3 -"n'ﬁ-
{l“k‘\
, tv"
i

\u"r.







(/_

WORLD

Commodore World
estd publicado por SIMSA
y la colaboracion
de todos nuestros lectores
EQUIPO
Manuel AMADO;
Nieves CHESA;

José Luis ERRAZQUIN;
Lola HERMOSELL;
Miguel A, HERMOSELL
Alvaro IBANEZ; Maria LOPEZ
Juan MARQUEZ;

Pere MASATS; Cristobal ORENES;
Josep RIERA; Angel RODRIGUEZ.
D:ego ROMERO;

Jordi SASTRE; Valerie SHANKS
Francisco ZABA LA...

.Y NUESTROS LECTORES

28004 Madrid. Teléf.: (91) 231 23 WDS
DELEGACION EN BARCELONA:
San Gervasi de Cassoles, 39 despacho 4.
08022 Barcelona
Tels.: (93) 212 73 45/212 88 48

Colabora MEC-COMMODORE
con Club Commodore
Coordinador Pere Masats
Valencia, 49-53 - 08015 Barcelona
Teléf.: (93) 325 50 08

DISTRIBUCION EN SUDAMERICA
Magazines, S.A.

Director Gerente: Juan F. Ortiz
¢/Juan Fanning, 403-B. Miraflores
Teléf.: 473 406 - Télex: 21196PE SOLMAR
LIMA (PERU)

Los Sprites
llochs:n humo

Pascal para el C-64

Base de datos:
Datafile

VIC-20 Multicolor

Sorpiente Mortal

PROHIBIDA LA REPRODUCCION TOTAL O
PARCIAL DE LOS ORIGINALES
DE ESTA REVISTA SIN AUTORIZACION HECHA
POR ESCRITO.

NO NOS HACEMOS Rl.bPONSd\IILb!: bE
LAS OPINIONES EMITIDAS PO
NUESTROS (.OLABDMDOIE.&.

Imprime:
IBERDOS S.A

German Pérez Carrasco, 24.
28027 Madrid
Deposito Legal: M-2944-1984

SUMARI

=

5 4 RINCON DEL
CODIGO MAQUINA 111

4SUPERI:\ITE RESANTISIMO

—
;
"__|

|

|

8 VIC-20 MULTICOLOR

5 8CARTA BLANCA
Y SEAMOS PREGUNTONES

20P'ERM!N EL FUMADOR 6001REC'['ORIO

CLUB COMMODORE
® El lenguaje Pascal para el

64...

C-64
28 66LAS AVENTURAS
SERPIENTE MORTAL DE RAMY Y ROMO
COLABORACIONES

® Piano.
® Cocina Loca.

COMENTARIOS
COMMODORE WORLD

® Al galope.
® Oso hormiguero.
® Kaktus

COMMODORE WORLD
® Dibujo-bits HACE DEPORTE

48MARKETCLUB 820ATAF1LE

—PROXIMO NUMERO=

® DATAFILE - SEGUNDA PARTE

® EL PC DE COMMODORE (Ver pag. 5 de este nimero)

¢ INTERPRETE DE BASIC DEL C-16

® SIGUEN LOS SPRITES

® CONTROLA TU CASA CON EL C-64

® CARA A CARA CON EL USUARIO (Ver pag. 5 de este nimero)

E

. Y TODAS VUESTRAS COLABORACIONES

Tt L]

Commodore World es miembro de CW Communications/ Inc., el grupo edito-
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| mes pasado tuvimos el tempo
justo para daros el resultado del
concurso escolar de Programacion,
patrocinado por nosotros, en “Com-
modore World” y Microelectronica y Con-
trol. El fallo se celebrd en la Feria de Infor-
mat de Barcelona el dia 20 de abril en la Sala
de Protocolo
Tuvimos el gran honor de contar con la
presencia de Jim Dionne, Vice-presidente de
Commodore Business Machines Internatio-
nal, quien s¢ mMostro muy interesado en el
programa ganador de Formaciéon Profesio
nal
La organizacion de un concurso a esta
escala ha supucsto un gran esfuerzo y tene
mos que mencionar aqui las personas que
han colaborado con nosotros. Tenemos que
agradecer la labor realizada por los miem-
bros del jurado; gracias a su paciencia y su
profesionalidad, los programas enviados han

recibido una justa evaluacion

De izquierda a derecha, Mr. Jim Dionne, Vice-
presidente de Commodore International, D.
Diego Romero, nuestro Director Técnico y D.
Carlos Domenech, Presidente de Microelec-
tromica y Control, en un momento del fallo del
CORCUurso.

Deseamos expresar nuestro agradecimiento
a las siguientes personas que lormaron el
jurado

LA CASA DE SOFTWARI
José Tinto.

POKE S.A. - Jauma Julia
IDEALOGIC - Damia Garcia
MICROELECTRONICA Y CONTROL -
Carlos Domenech. Pere Masats.
PC WORLD/ESPANA - Juan
Saenz. José Luis Errazquin.

- Antonio Guix,

Manuel

Maria Antonia Miravent
Pujol con D. Carlos
Domenech.

PC WORLD/ESTADOS UNIDOS - Eric
Brown.

COMMODORE WORLD - Diego Romero.
Alvaro Ibdriez.

Agradecemos sinceramente la colabora-
cion prestada por las siguientes personas y
entidades:

Por la cesion de equipos para la evaluacion
de programas:

Javier Tomeo, jefe de prensa de OLIVETTI
La casa COSESA localizada en la calle Bar-
quillo, Madnd.

Milagros King, directoria del Colegio ENG-
LISH MONTESSOURI de Madrid.

Javier Ldzare, Director de la Casa FERRE
MORET de Barcelona, que ha alado dos
libros editados por su empresa, “El Manual
del Cassette para el C-64 y el VIC-20" y 64
Consejos y Trucos”, a cada equipo ganador
Jaime Rodriguez, Director de la fena
INFORMAT de Barcelona, por cedernos la
sala v ofrecernos un aperitivo a todos los

asistentes.

TIRADA D€ COMMODORE WORLD
Certificacion de 28.000 cjemplares

Crloria Olivé Martin,
recibiendo la felicitacion
de D, Carlos Domenech.

| equipo ganador dentro del apartado

E\lu Formacion Profesional ha sido el

INSTITUTO VENDRELL del pueblo

del mismo nombre de Tarragona. Los com-

ponentes del equipo son dos chicas: Gloria

Olive Marti, M.® Antonia Miravent Pujul que

estan en el tercer curso del segundo grado de
Formacion Profesional

El Programa *‘Peninbas™, realizado en un

1

PC, simula el funcionamiento interno de un

ordenador, v fue considerado por el jurado

de un nivel especialmente alto, asi como la

exhaustiva documentacion que lo acompana,

El premio para estudiantes de B.U.P. fue
otorgado a José Miguel Moreno Mulas del
INSTITUTO *JOSE DE CHURRIGUERA™,
de Leganés, Madrid. Su programa “Lapiz
Digital’’ fue eserito para el VIC-20 + 3K con
Superexpander y sirve para convertir la pan-
talla en una pizarra para realizar dibujos tec-

e

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

el 5 de marzo de 1984,

la tirada de Commodore World es de 28.000 ejemplares.
€ste certificado se encuentra en las oficinas de S.1.M.S.A. para comprobacion

| o = 3

de cualquier persona o entidad que lo desee.
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ha coordinado el proyecio, Javier Zabala, nos
ha indicado que piensa hacer uso del pro-
grama precisamente para exphicar las deriva-
das en este curso. Félix v Juan José han ele
gido un C-64 y una unidad de discos

l'odos ellos han recibido asimismo. sus
cripciones a4 “Commodore World” v “PC
World/Espana™.

Como comentario de tipo general tenemos
que hacer destacar la baja calidad de los pro-
gramas enviados. Hemos podido observar
que en este pais todavia estamos muy lejos de
una situacion en que todos los chavales pue-
dan disfrutar de un laboratorio informatico
en su centro de educacion y acusamos aqui la
falta de medios a muchos niveles. También
queremos hacer constar el esfuerzo y la ilu

o ston que los participantes han demostrado e -
\ P | La falta de calidad se ha visto en parte com- Jose Miguel Moreno Mulas, del Instituto
\'”J pensado por el exceso de cantidad. Nos  “José de ( hurriguera”.
- Ji-8

vimos inumdados (de ahi la necesidad de

\\ o __IJ__-A-“ aplazar el fallo un mes) de programas de

.(u‘ru'm i [LJIn:'_ -;';n'm {ntonia todos los tamanos, colores, y para todos los
Miravent, D. Uh'g_“ Romero gustos vy la tarea de -ul:-.u.-n\..[ \ |.-.|.1|'.|-\-|;L-[

y Mr. Jim Dionne, cierto nivel de calidad nos llevd bastante

con un grupo de visitantes tiempo. Aunque la calidad, ¢ 1eral, no ha

a Informat, viendo el 3 sido todo lo que se podia desear, esto no
P""J"-".”'” .‘-’a"‘“ff’r de "I";'_b quita meritos a los chavales que se han vol

en un PC-10 de Commodore. cado con muchisima ilusion "

nicos de tipo general y el disefio grafico. Dis-

pone de una opcidon para volcar el l||I\|.-_:n José Miguel Moreno Mulas
realizado a impresora. José Miguel ha ele- con sus comparieros de clase de
gido, entre otras cosas, un C-64 y una unidad informatica

de discos como premio ya que no dispone de
ordenador en su casa y ha tenido que realizar
su “Lapiz Optico™ haciendo horas extras en
el colegio

El jurado decidio declarar desierto el pre-
mio para E.G.B. dada la baja calidad de los
programas y otorgarlo al semifinalista de
B.U.P. un trabajo realizado por Félix
Herrera Pifia v Juan José Garcia Oterino,
alumnos de tercero de B.U.P. del INSTI
TUTO NACIONAL DE BACHILLERATO
“"CARDENAL HERRERA ORIA™ de Madrid
El programa que realizaron, “Derivada de
una luncion en un punto’’, para el C-64, con

unidad de disco y Simon’s Basic, estd espe-

cialmente pensado para los alumnos de FE -
B.U.P., que es cuando se ven las Felix Herrera Pina v Juan Jose Garcia Oterinoe del Instituto ardenal Herrera Oria™, con su [
r pimera vez. El profesor gque profesor Javier Labala Camorero

1) RESENA DEL PC Y... {{SORPRESA!!

El PC, recién salido del horno, no nos llegé a tiempo para este nimero,
pero... jYa esta en camino y esperamos recibirlo este lunes! Ademis gran
sorpresa que tenemos preparada para los que vayan a por este gran PC y que
puede beneficiar de rechazo a todos los compatibles.

2) CARA A CARA CON EL USUARIO

-~ El C-64, ese magnifico aparato mal aprovechado con juegos de marcianitos es un auténtico gran
~ pequeiio profesional. No lo rechacemos ni nos olvidemos de él tan facilmente, muchas grandes
cosas son las que puede hacer. Vamos a comenzar una serie de entrevistas con profesionales que
| utilizan el 64 precisamente para eso, para su profesion, ellos son los que van a decirnos para
qué, como y con qué soft o hard lo utilizan, a fin de que cualquiera pueda ponerse a utilizarlo
| igualmente en ese mismo momento. |
J
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|[ CONC URSOS PERMANENTES

Colaboraciones de Programas y Magia

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

1) Los sorteos se realizaran en los meses de junio y diciembre.

2) Se sortearin siempre ocho premios, cuatro de 15.000,
10.000, 5.000 y 3.000 pesetas en metilico de “Commodore
World"” y cuatro premios del mismo valor en material de Micro-
electronica y Control, entre todas las colaboraciones publicadas.

3) Se sortearan siempre seis premios, tres de 3.000, 2.000 y

1.000 p(\tla‘. en mua]uu de “Commodore World" y tres del
mismo valor en material de Microelectronica y Control, entre
todas las contribuciones publicadas en la seccion de “Magia".

4) Adicionalmente, se sortearan diversos premios de cintas,
juegos, objetos curiosos, etc., entre todas las colaboraciones.

5) Los autores de las colaboraciones vendidas dentro de nues-
tro “'Servicio de Cintas' percibirin el 20% del precio de la cinta.

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

7) Quedan automiticamente descalificadas tanto del sorteo
como del “*Servicio de Cintas™ las colaboraciones que hayan sido
enviadas a otras revistas.

8) Las colaboraciones se enviarin a
¢/Barquillo, 21-3? izda. 28004-Madrid.

“Commodore World”,

METEDURAS DE PATA

donde deberia poner Dragdn-32.

Norberto Rovira Raoul. Avda, de Chile,

® En la revista del mes pasado (N 15) en la seccion de Marketclub en la pagina 56 se
cometieron dos errores en dos anuncios cuyas referencias son M-421 y M-422. En el
primero cambiamos el prefijo del teléfono, dicho prefijo es el (93) ya que el anunciante es de
Barcelona;por lo tanto lo correcto seria (93) 247 22 76, y en el segundo Se dice Dragén-2,

® También en la revista N" 12, en la seccion de Magia,en la dltima titulada *
CION", no salié, como es habitual,el nombre y direccién de su autor, que es el siguiente:
n' 34-8° 4.2 08028 Barcelona (lamentamos
este error y esperamos que nos sigas mandando mas colaboraciones).

VIAJE A EUROPA
HACIA EL SUSCRIPTOR 8.000

Sorteo entre TODOS los sucriptores de:

1) Viaje para dos personas a elegir entre
Paris, Lisboa, Atenas, Amsterdam, Niza,
Viena, Canarias, Mallorca.

2) Impresora donada por Microelectré-
nica y Control.

3) 80 programas valorados en 160.000
ptas. donados por la casa POKE, S.A. de

PROTEC-
Barcelona.

ULTIMO NUMERO
DE SUSCRIPTOR =

7147

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

Clave p—de interpretar los listados

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

Las indicaciones [BLK] a [YEL] corresponden a la pulsacion
de las teclas de 1 a 8 junto a la tecla CTRL. Lo mismo sucede
con [RVSON] y [RVSOF] respecto a la tecla CTRL y las teclas 9
y 10.

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

En los signos graficos ademas se cuenta el niimero de veces
que aparece. Por ejemplo, [7 CRSRR] equivale a 7 pulsaciones
de la tecla cursor a la derecha y [3 SPC] tres pulsaciones de la
barra espaciadora.. L]
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RESEA RC la manera mas rapida de
l l preparar audiovisuales en color
En breves minutos y por un costo minimo, Presentation Master le permite disefiar y editar maravillosas dia-
positivas (o fotos en papel) con su PC. Presentation Master es un conjunto completo

Software de graficos de negocios DR GRAPH

Software de dibujo DR DRAW

Lenguaje grafico alta definicion GSX

Sistema de edicién de fotos

Software de interface PC sistema de edicidn

Cémaras fotograficas 24 x 36 (diapositivas) y

papel (instantaneo)

Equipo de tratamiento de peliculas diapositivas e
instantaneas

Manual didactico ilustrado que da el detalle del

conjunto de las operaciones

La combinacion del procedimiento de edicién de fotos
con la definicion extraordinaria que se logra con nuestro
software GSX permite una calidad de diapositiva cuatro
veces superior a la resolucidon de un monitor standard
LENGUAJES Y UTILITARIOS

DR LOGO, PERSONAL BASIC, CBASIC COMPILER, PASCAL MT +, LEVEL Il COBOL, ANIMATOR", FORMS-2", DR FORTRAN-77,
DISPLAY MANAGER, ACCESS MANAGER, G S X, PL/l, LENGUAJE C.

CONCURRENT PC DOS multiplica
pigitaL Por cuatro su PC, XT o compatible

Concurrent PC DOS dispone simultaneamente de cuatro tareas representables
RESEARCH todas ellas en pantalla de forma parcial o total, haciendo posible la integracion
de aplicaciones CP/M y PC DOS.

También puede gestionar directamente un terminal activo conectado a su ordenador.

— STARLINK para cuando CONCURRENT PCDOS yanoes suficiente =———

Multiplique por cinco la rapidez de ,
amortizacion de un PC, XT o compatible. Processor

STARLINK permite conectar hasta cuatro s 7

terminales a un PC equipado con un disco

duro, pudiendo trabajar separada y

cimultaneamente cinco personas para

interrogar, calcular, escribir, compartir una

impresora de calidad, etc. /
|
|

Dumb Terminals

StarLink

Monochrome
Color Board

Las aplicaciones corrientes son perfectamente
compatibles con STARLINK. [ | Hara Disk Upgrade
Bastan simples terminales ininteligentes para l

acceder a los recursos combinados de un Fis
PC, XT o compatible y del STARLINK. STARLINK multiplica por cinco sus puestos de trabajo.

DESEQ RECIBIR INFORMACION

COSO de c/. aragén, 272,8.°, 6,2 | Nombrey direccion

tel. 215 69 52 : i

soffware s, e
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visto

muchos articu-

los buenos sobre

el tema de la pro-

gramacion con colo-

res, pero resulta que no

he encontrado nunca un

Editor gue fuera sencillo de

utilizar y, al mismo tiempo, sir-

viera para disefiar este tipo de

caracteres. Como resultado de mi

inttil busqueda, he escrito el programa

Editor, Esta diseiado para que funcione

en un VIC-20 con una expansion de

memoria de 3 Kbytes (también funcio-

naréa con el Super Expander). Lo tinico

que tienes que hacer es simplemente

teclear el programa, salvarlo y utilizarlo
cuando quieras.

Si, por el contrario, posees una
ampliacion de memoria de § Kbytes o
mis, debes teclear tanto el programa de
Relocalizacion de Pantalla como el pro-
grama Editor y salvar cada uno por
separado. Siempre que quieras utilizar
¢l Editor, tendras que cargar el Pro-
grama de Relocalizacion de Pantalla y
¢jecutarlo. De esta manera se consigue
que el VIC parezca funcionar como lo
hacia antes de haberle afnadido la
expansion de memoria de 8 Ks. Después
de esto, tienes que cargar el Editor y
borrar la linea 10 (en realidad, puedes
quitarla para siempre y salvar la nueva
version). Ahora ya puedes ejecutar el
programa.

En la Figura 1 se representa la panta-
lla principal. En el éngulo superior

Q' izquierdo se

‘Q‘; Qf’ ve la tabla de
(9 = comandos. Si no
Q. > sabes qué¢ hacer,
Q.‘\\"’ jespera que aparezca
§ un comando! A conti-

nuacion se muestra una
lista y la correspondiente
descripeién de los comandos.
C— Cambio de colores.
P— Visualizacion.
[— Ir a un nuevo namero de caracter.
L— Cargar un conjunto de caracteres
anteriores.
S— Salvar el conjunto de caracteres
(impresora—pantalla—cinta).
Recuerda que éstos son los comandos
principales. Si eliges uno de ellos, se
borrarin todos de la pantalla y queda-
ran sustituidos por nuevos subcoman-
dos que te proporcionaran instrucciones
acerca de la manera de continuar.
ijEspera siempre que aparezcan los
comandos! (En algunas subrutinas puede
ocurrir que haya un leve retraso de

tiempo).
Si te fijas en el angulo derecho de la
pantalla, podris ver un cuadrado

grande de 6 X 6. Esta es el area de visua-
lizacion, que te permite introducir los
nuevos caracteres de diferentes colores
que vayas construyendo y ponerlos
unos al lado o encima de los otros para
que puedas crear caracteres multicolo-
res mas grandes.

Si miras hacia la mitad de la pantalla,
podrds ver tres filas con los caracteres
normales en alta resolucion. Estos son

los caracte-

res que puedes
reestructurar con-
virtiéndolos en ca-
racteres multicolorea-

dos. (Segin vayas crean-
do un nuevo caracter, el
caracter que corresponda a

aquél con el que estas trabajan-

do cambiara de forma. Los carac-

teres de estas tres filas estaran visua-
lizados, ain incluso después de los
cambios, en el modo de Alta Resolucion).

En el dngulo inferior izquierdo de la
pantalla, se te muestran los cuatro colo-
res con los que puedes colorear cada
caracter multicolor: color de la pantalla,
color del margen, color del caracter y
color auxiliar, (Estos colores seran
designados, respectivamente, como color
1, color 2, color 3 y color 4).

En el dangulo inferior derecho de la
pantalla, podras ver el caracter que
estds reestructurando, Se mostrara en el
modo de Alta Resolucion y, debajo de
éste, en la forma correspondiente al
modo Multicolor.

La mitad inferior de la pantalla es la
parte mas importante de todas por ser el
area de trabajo donde vas a poder ver
el cardcter multicolor en un formato de
4 X 8. El caracter estara formado de 32
bloques rectangulares, coloreados con
uno de los cuatro colores que, segtin la
eleccion anterior, tienes permitido uti-
lizar,

En la parte superior izquierda del
caracter encuadrado hay flechas que
indican cual de los 32 bloques de color
del area de trabajo vas a cambiar en ese
momento. Pulsa las teclas de cursor
para mover las flechas. La de cursor
hacia la derecha mueve las flechas hacia
la derecha y la de cursor hacia la
izquierda las mueve hacia la izquierda.
De idéntica manera, la de cursor hacia
abajo mueve las flechas en sentido des-
cendente y la de cursor hacia arriba
mueve las flechas en sentido ascendente.
El namero de caricter, sobre el que
actualmente estas trabajando, puede
verse sobre el drea de trabajo. !

Como utilizar el programa

Carga el programa de acuerdo con las
instrucciones anteriores. Ejecutalo y
espera unos momentos hasta que la
pantalla aparezca sola por si misma.

Ahora selecciona el caricter con el
cual vas a trabajar (0 — 57). Pulsa la
tecla 1 para ir al cardcter y después
introduce el nimero del caracter (0 —
57). Siempre tienes que pulsar la tecla
Return después de que se responda a las
peticiones de entrada de datos.

También, para referencias posterio-
res, no debes olvidarte de tomar apuntes
para recordarte cudles son los caracteres
que has modificado.

Si quieres, puedes cambiar en estos
momentos los colores. (En realidad,
puedes cambiar los colores cualquiera




de las veces que estés de nuevo en la
pantalla de comandos principal, como
estas ahora). Para cambiar los colores,
pulsa la tecla C. Introduce el color de
pantalla que hayas elegido de los que se
muestran en la lista de colores (ver la
Tabla 1). Acuérdate de pulsar la tecla
Return después de haber introducido el
color de tu eleccion.

El paso siguiente sera seleccionar el
color del margen que hayas elegido,
después el color del caracter y, por
ultimo, el color auxiliar. (Puedes elegir
Gnicamente alguno de los colores entre
el 0y el 7, como color de caricter).
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Tabla 1. Lista de colores
0— negro
|— blanco
2— rojo
3— cyan
4— purpura
5— verde
6— azul
7— amarillo
8— naranja
9— naranja claro
10— rosa

11— cyan claro
12— purpura claro
13— verde claro
14— azul claro
15— amarillo claro

Ahora ya puedes reestructurar el
caracter. Para hacer esto, tienes que uti-
lizar las teclas de cursor y las teclas
numéricas 1, 2, 3, y 4. Fijate en las fle-
chas que se encuentran encima y a la
izquierda del caracter. Estas flechas

indican cual de los bloques de color del
cardcter es el que vas a cambiar. Pul-
sando las teclas de cursor (con la tecla
de mayusculas) puedes posicionar las
flechas de manera que apunten a cual-
quiera de los bloques que estan dentro
del drea de trabajo.

Para cambiar el color del bloque, tie-
nes que utilizar las teclas numéricas 1, 2,
3, v 4. Si pulsas la tecla 1, borraras el
bloque sefalado (porque estis colo-
reandolo con el mismo color que el
fondo); con la tecla numérica 2 puedes
dar al bloque en cuestion el color del
margen; con la tecla 3 se coloreara el
bloque con el color del cardcter; si pul-
sas la tecla 4, lo colorearas con el color
auxiliar,

Fijate que segun vas cambiando el
bloque, los puntos correspondientes a
ese bloque, del conjunto de puntos que
forman el caricter multicolor, cambian
al color que les has asignado. Los puntos
correspondientes al ejemplo en alta
resolucion también cambian de acuerdo
con la configuracién apropiada.

Si quieres visualizar tus caracteres
multicoloreados en pantalla (angulo
superior derecho), entonces tienes que
pulsar la tecla P para la funcion de
visualizacion. Primero, el programa te
preguntard cudles son la anchura y la
altura de la pantalla que ti quieres (el
numero de caracteres horizontales y
verticales). Después te preguntara cual
es el niumero del caricter que quieres ver
y su color. Repite esta informacion
hasta que se complete la pantalla. En
ese momento, puedes ya volver de
nuevo a los comandos principales.

Fijate que si modificas los cuatro
colores principales utilizando el coman-
do de color, entonces los colores de la
pantalla, del margen y el auxiliar cam-
biardn también para todos los bloques
de la figura. El color de caracter de cada
uno de los bloques permanecerd inva-
riable, sin embargo, ya que el color de
caracter de cada bloque es indepen-
diente de los otros colores.

Para salvar tus datos de cada uno de
lps caracteres, pulsa la tecla S. La panta-
lla se borrara y aparecerin tres opciones
diferentes. Si eliges C para cinta, inserta
la cinta, insertar la cinta en el Datasette
que vaya a ser la que quieres que con-
tenga el conjunto de caracteres y pulsa
la tecla C. El siguiente paso consistird en
introducir el nombre del fichero y pulsar
las teclas Record y Play, simultinea-
mente, del Datassette. Mantenlo asi
hasta que haya sido copiado el conjunto
de caracteres a la cinta. Cuando se haya
finalizado la operacion, habré un ligero
retraso hasta que se vea de nuevo la
pantalla principal.

Si eliges la opcion I para la impre-
sora, entonces no intervengas hasta que
el conjunto de caracteres se copie al
papel. La salida sera como se muestra a
continuacion. El primer nimero de
cada linea es el nimero del caracter. Los
siguientes ocho niimeros son los niime-
ros de los bytes que representan a ese
caracter en el conjunto de caracteres.
(Los primeros ocho numeros del con-
junto son para dibujar el cardcter 0. Los
siguientes ocho numeros son para el
caracter |. Esto contintia de la misma

manera hasta el caracter 57).

Ahora debes hacer una marca al lado
de los caracteres que has modificado.
También debes escribir una nota con los
colores que has utilizado v el color de
caracter que has utilizado para cada
uno de los caracteres.

Si eliges P para pantalla, entonces la
salida sera idéntica a la de la impresora,
excepto que unicamente se visualizan en
la pantalla siete caracteres cada vez al
mismo tiempo. Puedes copiar en papel
la informacion pertinente que desees.
Una vez que hayas pasado los 58 carac-
teres completos volveris automatica-
mente a la pantalla principal.

Si quieres volver a cargar un conjunto

de caracteres para revisarlos o para
realizar con ellos alguna modificacion,
entonces pulsa la tecla L. Inserta la
cinta correspondiente en el Datasette,
teclea el nombre del conjunto de carac-
teres y pulsa la tecla Return.

Pulsa la tecla Play del Datasette y
espera a que se cargue el conjunto de
caracteres. Cuando el conjunto de
caracteres estd preparado, se volvera
automaticamente a la pantalla principal
de comandos.

Para salir del programa, pulsa la tecla
Q. En un VIC con 3 Ks de memoria,
todo funcionara de forma correcta
(incluso el nuevo conjunto de caracte-
res, que estard en las posiciones de
memoria 7168 a 7679).

En un VIC con memoria de 8K o
mas, sin embargo, no tienes que utilizar
la tecla Q a menos que hayas realizado
una modificacion permanente en la
linea 370. Lo tnico que hay que hacer
para que funcione es simplemente
borrar todo lo que hay entre las pala-
bras THEN y END. De esta forma, el
VIC funcionara perfectamente.

Como funcionan los caracteres multicolor

En primer lugar, tienes que cambiar
el valor del punterec RAM, el cual indica
al VIC dénde tiene que buscar los datos
que necesita para construir los caracte-
res que puedes ver en la pantalla. Este
puntero esta en la posicion de memoria
36869. Hay unos cuantos valores que
puedes utilizar haciendo POKE con
ellos en dicha posicion para reestablecer
el funcionamiento del VIC de forma que
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apunte a tu

propio conjun-

to de caracteres.

Estos wvalores se
encuentran listados en

la Guia de Referencia
del Programador del VIC.
Los dos que se utilizan nor-
malmente son el 255 y el 240. El
primero hara que el VIC busque

su conjunto de caracteres en las
posiciones de memoria 7168 a la 7679.

Pero, jqué es un conjunto de caracte-
res? No e¢s mas que un grupo de ocho
bytes por cardcter que estan situados a
partir de una posicion de memoria
determinada y que se extienden hasta
una posicion final. En el caso expuesto,
comenzamos en la posicion 7168, Esta y
los siguientes siete bytes definiran el
simbolo @. Los siguientes ocho bytes
definen el simbolo A, y asi continua-
riamos con el resto de los bytes,

Puesto que he definido 58 simbolos
diferentes con los que se puede trabajar,
terminaras en la posicion 7632 (7168 +
8*58).

De esta manera, la primera linea de
tus programas probablemente podria
ser:

1 POKE 36869 , 255

Pero tienes que tener cuidado de pro-
teger tu conjunto de caracteres de las
variables que pueden ser almacenadas
en el mismo area de memoria que el que
has utilizado para tu conjunto de carac-
teres y, de esta manera, se destruirian
los disefios que habias realizado. Para

W

proteger ta-

les disefios, tie-

nes que decir al

VIC que baje el
final de la memoria,
situandose de esta ma-
nera las variables por de-
bajo de las posiciones que
ocupa el conjunto de caracte-

res. El sistema operativo del VIC
pensard entonces que no deseas que
exista la posibilidad de que se utilice
este espacio de memoria y, por consi-
guiente, impedird que pueda utilizarse.
Las posiciones de memoria 51, 52, 55

y 56 indican al VIC donde se encuentran
localizados el final de la memoria y el
final del almacenamiento de “‘strings",
De esta forma, si haces un POKE aqui
con los colores adecuados, puedes
enganar al VIC haciéndole pensar que
tiene menos memoria de la que real-

mente posee y, posiblemente, le impidas

que estropee tu conjunto de caracteres,
que se encuentra situado ahora en el
area de memoria que no se utiliza.

(Cuales son los nimeros con los que
tienes que hacer los POKES? Para pro-
teger el area de memoria que va desde la
posicion 7168 hacia arriba, tienes que
dividir 7168 entre 256. El valor entero
que se obtenga (jno se puede redon-
dear!) es la pagina de memoria que tie-
nes que proteger. Si ocurriera que
hubiese un resto de dicha operacién,
seran un cierto numero, igual al resto,
de posiciones de memoria adicionales
que tienes que proteger también, En este
caso, obtendras de dicha operacion que
la pagina es la 28 con un resto igual a
cero.

Al resto se le hard POKE en 51 y 55
(los bytes bajos) y a la paginaenla 52y
56 (los bytes altos).

1 POKE 51,0 : POKE 52,28 : POKE 55,0
: POKE 56,28 : CLR.

Fijate en el CLR que se
encuentra al final de la
linea. Su proposito es
volver a fijar en cero
los punteros de pagina
importantes. |No
debes olvidarlo!

Ahora, la segunda
linea puede ser:
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5 POKE

36869, 255
En este punto,
ila pantalla Gnica-
mente muestra basura!
Esto es debido a que no
tienes nada mas que valo-
res aleatorios insignificantes
en las posiciones 7168 y supe-
riores. Debes establecer ahora
disefios de datos significativos para
permitir al VIC que disefie e imprima

adecuadamente tus caracteres.

i Te gustaria poder utilizar los disefios
de letras y nimeros que habias hecho ya
anteriormente? Bien, pues puedes sim-
plemente transferir (o copiar) los dise-
fios del chip ROM de caracteres (que se
encuentran en el mismo sitio de antes
cuando la posicién de memoria 36869
contenia el valor 240). Lo siguiente es
un sencillo bucle que les movera, como
ti deseas, desde el chip ROM de carac-
teres al area RAM que hayas elegido
(7168 y superiores).

10 FOR D=0 TO 512

12 POKE 7168+D, PEEK (32768+D)

14 NEXT D

Cuando ejecutes esta parte del pro-
grama, la basura que hay en la pantalla
se ira convirtiendo rapidamente en
informacion que puede leerse y que con-
lleva un cierto significado.

iAhora para tu conjunto de caracte-
res! Todo lo que tienes que hacer es
copiar desde tus apuntes los bytes
correctos que has creado para tus carac-
teres de reciente disefo y situarlos en el
nuevo conjunto de caracteres en memo-
ria RAM.

Suponte que deseas volver a situar la
letra A con cualquiera de los caracteres
que habias disefiado para tu propésito
(esto no hubiera sido una buena idea,
puesto que utilizamos muy frecuente-
mente la letra A, pero estamos simple-
mente llevando a cabo la realizacion de
un ejercicio).

En tus apuntes tendras, por ejemplo,
1,.255,.255,255,255, 255,255, 255,255,
Podras tener cualquier cosa, pero el
primer numero debe ser un 1, ya que
este es el nimero de caracter para la
letra A. Los siguientes ocho nimeros
pueden ser cualquier nimero menor que
256 y mayor o igual que 0. (Este con-
junto particular de bytes para la letra A,
que se ha dado en el ejemplo, produciria
un espacio en blanco con formato inver-
tido).

Para transferir estos datos a su posi-
cion correcta del conjunto de caracteres,
utiliza el siguiente bucle (y

fijate en que el flag se
pone a -1).
20 RESTORE
23 READ A
25 IFA=
-ITHEN40
28 FORB=
0TO7
30 READD




32 POKE7168+A*8+B,D

34 NEXTB

36 GOTO23

40 REM AQUI VA TU PROGRAMA

50 :

60 :

{4 s

999 END

1000 DATA1,255,255,255,255,255,

255,255,255

1999 DATA-I

READY,

Fijate que podias haber utilizado
facilmente incluso mas caracteres defi-
nidos por el usuario. Lo (inico que tie-
nes que hacer es situarlos en las senten-
cias Data que se hallan al final del

programa (aunque hay que tener en
cuenta que deben ponerse antes de la
sentencia Data -1). Con el resto de los
caracteres tienes que hacer lo mismo
que hemos hecho con el caricter A (el
primer niimero tiene que ser el nimero
del cardcter y los siguientes ocho niime-
ros tienen que ser el disefio que hayas
realizado del cardcter y que tendras en
tus apuntes).

Ahora, siempre que introduzcas un
POKE (posicion de pantalla), 1 no
obtendrés, como resultado de dicha ins-
truccién, una “A™, sino que aparecera
tu nuevo caracter. También apareceri el
nuevo caracter en el caso de que teclees
la instruccion PRINT “A™,

Cémo utilizar el Multicolor

Para pasar a modo Multicolor, tienes
que hacer un POKE a la posicion de
memoria correspondiente al color que
quieras, con cualquiera de los colores de
cardcter que hayas seleccionado, su-
mandole ocho. En este caso, simple-
mente tienes que introducir la instruc-
cién siguiente:

POKE (posicién de pantalla+30720),
(color de cardcter+8).

Esta férmula sencilla funcionara
siempre y es la manera mas simple de
mantener una correspondencia de uno
—a— uno entre tu pantalla de caracte-
res y tu pantalla de color. (Realmente,
esto funcionara siempre excepto en el
caso de que reestablezcas la pantalla o
ia memoria que contiene los colores
direcciondndolas en un sitio diferente
de la memoria).

De esta manera, siempre que sitiies
un carécter en la pantalla en modo mul-
ticolor, primero tienes que hacer un
POKE a la posicion de pantalla con esta
formula: POKE posicién de pantalla,
nimero de caracter.

Otra manera de activar el modo Mul-
ticolor es imprimiendo con un cédigo de
color mayor que 7. La posicion de
memoria 646 es la posicion donde se
encuentra el color de impresién que se
utiliza en ese momento. Normalmente,
el rango del valor va del 0 al 7, pero si
haces un POKE a esa posicién con un
numero que vaya de 8 a 15, entonces
estaras imprimiendo en modo Multi-
color.

El color con el que tienes que hacer el
Poke anterior, debe ser el nimero del
caracter de color de la lista (de 0 al 7),
mis la adicion de 8 para activar el modo
correspondiente,

Por ejemplo, para empezar a impri-
mir en modo Multicolor utilizando el
rojo como color elegido para caracteres,
introduce POKE 646, 248 (el 2 para
que sea rojo y el 8 para activar el modo
Multicolor). Para terminar con la

impresion en modo multicolor, lo tinico
que tienes que hacer es introducir
POKE 646 con un niimero menor que el
8, 0 también lo que puedes hacer es uti-
lizar un comando de color normal den-
tro de una instruccién Print.

;Qué te parecen los colores?

Para utilizar los cuatro colores multi-
color en el VIC, tienes que introducir
los cuatro Pokes que se muestran a con-
tinuacion:

L. Color de pantalla.

POKE 36879,PEEK(36879) AND 15
OR (color pantalla * 16).

2. Color del borde.

POKE 36879, PEEK (36879) AND
248 OR (color del borde).

Fijate que el color del margen debe
estar comprendido tinicamente entre el
Oyel 7.

3. Color del cardcter. Este se esta-
blece de forma individual para cada
espacio de la pantalla como ya hemos
dicho anteriormente. Recuerda que el
color del caracter va desde el 0 al 7 uni-
camente, pero tienes que sumarle § para
que active el modo Multicolor en ese
espacio de la pantalla,

4. Color auxiliar,

POKE 36878 PEEK(36878) AND OR
(16 * color auxiliar).

Fijate que el rango de los colores
auxiliares va desde el 0 hasta el 15.
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PROGRAMAS DE APLICACIONES EN CINTA PARA
COMMODORE 64, PROGRAMAS QUE DAN
SENTIDO A SU ORDENADOR PERSONAL

CONTA-64
Control de los ingresos y gastos relacionados mediante 26
conceptos diferentes (23 gastos y 3 de ingresos, permitiendo en
estos ultimos la entrada de cantidades negativas), con acumula-
ciones mensuales y anuales. Presenta curva grafica de los valores
de los conceptos. Capacidad méaxima de 100 apuntes mensualesy
1.200 anuales.

PVP 6.000.-

AGENDA-64

Crea un fichero donde guarda de amigos, clientes, etc. los
siguientes datos: Nombre, apellidos, direccion, poblacion, provin-
cia, codigo postal, teléfono y comentario. Puede utilizarse este
programa para aplicaciones domésticas o como agenda de trabajo
para representantes u otros. Ademas, ordena automaticamente los
registros por primer apellido, segundo apellido y nombre. Capaci-
dad maxima de 200 registros.

FILOS-64
Programa pensado para filatélicos
quienes podran guardar los da
un instante sin necesida

NUMISMAT

Programa que pefite
llevar el control e

ano y pais de emision.
Referencia, ano y pai

de la coleccion. Capacidad maxima de 450 registros.
PVP 3.000,-

QUINIELAS

Realizacion de quinielas mediante un estudio estadistico de las
diferentes jomnadas introducidas a lo largo de toda la temporada.

Permite visualizar por pantalla e impresora la clasificacion general,
la clasificacion parcial (en casa o fuera) entre dos jornadas y la

evolucion de un equipo en particular (en casa o fuera).
PVP 5.000.-

BIBLOS-64

Permite al usuario llevar el control de su biblioteca particular con
los siguientes datos de cada libro: Autor, editorial, aio de edicion
titulo y comentario. El programa ordena automaticamente los
registros por autor, titulo y fecha de entrada. Capacidad maxima

250 registros.
PVP 3.000.-

STOCKS-600

Este programa permite al usuario llevar un control de su almacén,
(dando entradas y salidas de los diferentes articulos) podra saber
siempre el stock actual. Posibilidad de listar todos los articulos,
solo los articulos bajo minimo, los movimientos habidos durante
la jornada y obtener la lista de precios de venta de los articulos.
Capacidad maxima de 600 registros y 100 movimientos que se

os que podran guardarse son:
mision, cantidad, precio, valor parcial y
comentario. Ademas, podra saber, si asi lo desea, la valoracion total

podran listar por impresora, borrandose el fichero de movimientos

y permitiendo volver a realizar otros 100 movimientos.
pvp 3.000-

ETIQUETAS

Crea un fichero donde se guarda el nombre y la direccion de
clientes u otros. Con estos datos podran realizarse en cualquier
momento las etiquetas correspondientes de algunos codigos,
poblaciones y provincias. Ademas, permi usuario definir el
tipo de papel utilizado, si es de una tiquetas y los margenes

entre etiquetas. Capacidad de 300 registros.
%' VP 3,000
n atos personales (nombrey
todos los clie finalidad

PV P 3.500-

e programa permite al usuario llevar el control de los saldos
actualizados de sus cuentas bancarias, ya sean cuentas corrientes
cuentas de ahorro u otras. Posibilidad de listar todas las cuenta
bancarias con su saldo actual, los apuntes de una cuenta determs
nada a partir de una fecha concreta y los apuntes por niimeros d
apunte, es decir, los comprendidos entre dos nimeros. Capacidal

maxima de 10 cuentas bancarias y 500 apuntes.
PV P 3.500;

PROVEEDORES Y CLIENTES

Tiene como objetivo principal llevar un control exacto de lo
movimientos habidos en la cuenta de cada cliente y cad:
proveedor, ademas de saber en todo momento su saldo actud
Posibilidad de listar las cuentas de proveedores y/o clientes consi
saldo actual, los apuntes de un proveedor o cliente a partir de uni
fechay los apuntes por niimeros de apunte. Capacidad maxima d¢

200 proveedores y/o clientes y 400 movimientos.
PV P 3.500:

MENUS Y DIETAS
La finalidad del presente programa de Menus es la de crear us
fichero donde guardar los siguientes datos de platos de comid
Tipo, calorias, nombre del plato, comentario (para indicar ingre:
dientes u otros) y vitaminas. Asimismo, con el programa de Dietas
podra llevarse el control de peso y calorias que necesita cads
persona seglin sus caracteristicas. Permite consultar por nombre}

tipo de plato. Capacidad maxima de 175 registros.
PV P 3500

COMMODORE- 64




PROGRAMAS DE APLICACIONES
EN DISCO Y CARTUCHO PARA
COMMODORE 64

MEG
SOFT

FACTURACION Y STOCKS

Este programa contiene un fichero de 1.200 articulos y un fichero
de 300 clientes. Permite la entrada de 300 albaranes antes de
facturar, realiza la facturacion de todos los albaranes por cada
cliente y edita los recibos con distintos vencimientos, si es
necesario. Ademas, lleva el control de almacén y guarda un
historico de 7.000 facturas (en disco aparte).

PVP 22.000.-

CONTROL DE ALMACEN

Este programa contiene un fichero de 1.500 articulos y otro fichero
de 3.000 movimientos, con el cual el stock de almacén quedara
siempre actualizado. Posibilidad de diferentes tipos de listados:
Articulos por codigo, articulos bajo minimo, listas de precios,
movimientos, movimientos de entrada, movimientos de salida,
movimientos por articulos, etc...

PV P 18.000.-

AGENDA, ETIQUETAS Y RECIBOS

Permite crear un fichero de 1.000 clientes, subscriptores, pro-
veedores, amigos, etc.. con sus datos personales (nombre vy
direccion) y sus datos bancarios. Realizacion de etiquetas defini-
bles por el propio usuario s6lo necesariamente la primera vez.
Asimismo, existe la opcion de realizar recibos de cuota fija.

PV P 18.000,-

PLAN GENERAL CONTABLE

Programa del Plan General Contable Espaiiol de dos niveles, con
un fichero de 600 cuentas y 3.000 apuntes contables. Opcion de
Cartera de efectos con capacidad para 500 efectos a pagar y/o
cobrar. Realizacion de balances de sumas y saldos, balances de
situacionyy, cierres de periodos y ejercicios. Listados de cuentas con
0 sin saldos, de efectos a cobrar y a pagar, de apuntes, etc.

PVP 22.000,

' GESTION COMERCIAL

Programa de enlace del programa de Facturacion y Almacén con el
del Plan General Contable Espanol. Entrada automatica de
asientos por valoracion de las existencias; por realizacion de
facturas, desglosando a varios apuntes como pueden ser: Ventas,
Clientes, Impuestos, Descuentos, etc...

PVP 17.000,-

IMPORTACION Y EXPORTACION

Este programa contiene un fichero de 200 paises, otro fichero de
300 clientes y otro de 2.000 movimientos. Esta disefado especial-
mente para empresas dedicadas a la importacion y exportacion de
productos. Listados de movimientos por clientes y paises ylistados
de todos los movimientos.

PVP 28.000.-

' NOMINAS Y SEGURIDAD SOCIAL

Contiene un fichero de empleados con sus datos personales y
salariales. Realiza el calculo de las néminas y los impresos de la
Seguridad Social, mod. TC-1 y mod. TC-2. Listado de los
irabajadores con todos sus datos.

PVP 28.000.-

CONTROL DE COSTES

Controla el coste de produccién de los productos manufacturados
a partir de cada uno de los elementos que los componen. Permite
llevar el control de stocks de dichos elementos y la actualizacion de
precios. Ademas, indica segtn el criterio del usuario, el precio de
venta al publico y el beneficio.

PV P'28.000.-

EN PREPARACION:

BASES DE DATOS
AGENTES DE SEGUROS
ADMINISTRACION DE FINCAS

PROGRAMA DE UTILIDADES

nds

informatica s.a.

Avda. Barbera, 291. Sabadell
Barcelona
Tel. 93-711 28 61
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Para que su
COMMODORE trabaje

Control de ingresos y gastos

Dispone de 99 cuentas y 250 apuntes
por mes y disco (3.000 movimientos
por ano). Obtencion de listados de
cuentas y apuntes, balance mensual y
anual. Programa ideal para Estimacion
Objetiva Singular. 9.900.— Pts

Referencias bibliograficas

Creacion de ficha para cada articulo,
con referencia, tema y texto resumen
de hasta 99 lineas. Busqueda por los
conceptos o codigos que precise.
9.000.- Pis.

EL INCREIBLE MUNDO
MUSICAL DE

SIGHTES0UND

MUsIc SOftwere, Ine
Teclado musical. Teclado superponible
al ordenador que permite interpretar
piano, érgano, cuerda y varios efectos
especiales, y programa musical que
dispone de 5 ritmos (Boogie, Rock,
Disco, Reggae v Samba). Permite
almacenar en memoria
9.500.= Pts. en disco
8.500.~ Pts. en cassette

Lider en ventas, por su sencillez,
rapidez, efic y precio.

Tiene capacidad para 600 cuentas
y un nimero ilimitado de apuntes
por cuanto el programa permite
generar nuevos discos en los que
continuar ¢l ejercicio contable

g R T T T T I T Y

Contabilidad-64 es un producto
de software autosuficiente
que permite tener en todo

Adquiéralos en cualquier
establecimiento autorizado
o directamente a:

Casa de Software, s.a.
C/. Aragén, 272. 8.2,6.*
Tel.: 215 69 52.
08007 BARCELONA

Administracion de fincas

PROPIEDAD VERTICAL:
30 inmuebles, 20 viviendas por
inmueble, 30 propietarios, 5
poblaciones,

12 conceptos y antefirma en recibo.
Ingresos y gastos, listado de recibos,
estado de cuentas v liquidaciones.

PROPIEDAD HORIZONTAL:

100 copropietarios y 504 asientos por
comunidad.Conceptos de desglose, de
recibo y desglose de gastos, control de
impagados, etc. 35.000.- Pts.

Reservas y ocupacion hotel

RESERVAS HOTEL: Control por
quincenas del namero de habitaciones
reservadas durante todo el ano,
Listados y consultas. Tabla de valores
para el caleulo de cambio de monedas
extranjeras. 12.000.- Pts

esp <or
Music Video Kit. p"””f_
Realice Micro-( '[ip\
con su ordenador. Con la posibilidad
de anadir las melodias creadas con el
Music Processor
Escoja entre mas de 50 actores y
hagalos evolucionar sobre
20) escenarios diferentes
7.900.- Pts. en disco

Sound Odyssey. Aprenda a sintetizar
musica efectuando variaciones en los
parametros ADSR (ataque,
decaimiento, sostemmiento y
relajacion), formas de onda,
modulaciones, filtros, etc, El
programa cnsena los pardmetros
Posibilidad de predefinir 100
instrumentos, 6.900.— Pts. en disco
5.900.— Pts. en cassette

CONTABILIDAD-64

momento acceso a los
ficheros de manera que
puedan modificarse los datos
contenidos en ellos, atin
cuando estos ya hayan sido
validados; esta posibilidad
da unatotal libertad al
usuario en ¢l manejo

de la informacion.

25.000.= Pts.

L] Deseo recibir informacion de los siguientes programas:
L] Deseo recibir contra reembolso los siguientes programas:

OCUPACION HOTEL: Control
diario hasta 190 habitaciones. Tipo de
pension, num. de personas, agencia,
fecha entrada y salida. Listados.
Busqueda por todos los conceptos
12.000.- Pts.

Music processor. Incluso para
principiantes. Cree sus propias
melodias con cualquiera de los 99
instrumentos y somdos electronicos
Puede imprimir partituras mediante
impresora grafica en la version disco.
6.900.— Pts. en disco

5.900.- Pis. en cassette

Kawasaki Synthesizer. Sintetizador
musical con teclado polifénico y 500
sonidos predefinidos. Registro en tres
pistas para composiciones dinamicas.
Editor de sonido con numero ilimitado
de instrumentos y efectos especiales.
7.900.- Pts. en disco

6.9(00.— Pts. en cassette

Kawasaki Rhythm Rocker. Grabacion
multipista. Gran variedad de percusion
y sonidos sintetizados coordinados con
grificos en alta resolucion,

6.900.- Pts. en disco

5.900.- Pts. en cassette

SANLRA)

EL FICHERO GRAFICO
ESCRIBA Y DIBUJE SOBRE LA
MISMA HOJA.

LAS POSIBILIDADES SON
ILIMITADAS.

INFORMES, ESQUEMAS,
FICHEROS GRAFICOS,
CROQUIS CON ACOTACIONES
PRESUPUESTOS, PEQUENOS
PLANOS
16.000.— Pts

Nombre:
Direccion:
Pobla
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E7994+22#Y, 59

12008 POKFISR954+H, D0 PNEKE=8rY94+X, 0N P
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1608 PRINT"[RYSONT"S"[CRSEL 1-"CHECS)
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C/ Aribau, 62. 08011 BARGELONA
Tel. (83) 32303
= Tix. 53947 FIRS £

i

COMPUPRO
FLOPPY DISK DRIVE PARA

1l
[l

= =
=— £

= - » 47. 5 00 ta .
B {Xcommonore i P =
g 64 Ex finst . é\bf:;\ & \ E
= +.-.....u...-.= h?TAS. 04\\‘),; },‘f METHAMORPI”C =

—, Q}g ‘ . RAM 48 Kb, amoliabla hasta 182 Kb ==

ROM. 12 Kb

TECLADO: ASCH, tipo mAnuing de sscr-
bir con teclado numinico con signos ma-
tematicos (ideal para sus hojns de calcy.
1o lactronicas). Alta fistulidad de tecindo
Instrucciones directas BASIC por una
0!8 tacla, desde teciado (auténticas ma-
croinstrucciones)

Editor de programas. Movimianto dal cur
30r on los cuatro ejes Tecla de repeti
cibn

MAYUSCULAS Y MINUSCULAS

40 x 24 caracterns por pantalin (opcional
B0w 24,128+ 32 132~ 24y 180 = 24)
GRAFICOS Media rasolucion y alta rasc-
lucibn (280 » 182 puntos)
Hasta 15 colores (255 por softwars|

COMPATIBLE con los programss del

mMundo de L%
. <

EXPANSION Por medio de 8 conectores
se abme al mundo de: Diskdrives, discos
winchester, PAL color, B0 columnas,

PHILIPS _ 26.000... "=

 2socooFiLEE AGE.-...

10 Diskettes
TCRATIS
1Diskette

D
EXTRA COMPUTER [E55
DATA RECORDER i .I & ggﬂzfpjzo?'i?gng

DD/SC 3.995 rus DD/DC A.550 ray
METHAMORPHIC

¢ .

COMMODORE 64

’

tl'u ||,| |

Il
i

Z-80, plotter, impresoras (margarita y =
= matncial), tablero grafico, koala pad, mo- ==
- COMMODORE 64 ¥ comparibles ¢ comparibles dem, IEE, RS 232, analogico-digial, ro- =
= baots. etc
7 9 g 5 FIRST, s A mrorTADOR PaRA EspalaDe [TICRO AGE AUEGOS - Conexon oars Joystick, Pacle
= PTAS v
= ]

CONEXION: Para cassate (comunica con
cassetie amplificader, ATTY)

SISTEMAS OPERATIVOS Dos 32 dos
3.3, Prodos, Pascal, CP/M

LENGUAJES BASIC ncomporad, opcio-
nal Pascal Cobol Fortran, Assembier
Logo. Piiot, Forth, Modula

Inciuye: Manual compietg en castellanc y

Ui

64 joystick |
POKE 56333,127:
POKE 56321),255

Al

CAJA GRANDE GUARDA DISKETTES 1 950
pts

CAJA 2500 HOJAS PAPEL 4 A58 pts
1000 RECIBOS NEGOCIABLES 1 885 pts
1000 ETIQUETAS ADHE 2XLIN B28 pta

T0CINTAS CASSETE 20 H 1,100 pis
CINTAIMP STAR GEMI-SG10 180 pts
CINTAMP EPSON B0 BS50 pts

RECAMBIO CINTA EPSON 100 B20pts

on la varsidn Disco

WORLD PACK (R} (tratamiento de tex-
fos. base de datos, hoja de calculo elec-
fronica, tutor da BASIC, aditor de progra.
mas y utiidades paguete 8 uegos)

METHAMORPHIC

" & S A
CINTAIMP. STAR POWER-PLAS 1 500 pts {ECTE HASTA TRES ORDENADORES, INCLUSO DISTINTO!
LOS PEDIDOS DE PAPEL SE MANDAN A NSO A IMPRESORA (CON ELLO AHORRARA LA COMPRA DE

PORTES DEBIDOS HASTA DOS IMPRESORAS). SE GOBIERNA SOLO MOVIENDO UN

(0S LiBRoS DE JEET .. o e i soto omosucon e

72 500 Ala,

METHAMORPHIC <+

T P

NA
Priisgiihad il SIC PART ! IMPRESORAS A LA VEZ, EJEMPLO, A U ;
Gunso OF INFROGUCEION AL BASK PARTE | O R ATAICIAL ¥ OTRA MARGARITA, UD. DECIDE CUAL Disea COMPUPRO <+
COMMODORE £4 GLU/A DEL DEvame 0" IMPRIMIRA EN CADA MOMENTO, UN SIMPLE GIRO DE SU MA
DS ¥ >

UCOE

con Controlador

> : VEL Vi i EJECUTA SU ORDEN. R s B
BASIC PAK COMMODORE 5. Mot AR e VIc 2 FIRST. PONEMOS TEGNOLOGIA AL ALCANCE DE Coniton 12° %4{010 - =
COMMDDORE 64 PASATIEMPOS ¥ JUFGOS e 2 g 063 ” 2 Z =
70 JIEODS. DINARICOS PALA U Lo Sons a0 SE Lsa PRINTERSHARER i ptas. =
04 COMMODORE CIONES PARA LA CASA ¥ PED NEGOCIDE

ON DE JUEGDS
L)
ACCESD RAPIDO AL VIC-20

147.000 #z..

LOS LIBAOS RECOMENDADOS POR FIRST EN INGLES PARA COMAA FIRST lMpRESOHAS MAS
MACHINE LANGUAJE FOR BEGINERS 'L

TOL KiT BASIC FOR THE VIC 20 AND COMMODORE 64

uﬂl'.uﬂbelll THE COMMODORE 64 VOL | PERSONALES SL‘_’@W
COMMODORE COLLECTION YOL | 20 ORIGINAL PROGRAMS

COMMDDORE COLLECTION VOL 220 DRIGINAL FROGRAMS SG_"O

BEGINNERS GUIDE TD r'rJunr:‘noM 64 S0UND 5 ﬁr‘_
FIRST BOOK OF COMMODORE 64 (Applcations. Uiiitses)

HOME ERERGY APPLICATIONS ON YOUR PERSONAL COMPUTER |

AEFERENCE GUIDE T0 COMMODORE B4 GRAPHILS GEMINI 15 X 115.000 Ptas.

FIRST BOOK OF 64 SOUND AND GRAPHIGS

INCLUYE LA INTERFACE

ODORE 64 GAMES i — MICROANGELO Y CONECTORES
BEST GAMES. DIsSK HRES ¥ AHORA
TAMBIEN MICROANGELD PARA COM-
v MODORE 84
CON GRAFICOS ¥ SIGNOS COMB4_ IN-
CREBLE!
COMPANION ESSENTIAL ROUTINES
SOFTWARE FOR THE COMMODORE 64 BEST OF POCW 3 760

SOLICITE NUESTRO CATALOGO
* CATALOGO DE SFOT, HARD ¥ LIBROS
* TRES CATALOGOS EN UNO
VEA NORMAS EN VENTA POR CORRED

VENTA POR CORRED
Mands su pedido pago telon confirmada o
g0 postal Pedhdos infenorms a 4 500 pis
sume 180 pts gastos envia Libvos no sume
gastos Catalogo compl mands 250 pis
GAs1os anvio LA presents lista s suscept-
bie de ser modificada sin aviso pravio

ENTREGA INMEDHATA & PROVINGIAS

) &

SUPER JOYSTICK L

= COMPATIBLE CON
== ) COMMODOME 84 y VIC 20
5 I SINCLAM (proc s stat)
g | ATAR
- SPECTRAVINED
= 2.2001

?sz’d(e‘

an
€X commonore.
1.900 Pts.




1670 [FASC(H$ =1 3THENAS=LEF TS EF, 1)
RETLIKM
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1694 1FHSC(RE »=2UTHEMEE=| EFTECES, L FN
(B$ =12 PRINT"(CRIRLLITSPCIACTRSKE] 1Y,
GOTO1668

170¢ LFI ENCBE ) 24NKASL(HE ) CALTHENT 660

17160 B$=E$+AS PRINT"IRVSONI"AE, (HOTH
166k

1 REM PROGRAMA TF RFLOCAL TZRCTNON
2 RPEM DF PANTAIIA
14 POKESI32. 84

ZA PrKE44, 37

20 CILR

40 PIKER43, 7@

S@ POKEZS2RA, 154
A8 POKF2RA83, 244
A PRINT""

2@ HNEW

RERDY.

¢ Que tienes
un problema?

M i "
RO rrmazgun (5

.Que no sabes
como suscribirte
a Commodore World?

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

NOTICIAS COMMODORE

Bienvenido Mr. Chip
a la Cadena Ser

Desde el pasado 11 de febrero

se realiza en la Onda Media de Radio Alicante
SER el programa **Bienvenido Mr. Chip", con
caracter diario de lunes a viernes, y de una hora de
duracion, comenzando a las 9 de la noche. Dicho
programa, realizado por Sergio Capelo, un
profesional de la SER al que la informatica no le es
desconocida, cuenta con el asesoramiento de la
Asociacion Provincial de Establecimientos de
Informitica y estd enfocado fundamentalmente a
una audiencia que no conoce el tema o se inicia en
el mismo.

*Bienvenido Mr. Chip"
tiene espacio reservado a todos los home-computers
que se venden en Espana y realiza mensualmente un
concurso de programas y trucos, al tiempo que
diariamente se ofrecen noticias en torno a las
novedades del mercado en software y hardware.
Un experimento interesante que se ha realizado ha
sido la emision de programas para ejecutar en
diversos equipos, entre ellos, por supuesto, para
Commodore.
Os deseamos mucha suerte y larga vida.
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algunos de nuestros programas para los
ordenadores persondles

CK commodore G4

GESTION
COMERCIAL
A
a
o
COMMODORE (%4 =
- _|I;N
RECIBOS DE
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| o
COMMODORE (¢4 J o
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—————
AGENDA Y
DIRECCIONES
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o
RECIBOS
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(%5}
o
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DISTRIBUIDORES CONSULTAR

César Augusto, 72 - Teléfs. 226544 y 235682 - 50003 ZARAGOZ A

COMPONENTES

COMMODORE (44 J

Il
CONTROL STOCK !

COMMODORE (%} ‘

CUENTAS
CORRIENTES

COMMODORE (%4

i

ORDENES DE
TRABAJO Y
FACTURACION

COMMODORE /%4

10000 PTS. 15000 PTS. 15000 PTS.

25000 PTS.

ETIQUETAS

5000 PTS

COMMODORE (%4

25000 PTS.

FICHAS
ARCHIVO

5000 PTS.
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ste mes inicia-

mos una serie de articulos sobre los sprites:
cémo se hacen, como functonan y como usar-
los en tus programas. Empezamos _con und
explicacion de las diversas van‘ac:onf;s quc:
pueden tomar la forma de un sprite, €1 ustra
mos el articulo con un divertido programa que

a la vez trae su mensaje serio.

Por Mark Jordan (Run EE.UU.)

;;;E p_nr_l"n_h';e Sh un.fi

C-64

~ Adaptado por Alvaro Ibdiiez. Tr
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no de los inventos mas geniales en
l l el mundo de la programacion son

los sprites, pero normalmente no
se hace de ellos todo el uso que merecen.
No es que no tengan una buena prensa,
sino que la mayor parte de lo escrito
sobre los sprites resulta muy tecnico,
muy poco creativo y escaso en ejemplos
précticos sobre sus capacidades particu-
lares. Este articulo presenta seis Lrucos
de programacion que han enriquecido
enormemente mi forma de programar
los sprites. Fermin el Fumador, el pro-
grama que acompaiia el articulo, demues-
tra todas estas técnicas. Si cualquiera de
las explicaciones que he intentado
exponer aqui te confunde. simplemente
¢jecuta el programa, y Joe hara que
desvanezca el humo.

Una altima cosa; tres de los sprites de
este programa se mueven a base de inte-
rrupciones desde una rutina en lenguaje
maquina. Si no sabes lenguaje maquina,
no te preocupes. Podras aprender
mucho de la parte del programa escrita
en Basic.

Sprites Letreros

Los sprites constituyen un sitio ideal
para colocar palabras ya que se¢ prestan
al movimiento con mucha precision.
Por ejemplo, para representar un avion
en el cielo, arrastrando un mensaje,
podias tirar de las letras en grupos de
ocho pixels a la vez, a través de una
rutina complicada con Prints, o lo
podias hacer de una forma mas profe-
sional con los sprites.

Pero espera un momento, estaras
diciendo. Un sprite tiene una anchura
de solamente 24 pixels. S1 se gastan
ocho pixels cada letra, solo tendremos
para tres letras. De acuerdo, pero
jquién te ha dicho que hay que usar
ocho pixels por letra? Se puede usar la
mitad para conseguir unas letras niti-
das... con este truco.

Utiliza la modalidad de expansion
horizontal. Si no lo has hecho nunca, no
te preocupes, es facil. Activando el bit
correcto (bit 0 para el sprit 0, etc.) en el
registro 53277 (DO1D en hexadecimal,
V + 29 con V en 532428), v el sprite
adquiere el doble de ancho. La modali-




NELFUMADOR

E dificir
hacer un cuerpo completo sobre una base
de 24 X puntos.
Una solucion superficial a este problema
es ampliar los sprites que a veces,
es una ayuda, pero se pierde resolucion.

| emem—e =

dad horizontal duplica la anchura de
las lineas verticales. De esta
manera, para formar la letra H, necesi-
tas solamente un pixel para cada trazo
vertical, otro para el horizontal y un
cuarto pixel para dejar un espacio en
blanco como separacion de la siguiente
letra. Una L se puede formar con sola-
mente tres pixels (incluyendo el espacio
separador). En esta modalidad “HOLA™
requiere solamente 15 puntos en la
direccion X, Gnicamente una parte del
total de 24, Se pueden formar palabras de
hasta ocho letras.

Como sabes, los sprites tienen una
altura de 21 pixels. Los sprites letreros
de letras mayisculas necesitan cinco
pixels para la mayoria de las letras y
ocho adicional para la separacion, con
lo que se obtienen solamente palabras
de tres letras.

Los sprites letreros se pueden usar en
muchos sitios. Por ejemplo, podias di-
senar el upo de globo utilizado en los
tebeos y colocarlo encima de la cabeza
de otro sprite, para representar una
palabra como *“jOuch!” O como un
aviso que se desplaza por la pantalla,
como “*{Cuidado!™ o “*j{Corre!™. Fermin
el Fumador hace uso de dos sprites
letreros “*Puff™ y **X-Ray". Experimenta
un poco y te dards cuenta de lo atiles
que puede resultar los sprites letreros,

todas

Sprites Ventana

Este truco hace uso del registro de

prioridad fondo/sprite, 53275 ($D01B).
La modalidad por defecto fija todos los
bits en 0, lo que hace que los sprites
tengan siempre prioridad sobre los
datos del fondo. La verdad es que esto
es normalmente lo que quieres que ocu-
rra, pero si la situacion es al
puede resultar divertido.

reveés,

Escribe un mensaje en pantalla del
mismo color que el fondo para que no

se pueda ver el mensaje. ;Qué puedes |

hacer con un mensaje invisible? Mucho,

si utilizas un sprite para destaparlo.
Haz un sprite sencillo que tenga

forma de una caja solida de la siguiente

manera:

FOR T=12288 TO 12350: POKE T, 255:;

NEXT

Coloca la caja debajo de tu mensaje
invisible. Se puede hacer que el sprite se
desplace, mediante un joystick, el
teclado, un bucle o lo que sea, a traves
de las letras ocultas, y si el nimero de
bit 0 en 53275 se fija en I, las letras
apareceran encima del sprite. El efecto
es parecido a una ventana movil o un
PErISCoplo.

Puedes usar esta técnica para ocultar
informacion secreta en pantalla; sola-
mente un sprite lo puede descubrir.
lF'ambién puedes usar esta técnica para
mantener el sprite en territorio seguro.
Por ejemplo, letras que sirvan de pistas,
se encuentran desparramadas por la
pantalla. Aqui, tu imaginacion es la
unica limitacion. Observa el uso que le
hemos dado al sprite ventana en el pro-
grama Fermin el Fumador —una cajeti-
lla de tabaco—. Desde luego, habla con
mucho sentido comun.

Sprites Solapados

Los sprites colocan uno
encima de otro se llaman solapados. Es
facil mantenerlos juntos con tal de que
slempre muevan en armonia
de los sprites solapados son muchos y
muy variados.

que se

Los usos

Podias disefiar un sprite que represen-
tase un cuerpo menos algunas partes, v
luego utilizar otro sprite para suminis-

S i se modifican los datos
que componen un sprite este puede hacer unas
cosas mds interesantes.
. Por ejemplo se puede disolver o llenarse

| JPara qué? Ya verds

Commodore World Junio 1985/21




Angerhausen - Englisch
Gerits - Truhn

Al 64
uﬂwtl-uo Drlﬂ" on!

IDEAS PARA EL COMMODORE 64

Cas:todolowesepuedehaceroonelcommodomﬂ estidascmodeta.lladmwﬁaen

este libro. Su lectura no es tan sélo tan apasionante como la de una novela, sino que contiene,
ademas de listados de tutiles programas, sobre todo muchas, muchas aplicaciones
realizables en el C64. Se ha valorado especialmente, que el libro sea de facil comprension para
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 64,
jdespués de leer este libro lo sabra seguro!

EL LIBRO DE IDEAS DEL COMMODORE 64, 1984, mis de 200 pdginas, ptas. 1.600,-

64 CONSEJOS Y TRUCOS

Consejos
y Trucos

= Tomo + o

Un bestseller S°2

70.000
plares

ejem .
| wemdidos €8 -

e — i1 pozo de ciencia
= = e il 2 2ra el usuario

| Commodore 64
Liesert |
|l1BRO DATA BECKER

oo ron runne moner, s.a

PEEKS

CONSE]JOS Y TRUCOS, con mas de 70.000 ejemplares vendidos en Alemania, es uno de los
libros mas vendidos de DATA BECKER. Es una coleccién muy interesante de ideas para la
programacion del Commodore 64, de POKEs y ttiles rutinas e interesantes programas.
Del contenido: Graficas 3D en Basic - gréficas de barras en colores - definicién de un
juego propio de caracteres - simulacion del raton con el joystick - Basic para avanzados -
el C64 habla castellano - CP/M en el Commodore 64 - conexién de impresoras a través del
port de usuario - transmisién de datos desde y hacia otros ordenadores - sintetizador en
estéreo - recuperar un fichero, que no ha sido cerrado correctamente - generar una linea
Basic en Basic - el buffer del cassette como memoria de datos - multitasking en el
Commeodore 64 - la pagina cero - GOTO, GOSUB y RESTORE con nimeros de linea
calculados - funcién INSTR y STRING - repeticién automatica de todas las teclas. Todos los
programas en lenguaje maquina con programas cargadores en Basic.

64 CONSEJOSY TRUCOS, 1984, 364 pag. P.V.P. 2.800,- ptas.

PEEESY POK‘ S E’SRE‘E EL COMMODORE 64

PARA
COMMODORE 64

|
POKES ‘

UN LIBRO DATA BECKER
EDITADO POR FERRE MORET, 5.4.

= enorme cantidad de POKEs importantes y su posible aplicacion. Para ello se explica

ConnnponamesoomandosPEEEyPoxEsepuodenhacertamhuéndesdaelBamc
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

perfectamente la estructura del Commodore 64: Sistema operativo, interpretador, pagina
cero, apuntadores y stacks, generador de caracteres, registros de sprites, programacion
de interfaces, desactivacién del interrupt. Ademas una introduccién al lenguaje maquina.
Muchos programas ejemplo.
177 pag. P.V.P. 1.600,- ptas.

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

Un excelente libro, que le mostrara todas las pos:bl].xdades que }e ofrece su gnbadon de
casettes. Describe detalladamente, y de forma comprensible, todo sobre el Datassette y la
grabacién en cassette. Con verdaderos programas fuera de serie: Autostart, Catalogo
(jbusca 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.

h } "'x

iTODOS LOS PROGRAMAS
DE CADA LIBRO ESTAN
A SU DISPOSICION EN
DISCO O EN CASETTE!

FERRE -MORET JA.

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

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

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

Juegos superemocionantes y aplicaciones completas. Los prognmas muestran ademas
importantes consejos y trucos para la programacion.

SPECTROVIDEO 318 328. 7/
ESTRACTO DEL CONTENIDO: 7’
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. ” .;\3
HOLLOW - JUEGO DE LAS CEREZAS. J
DIAGRAMAS DE BARRAS.
TABLAS DEPORTIVAS.

194 pég. 1.985 P.V.P. 2.200,- ptas.




trar las partes que faltan. Luego se
podian activar las partes solapadas de
forma independiente del sprite base,
Por ejemplo, podias utilizar un sprite
con forma de corazon colocado en el
centro del pecho de un chico. A conti-
nuacion, cuando el sprite chico conoce
al sprite chica, el corazon del chico
puede empezar a latir, entrando y
saliendo en la modalidad de sprites
expandidos. (Merece la pena usar 63
bytes adicionales de datos y cinco lineas
de programa? Por supuesto. Mira coémo
el pecho (y el humo del cigarrillo) de

Fermin el Fumador sube y baja, vy
verds el valor de este truco.

Otro uso de los sprites solapados es
utilizar los registros de deteccion de
choque. Se programa uno de los sprites
solapados (pero no el otro) para detec-
tar los choques. Imagina que tienes un
sprite cuyas entranas son formadas por
otro sprite diferente. Dado que sola-
mente las entrafias detectan un choque
cualquier bala disparada tiene que dar
en un organo vital, o no hay suerte.

Podias decidir que uno de los
B.O.M.s apilados (Bloques de Objetos
Moviles el término técnico para los spri-
tes) funcionase como un sprite de ven-
tana. Se podia crear un marciano sin
0jos, que tiene que “‘ver” a través de las
manos. Solamente las manos, que serian
formadas por otro sprite totalmente
diferente, tendrian prioridad de fondo.,
De esta forma podia “palpar” el camino
a través de la pantalla en busca de
informacion invisible.

Sprites Multiples

Es dificil hacer un cuerpo completo
sobre una base de 24X21 puntos. Una
solucion superficial a este problema es
ampliar los sprites, que a veces es una
ayuda, pero se pierde la resolucion sin

Uno de los

inventos
mds geniales
en el mundo
de la programacion
son los sprites

haber conseguido wuna figura mas
realista solamente; sale mas grande.

¢Por qué no usar dos sprites para
hacer lo mismo? El truco resulta tan
evidente que seguramente ya se te habia
ocurrido, pero lo has hecho alguna vez?
Realmente funciona.

Se podia hacer el sprite de una per-
sona en dos partes y que se pusieran a
andar solamente las piernas. El pro-
grama Fermin el Fumador es un ejem-
plo de esto. Si se incorpora la caracteris-
tica del sprite inverso, el efecto consegui-
do puede ser que la cabeza de Fermin

18 POKES3281,1:POKES3280,1:N=1:5C=16
78:CC=55942 :POKE254 ,5

28 PRINT"[CLRIL4CRSRDICWHTILZSPCICUI
DADOCSPC] : LSPCIFUMARLSPCIESLSPCIPELL
GROSO! CCOMMZ "

38 FORT=12288T012676:READA :POKET AN
EXT

46 FORT=49152T049215:READA :POKET ,A:N
EXT

58 V=53248:POKEV+27,255 :POKEV+29,25;
POKEY+23,24 :0=v+21

68 FORT=0TO? :POKEV+T+39, 14 :POKET+204
8, T+192:NEXT

78 POKEY,78:POKEVY+2,52 :POKEY+4,52 :PO
KEV+5, 18 :POKEV+8,42 :POKEY+10,62

88 POKEV+1,138:FPOKEV+3, 162 :POKEV+S, 1
83:POKEV+? ,64 :POKEV+9, 183 :POKEY+11, 1
66

98 POKESC, 168 :POKECC, 1

188 PRINT"[1SCRSRDIESTELSPCIESLSPCIF
ERMIN. " ; :POKED, 6 :FORT=1T02506 :NEXT
185 PRINT"[2SPCIELLSPCIFUMA. *

118 POKESC,32:S5P=39:SYS49152:FORT=1T
02560 :NEXT

126 GOSUBE7G

138 2=2+1: IFZ=3THENSP=47

148 1FZ2=11THEN166

158 GOTO128

1668 PRINT"[CRSRUISULSPCIRESPIRACIONLSPC]
SELSPCIACORTA" :GOSUBEYE :POKE2S2,8:PO
KE254,2

178 FORI=8TO6 :GOSUBS78 :NEXT

“

188 PRINT"[CRSRUIL18SPCISUSLSPCIPULM
ONESLSPCISELSPCIENNEGRECEN. , . " :POKE2
52,5:POKEZ254, 1

198 FOKEO,S1 :POKEV+1, 145 :FORT=29T08S
TEP=1:POKET+12547,255

208 FORI=1TOT#25:NEXT :POKEV+1, 145 :NE
XT

218 PRINT"[CLRIL6CRSRDILCRSRUIF INALM
ENTE, [SPCIFERMINLSPCITOMALSPCISULSPC]
ULTIMO. .. " :SP=18:G0SUBESA ; POKE254 ,2
228 FORT=8T022:POKEV+3,162+T

230 FORI=1TO180 :NEXT :NEXT

248 FOKEV+1,128:PRINT"[CLRI"

256 POKEW+23,17:POKEOQ, 1 :POKE254,255:
GOsUB6EEG

268 FORT=12288T01235@ :RN=INT(RNDCB)> %
256 :POKET ,PEEK (T )>ANDRN

278 HEXT :C=C+1

288 IFC<6THENZ268

298 PRINT,"[6CRSRDIC4SPCILSHIFTUIL11SHIFT*]
[SHIFTII"

291 PRINT,"[4SPCILSHIFT-1CLSPCINOLSPC]
FUMES! | [SHIFT-1"

292 PRINT,"“[4SPCICSHIFTKICL11SHIFTHICLSHIFTK]

360 POKEV+2,100:POKEV+3,115:POKEQ, 2
3160 END

320 REM “PUFF"

330 DATA3,57,224,28,198,24,32,0,6,78
»7,1,73,20,245,73,84,133

346 DATA142,86,201,136,84,137,136,84
»129,72,96,145,64,0,6,60
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gire de un lado para otro mientras que
el cuerpo se quede inmovil.

Sprites Modificables

Si se modifican los datos que compo-
nen un sprite, ¢ste puede hacer unas
cosas muy interesantes. Por ejemplo, se
puede disolver o rellenarse. ;Para que?
Ya veras.

Podias disefar una botella de leche y
utilizar una rutina para modificar los
datos para que la botella se vaya lle-
nando desde abajo hacia arriba. Si la
botella se coloca debajo de una vaca
formada por sprites multiples, podria
resultar divertido. Un sprite en forma de
gato sediento podia invertir el proceso.
Los pulmones de Fermin el Fumador
demuestran esta técnica perfectamente, a
medida gque se extiende su oscura
enfermedad. Las lineas 190-200 realizan
este proceso modificando los datos en el
bloque de sprites, en orden inverso y
uno por uno, poniéndolos a 255.

La idea de **disolver” es un poco mas
dificil de describir. Fermin el Fumador
demuestra esta técnica en el momento
en que se desvanece la dltima huma-
reda. Tendrias que estudiar las lineas
260-270 para ver como los nameros
aleatorios (de 0 a 255), utilizados con

uno por uno. Si creas un blogque sohdo
de sprites y le das el mismo color que el
del fondo, se puede, punto por punto,
ocultar o destapar una cosa.

Podia ser dinamita con una mecha

P.r,

normalmente larga. El sprite borrador podia ir
tapando la mecha poco a poco. O se

no se h_ace podia utilizar una técnica para contro-
de ellos lar el tiempo transcurrido parecida a la

| que se emplea en muchos juegos comer-

deO el uso ciales, donde una barra solida repre-

senta el tiempo transcurrido. La barra
se puede imprimir en la pantalla, y otra
barra solida de sprites ampliada en
| modo horizontal (que seria invisible ya
que tiene el mismo color que el del
fondo de la pantalla) se colocaria a su
lado e irse moviendo pixel por pixel
hasta que la primera barra quede tapada.

que se merecen.

AND junto con los datos existentes,

hacen que el sprite se desvanezca.
Podias formar un sprite calidoscopico
haciendo un Poke en todos los nimeros
necesarios, v luego rellenar el bloque de
datos de la siguiente manera:
100 FOR T=12288 TO 12350: R=INT
(RND (0) *256) POKET, R: NEXT:
GOTO 100.

Sprites Borradores

Esta técnica estd basada en la capaci-
dad de los sprites de trasladar los pixels

Fermin el Fumador utiliza los datos
del fondo como un sprite borrador. En
la introduccion del programa, un espa-
cio inverso del mismo color que el
fondo se escribié encima del cigarrillo
de Fermin. De esta forma, cuando el
programa te estd contando esta cos-
tumbre tan sucia, se borra el espacio y
solamente queda la evidencia de su
vicio.

Pues ahi los tienes seis trucos que
animaran bastante tus sprites. Ahora te
toca a ti.
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356 DATA24,56,2,39,192,3,192,8,0,6,0
,8,9,0,48,6,08,0,0,0,8

368 DATA48,0,0,72,0,0,48.08

3768 REM CABEZA DE FERMIN

388 DATA183,15,224,0,60,248,0,113,25
5,56,255,255,252,234,255

398 DATA252,191,168,32,255,134,112.2
55,200,16,243,195,56,225,192

488 DATAL6,225,128,8,225,128,132.97,
128,66,124,8,62,112,0.8

416 DATA232,08,248,8,128,24,4,96,44.,2
.24,198,1,7,3,0,129,6

426 REM CUERPO DE FERMIN

438 DATA103,3,255,128,4,8,32,8,32,16
,16,32,16,31,192,16,16

448 DATAG4,112,16,64,144,16,128,144,
21,06,144,17,8,86,17,08,80

458 DATAL17,255,1608,8,247,168,7.247,1
92,3,289.8,3,207,86,3

468 DATA207,8,3,2687,8,3,199,8,3,252,
248,3,254,252

479 REM CIGHRROS

480 DATA1©3,8,1,224,08,7,32,8,29,32,0
,21,32,15,245,32,15,255

490 DATA224,15,255,224,15,255,224,15
,255,224,15,255,224.,15,255

See DATA224,15,255,224,15,255,224,15
.255,224.,15,255,224,15,255

518 DATA224,15,255,224,15,255,224,15
,255,224,15,255,224,0,06,68

528 REM RAYOS X

538 DATA255,127,255,254,252,56,127,2

40,16,31,224,16,15,224,16,15

548 DATA224,56,15,224,56,15,224,56,1

5,24@,124,31,248,124,63,252

S5@ DATAZ2S4,127,255,255,255,192,8.3,
192,0,3,202,8,3,202,114,83

S6@ DATA28Z2,87,83,196,181,35,202,87,

35,202,85,35,202,0,3,168

578 REM FERMIN FUMANDO

586 DATA®,8,8,8,0,6,0,8,25,0,0,18,0,

6,12,9,09,9,0,0,0,0

598 DATAG®,9,06,8,0,6,0,10,0,0,18,0,08,
12,98,0,0,0,0,0,0,0

60@ DATA9E,9,0,64,0,0,0,0,0,0,28,08,0
.12,0,0,4,8,0

618 REM DATAS PARA INTERRUPCIONES EN
c/m X

620 DATA128,169,13,141,28,3,169,192,
141,21,3,88,96,238

630 DATAS,208,198,253,165,253,208,7,
206,1,208,165,254,133

648 DATA253,198,251,165,251,2688,26,2
4,173,18,208,74,176,9

658 DATAZ238,19,208,206,11,208,76,57,
192,206,10,2088,238,11

660 DATAZ268,165,252,133,251,76,49,23
678 POKEVY+1,145:POKEO,SP :005SUB688 :FP0O
KEOQ,SP-1 :G0SUBG68H : RETURN

688 FORK=1TOS®6 :NEXT :RETURN

997 “[1BSPCILSHIFTUIL11SHIFT#*ILSHIFTI]

998 PRINT,"[SHIFT-1LSPCINOLSPCIFUMES
LIESHIFT~-1
999 PRINT,"[SHIFTKIC11SHIFT#1LSHIFTK]




PROGRAMAS
PROFESIONALES
COMMODORE 64

achlFDS.L

SERVIOS DE INFORMATICA

SEINCONTA

—Contabilidad basada en el Plan General
Contable Espariol
—1.000 cuentas y 4.275 apuntes
0 300 cuentas y 2.000 apuntes
. Contrapartida automaética. Extractos por
L ~ GESTION  COWTABLE pantalla o impresora.
2

- COPIAS DE SEGURIDAD Balances programables. Grupos 0y 9.
GENERADOR APLICACION Modulo de contabilidad especial.

CALCULO DE ESTRUCTURAS

—Cdlculo de esfuerzos para las tres hipdtesis
—Armado total de vigas y pilares.
—Cuadro de pesos de hierro.
Cuadro de cubico de hormigdn
—Listado de todos los esfuerzos y del armado.

MEDICIONES Y PRESUPUESTOS

—Programa de mediciones y presupuestos
de obras.

— Totalmente programable por el usuario

—Listado de mediciones y presupuesto por
partidas.

—Posibilidad de ajuste automaético del
presupussto.

SEINTEXT

— Tratamiento de textos en espariol.
—Particularidades del teclado castellano.

—Acceso por menu. Facil manejo.

—Adaptable a cualquier impresora.

FACTURACION

—Programa de facturacién directa.
—Fichero de articulos y clientes.
TRATAMIENTO DE TEXTOS —Diarios de ventas. Desglosede |. T. E.

—Varias versiones.

976 - 226974

GESTION BINGOS 1

—Contabilidad del juego.

—Instalacion y puesta en marcha
incluidos.

CARGANDO PROGRAMA

ESPERE POR FAUOR

D SOMOS PROFESIONALES
EN PROGRAMACION

CLIENTES

: DE MICROORDENADORES

Pida informacién: (976) 22 69 74

SEINFO, S. L.
Avda. Goya, 8 - 50006 ZARAGOZA




—~ commaodore

os que ya conozcan el lenguaje

PASCAL estaran contentos de

saber que ya se puede disponer de
un compilador de este lenguaje para el
COMMODORE 64. A los que lo de
PASCAL s6lo les suene a un sefor muy
importante no se sabe bien porqué y que
vivid ya hace afios, yo les animaria a
intentar meterse en lios una vez mas y
aprender una nueva manera de progra-
mar.

PASCAL es un lenguaje de progra-
macién del tipo estructurado, que nacio
con la intencion de subsanar las “imper-
fecciones” de otros lenguajes, como ¢s
el caso del BASIC. En consecuencia se
intentd que su morfologia diera a los
programas la consistencia que los
demis lenguajes negaban con sus nume-
rosos saltos y bifurcaciones (los GOTO,
que en BASIC pueden hacer de un pro-
grama algo indescifrable). Todo ello
con la finalidad de conseguir mejores
programas y —sobre todo—, mejores
técnicas de programacion.

Es por ello que un programa en
PASCAL consta de tres partes muy
definidas: una cabecera, donde se espe-
cifica el nombre del programa y los
ficheros que van a emplearse, una parte
de declaracion de tipos de datos, cons-
tantes y variables, y el programa pro-
piamente dicho. El orden de ejecucion
de las sentencias no viene dado por
nimeros de linea, ni por el orden en que
se introducen, sino por la propia estruc-
tura del programa y de la sentencia. Es
decir, una sentencia puede ser de ejecu-
cién inmediata, o bien referirse a una
rutina previamente definida, y en ambos
casos y a efectos del programa en gene-
ral, se ejecuta como una unidad. Con
los ejemplos se ird viendo mds claro
todo esto.

Podemos trabajar con diversos tipos

Por Josep RIERA

El lenguaje PASCAL
para el Commodore 64

;Ya estd disponible
el lenguaje PASCAL para el COMMOD ORE 64!
En esta serie de articulos JOSEP RIERA
nos explicard cémo se programa en PASCAL.

de datos: unos predefinidos, como ente-
ros, reales, booleanos y-alfanuméricos,
o bien con datos definidos por el propio
usuario. Estos ltimos son un tipo espe-
cial de datos: se definen por enumera-
cion, por ejemplo, el tipo COLOR=
(ROJO, AZUL, VERDE, NEGRO),
o bien son un subrango de otros tipos de
datos. Por ejemplo, el tipo HORAS=0...
23 es un subrango de los enteros. Los
datos tipo usuario es obligatorio incluir-
los en la parte de declaracion de tipos,
mientras que con los predefinidos no es
necesario. Los tipos de datos, bien sean
predefinidos, o bien tipo usuario, se
referencian por unos identificadores que
se declaran como constantes o bien
como variables en la parte de declara-
cion.

Una forma especial de almacena-
miento de datos son los ARRAY, o lo
que es lo mismo, vectores. También

| deben incluirse en la declaracion, indi-
| cando su dimension y tipo. Una exten-

sion de estos arrays son los PACKED
ARRAY o STRINGS, que como su
nombre indica, permiten agrupar mas
de un dato bajo una misma posicion del
vector. Esta es una estructura muy inte-
resante, pues nos permite tener almace-
nadas ‘“‘palabras™ en una sola posicion
de vector (lo que tantas veces hemos
deseado para el BASIC).

Esta version de PASCAL contiene
todas las especificaciones indicadas
anteriormente, pero evidentemente se
han introducido nuevas instrucciones
para explotar a fondo las caracteristicas
del COMMODORE 64: POKEs vy
PEEKSs, instrucciones para graficos y
sonido, etc. Una lista de ellas (o por lo
menos de la mayoria) la encontraréis en
la tabla adjunta, pero s6lo explicaremos
aquellas que son de aplicacién e interés
general.

En la relacion de operadores se indi-
can los tres tipos con los que podemos
trabajar: aritméticos, logicos y relacio-
nales. Son practicamente iguales a los
utilizados en BASIC, con la incorpora-
cion de la division entera (DIV) y el
modulo (MOD) o resto de la division.
Las operaciones se realizan en el
siguiente orden: primero las aritméticas,
luego las relacionales y, por tltimo, las
logicas. Ademas hay que anadir las fun-
ciones estandar del sistema, una lista de
la cual podeéis encontrar en la tabla que
se adjunta.

En cuanto a las sentencias, hay que
resaltar las que dan al lenguaje el con-
cepto de estructurado:

IF C THEN Sl

ELSE 52;

Donde C es una condicion y S1 y 52
procesos a seguir: una o varias instruc-
ciones o bien procedimientos predefini-
dos. El punto y coma en PASCAL
indica siempre fin de instruccion. Una
condicional mas compleja es:

CASE V OF

VI:AlL

Vn:An;
end;

Donde V es una expresion o variable,
V1 posibles resultados y Al procesos a
seguir. Esta instruccion es muy util
cuando hemos de escoger entre distintos
caminos segun un resultado obtenido, y
nos ahorra repetidos IF...THEN.

En cuanto a las repetitivas estructu-
radas:

REPEAT S UNTIL C;

Donde S es un proceso (pueden ser
varias instrucciones), y C la condicion
que cuando se cumple determina el final

| del bucle.

WHILE C DO §;

En ese caso, antes de entrar en el
bucle se evaltia la condicion. Por ello el
proceso S se ejecuta de 0 a N veces,
mientras que con la estructura
REPEAT el bucle se ejecuta por lo
menos una vez,

FOR V:=XTO Y DO §;

FOR P:=M DOWNTO N DO §;

Donde V y P son variables de control,
X y M valores iniciales, e Y y N valores
finales. La segunda expresion la utili-
zamos cuando M>N.

Estas son las sentencias mas utiliza-
das en PASCAL (junto con las WRITE
y READ que corresponden, como ya
habréis imaginado, a PRINT e INPUT
de BASIC), y con ellas se pueden inten-
tar los primeros pinitos con el lenguaje.

En el proximo nimero pasaremos a
explicar estructuras de almacenamiento
de la informacion mas complejas que se
utilizan en PASCAL (records, sets,
etc.), asi como funciones, procedimien-
tos y recursividad. Intentaremos tam-
bién introducir el concepto de lista ¢
iremos publicando programas de ejem-
plo como el que se adjunta.
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Tabla I: Estructura del lenguaje PAS CAL
para el COMMODORE 64; operadores, funciones e instrucciones

Operadores:

Aritméticos: + — * DIV / MOD
Booleanos: AND OR NOT
Relacionales:> < >=<=< >=

Funciones standard:

ABS, ODD, SQR, SQRT, SIN, COS, ARCTAN, LN,
EXP, ROUND, TRUNC, ORD, PRED, SUCC, CHR
Instrucciones:

IF.THEN..[ELSE], REPEAT..UNTIL, WHILE..DO,
FOR..TO..DO, FOR..DOWNTO..DO, CASE..OF,
GOTO, WITH, PUT, GET, WRITE, READ,
WRITELN, READLN, EOLN, EOF, PACK,
UNPACK, NEW, DISPOSE, RESET, NIL’

Extension del PASCAL:

POKE, PEEK, ORIGIN, VDU, GETKEY, PAGE,
ENVEL, VOICE, VOLUME, BORDER, SCREEN,

\

PEN, PAPER, INK, HIRES, EXAMINE,
PLOT, WINDOW

Solo para datos en hexadecimal: numeracion
(ejemplo: $4fe2), WRHEX, WRHEX2, RDHEX

Varios:

ANDB, ORB, XORB, NOTB, SHL, SHR, IOTRAP,
IOERROR, RESTORE, RANDOM, SETTIME, CHAIN

Comandos del editor:

AUTO, LIST, BASIC, NEW, DISK, RESIDENT,
NUMBER, FIND, CHANGE, DELETE, PUT, GET,
HEX, DECIMAL, DUMP, COLD, R (s6lo residente), L
(solo residente), P (solo residente), COMP (sélo disco),
EX (sélo disco), LINK (solo disco)

Comandos BASIC del editor:

PRINT (o ?), PRINT#, OPEN, CLOSE, CMD, POKE,
SY5, FOR, LET.

1864
1818
1624
1839
1949
1856
16649
1678
LG
1094
1109
1118
1128
1138
1144
1156
1164
1178
1186
1199
1269
1218
122

1234
1240
1250
1268
1278
1284
1250
1208

FPROGRAM BUBBLEZCINFUT, OUTPUT )
COHST
NFP=28,
VAR
PALHBRAS: HRRAYL1..38] OF PARCKED
AUXILIAR: PHCKED HARRAYL[1..28]1 OF
INDEK1, IMDERZ: [HTEGER;
(#%)
FROCEDUKRE IMPRIMIR,
VHR E,C: INTEGER:
BEGIN
FUR B:=1 TO NP DO EBEGIM
WRITELM(PALAERASLE]D
END;
END:
D
FROCEDURE EMTRAR
VAR A: INTEGER.
BEGIN
PHGE

FOR A:=1 TO NP DO
BEGIMN

READLHCPALABRASLAL)
WRITELMCPHLAERASLAD) ;
END;

EMD;

BEGINCADEL PROGRAMA%)

ENTRAR;

FOR IMDEX1:=2 TO MNP LO

1318 FOR IHDEXZ:=MP DOWWTO IMDEX1 DO BEGIN
1320 IF PHLABRRSLINDEX2-1] > PALABRASCINDEXZ]
1329 BEGIH

1344 HUXIL [AR: =PALABRASL INDER2-11;

1358 PALHBRASL INDE®Z-11]:=PALABRASC INDEXZ21,
13c8 PHLABKASL IMLDEXZ2] : =AUAILIAK.

13786 EHD,

1386 EMND,;

1398 WRITELMC” DE MEHOR H MAYOR SON: 7))

1408 IMPRIMIR,

1418 EMD.

ready.

WRITELNC“ESTE PROGKAMA ORDENA 28 PALABRAS POR

WRITELNC “ INTRODUCE LA PALABRA “,A),

ARRAYL1..281 OF CHAR, |
CHAK,

EL METODO DE LA BURBUJR?).

THEM
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( Por Jim HOPPE (RUN EE.UU.) ® Traducido por Valerie SHANKS y adaptado por Diego ROMERO

|
|

Cobras venenosas,
zombies
momificados

y hasta

el mismo rey Tut
estdn todos aqui
en este programa
que te tendra
saltando

de piramide

en piramide.

VIC-20 + 3K

ki |
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ERPIENTE

MORTAL

a Serpiente Mortal es un juego de

accion que requiere cierta des-

treza para mover el rey por una
pirdmide, cuidando de que no te mate la
cobra.

Cada bloque de la piramide cambia
de color y tu ganas un punto a medida
que el rey salta de cuadro en cuadro, Si
pisas la cobra ganas 100 puntos adicio-
nales, pero ten cuidado. Si la cobra
muerde al rey, le quedan pocos segun-
dos de vida.

El veneno de la cobra queda inacti-
vado si tocas a la momia que aparece al
lado de la piramide. Si pulsas el boton
de disparo, la momia llevard al rey al
vertice de la piramide.

La dificultad aumenta a medida que
se llegue a los niveles mas altos. Se
avanza desde el nivel uno al nivel dos,
bien pisando la cobra o bien rellenando
todos los cuadros de la piramide. La
dificultad aumenta en cada nivel suce-
sivo, porque tienes que pisar la cobra
mas veces para poder pasar al siguiente
nivel; dispones de un maximo de cuatro
momias que van cambiando de sitio en
sitio al lado de la piramide; y para avan-
zar hasta los niveles mas altos tendras
que rellenar todos los cuadros y pisar
todas las cobras.

Diseno del juego

Disefiar *“La Serpiente Mortal” en
Basic supuso un reto, pero también
resulto divertido. El primer problema
para disefiar un juego es encontrar una
idea que vaya a funcionar dentro de las
capacidades tanto del ordenador como
del programador. Esto es esencial y
requiere bastante imaginaciéon. Hay
muchas ideas que el principiante puede
adaptar de juegos ya existentes.

Después de amontonar unos bloques
de madera sobre una mesa, empece a
dibujar la forma de una piramide en una
hoja de papel. Desglose las unidades
basicas del dibujo intentando aprove-
char los disefios grificos del VIC que ya
se encuentran en el teclado. Pronto me
di cuenta de que me iban a hacer falta
los caracteres personalizados. La figura
| presenta los bloques bésicos para
construir la pirdmide.

Dado que la piramide queda inmovil
exceptuando los cambios de color,
decidi que resultaria mas facil realizar el
disefio a base de Prints. Las lineas 120
hasta 160 hacen exactamente esto en el
programa.

A la larga resulta mucho mas facil si
utilizas un diagrama de flujo. Si haces
un buen disefio basico resulta mucho
mas facil modificar y desarrollar una
idea sin tener que volver a escribir todo
el programa. La figura 2 presenta mi
diagrama de flujo terminado.

Obviamente, un diagrama de flujo
puede tener mas detalle, pero yo pre-
fiero mantenerlo mas generalizado y
rellenar los detalles de cada subrutina
en Basic. Si la subrutina es muy com-
pleja, podria ser necesario utilizar un
diagrama de flujo. Este fue el caso de la
subrutina de salto y caida al cuadro (ver
figura 3), que me costd bastante tiempo
perfeccionar.

Detalles del programa

Para desplazar los caracteres por la
pantalla, utilicé las siguientes senten-
cias:

POKE S+H+22*V,CN

POKE S+H+22*V,CC
donde S, la posicion inicial del rey en el
vértice de la piramide, es igual a 7713,

—




V = Posicion vertical, CC = color del
caracter, H = Posicion horizontal y
CN = el valor poke del caricter. Las
diferentes variables para la cobra y el
rey hacen que sus movimientos sean
independientes.

Los valores de H y V se obtienen de la
rutina de lectura del joystick. Cada vez
que el valor de H se aumenta, la coor-

denada horizontal se incrementa por
uno (se desplaza un espacio hacia la
derecha). Para cada incremento del

valor de V, éste se multiplica por 22,
dado que un desplazamiento hacia la
derecha de 22 espacios automatica-
mente traslada el cardcter una fila mas
abajo, pero en la misma posicion hori-
zontal.

Los valores para H y V en la rutina
para la cobra se generan aleatoriamente
en las lineas 440-480. De esta forma la
serpiente es un caracter totalmente
independiente, saltando por la piramide
al azar, por lo que resulta dificil de evi-
tar.

El color del fondo y el del cuadro que
precede al rey se fijan en las siguientes
lineas:

BA -

Cl = (PEEK(C+H+22*%(V))AND 15)
cuando C, la posicion del color en el
vertice de la pirdmide, es igual a 38432,
S = 7713 (posicion inicial del rey),
H = posicion horizontal y V = Posicion
vertical.

El orden de operaciones es mirar la
forma y el color del caracter, almacenar
estos valores en variables, colocar la
figura y borrarla con el fondo y el color
interiores. Esto parece sencillo, pero
necesita un disefio cuidadoso para que
funcione bien.

Cuando se hace un peek en un color, |

PEEK(S+H+22(V)) '

y el valor tiene que ser un AND légico
con 15 para omitir otros valores que no
sean los colores basicos de 0 a 15. Un
concepto que parecia sencillo en su ori-
gen se hace mas complejo a medida que
los detalles se van anadiendo.

Como siempre, a medida que se tocan
los limites del juego, van apareciendo
errores, que requieren una modificacion
en ¢l programa y en las variables. Para
poner un ejemplo, el color de fondo
para la serpiente tiene que cambiarse a
blanco cada vez que se pasa a otro nivel.

o
De no ser asi, el color de fondo anterior |
sera introducido mediante un poke en el
cuadro superior,

Yo crei que todos los errores habian
sido depurados, hasta que uno de mis
hijos, que juega mejor que vo, llevo las
rutinas a su limite y descubrid una
situacion que yo no habia previsto.

iEspero que lo pases bien jugando
con el rey y que la Serpiente Mortal no
te pique muchas veces!

ota: el segundo listado debe llamarse
“*Serpent Module™).




0 = @ | |
1 = A
|
2 = B :
3 = C
Fig. 1. Los blogues bdsicos para la cons- Fig. 2. Diagrama de flujo para el programa
truccion de la pirdmide. “Serpiente de la muerte”.
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INTRODUCIR AL REY - |
MEDIANTE UN POKE
EN EL SIGUIENTE CUADRO
BORRAR AL REY DEL
CUADRO ACTUAL = |
ANADIR UNO
A LA [ ‘
PUNTUACION |
COMIENZO DE LA I
CAIDA IR A LA
SUBRUTINA
| DE LA MOMIA

BORRAR AL REY
CON EL FONDO |

¥ COLOR
ANTERIORES

|

ANADIR 100

A LA
PUNTUACION

.

Fig. 3. Diagrama de flujo de una subrutina compleja del programa. \
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Esie PC de Commodors

ESTE ES EL SIMBOLO DE COMMODORE, COMPANIA AMERICANA, LIDER MUNDIAL EN NUMERO DE ORDENADORES INSTALADO!

ha hecho dudara mds de uno.

La oferta del mercado de los ordenadores
PC dejaba hasta hoy muy sencilla la eleccién.
Sin embargo, Commodore, lider reconocido
en varios séctores de la informética, 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 evolucién y compatible con el
software standard que mads 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-

uier concesionario Commodore, le sacar4 de
udas.

PRINCIPALES CARACTERISTICAS
—256 K de RAM de 9 bits - Zocalos para 512 K
mis —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:

commocdore

& Bassal,Ugihoy 85 Mather

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



e T SHissNT o £ _“.__]
10258 DATA24.,8.64.64,64,1608,6,0,0
16268 DATA25,0,06,0,0,0,0,0,24
18278 DATA26,24,0,6,0,6,08,0,0
10280 DATA27.,1,2,28,4.4,0,0,0
18290 DATAR28,1.2,4.,8,16,224,32,32,-1

14999 GOTOZ6860

156080 POKEVE80+X, 12 :POKE?E81+X,13:P0

KE?682+X, 14 :POKE?702+X, 15:POKE?783+X

16 :POKE7784+%,17

15810 POKE7724+X, 18:POKE?725+X,19;:P0D

KE?726+X.20

| 15811 POKE?7746+X.21 :POKE?747+%,.22:P0
KE?748+X,23

15812 POKE38480+X,5:POKE38401+X,5:P0

KE38402+x,5:POKE38422+X,5 :POKE38423+

X,3:POKE38424+X,5

15813 POKE38444+X,5;POKE38445+X,5:P0 A

KE38446+%,5:POKE3B466+X,5 :POKE38467+

|
|
\
|

SERPIENTE MORTAL e LISTADO 1

@ REM INSTRUCCIONES

16 POKE36878,15

30 POKESI,0:POKESZ2, 28 :POKESS, 0 :POKES
6,28:CLR:CB=7168

48 READA:IFA=-1THENYVG

58 FORN=@TO7 :READB :POKECB+A%8+N ,B :NE
KT

&8 GOTO46

78 POKE36869,255

2006 IFGS=2THENHS=HS+1

160610 DATRO6.1.3.7,15.,31,63,127,255
lBB28 DATAL,255,254,252,248,240,224,
192,128

186838 DATA2,128,128,128,128,128,128,
128,128

18848 DATA3,129,131.,135,143,159,191,
255,255

16568 DATA4,90,60,90,102,606,36,36,19
S

18668 DATAS,219,60,90,102,60,36,165,
66

16676 DATAG,16,170,186,124,124,124 ,4
8,18

leasa8 DATA?,60,60,126,213,126,60,0,0

16650 DATA8.,38.38,34.16,264,178,162,
92

10180 DATA9.126,66,219,231,255,66,24
29

16116 DATA32,0,0,0,0.06.0,0,0

16120 DATA16,128,128,128,128,128,128
. 128,255

16130 DATAL11,129,130,132,136, 144,168
.1592,128

18148 DATA12,0,08,08,6,15,63,127,231
18156 DATA13,06,0,0,06,128,192,224,248

18168 DATA14,0,0,0,0,0,0,0,0

18179 DATA15.231,255,79,31,31,31,15,
7

161868 DATALE,224,249,240,240,240,2408
240,224

1e19@ DATA17,0,8,62,127,227,193,192,
192

18200 DATA18,7,7.,3,3.3,3.,3,1

16218 DATAL19.224,224,224,224,224,192
192,192

16215 DATA268,224,224,224,112,56,56,5
6,56

16220 DATA21,1,1,1,1,0,0,0,0

18238 DATARZ22,192,192,225,247,255,127
63,24

16248 DATAZ23,248,240,240,224,192,128
,9.8
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%5 :POKE38468+X,5

15026 RETURN

26086 PRINT“CCLRI":POKE36879,25

20005 X=24 :G0SUB15068

26E86 X=39 :G0SUB15000

260816 PRINT"[2CRSRDI[ICRSRRIIRYVSONIIBLK]
[REDILALRYSOFF 1"

26820 PRINT"[2CRSROII[3CRSRRILRYSONIS
ERPIENTEL SPCIMORTAL [RVSOFF 1*

2080825 X=24:G0SUB15060

20026 X=39:60SUB15860

26038 FORB=8T022:POKEB+768@,8 :POKE38
400+B,5 NEXTB

20035 FORB=GT022:POKE7702+B#22,8:POK
E38422+B422,5:NEXTB

26048 FORB=BT022:POKE7723+B#22,8:POK
E38443+B%22,5:NEXTB

20845 FORB=8T020 :POKES8165+8,8:POKE38
885+8,5 :NEXTB

20056 PRINT"[RYSON1[2CRSRDILECRSRRILIBLK]
ARTISTAS : [LCRSRO1*

268852 PRINT"[BLK]LCRSRDI[SCRSRR1CRYSON]
REY[2SPCITUTCSPC1LRVSOFFI[CRSRRIL2SPC)
[RECIDCSPCICBLUI"

26055 PRINT"[BLK1[CRSRO1[SCRSRRILRVSON]
LAL2SPC IMOMIAL3SPCICBLUICRYSOFF IF”

260606 PRINT"[BLK]LCRSRD][SCRSRR]LRVSON]
SRALSPC ICOBRAL 3SPC1LGRN1LRYSOFF 1H"

26070 PRINT"[2CRSRRI[2CRSROICRYSON]LPUR]
INSTRUCCIONESLSPCIS/N7*

20075 GETR$ :POKE?725,27 :POKE38445,2:
POKE?748,27 :POKE38466, 2

200876 FORG=OTO1S5:POKE36878, 15-G :POKE
36877,253:NEXTG : T=INTC(RNDC 1) %1560)+2

8@ :FORX=1TOT :NEXTX

200878 IFA$="S"THEN3G608 : IFA$="N"THEN |
CLR :G0TO40000 |
20879 POKE?725,28:POKE38445,2 :POKE??
48,28 :POKE3846@, 2 |
28888 FORZ=1T0S0:NEXTZ

20096 IFA$=""THEN2BG7S

26160 IFA$="S"THENGOTO30066

208185 CLR:G0T040000

36008 POKE36869,242:FRINT"[CLRICBLU]
[(SHIFTRILSHIFTEICSHIFTGILSHIFTLICSHIFTA]
[SHIFTSILSHIFT SPCICSHIFTDICSHIFTEILSHIFTL]
CSHIFT SPCILSHIFTJICSHIFTUILSHIFTEILSHIFTG)
[SHIFTO1LCRSRDI"

300805 PRINT“CSHIFTHIAZLSPCISALTARLSPC]
ALLSPCILYELICSHIFTRIEYISPCICSHIFTTIU
TUBLU1LSPCIDEL SPCI1BLOQUELSPC IENLSPC]
BLOQUELSPCIEN"

36916 PRINT"[SPCICREDILSHIFTLIALSPC]
[SHIFTAILSHIFTNICSHIFTTILSHIFTI 1LSHIFTG]
[SHIFTUJLSHIFTAILSHIFT SPCICSHIFTPILSHIFTI
[SHIFTRILSHIFTAILSHIFTMICSHIFTI1LSHIFTD]
[SHIFTEIL8SPCILSHIFTDILSHIFTEILSPCILSHIFTE)
[SHIFTGICSHIFTIILSHIFTPILSHIFTTICSHIFTO]




ERPIENTE

N MORTAL]

“

36820 PRINT"[BLUILCRSRDIL3SPCILSHIFTC]
ONCSPCICADALSPCIPASO, [6SPCICREDICSHIFTL]
[SHIFTAI[SPCILSHIFTPILSHIFTIICSHIFTR]
[SHIFTAILSHIFTMICSHIFTIICSHIFTDICSHIFTE]
[SHIFT SPCICSHIFTEILSHIFTGICSHIFTIICSHIFTP]
[SHIFTCICSHIFTIILSHIFTAI"

30822 PRINT“(BLUICAMBIALSPCIDELSPCIC
OLORLSPC1YLSPC1TEL2SPC1SUMALSPCIPUNT

OS- "

36825 PRINT"[CRSROILSHIFTSIALTALSPC]
SOBRE[SPCILALSPC JCOBRALSPC 1YL SPC 1GAN
ARASISPC118@LSPCIPUNTOS, [2SPC IPERO. .

' ICUIDADO! | CCYNI™

36827 PRINT"[REDIL3CRSROI[4CRSRRIPUL
SACSPCIUNALSPCITECLA" :POKEL19S,8

38028 GETAS: IFA$=""THEN30623

38835 PRINT"[CLRICBLUILSHIFTSIICSPC]
LALSPCISERPIENTELSPCICAEL 3SPC ISOBRELSPC]
ELLSPCILSHIFTRIEYLSPCILSHIFTTIUT, [SPC]
LELSPCILSHIFT SPCIMORDERALSPCIYLSPC)
TENDRALSPC 1SOLOLSPCIUNOS™ ; '

30036 PRINT"[SPCISEGUNDOSISPCIDELSPC]
VIDA. *

36037 PRINT"[SHIFTSIOLOLSPCILALSPCICSHIFTM]
OMIALSPCITIENELSPC IELPODERLSPCIDELSPC]
SALVARCSPCIALLSPCICSHIFTRIEYLSHIFTT]
UTI[SPCIDECSPCILAL2SPCICREDICSHIFTMICLSHIFTU]
[SHIFTEICSHIFTRILSHIFTTICSHIFTEILBLU]

30045 PRINT"[CRSRDILSPCILSHIFTSI1ILSPC]
ELLSPCILSHIFTRIEYISPCIISHIFTTIUTISPC]
CRECSPCIDEL2SPCILALSPCILSHIFTPICSHIFTI]
[SHIFTRICSHIFTAILSHIFTMICSHIFTIICLSHIFTD]
[SHIFTEILSPCIIRALSPCIALSPCILAL2SPCICBLK]
[SHIFTTICSHIFTUILSHIFTMILSHIFTBILSHIFTA]
'.[BLUI"

30058 PRINT"[CRSRDICSHIFTSIALTALSPC]
ACSPCILOSISPCIBRAZOSISPCIDELSPCILALSPC]
| MOMIALSPCIYLSPCITELSPC ILLEVARALSPCIA
LISPCIVERTICELSPCIDELSPCILA"

30655 PRINT"LSPCILREDILSHIFTAILSHIFTNI
[SHIFTTICSHIFTIILSHIFTGILSHIFTUILSHIFTA]
[SPCILSHIFTPILSHIFTIILSHIFTRILSHIFTA]
[SHIFTMILSHIFTIICSHIFTOILSHIFTEIL1BSHIFT SPC
[SHIFTEILSHIFTGILSHIFTIILSHIFTPILSHIFTC]
[SHIFTIILSHIFTAI"

30896 PRINT"[2CRSRDIL[3SPCICREDIPULSA
[SPCIUNARLSPCITECLA"

30198 GETA$:IFA$=""THEN3G106

381085 PRINT"[CLR1":CLR:POKE36869,255
:POKE36878,0:6G0T0400008

40006 POKE36877,0:POKE36869,240

40616 PRINT"I[CLRI[4CRSRDILOAD"CHR$<¢3
4)"SERFPENTLSPC IMODULE “CHR$(34>" ,8[ 3CRSRU1

SERPIENTE MORTAL e LISTADO 2

| REM SERPIENTE MORTALJIM & TOM HOPP
E APRIL -’83

4 POKE36869,255:60T020000

S DIMJSC2,2)>

6 FS=7991:FC=38711:55=7713:C5=38433:
S=7712:C=38432

7 IF4%{PEEK(36866)AND128>+64%(PEEK(3
E869)AND1 125>=4896 THENGOSUB 1 68008

186 FORI=BTO2:FORJ=BTO2:READJSCJ,I):N
EXTJ, I

58 TS=0:L=1:AA=100:DD=37154 :PA=37137
:PB=37152:CD=1

52 BS=1:V5=5:BS=1

55 POKE37139,0:POKE36878,15

98 IFPEEK(S52)=28THEN9S

95 POKE36879, 157 :POKE36869,255

198 PRINT"[CLRILCWHTI"TAB(32)"@AB"TAB
(32>"BBB"TAB(31>"EBCAB"TAB( 31> "CABBB
"TAB<(38)> " [SPC1BBBCAB"

118 PRINTTRB(S)"EBCAEBB" TAB(29)>"ERAB
BBCAB"TAB(29) "BBEBCABBB"TAB(28) " @EBC
ABBBCAB"

120 PRINTTAB(6)"CEABBBCABBB"TAB(27)>"
[SPCIBBEBCAEEBBCAB" TAB(27) " @E@BCABBBCA
BBB"

138 PRINTTAB(4)>"[SPCIBCABBBCABBBCAB"
TAB<25) " [SPC 1@ABEBCABBBCABBB"

148 PRINTTAB(4)"BBBCABBBCABBBER" TABC
25)"[SPC1IKJIIKIKIIKIKIK"

210 POKES+H+22#%V ,4 :POKEC+H+22%Y , 2
See GOosueSase

918 IFTS>@THENTS=(TS-1)

556 GosSuB2068

566 JS=JS(X+1.Y+1):IFJSCBTHENGOSUB1S

598 IFFR=1THENGOSUB3S00

7608 IFTS=6ANDYN=1THENGOT06000

718 IFTS>@THENPRINT"[HOMILRVSONI[28CRSRD]
YENENOLSPCIDELSPCICOBRALSPCI"RIGHT$<¢
STR$(TS)>,2)

1668 GOTOSG@O

1499 REM SALTR

1500 POKES+H+22%Y,BA:POKEC+H+22%V,C1

1581 IFJS=8THENY=V-4 : IFV{-3THENY=-1
1562 IFJS=1THENY=Y-3:H=H+1 : IFV=—3THE
Ny=-1

1583 IFJS=2THENH=H+1 :¥=Y-1

1584 IFJS=3THENH=H+1

1565 IFJS=4THENV=Y+1

1586 [FJS=STHENH=H-1

1587 IFJS=6THENH=H-1 :Y=vy-1

1508 IFJS=7THENV=VY-3:H=H-1 : IFY=-3THE
Ny=—1

1510 BA=PEEK(S+H+22%(V¥-1))5 :C2=(PEEK(
C+H+22%(V-1))>AND1S)

1515 POKES+H+22%(V=1) ,4 :POKEC+H+22%<
v-1>.,2

1528 POKES+H+22%(V=1) ,BA :POKEC+H+22%
v-1>,C2

1525 GOosuB3050

1539 RETURN

15995 REM SERPIENTES

2008 IFCT=0THENCD=1

20081 POKESS+HS+22%VS,BS :POKECS+HS+22
*VS,CD

2003 GS=INTCRNDC1)>%4)+1

2805 IFGS=1THENVS=YS-3 :HS=HS+1 :POKEF
S+22KUP, 32:FS=7991 :FC=38711

2806 IFGS=2THENHS=HS+1 : IFL>2THENPOKE
FS+22%UP,32:FS=7962 :FC=38682

2007 IFGS=3THENHS=HS-1 : IFL>4 THENPOKE
FS+22%UP, 32 :FS=7848 :FC=38560

2008 IFGS=4THENYS=YS-3:HS=HS-1:IFL>6
THENPOKEFS+22%UP , 32 :FS=7827 :FC=38547

2009 POKEFS+22%UP, 6 :POKEFC+22%UP, 6
2010 BS=PEEK(SS+HS+224#(VS-1)) :CD=C(PE
EK(CS+HS+22%(VYS—-1)>ANDIS>

2015 POKESS+HS+22%(YS-1),8:POKECS+HS
+22#%(y5-1),5

2020 POKESS+HS+22%(YS5-1) ,BS :POKECS+H
S+22%(VS-1),CD

2825 00sSuUB4959

2838 RETURN

3049 REM CAIDA

3050 V=v+1

3951 IFV>16THENGOTOS@88

3060 BA=PEEK(S+H+22%V) 1C2=¢ (PEEK{(C+H
+22%VY)OAND1S)

3078 POKES+H+22%V, 4 :POKEC+H+22%V,2
3874 PRINT"[HOMI"TABC17>"[RYSONINIVE
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ERPIENTE

3 e 5 MORTAL’

LL2CRSRDI[4CRSRLI"L

3875 IF((BA=BORBA=10RBA=3>ANDC2=1)>TH
ENCT=CT+1 :CW=Cl+1

3676 IFBA=8STHENCO=CO+108:CW=CW+180:T

S=0 :¥YN=0 :60SUBSS008

3077 PRINT"[HOMICRYSONIPUNTOSLHOMIL2CRSRD]
[2CRSRRI"CUW" " : IFCT>S4 THENGOTOS00008

3878 IFCT+CO>AARTHENBA=BS :60TOcB008

30879 IFBR=6THENTS=0:YH=8:POKE36873,1
S7:PRINT"[HOMICRYSONIL28CRSRDIL25SPC]

3880 IFBA=8THENTS=8:VYN=0:POKE36879,1
S7 :PRINT"[HOMI[RYSON]L[28CRSRD1L2SSPC]

3881 IFBA=10RBA=30RBA=B0RBA=60RBA=7T
HENFPOKE36874 , 260 :FORT=1T0208 :NEXT :PO
KE36874,0 :RETURN

3090 POKES+H+22%Y,BA:POKEC+H+22%Y,C2

3099 GOTO3058

3500 IFV=BTHENRETURM

3501 IFBA<>6THENRETURN

3565 uUP=UP-1

3516 POKEFS+22%C(UP+1),32

3515 POKEFS+22%UP,6 :POKEFC+22#%UF, 6
3520 IFGS=10RGS=2THENK=15:IFGS=30RGS
=4THENK=8 )

3538 IFUP<{-15STHENPOKE36876,0:V=0:H=0
:UP=0 :POKEFS , 6 :BA=06:60T0210

3548 POKE3687V6,1960-UP

4008 GOTO3565

4050 VS=VS+1

4852 IFVS>15STHENYS=0:HS=0 :CO=PEEK{(CS
2 :B5=1:RETURN

4660 BS=PEEK(SS+HS+22#VS) :CD=C(PEEK(
CS+HS+22%VS) >AND15)

4070 POKESS+HS+22%VS,8:POKECS+HS+22%
V8.5

4874 1FBS=B0RBS=10RBS=3THENGOSUBS860
o

4875 IFBS<>4THENGOTO4880

4876 IFBS=4ANDTS=8THENTS=28:VYN=1 :POK
E36879,170

4077 FORT=1T0100:POKE36877,255-T :NEX
TT:POKE36877,0 :POKESS+HS+22%VS , 4 :POK
ECS+HS+22#%VS, 2

4880 IFBS=60RBS=10RBS=3THENRETURN
4990 FOKESS+HS+22¥YS,BS :POKECS+HS+22
*YS,CD

4093 GOTO4058

4999 REM RUIDO DE CRIDA

5000 POKE36878,15:FORT=1T038

5810 POKE36875,220-T

5640 FORM=1TO30:NEXTM

5858 NEXTT

5060 FOKE36875,0:FORL=1T020:POKE3687
7 ,199+L :NEXTL :POKE3E877 .0

5676 FORT=1T01000:NEXTT :GOTO60080
5999 REM MUERTE

608@ POKE36879,8

€018 PRINT"[RVSONILCLRICWHTIL3CRSRD]
[CRSRRIELLSPCIREYLSPCITUTLSPCIHALSPC]
MUERTO! ™

6020 PRINT"[3CRSRDICRYSONILCRSRRINILSPC]
LACSPCIMOMIALSPCITELSPCIPUEDELCRSRD]
[2SPCISALVARLSPCIAHORA! 1

€025 PRINT"[2CRSRD1LSCRSRRILRYSONIPU
NTOS="CW

6038 POKE36875,0:TS$="060"

6050 POKE36878.15:FORM=1TOS:FORT=255
TO128STEP-1 :POKE36874 , T :NEXTT :NEXTM:
FOKE3c874 .0

66851 GOTO20000

7008 POKE36874,200:FORT=1T0200 :NEXT :
POKE36874 ,0

7826 RETURN

8993 REMCLOSEJOYSTICK

“

»=@) :POKEDD , 255

9818 P=PEEK(PA) :S1=—((PANDB8>=8) :S2=(
(PAND16>=@) :S8=¢ (PAND4 ) =)

9920 FR=—((PAND32>=0) :X=52+53 :Y=S0+S

| 1 :RETURN

16880 FS=4407:FC=38199:55=4129:C5=37
921 :5=4128:C=37920 :RETURN

20000 PRINT"[CLR1" :POKE36879,25

20010 PRINT"[RYSON1[2CRSRDIC4CRSRRICBLK]
[REDICLSSPCILA"

208026 PRINT"[RYSON1LCRSRDI[3CRSRRISE
RPIENTELSPCIMORTAL"

20830 FORB=8T022:POKEB+7686,8 :POKE38
40048 ,5:NEXTB

20035 FORB=8T022:POKE7702+B#22,8:POK
E38422+B%22,5:NEXTB

20040 FORB=6GT022:POKE?723+B%22,8 :POK
E38443+B#22,5:NEXTB

20845 FORB=8T020:POKES8165+B,8:POKE38
885+B,5:NEXTB

260858 PRINT"[RVYSONIL2CRSRDICECRSRRICBLK]
ARTISTAS : [CRSRD1"

20052 PRINT"[BLKILCRSRDIL&CRSRRILRYSON]
REY[2SPCITUTLRYSOFF1LCRSRRIL2SPCILRED]
DLSPC1CBLUI"

28055 PRINT"[BLKILCRSRDILSCRSRRI1LRYSON]
LAL2SPCIMOMIAL3SPCICBLUILRYSOFFIF"
20060 PRINT"[BLKILCRSRDILSCRSRRILRYSON]
SRALSPCICOBRAL3SPCILGRN]LRYSOFF 1H"
20670 PRINT"[4CRSRRILCRSRDILRYSONILSPC]
PUNTOS="CW

20871 RESTORE :GOSUBE3@16

20672 PRINT"[2CRSRRIL2CRSRDILRYSONILSPC]
[PURIPULSALSPC JUNALSPCITECLA"

20675 GETAS$ : IFA$=""THEN20G7S

28198 RESTORE :CLR :GOTOS

49999 REM RUIDO DE SERPIENTE

50686 FORT=1T0160:POKE36877,255-T :NE
XTT

50188 POKE36877,0:RETURN

55000 FORX=1T090 :POKE36874,128+X :NEX
T

55056 FORX=1T090 :POKE36874,218-X:NEX
T

55100 POKE36874,0

55158 RETURN

57999 REM SALTO DE SERPIENTE

58608 POKE36877,200:POKE36877,0:RETU
RN

59999 REM NIVEL MAS DIFICIL

60008 L=L+1:CT=0:C0=0:Y=0:H=0:Y5=3:H
S$=8:CD=1:BA=6:BS=3

60810 CD=C1:IFL>1THENC1=3:AA=208:IFL
>2THENC1=6 :AA=300 : IFL>3THENC1=5 :AAR=4
(2lz]

68015 IFL>4THENC1=4 :AAR=500: IFL>STHEN
C1=2:AA=600: IFL>6THENC 1=7 :AA=700
606617 GOSUB3G79

606820 GOTO9S

63010 POKE36878,15:B=.4

63612 FORI=BTO2:FORJ=0T02:READJSCJ, I

2 :HEXTJ, I

630815 READQ,R

63026 IFQ=BTHENRETURN

63038 POKE36876,0

63040 T=TI+B#R

630850 IFTI<TTHENG3058

63060 POKE36876,0

63870 GOTO63815

63400 DATA7,0.,1,6,8,2,5,4,3

63568 DATA155,45,201,45,203,99,201,9
9,195,99,195,45,2081,45

635160 DATA203,45,215,45,201,45,203,4
5,195,80,195,5,201,5,267,5,209,5,215
.5,219,5,223,5

63520 DATA225,5,0,0
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COMMODORE 16

| Carlos Hernandez Sanz
| Calle Moguer, 3 - 3¢ C
28040 MADRID

Con este programa,
dibujamos en alta
resolucion un teclado
de plano gue consta
de dos octavas con

teclas bemoles inclui-

das. En cada tecla aparece el signo de teclado de Commodore que
activa la nota correspondiente. Al pulsar cada tecla suena la nota y el
signo dibujado en el teclado se invierte (como en “‘reverse on”').

La estructura del programa es la siguiente:

100-400 Dibujo del teclado del piano en alta resolucion
450-540 Escribe el signo correspondiente en cada tecla.
600 Instruccion de espera para pulsar una tecla.
700-3100 Establece la frecuencia del sonido (nota), y se dan las
coordenadas para invertir el signo escrito sobre cada tecla.
3200 Hace que el programa termine al pulsar la barra espacia-
dora, volviendo a texto normal en lugar de alta
resolucion,
[ 3400 Produce sonido vy va a la linea 600 para esperar una

nueva orden.

10 REM PIANO POR CHRLOS HERNANDEZ

26 REM SONIDO ¥ DIBUJO DEL TECLADO
168 VOL8:GRAPHICI ,1:B0OX,44,48,268, 160
4 :FORA=68TO252STEP 16 :DRAK, A, 40TOA, 19
4 1NEXT

208 BOX,55,40,65,78,,1:B0X,71,48,81,
79,,1:B0X,183,48,113,70,,1:B0X,119,4
8,129,70,,1

300 BOX,135,48,145,70,,1:B0X,167,40,
177,70, ,1:80X,183,40,193,70, ,1

408 BOX,215,48,225,70,,1:B0X,231,48@,
241,70, ,1:B0X,247,40,257,70, , 1

45@ REM MARCADO DE TECLAS

508 CHAR,6,11,"Q" :CHAR, 7,7, "2" :CHAR,
8,11,"W" :CHAR,9,7,"3" :CHAR, 18,11, “E"
:CHAR, 12,11, "R"

518 CHAR,13,7,"5" :CHAR, 14,11, "T" :CHA
R,15,7,"6" iCHAR, 16,11, "Y" :CHAR, 17,7,
n?ll

520 CHAR,18,11,"U" :CHAR,28,11,"1" :CH
AR,21,7,"9" :CHAR, 22,11, "0" :CHAR, 23,7
f"a"

536 CHAR,24,11,"P":CHAR,26,11,"@" :CH
AR,27,7,"1":CHAR, 28,11, "+" :CHAR, 29,7
,"[SHIFTQ1"

548 CHAR,3@,11,"~":CHAR,31,7,"Q" :CHA
R,32,11,"S"

598
600
£54
LA
NO
7ee
Boe
Se8

REM ESPERA PULSAR ALGUNA TECLA
GETKEYR$

REM X DA VALOR A LA NOTAH,Y MARCA
TECLA PULSADA, INVIRTIENDO EL SIG

IFA$="0Q"THENKX=596 :A=6:B=11
IFA$="2"THENX=619 :A=7 :B=7
IFA$="W"THEHX=643 :A=8:B=11

1068 IFA$="3"THENX=664:A=9:B=7
1198 IFA$="E"THENX=685:A=18:B=11
1200 IFA$="R"THENX=784:A=12:B=11

_
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13 E 1 i—‘ | i'{/ L[]\ ﬁ,\‘ Periodista Badia, 22
00 IFAS$="S"THENX=721:A=13:B=7 YW | Teléfono: 361 59 56
1400 IFA$="T"THENX=739:A=14:B=11 el gt : 46010 VALENCIA

1560 IFA$="6"THENX=754 :A=15:B=7 - ORDENADORES

1608 IFA$="Y"THENX=778:R=16:B=11

2 {gﬁ:;;mgzz;zg; ::::g :g;i‘l APLICACION NOMINAS Y SEGURIDAD SOCIAL CBM-64
;ggg :E::=n;u$:5:;=gég:=§?g=;1 Adaptacion al CBM-64 del programa de néminas del CBM
2160 IFA$="0"THENX=534 :A=22 :B=11 serie 8000 de mas prestigio en Espana, con las ultimas actuali-
2208 IFA$="0"THENX=844 :A=23:8=7 zaciones de la Seguridad Social.

2300 [FA$="P"THENX=854 :A=24:B=11 Caracteristicas:

2400 IFA$="@"THENX=864 :A=26:B=11 .

2568 IFA$="[CRSRR1"THENX=872 :A=27 :B= — Hasta 100 trabajadores por empresa.

7 — Ejecuta nominas mensuales, diarias, tiempo parcial (dias u
2688 IFA$="+"THENX=881 :A=28:8B=11 horas), pagas extras (separadas o no, y con posibilidad de
2700 IFA$="[CRSRUI"THENX=889 :R=29:B= prorrateo anual de la percepcion), altas, bajas y finiquitos...
7 — Talones bancarios.

2800 IFA$="-"THENX=897:A=38:B=11 — TC2y TCI.

?9”3 IFf$="[CRSRO1"THENX=984 :A=31 :B= — Certificados anuales de retenciones a Trabajadores.

— Servicio permanente de actualizacion que incluye las suge-
rencias de caracter general provenientes de los usuarios.
— Posibilidad de adecuaciones particulares.

3008 IFA$="[HOM]"THENX=911:A=32:B=11

3160 IFA$="="THENX=917:A=34:B=11
3158 REM AL PULSAR LA BARRA ESPACIAD
ORA,HACABA CON EL FPROGRAMA

3268 IF A$="[SPCI1"THENGRAPHICS :GRAPH 1iESPECIALISTAS EN SOFTWARE TRANSPORTABLE!!
ICCLR :END =

3218 REM AL PULSAR UNA TECLA INVIERT ® Disponemos de potentes herramientas de programacion (no
E DE NUEVO SU SIGNO dependientes de maquina) que facilitan el desarrollo de las
3308 CHAR,6,11,"Q":CHAR,7,7,"2" :CHAR aplicaciones.

-8,11,"W":CHAR,9,7,"3" :CHAR, 10,11, "E ® Programas para el nuevo PC-Commodore y compatibles.

":CHAR,12,11,"R"
3318 CHAR,13,7,"5":CHAR,14,11,"T" :CH
AR,15.7,"6":CHAR, 16,11 ,"“¥Y" :CHAR, 17,7

® Todos los programas nacen siendo ya multiusuario-
concurrentes (= permiten actuar desde distintos puestos de

g trabajo compartiendo o no la misma aplicacion).
3320 CHAR, 18,11, "U" :CHAR,28,11,"1":C 1 .

HAR,21,7,%9" :CHAR ,22,11,"0" :CHAR, 23, PROGRAMAS:

7,"a" — Plan General Contable

3330 CHAR.24.11,"P" :CHAR,26,11,"@" :C : P =

HAR, 27,7, " [CRSRR]" :CHAR, 28,11, "+" :CH Camotenirncasi

AR,29,7,"[CRSRU]" ® Soporta dos grupos contables y el consolidado.
3348 CHAR,30,11,"-":CHAR,31,7,"[CRSRD] ® Cartera de efectos asociada.

":CHAR,32,11,"[HOM1" :CHAR,34,11,"“[SPC]

e Control presupuestario.

33560 REM INVIERTE EL SIGHO DE LA TEC ® Relanzamiento de los diarios,

LA PULSADA,EMITE LA NOTA, ® Recalculo de balances.
g;aa CHAR,A.B, A%, 1:S0UND1,X,9:60T0 & — Estimacion Objetiva Singular
Caracteristicas:
— ® Similares a las del Plan General Contable.
— Rentas
Caracteristicas:

L N R ]

® Desarrollo auxiliar de los calculos mas complejos (incre-
mentos y disminuciones patrimoniales (onerosas y lucra-
tivas) y rendimientos irregulares (normales y aplazados)).
® Posibilita el uso aprioristico de la aplicacion (=simula el
° resultado del ejercicio, pcrmilicndo la rlccurllducci(m de
C°Clnu Ioca rundnplcmo_s y d::dluc-;mncs (en especial inversiones)
todavia en tiempo util.
® | Optimizacion de las deducciones de gastos personales!!

VIC-20+3K, 8K, 16K O SUPEREXPANDER | | — Nominas y Seguridad Social

(disponible en breve).

— Stocks y facturacion

Os presento un

Victor Echevarria Ecenarro programa de juego Y... cualquier programa que pueda necesitar
¢/ Egana, § - 3 Dcha. realizado para el
48010 BILBAO VIC-20 (+3K), aun-

GUENE6 gicciiman 8 DESEO RECIBIR INFORMACION

adaptable a otras
configuraciones.

Se trata de un juego que presenta una cierta novedad con respecto a Nombre 1
los publicados normalmente, en los que no s hace mas que matar !
marcianos o comer monstruitos. Esta vez se trata de demostrar dotes

culinarias, manejando una sartén a modo de raqueta, para hacer R N e e e vestarensdbes
rebotar alimentos varios, evitando que caigan, y tratando de hacerlos
llegar hasta una cocina en la que se preparan convenientemente. ? Teléfono  uiiciisimmminasrammnee Distribuidor & bisuario ]
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La idea en si no es mia, puesto que vi funcionar un programa
similar en un ordenador marca BBC micro, modelo B con monitor de
fosforo verde, aunque no tuve acceso al listado. Me parecio un juego
suficientemente original como para tratar de desarrollarlo en el VIC.

Cuando se teclea RUN aparecen en pantalla unas instrucciones, y
se avisa de que ¢l ordenador se halla cargando los datos correspon-
dientes a una rutina a cédigo maquina y a la generacion de caracteres
especiales. Este proceso dura unos treinta segundos, transcurridos los
cuales se borra la pantalla y se dibuja el marco, la sartén (SA$), la
cocina (COS$) y el marcador. Este tltimo sefiala los puntos y las vidas
que te quedan.

Comienzan a caer los alimentos (tortillas amarillas, chorizos rojos,
morcillas negras) y mediante las teclas M y Z movemos la sartén para
evitar que caigan, y hacerlos recorrer tres pardbolas sucesivas, hasta
caer en la cocina. Cada toque de sartén vale 5 puntos y cada alimento
que llega a la cocina marca 25 puntos. Si se cae alguno se resta una
vida.

Cuando se terminan las vidas se borra la pantalla, aparece un
mensaje de fin de juego y se muestran los puntos obtenidos, junto con
el récord, Se pregunta si se desea un nuevo juego, y en caso afirmativo
vuelve a empezar.

En cuanto a datos técnicos de programa se puede decir que esta
pensado para un VIC con expansion de 3K, pero si no se dispone de
ninglin cartucho se puede partir el programa en dos partes: una que
cargue el codigo maquina y los caracteres, y la otra el juego propia-
mente dicho. Si se dispone del Superexpander, antes de cargar el
programa hay que teclear POKE256,120:POKE257,76:POKE258 47:
POKE259,253:5Y5256 con lo que se desconecta el Superexpander y
quedan nicamente los 3K RAM extra (Commodore World n® 5,
pag. 47).

En caso de que solo se tenga expansion de 8 6 16K se puede proce-
der asi: POKE641,0: POKE642,4:POKE643,0: POKE644 30: POKEG4S,
30:SYS64824 y el ordenador adquirird automaticamente la configura-
¢ion de 3K, con lo que no hay problema (Club Commodore n® 12
pag. 3).

La rutina a codigo miquina es la parte mas importante del pro-
grama. Es ella la que mueve los alimentos en su trayectoria con
rapidez suficiente como para que el juego tenga interés. También
rastrea el lugar donde se halla la sartén, y en caso de que no est¢ en e
lugar apropiado se ejecuta un RTS (vuelta al BASIC), y el alimento
cae, se colorea de plrpura, y suena un tono de aviso. Asimismo, la
rutina a C.M. marca los puntos obtenidos a través de unas direcciones
de comunicacion entre el BASIC y el codigo maquina (direcciones
7167, 7166, 7165, 7164). Otra direccion utilizada es la 87 (zona vacia
de la pagina cero). Este registro de comunicacién informa al BASIC
de si algin alimento ha caido y dénde.

Si se ensambla la rutina se puede observar que estd escrita de la
forma mas sencilla posible. Es por eso que es quiza excesivamente
larga (més de 450 bytes). Probablemente no es la mejor forma de
escribirla, pero si la mas simple y de seguro funcionamiento. Estd
situada a partir de la direccion 6656, aunque su funcionamiento no
varia aunque se cambie de lugar (siempre que no se invada una zona
de Basic no protegida, o la zona de generacion de caracteres, que en
este caso se sitGa a partir de la 7168).

La subrutina que carga el C.M. directamente en formato hexade-
cimal (lineas 800 hasta 910) esta tomada del *Vic Revealed”, e incluye
una linea (n® 900) que puede rastrear algunos errores, aunque no
todos, asi que cuidado con la copia de los DATA. Una vez que el
programa funcione se puede quitar la linea 900.

Conviene sefialar, asimismo, que aunque los alimentos bajan al
azar, el programa no permite que dos caigan a la vez, de forma que
seria imposible recogerlos todos (subrutina 2500). Siempre es posible
no dejar caer ninguno, aunque a veces es muy dificil. Ademas, a
medida que aumentan los puntos, la cantidad de cosas que caen va en
aumento.

Confio en que encontréis de interés el programa, y sin mis me
despido.

8 REM <(C)> VICTOR ETXEBARRIA 1985

1 PRINT"[CLRILCRSRDILSCRSRRICOCINALSPC]
LOCA" :PRINT"[SCRSRR1 [SPC] [2CRSRD1]
Ll

2 PRINT"[CRSRRIUSELSPCILALSPCISARTEN
[SPCIPARALCCRSRDI" :PRINT" [CRSRRILLEVA
RLSPCILOSISPCICHORIZOS,[CRSRDI1"

3 PRINT"[CRSRRIMORCILLASLSPCIYLSPCIT
ORTI-LCRSRD1" :PRINT"[CRSRRILLASCLSPC]
ACSPCILACSPCICOCINA. [CRSRDI"

4 PRINT"[CRSRRIPUNTUELSPCIALLSPCIMAX
IMOLSPCIYLCRSRDI"

S PRINT"[CRSRRIBUENLSPCIPROVECHO ! [2CRSRD1

6 PRINT"LCRSRRIZ-MUEVELSPCIIZQUIERDA

* :PRINT" [CRSRRIM-MUEVELSPCJDERECHALCRSRD1

7 PRINT"[2CRSRR1<CARGANDOLSPCIDATOS?

8 POKES6E,26:POKES2,26:FORI=7168TO767
9:POKEI ,PEEK(25600+1) :NEXT : GOSUBBG0 :
Gosuszeea

9 HI=@:DIMA$(2) :DEFFNACXI=PEEK(X>=32
:16=7902:R=6+132

180 D$="[HOMIL23CRSRD1" :A$<BY="LYELI"
:A$C1O="[RED]" :A$<(2)>="[BLK1" :BA=0

28 Y=36876:5C=0:A=7682:SA$="[BLUIS$Z&

30 CO$="[BLKIGLE£LCRSRLILCRSRD]IILCRSRL]
[CRSRDIILCRSRLILCRSRDIIL3CRSRLILCRSRD]
T«([3CRSRLILCRSRD1>+,[3CRSRLILCRSRD]
48 VI=5:K=1:POKEV+2,15

60 PRINT"LCLR]1" :POKE38793,2

70 FORI=OTO21 :POKE7688+22%22+1 ,47:PO
KE38400+22%22+1,5

73 POKE?7E88+]1 ,47 :POKE38400+1 ,5 :NEXT
75 FORI=0TO22:POKE7680+22%1 ,47 :POKE?
680+22%[+21,47

77 POKE38400+22%] ,5:POKE38400+22%]+2
1,5:NEXT

88 PRINTLEFT$<D$,15>SPCC(18)CO$:PRINT

LEFT$<D%,21>SPCC1)>SA$

85 PRINT"[HOMILCRSRDILSCRSRRILRVSON]
[BLKICOCINARLSPCILOCAH"

87 PRINT"[HOMILZ2CRSRDILSCRSRRILRVSON]
[BLK] ==[SPCl===="

98 PRINTLEFT$<(D$,7)SPC(&>"[BLUIPUNTO
=.ISC

168 PRINTLEFT$<D$ .9)SPC<(&>"[BLUIVIDA
SCSPCI="VI :

118 RN=RHD(B>+SC/3588+. 1 :0=INT(RHD(1
)%¥3) :CH$=A$(0)+CHR$<(0+33)

120 IFRN>1THENGOSUBZ2566 : IFFLTHENPRIN
TLEFT$<D$.6>SPCC(2)CH$

125 FOKE87,08:POKE7167 ,0:POKE7166,0:P
OKE?7165,08:POKE?7164 .8

138 SYS6656

148 P=PEEK{(87>

158 SC=SC+PEEK(7167)+PEEK(7166)+PEEK
(7165)+PEEK(7164)

178 IFP>@THENGOSUB7GO

175 IFBATHEN1©

188 IFPEEK(197>=36THENPRINTLEFT$<{D%,
21)>SPCCKIY " [4SPC1" :K=K+6 : IFK>13THENK=
13

198 IFPEEK(197)>=33THENPRINTLEFT$<D*$,
21)SPCLK) "[4SPC]" :K=K-6: IFK<1THENK=1

200 PRINTLEFT$<D$,21)SPCCK)SA$

388 GOTOS6e

708 T=PEEK(A+22%195-6%P+18)>

718 PRINTLEFT$<(D$,28)SPC(-6¥P+28)>"[SPC]

720 PRINTLEFT#<D%,21)SPC(-64P+28>"[PUR]
"+CHR$(T)>

730 POKEY-1,280:YI=VYI-1:FORN=1T050:N
EXT :POKEVY-1,0:FORN=1TO300 :NEXT

740 PRINTLEFT$<D$,21)SPC{-6¥P+2@>"[SPC]

758 IFVI>BTHENRETURN

768 FORT=1T01800 :NEXT :POKE198,08:PRIN
T"[CLR]"

765 IFSC>HITHENHI=SC

»
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Con la misma impresora podras trabajar directamente con tu Commodore y si algln dia te
atreves con el PC de Commodore la misma impresora te servira sé6lo cambiando un
interruptor.

Las impresoras STAR te ofrecen: 120 cps.. 100 tipos de letra diferentes, letra de calidad
(NLQ), friccion-traccion, cinta de maquina de escribir, si trabajas con el Simon’s Basic
podras hacer hard copys directamente de pantalla.

El futuro esta en el universo y STAR es tu estrella.

De venta en establecimientos especializados:
IMPORTADO POR:

08008 BARCELONA. Consejo de Ciento, 409
Tel. (93) 231 59 13
28020 MADRID. Comandante Zorita, 13

COMPONENTES ELECTRONICOS, S.A Tels. (91) 233 00 94 - 233 09 24




770 PRINTLEFT$C(D$,9>SPC<4)>" [BLUI%#¥GA
MELSPCIOVER®%"

788 PRINTLEFT$(D$,11)SPC(4)"“PUNTOS="
SC

782 PRINTLEFT$C(D$,13)SPC(4)"RECORD="
HI

785 PRINTLEFT$<D$, 15)SPC(4)>"0TROLSPC]
JUEGO?LSPCISLSPCIN"

798 GETA$:IFA$=""THEN?90

795 IFA$="S"THENBA=1 :RETURN

797 IFA$="N"THENPOKE36869, 248 :POKESE
»30:POKES2,30 :END

798 GOTO?98

8688 READL

81@ READA$ :C=LENCAS$>

828 IFA$="%"THENS10

838 IFC<10RC>2THEH9688

848 A=ASC(A$>-48:B=ASCC(RIGHT$<A$,1>)
-43

8560 N=B+7#¥(B>9)-(C=2)%(16¥(A+7%(A>9)
2D

866 IFN<BORN>2S5STHENS9@

878 POKEL,N

880 L=L+1

896 GOTO818

908 PRINT"BYTE"L"=L["A$"1??":STOP
918 RETURN

999 DATAE656

leve DATAAD,SC, 1F,.C9,28,F8,87,A9,19,
8D.FF,1B,A9,3A,8D,89, 1F

1885 DATAAD.45,1F ,.80,5C,1F,AD,SA, IF,
80,45,1F ,AD .85, 1F,8D,5A, IF

lee? DATAAD,45,97,80,5C,97,AD,5A,97,
80.,45,97,AD,85,97,80,5A,97 ,A0,B6, 1F
1618 DATACS,20,FB,14,A0,C6,1F,C9,25,
Fe,e5,A9.61,85,57,68,A9,085,80,FE, 1B,
AD.BB,1F 80,85

1815 DATALF,AD,83,1F,8D,86,1F,.AD,56,
iF,8D,83,1F,AD,3F,1F,8D0,56,1F ,AD,54,
1F,80D,3F, 1F

1820 DATARD,7F,1F,80D,54,1F

16821 DATAAD,.BB,57,8D,85.,97,AD,83,97,
80,B0,97,AD,56,97,80,83,97 A0, 3F ,97,
8D,56,97

1922 DATAAD,S4,97,80,3F,97,A0,7F,97,
80.54,97

1623 DATAAD,AA, 1F,C9,20,F0,14 ,AD,CO,
IF.C9,.25,F0,05,A9,02,85,57

1825 DATAEB,.A9,65,80,FD, 1B,AD.AA, 1F,
80,7F,1F ,AD,7D,1F,80,AA,1F ,AD,50, IF,
80,70, 1F

1836 DATAAD,39,1F,.8D,50,1F,AD,4E,1F,
80,39,1F,AD,79,1F ,80,4E, IF

1832 DATAAD,AR,97,8D,7F,97,AD,7D,97,
80.AR,.97,.AD,.58,97,80,7D,97,AD,39,97,
80,58 ,97 ;

1833 DATAAD,4E,97,8D,39,97,AD,79,97,
80D,4E,57

1834 DATHAD.R4,1F,C9,20,F0,14,AD,BA,
1F

1835 DATACS,25,F06,085,A9,83,85,57,60,
A9,85,80,FC,1B,AD A4, 1F,8D,79,1F ,AD,
8E,1F,80D,RA4,1F

1848 DATAAD,?8,1F,8D,8E,1F,AD,62,1F,
80,78,.1F ,AD.4C,1F,8D,62,1F ,AD, 36, 1F,
8D,4C, IF

1845 DATAAD,20,1F,80,36,1F,AD,BA, 1F,
8D.208,1F ,AD,F4,1E,80,0A, 1F

1858 DATAAD,DE, 1E,80,F4,1E,AD,C8, 1E,
80,DE, 1E,AD,B2,1E,8D,C8,1E,AD,9SC, 1E,
80,B2,1E

1655 DATAAD,86, 1E,80,9C, 1E,AD, 70, 1E,

80D,86,1E,A9,20,80,70, 1E

1857 DATAAD,A4,37,8D,79,97.AR0,8E,97,
80D,R4,97,A0,78,97,80,8E,97,A0,62,97,
8D,78,97

1968 DATAAD,4C,97,8D,62,97,AD,36,97,
80,4C,97,A0,28,97,80,36,97,R0,6A,97 .,
8D.28,97

163 DATAAD.F4,96,80,06A,97 ,A0D,0E, 96,
8D,F4,55,AD,C8,96,8D0,0E,96,AR0,62,96,
8D.C8,96

18665 DATAARD.SC.96,8D,B2,96,.AD,86,96,
&0,9C,96,A0,70,96,80,86,96,60 , %

15868 DATA7432,48,72,172,66,74,36,72,
48,7440,8,28,28,24,12,28,28,8

1585 DATA?448,192,224,224,124,14,14,
6€,8,7456,63,16,8,4,3,0,0,0

1518 DATA?V464,255,08,0,0,255,6,0,0,74
72,255,15,31,32,192,6.0,0

1515 DATA7480,254,249,254,0,0,0.0.,08
1525 DATA?632,0,0,168,06,168,0,168,0
1538 DATA?S44,255,255,255,255,255,25
9,255,255

1535 DATA?168,8,0,255,128,128,128,12
8,255,7384,08,0,255,0,0,0,0,255

1548 DATA?392,0,06,255,1.,1.,1,1,225,74
06,33,33,33,33,33,33,33,33

1545 DATA?4068,7,7.255,128,128.,128,12
8,128,7416,252,252,255,8,0,0.0,0
1558 DATA7488,33,33,225,1,1,1,1.,1,74
96,128,128,128,128,128,128,128,128
1668 DATA7512,06,9.8,0,0,0,0,0,7520,1
»1,1,1,1,1,1.,1

16865 DATA?S28,128,128,128,128,128,12
8,128,255,7536,0.,6.,0,08,0,0,0,255
1610 DATA?&46,1,1.,1,1,1,1,1,255,06
2080 READF : IFFTHENFORF=FTOF+7 :READM
POKEF , W :NEXT : GOTO2008

2018 POKE36869,255 :RETURN

2560 IFFNACGYANDFNACG+22)ANDFNALG+44
JANDFNACR YANDFNACR+22)ANDFNACR+44 ) TH
ENFL=1 :RETURN

2558 FL=8:RETURN

[ E R R R R N R R N R R N R R R N R R R N ]

Al galope!

C-64

El programa que
o0s envio vale solo
para el Commodore
64, ya que utiliza los
graficos sprite. Al
teclear “RUN", so-
narda una musiquilla que os resulta muy famihar: “{Oh Susana!™ y
después veréis como va apareciendo el escenario del juego.

Se trata de un caballo que galopa y que salta cuando pulsais FI,
Tendréis que saltar unos cubos de colores que iran apareciendo por la
1izquierda de la pantalla procurando saltar el mayor nimero posible
de ellos.

Cada vez que choquéis contra un cubo, sonara el comienzo de la
musiquilla, y os harda perder segundos. Tened cuidado y procurad
moveros enseguida porque si no chocaréis dos veces con el mismo
cubo y perderéis dos caballos.

Para no perder velocidad, mantened pulsada la tecla “*SPACE".

Este programa es un pequenio ejemplo de como se puede conseguir
animacion con los sprites. Para ello es necesario utilizar un nimero
considerable de *“‘Datas”, pero veréis perfectamente las etapas del
galope de un caballo.

Alvaro Garcia Marcos
¢/San Juliian, 13
Cuéllar (Segovia)
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Fasd 5o/t contabilidad V.1

C/ RIERA DE TENA, 15, TDA. 4 (PJE,)
TELEFONO 249 31 9
08014-BARCEL ONA

Un nuevo concepto en programas de gestion.

Con CONTABILIDAD V.1 de EASY SOFT no tendra que adaptarse a las rigidas
caracteristicas de un programa standar.

EASY SOFT le ofrece un programa en el cual podra, antes de empezar la sesion de
trabajo, indicar la cantidad de cuentas que su empresa necesita e incluirlas de acuerdo a
sus necesidades en las programaciones de balances, resultados, etc.

CONTABILIDAD V.1 le ofrece la posibilidad de trabajar en un solo disco con hasta
1.500 cuentas y hasta 5.000 apuntes por diario. Con unos tiempos de acceso a la
informacion de aproximadamente 0,25 segundos, y unos saldos de hasta 4.600 millones
de ptas. por cierre.

Incluye también una pequeiia base de datos para que pueda hacer listados de cuenta de
acuerdo a sus necesidades (v.g.: listar todos los clientes de una provincia o todos los
bancos, etc.).

CARACTERISTICAS GENERALES

— Listados por pantalla e impresora.

— Adaptada al P.G.C. (incluyendo los listados por impresora).
— Hasta 1.500 cuentas por disco.

— Hasta 5.000 apuntes por disco.

— Cuentas de explotacion.

— Balance.

— Diario de cierre, etc.

— 30 caracteres para concepto de cuenta.

— 18 caracteres para concepto de apunte.

Preparado para:

COMMODORE 64 y unidad de disco 1541.

| EXECUTIVE 64.

| Nuevos ordenadores COMMODORE (mas cuentas y mas apuntes por disco).
| Otros ordenadores, consultar.

En preparacion VIDEO CLUBS, MAILING, BASE DE DATOS.

PRECISAMOS DISTRIBUIDORES

IVESON SOFTWARE

Programas para Commodore MSX y SPECTRUM

C/ RIERA DE TENA, 15, TDA. 4 (PJE.). TELF.: 249 31 96. 08014-BARCEL ONA




Comentario del listado.

Las lineas 3-6 preparan el chip de sonido para que suene el galope
del caballo.

30-65 Recuperan los datos de los sprites vy los colocan en la
memoria.

100-150 Determinan la posicion inicial de cada sprite, v su color.
lambién especifican el lugar de donde cogerdn los datos la primera
Vez.

500-600 Verifican si se pulsa una tecla y hacen galopar o saltar al
caballo segin la tecla que se haya pulsado.

La tecla 590 comprueba si se ha producido choque.

600-700 Actian cuando se produce choque. Tocan una musiquilla
que nos hace perder tiempo y borran de la pantalla los pequefios
caballitos que indican los caballos que tenemos en juego (cada vez
uno, claro).

2000-2090 Es una rutina que mueve los cubitos.

2200-2250 Cambian el color de los cubitos.

3000-3040 Rutina que cambia la forma y la posicion del caballo
durante el salto

4000-4090 Mueve las vallas durante el salto.

8900-8945 “Datas’ de la musiquilla.

9000-10.030 Datas que conforman al caballo durante el galope y
durante el salto.

20.000-21.000 Presentacidn.

30.000-30.030 Tocan las notas las notas durante la presentacion.

40.000-40.060 Actualizan el crondmetro en la pantalla.

40.500-40.590 Es el fin del juego. Os indican las vallas o cubos que
habéis saltado, y el tiempo que habéis hecho.

1 PRINT"[CLRI"

2 00SUB2VYB0 1REM PRESENTARCION

3 FORL=54272T054296 :POKEL , 8 :NEXTL

4 POKES4296,15:POKES4277,16

S POKES4273,17:POKES4272,37

6 POKES4276,129:POKES4276,16

7 REM GALOPE

REM GALOPE :SPEED=1
V=53248:=2040 :POKEW+1 , 195 :POKEM ,

FORI=8TO062 :READQ :POKES32+1 ,Q :NEXT
FORI=0TO62 :READQ :POKEBI6+1 ,Q:NEXT
FORI=BTO62 :READQ :FOKES6G+I ,Q :NEXT
FORI=0T062 :READQ :POKE?@4+1 , Q :NEXT

61
ATl
62 FORI=BT062:READQ :POKE12352+1,Q :NE
“TI

63 FORI=BT062 :READQ :POKE12416+]1,Q:NE
®TI

65 FORI=GT062 :POKE12486+1 ,255 :NEXT |
160 POKEV+23, 1 :POKEV+29,1 :POKEV+39,8

FORI=BT062 :READQ :POKE12288+1 ,Q:NE

118 POKEVY+21,31:X=98:Y=120:POKEV,X:P
OKEV+1 ,Y:POKEV+2,255:POKEY+3, 135
126 POKEW+2,13:POKEW+3, 13:POKEW+4, 14

1380 POKEV+41,8:POKEV+42,8:POKEV+43.,8
148 POKEVY+4,25:POKEV+6,50 :POKEV+8, 75

158 POKEV+5,190:POKEV+7, 198 :POKEV+9,
198

168 PRINT"C[HOMIL2CRSRDILSCRSRRILRYSON]
[BLUIADELANTE! !

165 YA=1:CB=3

176 Tis="oovo00"

1868 GOSUB40800:REM COMIENZO

588 XB8=255:SPEED=40

510 GETH$:IFA$=""THENSPEED=SPEED-4:1]

F SPEED<BTHENSPEED=12

53¢ IF A$="[F11"THENGOSUB3080:REM SA
LTO

535 IF A$="[SPC1"THENSPEED=SPEED+8:I
F SPEED>9@THENSPEED=98

548 REM GALOPE !

558 POKEMW, 13 :60SUB2808

S55 IF XB<OTHENX8=255 :60SUB2266

568 POKEW, 14 :POKES427¢€, 129 :605UB2008
:POKES4276,16

562 GETB$:IF B#="[F11"THENGOSUB3B6@

563 IF B#="[SPCJ"THENSPEED=SPEED+8:1
F SPEED>9@THENSPEED=98

565 IF X8<8THENXe=255:60SUB22600

570 POKEMW, 15:POKES4276, 129 :60SUB2068
:POKES4276, 16

572 GETB$:1IF B#$="[F11"THENGOSUBZ800

S73 IF B#$="[SPC1"THENSPEED=SPEED+8:I
F SPEED>28THENSPEED=58

579 IF X@<{OTHENX8=255 :60SUB2260

580 POKEMW, 11 :POKES4276,129:60SUB2000
:POKES4276,16

582 GETB$#:IF B$="[F11"THENGOSUB3000
585 IF XB<{BTHENX8=255 :60SUB2200

5968 IF PEEK(V+38)>=3THENG6GG
595 GOTO7e6
6860 REM SE PRODUCE CHOQUE :

685 RESTORE :FORL=54272T054296 :POKEL. ,
@ :NEXTL

618 POKES4295,0:POKES4296,15:POKES42
77 ,40:POKES4278,201 :POKES4276,33

615 FORNT=1TO30

62@ READHG,LW,DU

638 POKES4273,HG:POKES4272,LW

635 POKES427o,33

642 FORI=1TO10TDU:NEXTI :POKES4276,16

645
650
655
665
666

667

GOSUB 40008

NEXTNT

POKES4276, 16

GOSUB40600
IFCB=3THENPK=C(251ANDPEEK(Y+21))
IF CB=2THENPK=(247ANDPEEK(V+21)>>
668 IF CB=1THENPK=(239ANDPEEK (Y+21))
670 :
675

POKEV+21 ,PK :CB=CB-1
IFCB=-1THEN48568

688 FORL=54272T054296 :POKEL ,0 :NEXTL
698 POKES4277,16:POKES4273, 17 :POKES4
272,37 :POKES4296, 15

798 GOTOS1e

2608 REM MOVER CUBITO

2805 IF INT(SPEED/4)<{1THENSPEED=SPEE
D+4
2818
2628
26830
2848
2898
2208
2216
2226
2236
2256
3000

X@=X@-INT(SPEED/4>

IF X8<O0RXO>2S5STHENRETURN
POKEV+2, X8
FORI=1TO70-SPEED :NEXTI

RETURN

REM CAMBIO DE COLOR

LET CO=INTC(RHDC(1)>%15)>+1
POKEY+486,C0

YA=VA+1

RETURN

REM SALTO

3082 GOSUB40B06

3005 POKEW, 192 :POKES4276,129:FORI=1T
050 :NEXTI :POKES4276,16

3886 POKEY+1,Y-25

3010 POKEMW, 193 :POKES4276, 129:FORK=1T
03 :60SUB4806 :NEXTK :POKES4276. 16

3012 FORK=1TO3:G0SUB46088 :NEXTK

3015 POKEV+1.,Y

3020 POKEMW, 194 :POKES4276,129:FORI=1T
056 :NEXTI :POKES4276, 16 :POKEW, 13

3835 SPEED=SPEED+6

3048 RETURN (Pasa a pdg. 1)

_
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BOLETIN DE SUSCRIPCION

Commodore World

NOMEBRE
DIRECCION ...
POBLACION

DISTRIBUIDOR
APLICACIONES A LAS QUE PIENSA DESTINAR EL EQUIPO

Deseo iniciar la suscripcién con el n?
Adjunto cheque de 2.530 pesetas
Envio giro n? por 2530 ptas. [
Reembolso mas gastos del mismo

al recibir el primer n® de la suscripcion ..... []
(Enviar a la direccion del dorso)

Extranjero $40. Por correo aéreo O

Firma

Correo aéreo certificado $45 O

DESEO SUSCRIBIRME A COM-
MODORE WORLD POR UN
ANO AL PRECIO DE 2.530
PTS. DICHA SUSCRIPCION
ME DA DERECHO, NO SOLO
A RECIBIR LA REVISTA (ON-
CE NUMEROS ANUALES)
SINO A PARTICIPAR EN LAS
ACTIVIDADES QUE SE ORGA-
NICEN EN TORNO A ELLA Y
QUE PUEDEN SER COOR-
DINACION DE CURSOS DE
BASIC, INTERCAMBIOS DE
PROGRAMAS, CONCURSOS,
ETC.

TAPAS AUTO-ENCUADERNABLES

Commodore World

NOMBRE .
DIRECCION
POBLACION .
e e st ) PROVINCIA ..
DESEO RECIBIR

[J Incluyo cheque por valor de ... pesetas + 100 ptas. de gastos de envio X unidad.

[[ Enviogivo n® e pesetas + 100 ptas. de gastos de envio X unidad.

Firma,

ENVIANOS ESTE BOLETIN
S| DESEAS TENER TODAS
LAS REVISTAS DE COM-
MODORE WORLD, PERFEC-
TAMENTE ENCUADERNA-
DAS CON UNAS TAPAS LA
MAR DE CHULIS. ESTAS
TAPAS SON INTEGRADAS
Y NO NECESITAN NINGUN
TIPO DE ENCUADERNA-
CION POSTERIOR, YA QUE
LLEVAN UNAS PESTANAS
PARA INSERTAR DIRECTA-
MENTE LAS REVISTAS POR
SU PAGINA CENTRAL.

COMMODORE WORLD EN DISCOS

NOMBRE ...c.oooerensermrnes
DIRECCION
_POBLACION
Lt ) PROVINCIA

DESEO RECIBIR EL DISCO CON LOS PROGRAMAS DE LA REVISTA N¢

PRECIO DEL DISCO 2.000 PTAS. — SUSCRIPTORES DE LA REVISTA, 1.750 PTAS.

SOY SUSCRIPTOR O N® DE SUSCRIPTOR o =

DESEO SUSCRIPCION ANUAL (11 DISCOS) A PARTIR DEL N2 (Suscripcion 17.5000 Ptas)*
[ incluyo cheque por valor de
[ Envio giro n®

pesetas
pesetas

Firma,

(") La suscripcion no puede iniciarse con numeros anteriores al 14.

S| DESEAS RECIBIR LA
REVISTA EN DISCOS
PARALELAMENTE A LA
EDICION IMPRESA, EN-
VIANOS ESTE CUPON.
EL DISCO SOLO LLEVA
GRABADOS LOS PRO-
GRAMAS DE LA REVISTA
PERO NO LOS ARTICU-
LOS. CADA DISCO, A
PARTIR DEL N2 14 INCLU-
SIVE, VA EN SU ESTUCHE
CON SU PORTADA CO-
RRESPONDIENTE A TO-
DO COLOR.

hY




Commodore
W/ O R L D
Barquillo, 21, 3¢ Izda.

Teléf.: 231 23 88/95
28004 MADRID

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

Commodore

‘w LD

Barquillo, 21, 38 lzda.
Teléf.: 231 23 88/95
28004 MADRID

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

W/ O R L' D

Barquillo, 21, 32 Izda.

Teléf.: 231 23 88/95

28004 MADRID

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

08022 BARCELONA
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Si se desea disco, acogerse al servicio Commodore World en disco con todos los programas del n® correspondiente.

1
I
| EJEMPLARES ATRASADOS DE COMMODORE WORLD
|
|
B Commodore JEGURIRET
; Precio del ejemplar 315 ptas.

ST Forma de pago: !iél_’_l_) por cheque o giro.
W O B. L D 15
; s (Nims. anteriores estdn agotados).
|
l PRNCIONGIID o L B L s borasb s bt eSS e e
: R e St T L TR | LY W R LS 0 ] s S Provilgio-Sosl il Fas
| O Incluye cheque por valorde ............................ pesetas+75 de gastos de envio.
| EEAVIO GITONT ........cocciommransionsss POE . o Rt pesetas.
|
) s e i, il TS S L RO MO B M e ek
|
|
|
| SERVICIO DE CINTAS
| : De programas aparecidos en Commodore World.
| o e o R T T A O o N SO SO = WA S |- g 1N publicado en n? O
| Titulo del programa ........ccccovoivei. ot AT B R ORISR » e publicado en n® O |
|l s L s e i e e s Pl publicado en n® O
| | Precio por cinta 850 pesetas. Gastos de envio 75 pesetas. Forma de pago: sélo por cheque o giro.
| -3
| Bl R O e o s e o S e A e A A b S e s o e et
U e D e i R e AR £SO DTN (LR - SN ... D e 0
I 2 Gl S een - L e L [P W PrOVIIEIT . h DRE L mier M e R L s,
| O !ncll:xyo cheque por .............. pesetas. Programa para VIC-20 O
| | O Envio giron® ... POE...s pesetas. Programa para C-64 O
|
|

|
. | EJEMPLARES ATRASADOS DE «CLUB COMMODORE»
l
I

Primera época (septiembre-1982 - enero-1984)

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

SERVICIO DE FOTOCOPIAS.— NUMERO DE LA EDICION SOLI'CITADA

geiEeslll a5 [e [ 7.[ 8 [9 [to]visjiz e fas{as]
[ | | = L I l. |

Peticionario: D. o e i s
TS e ooty ot e T e S S oY | | EWA, v 0oL 1| 5 222 5 SO = e o RIGEEES T o
Poblacion o e e P . ; : D.P. Provincia

I

| Forma de pago sdé_lp por cheque Precio de la edicién fotocopiada: 250 ptas.
I La coleccién completa del 0 al 15: 2.500 ptas. + 150 ptas. por gastos de envio.

I Incluyo cheque por ...................... ptas. Envio giron® ... POT ol i AT pesetas.

|
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Barquillo, 21, 3 Izda.
Teléf.: 231 23 88/95
28004 MADRID

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

Commodore

i w Qj /\n). _L/ D
Barquillo, 21, 3? Izda. JT

Teléf.: 231 23 88/95
28004 MADRID

Sant Gervasi de Cassoles, 39-despacho 4
Teléf.: 212 73 45 / 212 88 48
08022 BARCELONA
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WO RLD ,
Barquillo, 21, 3° Izda. E
Teléf.: 231 23 88/95 [i&
28004 MADRID |
Sant Gervasi de Cassoles, 39-despacho 4 E
Teléf.: 212 73 45 / 212 88 48 '
08022 BARCELONA !L



REGLA
RELOJ CALCULADORA

P.V.P. 2.950 Ptas.

Precio adjuntando boletin:

2.500 Pts.

CAMISETA
DE FELPA

P.V.P. 1.950 Ptas.

Precio adjuntando boletin:

1.500 Pts.

PINZA LECTOR

P.V.P. 1.900 Ptas.

Precio adjuntando boletin:

1.500 Pts.

NOMBRE' ool
DIRECCION .

POBLACION
(C.P... ) PROVINCIA
TELEF

Si eres ‘“Commodoriano’’

«./iiQue lo sepan!!!

BOUTIQUE

W\ o r—\|/ _ :TLD‘H

CAMISETA
DE VERANO

P.V.P.
675 Ptas. /

Precio adjuntando boletin:

575 Pts.

S gy _—

GRAN PINZA

P.V.P. 400 Ptas.

Precio adjuntando boletin:

300 Pts.

FORMA DE PAGO

P Rl

] OF ERTA 1 425 Ptas. I
Bolsa de deporte, camiseta de verano, sudadera (footing)

O Chieque.par VRIE e ..o sia i
O Envio giro n? ......... e i T T 1 T TR L

TOALLA PLAYERA

P.V.P. 1.950 Ptas.

Precio adjuntando boletin:

1.800 Ptas.

BOLSA DE DEPORTE

P.V.P. 975 Ptas.

Precio adjuntando boletin:

875 Pts.

SUDADERA (FOOTING)

P.V.P. 225 Ptas.

Precio adjuntando boletin:

DESEO ME ENVIEN LA CANTIDAD DE .
O REGLAS RELOJ-CALCULADORAS A 2. 500 Ptas c/u
O CAMISETAS DE FELPA A 1.500 Ptas. c/u.
TALLAS MEDIANAS 0 o GRANDE o
O GRAN PINZA A 300 Ptas. c/u.
O CAMISETA VERANO 575 Ptas. ¢/u. TALLA UNICA
O BOLSA DE DEPORTE 875 Ptas. c/u.
O PINZA LECTOR 1.500 Ptas. c/u.

O TOALLA PLAYERA 1.800 Ptas. c/u.

. pesetas
. pesetas

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

I
|
|
I
I
O SUDADERA (FOOTING) 150 Ptas. c/u. |
I
} + 100 Ptas. por gastos de envio por unidad. |

I

|
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Servicio gratuito para nuestros lectores PARTICULARES. Los anuncios serdn publicados durante 1 mes.
Los anuncios gratuitos de Market Club SOLAMENTE serén publicados si vienen con nombre, apellidos y direccion completa.

® Vendo impresora Commodore VIC-1515 muy
nueva, precio 30.000 ptas. También vendo pro-
grama contabilidad de 300 ctas, consta de cartucho,
disco e instrucciones por 17.000 ptas. Ademds,
intercambio experiencias y programas para el C-64.
Luis Colino Asensio. Avda, de Colén 12-3D.
06005-Badajoz. (Ref. M-424).

® Vendo VIC-20 con el primer curso de Basic, car-
tucho de ajedrez y libro de ayuda al programador,
todo por 25.000 ptas. Acepto otras ofertas, llamar a
Francisco Bazin Solano. Telf.: (93) 217 22 35, ¢/
J‘S:nm Perpetua, 17 32 L. 08012-Barcelona. (Ref.

® Regalo por 15.000 ptas. un VIC-20 en perfecto
estado junto con manuales, curso de Basic, listados
de programas, y todos los programas de que dis-
pongo. Miguel A. Puerta Carrasco. ¢/ San Jero-
nimo, 23, 2% lzq. 18001-Granada. Telf.: 27 69 78.
(Ref. M-426).
® Vendo VIC-20. Casi nuevo y en muy buen
estado. Incluyo: Manual del usuario, Guia de refe-
rencia, 1.° parte de curso de introduccion al Basic
(con dos cintas) y varias cintas con mds de 200
%:ogramas de todas clases. Todo por 25.000 ptas.
ecio real aproximado: 45.000 ptas. Lunes a
sibado a partir de 16 h. (971) 34 17 64, José M.*
Sanchez Gonzilez. ¢/ Del Mar, 18. 19-3°, San
Antonio Abad - Ibiza - Baleares. (Ref. M-427).
® Vendo, por no serme de utilidad, programa Mas-
ter para el C-64, compuesto por diskette, llave elec-
trdnica y manual en castellano y en inglés, total-
mente a estrenar. También aceptaria combinarlo
por algin otro programa de los denominados
“hojas de trabajo” como Calc Result o Practicalc,
etc. Santiago Ovejero, ¢/ Tembleque, 124, 28024-
Madrid. Telf.: 711 97 77. (Ref. M-428).
® jiiVendo VIC-20 nuevo, comprado en agosto de
984, mas: El manual del usuario, Introduccién al
lenguaje de la programacion Basic, parte I, mds de
30 juegos. Todo en perfecto estado. A 24.000 ptas,
Mi direccién es: Pablo Lestau Séenz, Apdo. 68.
Calahorra (La Rioja). Telef.: (941) 131 17 611!
(Ref. M-429).
® Vendo VIC-20 (abril 84), ampliacién de memoria
de 16K (diciembre 84), guia de referencia del pro-
gramador y dos programas originales de Indes-
comp. Interesados llamen al teléfono (957) 25 08 73
(preguntar por Francisco Jests) de 19 h. a 21 h. o
escriban a las siguientes sefias: Francisco Jesis
Gutiérrez lzquierdo. ¢/ Prolongacion de Escafuela
n? 2, 14002-Cérdoba. (Ref. M-430).
® Vendo cartucho Simon’s Basic, con solo cuatro
horas de uso, por tenerlo repetido. También lo
cambiaria por material para C-64. Mandar niimero
de teléfono si tenéis prisa. Luis Tudela Casanovas.
Pasage de la Tossa, 20 (entr.). 08012-lgualada
(Barna), (Ref. M-431). -
® Vendo VIC-20 + grabadora + ampliacién de 16K
y 3K + cassettes con mds de 60 juegos + muchas
revistas + guia del usuario en inglés y en castellano
+ conexion para Tv blanco/negro, todo por 30.000
ptas. La grabadora estd en garantia de “El Corte
Inglés”. Comprado todo menos la grabadora en
agosto 84. La grabadora a finales de enero 85.
Dirigirse a Enrique. Tel. (93) 209 56 07. Via
Augusta, 195. 08021-Barcelona. (432).
® Urge vender Spectrum de 48K (comprado en
nov. del 84), Joystick con su correspondiente Inter-
face tipo Kempston (comprado en febrero del 85) y
un ¢ pecial para ordenador (comprado en
diciembre del 84). Junto con los mejores 70 juegos
para el Spectrum y algunas revistas de informatica,
Liamar al (91) 416 72 20 o bien escribir a José
Clemente Gonzilez. ¢/ Corazon de Maria, 27. 7° E,
28002-Madrid. Todo estd en un estado impecable,
ya que apenas ha sido usado. El precio total es de
49.000 ptas. (se puede discutir). (Ref. M433).

® Cambio los 12 conocidos programas comerciales
por los nimeros 1, 2, 3 de Commodore World que
estdn en buen estado. Los programas estin graba-
dos en FAST-TURBO. Incluyo instrucciones deta-
lladas de los programas. Son todos estupendos,
(Ref. M-434).

® Cambio y vendo programas para VIC-20. Daniel
Roig Marchuet. ¢/ Castilla, n* 27, bajos. Ibiza
(Baleares). (Ref. M-435).

® Vendo Vie-20 (Marzo 84) por 20.000 ptas. con
Superexpander + los libros de introduccidén al
Basic, con cintas + libro aceeso ripido al Vie-20 +
juegos de Indescomp (Frogger y Bewitched), asi
como | cinta con 32 programas. Dirigirse a; Jaime
Martinez Argente. Escultor Llimona, 14 atico 4°.
Viladecans (Barcelona). Llamar a partir de las 9 de
la noche. (Ref. M-436).

® Cambio proyector sonoro Eunig 5-910, Toma-
vistas sonoro Cosima 1 15-8000, proyector diaposi-
tivas Voigtlander VP135-AF y pantalla de 1,5% 1,5
por impresora o por unidad de disco para un Vie-20.
Angel Luis Vicario. Boutique Chicos. Puertas de
Murcia, 2. Cartagena (Murcia). Tel.: (968) 50 13 84,
Llamar a horas de comercio. (Ref. M-437).

® Vendo Viec-20 en perfecto estado por 20.000 ptas.
+ guia del usuario del Vic (1.500 ptas) + 2 cursos
introduccién al Basic (1.500 ptas.), todo junto por
22.500 ptas., también por separado. Regalo libro
“Acceso rapido al Vic-20" y algunos juegos.
Manuel Aranda. Rio Sella, 10. Mostoles (Madrid).
Tel.: (91) 617 97 31. (Ref. M-438).

® Vendo o intercambio programa de 40 col. + gré-
ficos + Renumber + Trace, etc., (més o menos 2.000
ptas.) y programa de graficos (més o menos 500
plas.) para Vic ampliado (a partir de 3 y 9 K).
Marti-Viceng Algero Ruiz. Carretera de la Mata, 54
4¢ 2°. Mataro (Barcelona), Tel.: (93) 796 21 70.
(Ref. M-439).

® Cambio dos cintas para Commodore 46, Fatbol
Manager y Flight Phat 737 por la cinta solo Flight
(simulador de vuelo), Interesados llamar al tel.:
235691 a partir de las 22,30 (Manolo). (Ref.
M-440).

® Se vende Commodore 64 (un afio) con reset,
datasette, cartucho Simon’s Basic (soldado inter-
namente y conectable o desconectable por conmu-
tador) joystick, guia de referencia del programador,
varias cintas de ajedrez y juegos, y todas las revistas
Commodore World y Commodore Magazine. Inte-
resados escribir a: Jose Maria Martinez Vicente.
Plaza Mayor, 11. Ribera de Molina (Murcia). Tel.:
(968) 61 24 80. (Ref. M-441).
«¢ Deseo contactar con alguien que posea el curso
de introduccion al Basic para Commodore 64.
Miguel Angel Orddiiez Alfonsin. Antonio Lbpez,
149 - 79 28026 Madrid. Tel.: 476 52 54. (Ref.
M-442).

® Vendo cartucho fatbol (original casa Commo-
dore). Precio a convenir. Interesados dirigirse a:
José Marsa Mallal. Prats y Roque, 32. 08027 Barce-
lona, Tel.: (93) 352 98 90. Llamar a mediodia 0 a
partir de 10,15 de la noche. (Ref. M-443).

® Vendo Vic-20 més ampliacién de 16K, en per-
fecto estado, por 30.000 ptas. Ademds, regalo car-
tucho de ajedrez (Sargon II chess), 1 Joystick. Cur-
sos de introduccion al Basic [ y 11 y la guia del
usuario. Llamar a horas de comer al tel.: (93)
253 61 88, preguntar por Carlos. Carlos Serra
Palau. Enrique Granados, 38-40 esc. A 3¢ 1." 08008
Barcelona. (Ref. M-444).

® Impresora MPS-801 para Commodore 64 vendo
por 45.000 ptas., como nueva. Regalo programa
procesador de textos. José Maria Nifiez Gonzilez.
Rambla Montafa, 88 - 22 1*. 08026 Barcelona. N¢
Suscriptor: 4984, Tel.: (93) 255 40 61. (Ref. M-445).
® Vendo CBM 64 y Unidad de Discos con garantia
en perfecto estado. También vendo una y gran pro-

gramoteca con los mejores programas. También
vendo aparte el cassette. Precio la mitad que en el
mercado. Para méas informacién e interesados
escribir a: José Marsa Mallol. Prats y Roque, 32
entlo. 1. 08027 Barcelona o llamar al (93) 352 90 98
de 2.a 3,30 0 de 10,15 a 11. (Ref. M-446).

® Vendo Vic-20 nuevo, computer cassetie, cartu-
cho Sargon II (Ajedrez), manual usuario inglés y
castellano, 2 cassettes curso introduccion al Basic
Parte | con el libro. 6 cassettes con més de 60 jue-
gos, 10 revistas, el joystick y ser socio de un club
para cambiar programas y ver revistas hasta el 4 de
enero por solo 32.000 ptas. Llamar al 421 60 55.
Guadiana, 31 atico 1. 08014 Barcelona. (Ref
M-447).

® Vendo consola de video-juegos Atari, en perfecto
¢ inmejorable estado (1984) + 3 juegos (combat,
come cocos y vanguard) con garantia vigente y pre-
cio a convenir. Llamar en horas extraescolares al
(93) 340 54 01. José Ignacio Parron. Clot, 206 - 4-1.
08027 Barcelona. (Ref. M-448).

® Vendo impresora plotter 1520 de Commodore,
practicamente sin usar y en perfecto estado, compa-
tible con CBM-64 y VIC-20. Precio reducido a con-
venir. Llamar a partir de las 6.00. Ramén tel.
469 45 92 de Vizcaya. Tilos, 2 - 2 Dcha. Guetxo
(Vizcaya). (Ref. M-449).

® Vendo: Vic-20+ Unidad 5 slots + Superexpander
+ 16K + Cassette + Libros + Sargon 11 Chess (aje-
drez), por 40.000 ptas. José Martin Artiles. Sancho
Pastor, 6 - 2. Malaga. Tel.: (952) 22 42 72 (horas
oficina). (Ref. M-450).

® Me gustaria contactar con usuarios del FORTH-
64 de Microproductions (no es el cartucho de Data-
tronic). Pedro Lledd Penalva. Andrés Mellado, 31.
28015 Madrid. Tel.: 449 58 71. (Ref. M-451).

® Vendo los nimeros §, 6, 7, 8,9, 10, 11, 12, 13, 14
y 15 de esta revista Commodore World por sepa-
rado (150 ptas. cada ejemplar) o todos juntos (1.500
ptas.). Gastos de envio aparte. Daniel Garnga.
Walden, 7, C.N. [1, 2-51, Sant Just Desvern. Barce-
lona. Tel.: (93) 372 02 43. (Ref. M-452).

#® Cambio por uno de los siguientes ordenadores:
C-64, Vic-20, C-16 con sus respectivos manuales y
accesorios, la siguiente relacion de articulos y enci-
clopedias valorado todo en mas de 170.000 ptas.
(comprobable):

—*"Enciclopedia del Bricolaje”, 10 tomos, edito-
rial Salvat.

—Un taladro “Black and Decker", mod. D-500,
color blanco, con varias brocas.

—Los siguientes accesorios para acoplar al tala-
dro: Una sierra de calar (cortar) con graduacion de
profundidad y dngulo de corte, mas dos hojas de
distinto dentaje; una muela de afilar y reparar obje-
tos metdlicos; un soporte de fijacion para el taladro;
un plato de caucho con varias lijas; un mango para
el taladro.

—Un curso de inglés de “The Home English
Course™.

—La enciclopedia *“Historia de Espaiia”, de edi-
torial Marin, tres tomos, gran tamafio.

—La enciclopedia *Fauna Ibérica™, de Salvat, 8
tomos.

—*"Enciclopedia de la pesca”, 2 tomos, gran
tamano, editorial Argos Vergara.

—Un radio-despertador alemin con reloj digital,
FM-OC, excelente calidad y sonido.

—El “Diccionario ideoldgico de la Lengua
Espaiiola” de Julio Casares, | tomo, 887 pag. Inte-
resados dirigirse a: Francisco Gonzalez Macias,
Solano, 5- 3%, Tel.: (956) 21 48 06. (Mananas de 10
a 14). Los enviaria por agencia con portes pagados.
(Ref. M-453). _
® Agradeceria que algin lector de la revista, gue
posea los niimeros 1, 4 y 6 de la revista, se pusiera
en contacto conmigo para hacer unas fotocopias de
los mismos. Javier Jiménez Arias, Alcald, 349.
28027 Madrid. Tel.: 267 66 39, (Ref. M-454).




o Commodore Vic-20 a la venta: 1. CPU; 2. Curso
de programacion Basic con mds de 17 programas;
3. Cartuchos con juegos didacticos; 4. Cassette
importado de Inglaterra; 5. Mas de 30 programas
en casselte interesantisimos; 6. Revistas. Precio
24,500 ptas.; facilidades. Sr. Martin Llorach. Roger
de Flor, 284, Tel.: 257 31 80. Barcelona. (Ref.
M-455).

® Vic-20 32K Ram Monitor C/M 4 Cartuchos jue-
gos Curso Basic 50 Juegos comerciales. Precio a
convenir. Joan Coma Alabert. Avda. Sant Narcis,
77-524", 17005 Girona, Tel.: (972) 23 14 16. (Ref.
M-456).

® Vendo Vic-20 + datassette por 25.000 ptas. O
bien Vic-20 + datassette + TV color Elbe portatil,
todo por 60.000. Sr. Matamala. Sant Pere, 8. Bada-
lona. Tel.: (93) 389 45 00. (Ref. M-457).

® Vendo Commodore Vic-20 (barato). Regalo
programas. Tel.: 432 25 04, Bilbao. (Ref. M-458).
® Vendo Vic-20 y libros: Vie Innovate Computing,
Guia de Referencia, Introduccién al lenguaje de
Programacién Basic I, ZAP! POW! BOOM!, La
Conduite Du Vie-20, ademis de algunos programas
por tan sblo 20,000 ptas. Interesados llamar o
escribir a Ricardo Alba. Sumatra, Q-2. El Atabal
(Malaga). Tel.: (952) 43 18 69. (Ref. M-459).

® Cambio abductor, Shadowfar, Multi Sound
Sinthesyzer, Nightmare Park y Shark attack por
cartucho Sargon Il Interesado escribir a Enrique
Maldonado. Arturo Soria, 121. Madrid. (Ref.
M-460).

® Vendo cartuchos para Vic-20 todos en buen
estado, Avenger, Rat Race, Sargon II Chess, Alien,
Omega Race. Cada uno por 2.500 ptas. Llamar a
Carlos Enrich. Industria, 328 - 3¢ 4°, 08026 Barce-
lona. (Ref. M-461).

® Soy un usuvario de Commodore 64. Busco las
instrucciones de los siguientes programas: Sargon
11, Busicalc, Pascal 64 e Interdict Pilot. A ser pusz-
ble en 1l y bien fot '--,' d T:
desearia contactar con otros usuarios del 64, sobre
todo gente que se esté iniciando en lenguaje
miaquina. Me interesa mucho el libro que trate de
como proteger los propios programas. Juan de
Dios Bernabé Sanchez. Avda. Juan Carlos I, 69 - 3¢
I. Lorca (Murcia). Tel.: (968) 4601 77. (Ref.
M-462).

® Vendo Vic-20 con datassette, curso de introduc-
cion al Basic I, con sus cintas, guia del usuario,
libro acceso rapido al Vic-20, cartucho Sargon Il
Chess y varios programas de utilidades y juegos,
todo por 30.000 ptas. Tel.: (93) 346 79 88. José
Soldevila, 4. Barcelona. (Ref. M-463).

® Vendo un ordenador Vic-20 estindar con
manual del usuario en inglés y espafiol, con un afio
en muy buen uso, un cartucho Sargon Chees 11, y
una cinta con juegos, todo por 26.000 ptas. Tel.:
711 68 69. (Ref. M-464).

® Vendo en perfecto estado Vic-20, con manual del
usuario, libro de introduccién al Basic y sus dos
cassettes, | cartucho *Cosmic Jailbreak™, 64 juegos
en casette, 3 juegos comerciales, “Skramble”,
“Grindumner” y “Computer War”, y ademas
regalo un joystick anatémico con cuatro pulsado-
res, Todo por solo 25.000 ptas. Interesados llamar a
partir de las 8 de la tarde al Tel.: 372 59 34 de Bar-
celona y preguntar por Sergio. (Ref. M-465).

® Vendo impresora de margarita Silver-Reed
Exp500 con interface Paralelo-Centronics. Dis-
pongo de varias margaritas y cable de conexidon
para Commodore-64 con el que funciona excepcio-
nalmente con el procesador de textos Easy Script.
Perfecto estado. Precio interesante. Francisco
Esquembre. Tel. horas trabajo 373 52 56, casa
340 69 77, Valencia (prefijo 96). Direccion: Molino
de la Marquesa, 27. (Ref. M-466).

® Vendo Vie-20; 40 columnas; 4 cartuchos; amplia
gama de programas de utilidades y juegos
aventuras (5 partes), City, Cover, Cub-Vic, Paper...
y otros mds. La guia, curso de Basic, 40 revistas de
informética. Todo 35.000 ptas. José Capdevila.
Mayor de Sarria, 52 - 3% 1°. 08017 Barcelona. Tel.:
203 05 03 (horas laborales). (Ref. M-467).

# Vendo impresora Seikosha GP-100 en muy buen
estado por 27.000 ptas. Interesados llamar al telé-
fono de Madrid (91) 457 01 70 de 7 a 10 de la tarde
o a cualquier hora los sabados por la mafana, y
preguntar por José Sanchez del Pozo. (Ref. M-468).
® Vendo Vie-20, C2N, cartucho cédigo miguina,
cartucho juego, 10 juegos, 24 revistas y varios libros

por s6lo 15.000 ptas. (Comprado en enero de 1984).
Para mas informacion, llamar al (93) 215 14 19 y
preguntar por Pau Serra. Por la tarde. (Ref. M-469).
® Vendo por 4.000 ptas. interface para conectar el
Commodore a un cassette normal. Estd en vias de
aparicion un club al que se puede apuntar gente de
todas las partes del mundo. Interesados escribir a:
Xabier Gonzalez de Mendoza. San Francisco, 1.
Vitoria (Alava) o llamar a: (9435) 44 00 40. (Ref.
M-470).

® Jaime Péréz Moreno. Alamos, 5-4° B. Alcala la
Real, Jaén. Tel.: (935) 58 13 38. S6lo tardes a partir
de las 3,30 de la tarde. Poseo unidad de disco.

® Jesis Angel Sanz Serrano. Noya, 5-1° C. San
José de Valderas. Madrid.

® Freddy M. Lopez Gonzilez. Puerta Canseco, 47-
39 B. 38003 S.C. de Tenerife. Posco cintas y discos.

® Thomas Kowolik., Sevilla, 21. Castelldefels,
Barcelona. Tel.; 664 39 98. Poseo unidad de disco.
® F. Engelberts, Box 1422, 2970 Emdem/W.
Germany. Poseo unidad de disco.

® José Antonio Ferndndez Villoria, Gareia, 11-29
Izqda. Gijon. Tel.: (985) 38 70 39. Poseo cassette y
unidad de disco.

® Miguel Saez Diaz. P. San Lazaro, 25 - 5° lzqda.
32003 Orense. Tel.: 23 27 76. Poseo cassette y uni-
dad de disco.

® Manuel Cabrera Rodriguez. Colegio Mayor La
Salle. Aravaca. 28023 Madrid, Poseo unidad de disco.
® Casiano Lopez Corcoles. Foso de Hornabeque,
5/n. Melilla, Poseo cassette y unidad de disco.

® José Cesar Martinez. Marqués de Guadalcazar,
16. 14006 Cordoba. Poseo unidad de disco.

® Ramodn Canalias Reixac. Jaime II, 122. Olot
(Girona). Tel.: 26 25 03. Poseo cassette.

® Jesiis del Amo. Rodrigo Rebolledo, 5. 50002
Zaragoza. Tel.: 49 07 79. Poseo cassette.

® Fco. Javier Ortiz Arteaga. Corredera, 4.
Almansa (Albacete). Tel.: (967) 34 28 60. Poseo
cassette y unidad de disco.

® Eduardo Facio Valero. Leon Herrero, 4 - 6° K
Tel.: 89 19 18. San Fernando Cédiz, Poseo cassette,
® M." Belén Susin Nogueras. Toledo, 11 Blogue
19-32 A. 41010 Sevilla, Poseo cassette.

® Jordi Pefiarrubia Bernal, Juan Giiell, 121 -4° 1*,
Tel.: 330 08 30 de Barcelona.

® Manuel Pérez de Lema, General O'Donnell,
11-12 A, 03003 Alicante. Tel.: (965) 12 05 79. Poseo
cassette.

® Xabier Gonzilez de Mendoza. San Francisco, 1.
Vitoria (Alava). Tel.: 44 00 40,

/ VvIC-20 /

® Ramodn Faura Pedrals. Avinguda 1l de septem-
bre, 8. Berga (Barcelona). Tel.: 821 05 20.

® Antonio Bonilla Garcia. Seguirilla, G-3 - 3¢
Izqda. 41007 Sevilla. Tel.: 52 56 86. Poseo cassette.
® Fernando Alonso. Pio XII, 5 - 1% Dcha. 26003
Logrofio. Tel.: 23 61 39. Poseo cassette.

#® Club de amigos. Foto Estudio 2. Plaza de Som-
brereros, 2. Palma de Mallorea. Tel.: 21 31 62.
(Ref. C-1).

® Club de programacién Alaiz. Tels.: 254 480-
257 704. Pamplona. (Ref. 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.:
(Ref. C-6)

(986) 410 683/422 519.

® Asociacion Manchega de Usuarios de CBM-64
(A.M.U.C.-64). ¢/ Blasco de Garay, 10. Albacete.
¢/ La Roda, 39-5° D. ¢/ Octavio Cuartero, 15-6° D.
(Ref. C-13).

® Para formacién club nacional de CBM Series
2000 y 3000 ivamente, p en contacto
por carta con Artemio Gonzilez Pérez. Fernando
Arocena Quintero, 1. Teléf.; 22 42 44, 38009 Santa
Cruz de Tenerife. (Ref. C-31).

® Club “Brian & Chip" para usuarios del C-64 y
Spectrurn 16K. Francisco Reig Lopez. Marina, 261,
3¢ 5. 08025 Barcelona. (Ref. C-33).
® Ha nacido el Club de Informética 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,
81. 28024 Madrid (Ref. C-44)
® Se ha creado “COESPECTRUM 16", un nuevo
Club, nacido para todos los usuarios de CBM 63,
Spectrum 16K y Dragon 32 y 64, Escribir a Avd, de
la Aurora, 57, 129 A, 29006 Malaga, desde cual-
quier punto de Espafia, se contestard o llamar a:
Angel, Tel, 32 17 99; o Emilio, Tel. 39 81 69. (Ref.
C-53).
® Club Commodore del Bager con una amplia
programoteca (mas de 250 programas) ¥ gran can-
tidad de accesorios para CBM 64 y Vic-20 desea-
mos contactar con otros clubs y usuarios para
intercambio. Dirigirse a: Félix Portabella. C/ Forn
de Sta. Llucia, 1-2.". Manresa (Barcelona). Telf. 872
72 97 u Oscar 872 20 71. (Ref. C-53).
® SPRITE. Club de usuarios de Commodore 64,
Sin dnimo de lucro. Dirigirse a Pedro Javier Mufioz
Pérez. ¢/ Zarandona, 48. Santiago de la Ribera
(Murcia). (Ref. C-61).
® Club “SPECDORE" para usuarios del Commo-
dore 64 y Spectrum. Para inscribirse preguntar por
Juanvi en el Tel. (943) 45 10 09, o bien, escribir a
Prim, 37 - 29 20006 San Sebastiin (Guipizcoa).
(Ref. C-67).
® “SINCOM™ Club de Spectrum y Commodore
64. Avda. Virgen de Guadalupe, 20 - 6 F. 10001
Céceres. (Ref. C-70).
® Me gustaria poder contactar con usuarios de
Commodore 64 que residan principalmente en
Cadiz, aunque también pueden ser de cualquier
otro lugar de Espaifia. Manuel Jesis Sanchez Men-
doza. ¢/ St® .-Domingo de la Calzada, 9-1 Dcha.
Telf.: 27 88 44, Cadiz. (Ref. C-7I).
#® En Granada hay un club para toda Espaa, para
unir, proteger, premiar la creatividad, confrontar
su participacion en campeonatos de los mejores
juegos existentes y llevar a efecto cuantas ideas
redunde en beneficio de los Commodorianos que
tienen un modelo 64. Si desedis amplia informa-
cion, solo tenéis que dirigiros a SUPER CLUB-64.
Aparr.ado de Correos 456, ¢/ Joaqum Costa, 6—6"
de Granada y répid
ml‘ormac:(m Te esperamos con ‘los brazos ab:ertos
(Ref. C
L] E.stoy mtcrcsado en formar un club de usuarios
del VIC-20, Oric atmos y Spectrum. Daniel Roig
Marchuet. cf Castilla, 27, bajos. Ibiza (Baleares).
{Ref. C-73).
® ;Atencion Commodorianos de la comarca de
Lérida! me llamo Antonio y tengo 14 afos. Poseo
un C-64 y desearia el contacto o comunicacién con
otros usuarios de C-64 para el intercambio de pro-
gramas y experiencia (poseo muchos juegos), Soy
principiante ¥ podéis escribirme a: ¢/ Joan Mara-
gall, 96. Preixana (Bellpuig). Lérida, o llamarme al
teléfono 32 07 50. (Ref. C-74).

Deseo contactar con otros amigos Commodorian
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DISTRIBUCION EN SUDAMERICA

Tenemos el gusto de anunciaros que “Com-
modore World”, asi como nuestras publicacio-:
nes “PC World/Espafia” y “Computerworld/-

Espafna”, se distribuyen, de forma EXCLUSI-
VA, en Sudamérica por:

MAGAZINES, S.A.
Director Gerente: Juan F. Orliz
C/Juan Fanning, 403 - B MIRAFLORES
Teléf.: 473 406 - Télex: 21196 SOLMAR

LIMA (Peru)

—5()/Commodore World Junio 1985

ALICANTE

® Basic. ¢/San Mateo, 11. Teléfono. (965)
21 10 41.

e Casa Wagner. ¢/Juan Carlos 1, 37. Elda.
Teléfono: (965) 39 03 96.

ASTURIAS
® Cuadrado Informatica. ¢/Toreno, 5.
33004 Oviedo. Tel.: (985) 24 06 21.

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

BARCELONA

e Catinsa Informitica. c¢/de L Esglesia, 15.
Teléfono: (93) 784 27 17. Terrasa.

e Comercial Clapera. ¢/Mariano Maspons, 4.
Granollers. Teléfono (93) 870 45 42.

® Computerhard c/s, Jaime, 48. Granollers.
Teléfono: (93) 870 09 19.

o FElectrodomésticos Mirambell. c/Rabal, 45.
San Sadurni d'Anoia, Teléf.: (93) 891 11 34.

® Libreria Emilia Pérez Radua, c/Mayor, 35.
Castellar del Vallés, Teléfono: (93) 714 89 51.

® Libreria Michel. Rda. Guinardo, 1.
Sardainola,

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

e Radio Watt. Paseo de Gracia, 130.
Teléfono: (93) 237 11 82.

® Register Lately. ¢/Balmes, 297. ppal. 2.*
Teléfono: (93) 200 18 99.

® Sonimovil. ¢/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.
BILBAD

e Bilbomicro, S.A. ¢/Aureliano Valle, 7.
48010 Bilbao. Teléfono: (94) 443 43 51.

BURGOS
o E.1.S.A. ¢/Madrid, 4.
Teléfono: (947) 20 46 24.

CACERES

® Electronica Ciceres. c/Badajoz, 45.
Teléfono: (927) 248 899,

e Informatica Vivas White. San Pedro, 8.
Teléfono: (927) 24 40 96.

CADIZ

® Video Computer. Comandante Gomez
Ortega, 59. Algeciras. Tel.: (956) 65 39 02.

CAS'I‘EEI.OII

e Horizontes. ¢/Navarra, 76.

CIUDAD REAL
e Electronica Turrillo. ¢/Pedrera Baja, 7.
Teléfono: (926) 22 38 67.

LA RIOJA
® Libreria Sénchez Ochoa. c/Sagasta, 3.
Teléfono: (941) 258 622 Logrono.

LA CORUNA

e (etronic, S.L. ¢/Palomar, 22 Bajo.
Teléfono: (981) 27 26 54.

® Gesty Computer. Avda. Romero Donallo, 25.
Tel.: (981) 59 87 54. Santiago de Compostela.

GERONA

® Digit Informatica. c/Avda. 11 septiembre, 7.
Olot. Teléfono: (972) 26 94 01.

e Microchip. c/Aigua, 3. Olot. Tel.: 26 36 63

® Regiscompte, S.A. ¢/Emilio Grahit, 17 Bis.
Teléfono; (972) 21 99 88.

GRANADA
® Rafael Moreno Torres. ¢/Recogidas, 24.
Edif. Castro. Teléfono: (958) 26 20 50.

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

IBIZA
® Kelson. Plaza Espaia, s/n. San Antonio
Abad. Teléfono: (971) 34 13 09.

LERIDA
e Albareda. ¢/Carmen, 19.
Tel.: (973) 31 04 02. Tdrrega.
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aparte de venderse generalmente en kioscos, se encuentra asimismo

a la venta en las siguientes distribuciones de Commodore y librerias.

LEON

e Logdata. ¢/Burgo Nuevo, 4.
Teléfono: (987) 20 42 89.

® Electro 1 - Apartado 1
(Santa Maria del Paramo)

MADRID

o Key Informitica. ¢/Embajadores, 90.
Teléfono: (91) 227 09 80.

® Micromundo, S.A. El Zoco. Majadahonda.
Teléfono: (91) 638 13 89.

® Micros Garden. ¢/Francisco Silvela, 19.
Teléfono: (91) 401 07 27.

® Remshop. Galileo, 4. Tel.: (91) 445 28 08.

® Winkel-Microsoft M-2 La Vaguada. Local B
82-83. Teléfono: (91) 730 26 22.

MALAGA

e Informatica Martinez, S.A. ¢/Cristo de la
Epidemia, 90. Teléfono: (952) 26 37 68. -

ORENSE

® Bermello. ¢/Gral. Franco, 123.

PAMPLONA

® [tar Computers, S.A. ¢/Alfonso el
Batallador, 16 (Trasera), Tel.: (948) 27 64 D4,

PONTEVEDRA

e La Boutique del Ordenador. Velazquez
Moreno, 1 Bajo. Vigo-1.
Teléfono: (986) 22 45 36.

SALAMANCA

® Info-Gest. ¢/Ronda del Corpus, 2-17 centro.
Teléfono: (923) 21 59 93.

SAN SEBASTIAN

® Dommicro, S.A. ¢/ Arrasate, 6.
Teléfono: (943) 42 35 10.

SANTANDER

® Libreria Hernindez. San Francisco, 15.
Teléfono: (942) 22 53 30.

SEVILLA

® Microtienda-1, 5.A. c¢/Aceituno, 8.
Teléfono: (954) 37 85 57.

TARRAGONA

e 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.

ZARAGOZA

e ADA Computer. Centro Independencia.
P? Independencia, 24-26. Tel.: (976) 29 85 62.

e Bazar Runa. ¢/Duguesa Villahermosa, 3.
Teléfono: (976) 35 09 48.




(Viene de pdag. 42)

4808 REM VALLAS DURANTE EL SALTO
4005 IF INT<SPEED/4)<1THENSPEED=SPEE
D+13

4010 X0=X0-INT(SPEED/4) : IFINT¢(SPEED/
4)<{1STHENRO=X8-6

4820 IF XB<O0RXB>255THENRETURN

4838 POKEV+2,X0

4848 FORI=1TOS0-<(SFPEED#*3)> :NEXTI

4898 RETURN

8980 REM MUSIQUILLA

8910 DHTH34,?5,9.5,38,126,3.5,43,52'
1,51,97.1,51,9?,1.5,5?,172,9.5,51;9?
= -

8915 DATA43,2,1,34,75,1.5,38,126.0.5
,43,52,1,43,52,1,38,126.1,34,?5,1,38
.126,2

8926 DATA34,75,0.5,38,126,08.5,43,52,
1,51,97,1,51,97,1.5,57,172,8.5.51,97
P |

8925 DATA43,52,1,34,75,1.5,38,126,0.
5,43,52.l,43,52,1.38,126,1,39,126;1.
34,75,2

8938 DﬁTﬂ45,198,2,45,198,2,5?,1?2,1;
5?,172.2;5?,1?2,!,51.9?,1,51,9?,1,43
]

8935 DATA34,75,1.38,126,2,34,75.,0.5
89408 DATA38,126,08.5,43,52,1,51,97,1,
51,9?,1.5,5?,172,9.5,51,9?,l,43,52,1
»34,75

8945 DHTHI.5,33p126,9.5,43,52,1.43,5
2,l,38,126,1,38,126,1,34,?5,2.5,—1,—
| P

8958 REM DATOS SPRITES

9808 DATHG.8,0,0,6,0,0,0,0,0,0,32,0,

A L R M e R N AT T T B ey s

8,56,0,0,70,0,08,190,0,1,96,3,254,192

9618 DATA?,255,128,31,255,128,39,255
»128,70,126,96,262,0,580,18,8,72

9820 DATA34,0,132,17,129,4,8,128,0,4
.9,8,0,0,0,0,0,0

9640 DATHO,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,32,0,
8,56,0.,0,70.0,0,190,0,1,96,3,255,192

9858 DATASS,255,128,79,255,128,199,2
55,128,6,127,64,60,1,48,72,0,148
9068 DATASV,0,64,32,0.64,32,06,32,0,0
,6,6,8,0,0,0.0

9880 DATARG,8,0,0,0,0,0,0,0,0,6,16,0,
9,28,0,08,35,0,0,47,1,252,176,59,255,
224

98308 DATA71,255,192,195,255,128,3,25
5,128,15,.3,128,20,0,128,40,2,64,72,2
64

910e DATAl6,2,32,16,2,32,0.1,16,0.,0,
8,0,0,0

912@ DATA®,0,0,0,06,6,0,0,0,.0,0,0,0,0
-16,0,0,28,0,0,35,8,0,95,65,252,176
9136 DATA123,255,224,7,255,192,3,255
»128,14,255,0,26,3,0,40,5,0,22,4,128

9148 DATA9,159,128,6,8,0.0,16,0,0,0,
6,0,8,0

9156 DATRO,6,0,0,0,0,0,0,0,0,0,128,0
-8,224,0,1,24,0,2,248,0,5,128,0,63,0

W
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9166 DATAL,254,8,7,255,224,31,241,16
-127,192,136,159,0,64.,152,0,64

9179 DATA216,08,64,48,8,0,72,0.0,.36,08
,9,18,9,8,8,06,8

9186 DATARO,6.0,0,8,32,0,08,56,0,0,70,
@.,8,1%08,0,1,96,3,255,192,55,255,128
9190 DATA?9,255,0,199,255,08,14,3,248
.96,08,8,80,0,16,160,0,0,58,0,0

lovva DATH38,0.0,0.0,0,0,0,0,0,0,0,0
.0,6,08,0,0

lvvle DATHRO.9,6.0.0,0,0,0,0,0.0,0,0,
9,32,128,08,56,243,128,70,15,224,190
10820 DATA?,246,96,15,254,192,21,255
-128,104,127,0,124,31,8,72,2,128
18636 DATA36,2,64,06,1,32,08,1,16,0,0,
136,0,0,128,0,0,0,0,0,0

20808 REM PRESENTACIOH

26vl8 POKES328@, 11 :POKES3281,08:FORI=
BTOSSTEFZ :POKEV+] ,@:NEXTI

20828 PRINT"[SCRSRDIL 10CRSRR1" ;
28838 PRINT"[2CRSRR1L3SPCIALLSPCIGAL
OPE! ! [3SHIFT SPC1LSPC1"

20848 PRINT"[13CRSRRIREAL IZADOLSPCIP
or"

20058 PRINT"[CRSRDIL12CRSRRIALVAROLSPC]

GARCIALSPCI"™

20060 PRINT"[CRSRDIL2CRSRRIL13CRSRR]
[GRNIADELANTE! ! 1 ™

20098 POKES4295,0 :POKES4296, 15 :POKES
4277 ,40 :POKES4278,201

28199 FORG=1T03

282080 FORDX=8T038

268284 IF HG=-1THENPOKES4276,16:G0T02
az9a

28205 G0SUB38806 :REM TOCARMOTA

202190 POKE19024+DX+40%8, 160 :POKESS296
+0X+4048, INTCRNDC1)%15)>+1

20220 POKE1824+DX+40%16, 160 :POKESS29
6+0X+40%16, INTCRNDC1)¥15)+1

208238 NEXTODX

20249 FORDY=8TO16

20244 IF HG=—-1THENPOKES4276, 16 :G0T0O2
o298

28245 GOSUB36B606 :REM TOCAR NOTA
20250 POKE1024+8+40%0Y, 160 :POKESS296
+E+40%DY , INT(RHNDC 1 )%15)+1

20260 POKE1824+30+40%DY, 160 :POKES529
E6+30+40%0Y, INT(RNDC1 ) #15)+1

28278 NEXTDY

20288 NEXTG

28298 PRINT"LCLRI1"

208295 FORFX=32T039 :FORFY=8T024

26308 POKE1024+4FX+40%FY, 160 :POKESS29
E+FX+40%FY, 11

28385 NEXTFY:NEXTFX

28310 FORFX=33T038:FORFY=4TO6&

20315 POKE1924+FX+40%FY,32

28320 NEXTFY:NEXTFX

20325 FORFX=8T031

28330 POKE1824+FX+48%13, 104 :POKESS29
E+FX+40%13,5

28335 NEXTFX

20348 FORFX=0T031 :FORFY=14TO17

28345 POKE1824+FX+40%FY, 160 :POKES529
E+FA+40%FY .S

28358 NEXTFY :NEXTFX

29400 FORL=S4272T054296 :POKEL ,8 1NEXT
| =

218668 RETURN

308086 REM TOCAR NOTR

30805 POKES4276,33

30007 READHG,LW,DU:IF HG=-1THENRETUR

—

N

38018 POKES4273,HG:FOKES4272, LW
30015 FORI=1TO10TDU :NEXTI

30820 POKES4276, 16

36936 RETURN

409008 REM RUTINA DEL TIEMPO

40018 POKE1024+33+40%5, VAL (MID$CTIS,
3,1))+48

40820 POKE1824+34+40%5,VAL(MIDSCTIS,
4,1>>+48

40830 POKE1024+35+40%5,45

40040 POKE1824+36+4045, VAL(MIDSCTIS,
S5,1))+48

486568 POKE1G24+37+40%5,VAL(MIDSCTIS,
6,12)+48

48068 RETURN

409508 REM FIN DE JUEGO

48519 POKEY+21,8

48515 PRINT“[CLR]"

46525 PRINT"L[4CRSRDI[?7CRSRRILRYSONILYEL]
ELLSPCIJUEGOLSPCIHALSPCITERMINADO! | [RYSOFF ]

485335 PRINT"[2CRSROI[ICRSRRIHASLSPC]
SALTADO" ;¥A;"VALLAS"

48536 IF VACSOG THENPRINT"[2CRSRDI[SCRSRR]
SONLSPCIPOCASCSPCIVALLAS! ' LSPCI"

46537 IFYA>100THENPRINT " [2CRSRD1L4CRSRR]
ERES[SPCIUNLSPCIARTISTA! I "

46548 PRINT"[2CRSRDIL3CRSRRIELLSPCIT
IEMPOLSPC IQUELSPC IHRSLSPC IAGUANTADOL SPC]
ES "

48545 PRINT“[CRSRDIC13CRSRR1" ;

408550 PRINTMID$<(TI$,3,2);"-":MID$CTI
$.5.2)

48568 PRINT"[2CRSRDI[SCRSRRILPURIQUI
ERES[SPCIINTENTARLOLSPCI0TRALSPCIVEZ
?LRVSOFF1"

48578 INPUT"(SI/NO)" ;RP$

48588 IF RP$="SI"THENGOTO1

48596 END

e )|
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VIC-20 SIN EXPANSION

Veréis en la pan-

3 talla, entre un pai-
g/t:isgmng sdaje montafioso, a
50 hormiguero.

Telf. 261003. La Coruiia s &

Debajo de él hay un
hormiguero por el
que circulan aranas y hormigas. Metiendo la lengua en el hormiguero
debéis comer todos los huevecitos, arafias y hormigas que podais.

Las hormigas y huevos se comen con la punta de la lengua.
Teniendo en cuenta que si una hormiga chocase con otra parte, s¢
acabaria la partida.

Con las arafias sucede lo contrario. No deben tocar la punta de la
lengua.

Pasa a pdg. 76) |
(Pasa a pdg E

I 52/ Commodore World Junio 198 [N




&7 BLAGGER
» GOES TO

Nuestro héroe, Rocket the Roger, ha decidido robar los
masters de la ultima pelicula de Steven Spielbum. Sin
embargo, para conseguirlo, tendrda que luchar con 12
estrellas de cine en los estudios de Hollywood antes

de poder entrar en la sala de seguridad, robar las
cintas y...

Accién trepidante en este super juego
para tu C-64. P.V.P. 2.100 Ptas.

iiiSUPEROFERTA!!!

Recorta la marca POKE, S.A. que aparece

en la parte delantera de nuestras caratulas.
Envianos tres junto con 150 ptas. para gastos
de envio y recibiras totalmente gratis cuatro
programas inéditos en Espaiia para tu C-64.

R RS R R T N R T P R LR

CUPON DE PEDIDO
Deseo recibir los programas que marco con X,
libres de gastos de envio:

HAUNTED HOUSE (1.875 ptas.)
GUARDIAN (1.875 ptas.)
EAGLE EMPIRE (1.875 ptas.)
HYPERCIRCUIT (1.875 ptas.) O LOCO (1.875 ptas.)
SON OF BLAGGER (1.875 ptas.) O BLAGGER (1.875 ptas.)
ROCKET LOGER (1.875 ptas.) 0 WATERSKI (1.875 ptas.)
BLAGGER GOES TO HOLLY- 0O KILLER WATT (1.875
WOOD (2.100 ptas.) ptas.)

0 SUPERVIC (VIC-20+8K 3.900 ptas.)

opooogpan

Nombre:

Direccidn:

Poblacidn:

Provincia:

ENVIEN TALON O GIRO POSTAL - NO ACEPTAMOS REEMBOLSOS

AR R R R T R R RN

Informacion Distribuidores:

MADRID: CASCADE, Cristébal Bordii, 35, 5° dcha. 522. 28003 Madrid
ALICANTE: CASCADE, Calderén de la Barca, 2, 1° - 03004 ALICANTE
RESTO DE ESPANA: POKE, S.A. Benet Mercadé, 26. 08012 BARCEL ONA

POKE Baitwora S0, e
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n este numero, como pro-
meti en el anterior, apa-
rece la rutina de busqueda

en codigo maquina. Esta rutina
permite buscar en una fraccion
de segundo un elemento deseado
de una matriz que previamente
debera haber sido clasificada en
orden alfabético con la rutina
publicada en ¢l nimero anterior
o con cualquier otra rutina de
clasificacion.

Ya que para la rutina de clasi-
ficacion  del piimero  anterior
habiamos establecido una serie
de limitaciones 0 normas (que
fuese de una sola dimension, el
altimo elemento debe ser un
string nulo, etc.), vamos a apro-
vechar todo esto para simplificar
nuestra rutina.

En la rutina de clasificacion
dije que podia ser reubicada, ya
que no contenia ninguna instruc-
cion de direccionamiento abso-
luto que sefialase a una posicion
de ella misma, asi, pues, en est¢
namero voy a dar por supuesto

ue la trasladamos a la direccion
$C000 (49152). Para realizar el
traslado basta con utilizar la ins-
truccion Transfer del monitor de
codigo maquina © cambiar la
pscudo-insiruccién * = 828 por
* — 49152 en el listado fuente en
el caso de utilizar un macroas-
sembler. Aquellos que no dis-
pongan de pinguna de estas dos
herramientas no tienen que pre-
pcuparse, ya que en el listado del
cargador Basic de este mismo
pumero he incluido las sentencias
DATA relativas a la rutina de
ordenacion (10 podéis comprobar
si comparais los primeros
DATASs con los del niimero ante-
rior).

En el listado de codigo fuente
he eliminado las lineas corres-
pondientes a la rutina de ordena-
ci6n, ya que no tienen ningin
cambio respecto d las publicadas
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en el namero anterior, y de este
modo ahorramos un poco de
espacio en la revista para poder
incluir mas colaboraciones.

Para ilustrar el modo de utili-
sar esta rutina, he incluido un lis-
tado de demostracion (listado 4),
que servira para comprender el
modo de utilizar la busqueda en
cHdigo maquina.

La sintaxis correcta de la orden
de busqueda es la que aparece en
la linea 260 del listado 4, es decir:
SYS 49291, AS(0), AS, A
donde AS(0) puede sustituirse
por cualquier otro descriptor de
otra matriz, por ejemplo, para
buscar en la matnz QES(x) debe-
remos poner QES(0). El string A$
debe contener la cadena a buscar;
también se puede utilizar cual-
quier otro nombre de variable de
cadena (por ejemplo PPS$). La
variable A debe ser del tipo de
coma flotante, ya que la rutina
no comprueba si lo es 0 no, ¥ Si
utilizamos una de tipo entero nos
daria un resultado absurdo
(también se puede utilizar cual-
quier otro nombre de variable,
por ejemplo, AA).

El valor que nos devolvera la
rutina en la variable sera LIes
veces el numero de elementos
encontrado, ya que para simplifi-
car la rutina no he querido hacer
la divisiobn por tres €n codigo
maquina, pues creo que es bas-

tante sencillo y rapido hacerlo en
Basic.

Otra pcuulmridud que podréis
ver al utilizar la rutina es que la
busqueda se detiene en ¢l ele-
mento siguiente al buscado, €s
decir, en el primer elemento que
sea mayor que el contenido en la
variable de cadena utilizada (A$
en ¢l ejemplo).

El equivalente Basic de la
rutina de basqueda aparece en el
listado 5, ¥ servira para com-
prender el funcionamiento de la
rutina en c6digo magquina.

Espero que estd rutina sirva, al
igual que otras, para ayudar a
todos aquellos que desean ganar
velocidad de gjecucion en Sus
programas ¥ conocer un poco
mas a fondo su ordenador.

Creo que los comentarios que
acompaiian al listado fuente son
bastante explicitos, ¥ no necesi-
tan mayor detalle en el texto de
este articulo.

Estoy preparando otro con-
junto de rutinas que apareceran
proximamente en rincon
para realizar las funciones que
muchos me han propuesto por
carta, aunque me gustaria tam-
bién empezar a recibir vuestras
colaboraciones € ideas en codigo
méaquina, ya que con ello gana-
riamos todos, pues algunas veces
uno se puede encerrar en un
modo de ejecutar determinada
rutina y no ver la manera de
hacerla mas sencilla y rapida e
incluso eficaz.

También debo repetir  algo
que dije en otro nGmero anterior
del cursillo de codigo maquina ¥
parece crear confusion en los
nuevos lectores; S€ trata de la
funcion de los diversos listados
que aparecen ¢n esta seccion:

En primer lugar, encontraréis
un listado con infinidad de eti-
quetas {nombres) Y numeros Y
codigos “‘raros” que §¢ denomina

este
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AR

“codigo fuente™. Este listado
s6lo sirve para detallar el funcio-
namiento de cada parte de la
rutina, y no se puede teclear a
menos que dispongdis de algin
tipo de Macro-Assembler similar
al del Commodore 64 que fun-
ciona s6lo con discos ¥ 1o venden
los distribuidores oficiales de
Micro Electronica y Control.
Después encontraréis otro lis-
tado denominado **Volcado Hexa-
decimal”; este lo podéis cargar
todos aquellos que dispongais de
un monitor de codigo maquina
como el Hexmon o el Extramon.

un programa en Basic con

LISTARDO

LAY

Y en altimo lugar, encontraréis’

EXCURSION POR LA MICROPROGRAMACION

muchas lineas de sentencias
DATA, que sirve para aquellos
que no tienen monitor de len-
guaje maquina ni macroasembler.
Este listado suele ser denomi-
nado “*Cargador Basic”.

Si intentis teclear en Basic
cualquiera de los primeros lista-
dos solo conseguiréis perder el
tiempo Yy obtener un odioso
SQYNTAX ERROR al hacer
RUN.

Para los mas nuevos diré que
con teclear el listado “‘cargador
Basic", guardarlo en cinta o disco
(por si las moscas) ¥ hacer RUN,
obtendran idéntico resultado que
los mas veteranos con sus

{ - CODIGO FUENTE.

macroassemblers y monitores de
C.M.

También pueden aparecer mas
listados Basic detras, general-
mente estos listados sirven para
demostrar el funcionamiento de
las rutinas propuestas, y para
funcionar correctamente necesi-
tan naturalmente que la rutina de
codigo méaquina se encuentre
colocada en la memoria por
alguno de los métodos anteriores.

Espero que estas aclaraciones
sirvan para resolver muchas
dudas que ultimamente estaban
plantedndonos los lectores por
teléfono y correo.

; ESTE PROGKHMH S1IRVE FPHRA BUSCHK
. CADENAS DE CHRACTERES DE BHSIC
) ; HACIENDOLO EN CODIGO MAGUINA.
la4@: Cobe LONGIT = $FF z LONGITUD MEHUOR ]
q’ 1950: Cooe BUSCOM = $HEFD 3 BUSCA COMA
1968: COO0 BUSVAR = spoug  ; BUSCA VHRIABLE
@’ {g7@: Cuvo ELEMEL = $6A . PRIMER ELEMENTO DE MATRIZ
\o8G6: C0O8 ELEMEZ =  $6C . SEGUNDO ELEMENTO \
J 1090: Cuoa POINTL = $6E  PUNTERO A PRIMER STRING
1100: Cooa POINT2 = $FC , PUNTERD AL SEGUNDO '
1118: Ccooa *= $Cooe |
d 1260: C@@6 ; TODRS LAS LINEAS ¥ MMEMONICOS QUE |
1516; @08 ; OCUPAN LAS DIRECCIOHES DESDE LA -
\220: Coob ; $CO0G HASTA LR $COSE SE HAN |
1239: COO@ ; SUPRIMIDO AL LLEVAR A MPRENTA
1249: Cwo@ ; ESTE LISTRDU PARA ACORTARLO, YA
125@: COw@ ; QUE SON IDENTICAS H LAS DEL !
12e@: Cowd 5 NUMERD RNTERIOR (VER TEXTO). '
1270: Co08 ;
1846: CoaB 20 FD RE JSR BUSCOM 3 BUSCA LA COMA
|656: COSE 20 8B BO Jor BUSVAR ; BUSCA EL ELEMENTO
18608: C@31 85 6A STA ELEME1 » INICIAL DE LA MATRIZ
\g7@: Cu9s 84 6B STy ELEMEL+1 [
1880 C@95 80 3C 03 STA $833C : “EJ.:A$@" !
( 1g9@: C@98 8C 3D 83 STy $@330D |
\908: C©898 20 FO RE JSk  BUSCOM ; BUSCAR COMA i
\318: CU9E 20 88 B9 Jog BUSYAR ; GUARDA EL STRING
C'> 1920: C@A1 85 6C STA ELEMEZ2 ; BUSCRDO “EJ.: RS l
193B: C@A3 84 60 STy ELEME2+1
194@: C9AS AG 00 LAZOB1 LDY #9@ ; COMPRUEBA LONGITUD \
1956: COA7 Bl 6A LDR (ELEME1>,¥Y 3 DEL ELEMENTO ;
1968: COR9 FB 47 BEQ ENCONT : SI ES CERO-DFIN |
1970: CoRB 85 6E TR POINTL ; LA GUARDA |
1980: COAD C8 LRZOB2  INY ; COPIA LOS PUNTEROS \
1598: CORE B1 &R LDA CELEME1>,¥ ; OEL ELEMENTO DE LA
e’ 2000: COBO 99 6E 00 STR  POINTL,Y ; WATRIZ PARA COMPARARLD |
og1@: CBB3 Co ez CcPY #2 ; CON EL STRING I
d Sgz0: CuBS D8 Fé BNE LAZOB2 ;
Sg20: COB? A8 ©8 LAZOB3 LOY #@ ; COPIA LOS PUNTEROS |
q’ Sa4p: CoB9 Bl 6C LDA <ELEME2),¥ ; DEL STRING BUSCADD
-gsp: CuBB F@ 35 BEQ ENCONT : SI LENCA$)>=@->FIN '
>gep; COBO 85 FC STA POINT2 -
d 2670: COBF C8 LAZOB4  INY |
o, opg@: Cwce Bl &C LOA <(ELEME2).,Y |
d 2@9@: C@BC2 99 FC 00 STA POINTZ,Y
s1@@: Cecs €8 82 CRY #2 ' '
>11@: CeOc? De Fé BNE LAZOB4 |
2128: CBC9 AS FC LDn  PDINT2 7 LONGITUD DEL BUSCRODO
dﬁ 513@9: C@CB C5 6E cup POINT1 » LONGITUU DEL UTRO > \
4 R e il s Jee 2
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EXCURSION F
C p =2148: COCD 98 92 BCcC
215@: COCF AS 6E LOH
216p: CoD1 85 FF MAYORL  STH
C” >178: C@D3 RO 0@ LDY
218@: CODS B1 6F LAZOBS LDA
:'3 519@: cCeD? D1 FO CHP
2op@: COD9 F@ 04 BEQ
22193 CeoB 90 o7 BCC
Jo20: CebD B8 13 BCS
223@: CBOF C8 siGBUS  INY
C’ Jo48: COE® C4 FF CPY
soew: CoE2 L@ Fl BHE
c') 2260: CBE4 18 SIGELE  CLC
o703 CBES AS 6A LOHA
oog@: COE? 69 03 ADC
5299: COE9 85 €A STH
Squa: CUEB 9@ @2 BCU
2%1@: CWED ES 6B [NC
o3p@; COEF 18 NOARRA  CLC
d’ S33g: CoFo 9@ B3 BCC
>34@: CoBF2 38 ENCONT  SEC
S>3s@: COF3 AS 6A LOA
236@: COFS ED 3C @3 SBC
5370: CuoF8 85 6H STH
53g@: CoFA AS 6B LDA
J >39@: CeFC ED 30 83 SBC
- s4p0: CoFF 85 ©B STA
d >q1@: Clel 20 FO AE JSR
2420: Clo4 20 88 BO ISR
'D n43@: ClB7 85 49 STH
244@: C109 84 4R STY
545@: CluB A4 6A LDY
S4e6i: C180 AJ 68 LDFA
2470: CloF 28 91 B3 1SR
24g8: C112 20 D0 BB ISR
24993 C115 &8 RTS
< # LISTADD 2 YOLCAHODO HEXADEC IMAL
C"a _:Cco@e 20 FD RE 20 ap B9 85 SR
" .cops 84 6B RO B0 gy 6 FO 7A
" :col@ 85 6E C8 Bl Gof 99 6E ©e
" lcels Co o2 DB F6 fs 6f 85 6C
' Jcw20 AS €8 85 6D 186 RS BC 69
| iCuzs B3 85 6L 99 w2 E6 €D RO
| .Ce3w B8 Bl 6C FY 47 85 FC C5
| lCess 6E 99 02 AS cE 85 FF C8
Cf | sCoad B1 6C 99 FC @0 ce @z Do
| .CpaB F6 RO BB Bl &F D1 FD FO
' \Ces@ B4 90 D1 BO @9 C8 Ca4 FF
Cf _.cess DB F1 L4 6E BB C6 Ho vv
| iceew Bl 6R Ar Bl &C 91 A 99
" .Cess et @@ 8A 91 &C C8 Ce 93
" \Cove Do EE RO 0o g1 en 85 FF
' iCe?s no vo Fo AS 18 AS 6A 69
| iCese @3 85 6n 98 U=z Ec 68 18
" \Cose 98 B8O €0 29 FD RE 20 8B
€> i caoe BB 85 6A B4 68 E0 ac 83
" .ce9s 8C 30 ©3 20 FD AE 29 B8
d " .cens BB 85 ©C g4 &0 AB B0 Bl
| :CBA8 SR F@ 47 85 6E CS Bl &R
d " .coB@ 99 6E @@ Co @z Do F& RO
" .cope @@ B1 €C FU a5 85 FC C8
d " ;Caco B1 6C 99 FC w@ co @2 DO
. .cocg F6 AS FC cs 6E 98 02 RS
=) " iceDe €E 85 FF RO @a B1 oF D1
=4  eaDs FD F@ 94 98 07 B0 13 c8
' LCPE@ C4 FF DO F1 18 AS ©A &9
| .CeEs ©3 85 6R 99 @2 E6 6B 18
5 | .CcoFe 99 B3 38 A5 6A ED 3C @3
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MAYORL
POINTL
LONGIT

QEJLA_MLCROPRQG’B_AMACIOH

: LONGITUD fi COMPARAR

#Ho
(POINTL+12,Y 7§ COMPARA UNA LETRH

(POINT2+12.Y

glGBUS ¢ COMPHRH UNH LETRA
SIGELE ¥ SIGUIENTE ELEMENTO
ENCONT 3 EHCOHTRHDD
: S1 HAY MAS LETRAS
LONGIT SIGUE COMPARANDOD
LAZOBS
. SIGUIENTE ELEMENTO
ELEME1l 7 DE LH MATRIZ
#3
ELEMEL
NORRRA
ELEMEL+1
LAZ0B1
: CHLCULH EL HUMERD
ELEMEL ; DEL ELEMENTO
$U330C ; ENCONTRADO 0 EL
ELEMEL s ULTIMO S1 LA
ELEMEL+Yl 7 BUSQUEDH HA FALLADOD
$0330
ELEMEL+1
puscom ; BUSCA LA cComMA
$BOSB : ¥ LH WAR ITHBLE NUMERICH
$49 ; PARA AS IGHARLES EL
$4H s+ VALOR CHRLCULADO
ELEMEL
ELEMEL+1
$8391 s PASA R cOorA FLOTANTE
sBBDO ; LD ASIGHA A LA VAR IABLE
; FIN
.COFSs 85 BR AS B ED 30 B3 85
.:Cl0@ &B 20 FD HE 26 ©B B 85
.:C188 49 84 4R A4 &H AS 6B 28
.:C118 91 B3 2@ Do BB 69
LISTRDO 3 - CARGADOR BASIC
1@ 1=49152
28 READ A:lF A=256 THEHN 48

38 FOKE 1.A
4@ READ SU:

DATAS"
S8 END

49152 DHATA
DATAH
ORATH
DATH
DATH
DATA
DATH
DATH
DATH
DATA
DATH
DATH

49108
49168
49176
49184
49192
492080
49208
49216
49224
49232
49240
49248
49256
49264
49272
49280
49288
49296

:I=[+1:S=S+H:60Tu 28
IF S<>SuU THEHPRINT“EPRUR EN

32,253,1
132,1@?,169,9,1??,166,249,
133,113,286,!??,196,
192,2,283,246,165,106,
165,16?,133,139,24,165,
3,133,188,!44,2,230,1H9,168

B,!??,169.248,?1;133,252'19?
119,144,2,165,116,133,255,208
1??,!33.153.252,3,192,2,263

246,168,8,1??.111.2@9,253;243
4,144,289,1?6,9,26@,196,255

2@8,241,196,i18,1?6,193,16Q,B
1??,166,173.17?,
113.9,138,145,168,2B8,192,3

2@8,238,169,9,1 ?,106,133,255
169,6,240,l68,24,165,186,165
3,133,196,144,2,23ﬁ,19?,24

144,128,96,32,253.1?4,32,139
1?6,133,186,132.19?,141163;3

DATH
DARTH
DRATH
DATH
DATH
OATAH
DATAH

108,185

1&8,145,1E6,153
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somos especialistas

EXCURSION... en COMMODORE

49304 DATA 140,61,3,32,253,174,32,193 VIC-20 C-64
49312 DATA 176,133,108,132,109,160,0,177
49320 DATA 196,249,71,133,110,2008, 1/ 7,186 PACK 1. Minos, Barcos, Rompemuros, FELIX IN THE FACTORY 950
49328 DATA 153’1‘9"3’392’2""”8"'1'"}133@ , Lop, Bombordero, fitbol ............... 1500 CYBERTRON MISSION . 950
49336 DATA 8,177, 168,%4?,?3,_ 1 33:.‘2 20 PACK II. Golf, Tomates, Abdudtor.... 1500 SWOOP.. ... 950
45344 DATA 177,108, 153,252.0., !9:_1--;:-"‘."& . [ PACK III. Ascensores, Amok Fortoleza 1500 GHOULS
il o = o 552 197,110 |,44,.£,lbb pid 4 SRR 950
49352 DATH 246,165,252,197, it T ae | PACK IV. Damos, lvasion Maring, CARGADOR RAPIDO 1.800
49368 DATH 11&,1'33,25:3,1ou,u;_1_.’. ,z_{_é- = Persecucion ................o.. 1500 EDITOR DE ETIQUETAS .. 2000
49368 DATA zsq,gfq,f{t‘&ff?»};bi{z»fgé o | PACK V. Bogdad, Koblom, Chomper 1.500  EDITOR DE ETIQUETAS - 2500
49376 DATA 196,255,208,241,24, 167,04 ! PACK VI. Koylon, Digger, Bonk EDITOR DE DISCOS (4 2300
49394 DATA 3,133,106,144,2,230, 157,29 ' Borel ............oco0rovivc 1500 COPIADOR DE DISCOS [d).. 2,500
49392 DATA 144,179,986, i‘:‘“_';l'i? 5 61.3,133 ‘ PACK VIL. The Tomb, Cypher, Topem 1500  GESTION DE FICHEROS .. 000
45408 DETRE A, L 7% 23,199, 176,135 :Y?C‘c‘ VHIL 16K Conpits v GESTION DE FICHEROS [5] 2500
49488 DATH 167,322,293, s et [ en Cript, Ballon Blitz ... 1 . A
49416 DATA 73,132,74,164,106,165,107,32 | 40 coromnas lé% Guﬁgmcamfo%dgf;ﬁe e 180
49424 DATA 145,179,32,208,187,96,256 ! CARGADOR RAPIDO. J+3( o (o mohsooc
49432 DATA 36674 _ . e 1800 EDITOR CODIGO/MAQUINA 3000
. e . CODIGO/MAQUINA }
GESTION DE FICHEROS. 16K 1800 SINTETIZADOR DE VOZ. d.%
| GESTION DE FICHEROS. SINTETIZADOR DE VOZ (). 4500
LISTRODO 4 6K, En 40 columnas. (d)................... 2,500 DOCTOR 64 2500
: i | EDITOR IDE ETIQUETAS, SOCToE ot ;d.J......... el o
DEMOSTRACION DE BUSQUEDA ¥ CLA ! 16K En 40 colomncs.................... 2000 COMPILADOR TR 5000
188 OPEN4 .4 . ﬁfl;rogt ]ns ETIQUETAS. GESYION DE STOGRS - 30
. ol = W | n 40 columnas. (d)................. o :
{18 INPUT “NUMERD, LONGITUD":;N.L COPIADOR DE[dllr)Iscos. - 2.500 giss'nom DE STOCKS (d .. 3000
126 DIM ASCN iN=N-1 . TR LT comgmnnnnbmarnos”gja______ o
130 FOR 1=0 TON | | BASEDE DATOS. I6 | 4500 cg AL 190
148 FOR J=1 TO RHDC@>#L e | BASE DE DATOS. 16K 1 40 co NTABILIDAD PERSONAL
156 A$C1)=A$CI>+CHR(RNDCI XSI+32 | MO8 (] ..o 5.000 I:é|un ABASIC (4 300
168 HEXT tHEXT ) » DESEN! R 1a]..... et .00
170 FOR 1=8 TO N:PRINTA$CI) sNEXT | co,ms;‘,‘ffn‘f,?"ﬁb}igb \%0 TOOLKIT C.1. EdhorSpies, s
198 PRINT#4 :CLOSE4 3 e NAL. 6K T asp0 V4 Reap progromas, Ajste drve, Fost for
196 TI$="00000G" :SYS49152, A$C8) :TH= CONTABILIDAD PERSO o S 5.000
268 OPEN4,4 s Bt [ 3
510 PRINTH4, :PRINT#4,"T IEMPO ORDENHCION NAL. 16K |Ei,l s 3.000 ] [d]=PﬂOGRAMS EN DISCO
 NTI$"HHMMSS" :PRINT#4 , sPRINT#4, TOOLKIT V-1. 3+ 3K, Dibuvic lfros — TODOS LOS PROGRAMAS LLEVAN LAS INS-
226 FORI=BTON:PRINTRA$CI) sHEXT | dobles, Inv. Pantall........................ 2,000 TRUCCIONES EN CASTELLANO
236 PRINTH#4 :CLOSES LR 1Y |
249 KEM DEMOSTRACION DE E
25@ INPUT "STRING A BUSCARY:H¥ PEDIDOS POR TELEFONO: (93) 2243422
268 SYS49291,A%(8) A%, A A
270 A=A/3 AT '
286 PRINT'NUMERO DE ELEMENTO="sH Ccesorios
299 PRINTYELEMENTO R$CY;A;")="; £ : Y :
398 IF A>@ THEN PRINT“ELEMENTO Cinta C-20 Bobina antifriccion (5 unidades) . .......... . .. 1.450
A$CY sA-13")=" ;ASCA~1) | | Cinta C-10 Especial ordenad idade
318 GOT0248 _ or (5 unidades) ........... .. 450
Cinta C-20 Especial ordenador (5 unidades) ... .. ... .. 500
LISTADO S - EQUIVALENTE BASIC | Disco limpiador 5.25" con recambios . ... ... ... ... 2.600
1@ REM EQUIVALENTE PARA A$(N) AS$.A Diskettes 5.25" SS/DD (4 unidades) ... ... . ... ... 1.580
26 N=0 Al '
38 IFASC(NY=""THEN 5@ = JOYSTICK Challenger |. Para C-64 y VIC-
16 IFASCN)CAS THEN N=N+1:G0TO30 9 VNIC-20,.5 L 2ol o o 2.250
s A | | Cartucho 16K paraVIC-20................ ... . 9.500
60 ENOD '
Todos los programas estan garantizados
contra defectos de carga.
Envios contra reembolso sin cargo
Solicite listado completo de programas
Plazas libres para distribuidores

\A8

s - IME Floridablanca antl. 2° A
e e e = 08015 BARCELONA

ELECTRONICA T

224 3¢




CARTA BLANCA

LA CLAVE, OTRA VEZ

Estimados sefiores del
Commodore World, qui-
siera que me explicaran
estos caracteres, lo que
quieren decir, (CRSR),
(CLR), (CTRL), etc., salen en todos (o casi
todos) sus programas, y como hay que escri-
birlas ya que yo las escribo como vienen en el
listado y me sale SINTAX/ERROR vy
realmente no sé por qué. jAh! se me olvi-
daba, poseo un VIC-20, y perdén por los
tachones y mala letra pero sélo tengo 13
anos.

Alberto Pérez Madruga
¢/ Fray José de Cerdeirina, 10
28024 Madrid

Los cddigos (CRSR), (CLR), etc. que apa-
recen en los listados ne son mas que el nombre
que damos a los caracteres que aparecen en
inverse cuando se estd en modo comillas y se
pulsan las teclas del cursor, los colores, ete.

En todos los mimeros de la revista aparece
la “‘clave para interpretar los listados’ gene-
ralmente en las primeras pdginas en las que se
explica claramente a qué corresponde cada
codigo.

DEFINICION DE FUNCIONES

Mi nombre es Juanjo, v
soy un fiel lector de su
revista. El motivo de mi
carta es el siguiente:

Tengo un Commodore
64 y estoy intentando hacer un programa de
representacion grafica de funciones, y mi
problema es que no consigo meter la funcion,
y lo he intentado de la siguiente manera:

input a$

def fna(x)=a$
pero todos mis esfuerzos han sido vanos, por
es0 les ruego que me indiquen la manera
adecuada de introducir una funcién en un
programa.

Sin mis intencion que la de felicitarles por
su magnifica revista, me despido.

Juanjo Culatto Monzdn
Avda. 1? de mayo, 7-5°-A
35002 Las Palmas

El método que nos indicas es incorrecto, y el
ordenador lo detecta dando un TYPE MIS-
MATCH ERROR o algo parecido. Una forma
de definir una funcién puede ser la siguiente:

10 print*introduzca la funcién”

20 print“‘de la manera siguiente’’

30 print*“100 def fn a(x)= funcién en x"'
40 print“pulse return y teclee run 100"
50 print“ejemplo:"

60 print* 100 def fn afx)=sin(x)*2"

70 end

90 rem aqui serd colocada la funcidn

i 03 rem continuacion del programa

110 ...

‘Cuidado porque todas las variables que ten-
gas almacenadas se borrardn cuando introduz-
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cas la funcion, de modo que es conveniente
situar esta parte al principio del programa.

VIC CON AMPLIACION

Soy un VICioso y tengo
una duda, la que espero
me podais resolver. Yo
poseo un VIC, para crear
graficos y utilizaba este

programa:
10 POKES2,28:POKES6,28
20 FORT=7168T07168+8*XX-1:READA:
POKET A:NEXT

30 DATA,,,...

40 POKE36869,255

XX=Nuamero de caracteres a crear.

Supongo que comprenderéis que en la
linea 30 en la DATA se colocan los nimeros
segiin los graficos a crear. Bueno, ahora os
expongo los siguientes problemas: poseo una
ampliacion de memoria de 16K; al utilizarla
supongo que deben servir el mismo pro-
grama pero los POKEs de protecciéon ni las
posiciones de memoria donde se envian los
graficos ni el POKE de la linea 40 son los
mismos. ;Me podriais decir cudles son?

También os felicito por la gran labor que
hacéis con vuestras revistas.

Miguel Angel Pons Cunill
Miguel de Veri, 35-1¢ 2.9
Mahon (Baleares)

Utiliza el programa Relocalizador de Panta-
lla que se encuentra en el articulo VIC MUL-
TICOLOR de este numero antes de ejecutar el
tuyo. De este modo perderds un poco de
memoria pero la pantalla se encontrard en el
mismo sitio que en un VIC standard.

AGENDA PERSONALIZADA

En el nimero de marzo
publicasteis una ““Agenda
personalizada™ de un com-
modoriano de Canarias,
al cual quiero saludar
desde aqui por su buen trabajo. El programa
tiecne buena presentacion y funciona muy
bien salvo en las operaciones de lectura y
escritura en el Datassette. Cuando quiero
grabar datos en la cinta-fichero me sale, al
cabo de un rato, “SINTAX ERROR IN
1865, Si destruyo el formato de esta linea
dejandolo asi:

1865 PRINTH#200, AC

1866 FOR N=1 TO AC
entonces me da el “SINTAX ERROR en la
linea 1870.

Las modificaciones que he anadido en el
programa han consistido en cambiar el color
de la pantalla (negro) y caracteres (amarillo),
y la siguiente mejora en la rutina de
“borrado de datos™:

835 PRINT*(22CRSRD)ESTE DATO HA

SIDO BORRADO."

885 PRINT*(26 COMM T)"

960 FOR I=1 TO 1500 : NEXT 1

He repasado el programa y creo que lo
tengo bien copiado. Mis sospechas recaen,
como es logico, en las instrucciones que defi-
nen y controlan el fichero pero, como no
domino este tema, os ruego que me digéis si
esta bien o mal,

Os adjunto un sencillo truco de magia que,
si no lo conoce todo el mundo, podéis publi-
car. Un saludo a todos los commodorianos.
Santiago Rubies i Ribies
Avinguda Catalunya, 13
Castello de Farfanya (Lleida)

Hemos dicho varias veces y en varios articu-
los que la abreviatura de PRINTH es P
+|SHIFT R1 y no 4. Si el programa se para
con SYNTAX ERROR es porque has utilizado
la segunda abreviatura en vez de la primera.
Para arreglarlo no hace falta que teclees toda
la linea, pulsa RETURN sobre las lineas en
que aparezca el error.

CANTIDAD ILEGAL

Hola, me llamo Mariano
y tengo 14 afos. Lo
primero o0s quiero felicitar
por vuestra revista, ya que
soy nuevo y me ha sacado
de bastantes dudas. Tengo un Commodore 64
y mis preguntas son referentes a los progra-
mas de Geografia y Pistoleros que aparecen
en el nimero diez de diciembre y once de
enero, respectivamente. Mi pregunta estd
referida a las lineas 1170 del programa Geo-
grafia y 550 del de la Pistolero; ya que en esas
lineas aparecen tanto en una como en otra
A=ASC(AS) y al ejecutarlo me sale *illegal
quantity error’. ;Se puede sustituir o poner
alguna letra? En definitiva, jtiene arreglo?

(Perddn por los tachones, pero es que la he
escrito muy rapido).
Mariano Garela Esteban
¢/Ramos Carrion, 4-7°D
28002 MADRID

El ILLEGAL QUANTITY ERROR se pro-
duce en la sentencia A=AS C(AS) sélo cuando
a$ es una cadena vacia, es decir, un **"', Esto
quiere decir que el error no se encuentra ahi,
sino en alguna otra parte del programa.
Repasa las lineas anteriores y seguramente
encontrards tus errores.

MOVER LA PANTALLA

Tengo un VIC-20 con
16K RAM y el Super
Expander con los 3K RAM
que éste altimo me pro-
porciona. Como bien sa-
béis, estos 3 altimos K's no se pueden usar
para el BASIC puesto que entre ellos y la
expansion de los otros 16K esta colocada la
memoria de la pantalla a partir de la posicion
4096. Las tres K's del Super Expander estan
colocados entre 1024 y 4096.

Dadas las grandes prestaciones del Chip
6561, el VIC propiamente dicho que nos
permite cambiar las direcciones de pantallay -
del generador de caracteres; pensé -para
aprovechar aquellos 3K, bajar la pantalla a
la posicion 1024, comenzar aqui el BASIC
retocando oportunamente los punteros de las
posiciones 43 a 50 y retocar la posicion 648,
para el Editor:

POKE 648,

POKE 36869,144

1024/256 indico al editor la
nueva pantalla
pantalla en 1024,
generador caracte-
res 32768
Probarlo y veréis qué sucede. He probado
todas las combinaciones de pantalla entre la
1024 y 4096 mualtiplos de 512, Ninguna fun-
ciona. ;Me falta algo o es que es imposible?
Os agradeceria muchisimo wvuestra res-
puesta. Os agradezco de antemano y espero
VUEStro asesoramiento.
Francisco Manjon-Cabeza
¢/ Pizarro, 16-2°-4
Getafe (Madrid)
Es imposible. El chip de wd‘eo del VIC solo
tiene control sobre la m ia RAM interna,
no sobre las ampliaciones como las de SUPE-
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* Ordenadores personales Hard y Soft.
* Cursos de Basic.

—— RENOVACION EN MARCHA, S.A.
OFICINAS —|
C/ Espronceda, 34-2¢ 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
Teletono (91) 274 98 43

REMSHOP-3
C/ Modesto Lafuente, 32
28003 MADRID
Teletono (91) 233 83 19

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

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

Casa de
software sa.

c/ aragbn, 272, 82, 6.°
tel. 215 69 52 - 08007 barcelona
® Software profesional para C-64

® Con distribucién productos
DIGITAL RESEARCH

- sorrwasz eana [

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

Especializados
en software para
Commodore-64
Spectrum
y MSX

COMPARE LOS PRECIOS

COMMODORE 64 54.500
DATASSETTE 10.000
FAST-TURBO MENUE 8.500
SOLO FLIGHT 3.800
COLOSSUS CHESS 2.0 2.800
ZAXXON 2.300
TOTAL 81.900

. POR SOLO
59.900 Ptas.

Meodem completo desde 16.000
Commodore SX-64 180.000
Floppy 1541 59.900
Commodore 64 49.900
Impresora MP-2080 63.500
Amstrad Fosforo verde 76.000
Amstrad Monitor color 115.000

ASTOC DATA

Apartado de Correos, 695
SANTIAGO DE COMPOSTELA
Tel. (981) 59 95 33

AﬂEERCV,l,I”

WATT

® ORDENADORES PERSONALES
® ACCESORIOS INFORMATICA
® COMPONENTES
ELECTRONICOS
® TELECOMUNICACIONES
Paseo de Gracia 126-130
Tel. 237 11 82*. 08008 BARCELONA

ELECTROAFICION
COMPUTER

C/ Villarroel, 104

08011 Barcelona - Tel. 253 76 00 - 09

C/ Gran Via Corts Catalanes, 559
| 08011 Barcelona - Tel. 254 23 19
| ® MICROORDENADORES
| ® ACCESORIOS INFORMATICOS
® SOFTWARE
® RADIO AFICIONADOS

O ﬂ//LV_ b4
HACEMOS FACIL
LA INFORMATICA

®SINCLAIR @ SPECTRAVIDEO
*COMMODORE ® DRAGON
e AMSTRAD e APPLE
eSPERRY UNIVAC

| Modesto Latuente 63 Colombia, 3941
Telf 253 94 54 Telf 45861 71
28003 MADRID 28016 MADRIL
José Ortega y Gasset, 21 Padre Damian, 18

Telf 411 2850 Telf 25986 13
28006 MADRID 28036 MADRID
Fuencarral, 100 Gaudi, 1E

Tell 221 2362 1 256 19 14
28004 MADRID 08015 BARCELONA
Ezequiel Gonziler 2B Stuart 7

Tel! 436865

40002 SEGOVIA

3 5

lNFORMATlCA 3

ET

%* COMMODORE 16, 64, 128

=" COMMODORE PC

wes” PERIFERICOS pide "LO GO
" SOFTWARE L—_/
HARDWARE

Horta Novella, 128 Tel. 725 85 68 (SABADELL)

ELECTRONICA |

4 SANDOVAL
DISTRIBUIDORES DE

ORIC-1 |
CASIO FP200 !
ROCKWELL-AIM-65 |
VIDEO GENIE-EG-2000 '
CASIO FX-9000P
SINCLAIR SPECTRUM
OSBORNE 1
DRAGON-32
NEW BRAIN
EPSON HX-20

C/SANDOVAL, 3, 4, 6§ MADRID 28010

TELEFONOS 445 18 33/18 70
TELEX 47784 SAVL- E

r\n

VENTAMATIC

] @ vEN A CONOCERNOS Somos 1
ESPECIALISTAS del COMMO
tu COMMC




M /[REHﬂBE N sa

- OROENADORES PERSOMNALES -

® Sinclair Spectrum - Plus - QL
® Spectravideo 328 y MSX
® Atari 800 XL y 600 XL
® Dragon 32 y 64
® 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

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

COMMODORE

ORDENADORES - PERIFERICOS - SOFTWARE

SERVICIO TECNICO

EN HUELVA

Commodore
Spectrum
Nixdorf

Informatica Computer Log

NUEVA ONDA
C/ Puerto, 6
HUELVA. Telef.: 25 81 99

ALGUNOS DE NUESTROS PROGRAMAS

40 COLUMMNAS VIC-20, 16K

TURBO LOAD VIC-20, 3 + 3K, 16K y C.84
GESTION FICHEROS VIC-20, 16K y C 64 disca
GESTION FICHEROS VIC-20, 16K

EDITOR ETIQUETAS VIC-20, 16K y C-64 disco
COPIADOR DISCOS VIC-20, 16K y C-684 disco
DESENSAMBLADOR VIC-20, 16K

EDITOR DISCOS C-64

CIUDADES DE ESPANA VIC 20, C.-64

FELIX IN THE FACTORY C-64 (Micropower)
CYBERTRON C-64 (M

SWOOP C.64 (Micropowar
GHOULS C-64 (Micropowsr|

ENVIOS CONTRA REEMBOLSO

SOLICITE NUESTRO CATALOGO SIN CARGO
PLAZAS LIBRES PARA DISTRIBUIDORES
CIMEX ELECTRONICA, Floridablancs, 54
Ent. 2° A, OBO15 BARCELONA. T. 224 34 22

ST

2 APUBLICATION OF
& CW COMMUNICATIONS

Y.

| 3 REXPANDER, 16K, etc. Por esta razon no se

puede bajar la pantalla mds alld de $1000 ni
tampoco subirla a partir de la direccion $1E00.

ALTA RESOLUCION-64

Hace unos meses ad-
quiri un Commodore 64.
Desde entonces voy apren-
diendo cosas de él. Cuando
en vuestro ultimo nimero,
N 14, vi el programa para realizar graficos
de Alta Resolucién, me dispuse a copiarlo
rapidamente.

Después de comprobar que todo estaba
bien copiado (comprobé niimero a nimero)
me encontré con que el ordenador no me
hacia grificos de ninguna manera. El pro-
grama de demostracion no funcionaba. El

“aparato no daba ningin error. Consegui

comprender que cuando el Commodore lle-
gaba a donde estuviese la primera instruc-
cion, donde hubiese un SYS, lo que hacia era
como si yo pulsara RUN/STOP RESTORE.
Paraba el programa y ponia al ordenador a
su presentacion normal.

Recordé que eso mismo me hacia cuando
después de leer el manual, en la pagina 18,
escribia SYS 64759, y me hacia lo que en el
programa de los graficos, y no lo que me
tenia que hacer: poner al ordenador como si
se hubiera apagado y encencido de nuevo,
borrandome la memoria, cosa que no me
hace.

Por eso pienso que esto no es normal en el
aparato. Creo que lo mas seguro es que baste
con poner algin POKE, y no como me ha
dicho alquién por ahi que pueda tratarse de
un defecto del aparato.

Sin mas espero que sepais solucionar de
alguna manera este pequeiio problema mio.
El aparato en cualquier otra cosa funciona
perfectamente.

No se me olvida una felicitacion por el

“hecho de que hagiis esta revista, pues es algo

muy Gtil para aprender acerca de los
Commodore.

Dimas Sudrez Rodriguez

Peria Ubina, 13-3° Dcha.

Gijon 11 (Asturias)

El programa de demostracion funciona, lo
que ocurre es que te has debido equivocar al
teclear las sentencias data del primer pro-
grama y a pesar de repasar mucho ne encuen-
tras el fallo (esto nos pasa a todos). Los pro-
gramas con DATAS generalmente llevan una
suma de control para comprobar que los mime-
ros sean correctos, pero en éste se nos olvido
ponerlo. El modo de comprobarlo es el
siguiente:

Teclead en modo directo:

RESTORE:FOR I=1TO10000:READ A:

T=T+A:NEXT
al cabo de un rato el ordenador se detendrd
dando un OUT OF DATA ERROR de lo mds
hermoso. Es el momento de preguntarle:

PRINT T

Si os responde 82552, los datas son correc-

tos, en caso contrario tendréis que repasarlos

de nuevo.

EI SYS 64759 no es el de simular el encen-
dido (RESET). El SYS correcto es el 64738.
Que el ordenador tenga un defecto de fabrica-
cién en solo un punto es semi-imposible aunque
se¢ han dado casos (a mi no me funciona el
comando KEY del superexpander cuando lo
utilizo para ver el contenido de las teclas de
Sfuncidn y conozco gente a la que le fallaba UN
SOLO sprite en el C-64).

EXPANSION DEL VIC-20

Quisiera saber cémo
programar caracteres en
el VIC-20, también que-
rria saber si hay algin
interface en el que se pue-
dan conectar al mismo tiempo los cartuchos:
16K, 3K Super expander y el cartucho de
ayuda a la programacion. En caso afirmativo,
su precio, aungue sea un precio aproximado,
y el nombre del mismo. También quisiera
saber qué pone en ¢l COMMODORE
WORLD de abril en la pagina 5 en la parte
de propaganda sobre la tarjeta multifuncion
ya que no comprendi lo que significa Zocalo
8K EPROM.

Enrigue Maldonado
c/Arturo Soria, 121
MADRID )

Respecto a esas tarjetas puedes pedir infor-
macion a Moret de Barcelona que las comer-
cializa en Espana, o a cualquiera de sus distri-
buidores.

Por supuesto que existen y puedes conectar
varios cartuchos simultineamente al VI1C-20,
Su precio actual no lo conocemos.

La tarjeta que mencionas permite colocar
una memoria del tipo EPROM en ese zocalo,
de modo que ti puedas hacerte w propio “car-
tucho” de 8K de Eprom, naturalmente necesi-
tards un programador de este tipo de memo-
rias para grabar en ella el contenido gque
desees.

CODIGO MAQUINA

Soy usuario del C-64 v
asiduo lector de la revista.
Estoy intentando hacer mi
programa en codigo de
mAaquina pero me encuen-
tro con muchas limitaciones. Les agradeceria
me contestaran en su revista a las siguientes
preguntas:

1.—Me interesaria saber si existe alguna
publicacion en castellano sobre codigo de
maquina para el C-64 y donde puedo adqui-
rifla. Tengo la Guia de Referencia, pero
necesito algo mas extenso y detallado, que
incluya técnicas de programacion y uso ade-
cuado de todos los recursos del C-64 (vecto-
res, registros, Kernal, etc.), en plan didactico
y con ejemplos practicos, a ser posible.

2.—;Donde se coloca la direccion de una
rutina IRQ?

3.—Si se dispone una opcion de interrup-
cion IRQ durante un bucle (concretamente,
para evitar alteraciones en la pantalla
durante el barrido), ;hay que reinicializar los
registros de interrupcion a cada vuelta del
bucle?

4.—;Como se accede desde el codigo de
maquina a las funciones logaritmicas vy tri-
gonométricas que estan disponibles en el
Basic?

Antonio Sanchez Garcela
Camino de Ronda, 136, 6°C
18003 GRANADA

1.—De momento no sabemos de ninguna
publicacién en castellano sobre codigo mdquina
para el C-64, pero muy pronto (quizds) cuando
estas lineas salgan a la calle ya esté disponible
una buena fuente de informacion en castellano
sobre este tema.

Por ahora sabemos que son buenos los libros
de Data Becker (en alemdn), que son los mis-
mos de Abacus Software (en inglés) y que han
sido traducidos al castellano por Ferre Moret
de Barcelona y actualmente se encuentran en
imprenta. Creo que deberias pedir informacion
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SEAMOS PREGUNTONES

a esta casa sobre el libro “la anatomia del
Commodore 64" que pronto estard disponible.
Este libro no es exactamente un cursillo de
codigo mdquina, pero lleva desensambladas y
comentadas las ROM's del C-64.

2.—La direccién donde se coloca la rutina
IRQ depende del ordenador, pero como norma
general te puedo decir que todos los micropro-
cesadores de la serie 6500 leen el vector de
IRQ de las dos posiciones iltimas de memoria
del ordenador, y si lees el contenido de esas dos
posiciones podrds ver donde ejecuta la rutina
de interrupcion tu ordenador,

3.—Cada vez que se produce una interrup-
cion en tu ordenador, se salvan automdtica-
mente los contenidos de los registros, y al final
la rutina de servicio de las interrupciones se
restauran los valores originales. Tu no tienes
que preocuparte de ello, ya que lo hace el
ordenador automdticamente.

4.—En el libro que te he indicado antes
viene bien detallado el procedimiento para
hacerlo, ya que no sélo es posible sino que
muchos programas de codige mdquina lo
hacen.

MAS IMPRESORAS

Amgos de Commodore
World jva estoy de nuevo
agui! (seccion MAGIA,
numero 7, septiembre). Os
escribo para aclarar algu-
nas dudas y como no, para enviar la formula
MAGICA. Os agradeceria que me contesta-
rais mis pequenas dudas, asi como que publi-
caseis mis MAGIAS, gracias

a) 51 conectamos una EPSON FX 80 a un
C-64, (port del usuario), jcomo podemos
electuar el hard-copy? Me han dicho que
dicha impresora no lleva los caracteres espe-
ciales de Commodore...

b) (Cudl es la velocidad de transmision de
datos al cassette de un 647, ;v con Turbo?

¢) (Se pueden usar en ¢l 64 mas de 8 spri-
'’ En una resefia de una revista inglesa
habia un anuncio de un programa editor de
255 sprites...

d) (Como se pueden imprimir alta resolu-
cion y sprites en impresora? jSirve el
hard-copy?

¢) (Para qué sirven los punteros 2042,2043,
etc. de los sprites?

1) (Cuiles son las direcciones (C.M.) para
hacer SCROLL? Y en Basic, jcudl es o son
los “SYS™ adecuados?

g) (Podriais publicar algin programa
“copion™ de cintas? Publicasteis uno de dis-

COs..

les

POKEAR la direccion 22 puede resultar
interesante
POKE 22,255 - Desconecta el teclado
POKE 22,11 - y PRINT TI$ - Qué reloj
mas raro, ;verdad?
POKE 22,34 - Nos da un bonito error
(FORMULA TOO COMPLEX)
POKE 22,1 - Hace lo mismo que Run Stop
- Restore
POKE 22,13
Lorios
Leonardo Garcia Font
¢/ Centro, 21-1" |
08026 BARCELONA
a.—Podrds hacer el hardcopy con un pro-
grama que envie los caracteres correctos para
el paso a grdficos y el volcado de pantalla en el
modo grafice de esa impresora, pero no te ser-
vird el programa habitual que viene en el
manual de la impresora Commodore, ya que
los juegos de caracteres como bien dices son

- Imprime caracteres alea-

diferentes. Generalmente en el manual de cada
impresora va detallado el modo de pasarla a
grdficos y de crear caracteres personalizados,
y creo que uno de los modelos de la serie 80 de
Epson permite grabar su propio juego de
caracteres en la RAM de la impresora, adap-
tdandose a cualquier ordenador, pero no sé qué
modelo es exactamente.

b.—La velocidad de grabacion “‘aparente”
de los programas y datos en cinta es de unos
300 a 500 baudios, pero en realidad es mucho
mayor (unos 3.000 baudios), ya que tiene
muchos sistemas de depuracion de errores
(sumas de control, doble grabacidn, paridad,
etc.), y todos ellos le hacen parecer mds lenta.

En cuanto al turbo, depende de cada version
turbo, aungue el limite del datassette parece
estar situado en unos 8.000 baudios. Todo esti
en arriesgarse a perder parte de la informa-
cidn, pues generalmente los turbos surprimen
cualquier tipo de sistema de correccion de
errores.

c.—Parece ser que es posible, ya que puedes
cambiar el juego de Sprites visualizado a cada
interrupcion del sistema, pero siempre simul-
taneas solo 8. También existe otro tipo de
Sprites llamados de programa, que no son mds
que unas pantallas que se transieren y mueven
por encima de la normal, pero esto es muy
complicado y suele hacer falta la ayuda de un
programa comeo el Basic Lighthing (la resera
aparece en este mismo mimero).

d.—Para imprimir en alta resolucion en
cada impresora deberds seguir las instruccio-
nes de cada manual, pues es diferente segiin la
impresora utilizada.

e.—Esos punteros vienen detallados en la
guia de referencia del programador y sirven
para indicar al controlador de video el estado
de cada .\'prfl'l' en ese momento.

fi—Eso es algo complicadillo de decir en
esta seccion, quizd en uno de los proximos
numeros aparezca en el rincén del codigo
mdquina.

g.—Eso del “Copion” es algo fuerte; aquel
de disco era simplemente para copiar ficheros
secuenciales, pero en cinta generalmente se
refiere a copiadores de programas protegidos,
y no creo que publiquemos ninguno de ese
estilo, ya que iria contra nuestra propia poli-
tica “anti-pirateria de software"

IMPRESORAS NO COMMODORE

Apreciables amigos

Querria saber s1 el Com-
modore 64 tiene proble-
mas aceptar otras
Impresoras que no sean la
suya, les estaria agradecido que me lo comu
nicaran.

Su revista es buena, aunque ultimamente
no ponen listados de juegos.

Jesus Pérez Herndndez
Congost, 2-3" 2
Pobla de Segur (Lérida)

Tiene algunos problemas, pero las solucio-
nes han sido publicadas en el numero 12 de la
revista (un programa para utilizar impresoras
centronics).

Naturalmente aunque consigas que las
impresoras funcionen bien con texto, no ocu-
rrird lo mismo con los caracteres grificos, va
que generalmente no tienen los grdficos de
Commodore.

Ultimamente han salido anunciadas algunas
impresoras, no Commaodore, que dicen tener el
Jjuego de caracteres del C-64, pere no las
hemos probado todavia y no podemos decir si
funcionan perfectamente con todos los pro-
gramas.

[1-’“.[

COMPUTERS, S.A.

PAMPLONA: C/Alfonso el Batallador, 16 (trasera) - Tel. 27 64 04 - Cadigo Postal: 31007

AN SEBASTIAN: Plaza de Bilbao, I - Tel. 42 62

- Télex: 38095-I4ART - Cod. Post. 20005

;iPRECIOS
ESPECIALES PARA COMERCIANTES!!

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

MSTRAD

SX — GOLDSTAR

PERIFERICOS, PROGRAMAS, LIBROS NACIONALE

6 ME

ES DE GARANTIA PARA ORD

y, EXTRANJEROS, ETC.

DORES Y PERIFERICOS
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NOMBRES LARGOS

Esta magia nos permite grabar detalles determinados o explicacio-
nes, datos de un programa en la cabecera del mismo. Se hace de la
siguiente forma:

SAVE AS

De donde A$=BS% mds chr$(13) mas C§ mas CHRS(13) mds DS. BS
seria el nombre del programa (no mas de 15 caracteres), y las demais
variables, los datos, tales como direccidn de inicio, final, jadmite
RESET?, etc. Los CHRSs hacen de ‘puntos y comas’.

Cuando carguemos un programa de estos y queremos ver el conte-
nido de la cabecera, bastara con hacer en modo directo lo siguiente:

FOR X=823 TO 1019:PRINT CHR$(PEEK(X)):NEXT

Juan Rafael Oscar Martin y Mihalic
Guayadeque, 4-3° 1zqda.

35009 Las Palmas de Gran Canaria
Tel.: (928) 26 24 81

QUEREIS BUCEAR
POR LOS RES DE SICILIO DEL VIC-20?

Pues poneros el traje de peekeo y seguidme a las siguiente posicio-
nes de memoria:
144 Palabra de estado de ST.
152 Nos da el namero de ficheros abiertos.
211 Posicidon de cursor en X columna.
214 Posicion de cursor en Y filas.
37151 Tecla del cassette pulsada=valor 62.
No hay tecla pulsada valor=126
Angel Navarro Batista
¢/ Monturiol, 20
Mollet del Valles

Barcelona

TRUCOS UTILES

1. Consiste en usar las teclas SHIFT LOCK y COMM. para cam-
biar del modo mayisculas a minusculas o viceversa en lugar de usar
las teclas SHIFT y COMM.

2. Cuando tenemos un programa en la memoria del ordenador lo
hacemos funcionar por medio del comando RUN, pero he descu-
bierto que si pulsas una tecla, pulsas SHIFT LOCK y luego pulsas
RUN STOP por este orden, ocurre lo mismo que si tecleas RUN.

José Antonio Herrero Pellicer
Avda. Dr. Waksman, 17
46006 Valencia

La MAGIA son trucos, la MAGIA es
divertida.

La MAGIA es hacer lo que nadie se ha
atrevido y resulta ser la fuente mds com-
pleta de informacion para la informitica
prdctica.

La MAGIA es una seccion mensual llena
de consejos, trucos, de esto y aquello del
mundo del software, hardware y aplicacio-
nes, trucos descubiertos por los demds que
hacen que la informdtica sea mds fdcil, mds
divertida o mds animada.

MAGIA habla de ideas sencillas, pro-
gramas de una sola linea, subrutinas iitiles,
hechos de informdtica poco conocidos y
otras cosas de interés.

Los trucos de magia envidrnoslos com-
probados, pues hay varios incorrectos. jAh!
y no nos mandéis trucos repetidos... ;Listos!

LETRAS PALPITANTES

Os envio este truco de magia para que, st 0s gusta, lo publiquéis.
lambién me he dado cuenta de que si dejas pulsada la recla SHIF1
LOCK vy luego pulsas SHIFT, COMM. y RUN STOP simultinea-
mente, ocurre lo mismo que si tecleas el programa. jHasta otra!

5 Print*(clr)™

10 Print CHRS(14)"(5 crsrd)(6 crsrr) COMMODORE™

20 Print CHR$(142)%(7 ersru)6 crsrr)COMMODORE™

30 Goto 10

José Antonio Herrero Pellicer
Avda. Dr. Waksman, 17
46006 Valencia

REPARACION DE PROGRAMAS
({Como “extirparie” las lineas 15137 y 62739 a este programa?
300 GOSUBI1430
310 PRINTY[CRSR D] FECHA™;FI$:INPUTF$
320 GOSUBI1430
330 GOSUB450
350 §5=560.2
360 PRINT*FACTURA A™INPUT*MODIFICAR™;NF$
15137 NF$
62739 STEPSTEPSTEPSTEPSTEPSTEPSTEPSTEPSTEPSTEP
Afortunadamente no estamos ante una situacion corriente, pero
por desgracia a veces ocurre; unas, por mala grabacidon o lectura,
otras, jugando con POKE’s, y a mi me ocurria por algin fallo en el
ajuste de punteros cuando el programa principal (un menu, por ejem-
plo) llamaba a una subrutina externa (ubicada en el disco) en un VIC.
Si el programa esta entero y solo tiene “porqueria’ al final, puedes
correrlo con normalidad y puedes salvarlo a no ser que cometas la
imprudencia de intentar “borrar’ por el sistema clasico las lineas
fatidicas, va que el bloqueo es inmediato,
Propongo la siguiente solucion:

= CALCULAR t‘_?ial'_"'\"."]l'l__ COLOCAR i

o LA LONGI- i s LA MARCA AJUSTAR
A : — EL CONTE- ) PUNTER
& UL DEL NIDO DE DRI M B
= o AM A 2 : sRAMA

- PROGRAMA LA RAM PROGRAMA -

LP=38911—(FRE(0)+65535)

Caso de no funcionar el FRE(0), se puede calcular aproximadamente
multiplicando el n® de bloques que el programa ocupa en disco por
256.

En el CBM 64, los programas se almacenan a partir de la disposi-
cion 2048, como conocemos la longitud, lo tenemos facil:




FOR 1=2048 TO 2048+LP:PRINT 1,CHR$(30),PEEK(I),

CHRS(PEEK(I):NEXT.

Si tienes dudas acerca de la posicion exacta de la altima instruccion
vilida, puedes POKEAR algunos caracteres, por ejemplo:

POKE230042:POKE2301 42
al listar veremos como nos aparecen 2 asteriscos dentro de alguna
linea; una vez situados, solo tenemos que POKEAR la marca de fin de
programa:

POKE posicion,0: POKE POSICION +1,0:POKE posicion +2.0
ya puedes listar y comprobards que el programa esta limpio.

POKE 45 PEEK(174)

POKE 46, PEEK(175)

CLR

Espero que alguna vez pueda seros de utilidad, o al menos os lo
pasaréis bien buceando por las interioridades de vuestro ordenador.

MAS SOBRE EL JOYSTICK

En la revista del mes de febrero publicasteis en la seccion de Magia
“Ahora con joystick™ de Rogelio Douton. Como me ha sido muy util
para mis programas quiero darle las gracias y ampliar la lista de los
valores de los PEEK(56320) v PEEK(56321).

La lista es la siguiente:

126 arriba

118 arriba derecha

119 derecha

117 abajo derecha

125 abajo

121 abajo izquierda

123 1zquierda

122 arriba izquierda

111 sélo boton de fuego

110 arriba + botén de fuego

102 arriba derecha + boton de fuego
103 derecha + boton de fuego

101 abajo derecha + botén de fuego
109 abajo + boton de fuego

105 abajo izquierda + boton de fuego
107 izquierda + botén de fuego

106 arriba izquierda + boton de fuego,

Espero que os sea tan atil como me ha sido a mi el articulo antes
mencionado.

Para introducirlos en el programa utilizar la sentencia IF==THEN.
Son muchos, pero con ellos los programas con joystick tienen mas
posibilidades de accion.

Javier Camarero Mundrriz
Urb. Parque de Roma, F-1;8°J
50010 Zaragoza

Tel.: (976) 32 28 80

SALVAR PROGRAMAS EN CINTA

Aungue ya s¢ que para muchos de vosotros parecerd una tonteria,
he decidido mandar a esta seccion una pequeiia “Magia™ (que puede

que a alguien si le interese), para salvar un programa en cinta varias
veces sin tener que teclear cada vez SAVE"Nombre programa”.
Entrar en modo directo lo siguiente:
FOR A=1TO X : SAVE “NOMBRE PROGRAMA™ : NEXT A
Nota: X=a las veces que lo querdis tener grabado.
Cuando termine veréis escrito en pantalla:
SAVING “NOMBRE PROGRAMA™
tantas veces como se haya grabado.
Naturalmente esto sirve para C-64 y VIC-20.
Viceng Moreno Sancho
c/Josep M.° Trias de Bes, 3, 3¢ 2.°
Sant Joan Despi (Barcelona)

Aqui os mando esta colaboracion para el apartado de magia, que
creo que serd de gran utilidad para los entusiastas de la estética.

El comando SAVE puede realizar alguna de las funciones de
PRINT, que se manifestardn al ser encontrado el programa por
LOAD.

Un ejemplo lo aclarard todo:

SAVE “[CLR]|TITULO™... Cuando LOAD encuentre el programa,
escribiri FOUND e inmediatamente serd borrada toda la pantalla
(incluido FOUND), apareciendo en el margen superior izquierdo:
INTULO; ya podemos entonces pulsar la tecla Commodore para
Cﬂl‘gﬂl‘,

Mas sofisticacion:

SAVE “[CLR][RVSON] TITULO [RVSOFF]"

SAVE “{CLR] T [BLK] I [WHT] T [RED] U [CYN] L [PUR]O"

SAVE “[CLR][4 CRSRD][5 CRSRR|TITULO™

De esta manera vuestros programas quedan mas presentables,
jaunque sea solo al encontrarlos!

Manuel A. Veamonte Serrano
¢/ Bilbao, s/n. Tel.: 77 24 52
Casetas (Zaragoza)

TRUCOS CON CTRL

— Apretando (CTRL) y la letra N, se cambia a modo minusculas,

— Sicon la tecla (SHIFT LOCK) pulsada, se pulsa** =" (el anagrama
de Commodore) se cambia a minasculas v a mayusculas.
Sucede lo mismo si se tienen pulsadas (SHIFT LOCK) y ( =), v se
aprieta y suelta (CTRL).

— Apretando (CTRL) y la letra T se hace lo mismo que pulsando
solamente la tecla (INST DEL).

— (CTRL) y la letra S es igual a (HOME).

— Con (CTRL) y el signo “="" desaparece el cursor, vuelve a aparecer
cuando pulsamos (CTRL) y Esto, con los colores de
inicializacion,

— (CTRL) y la letra Q es igual a (CRSRDOWN).

— (CTRL) ¥y * ™ cambia de color el cursor (a rojo).

Jesius M. Vega
Sangiliesa, 16-3" D
31003 Pamplona (Navarra)
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{COMPRA directa al IMPORTADOR!

Experto en Commodore

Periféricos C 64

REPUESTOS: Toda clase de

Datassette ....... PM16 .. 7.990 pts. diagnostic set en stock.
Joystick .......... J1o1 ... 1.990 pts. COMERCIO: ;CONSULTENOS!
Disco ............. 1541 .... 52.500 pts. GARANTIA: 6 MESES

piezas para C 64/1541 con su

2x360 KB - DISCO ENVIAR A:
PC 10 RAM 256 KB, MS/DOS

LOBERCIO, S.A. - Composiftor Lhemberg Ruiz, 1 2°
29007 Mdlaga - Teléf.: (952) 273 043

FORMA DE PAGO
O Incluyo talén nominativo

O Contra reembolso

YA EN EXISTENCIAS Cantidad

Producto

Ptas. Total

A LOS PRECIOS MAS
COMPETITIVOS DEL MERCADO

1X360 KB - DISCO
PC 20 1X10MB WINCH
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A HIGH SPEED, RELIABLE MASS STORAGE

QUICK DATA DRIVE

FOR COMPUTERS

DIMENSIONES: 45" x 2.68"" x 5.87"

QRIEUTREESERRERIN.

;' g

N

CARACTERISTICAS

— ALTA VELOCIDAD: 15 VECES MAYOR QUE LA DE UN CASSETTE

— VELOCIDAD: 14.000 BITS/SEGUNDO

— FUNCIONES TOTALMENTE CONTROLADAS POR EL ORDENADOR

— INDICACION DE FUNCIONAMIENTO
CLAVIJA EXTERNA PARA DUPLICACION CON CASSETTE U OTRO QUICK DATA DRIVE
COMPATIBLE CON COMMODORE 64 Y VIC-20

Para informacion telefonica solamente de 4-5 tarde
Preguntar por el Sr. Mordn

— MAS RAPIDO QUE LA UNIDAD DE DISCO T T T T S e e = s

I
| Deseo recibir informacion completa del QUICK DATA DRIVE
| dela Caja de Ritmos sin ningun compromiso por i part
I
| Nombre
|
| elet Ciudad

ERCILLA, 12 - TELEFONO 468 26 93 I ll [l Pro

28005-MADRID b ocov d S
| ¥ dl 10u1
I
|




' KOALA PAD:
Dibujo a distancia

curioso instrumento de dibujo que fun-

ciona en la mayoria de los micros exis-
tentes en el mercado (VIC-20 y C-64 inclui-
dos) y que permite al usuario realizar dibujos
en alta resolucion de una manera muy sim-
ple. tal y como se haria sobre un papel.

El aparato en si tiene el tamano de un
pequeno cuaderno, siendo algo reducida la
zona de dibujo (unos 11 por 11 cm.). Esta
zona es cuadrada y no rectangular como la
pantalla del ordenador. En la parte superior
se encuentran un par de botones cuya fun-
cion es similar a la del boton del joystick
{elecciones en los mends, ete.).

Su funcionamiento es sencillo: Conectada
en el PORTI del C-64 (0 en el del VIC)
simula ¢l funcionamiento de dos PADDLES

La tubleta grafica Koala Pad es un

con COMMODORE, APPLE I, IBM vy
ATARIL

El segundo manual contiene las instruc-
ciones del programa de demostracion grifica
que viene en el disco, su nombre es KOALA
PAINTER y es uno de los mejores progra-
mas de utilidades graficas que he visto,

En principio se dispone de una o dos
pantallas de graficos de alta resolucion.,
para trasladar dibujos de una a otra.
También hay un meni bastante completo
que incluye muchas opciones de dibujo.

Se puede elegir entre ocho tipos de pince-
les: unos finos para trabajos detallados y
Olros gruesos para borrar o rellenar zonas
con un color determinado.

También se pueden elegir combinaciones
de colores para el fondo, la pantalla y el
color del caracter.

Todo el menii se controla desde la tableta
¥y no hay que utilizar para nada el teclado,
excepto para introducir los nombres de los

FLECHA INDICADORA

INDICADOR PINZEL

Dr-év Frame Circle
L-i_ne Disc
Lines Rawvs Fill

r,—-.-w

l'
Oops \_________Bcughgﬁ__
e - "

B9 e ]
i I IR s
E:_orw Palette

COMANDOS

%color
-
Copy
o P

Zoom

™

SN T
s

TIPOS
DE PINCEL

PALETA DE COLORES

COLOR FONDO DEL MENU

o Potencidmetros como los de juegos. El
ordenador recibe X ¢ Y dependiendo del
lugar en ¢l que se encuentre el lipiz sobre la
tableta en ese momento.

La posicion del lapiz sobre la superficie de
la tableta Koala Pad puede leerse desde
BASIC de igual modo que si se tratara de los
PADDLES, es decir en posiciones 54297 y
54298 en el C-64 y 36872 y 36873 en el
VIC-20.

El equipo que se suministra (hemos pro-
bado la version C-64) es el siguiente: La
tableta gréfica, un lapiz especial (no es mas
ni menos que un lapiz de plastico de punta
roma para que no arafe la superficie de la
tableta), aunque también se puede dibujar
con el dedo, un par de manuales (en inglés) y
un disco de demostracion también en inglés.
El primer manual contiene una introduceion,
una lista de disponibilidades, unos consejos
para ¢l cuidado y manejo del KOALA PAD
¢ instrucciones especificas para cada ordena-
dor. Al parecer KOALA PAD es compatible

ficheros a leer o a grabar en el disco.

Se selecciona con el cursor (un sprite en
forma de flecha) el color o el tipo de pincel
que se desea utilizar y se pulsa cualquiera de
los botones. El ordenador nos confirma la
eleccion cambiando el color del fondo o
colocando una senal sobre el tipo de pincel
utilizado.

Hasta aqui todo ha sido facil. Ahora viene
lo divertido, Nos colocamos sobre el
comando DRAW (dibujar) v pasamos a la
pantalla de dibujo.

En un principio la pantalla esta limpia.
Para dibujar no hay que hacer nada mas que
moverse con el ldpiz sobre la tableta y man-
tener el boton apretado.

Pero jOh, desilusién! cuando intentamos
trazar una linea mds o menos recta nos sale
una curva y cuando intentamos con una cir-
cunferencia... lo que aparece en la pantalla es
un conjunto de lineas que en poco nos
recuerdan a algo circular. Entonces proba-

mos un truco: Hacemos un dibujo sobre un
papel, lo colocamos encima de la tableta v lo
calcamos. El resultado es similar aunque esta
vez ha mejorado un poco.

(Qué quiere decir esto? ;Qué hay que tener
muy buen pulso para hacer un dibujo mas o
menos decente? El problema no es de pulso
s5ino de la estructura de la tableta en si.

Los disefadores del KOALA PAD debie-
ron tener esto en cuenta y crearon una serie
de instrucciones que facilitan enormemente
la realizacion de dibujos, de tal modo que los
fallos de precision que puedan producirse
quedan casi totalmente anulados,

Estas instrucciones sirven para dibujar
(DRAW), trazar lineas (LINE y LINES)
estas dos muy dtiles, trazar rectangulos
(FRAME y BOX) también muy utiles, dibu-
Jar circulos (CIRCLE vy DISC), rellenar dreas
de color (FILL), copiar una zona del dibujo
(COPY), borrar pantalla (ERASE) y realizar
operaciones con el disco (STORAGE).

Merecen especial mencion dos: ZOOM
aumenta el tamafio de una zona de la panta-
lla para realizar trabajos detallados o sim-
plemente borrar algiin que otro bit que apa-
rece por “falta de pulso™.

SWAP permite ¢l paso de una pantalla a
otra con lo que podemos hacer muchas
cosas, por ejemplo realizar en una de las
pruebas y cuando tengamos una parte del
dibujo terminada transferirla a la pantalla
definitiva o también copiar letras o dibujos
que se incluyen en unos ficheros en el disco
como demostracion.

Una caracteristica muy util y significativa:
cuando vamos a trazar lineas, rectingulos o
circulos. el programa nos indica en todo
momento ¢como va a quedar el dibujo para
que no tengamos que imaginarnos el resul-
tado final.

Como colofén del manual se incluyen
algunos consejos utiles: la prevencion contra
la “*colision de colores™, como hacer fotos de
la pantalla del televisor y las unidades de
disco con las que se puede trabajar (la 1541
lo hace perfectamente).

Ademas se incluyen dos buenos programas
en Basic con rutinas en codigo maquina para
leer una pantalla creada por el KOALA
PAINTER, y de este modo poder utilizar los
dibujos realizados con el KOALA PAD
COMO presentacion en nuestros programas.
Como conclusion hay que decir lo siguiente:

—Tanto la tableta grafica como los
manuales estan muy bien acabados.

—La exactitud de la tableta grafica
KOALA PAD es buena teniendo en cuenta
que al igual con un lapiz 6ptico el rango que
detecta es de ) a 255 y la pantalla de} 64 tiene
0-320 y 0-200 de modo que no se puede acce-
der a todos los bits.

—Los manuales estin traducidos al caste-
llano.

—Versiones en disco y en cinta.

—El precio de venta al publico es de
14.900 ptas.

—Lo comercializa INDESCOMP. Podéis
pedir més informacion dirigiéndoos a:
INDESCOMP
Avda. del Mediterrineo, 9
28007 MADRID

Teléfs.: 433 45 48 - 433 48 76
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64

Consejos
y Tru_c_:g_s_

del Commodore 64

UN LIBRO DATA BECKER

EDITADO POR FERRE MORET, S.A.

64 CONSEJOS
Y TRUCOS

Autores: Equipo de Data Becker
Traductor: Fernando Prufert Wunderlich
Corrector: Monserrat Sierra Urroz
Pdginas: 364
Precio: 2.800 ptas.
Editado y distribuide por:
Ferrer Moret, S.A.
C/ Tuset, 8 entresuelo 2
08006 Barcelona
Teléf.: 93/218 02 93
uchas veces hemos contestado a car-

Mlas de la seccion “seamos pregunto-
nes” diciendo que “esto o aquello™
venia detallado en el libro... de Data Becker
o Abacus Software, pero que estos libros
estaban en aleman o inglés. También
deciamos que muy pronto estarian disponi-
bles en castellano, y que una casa de Barce-
lona los estaba traduciendo. Pues bien... jya
estan disponibles en castellano estos libros!

Creo que la mejor referencia que podemos
hacer sobre este libro es el nimero de veces
que lo hemos recomendado en nuestra
revista pese a estar en inglés o alemén, con
ello no necesitaria mas comentarios, pero
para dar una idea de su utilidad lo describi-
remos un poco.

De este libro se han vendido més de 70.000
ejemplares en aleméan, y desconocemos la
cifra (centenares de millares) en inglés. Ori-
ginalmente son distribuidos por Data Becker
y Abacus Software, y en nuestro pais lo serin
a partir de ahora por Ferre Moret.

En el libro se describen de manera muy
detallada v con ejemplos todas y cada una
de las materias tratadas, en primer lugar los
graficos del 64, los graficos tridimensionales,
los juegos de caracteres y como definirlos,
como dividir la pantalla mezclando alta reso-
luciébn y tecto por medio del *‘raster inte-
rrupt”, como hacer scroll suave y alterar la
configuracion del teclado.

Para poder introducir los datos con mayor
comodidad y rapidez desde el teclado incluye
también un capitulo en el que se estudia el
cursor, su posicionamiento, algunos “inputs
sofisticados”, utilizacion de las teclas de fun-
cion y simulacion de un *“raton”™ con el joys-
tick.

En el cuarto capitulo nos cuentan como
ampliar el basic de nuestro ordenador, afa-
diendo varios comandos y diciendo como
podemos anadir los nuestros. También deta-
lla el funcionamiento de varias rutinas del
intérprete basic para poder utilizarlas desde
nuestros programas en codigo maquina, ya
que podemos fijarnos como lo hace y adap-
tarlos a nuestras necesidades.

Otro capitulo va dedicado al Forth, lo
compara con el Basic y hace una introduc-
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cion a otros lenguajes del C-64 (Logo. Pascal
y Ada).

El sexto capitulo estudia el CPM, como
adaptar programas de otros ordenadores que
utilizan este sistema operativo y lo emplea el
64. También detalla el modo en que compar-
ten la memoria del ordenador los dos proce-
sadores (6510 v Z-80) para poder transferir
datos entre ellos.

En el séptimo capitulo vemos como poder
ampliar el C-64, como utilizar sus Ports de
usuario y expansion, como conectar otra
impresora, que no sea Commodore ¢ incluso
como obtener sonido estereofonico del sinte-
tizador del C-64, con el esquema electronico
y conexionado a una cadena de HI-FI, para
poder escuchar los maravillosos efectos
musicales que podemos obtener de nuestro
micro-ordenador. En cuanto a este punto he
de decir que fue lo primero que comprobé
cuando recibi los programas musicales de
Casa de Software y me quede maravillado al
escuchar en estéreo las demostraciones.

El octavo capitulo estudia el modo de ges-
tionar mas eficazmente los ficheros, tanto en
cinta como en disco, y por supuesto al igual
que los demas capitulos incluye los corres-
pondientes programas demostrativos,

En el altmo capitulo del libro tenemos
varias rutinas de utilidad como DUMP, mul-
titarea, un formateador de listados de pro-
gramas, control de textos desde el teclado,
calculos de maximos y minimos, clasificacion
y otros en codigo maquina.

La traduccion nos ha parecido satisfac-
toria, v todos los capitulos son bastante inte-
resantes aunque en realidad ya lo conocia en
la version inglesa. Sinceramente creo que es
un libro Gtil para todos aquellos que quieran
saber mas del 64 v como sacarle el maximo
jugo.

Quienes estén interesados en este libro
pueden dirigirse a las seflas que aparecen en
la cabecera de la resefia.

EL MANUAL
DEL CASSETTE
Para el Commodore 64 y VIC-20

Autor: Paulissen

Traductor: Fernando Prufert Wunderlich
Corrector: Monserrat Sierra Urroz
Pdginas: 190

Precio: 1.600 ptas.

Editado y distribuido por:

Ferre Moret, S.A.

C/ Tuset, 8, entresuelo, 2

08006 Barcelona

Teléf.: 93/218 02 93

MANUAL
DEL
CASSETTE

ARA Ei
GOHIIODOHE 64 Y Vic-20

UN LIBRO DATA BECKER

EDITADO POR FERRE MORET, S.A.

ste libro pertencce a la misma coleceion
Equr el anterior, y por tanto no vamos a

repetir los mismos elogios aunque se los
merezca. Nos limitaremos a decir parte de su
contenido.

Es un libro que va destinado a todos ague-
llos que s6lo saben utihizar el Datassette para
guardar v cargar programas, pero les gusta-
ria saber coémo hacer para...

Como todos sabréis Commodore se limita
a incluir un pequeno resumen de las caracte-
risticas del Datassette, en las que apenas
detalla como hacer LOAD, SAVE y OPEN,
dedicindole solamente tres paginas, v el
resto del manual se ocupa del cuidado de las
cintas, su almacenamiento y poco mas.

En este libro podemos ver como sacarle
bastante mds provecho a la unidad de cas-
sette. Naturalmente el libro describe, deta-
lladamente y de forma clara, el modo de uti-
lizar los comandos habituales (Save, Load,
Verify, Open, Print#, Close, Input# y Get#),
pero después de dedicarle unas veinte pagi-
nas a todo ello, entra en los detalles mas Gti-
les y casi omitidos en otras fuentes de infor-
macion. Por ejemplo, en el capitulo 3, la
utilidad de la direccion secundaria, su hln—
cidn en los comandos Save, Load, y Open.

El capitulo cinco describe las funciones de
la variable de estado ST, estudiando el fun-
cionamiento y significado de sus diversos
*flags™ o indicadores, indicando también el
modo de salvar un programa después de
haber obtenido un “LOAD ERROR".

El quinto capitulo estudia la técnica del
*overlay” que consiste en dividir un pro-
grama en oOtros mas pequefos que se van
cargando unos a otros.

El sexto esta dedicado a la grabacion de
programas en codigo maquina y el séptimo al
buffer de cassete, realizando un indice para
cinta (estilo unidad de disco), y un tema que
muchos nos habéis preguntado... como hacer
el AUTO-RUN y proteger programas de cinta.

El capitulo octavo expone el modo de gra-
bacién empleado por nuestros ordenadores,
y el noveno como mezclar los programas en
Basic.

En el décimo capitulo estudia varios temas
muy interesantes, como el modo de controlar
el datassette desde programas, su Hardware
(circuito), su mantenimiento y cudles son las
mejores cintas y modos de trabajar con €l
También vemos el modo de conectar un alta-
voz que nos permita monitorar la busqueda
de un programa, cémo reajustar el cabezal
lector-grabador, y como utilizar otros mag-
netofonos a cassette para almacenar pro-
gramas en nuestro ordenador.

La segunda parte del libro esta compuesta
por los capitulos 12 al 15 y el apéndice, en
ella encontramos un nuevo sistema operativo
para cinta (tipo turbo) que permite multipli-
car por 10 6 20 la velocidad del cassette.
Incluyendo también una seccion sobre el
archivo de datos en este modo (Fast-Tape),
c¢odmo hacer un programa “‘catalogo™ para el
turbo y una serie de utilitarios para hacer
copias de seguridad de disco a cinta y vicer-
versa. El apéndice incluye una recopilacion
de las direcciones de memornia utilizadas por
el sistema habitual de grabacion y lectura,
indicando sus funciones.

En este libro se colaron algunos errores en
las paginas 15 y 151, el libro viene acompa-
nado de una hoja de “fe de erratas", pero en
los primeros ejemplares no se habia detec-
tado este error, por tanto hacemos esta
observacion para aquellos que tengan alguno
de estos ejemplares.




Creemos que no es necesario decir nada
mas sobre este libro, y quien desee mais
informacion puede dirigirse a Ferre Moret de
Barcelona

BASIC LIGHTNING
Y WHITE LIGHTNING

I Basic Lightning es una extension de Basic
de' Oasis Software que anade mas de
ciento cincuenta comandos al intérprete

Basic del Commodore 64

Este Basic estendido esta disenado para
todos aquellos que tengan en mente la idea
de disenar programas para su posterior
comercializacion pero sirve igualmente para
los que simplemente deseen disponer de mas
comandos que los proporcionados por el
Basic del Commodore 64, consiguiendo pro-
gramar en un lenguaje “‘serio™
Los nuevos comandos van dirnigidos a
permitir la programacion estructurada, faci-
litar la realizacion y control de graficos, asi
como ¢l sonido. Todos ellos hardn que el mas
duro critico del Commodore 64 no pueda
mantener en pie sus argumentos, va que
ademas de ser muchos son sencillos de
utilizar

Quizis la caracteristica mas destacada de
esta extension de Basic es que permite utili-
zar el C-64 como un ordenador multitarea,
pudiendo ¢jecutar hasta cinco programas a la
vez, Ademas se espera que para final del
verano esté disponible un compilador para

los programas realizados con este Basic, con-

PROGRAMAS

MUy RENTABLES

Ptas.
1.750

PUBLICIDAD
ROTULOS

1X2

DECLARACION DE REN-
TADE1985 .. ... .

BLOQUEO PARA PRE-
SERVAR EL COPIADO
PIRATA DE PROGRA-
MAS ... .

Programa para poner
inserciones y titulos
en cintas de video

sigutendo aumentar la velocidad de ejecucion
de todos los programas realizados con el, y
ademas la casa Oasis ha informado que el
compilador creara programas en codigo
maquina que funcionardn por si mismos sin
necesidad de disponer del Basic Lightning,
pudiendo por tanto ser comercializados sin
necesidad de pagar ningun tipo de “royalty”
a Oasis Soft.

El desarrollo de este programa para el
Commodore 64 ha sido consecuencia del
€xito obtenido con la version anterior para el
Spectrum, esto animo a la casa a adaptarlo y
mejorarlo mas atn para nuestro inseparable
companero de ratos libres. Como consecuen-
cla |n_>_:|a';t de esta transformacion los resulta-
dos obtenidos con el C-64 han sido neta-
mente superiores dadas las mejores caracteris-
ticas de memona y graficos del C-64 frente a
su pequefio competidor.

En el apartado de los comandos de avuda
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a la programacion podemos citar entre otros
la utilizacion de procedimientos en lugar de
numeros de lineas para las subrutinas, los
comandos de programacion estructurada,
como IF-THEN-ELSE, CIF-CELSE-CEND,
REPEAT-UNTIL, WHILE-WEND,
de funciones multiples y otros. En el apar-
tado de graficos tenemos PAPER, BOR-
DER, INK, PLOT, BOX, DRAW, POLY
(para dibujar poligonos), POINT vy un con-
junto de comandos destinados a los sprites:
RESET, WIPE, DFA, AFA, AFA2, WID,
HGT, STORE y DSTORE (para almacenar
los sprites en cinta o disco), RECALL y
DRECALI

comandos que permiten moverios, girarios,

lineas

(para cargarlos) v otros 39
invertirlos (como en un espejo), detectar coli-
siones entre ellos

Diversas ordenes seran familiares a aque-
llos que utilizan otros ordenadores, entre
DOKE y DEEK, también podemos
manmipular el juego de caracteres utilizados,
texto, leer el
teclado, los joysticks y el Kipiz dptico, elc

ellas

asi como mezclar graficos y

Ademas de los manejados normalmente
por el Commodore 64 disponemos de hasta
256 sprites de programa, estos son otro tipo
de sprites que permite utilizar el Basic Light-
ning, que a diferencia de los normales, pue-
den aparecer so6lo en una posicion en la pan-
talla, ¥ uulizan sus colores independientes
otra particularidad del Basic Lightning es la
posibilidad de realizar un scroll suave en la
pantalla

Para aquellos que sean enemigos de los
POKEs vy los PEEKS y deseen obtener todo el
jugo posible del chip de somido del C-64, les

Programa para colocar con el 64 en Hoteles y comuni-
dades de propietarios para hacer disponible los cana-
les de T.V. 4, 5, 6, 7, 8 insertando publicidad. Este
programa se sirve con un “interfeise’’ para conectarlo

directamente al cable de la antena colectiva de T.V.

8.000 Ptas.

(Con impresora)
Escritura griega ..
Escritura ebrea
Escritura arabe
Escritura irani

Igual que el anterior dispone de otro “interface

Tamafio normal T

ano grande
8.000 Ptas. 00 Ptas.
8.000 Ptas.
8.000 Ptas.

8.000 P1as.

.0
.0

ue

pone la “Panza” en el video para poner publicidad
entre y entre partes de la pelicula. Al final rebobina el

video y lo pone en marcha otra vez ..

Escritura Notas Musicales ............
Escritura Notas Musicales (gregoriano)

Deseo recibir el Programa

22.000 Ptas.

... 5,750 Ptas.
6.250 Ptas.

(Anote en este espacio el programa deseado)
Adjunto talon nominal a nombre de Jaime Salom Bosch
CENTRAL COPISTERIA Olmos, 46 - 07003 Palma de Mallorca.

Teléfs.: 21 01 24 - 21 53 48

Estoy especializado en el tema de ..............

E7 ia Tel.

Localidad

.. Estoy interesado en temas de

CF mivisiiminsn it S

Localidad

e
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vendra como amllo al dedo el conjunto de
comandos que facilitan la generacion de

sonidos, entre ¢llos citaremos: SIDCLR,
VOLUME, FRQ, ADSR, TRI, MUSIC;
NOISE, PULSE, FILTER y RING.

El manual viene en inglés, tiene 89 paginas
y detalla todos los comandos de cada uno de
los campos (programacion estructurada, gra-
ficos, sonido, etc.). Ademas incluye informa-
c1on técnica sobre el nuevo mapa de memo-
ria y los “tokens’ asignados a cada uno de
los comandos. Entre los apéndices podemos
encontrar también un glosario y un resumen
en orden alfabético de todos los comandos
con su sintaxis correcta.

Junto con el Basic Lightning viene, tanto
en el disco como en la cinta, un editor de
sprites muy potente, con el que podremos
delinir todos aquellos que posteriormente
utilizaremos en nuestros programas. Ademas
vienen un programa de demostracion y un
par de juegos de sprites, el primero de ellos es
el que utiliza el programa de demostracion, y
¢l segundo lo incluyen para que podamos
aprovecharlo en nuestros propios programas
de diversion (Pacman, fantasmas, helicopte-
ros, naves espaciales, invasores, edi
submarinos y barcos).

El Basic Lightning esta disponible tanto en
disco como en cinta, vy los distribuye la casa
SAKATI de Madnd.

El White Lightning es un lenguaje de alto
nivel disenado para el desarrollo de progra-
mas del tipo de juegos comerciales. No-es un
programa disefiador de juegos, va que ello
limitaria mucho su versatilidad, es todo un
lenguaje de programacion que permite reali-
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zar programas de juegos de calidad comer-
cial, tanto en velocidad como en efectos
visuales y sonoros.

Este lenguaje estd basado en el F1G-Forth,
por tanto utiliza el tipo de notacion polaca
inversa (el utilizado en las calculadoras de
bolsillo de Hewlett-Packard), esto puede
hacer un poco dificil su aprendizaje, pero el
esfuerzo merece la pena.

El Forth es un lenguaje de alto nivel que
aunque originalmente fue desarrollado para
controlar un radio telescopio, puede ser
ampliado para ser utilizado en cualquier
campo. En este caso ha sido amphiado de
modo que incluya practicamente todos los
comandos de control de sprites, gralicos y
sonido del Basic Lightning .

El forth es un lenguaje que no es interpre-
tado ni compilado, tiene las caracteristicas de
un lenguaje de alto nivel y al mismo tiempe
casi la misma velocidad que el codigo
magquina.

La ventaja de programar en Forth frente al
Basic es que ¢l primero ¢s mucho mas rapido
que el segundo, ya que es muy cercano al
codigo maquina, pero frente al codigo
maquina presenta la ventaja de poder com-
prender los programas gracias a los comen-
tarios va que disponemos de “palabras™ o
procedimientos definidos que permiten hacer
rutinas muy complejas con una sola palabra.

El White Lightning utiliza antmética de
nimeros enteros que generalmente es sufi-
ciente para casi todos los programas. 5i se
desea se le pueden anadir rutinas para traba-
jar con coma flotante, pero esto haria que los
programas perdiesen un poco de velocidad.

El White Lightning es un modelo de F
forth estandar, pero tiene anadidos mas de
cien extensiones de vocabulario que cubren
los mismos campos que el Basic Lightning, e
incluso para los recién llegados al Forth,
permite utilizar los comandos del Basic ori-
ginal de Commodore. Esto hace que la adap-
tacion al Forth sea gradual. Tambien sirve de
ayuda para adaptarnos, que los comandos de
Basic Lightning sean incluidos en el Forth,
de este modo podemos hacer realidad una
idea sobre un juego en Basic Lightning v
luego adaptarlo al White Lightning.

El vocabulario anadido al Fig-forth por el
White Lightning ha sido denominado Forth-
ldeal 64, ya que aprovecha plenamente todas
las caracteristicas del C-64, y segin muchas
revistas americanas ¢ inglesas estd conside-
rado como una de las mejores herramientas
de programacion de juegos comerciales.

fPasa a pag. 81)

Monitor FV 12" para Ordena-
dor personal con Bondex amor-
tiguador puntos luminosos.

80 caracteres.

Especial para microordenado-
res (Commodore, Dragon, etc.).

Multivisor pantalla gigante 52 70 y 80",

COMEVI,S.A.

B ———— COMPANIA ESPANOLA

DEL VIDEO INDUSTRIAL

Monitor 14" Color para orde-
nador personal, especial para
Commodore, Dragén, QL, etc,
Serial compuesta y RGB.

Alta calidad de imagen (Proyector + Pantalla),

Viladomat, 110. Telf. 323 34 51-323 38 00. 08015-Barcelona




ABIA UNA VEZ EN LA ILUSTRE,
BELLA Y DEPORTIVA CIUDAD DE
MALAGA, UNOS INDIVIDUOS QUE
COMPARTIAN DOS AFICIONES (O DESAFICIONES).

O EL TRABAJO

0 Y DAR PATADAS A UN MUGRIENTO Y ABOM-
BADO BALONCILLO QUE CORRETEABA POR UN NO
MENOS PEDREGOSO CAMPO.

“Y COMO NO” ... *;POR QUE NO?"... “PODRIA SER”,
Y [{ZASSSSSS...!! SURGIO LA OPORTUNIDAD DE COM-
PROBAR QUE LA FORTALEZA Y TECNICA INNATA
QUE PREDOMINABA EN NUESTRO JUEGO NO ERA
COSA DE BROMAS, HABIA QUE IR MAS ALLA.

PARA ELLO DIO COMIENZO EL ENGRASE DE LA
MAQUINA PARA QUE SE AFIRMASE EL ENGRANAJE
PERFECTO.

YA SOLO QUEDABA CONFIRMAR LA RESIS-
TENCIA DE NUESTRA MAQUINA.

TRAS UNOS PARTIDOS DE CALENTAMIENTO
EN LOS QUE SE CONFIRMABA PASO A
PASO, GOL A GOL, QUE LO QUE ANTES
HABIAMOS PENSADO AHORA SE CON-
FIRMABA EN LA REALIDAD. ENTON-
CES FUE CUANDO EL EQUIPO DE-
CIDIO TOMAR PARTE EN EL 3ERTOR-

NEO ORGANIZADO POR EL CIRCU-
P 1.0 CULTURAL “LA CORACHA",

ESTOS FUERON LOS RESUL-
TADOS:

e TROFEO SUBCAMPEON DE LIGA
® TROFEO SUBCAMPEON DE COPA
® TROFEO A LA REGULARIDAD

® PORTERO MENOS GOLEADO

® SEGUNDO MAXIMO GOLEADOR

DESPUES DE ESTE TRIUNFO QUE
ACRECENTO Y AFIRMO LA MORAL DEL
EQUIPO, SE HICIERON OTROS PLANTEA-
MIENTOS.

HABIA QUE IR MAS LEJOS... Y MAS LEJOS SOLO
PODIAMOS IR DE LA MANODE“COMMODORE
WORLD".

ASI SURGIO PARA EL DEPORTE Y PARA MALAGA
EL EQUIPO DE FUTBOL-SALA “COMMODORE
WORLD".

PASAMOS A NOTIFICALE LAS NOTAS RECEPTUA-
DAS SOBRE EL EQUIPO DE FUTBOL-SALA “COM-
MODORE WORLD".

EL EQUIPO DE FUTBOL-SALA COMMODORE WORLD.

LOS INSUSTITUIBLES (EQUIPO TITULAR)

N? 1: ANTONIO GOMEZ NAVAJAS,
EL PULPO 1 (LAS PARA TODAS Y UNAS POCAS MAS).

N 2: J. ANTONIO GUTIERREZ
DESTRUCTOR-GUTI (ROMPEDOR DEL JUEGO CON-
TRARIO).

.

N? 3: ANTONIO CUBRILES
EL TIGRE (RAPIDEZ, SIGILO Y OLFATO DE GOL).
N? 4: MIGUEL A. RAMALLO GARCIA
EL CEREBRO (SOBRAN EXPLICACIONES)
N 5: RAFAEL MUNOZ
EL TECNICO (FINO Y PERFECTO COMO UN
“CHIPS").

LOS SUSTITUIBLES (SUPLENTES)
N 1: JOSE MORENO FAJARDO

EL PULPO —2— (IDEM AL ANTERIOR)
N® 2: DOMINGO RAMWLO:

EL INTELECTUAL (POR ESO ESTA DE SUPLENTE).
N? 3: FRANCISCO OLEA

EL INCONSTANTE (POR ESO ESTA DE SUPLENTE)
N? 4: FERNANDO AMILLO

TERA).

§

l:
|




(Viene de pag. 52)

Encima de las montanas se puede ver el sol. Cuando este llegue al
final de su recorrido se hard de noche y saldra la luna.
Las teclas de control son estas:

B

L DATA . ;- 530055 s 7127 ,255,255,255,
vr.,192,224,240,248

2 DATA1S5,31,63,63,63,63,63,63,255,25
5,255,255 ,255, 285,255,255

3 DATA252,255,255,255,255,255,252,25
2,224,240,248,200,204 252,252,252

4 DRATASS,S5S,55,55,55,55,55,55

S DATAS3,12,,,,.,,220,220,220,220,22
0,220,220,220,60,60,60,60,60,60,60,6
0

6 DATA1,3,7,15,31,63,127,255,128,192
,224,248,248,252,254,255,127

7 DATA127,127,,247,247,247,06,0,0,60,
60,60,60.,0,0,145,82,60,63,252,60,74,
137,112,56,28 |
8 DATA14,14,28,56,112,195,126,255,21
9,126,255,255,153,126,102,126,255,25
5,165,165,165

28 POKES2,28:POKESE, 28 :FORX=7168T076

79 :POKEX , PEEK (X+25600) :NEXT :POKE3686
9,255

48 FORX=7168T07319 :READD :POKEX, D :NEX

3

58 POKE36879,26 :POKEES8, 128 :PRINT"[CLR]
[BLUJLCRSRDIKLKL [ 1@SPCIKL [3SPCIKL" 1
66 PRINT*DDDOLLSPCICPURI@ABIBLUIC4SPC]
KDDL [ SPCIKDDL" ;

61 PRINT"DODDDL[PURICDEF[BLUILSPCIKD
DDDDDDDOD" ;

62 PRINT*[BLUIDDDDDDCPURIGHIJIBLUIKD
DDDDDDDDDD™ ;

63 PRINT"LELK IMMMMMMMMMMIMMMMMMMMMMM

64 FORA=1TO?7:PRINT" [BLKIMMMMMLYELINLBLK]
MMLYEL INCBLK IMMMMMIYEL INCBLKIMMIYEL ]
NLBLKIMMMMCYEL INNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN

N*" 2 tNEXT

€5 PRINT"[BLKIMMMMMMMMMMMMMMMMMMMAMM

" iA=7799:C=38720:P=0:T=8:5=7701 :D=1
5:¥=0:M=36878

1866 IFPEEKC(A)=14THENP=P+1

118 POKERA,4:POKER+C,2

168 IFC#$="2"THENGOSUBS36

178 1FC#$=","THENGOSUES48

180 IFC#$="."THENGOSUBSS6

185 T=T+1:IFT=26THENT=0:60SUB9¢0
196 IFX=BTHENGOSUBS7@

191 IFY=BTHENGOSUB9E86

192 IFW=BTHENGOSUB99@

[ YEL INNNNNNHNNHNNNNNNNNNNNNY 2 I

158 GETC#:IFC$="A"THENGOSUB918 1

193 IFZ2=BTHENGOSUBS95
195 H=H+1:POKEH-1,14:POKEH-1+C,7
197 1=1-1:POKEI+1,14:POKEI+1+C,7

200 J=J+1:POKEJ-1,14:POKEJ-1+C,7

2682 K=K-1:POKEK+1,14:POKEK+1+C,7?

218 IFH=ATHENlB06

228 IFI=ATHENI1 166

225 IFPEEK<(H)>=4THEN20B06

238 IFPEEK(I)>=4THEN2B00

231 IFJ=ATHENZBO6

232 IFK=ATHENZ2B08

234 IFPEEK(J)>»=4THENP=P+5 :W=0:J=08:60T
O1lve

235 IFPEEK(K)>=4THENP=P+S:2=0:K=8:60T
0168

250 POKEH, 17 :POKEH+C,6:POKEI , 17 :POKE
I1+C,6:POKEJ, 18 :POKEJ+C,2:POKEK, 18:P0
KEK+C,2

255 IFH>X+19THENFPOKEH, 14 :POKEH+C ,7
=a

260 IFI<Y-19THENPOKEI , 14 :POKEI+C,7:¥
=@

265 IFJ>W+19THENPOKEJ , 14 :FOKEJ+C,?: M
=4

270 IFK<Z-19THENPOKEK, 14 :POKEK+C,7:Z
=8

808 POKEM, 1S5S :POKEM-1,200:POKEM-2, 100
:POKEM-3, 158 :POKEM . B

908 GOTOlee

9190 IFPEEK<(A-22)=130RA=HORA=IDRA=779
STHENRETURN

928 IFPEEK<(A-22)>=4ANDPEEK(A+22)>=4THE
N2ooa

921 IFPEEK(A-22)>=4THENA=A-22 :POKER+2
2,32:RETURN

922 A=A-22:RETURHN

9380 IFPEEK<{A+22)>=130RA=HORA=ITHENRET
URN

931 IFPEEK<(A+22)>=4ANDPEEK(A-22)=4THE
N2ooe

932 IFPEEKC(A+22)=4THENA=A+22 :POKER-2
2,32:RETURN

933 A=A+22:RETURN

948 IFPEEKC(A-1)=130RA=I0RA=HTHENRETU
RN

941 IFPEEK(A-1>=4RANDPEEK(A+1)=4THEN2
6ee

942 IFPEEK(A-1>=4THENA=A-1 :POKEAR+1,3
2:RETURN

943 A=A-1:RETURN

958 IFPEEKC(A+1)=130RA=HORA=ITHENRETU
RN

951 IFPEEK<{A+1)=4ANDPEEK(A-1)>=4THEHNZ2
ooe

952 IFPEEK(A+1)=4THENA=A+1:POKEA-1,3
2:RETURN

953 A=A+1 :RETURN

9€@ S=5-1:POKES+1,32:POKES.D:POKES+C
’?

961 IFS<VE8BANDD=15THENPOKEM+1 ,18:D=
16:5=7761

962 IFS<7680ANDD=16THENPOKEM+1 ,26 :D=
15:5=7701

963 PRINT“[BLUILHOMIL22CRSRD]1" :P;
965 RETURN

978 A=CINTC(RNDC1)#%4)+1)%44+7944 :H=¥1
IFA=WTHEHS7B

971 RETURN

980 Y=CINT(RNDC1)¥4)>+1)¥44+7965:1=Y:
IFY=2THENS88

981 RETURN

998 W=CINTC(RNDC1)>%8O>+1)%44+7768:J=W2
IFW=XTHEN990@

991 RETURHN

995 Z=CINTC(RNDC1)¥8)+1)%44+7789:K=2:
IFZ=YTHEN995

996 RETURN

10860 FORE=1TO1S:NEXT: IFPEEK(H-22)=4T
HENH=H-22 :POKEH+22,32:6G0T01858

1885 IFPEEK(H+22)=4THENH=H+22 :POKEH-
22,32:60T0O1850

181@ IFPEEKC(H+1)=4THENH=H+1 :POKEH-1,
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iiNOVEDAD!!

Nuestra representada INTERCEPTOR SOFTWARE ha lanzado al mercado su
“AZIMUTH 3000 para efectuar un ajuste perfecto del angulo de posi —
cionado de la cabeza del C2N. El equipo consta de un programa, manual
de instrucciones, herramienta especial con indicador y un programa de
juegos para comprobar el correcto ajuste. EVITE LOS PROBLEMAS DE
CARGA CON SU CASSETTE.

P.V.P.: 2,995 PTAS.

De venta en:
® Comercios especializados

® Departamento de microinformatica de

€2Covie fngea’

® Directamente de:

abc analog

Santa Cruz de Marcenado, 31
28015-MADRID Tel. 248 82 13
Telex: 44561 BABC E

iiPIDANOS CATALOGO Y LISTA P.V.P.!!

Tenemos un gran surtido de programas, tanto en cassette como en disco, para
el COMMODORE 64, VIC 20, COMMODORE 16 y PLUS 4

iiPROXIMOS LANZAMIENTOS!!

TITULO EDITOR P.V.P.

AIR WOLF (Helicoptero) 2t BLOE 1.895
GRAND NATIONAL (C. Caballos) ELITE

BOOTY & . FIREBIRD

FIREBIRD

FIREBIRD 795
FIREBIRD 795
FIREBIRD 795
FIREBIRD 795
FIREBIRD 795

EL 101
EL 103
FIR 101
FIR 102 MR FREEZE

FIR 103 GOGO THE GOST ..
FIR 104 HEADACHE

FiR 105 ZULU

FIR 106 ESTRA

FIR 107 EXODUS..

M113
SS 026
SS 027
UILT 101
UILT 102
PPR 001
PPR 002
PPR 003
PPR 006

BASEBALL : :
TALLADEGA (C. Coches)

SUPER HUEY (Helicobteros). ..

STAFF OF KARNATH
ENTOMBED ...........
MODEM 300 BAUDIOS. .
MODEM 1200 BAUDIOS
JOYSTICK POWER PLAY
INTERFACE MODEM

IMAGINE/OCEAN
AUDIOGENIC/COSMI
AUDIOGENIC/COSMI
ULTIMATE PLAY THE GAME
ULTIMATE PLAY THE GAME
PROTEK

. PROTEK

PROTEK
PROTEK

1.800
2900
2.900
1.950
1.950
31.000
25500
3600
6.500

abc analog

Santa Cruz de Marcenado, 31
28015-MADRID Tel. 248 82 13
Telex: 44561 BABC E



32:60T016850

1015 IFPEEK(H-1)=4THENH=H-1 :POKEH+1,
32

1658 POKEH, 17 :POKEH+C,6 :P=P+1 : IFH=77
99THENX=8:A=7799 :H=08:60T0220

1868 GOTO1@06

1160 IFPEEK(I-22)>=4THENI=1-22:POKEI+
22,32:60T01158

1165 IFPEEKC(I+22)=4THENI=I1+22:POKEI-
22,32:60T01156

1118 IFPEEKC(I+1)>=4THENI=I+1:POKEI-1,
32:60T011586

1115 IFPEEKCI-1)=4THENI=I-1:POKEI+1,
32

1156 POKEI, 17 :POKEI+C,6:P=P+1:IFI=77
99THENY=8:1=8:A=7795:G0T02386

1168 POKEM,15:POKEM-1,260:POKEM, 8 :6G0
TO11006

2000 PRINT*[HOMILCRYSONILGRNIL3SPCIFI
NLSPCIDELLSPCIJUEGO" :POKEH, 17 :POKEI,
17 :POKEJ, 18 :POKEK , 18 :POKEH+C, 6 :POKE1
+C.6

2805 POKEJ+C,2:POKEK+C,2:POKERA, 4 :POK
EA+C,S:GETC$: IFC$="S"THENS8

2818 GOTO2e8S

ll.l...ll......l-I..I..l......l.........l.l....l

Kaktus

C-64 — JOYSTICK OPCIONAL

Espero que os
guste, ya que a mi
me ha costado bas-
tante tiempo el rea-
lizarlo. Como veréis,
al ojear el listado,
el programa esta bastante embrollado y los saltos de linea estan de
uno en uno. Todo esto lo he hecho con la tnica intencion de dar mas
rapidez al juego, aunque esto sea a costa de la claridad.

Eduardo Pérez Orue
Aretxondo, 8 - 1 D
Algorta (Vizeaya)

Ahora voy a pasar a describiros el juego. Nada mas ejecutarlo
podréis ver una pequeiia presentacion de introduccién y después el
programa os pedird que escojiis uno de los tres niveles de dificultad.
El I es el mas facil y el 3 el mas dificil. Para comenzar os recomiendo
empezar en el 1, por lo menos hasta que consigdis haceros a la idea de
como funciona el juego.

Una vez escogido el nivel una vista que trata de dar la impresion de
profundidad (creo que esta suficientemente Icom_;cguida) aparecera en
la pantalla, a la vez que un cactus y un conejo. Como vereis, el cactus
estd mas cerca de vosotros. Pues bien, el objetivo del juego es destruir
el conejo tantas veces como os sea posible. Para ello tencis un tiempo
determinado, que os aparece sobre fondo blanco a la izquierda de la
pantalla (en el nivel 3 son 15 segundos). También a la izquierda, pero
sobre fondo negro, tenéis el tiempo que va pasando. Cuando se igua-
len las dos cantidades se os acabari la partida, pero cada vez que deis
al conejo el contador se os pondra en cero. En la pantalla también
aparece la puntuacion y el récord absoluto,

Lo que debéis daros cuenta es que vosotros lo que realmente mo-
véis es la pantalla y es por ello que al mover el joystick hacia la
derecha, el cactus y el conejo irdn a la izquierda y viceversa. Al pulsar
el disparador, saldrin dos lineas de puntos, una de cada lado; si dais
con ellas al conejo en el centro exacto este se destruird. Pero cuidado
porque si dais al cactus con alguna de las dos lineas, éstas no llegaran
al final y no podréis dar al conejo.

Asi explicado puede parecer complicado, pero una vez que se pone
en marcha es muy facil de entender. A todo esto debéis sumarle la
misica que os acompafia durante todo el juego. Pero no utilizar
codigo maquina yo creo que tiene una movilidad bastante alta.

Los que no tengan joystick que no se preocupen. En el listado que

incluyo vienen las lineas a cambiar para utilizar el teclado. Las teclas
a utilizar son la*p”, la **" y el “espacio™ para ¢l disparo. El joystick
debe ir en ¢l Port 2.
Por Gltimo os voy a describir ligeramente el programa:
0-3: Inicia variables.
4-17: Movimiento de cactus y conejo,
18-19: Movimiento del cactus si entra en la zona derecha de la
pantalla.
20-40:
41-53:
54-65:
66-74:
75-80:
81-83:
B4-85:
86-87:
88-92:

Inicia variables, crea sprites y presentacion.
Selecciona diferencias entre niveles de juego
Dibuja fondo.
Disparo.
Explosion.
Introduce récord.
Data musica movimiento.
Data musica disparo.
Data musica explosion.
93-95: Data kaktus.
96-99: Data conejo.
Y esto ha sido todo. Espero que os guste el programa, y quiero
animar a todos a que manden los programas que hayan hecho.
En el caso de que se utilice el teclado, cambiar las lineas: Las teclas
a utilizar son P," y SPACE.
4 GETXS
10 IFX$=CHR$(32)THENG6
11 IFX$=CHRS$(80)THEND=D+6:A=A+4
12 IFX$5=CHRS$(42)THEND=D—6:A=A—4
40 POKET,10:POKEZZ.5:POKE650,255
65 POKE198,0:GOTO3

8 REM KAKTUS-E.P.0.<18/84)

1 Q=54272:5=54273:56=54276:57=542771
$8=54278:59=54296 :Y4=53252 :¥6=53254
2 22=53281:T=53280:60T021

3 POKES?,0:POKES8,2408 :POKESE, 17 :POKE
53,15

N=PEEK(H)AND15 :M=PEEK(H)RND16
IFA>P2THENA=P2

IFD>P2THEN1S8

IFDC1ITHEND=1

IFA<8THENA=8

POKEV4 ,D:POKEVG ,A:POKEV] .8

16 IFIr=BTHENGE

11 IFN=11THEND=D+6 :A=A+4

12 IFN=7THEND=D-6 :A=A-4

13 PRINT"[HOMI[RVYSONI[BLKIL2SPC1" ;R1
GHT#<(TI%$,2>

14 READB,Z:IFB=-1THENRESTORE :READE , 2

LWO~NG U &

15 POKES,B:POKEQ,Z

16 IFTI$OLSTHENS]

17 A=A+RNDC1)*L-L/2:6G0T04

18 POKEV1,4 :POKEVE ,A:POKEV4 ,0-P2

19 IFD>336THEND=336

26 GOTO18

21 JJ$="ESPERALSPCIUNLSPC IMOMENTO" :P
RINT*[CLR1[2CRSRO1L2CRSRR " ;

22 FORG=1T017 :PRINTMID$(JJ$,G,1) 7 :FO

RN=8T0106 :NEXTH :NEXTG

23 FORN=1T0162 :READQQ :NEXT :FORN=5427
2T054296 :POKEN, @ sNEXT

24 G$="CBM" :B86=0:V=53248:V1=53264 :P2
25 P=55296 :K=10824 :POKE2042, 13 :POKE20
43,14 1

26 FORN=0TO125:READG :POKES3Z+N, 00 :N
=

27 POKEY+23,4 :POKEV+29,4 :POKEV+7,80
POKEV+41,8:POKEV+42, 1 1 :RESTORE

28 POKEV4,50 :POKEV+S, 175 :POKEV+21,4

29 FORA=1T025:PRINT"[CRSRD1" sNEXT

30 PRINTTABC12) " haakabhh kb

31 PRINTTABC12) "KL 12SPC 14"

32 PRINTTABC12)"#[3SPCIKAKTUSC3SPC 14

33 PRINTTABC12)"w[12SPCIx"

34 PRINTTABC 12D " s eddob s ek
35 FORA=1TO16:PRINT"[CRSRUI" :PRINT :N
EXT -

36 PRINTTABC13)>"[RYSONILSPCICCILSPC]

=)
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E.P.0.[SPCILRVYSOFF1"
37 FORG=58TO25SSTEP.3:POKEV+4,G :NEXT

38 F$(1)="[4@SPCI"

39 FH(2O=F$CLI+F$C1):F$C(3)=F$(2>+F$<¢
1):F$CA0=F$(3)+F${1) iF$(S)=F$C(4)+F$¢
1>

40 POKET,18:POKEZZ,S

41 PRINT"[CLRICBLKIC18CRSROIL 11CRSRR]
DIFICULTADC1-3)" ;

42 C=0:POKEY1,0:POKEV+5, 175 :POKEV+21
o4

43 POKE198,0

44 FORG=25STOSBSTEP-.S:POKEV4,G : GETK

45 IFW<>BTHENSA

46 NEXT

47 FORG=5@TO2S5STEP.5S:POKEV4,G:GETW
48 IFU<>BTHENSS

49 NEXT

58 IFW=1THEHL$="0006025" :1=5:L=8

51 IFW=2THEMNL¥="9080026" :;I=10:L=12

52 IFW=3THENL$="000815" :1=15:L=20

53 IFWCIORW>3THEN44

54 TI1$="Buovai"

SS IFTI$>L$THENS1

56 POKEV+21.,8

57 PRINT"[CLRILRYSOMILBLUI" ;F$<5);
58 PRINT“[CYNI1L4GCOMMII";

59 FORR=1TO4 :PRINT"[RVSONILGRNI" ;F$¢
RI; :PRINT"LCYNI1":F$<(R) ; tNEXT

68 PRINT"[HOMILRVYSONI[BLKIL2SPC1";;RI
GHT$C(TI$,2>;"[2SPC1" ; "[WHTIPUNT=":C;

61 PRINTTABC(25)" [RVYSONIL[BLK IRECORD ;"
FLEFT#<0#$,3);"[SSPCILSCRSRL]" ;BB

62 PRINT"[HOMI[RYSONILCRSRDICWHTILSPC]
(" ;RIGHT$CL$,2):")(SPCI"

63 POKEV+S5, 100 :F=58+INT(205%RNDC1)) 1
A=F :D=288

64 POKEVY4,D:POKEV+6,F :POKEV+21,12:H=
56326

65 GOTO3

66 W=38:Y=5:0=0:RESTORE

67 RERDB,Z:IFB<>-1THENE?

68 IFD>188ANDD<1 18THENY=11

69 IFD>19SANDD<218THENY=11

78 POKES?7,0:FOKESS, 240 :POKESE, 33 :POK
ES9.,15

71 FORE=23TOYSTEP-1 :0=0+1 :bi=W-1 :POKE
K+0+404E,81 :POKEP+0+4G%E , 0 : POKEK +ld+4

a%E, 81

72 POKEP+W+40%E ,0:READB,Z :POKES,B:PO
KEQ,Z :NEXT

73 IFA>=163ANDA=<173ANDY=STHEN?7S

74 GOTOSS

73 READB,Z:IFBC>-1THEN?S

76 POKES?Y,0:POKESS,248:POKESE,33:POK
ES9,15

77 FORU=8TO45:READB,Z : IFB=—1THENREST
ORE :FORN=1T054 :READB, 2 :HEXT

78 POKET,U:POKES,B:POKEQ,2 :NEXT

7S C=C+I:POKET., 1@

88 GOTOS4

81 PUOKEV+21,0:POKES9,0:POKESE,32

82 IFC>BBTHENPRINT"[CLRILSCRSRDIL[BCRSRR]
TULSPCINOMBRE : " 7 : INFUTY$ :G$=Y$ :BB=C
83 GOTO41

84 DATA28,49,16,195,15,210,25,36,18,
209.,21,31

85 DATA28,49,16,195,15,218,25,30,18,
209,21,31,-1,-1

86 DATA28.,49,15,210,16,195,18,289,21
»31,22,96,25,30,28,49,15,219,16,195
87 DATA28.,49,15,2106,16,195,18,289,21
»,31,22,96,25,30,28,49,15,210,-1,-1
88 DATAZ28.49,18,209,18,209,28,49,22,
96,18,209,28,49,22,96,18,209,28,49,2
2,96

89 DATAZ28,49,18,209,21,31,22,96,22,9
6,18,289,18,209,22,96,21,31,22,96,18
, 209

98 DATA18,209,22,96,21.31.22,96,18,2
89,22,96,25,30,22,96,25,30,22,96,18,
289

91 DATA25,30,25,30,22,95,18,289,25,3
8,22,9.18,209,25,30,22,96,25,30

92 DATR22,96,25,30,22,96,25,30,-1,-1

93 DATRO,0,08,0,24,0,06,60,0,2,60,8,7,
68,0.7,60,32,7,60,112,23,60,112,31,1
24

94 DATA112,7,252,112,7,252,112,7,252
»112,3,254,112,0,127,240,0,63,240,0,
63

95 DATAR2408,0,62,06,0,60,0,0,60,0,0,60
,90,0,60,0

LLEVATE DOS POR EL PRECIO DE UNO

SUMMER TABLES OF
SOLO FLIGHT GAMES
pes QUICKSILVA

FLIGHT .

PRESENTS

it
SUMMER GAMES
EDYX

COMMODORE 84 ‘
TWINCASSETTEBACK 0]

PIDELOS POR CORREO

IDE STRIKE OVER MOSCOW DECATHLON

COMPUTIONE

RAID

!-‘MI.EY' THOM

R S S A RS R ST e R RSP e .

GHOSTBUSTERS

Embajadores 90 - 28012-MADRID Tel. 227 09 80



El programa se basa en un pequefo truco que no es mas que leer los
datos o valores actuales que tienen los dos ports (VIA A;B) y sumarlos,
luego restandoles una diferencia que existe entre los valores de las direc-
ciones *'en movimiento™ v la direccion del joystick “parado™, sin mover
la palanca de juegos, consiguiéndose asi una facil dominacion del joys-
tick a la hora de confeccionar un programa y a la vez una rapidez del
mismo bastante aceptable.

96 DATA248,15,0,2468,15,195,192,3,255 10 DATA 4,20,16,24,8,136,128,132,32
.9,8,255,192,3,255,192,3,255 20 POKE 3?I}*;.ll:l’q:?l-.l-.lx'{.‘.'?I.W}—l«l?:i-(_)i{ J=0 TO 8:READ

97 DATRO,V,255,0,0,60,0,08,255,08,08,25 Ps: _l_'i-{.l)—F"J—Pzi:NL-.\l_ |
5,192,3,255,192,3,255 2¢ Significado de la tabla para el uso del joystick. |

T%0E=t T% (1FE S T RE+ T%3)=w Thid)= | Th(5F N\

T0(6)== TUW(T)= »~ TY%(8)=Boton de disparo.

32 Para la lectura del joystick se tendra que hacer uso de la
siguiente parte del programa que funciona como un “GET™ que coge
un cardcter del teclado y lo deja en una variable, lo mismo pasa con la
siguiente parte del programa, coge el valor que contiene cada uno de
las dos “VIA" (lee el joystick) y deja después de sumado los dos
valores obtenidos, en la variable 5%, pudiéndose pasar luego a com-
parar el dato que contiene la variable S% con la tabla T%.

70 POKE 37154,1 PEEK(37152)+PEEK(37137):POKE

37154,255...1F ¢ 70(2) THEN PRINT “IZQUIERDA™...

4% El programa en si trata del uso de esta rutina en un programa
para dibujar en alta Resolucion ( 160x128). “FUNCIONA SIN
AMPLIACION™.

NOTA: Lo que siento es que el VIC esté un tanto desfasado, se

° e L podria traspasar la idea (si se puede y es buena) al Commodore 64 por
Dl u.o-bl' ejemplo, yo no sé como funciona, pero seguro que no debe de vanar

demasiado del VIC.

98 DATH248,15,255,240,15,255,240,15,
255,192,3,255,192,3,255,0,0,255

99 DRTA252,63,255,255,255,255,252,63
-9

M s I ey

VIC-20 — NO AMPLIADO |
| DATA128,16,4,8,20,24,132,136,32:P0
KES2,20 :POKES6, 20 :PRINT " [CLRIL4SPC 1%

19 Joystick. Este #DIBUJOLSPCIBI TH%"
Roberto Villarroga f‘r}‘]grf*g?“ DU, 3 PRINT"[4CRSRDIDIBUJALSPCICONLSPCIE
¢/Ntra. Sra. de los Angeles, 37, Atico. 1¢ St _*}“’f .‘“}9&*};*' LLSPCIJOYSTICKL2CRSRDILBLKIBOTON=INT
Sta. Coloma de Gramanet (Barcelona) el sl i ERRUCTOR( SPCIDEL 2SPCIDIBUJOL 2CRSRD1LCRSRL J
: : (PRESLSPCITECLA>"

que es encendido el -
ordenador. Posteriormente la rutina deja los datos leidos (después de i et e G

una pequeiia manipulacion) en una tabla llamada T%, que va de 6 WRIT198,1:POKE36879,30
T%(0) a TY%(8). S P T TR S 2 e

05 :

A
Direct access - Acceso directo. La posibilidad de obtener o
introducir datos de un dispositivo de almacenamiento de modo que el
proceso dependa tnicamente de la localizacion de los datos y no del dltimo
dato leido.

. ’ / Direct Current (DC) - Corriente continua (cc). Corriente eléctrica de sentido unidi-
o = reccional y valor efectivo constante.

Direct Memory Access (DMA) - Acceso directo a memoria. Translerencia de datos a alta

» velocidad entre los dispositivos de entrada/salida y la memoria que ocuparin los datos.
Disassembler - Desensamblador. Un programa que traduce el codigo maguina a lenguaje ensamblador,
permitiendo descifrar en ocasiones el funcionamiento de una rutina de lenguaje maquina por medio de su

= listado de codigos simbdlicos.
Disk - Disco. Término normalmente utilizado para referirse a un disco flexible o a una unidad de disco.

Disk accessing - Acceso a disco. Suele referirse al procedimiento utilizado para acceder a los datos almacenados en el disco
o para almacenarlos.

Disk-based operating system - Sistema operativo basado en disco. Es el sistema de operacion basado en la utilizacion de
discos. Casi todos los grandes microcomputadores utilizan este sistema, por ejemplo el nuevo PC-10 de Commodore. !

Disk drive - Controlador o impulsor del disco. Es el mecanismo fisico que se encarga de mover el disco flexible dentro de la
unidad de discos y controlar todos los movimientos seglin sean necesarios para almacenar o leer datos.

Dispatcher - Controlador de tareas. Es un programa del sistema operativo que se encarga de analizar el orden de
prioridades de las tareas a realizar y hace que se realicen los trabajos necesarios para ejecutar un determinado programa.

Display - Visualizador. Es el dispositivo encargado de representar los datos de forma visual, puede referirse a la pantalla
del monitor o televisor, aunque se suele utilizar en espafiol para los visualizadores numéricos a LED (Diodo Electro-
Luminiscente) del tipo empleado en las calculadoras.

Distributed Data Processing (DDP) - Proceso de Datos Distribuido. Un sistema de proceso de datos en el que los calculos,
almacenamiento y funciones de control, junto con las entradas y salidas se realizan en diferentes lugares enlazados por algin
modo de comunicacion.

Division. Las diferentes partes por las que estd formado un programa en COBOL (Identificacion, Configuracion o
enviroment, Datos y Procedimientos).

DMA. Abreviatura inglesa de acceso directo a memoria.

DOS (disk operating system) - Sistema operativo de disco. Es ¢l programa que controla las transferencias de datos del y al [
disco. Generalmente va unido al sistema operativo general del sistema (por ejemplo MS-DOS, PC-DOS, CPM, etc.).

Dot Matrix Printer - Impresora de matriz de puntos o matricial. Es ¢l tipo de impresora mas utilizado actualmente, se
basan en la formacion de los caracteres por medio de puntos. Generalmente emplean un conjunto de agujas que son
empujadas por unos electro-imanes contra la cinta entintada y esta deja su tinta sobre el papel, formando de este modo los
caracteres. También pueden ser del tipo térmico, en el que los puntos desprenden calor por medio de descargas electrostati-
cas y utilizan un papel sensible al calor.
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8 POKE37139.9:PZ=PEEK(3?13?)+24?:FGR
J=8T08 :READP8 : TX( J)=P%-P8 :NEXT

9 POKE3686?,21:POK536869’253|PUKE363
64;18:POKE36865,42:POKE36366,144

10 FORJ=BT015:FORK=BTOI44STEP16:POKE
7699+J+K,H:POKE334GB+J+K.6=R=R+l:NEK
T:NEXT

40 FORJ=5120T07679 :POKEJ, B :NEXT

50 Z2=1:P=6328:X=P+1 :V¥=1:POKE198,8:P0
KE37139,08:6G0T0145

68 POKE37154, 127 :SX=PEEK(37152)+PEEK
(371371 :POKE37154,255

61 IFSX=T%<(B8>THEN1088

62 IFSZ=T#<{1>THEN11©

63 IFSX=TZ(2)THENP=P-1:G0TO148

64 IFSH=TZ(3)THENP=P+1:GO0TO148

65 IFSX=TZ(4)THENP=P-1:G0TO118

66 IFSH=TZ(S)THENP=P+1 :GOTO118

67 IFSZ=TZ(6>THENP=P-1:G0T0160

68 IFSXZ=TX(7)THENP=P+1:G0T0160
78 IFSZ=TZ(8)ANDPZ=BTHEN9@

80 GOTO&G

98 PZ=1:IFCXTHENCZ=0:G0T068

95 CX=1:G0TO&0

188 2=2/2:1F2=.

185 GOTO140

STHENZ=128 :P=P+160

118 Z=2%2:IFZ=256THENZ=1 :P=P-168
148 IFP<S51280RP>7679THENZ=Y tP=X :GOTO

€0

145 IFCZANDCPEEK(X)ANDY)>=VTHENPOKEX ,

PEEK(X)>-V

156 POKEP,ZORPEEK(P) V=2 :X=P :PZ=0:60

Toce

ENTARIOS

Cco

MODORE WORLD

(Viene de pdag. 74)

El manual viene en inglés y tiene 102 pagi-
nas. Una caracteristica peculiar de este
manual y del anterior es que estdn impresos
en letra negra sobre fondo rojo para impedir
que sean fotocopiados y evitar de esta
manera la pirateria.

Con el White Lightning viene incluido
también el Basic Lightning y los dos manua-
les ademds del editor de sprites los dos juegos
de sprites y los programas de demostracion.

Este programa se suministra tanto en cinta
como en disco, y su precio es 11.000 ptas.
(incluyendo Basic Lightning, editor de spri-
tes, etc.) Los programas desarrollados con
White Lightning, una vez terminados, pue-
den ser salvados en cinta o disco con el
comando ZAP que permite hacerlos funcio-
nar en cualquier Commodore 64 sin necesi-
dad de cargar el White Lightning por lo que
no es necesarto pagar royalties a Oasis
Software.

Si desedis mas informacion podéis dirigi-
dos a:

Sakati, S.A.

Centro Commodore
C/ Ardemans, 24
28028 Madrid

Teléf.,: 91/ 256 77 94.

PROGRAMA DE
PUBLICIDAD 795-6

ste es un programa util para desplazar
Er(nulus publicitarios en la pantalla del
televisor. Su funcién es la de ser ejecutado en
un ordenador conectado a un televisor o
monitor que puede estar situado en un esca-
parite.

Si usted tiene una tienda o local publico y
desea visualizar algin mensaje publicitario,
puede utilizar este programa.

El programa le permite teclear tres lineas
de texto de hasta doscientos caracteres de
longitud, y posteriormente pide los colores
en que se desea visualizar cada linea (supe-
rior, central e inferior). En este momento el
ordenador se detiene durante unos cinco
minutos para transferir el juego de caracteres
a alguna matriz del programa, luego apare-
cerdn las tres lineas con los mensajes girando
desde la parte derecha de la pantalla a la
izquierda, de modo similar al de los anuncios
luminosos “‘de lamparitas™.

Cuando todo el mensaje ha desfilado por
delante de nuestros ojos, la pantalla hace
“scroll” hacia arriba y aparece un mensaje
publicitario fijo que en el caso que vimos era
el del autor del programa, pero si desea pedir
una cierta cantidad de cintas, puede ser el
que usted desee.

En este momento, si pulsamos la barra
espaciadora, podremos cambiar el contenido
de las tres lineas. Esta vez no tardara los
cinco minutos, solamente unos diez segun-
dos. Si no tocamos el ordenador, volveran a
aparecer las tres lineas repitiendo el proceso.

Mientras se visualiza el mensaje podemos
ver seis letras de gran tamafio en cada una de
las tres lineas.

Existen otros programas similares que
realizan el desplazamiento hacia arriba o que
visualizan hasta once caracteres.

El precio de este programa es de 2.500
ptas. en cinta.

Si deseas mas informacién sobre este u
otro programa, puedes dirigirte a su autor y
distribuidor:

Jaime Salom Bosch

Central Copisteria

C/ Olmos, 46

07003 Palma de Mallorca
Teléfs.: 971/ 21 01 24 - 21 53 48

PROGRAMA PARA
ROTULOS 100-56

ste es otro programa de la misma casa
Equc el anterior, su aplicacion es la de
crear rotulos publicitarios en la impresora, y
por tanto necesitaremos disponer de ella
para hacerlo funcionar.

El programa, una vez cargado comienza a
funcionar automaticamente, y aparece la
presentacion. En este momento nos pedird el
ancho de la letra, luego pedira el texto que
deseamos imprimir y luego nos preguntara si
deseamos hacerlo en mayusculas o minascu-
las. A partir de este momento el programa
comenzard a sacar el rotulo en la impresora.

El nimero méximo de caracteres que
puede tener el texto que vamos a imprimir es
de diez, y el ancho de cada letra dependera
del nimero de caracteres que deseemos en el
rotulo y del formato que consideremos nece-
saro darle a cada letra.

El programa es sencillo y sélo necesita
seguir las instrucciones Que aparecen en la
pantalla. Su precio es de 2.750 ptas. También
estan disponibles otras versiones de escritura
a tamano normal, grande (como esta) y con
las letras remarcadas y centradas, todos ellos
para los caracteres espaiioles, griego, hebreo,
irani y darabe.

Quien desee saber los precios de las otras

versiones o mas informacion sobre estos
programas puede dirigirse a:

Jaime Salom Bosch

Central Copisteria

C/ Olmos, 46

07003 Palma de Mallorca
Teléfs.: 971/ 21 01 24 - 21 53 48
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na base de datos es uno de los
programas mas practicos y uti-

les disponibles para el usuario
de un ordenador. El almacenamiento de
informacion siempre ha sido uno de los
puntos mas importantes en toda la
industria de la informatica, y para el
duefio de un ordenador personal existen
muchas aplicaciones, especialmente el
mantenimiento de ficheros con todos
los datos de la familia, listas de envios,
recetas, inventarios de las posesiones
personales y cualquier otra cosa que
necesites controlar de una forma limpia
y organizada.

Las bases de datos pueden tener
muchos formatos distintos y pueden ser
programadas de diferentes formas de
acuerdo con tus necesidades y la canti-
dad de datos que se tienen que organi-
zar y almacenar. Normalmente las bases
de datos requieren algin dispositivo de
almacenamiento en masa, cOmo un cas-
sette o una unidad de disco que guardan
los datos para poder utilizarlos en el
futuro.

Las impresoras también son uno de
los periféricos mas utilizados con las
bases de datos. Proporcionan copias
impresas de datos sin las que seria muy
dificil analizar varios informes acumu-
lados. Después de todo, si el ordenador
no produce informacion, jpara qué lo
tenemos?

Ficheros relativos

Una base de datos realmente es un
programa que crea un programa que
recoge y procesa registros de acuerdo
con tus deseos y necesidades. Consiste
en registros y campos. Un registro es
bdsicamente una recopilacion de infor-
macion que lleva el formato de campos,
donde cada uno contiene informacion
inica a dicho registro. Todos los regis-
tros de una base de datos especifica dis-
pone del mismo niimero de campos que
contienen los mismos tipos de informa-
cidn.

Por ejemplo, mira la siguiente base de
datos, que contiene una lista de familia-
res y amigos, sus cumpleafios y sus rega-
los preferidos:

BASE DE DATOS: Cumpleaiios
1. Nombre: Miguel L.

Cumpleanos: 05-28-47

Preferencias: Ordenadores
2. Nombre: Beatriz L.

Cumpleafios: 06-27-58

Preferencias: Ropa

C-64

UNIDAD DE DISCO

i quieres
automatizar
todas tus fichas,
esta base de datos
te solucionard
el problema.
(La segunda
y ultima parte
se publicard
el mes que viene.)

3. Nombre: Sara L.
Cumpleanos: 09-10-75
Preferencias: Dibujar

4. Nombre: Jorge S.

Cumpleaiios: 07-03-50

Preferencias: Vinos
. Nombre: Leonardo Z.

Cumpleanos: 01-18-43
Preferencias: Libros
En esta base de datos, llamada
“Cumpleafios™, existen ahora mismo
cinco ficheros. Cada fichero contiene
tres campos, titulados Nombre, Cum-
pleanos y Preferencias. La informacion
contenida en cada campo son los datos
que se registran y se organizan.

Como podras ver, los datos no se lis-
tan en una secuencia determinada. Una
de las caracteristicas de una base de
datos es la capacidad que tiene para
manipular o clasificar registros en una
secuencia alfanumérica, de acuerdo con
un campo determinado. Una clasifica-
ci6n logica seria por nombre o por fecha
de cumpleafios. De esta forma se podria
imprimir una lista de registros en cual-
quier orden. Por ejemplo, si se realizase
la clasificacion segin el primer campo
(Nombre), el orden de los registros seria
2-4-5-1-3. Observa que la clasificacién
se realiza segiin el nombre de pila, y no
la primera inicial del apellido. Las clasi-
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ficaciones siempre se inician con las
palabras y caracteres que se encuentran
a la extrema izquierda. Si el campo
clave fuese cumpleaiios, el orden seria
5-1-2-4-3. Este tipo de clasificacién
queda determinado segin el primer
cardcter numérico, que en este caso es el
mes, y no el afo.

Caracteristicas principales
de una Base de Datos

Las caracteristicas que se encuentran
en la mayoria de las bases de datos son:
® ANADIR unos registros adicionales.
® MODIFICAR unos registros existen-
tes.
® BORRAR registros de la base de
datos.
® ORDENAR los registros segiin el
tipo de campo.

® LISTAR los registros en pantalla.

® [IMPRIMIR una lista de registros en
la impresora.

® BUSCAR uno o mas registros pare-
cidos.

Si seleccionas la opcién de imprimir,
evidentemente dispones de la capacidad
de formatear la lista de registros en
varios formatos. Las etiquetas e infor-
mes son ejemplos de los usos mas
comunes. Normalmente los informes
tienen una cabecera al principio de
pagina, con los datos listados debajo de
¢ésta en columnas.

A veces no es necesario imprimir
todos los campos de un registro si algu-
nos contienen informacién que no hace
falta para el informe. Normalmente se
hace el disefio del formato para un
informe determinado o tipo de etiqueta
y se salva en disco para poder utilizarlo
mas tarde. Lo normal es los formatos se
almacenan separados de la informacion
contenida en la base de datos.

Los registros de una base de datos
normalmente se almacenan en disco.
También se pueden usar cassettes, pero
resultan muy lentos especialmente
cuando se estan manejando gran canti-
dad de registros. Los cassettes siempre
almacenan la base de datos con el for-
mato de un fichero secuencial, mientras
que las unidades de disco almacenan los
registros bien en un fichero secuencial o
bien en un relativo.

El uso de los ficheros secuenciales
significa cargar la base de datos entera
de cinta o disco en la memoria del orde-
nador. De esta forma se pueden mani-
pular los registros, y la informacién se
imprime mientras la memoria contiene
la base de datos. Una vez finalizadas
todas las operaciones necesarias, los
datos actualizados se vuelven a salvar
en disco. Normalmente se borra la
informacion antigua antes de grabar la
nueva.

Los ficheros secuenciales cargados en
memoria permiten una manipulacion
muy rdpida de los datos. La principal
desventaja es que la capacidad de
memoria limita el tamano de la base de
datos o el nimero de registros. Es muy
importante que el nimero de campos en
un registro quede lo mas reducido posi-
ble, ademas de procurar que la longitud
de los datos en cada campo sea minima.
De esta forma se consigue el mayor
nimero de registros,

A diferencia de los ficheros secuencia-
les, los ficheros relativos almacenan los
datos en zonas especificas del disco lla-
madas sectores. Se puede acceder y
manipular cada registro sin que los
demas sean afectados. Dado que las
operaciones solamente se pueden reali-
zar directamente en disco, en vez de en
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la memoria, este sistema puede resultar
muy lento, especialmente cuando se
trata de una operacion de clasificacion.

Las operaciones de imprimer sacan
los datos directamente del disco registro
por registro. Esto también resulta mas
lento que en un sistema basado en la
memoria. La principal ventaja de los
ficheros relativos es que la base de datos
puede almacenar mas de tres veces el
nimero de registros que el sistema de
memoria.

Otra ventaja es que se puede desarro-
llar un programa mas complejo y
amplio, dado que el espacio en memoria
no se necesita para cargar los registros.
Los sistemas de ficheros relativos pue-
den afiadir caracteristicas como el cél-
culo matemdtico de registros, rutinas de
graficos para dibujar graficos de datos y
el formateo de pantalla para facilitar la
introduccion de los datos.

Descripcion de DATAFILE

DATAFILE es una base de datos
basada en memoria, de miltiples pro-
gramas para el Commodore 64. Utiliza
ficheros secuenciales en la unidad de
discos 1541, y cualquier impresora
ASCII o de Commodore. Elegi un sis-
tema controlado por memoria porque la
mayoria de los usuarios de los ordena-
dores personales no necesitan gran
nimero de registros. Ademads, ti segu-
ramente puedes hacer mejor uso de tu
tiempo que estar esperando que un sis-
tema basado en disco realice sus opera-
ciones, especialmente si estas utilizando
la 1541 que es lenta.

DATAFILE te permite crear tu pro-
pia base de datos, eligiendo el nimero y
longitud de los campos, ademés de sus
titulos. El programa te calculard el
méaximo nimero de registros que pue-
den ser almacenados en memoria de
acuerdo con los criterios que hayas
establecido. Después de crear la base de
datos y afadir los registros, puedes
realizar las operaciones estindar con los
datos y salvarlos en disco o imprimir los
resultados con varios formatos.

DATAFILE utiliza varias técnicas
para ahorrar tiempo y espacio en la
memoria. El principal programa en
Basic, DATAFILE, se carga primero al

principio de la RAM. Cuando se eje-
cuta, el programa fija cada variable en
un valor nulo para establecer la existen-
cia de cada variable que DATAFILE y
sus subprogramas van a utilizar.

Las variables de cadena se fijan en un
valor nulo [A$=CHRS$(0)] u otro valor
pertinente al programa, y se asigna un
valor de cero [A=0] a las variables ente-
ras o de punto flotante. Finalmente,
bien si un fichero de datos se crea al
principio del programa o bien se carga
un fichero existente, los ‘‘arrays” se
dimensionan lo ultimo. Esto tiene dos
propdésitos. Permite que los programas
cargan otros programas aparte de redu-
cir el tiempo que el ordenador necesita
para manipular la memoria.

El programa principal puede cargar
otros subprogramas del disco, quitan-
dose de la memoria para dejar espacio
para el nuevo programa en las mismas
células de memoria. De esta forma el
programa nuevo podra utilizar los mis-
mos valores de las variables y los datos
que fueron establecidos durante la ope-
racion del primer programa.

Esto funciona solamente si el segundo
programa necesita menos memoria que
el primero. Sin embargo, el segundo
programa puede cargar el primero,
aunque este sea mas largo, dado que el
espacio de memoria fue asignado
cuando DATAFILE se cargé al princi-
pio.

Recogiendo basura

La arquitectura de los Commodore es
tal que a medida que el programa vaya
encontrando variables durante la ejecu-
cion del programa y, exceptuando los
“strings”’, les asigna valores, y dichos
valores se almacenan directamente
encima de los programas en Basic.
Cuando se dimensiona un ‘‘array”, el
ordenador asigna a los datos de los
‘“‘arrays’ células vacias justamente
detras de la zona reservada para las
variables.

En consecuencia, a medida que el
ordenador encuentra una nueva varia-
ble que no ha visto antes, empezara a
desplazar el “array” cada vez mas
arriba en la memoria, célula por célula,
hasta que haya el suficiente espacio dis-
ponible para la nueva variable. (Eviden-
temente, las variables se encuentran
muy solas si no estan juntas.)

Detras de los “arrays”™, se almacenan
los **strings”. El Basic tiene la fea cos-
tumbre de volver a asignar el espacio
de memoria que contiene los “‘strings”,
para poder dejar la memoria libre para
cualquier necesidad en el futuro. Este
procedimiento, que se llama recoger
basura, normalmente se utiliza cuando
se usa la sentencia Basic FRE(0). Reco-

ger la basura lleva su tiempo, especial-
mente cuando estamos tratando de
‘*arrays’’ largos que consisten en
“strings’’, tales como los que crea
DATAFILE.

Es posible perder el control de tu
ordenador durante varios minutos
cuando esto ocurre, y ocurrira cada vez
que surja otra nueva variable. Yo te
aconsejo que tengas esto presente
cuando estés programando con “‘arrays’.
Es mejor mantener el nimero de varia-
bles al minimo y a predefinirlas antes de
dimensionar los “arrays™.

Como acabo de decir, el programa
retiene todos los datos de los registros
dentro de la memoria, aunque los pro-
gramas sean borrados y sustituidos por
otros programas. Los subrogramas
realizan operaciones y manipulan los
datos de los registros como utilidades
que sirven al programa principal. Si las
rutinas y los servicios proporcionados
por los subprogramas DFInformes y
DFEtiquetas fuesen combinados en un
programa largo, quedaria menos espa-
cio para los registros.

Los subprogramas

Lo que sigue es una breve descripcion
de la funcion de cada uno de los sub-
programas. (Nota: Debido a motivos de
espacio, los subprogramas DFInformes
y DFEtiquetas apareceran el mes que
viene, junto con una explicacion deta-
llada de cada uno.)

El programa principal DATAFILE
crea la base de datos, definiendo el
nimero de campos por registros, los
titulos y longitudes de campo, y el
nimero de posibles registros, de
acuerdo con la forma en que los campos
fueron establecidos. DATAFILE tam-
bién clasifica los campos en orden alfa-
numeérico, segin el campo elegido.

DATAFILE también actia como el
programa controlador para operaciones
relacionadas con disco, como cargar
(leer) y salvar (escribir) los ficheros de
datos, formatear discos en blanco, leer
el directorio y elegir los subprogramas a
los que hay que llamar.

El subprograma DFEtiquetas esta
disefiado para imprimir etiquetas y tiene
la capacidad para determinar los cam-
pos que serdan imprimidos y las zonas de
impresion de la etiqueta. DFEtiquetas
imprime sobre cualquier etiqueta de una
sola fila, en impresora de traccion, y
puede ajustar el nimero de lineas por
etiqueta y el nimero de caracteres por
linea.

Una vez disefiado el formato de la
etiqueta y salvado para su uso en el
futuro (en ficheros especiales de for-
mato), se podrd buscar en los ficheros
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de datos para los registros seleccionados
con campos en comun (por ejemplo,
Nombre =L6pez) o imprimir el fichero
de datos entero. En otras palabras, pue-
des elegir de la forma que quieras.

El subprograma DFInformes estd
disefiado para imprimir informes en la
impresora Commodore MPSB0I, ade-
mas de cualquier otra impresora tipo
ASCII con el interface adecuado. El
programa DFInformes se ha compro-
bado sin problemas en impresoras
matriciales Okidata, Epson y Gemini,
ademas de la impresora/maquina de
escribir de margarita Brother.

Dispone de la capacidad de formatear
el informe para poder presentar los
registros en la forma que mejor te
venga. Puedes salvar el formato para
cuando tengas que imprimir otro
informe. Se pueden imprimir hasta 136
caracteres por pagina, seglin la capaci-
dad de tu impresora. Las impresoras
Commodore imprimen informes sola-
mente hasta 80 caracteres de ancho.

Un titulo que consiste en cuatro
lineas quedara centrado al principio de
pagina, seguido de las cabeceras de las
columnas. Puedes definir hasta ocho
columnas con la anchura y la posicion
de cada una. También puedes definir los
titulos de las columnas, aunque estos
normalmente tienen los mismos nom-
bres que los campos de los registros que
seran imprimidos debajo de las cabece-
ras. Asi se puede hacer una blsqueda
selectiva de los registros que serdn
imprimidos en las columnas,

Para los informes largos, la impresora
automaticamente numera la pagina,
avanza a la siguiente, e imprime las
cabeceras de las columnas antes de
empezar a imprimir mas registros. Para
que los registros se impriman mas de
prisa, se puede usar la utilidad de
impresion no formateada que lista cada
registro y cada campo dentro del regis-
tro por filas en vez de columnas. Esta
forma de impresion puede ser recortada
y pegada en una tarjeta de 7 X 12 cm.

Todos los programas anteriores sal-
van ficheros de datos o ficheros de for-
mato bajo nombres especiales que sélo
pueden ser cargados por el programa
que salvo el fichero. En muchos casos el
nombre asignado al fichero de datos
original al crear la base de datos tam-
bién sera utilizado como referencia en
los ficheros de formato creados por
DFInformes y DFEtiquetas. Esta carac-
teristica te ayudard a saber el formato
que se ha utilizado en cada fichero de
datos. A consecuencia de esto, Datafile,
DFInformes y DFEtiquetas podian
tener un fichero llamado ETIQ CUMP,
pero solo cargarian su fichero corres-
pondiente.

Instrucciones del Datafile

Primero se teclea LOAD"“DATA-
FILE",8 RETURN . Cuando la uni-
dad de discos termina de girar, teclea
RUN RETURN .

Aparece en pantalla el menu principal
que presentamos a continuacion. (Las
letras o el texto entre paréntesis indican
caracteres en video inverso, que nor-
malmente identifican una tecla que tiene
que ser pulsada.)

[M]JENU DATAFILE]

[CIREAR NUEVO FICHERO
[AINADIR REGISTROS A FICHERO
ACTUAL

[M]JODIFICAR REGISTROS EN
FICHERO

[BJORRAR REGISTRO DE FICHERO
ACTUAL

[LJEER FICHERO DESDE DISCO
[I[JIMPRIMIR REGISTROS SELEC-
CIONADOS

[VIISUALIZAR FICHERO EN PAN-
TALLA

[OJRDENAR REGISTROS SEGUN
CAMPOS

[G]JRABAR NUEVO FICHERO EN
DISCO

[FJORMATEAR DISCO

[$] DIRECTORIO

mr=mb=>0U

[QJUITAR PROGRAMA

[ELIGE UNA OPCION]

HAY 0 REGISTROS EN MEMORIA
ESPACIO LIBRE PARA X REGIS-
TROS MAS

(Nota: La dltima linea no aparecera
hasta que un fichero haya sido creado o
cargado del disco).

Se puede elegir cualquiera de las 12
opciones pulsando la tecla que repre-
senta la primera letra de la opcion, aun-
que crear o leer debe ser una de las pri-
meras al empezar. El programa saltard a
la subrutina correspondiente sin que
tengas que pulsar la tecla Return.
Cuando una subrutina determinada
haya terminado sus tareas, siempre vol-
vera a este menu.

Es buena idea crear una pequena base
de datos para empezar, para que te
vayas acostumbrando a Datafile. No te
esfuerces mucho en este primer intento.
Experimenta un poco para comprobar
las capacidades del programa. A conti-
nuacion presentamos una explicacion
paso a paso de lo que puede pasar
cuando seleccionas una opcion del
ment principal.

Crear nuevo fichero

Procura aprovechar al méximo el
espacio de memoria disponible mante-
niendo al minimo el nimero de campos
y la longitud de los nombres. La longi-
tud de los campos siempre debe ser limi-
tada a menos de 75 caracteres.

Este fichero, que llamaremos Nom-
bres y Edades, servird para practicar.
Tendrd dos campos, el primero sera
llamado Nombre, y ¢l segundo Edad.
La base de datos solo llevara los nom-
bres de pila, por lo que diez caracteres
seran suficientes para el campo 1. La
edad de la persona entrard en el campo
2, que dispondra de 2 caracteres. Pulsa
la tecla Return después de cada men-
saje. A continuacién el programa te
pregunta:

CUANTOS CAMPOS POR REGIS-
TRO? 2
CAMPO#1
TITULO? NOMBRE
LONGITUD? 10
CAMPO#2
TITULO? EDAD
LONGITUD? 2
Ahora el ordenador calcula lo mas

| cerca posible la cantidad de registros

que pueden ser almacenados:

TU SELECCION DEJA LIBRES
APROX 1110 REGISTROS. [A]CEP-
TAS O [RIECHAZAS?

Pulsa A. Si pulsas R, el programa vol-
vera al punto donde te preguntaron el
niumero de campos en cada registro, De
esta forma tienes la oportunidad de
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P cambiar los campos por si no habian
quedado disponibles tantos registros
como esperabas.

Si pulsas la A, tiene que aparecer el
meni principal, y la tltima linea te vol-
verd a indicar la cantidad de registros
que puede contener la memoria. Esta
cifra se decrementa por uno cada vez
que afiades un nuevo registro.

Aiiadir registros a ficheros actual

Después de pulsar la A en el menu
principal, aparece en pantalla:

PULSA LA TECLA [RETURN] DES-
PUES DE CADA ENTRADA
PULSA [RETURN] SIN ENTRADA
PARA SALIR

[REGISTRO NUMERO 1]

NOMBRE? PEPE

EDAD? 36

Ahora introduce unos diez registros
para tener algo con que jugar. Si inten-
tas introducir mas caracteres en un
campo que los que habias establecido,
recibirds un mensaje de error. Podras
ver que hay un carécter ficticio detrds de
cada sentencia de entrada. Este se uti-
liza para reservar el espacio mientras el
ordenador estd salvando el fichero
secuencial en disco.

Para dejar de afiadir registros se pulsa
la tecla Return sin haber realizado una
entrada en el primer campo. Esto no
funciona en los campos sucesivos ya que
se supone que contienen datos que nece-
sitan ser salvados. Esto también te per-
mite rellenar los blancos mas tarde si en
ese momento no disponias de la infor-
macion,

Es importante saber que Datafile uti-
liza sentencias Input que no permiten el
uso de comillas, comas, punto y comas
o dos puntos como parte de los datos en
los campos. Todos los demas caracte-
res alfanuméricos son aceptables.

Modificar registro en fichero actual

Si pulsas la M, veras:
MODIFICAR REGISTRO - INTRO-
DUCE [#] O [T]ODOS
b ]

Si quieres modificar solamente un
registro determinado, introduce el nime-
ro del registro (prueba conel 1), y pulsa
la tecla Return. Si pulsas la A aparece-
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ran todos los registros en el fichero uno
por uno. Si pulsas el 1 aparece en panta-
lla:

PARA MODIFICAR EL REGISTRO
1, CAMBIA CAMPO EN PANTALLA
Y PULSA RETURN

NOMBRE? PEPE

EDAD? 36

Como puedes ver, este formato es
parecido al de la operacion anadir,
excepto que los datos ya estdn en panta-
lla. Pulsa la tecla Return una vez, acep-
tando el nombre, y luego actualiza la
edad tecleando 37 encima de 36; pulsa la
tecla Return.

El menu principal volvera a aparecer.
Si se va a modificar el fichero entero,
tienes que mantener pulsada la tecla
Return para hacer un scroll por todos
los datos. De todas formas, es mejor uti-
lizar la funcién de visualizar para locali-
zar el registro que quieres.

Borrar registro en fichero actual

Si pulsas la B aparece:
BORRAR REGISTRO - INTRODUCE
[#] O [T]IODOS
92

Aqui puedes pulsar la T sin miedo.
Los registros no seran borrados a no ser
que ti confirmes la orden. Para ver este
ejemplo, pulsa el 1, y a continuacion la
tecla Return, y aparecera:

PARA BORRAR EL REGISTRO I,
PULSA [SHIFT] [B], PULSA [ESPA-
CIO] PARA AVANZAR

Aparece el registro entero para que
puedas ver el contenido total del regis-
tro antes de empezar a borrarlo. Si quie-
res borrar el registro, pulsa la tecla Shift
yla B a la vez.

El nimero total de registros en el
fichero sera decrementado por I, y
todos los registros a partir del que aca-
bas de borrar volveran a ser numerados.
Si luego decides no borrar el registro,
pulsa la barra de espacio y pasards al
siguiente registro o volverds al menu
principal. Acuérdate de salvar el fichero
modificado.

Leer fichero desde disco

Esta operacion normalmente se reali-
za al principio de Datafile para cargar
un fichero almacenado anteriormente.
El programa te envia el mensaje:
INTRODUCE NOMBRE DE FICHE-
RO A LEER
?

Introduce el nombre del fichero de
datos y pulsa la tecla Return. El fichero
sera cargado y volveras al programa
principal. Si se pulsa la tecla Return sin
que esté presente un nombre de fichero,
el programa saldra al programa princi-
pal.

Imprimir registros seleccionados

Esta utilidad, que te remite a otro
menu, fue disefiada para cargar subpro-
gramas que realizan la operacion de
imprimir. Si no existe ningun registro en
memoria, volverds al mend principal.
[MENU DE IMPRESION]
IMPRIMIR REGISTROS SEGUN:
[IINFORMES Y LISTAS
[EITIQUETAS
[SJUBPROGRAMAS DEL USUARIO
[VIOLVER A MENU
[EJLIGE UNA OPCION]

La V devuelve el programa al menu
principal, la 1 carga el DFInformes y la
E carga DFEtiquetas. Si pulsas la S
veras:

INTRODUCE NOMBRE DEL SUB-
PROGRAMA
?

Aqui puedes cargar programas no
proporcionados por el programa Data-
file para realizar otras operaciones con
los datos. Si no introduces ningin nom-
bre de fichero volveras al meni de
impresion.

El Subprograma Definido por el
Usuario sirve para cargar un programa
que pudieras escribir para ampliar tu
fichero de datos particular. Un ejemplo
podria ser un programa que suma todos
los valores numeéricos en un solo campo
de un fichero de datos. Podria ser, por
ejemplo, un campo que contiene el valor
actual para un inventario de los articu-
los en una casa, que te proporciona
rapidamente el valor total para fines de
polizas de seguros.

Existen muchas variaciones posibles.
Tendras que estudiar los listados de
programa para localizar los nombres de
las variables que se necesitan para obte-
ner los datos correctos, Hablaremos de
esto mas adelante.

Visualizar fichero en pantalla

Si entras esta rutina aparece el primer
registro en el fichero de datos con los
siguientes comandos debajo del regis-
tro:

[REGISTRO NUMERO] 1 [EN FI-
CHERO] (nombre del fichero de datos)
(Datos del Registro)

[PIROXIMO, [UJLTIMO, [SJALTAR,
[BJUSCAR, [VJOLVER AL MENU

Si pulsas la P el siguiente registro
aparece en pantalla. Con este comando
puedes repasar la base de datos entera,
registro por registro, hasta el ltimo. La
U te manda hacia atras, decrementando
cada numero de registro por uno, a los
registros anteriores.

La S te permite saltar directamente a
un nimero de registro determinado, en




ver de pasar los uno por uno. El pro-
grama te solicita el nimero de registro;
tienes que introducir tu opcioén y pulsar
la tecla Return.

La B es una funcion de busqueda que
te permite localizar campos en los regis-
tros que compartan datos en comiin.
Aparece en pantalla una lista de nom-
bres de campos del fichero de datos
actual, y te indica que entres el nimero
del campo donde quieres realizar la
busqueda. Aparece el nombre del
campo y te indica [INTRODUCE
DATO COMUN]. Introduce el texto
donde se realizara la busqueda y pulsa
la tecla Return.

Por ejemplo, si eliges un campo nom-
brado Primer Nombre, podias introdu-
cir el texto Leo. El ordenador buscara
todos los registros que empiecen por
Leo en el campo Primer Nombre.

No solamente saldria Leo, sino Leo-
nardo también ya que comienza por
Leo. Si entras A, el ordenador buscaria
todos los textos en un campo determi-
nado que empezasen por A, etc. Pulsa la
P para pasar al proximo registro.

Ordenar registros por campos

Apareceran los nombres de los cam-
pos, cada uno precedido por un
niimero, y la lista va seguida de un men-
saje:

QUE CAMPO VAS A CLASIFICAR?

Si entras uno de estos nimeros, mas
Return, el ordenador clasificara ese
campo determinado en orden alfanumé-
rico ascendente. El ordenador te indi-
carda el numero del registro que estd
procesando en un momento determi-
nado.

Todos los datos introducidos en
Datafile se almacenan como “‘strings”
de valores de los “‘arrays”, tanto si el
valor tiene la forma de caracteres alfa-
béticos como de nimeros. Por lo tanto,
es importante recordar esto para la cla-
sificacion de las variables de “strings”™
que son numeros: el primer nimero
localizado sera considerado como el
primer caracter utilizado para compa-
rarlo con otro nimero.

Si los nimeros son 2000, 35 y 156, la
rutina de clasificacion comparara el 2
del nimero 2000 con el 3 del 35 y el 1 del
156. El resultado sera presentado como
la secuencia 156, 2000 y 35.

Esto, evidentemente, no es la finali-
dad. Se puede resolver este problema
entrando niimeros que tengan la misma
cantidad de digitos. Ahora los nimeros
tendran el siguiente aspecto: 2000, 0035
y 0156, y al clasificarse, iran en el orden
correcto: 0035,0156, 2000.

Todos los registros irdn en orden dis-
tinto de acuerdo con el campo elegido.

Si quieres que el fichero mantenga este
orden tienes que volver a grabarlo en
disco.

(Nota: Cualquier operacion de clasi-
ficacion debe realizarse antes de pasar a
los subprogramas de impresion).

Grabar fichero en disco

Al elegir esta opcion, el siguiente
mensaje aparece en pantalla:
INTRODUCE EL NOMBRE DEL
FICHERO A SALVAR (12 CARAC-
TERES MAX). CUALQUIER FICHE-
RO CON EL MISMO NOMBRE SERA
DESTRUIDO
a2 .

Como hemos dicho antes, Datafile
afiade codigos de caracteres especiales
al principio de los ficheros de datos y
ficheros de formateo. Esto asegura que
los programas carguen sus propios
ficheros y permitan el uso maltiple de
los mismos nombres de fichero.

Escribir el fichero actual en disco
implica las siguientes operaciones:
® El Datafile Lista de Etiq fue leido a la
memoria desde disco. Aparece en el
directorio del disco como DF]LISTA
DE ETIQUETAS.
® E] fichero actual ha sido actualizado

mr=mb=>00

e introducido, para escribirlo en disco,
exactamente igual que el nombre del
que fue leido, LISTA DE ETIQUE-
TAS.

® El programa cambiard el nombre del
tltimo fichero del directorio nombrado
DF] LISTA ETIQ a DF] LISTA ETI-
Q!ANT. Observa que los tiltimos cuatro
caracteres de los 16 del nombre de
fichero seran sustituidos por !ANT.

® El fichero actualizado sera salvado
como DF] LIST ETIQ.

® Si DF] LISTA ETIQ!ANT ya se
encontraba en el directorio del disco,
este fichero sera borrado antes de volver
a nombrar el fichero MAIL LIST.

Datafile siempre te guarda el fichero
actual y el anterior. De esta forma tienes
la oportunidad de recuperar la ultima
version de tus datos. Si quieres cargar la
ultima version del fichero **Leer Fichero
Antiguo’ del menu, entra LISTA ETIQ
{ANT. Es importante NO incluir los
caracteres especiales aparecidos al prin-
cipio del nombre del fichero en el direc-
torio.

Si, por cualquier motivo, quieres
guardar los ficheros !ANT, les tienes
que asignar otro nombre para que no se
borren. (Recuerda, que no puedes pasar
de 12 caracteres).

Formatear un disco

Esta opcion te permite formatear un
disco en blanco que serd usado después
para salvar ficheros.

[NOMBRE DISCO, ID]?

Introduce un disco en la unidad de
discos. Entra una cabecera de hasta 16
caracteres para el nombre del disco,
seguido por una coma, y un identifica-
dor (1D) de dos caracteres, todo seguido
por Return. La unidad empezara a for-
matear el disco (tardard aproximada-
mente 3 minutos y medio). Cuando
acaba el proceso, te devolvera el menu.

$ Directorio del Disco

Si pulsas las teclas Shift y 4 a la vez
podras ver el directorio del disco metido
en la unidad. Pulsa cualquier tecla para
volver al menu.

Quitar el programa

Este comando da por finalizado el
programa. Cierra todos los ficheros,
realiza una operacion de limpieza y te
avisa si has olvidado de salvar tu fichero
actual. Cualquier modificacion reali-
zada en un fichero activara un indicador
que no te dejara salir del programa.

El mes que viene publicaremos los
subprogrmas y la explicacion de los
mismos. [ ]
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18 REM DATAFILE 2.6 <(C>1983 MIKE KON
SHAK

12 POKEES508,255:POKES32808,13:FPOKES328
1,11 :PRINT"LYEL]1" :GOSUB16 : IFX=BTHENG
0To&s

14 GOTO&e8

16 D$S=CHR$C(B) :MR$=DF$ :0R$=D% :5=0:B1%=
CHR$(18) :PW=8:CW=0:B$=CHR$(32)

18 NC=8:HL=8:PC=0:F1=0:F2=08:F3=8:L3$=
D$ :RL=0:SB$=D% :CR$=CHR$ (13 :HN$=0D%:1
D#=D%

20 A$=D$;:CH$=D$:T#X=0:1$=D$:CK=0:1=0:J
=9 :K=08:L=0:M=0:N=8 :RW=5:SF=0:2=0:E%$=
"EOF"

22 MEM=31000 :EN=0:EM$=D$:ET=0:ES=86:R
1$=0% :A2%$=0D% :A3$=D% :RETURN

24 DIM F$<F+1) ,TACF+1) ,L¥%C(F+1):RETUR
N

26 DIM REC$<(R+1,.F+1),ML$(S,4) ,PC(18)
,TT$(5) ,HC$(9) ,KX(R+1) :RETURN

28 REM—ESPERA UNA TECLA

360 GETA$:IFA$=""THEN30

32 RETURN

34 REM--CREAR FICHERO

36 IFCK<>BTHENGDSUB394

38 PRINT“LCLRICSPCILRYSONIL9SPCIINIC
IALIZARLSPCIDATAFILEL9SPCI"

468 CLR:GOSUB16: INPUT"[CRSRDICURNTOSLSPC]
CAMPOSISFPCIPORISPCIREGISTRO?LSPCIBLSPC]
[4CRSRL 1" ;F : IFF=BTHENGE

42 GOSUB24:FORI=1TOF

44 PRINT"[HOM1L[4CRSRDILRYSONICAMPOLSPC]
#" ;I :PRINT"LCRSKRDITITULOLSFC1?7LSPC]>
[1eSPCI™

46 PRINT"LONMGITUD?(SSPCILHOMI"

48 PRINT“LSCRSRD1" :;TAB(?) ; : INPUTF$CI
) :PRINTTABC(8) ; : INPUTLZCI) :NEXTI

5@ REM--CALCULAR NUMERO DE REGISTROS

52 FORJ=BTOF :RL=RL+LZC(J) :NEXTJ :RL=RL
+3KCF+1)+SiR=INTCC(MEM-12%(F+1)-2188)
/RL)>

54 PRINT“[CRSRDICSPCITULSPCISELECCIO

| N[SPCIDEJALSPCILIBRESLSPCIAPROX.

| 56 PRINTR;“REGISTROS. [2SPCILRVSONIALRYSOFF 1
| CEPTASLSPCIOLSPCI1[RYSONIRIRYSOFF JECH

| AZAS?"

| 58 GOSUB3@:IFA$="R"THENSS

| 66 IFA$="A"THENGOSUB26 :CK=1:G0TOEE

62 GOTOS8

64 REM--MENU -

66 PRINT"[LCLRILCSPCICRYSONIL3SPCIDATA
FILECSPCI2.6LSPCI1<C)1983LSPCIMIKELSPC]
KONSHAK[2SPC1" :GOTO7@

€8 PRINT"[(CLRILSPCICRVSONIL12SPCIMEN
UCLSPCIDATAFILEC13SPC"

78 PRINT"[CRSRDIC3SPCILRYSONICCRYSOFF]
REARLSPCINUEVOLSPCIFICHEROL4SPCIIRVSON]

—
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QIRYSOFF JUITAR" |
72 PRINT"[CRSRDIL3SPCILRYSONIALRYSOFF]
NADIRLSPCIREGISTROSISPCIALLSPCIFICHE
ROCSPCIACTUAL"

74 PRINT"[CRSRDIL3SPCILRYSONIMLRYSOFF]
ODIFICARLSPCIREGISTROSLISPCIENLSPCIFI
CHERD"

76 PRINT"[CRSRDIL3SPCILRYSONIBLRYSOFF]
ORRARLSPCIREGISTROLSPCIENLSPCIF ICHER
OLSPCIACTUAL"

78 PRINT"[CRSRDIL3SPCIIRYSONILIRYSOFF]
EERLSPCIF ICHEROLSPCIDESDELSPCIDISCO"

88 PRINT"ICRSRDIL3SPCILRYSONIILRYSOFF]
MPRIMIRISPCIREGISTROSLSPCISELECCIONA
pos™

82 PRINT"[CRSRDIC3SPCILRYSONIVIRYSOFF]
ISUALIZARCSPCIF ICHEROLSPCIENLSPCIPAN
TAHLLA"

84 PRINT"[CRSRDIC3SPCILRYSOHIOLRYSOFF]
KDEMARL[SPCIREGISTROSISPCIPORLSPCICAM
FPOS*"

86 PRINT"[CRSROIL3SPCIIRVYSONIGIRYSOFF]
RABARLSPCIF ICHEROLSPCIENLSPCIDISCO"

88 PRINT"[CRSRDIL3SPCILRYSONIFLRVSOFF ]
ORMATEARRLSPCIDISCOL4SPCICRVSONIS[RYSOFF ]
[SPCIDIRECTORIO"

98 PRINT"[CRSRDILSPCILRVYSONIL11SPCIE
LIGEL[SPCIUNALSPCIOPCIONLCI1ISPCO"

92 PRINT“[3SPCIHAY" :X;"REGISTROSLSPC]
ENLSPCIMEMORIR"

94 IFR>BTHEMPRINT“[2SPCIESFACIOLSPC]
LIBRELSPCIPARA" ;R-X;:"REGISTROSLSFCIM
ASLCRSRUI"

96 GOSUB30:1FA$="A"THENGOSUB358 :60T0
124

98 IFA$="M"THENGOSUB356:G0T0244

189 IFA$="B"THENGOSUB358:60T0O272

182 IFA$="C"THEN3sS

184 IFA$="L"THEN178

1866 IFA$="1"THENGOSUB3S54 :60TO356

188 IFA$="V"THENGOSUB3SB:60TO192

118 IFA$="G"THENGOSUB350:600T0144

112 IFA$="0"THENGOSUB356 :60TO304

114 IFA$="Q"THEN342

116 IFA$="F"THEN4@2

118 IFA$="$"THEN422

1286 GOTOS6

122 REM--ANADIR REGISTROS

124 FORI=X+1TOR:PRINT"[CLRILCRSRDIPU
LSALSPCILALSPCITECLALSPCIIRYSONIRETU
RNLRVSOFFILSPCIDESPUESLSPCIDELSPCICAH
DHRLCRSRD1"

126 PRINT“ENTRADA. [SPCIPULSALSPCILRYSON]
RETURNLRVSOFF JLSPCISINLSPCIENTRADA"

127 PRINT“PARALSPCISALIRC[2CRSRDI"Y

128 PRINT"[RYSONIREGISTROLSPC INUMERO
*;1:"[CRSRDI1"

136 FORN=1TOF

132 PRINTF$C(N) ;" [3SPCI1>[3CRSRL1" 7 :IN
PUTREC$CI ,N) s IFREC$<(I ,N)=""THENREC$(
I.NY="D"

134 IFLENCRECS$CI, N)OZLECNI THEHGOSUBL
4@:60T0132

136 IFREC#CI.,1)="2>"THEN X=1-1:CK=1:06
0ToEs

138 NEXTN:KXCI)=1:NEXTI :X=R:CK=1:60T
Oe8

149 PRINT"NOLSPCIPUEDELSPCIEXCEDERLSPC]
LOSCRYSON]" ;L% (N ; "CARACTERES " :RETUR

N

142 REM-—-SRAVE

144 PRINT"[CLRILCRSRD1INTRODUCELSPC] |
ELLSPCINOMBRELSPCIDELLSPCIFICHEROLSPC] I
ALSPCISALVAR"
146 PRINT*C(12[SPCICARACTERESISPCIMAX |




- 2. [SPCICUALQUIERLSPC JF ICHERO"
148 PRINT“CONLSFCIELLSPCIMISMOLSPCIN
OMBRE [ SPC1SERALSPCIDESTRUIDO. [ 2CRSRD]

158 PRINT“L2SPCI" ;NF$: INPUT"[CRSRU1"
NF$ : IFNF $=""THENG8

152 OPEN15,8,15:PRINT#1S,“S8:DF1CSPC]
“+LEFT$(NF$,8)+" |ANT" :GOSUB414

154 PRINT#15,"RO:DF ILSPCI“+LEFT$(NF$
-B)+" IANT=DF 1L SPC1"+NF $ :GOSUB4 14

156 OPENS,B8,5,"0:DF ILSPCI1"+NF$+",S, W
":60sUB414

158 PRINTH#S,R;CR$;F ;CR$;X:G0SUB414 :F
ORN=1TOF :PRINTHS ,F$CN) ;CR$ ;L% (N) :NEX
™

1686 FORI=1TOX:PRINT"L[CRSRDIESCRIBIEN
DOCSPCIREGISTROLSPCI:" ;1;:"[2CRSRUI"
162 FORN=1TOF :PRINT#S ,REC$CI,N) :NEXT
N:GOSUB4 14 :NEXTI :PRINT

164 FORI=1TOX:PRINT"[CRSRDIESCRIBIEN
DOCSPCIPUNTEROL2SPCI:" ;1" [2CRSRUI" ;
PRINTH#S,KZC(I) :NEXTI :GOSUB4 14 i

166 PRINTHS,E$:CLOSES:CLOSE1S:CK=8:6
07068

168 REM--LOAD

178 IFCK<>BTHENGOSUB394

172 CLR:GOSUBL1E:PRINT"[CLRILCRSRDIIN
TRODUCELSPCIEL [SPC INOMBRE [SPCIDELLSPC]
FICHEROLSPCIALSPCILEERL2CRSRD" : INPU
THF$

174 OPEN15,8,15:0PENS,8,5,"8:DF1L(SPC)
“+NF$+* ,S,R" :G0SUB4 14

176 INPUT#S,R,F,X:G05UB414 :GO0SUB24 :1G
OSUBZ6 :FORN=1TOF : INFUT#5,F$(N) ,L%C(N)
THEXTHN

178 FORI=1TOX:PRINT"[CRSRDILEYENDOLSPC]
REGISTROLSPC]1:" ;I :"[2CRSRU]1"

188 FORN=1TOF : INPUT#5,REC$CI N> :NEXT
N:GOSUB414 :NEXTI :PRINT

182 FORI=1TOX:PRINT"[CRSRDILEYENDOLSPC]
PUNTEROL2SPC1:";1;"[2CRSRUI" : INPUTHS
KECID tNEXTI

184 GOSUB414 :S=ST:IFS<>@THEN188

186 INPUT#S.E$

188 CLOSES:CLOSE1S:G0TO68

198 REM-—VISURLIZAR

192 I=1

194 IFI=BTHENGS

196 IFI>XKTHENGES

198 PRINT"[CLRIC2CRSRDIIRVSONIREGIST
ROLSPCINUMEROLRVSOFF1" ;1 ;" [SPCI1LRYSON]
ENLSPCIF ICHEROLRVSOFF 1LSPC1" ;NF$; " [2CRSRD]

288 FORN=1TOF :PRINT F$(N) ;" :[SPCILRVYSON]
“FREC$(KZCI) N> :NEXTN

282 PRINT"[CRSRD1CSPCIIRYSOHIPLRYSOFF ]
ROXIMO, [SPCILRYSONIULRYSOFFILTIMO, [SPC]
CRYSONISIRYSOFF JALTAR , [SPC1LRYSONIBLRYSOFF ]
USCHR , *

283 FRINT"[CRSRD1[SPCICRYSONIVLRYSOFF]
OLVER[SPCIALLSPCIMENU"

284 GOSUB30: IFA$="F"THENI=I+1:G0TO19

4

206 IFA$="U"THENI=I-1:GOTO194

208 IFA$="S"THEN216

210 IFA$="B“THENZ213

212 IFA$="V"THENES

214 GOTH204

216 INPUT"L[CRSRDISALTARLSPCIALLSPCIR
EGISTRO" ;1 :6G0T0194

218 PRINT"[CLRIL3SPCILRYSONIBUSCARLSPC]
REGISTROS[SPCICONLSPCIDATOSCSPCICOMU
NES[CRSRD1"

228 FORN=1TOF :PRINT"(SPCILRYSON1" ;N;
"[RYSOFFILSPCI" ;F$(N) sNEXTH

222 INPUT"[CRSRDIQUELSPCICAMPOLSPCIV
ACSPCIALSPCISERLSPCIEXAMINADO?[SPC1G

[SPCIC4CRSRL 1" ;SF : IFSF=BTHENES

224 IFSF<10RSF>FTHENPRINT“L[3CRSRU1" :
GoTo222

226 PRINT"[CRSRD]INTRODUCELSPCILRYSON]
DATOLSPCICOMUNLRVSOFFILSPCI" :PRINT"[CRSRD]
CNOLSPCIHACELSPCIFALTALSPCILALSPCICA
DENALCSPCIENTERAD “

228 PRINT"[CRSRODILRVSON]" :F$(SF) ;“[RVSOFF 1
[SPC1";:INPUTT#

238 FORI=1TOX:PRINT"[CRSRDIBUSCANDOLSPC]
REGISTRO" :1;“[2CRSRUI"

232 IFT$=LEFT$(REC$C(KZCI),SF) ,LENCTS

I ) THENZ236

234 GOTO248

236 PRINT"[CLRILCSPCIREGISTRO" ;I ;"“(CRSRD]
" iFORN=1TOF :PRINTF$(N) ;" ; [SPCILRVSON]
"FRECHC(KZCID ,N) sNEXTN

238 PRINT"[L[CRSRDILSPCILRVSONIPLRVSOFF)
ROXIMOLSPCIREGISTRO" :GOSUB38

2408 NEXTI :G0T068

242 REM--MODIFICAR

244 PRINT"[CLRICCRSRDIMODIFICARLSPC]
REGISTRO-[SPCI1INTRODUCELSPCILRVSONI#
[RYSOFF 1LSPCI0OCLSPCILRYSONITLRYSOFF 10
DOSCL2CRSRO1" : INPUTHMRS : IFMR$=0D$ THENGS

246
248
254
252

IFMR$="T"THENMR$=D% :GOTO254

I=VAL (MR$) :MR$=0D%

IFI>XTHENGOSUB348 :6GOT0244

GOSUB256 :G0TOsE

254 FORI=1TOX:G0SUB256 :NEXTI :GOTOE8

256 PRINT“[CLRILCRSRDIPARALSPCIMODIF
ICARLSPCIELLSPCIREGISTRO" ;I ;" ,[SPCIC
AMBIR"

258 PRINT"CAMPOLSPCIENLSPCIPANTALLALSPC]
YLSPCIPULSALSPCIIRYSONIRETURNLRYSOFF 1
[CRSRDI"

268 FORN=1TOF :PRINTF$CN)>* :* :PRINT" [35PC)
[RYSON]" ;REC$(KXCI) ,N)

261 IF LENCREC$C(KXCI),N)>>>36 THEN PR
INT"[CRSRU1" ;

262 PRINT"[CRSRUILSPCI"; : INPUTREC$ (K
ZCID M)

264 IFLENC(RECS$C(KZCI) ,N))>LZCN) THENGO
SUB148:60T02c8

266 IFREC$C(KXCI) N)=""THENRECS$ (KXCI>
'N)=PI)II

268 NEXTN:CK=1:RETURN

278 REM--BORRAR

272 PRINT"[CLRI[CRSRDIBORRARCSPCIREG
ISTRO-LSPCIINTRODUCELSPCIIRYSONI#LRVSOFF 1
[SPCIOLSPCILRYSONITIRYSOFF 1J0DOSL2CRSRD]

274 INPUTDR$ : IFDR$=D$ THENES

276 IFDR$="T"THENDR$=D$%:60T0282

278 I=VAL(DR$) :DR$=0% : IF I >XTHENGOSUB
348:60T0274

288 GOSUBZE4 :60T068

282 FORI=1TOX:60SUB284 :NEXTI :G0TO68
284 PRINT"[CLRILCRSRDIPARALSPCIBORRA
RLSPCIELLSPCIREGISTRO":1;:",[SPCIPULS
A"

286 PRINT"[RVSOMISHIFTLRYSOFF 1LSPC1IRYSON]
BIRVSOFF 1, [SPCIPULSALSPCILRYSONILSPC]
ESPACIOLSPCILRVYSOFF 1LSPCIPARALSPCIAY
ANZARCCRSRDI "

288 FORN=1TOF :PRINTF$(N) ;" [3SPCI1LRYSON]
"IRECSCKZCID M) sNEXTHN

298 GOSUB3@:IFA$="[SHIFTB1" THEN294
292 CK=1:RETURHN

294 PRINT"[2CRSRDIBORRANDOLSPCIREGIS
TRO" ;1 :PRINT"[CRSRDI1CRYSONILOSLSPCIR
EGISTROSLSPCIESTANLSPC 1UESORDENADOS"
296 FORN=1TOF :REC$CKXCI) ,N)=REC$(X N
) :REC$CX, N)="" ;:NEXTHN

298 FORJ=1TOX: IFKZCJ)=XTHENK%J)=K¥%(
X KZ(X)=8:X=K—-1:60T0292
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368 NHEXTJ

382 REM--CLASIFICAR

304 PRINT“[CLRILCRSRDICSPCICRVSONIL4SPC]
CLASIFICACIONLSPCIDELSPCIREGISTROSLSFC]
ENL4SPCI"

385 PRINT"[(6SPCICSSPCIIRYSONIORDENLSPC]
ASCENDENTELRYSOFF 1"

306 FOR N=1TOF :PRINT"[SPCI1[RYSON1" ;N

;" [RYSOFFILSPCI" ;F$CN) sNEXTN

368 INPUT"I[CRSRDIQUELSPCICAMPOLSPCIY
ASLSPCIALSPCICLASIFICARZ?ISPCIBLSPCIL4CRSRL]
* ;SF : IFSF=8THENSE

310 IFSF>F THENPRINT"[3CRSKUI":GOTO3
as

312 PRINT"[CRSRDILSPCILRYSONIESPERALSPC]
PORLSPCIFAYORLRYSOFF1LCRSRD1" :M=X

314 M=INT<(M/2) : IFM=BTHENCK=1 :GOTO&8

316 J=1:K=X-M

318 I=J

328 L=1+M

322 PRINT"CLASIFICANDOL?SPCILSCRSRL]
“:I;"[CRSRUI"

324 IF REC$(KXCID ,SF)<=REC$(KXC(L)>,SF

> THEN328

326 TH(NI=KZCI) sKZCID=KXCL) sKE(L =T
(N> :I=1-M:IFI>BTHEN320

328 J=J+1:IFJ>KTHEN314

330 G0OTO318

332 REM--QUITAR PROGRAMA

334 PRINT"[CLRIL2CRSRDICSPCILRYSONIN
OLSPCIHASL(SPCIGUARDADOLSPCITUSLISPCIC
AMBIOS!

336 PRINT"[2CRSRDILEPCIREALMENTELSPC]
QUIERESLSPCISALIR?LSPCIIRYSONISLRYSOFF]
[SPCIOLSPCILRYSONINCRYSOFF ]

338 GOSUB3@:IFA$="S" THEHN344

348 GOTO&8

342 IFCK<{>BTHEN334

344 PRINT"[CLRIL2CRSRDIFINLSPCIDELSPC]
PROGRAMA" :END

346 REM--COMPROBACION DE ERRORES

348 PRINT"[SPCIESELSPCIREGISTROLSPC]
NOLSPCIEXISTE" :RETURN

356 IFR>BTHENRETURN

352 PRINT"[CLRILCRSRDICSPCINOLSPCIHA
YLSPCIFICHEROSLSPCIENLSPCIMEMORIA" :F
ORI=1TO1086 :NEXTI :60TO&8

354 IFR<1THENGOSUB352:6G0TO68

356 REM——IMPRIMIR

358 PRINT“[CLRILSPCILRYSONIL12SPCIME
NULSPCIDECSPCIIMPRESIONLOSPCI"

368 PRINT"[2CRSRDIL[2SPCIIMPRIMIRLSPC]
REGISTROSLSPCISEGUN :

362 PRINT"[CRSRDIL&SPCILRYSONIILRYSOFF]
NFORMESLSPCIYLSPCILISTAS

364 PRINT"[CRSRD1(&SPCICRYSONIELRYSOFF]
TIQUETAS

366 PRINT"LCRSRDIL6SPCILRYSONISIRVSOFF]

UBPROGRAMASLSPCIDEL [SPCIUSUARRIO
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368 PRINT“CCRSRDILESPCILRYSONIVIRYSOFF ]
OLVERLSPCIAL[SPCIMENU

370 PRINT“CCRSROILSPCICRYSONIL12SPC)
ELIGE[SPCIUNALSPCIOPCIONL 18SPCI"

372 GOSUB38:IFA$="1"THEN384

374 IFA$="V"THENGS

376 IFA$="S"THEN3386

378 IFA$="E"THEN382

380 GOTO372

382 PRINT"[CLRI[3CRSROIL3SPCICARGAND
0L SPC1SUBPROGRAMAL SPC IDELSPCIETIQUET
AS" ;:LOARD“DFETIQUETRS" .8

384 PRINT"[CLRIL3CRSROIC3SPCILOADING
CSPCIREPORT/LISTINGLSPC ISUBPROGRAM"
LOAD"DF INFORMES" , 8

386 PRINT"[CLRIL3CRSRDICSPCIINTRODUC
E [SPC INOMBRE [ SPC 1DEL [ SPC1SUBPROGRAMA »
388 PRINT"[CRSRDI";SB$: INPUT" [CRSRU]
" ;SB$ : IFSB$=D$ THEN358

339 OPEM15,8,15:0PENS,8,5,"8:"+SB$+"
,P,R":GOSUB414 : IF EN=62 THEN 418

390 LOADSES$,8

392 REM--PRECAUCION!

394 PRINT“CCLRICCRSRDICSPCIIRYSONIES
TOLSPCIDESTRUIRALSPCIEL [LSPC IF ICHEROLSPC]
EXISTENTE!

396 PRINT“[2CRSRDICSPCIQUIERESISPCIY
OLVERC[SPCIAL[SPCIMENU?LSPC]IRYSONISIRYSOFF ]
[SPCIORLSPCILRYSONINIRVSOFF 1* :GOSUB3
@ : IFA$="N"THENRE TURHN

398 GOTO68

468 REM--FORMATEAR DISCO

462 PRINT[CLRILCRSRDILSPCIESTASLSPC]
SEGURO?LSPCIIRYSONISLRYSOFF 1L SPC JORLSPC)
CRVSONINLRVSOFF ]

494 GOSUB30: IFA$="N"THENGS

406 IFA$<>"S"THENGS

498 INPUT"[CRSRDILSPC1LRYSONINOMBRE ,
IDLRYSOFF 1" ;HN$ , 10% : IFHN$=D$THENES
410 OPEN1S5S,8,15:PRINT#1S, "NEMWO : “+HNS$
+", "+ 1D% :GOSUB4 14 :CLOSE1S :GOT068

412 REM--ERROR EN EL DISCO

414 INPUT#15,EN,EMS$,ET,ES:IFCENC280
RCEN=62) THENRETURN

416 PRINT"[RYSONI[CRSROIERRORISPCIDI
SCOLRVSOFFI"EN"CCRSRL1, [SPCI1"EM$" , "E
T*[CRSRL1,"ES

418 PRINT"[CRSRDIPULSALSPCIIRYSONIUN
ALSPCITECLALRVSOFF 1LSPCIPARALSPC I1VOL
VERLSPCIALLSPCIMENU" :GOSUB3@ : CLOSES :
CLOSE15:GOTO68

428 REM--DIRECTORIO

422 OPEN15S,8,15:0PEN1,8,0,"$8" :PRINT
“[CLRI" :G0SUB4 14

424 GET#1,A1$,A2%

426 GET#1,A1%,RA2$

428 GET#1,A1$,A2$

430 IFA1$<> Y "THENAB=ASC(A1$)

432 IFA2$< " " THENAB=AG+ASCCA2$)¥256
434 PRINTMID$CSTR$CABY ,2) ;TABC(3) 5
436 GET#1,A2%: IFST<>BTHEN4S4

438 IFA2$<>CHR$(34)THEN436

440 GET#1,A2% : IFA2$<OCHRS(34) THENPRI
NT"[RVSON1"A2$" [RVSOFF 1" ; :G0T0448
442 GETH#1,A2%: IFA2$=CHR$(32)> THEN442
444 PRINTTAB(20); :A3$=""

446 A3$=A3$+A2%:GETH1 ,A2$ 1 IFAZ$IT
HEN446

448 PRINTLEFTS$CA3$,3)

450 GETA$: IFA$<> " " THENGOSUB458

452 IFST=BTHEN426

454 PRINT"[SPCIBLOQUESLSPCILIBRES" ; :
fB=0

456 CLOSE1:CLOSE1S:PRINTTAB(23)>"PULS
ALSPCICRYSONIUNALSPCITECLALRYSOFF 1" ;
GOSUB30 :GOTO68

458 GOSUB38 :RETURN
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El Commodore 64 es el resultado de la ¢
riencia internacional de Commodore como |
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.

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

Su Commodore 64 tiene mucho que decirle

Unidad de Disco.

omo aumenta notablemente la capa-

nemoria de su C-64, como agiliza la
carga y uescarga de programas y facilita la loca-
lizacidn, casi instantanea, de cualquier dato.

Ampli= 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, prepérese a
conocerle mejor.

PRINCIPALES CARACTERISTICAS
—170 K de capacide= - Wicheros secuencialesy
relativos y de acceso « >cto — Unidad inteli-
gente, con sistema operative incorporada.

& Bassal, Ogilvy 8 Mather

—— e g

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



