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LA IMPRESORA PARA COMMODORE, ASCI1 Y PC’S COMPATIBLES

(Maxima versatilidad/precio ajustado)
RITEMAN 10-C

—140 cps, traccion y friccion

—Paralelo centronics/Commodore serie DIN
—Tablas ASCII y PC en Rom interna

—Tabla 100% Commodore y 8K RAM en médule
—Interface Commodore exterior incluido

—RS 232-C opcional

NOTA: Para Aplicaciones en las que se necesite mas velocidad, o0 mayor tamaiio de carro, tambiés
pueden aplicarse nuestros interfaces externos a los modelos RITEMAN 10/11 y RITEMAN 15.

Commodore es marca registrada de Commodore Business Machine, Inc.
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Nueva Seccion de Juegos

ste mes, con la vuelta del verano, iniciamos una nueva seccion mensual
de la revista, que es una ampliacién sobre nuestras paginas habituales,
como habréis podido observar. Todos los articulos de siempre siguen
estando en su sitio.

La apertura de esta nueva secciéon se debe al creciente interés en el
mundo del juego en este pais. Esto es fruto de la mayor profesionalidad de las casas
importadoras de software en Espafia. Aunque el fantasma de la pirateria sigue
haciendo su labor destructiva aqui, igual que en otros mercados internacionales,
parece que el publico por fin estd respondiendo a un buen servicio, a una mayor
garantia de calidad de producto, y entiende que las prestaciones que puede ofrecer
una casa de software establecida merece su apoyo.

Nosotros también queremos ayudar a hacer que este mercado de los juegos, tan
desprestigiado en otras épocas, tenga las repercusiones en la prensa especializada
que sin duda merece. Y también porque vosotros tenéis el derecho de estar informa-
dos con la garantia de saber que comentamos un juego en estas paginas solamente
cuando lo tenemos muy, muy visto y super-probado.

Otro servicio que ofrecera la seccion de juegos es el de proporcionar la facilidad
de solicitar mas informacion sobre un juego resefiado en estas paginas. Lo podéis
hacer bien a través del boletin de solicitud de informacién que se encuentra en las
paginas dedicadas a los juegos, o bien llamandonos a la redaccion para hablar
directamente con nosotros.

Esperamos que colaboréis con esta nueva labor que hemos emprendido, hacién-
donos saber vuestros gustos y necesidades. Pero sobre todo esperamos que disfru-
téis con los juegos. De eso se trata. =

Encuesta
de mayo

gradecemos sinceramente la
colaboracién que nos habréis
prestado todos vosotros que
habéis contestado la encuesta
que realizamos entre los
lectores. Los resultados nos ayudaran a
mejorar el servicio que os estamos
dando. Las diez personas ganadoras de
los programas regalo son las siguientes:

Juan Pedro Garcia de ia Barrera
Pere Llambes i Anter

Jesus M. Martin Yafiez

Ulric Colome Roca

Fernando Pérez Pifieiro
Josep-Lluis Pau Roigé

Victor Graus Porta

Antoni Cortés Ortiz

Xavier Rius Vall

Francisco Saez Soto.

Sonimag ’86

empezamos la temporada con
una feria. Esta vez nos toca

El nuevo C-64

en Sonimag que se celebrara
en Barcelona, Palacio 4,
Nivel 8, Stand 811, los dias
15 al 21 de septiembre. En el plano

ay un nuevo Commodore en el mercado!
Bueno, nuevo, nuevo, tampoco. Es
nuestro querido Commodore 64 con un
traje remodelado: va vestido de su her-
mano mayor el C-128. Otra novedad

podréis ver donde estaremos. Si tenéis
tiempo y estais cerca nos, gustaria
Veros. L]

que se presenta a la vez aunque también sirve para el
C-64 de toda la vida es el GEOS. El Graphic Envi-
ronment Operating System (GEOS), que no es un
sistema operativo como indica el nombre, sino un
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software que le proporciona la misma
libertad de manejo de pantalla que el
Mackintosh. Ya hablaremos en otro
numero cuando lo hayamos probado a
fondo (jjpero hay que ver hasta dénde
da de si el C-64!!).

Puestos en contacto con Microclec-
tronica y Control nos han comentado
que si las condiciones de importacio-
nes lo permiten an |
nueva maguina en la Fe

mag en este mes de septiembr

Agui podemos ver el nuevo C-64 con
un stwendo igual al hermano mayor
C-12%8 y con alguna que otra novedad,
gue ya os contaremos cuando

fo probemos.




ﬁe(;(;%gzxucgién reproducimos integramente el siguiente comunicado que nos llega VIETRONIC

PACTO “AFYVE"—“ANEX0” CONTRA y ROLAND
LA PIRATERIA DE PROGRAMAS DE ORDENADOR

a sido suscrito en Madrid un pacto entre ANEXO (Asociacion Espafiola de
Empresas de Soporte Logico) y AFYVE (Asociacion Fotografica y Videografica
Espafiola) segun el cual, las actividades que ésta viene realizando contra los
piratas de musicassettes y videocassettes, se nxtenderan al ambito de los progra-

a firma Vietronic, que viene
comercializando la marca Ro-

mas de ordenador. land desde hace algiin tiempo
AFYVE, con equipos especiales de investigacion, con capacidad de actuacion en todo el (acordaos que aparecié una
territorio nacional y con contactos internacionales, se dedica con especial atencion a controlar resefia en esta revista en el
y combatir la pirateria fonogréfica y videografica. mes de diciembre del 85 del plotter

La pirateria del software, que esta alcanzando cotas superiores al 80% de los programas DXY 101) anuncia la comercializacién
instalados en Espafia, vera asi decididamente frenado su crecimiento. de dos ploltters NUEVOS Con unas presta-
La policia, en los ultimos meses, en materia de fraude fonografico, ha puesto a disposicion : . : D
Sl ciones ampliadas: el plotter de mesa
judicial a 94 personas de las que doce se encuentran procesadas y tres fueron encarceladas. DXY-980. de 8 pl 4
Asimismo, fueron intervenidas 27 duplicadoras, dos impresoras y varios almacenes clandesti- ->80, de 8 plumas y tamafio DIN-

nos. Las cassettes, carpetillas y estuches descubiertos se cuentan por millones. A33 2 centésupas de milimetro de reso-

Las empresas espafiolas de software, que rebasan ya los dos centenares, a pesar de ser | lucion, velocidad de 23 cm./seg. y
pequeiias en estructura y contar con limitados recursos, dan empleo a mas de mil quinientos soporte electroestatico de papel (precio
titulados superiores en su mayoria jovenes. Su facturacion anual global no rebasa los dos mil 387.000 pesetas); y el trazador inteli-

millones anuales aunque el mercado espafiol adquirié en 1?85 programas por valor de ocho gente DPX-2000, plotter de mesa con
mil millones de pesetas. Estz_i enorme mc1d§nc1a de la pirateria puede representar la quiebra de un tamafio DIN-A2, 8 plumas, soporte
muchas empresas, lo que dejaria al descubierto un flanco de vital importancia para el desarro- electroestatico de papel, velocidad de
llo tecnolodgico de Espafia durante los proximos afios. dibuio 40 7 ~l o d

Este empefio de ANEXO, que representa un importante esfuerzo econémico para sus ey S e o LOIuBIgE sdeang
socios, se afiade a la ya larga trayectoria que esta asociacion ha recorrido en su esfuerzo por | ¢entésima de milimetro. Este plotter
contener la pirateria del software, esperando que la experiencia de AFYVE redunde en benefi- | tiene un precio de 1.197.000 pesetas. ®
cio de los asociados de ambas entidades y de la sociedad en general. |

a0rFTWARE PAOFESIONAL PARA C64~-128

EDITOR DE RECIBOS Y CONTROL DE CLIENTES C-64

GESTION COMERCIAL PARA 128
(80 COLUMNAS)

Imprime hasta 800 recibos standard y 8 departamen-
tos por fichero. 3 campos definibles para importes
+ IVA. Domiciliaciéon bancaria. Importe acumulativo
por cliente, altas, bajas y busqueda tematica.

aisco 15.000.

Paquete compuesto de 5 programas:

* FACTURACION: Confeccién de facturas, actualizacién automati-
ca de stocks y cuentas de clientes, consulta de articulos, buisque-
da de c6digos por marcas y familias, facturacién de IVA y recargo
equiv.

* STOCKS: Controla hasta 3.000 articulos. Altas, bajas, modifica-
ciones, consultas, busqueda, totales stocks, etc...

* PROVEEDORES: Cuentas corrientes y control de 100 proveedores.
Altas, bajas consultas, busqueda, totales pag.

* CLIENTES: Control de 500 clientes, totales de IVA, Rec. equiv. y
compras. Altas, bajas consultas, modif., etc...

* DIARIO: Libro diario de caja con entradas, salidas e IVA, clasifica-
do por cuentas (caja, proveed., suministr.).

CONTABILIDAD PERSONAL. Permite llevar el control de sus cuentas domesticas. 30
cuentas de gastos y 20 de ingresos. 3 cuentas bancariasy 1 de caja. Diagrama de barras.
Informes por conceptos. (d] 3.000 (c) 2.500

EDITOR DE ETIQUETAS. Edita mds de 1.000 etiquetas con tratamiento y anexo. Permi-
te modificaciones, altas, bajas y busqueda tematica. (d) 6.000
Edita hasta 250 etiquetas con tratamiento y anexo () 2.500

disco 35.000 COMPILADOR. Convierte los programas de basic a codigo maquinz  PERSPECTIVAS. Procesador de imagenes de figuras volumetricas

permitiendo mayor velocidad en la ejecucion [d) 5000 que obtiene en graficos e alta res. perspectivas conicas, axonometr

(35 planta y 2lzado de una figura definida a partr de coorde-
SIMULADOR DE SPECTRUM. franstoma u (44 en un Spectrumde y 9 » !:“ 4
48K Admne programas en BASIC de Spectrum ] 2.500 ¢/ $oae

BASE DE DATOS 128 o C-64

Gestiona ficheros de hasta 2.500 registros y campos por regi.s'tro,
doblando su capacidad con la unidad 157 1. Altas, bajas, n?odlﬁca-
ciones, consultas, busqueda y listado parcial o por temética. Ma-

j illo.
dadic disco 8.000

GESTION DE STOCKS 128 o C-64

Maneja 1.161 articulos y 17 campos por registro. Altas, bajas, con-
sultas, modificaciones, busqueda, stocks minimos, stock actual, pre-
cio de compra, precio de venta. Listados por impresora totales, par-
ciales o por temas.

. RUSIC &4, Ednor muskal que permte entrar prezas dxtando
AYUDA AL PROGRAMADOR. Ariade 10 nuevoscomandos parafa- o oor una las notas 3 pezas de demosiacon Tecado de

ciltar 13 edicion de programas en basic () 2500 « (d] 3.000 . [ #4000 (0] £500

CABLE 80/40 COLUMNAS para 128

y monitor monocromo (adaptable a cualquier monitor) 3.100
DISKETTES 5.25” SS/DD (caja de 10 u.) 2.600
DISKETTES 5.25” DS/DD (caja de 10 u.) 3.400
QUICKDISC +. Mas de 7 funciones extras 4.900
FINAL CARTRIDGE (Nueva version con FREEZER) 13.900

FUENTE DE ALIMENTACION C-64 Y VIC-20 6.500

disco 10.000

ADQUIERA NUE RODUC ectavente o en- Division Informatica b»
l : I M E x FLORIDABLANCA S4ENT.3.A

ENVIOS CONTRA REEMBOLSO A TODA ESPANA SIN GASTOS. PEDI- 08015 BARCELONA

DOS INFERIORES A 1.000 PTS. ANADIR 200 PARA GASTOS : TEL.224 34 22
SOFTWARE DE GESTION Y APLICACIONES A MEDIDA. e ELECTRONICA :
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Clave para interpretar los listados

odos los listados que se publican en esta revista

han sido ejecutados en el modelo

correspondiente de los ordenadores

Commodore. Para facilitar la edicion de los

mismos y para mejorar su legibilidad por parte
del usuario se les ha sometido a ciertas modificaciones
mediante un programa escrito especialmente para ello.
Dado que los ordenadores Commodore utilizan
frecuentemente las posibilidades graficas del teclado, se han
sustituido los simbolos graficos por una serie de
equivalencias entre corchetes que indican la secuencia de
teclas que se deben pulsar para obtener dichos caracteres. A
continuacion tenéis una tabla para aclarar la interpretacion
de las claves:

[CRSRD]=Tecla cursor abajo (sin shift).
[CRSRU]J=Tecla cursor arriba (con shift).
[CRSRR]=Tecla cursor derecha (sin shift).
[CRSRL]=Tecla cursor izquierda (con shift).
[HOME]=Tecla CLR/HOME sin shift.
[CLR]=Tecla CLR/HOME con shift.

[SPC]=Barra espaciadora. Cuando se trata de un solo
espacio no aparece. También existe [SHIFT SPC], que se
obtiene pulsando SHIFT y la barra espaciadora a la vez.

[DEL]=Tecla INST/DEL, sin shift. Para obtener este
caracter hay que pulsar antes [INST].

[INST]=Tecla INST/DEL con shift.

[BLK] a [YEL] corresponden a los colores pulsando a la
vez la tecla CTRL, y un numero del 1 al 8. Puede aparecer
también como [CTRL 1] o [CTRL 7].

[RVS ON] y [RVS OFF] corresponden a CTRL con las
teclas 8 6 9.

[F 1] a [F8] corresponden a las teclas de funcion.
Todos estos caracteres aparecen la pantalla como letras o
graficos en video inverso.

[FLCH ARRIBA]=Tecla de flecha arriba.
[FLCH 1ZQ]=Tecla de flecha izquierda.
[PI]=Tecla de flecha arriba con shift.

[LIBRAJ=Tecla signo de libra esterlina.
Estos cuatro aparecen en la pantalla como estan
dibujados sobre las teclas.

[BELL]=Tecla G con control.
[TAB]=Tecla TAB o tecla I con control.

[LFEED]=Tecla LINE FEED o tecla J con control.

Y esta ultima tanda de tres que sdlo son para programas
del C-128, en modo 128.

El resto de las claves constan siempre de una letra o
simbolo precedidos de las palabras COMM o SHIFT, por
ejemplo [COMM+] o [SHIFT A]. Esto indica que para
obtener el grafico necesario hay que pulsar a la vez la tecla
COMMODORE: (abajo a la izquierda) o la tecla SHIFT
(cualquiera de ellas) junto con la letra o simbolo
correspondiente.

VONTU P UN-

REM "PERFECIO"
REM POR JAMES E. BORDEN, RUN EEUU
REM (C) 1986 COMMODORE WORLD
FOKESS ,PEEK (56) —1: POKES2,PEEK (56)
CLR: PG=PEEK (56) : ML=FPG*256+60
P=ML:zL=24
8=0:FORI=0T0O&6: READA: IFA=—1THEN16
IFA<ODRA>255THEN14
POKEFP+1,A: S=S+A:NEXT
READSC: IFS< >SCTHEN14
L=L+1:P=P+7:60TO?
PRINT"ERROR EN DATAS LINEA";L:EN

FOKEML+4,PG: POKEML+10,FG
POKEML+16,PG: FOKEML+20,PG
POKEML +32,PG: POKEML+38,FG
POKEML+141 ,PG

20 SYSML:FRINT"L[CRSRD] [WHTICORRECT

ACTIVADO
PRINT" SYS"ML"=CONECTAR
PRINT" SYS"ML+30"=DESCONECTARLCO

MM71

DATA173,5,3,201,3,208,1,594
DATA96,141,105,3,173,4,3,525

26 DATA141,104,3,162,103,160,3,676
27 DATA142,4,3,140,5,3,96,393
28 DATAZ234,234,173,104,3,141,4,893
29 DATA3,173,105,3,141,5,3,433
30 DATA96,32,124,165,132,11,162,722

DATAO,142,240,3,142,241,3,771
DATA189,0,2,240,51,201,32,715
DATAZ08,4,164,212,240,40,201,106

DATA34,208,8,72,165,212,73,772
DATA1,133,212,104,72,238,241,100

36 DATA3,173,241,3,41,7,168,636

DATA104,24,72,24,104,16,1,345

28 DATAS6,42,136,16,246,109,24C,845

DATA3,141,240,3,232,208,200,1027

40 DATA173,240,3,24,101,20,24,585

DATA101,21,141,240,3,169,42,717
DATA32,210,255,169,0,174,240,108

DATA3,32,205,189,162,4,189,784
DATA211,3,32,210,255,202,16,929
DATA247,164,11,96,145,13,32,708
DATA32,0,0,0,0,0,0,32,-1

- LT3
.96
<157
- 236
- 119
- 232
- 239
216
- D9
-146
.81
- 290
e 3
- 60

. 247
.60
<221
S
a7
L

<127
- 122

(ees =
.22
. 181
.214
A Z7
26
A 77
-18
<87
- 166
-177

. 146
- 237

-142
225
-238
g B
«72
.49
-170

.83
-214
.87
.14

QONPTUNDUWN-

REM "PERFECTO"™ VERSION C-1

REM POR JAMES E. BORDEN, RUN EEUU
REM (C) 1986 COMMODORE WORLD
P=5120:1=18
S§=0:FORI=0TO&: READA: IFA=—1THENI13
IFA<ODRA>2SSTHENII

POKEP+1 ,A: S=S+A: NEXT

READSC: IFS<>SCTHEN11

10 L=L+1:P=P+7:80706
11 PRINT"ERROR EN DATAS LINEA";L:EN

D

12 2
13 PRINTTICRSRD] LYELICORRECTOR ACT

- 165
-182
. 205
.78
-S3
. 222
-97

. 244
-123




Collection”.

® El listado del programa Turbo Asesino, publicado en el nimero 27 de Jjunio, salié
con sumas de control. Al ser un programa para el Vic-20, no deberia de llevarlas,
pero el que estén alli no afecta para nada.

® Lo nuestro es imperdonable. De nuevo nos volvimos a equivocar al citar el
nombre del autor del articulo “Exploracién del teclado”, que aparecié en el niimero
26 de junio, en esta misma seccion el mes pasado. El autor es en efecto Alberto
Castellon, y no Luis Martin Moris, autor éste del articulo de sobre “Garbage

1VADO

M&]

3 T

18 DATA
19 DATA
20 DATA
21 DATA
22 DATA

14 PRINT" SYS 5120 =CONECTAR
15 PRINT" SYS 5150 =DESCONECTARLCOM

16 SYS5120: NEW

173,543,201 ,20,208, 1,611
96,141,45,20,173,4,3,482
141,44,20,162,43,160,20,590
142,4,3,140,5,3,96,393
234,234,173,44,20,141,4,850
3,173,45,20,141,5,3,390
96,32,13,67,140,255,19,622
162,0,142,252,19,142,253,97

19,142,254,19,189,0,2,625
201,32,240,8,201,48,144,874
7,201,58,176,3,232,208,885
238,189,0,2,240,54,201,924
32,208,5,172,254,19,240,930
42,201,34,208,10,72,173,740
254,19,73,1,141,254,19,761
104,72,238,253,19,173,253, 1

19,41,7,168,104,24,72,435
24,104,16,1,56,42,136,379
16,246,109,252,19,141,252, 1

19,252,2085197 173,252 ;19,1

24.,101,22,24,101,23,141,436
252,19,169,42,32,241,20,775
32,188,20,160,2,185,185,772
20,32,281,20,136,16,247,712
165,116,208,9,165,117,208,9

5,169,145,32,241,20,172,784
255,19,96,13,32,32, 162,609

0,173,252,19,232,56,233,965
100,176,250,105, 100,202,240

3,32,232500.901,10,176,674
5,205,252,19,240,15,162,898
0,232,56,233,10,16,250,797
24,105,10,202,32,232,20,625
170,72,138,9,48,32,241,710
20,104,96,170,173,0,255,818
72,169,0,141,0,255,138,775
32,210,255,104,141,0,255,99

96,49,49,25,255,0,255, 729, -

.234
-171

.90

« 69

. 204
.45

. 168
13

-10

. 101
. 200
-111
- 140

-85S
.154
« 105
.168
Y7
=210
. 243
-238

También puede aparecer un numero indicando cuantas
veces hay que repetir el caracter. [7 CRSRR] equivale a
siete cursores a la derecha y [3 SPC] a tres pulsaciones de
la barra espaciadora.

Coémo utilizar
la suma de control

Todos los listados para C-64 6 C-128 que aparecen en la
revista llevan una suma de control para que no te
equivoques a la hora de teclearlos. Para poder utilizar esta
suma de control tendrés que teclear el programa que
aparece aqui listado. Se llama “Perfecto”. Cuando lo hayas
tecleado, compruébalo y sélvalo en disco o cinta.

Cada vez que vayas a teclear uno de los programas que
aparecen en Commodore World debes cargar antes el
programa corrector. Apunta los dos valores SYS que
aparezcan en la pantalla, pues te serviran para conectar o
desconectar el programa cuando quieras.

Veras que a la derecha de todos los listados aparece un
punto seguido de un niimero. Eso no debes teclearlo, pues
en tal caso el programa no te funcionaria. Comienza a
teclear el listado normalmente. La unica diferencia que
notarés es que al pulsar RETURN aparecerd un asterisco
seguido de un niimero de una, dos o tres cifras debajo del
cursor. Es la suma de control. Compérala con el niimero
que aparece en la parte derecha del listado. Si es el mismo,
puedes seguir tecleando, pero si es diferente deberas buscar
errores en la linea que acabes de introducir. Observa sobre
todoe los siguientes puntos:

@® Los espacios sélo se tienen en cuenta si van entre
comillas. Los demas los puedes omitir. Si tienes problemas,
con alguna linea tecléala tal y como aparece en el listado,
teniendo en cuenta las claves, por supuesto!

® Los comandos Basic se pueden abreviar, de modo que
puedes poner ? en vez de PRINT o P[SHIFT O] en vez de
POKE.

@® También se tiene en cuenta el numero de linea. Si por
error introduces la linea 100 en vez de la 1.000, por
ejemplo, tendras que teclear nuevamente la linea 100 (que
se habra borrado) y a continuacion la 1.000.
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APID es un programa,
cuya finalidad es la carga
(load) a gran velocidad
de otros programas des-
de la unidad de disco
VC-1541 (ver tabla 1).

La caracteristica prin-
cipal es la sencillez de
manejo. El ordenador no
necesita ningun tipo de
¥ inicializacién previa,
pues ésta se realiza auto-
maticamente, la primera vez que el sis-
tema es usado.

El Gnico requisito necesario para que
RAPID funcione es la presencia en el
disco en el que se va a trabajar del pro-
grama “+RAPID”, y aun esto sélo es
necesario la primera vez que se usa (fase
de inicializacion).

Conectamos el ordenador, colocamos
en el drive un disco, previamente inicia-
lizado, que contiene un programa

El programa genera a “+RAPID” a
partir de unas sentencias DATA, a las
que se les ha afiadido un sistema de
control.

Previamente, destruye cualquier pro-
grama en el disco. que empieze por “+”
(necesario ya que este signo es el Gnico
que utilizamos para identificar a
“+RAPID”).

Con el programa en la memoria del
ordenador tecleamos:

RUN
<RETURN>,
y esperamos algin tiempo hasta que
aparezca:

OK

READY.

Primera prueba

Colocamos el disco preparado en el
drive. A continuacion elegimos un pro-

SISTEMA
RAPID

“XXXX”, y tecleamos:

LOAD “+*XXXX?”, 8,2 (equivalente
al basic: LOAD “XXXX”, 8),

o bien,

LOAD “+*XXXX”38,1 (equivalente
al basic: LOAD “XXXX”38,1)

y RAPID entra en accion.

El prefijo “+*” es el que activa a
RAPID, que a partir de ahora va a con-
trolar la tarea de carga.

Variando el valor de la direccion
secundaria (que es obligatoria), se pue-
den obtener diferentes modalidades de
carga (ver apartado “UTILIZACION
DE RAPID”).

Preparacion del disco

Debemos utilizar el programa “GEN.
+RAPID”, cuyo listado se da en estas
paginas.
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grama Basic, cuanto mas largo mejor, y
tecleamos:

LOAD “*+N.PROGRAMA”8,2

<RETURN>.

Si todo funciona correctamente, tienen
que aparecer sucesivamente los siguien-
tes mensajes:

SEARCHING FOR +*N.PROGRA-
MA (sélo fase de inicializacion).

LOADING (id.).

SEARCHING FOR N.PROGRAMA.

A continuacion se borra la pantalla y
aparece:

LOADING: N.PROGRAMA (el nom-
bre del programa aparece en modo
reverse).

BLOCKS: **** __ (cada vez que un blo-
que de disco es cargado se imprime “*”).

Finalmente:

READY.

Contando los asteriscos impresos, se




sabra el ntimero de bloques de disco que
ocupa el programa cargado.

Volvamos a repetir la prueba (sin des-
conectar el ordenador), y observaremos
que ahora los dos primeros mensajes no
aparecen (sistema inicializado). Hay que
tener en cuenta. que si ahora pulsdramos
las teclas RUN-STOP/RESTORE, pro-
vocariamos una reinicializacion de los vec-
tores del KERNAL, con lo que a pesar de
tener a RAPID en memoria, obligariamos
al sistema a reinicializarse de nuevo.

i al ha i mal. revicece l‘!"lr“]'wr]f\""
mesrlltg N eda o programa " GEN""
RAPID”, por si hubiera un error en la
copia. Atencion al punto y coma al final
de la sentencia PRINT# de la linea 40.

NOTA: Cuando RAPID efectua el dis-
play en modo programa, respeta los colo-
res actuales de texto y pantalla, sin
embargo, en modo directo, siempre coloca
la pantalla en negro y el texto en blanco.
Es posible utilizar otros colores, modifi-

lectura sera A, B, C, D, etc. hasta llegar al
S, que corresponde al sector 9. Suponga-
mos como probabilidad media. que en
estos momentos. el cabezal de lectura/es-
critura se encuentra a media vuelta del sec-
tor 0 (A), es decir, encima del sector 9.
Si observamos atentamente la figura,
veremos que para leer los 19 sectores en el
orden en que estan asignados, el disco
debe de dar un minimo de 10 vueltas.
Con este dato. ya podemos saber la
méxima velocidad de lectura. que se
puede obtener de la unidad:
Velocidad de giro del disco=300 r.p.m.
=4 r.p.s.
Tiempo de una vuelta=1/5 =.2 seg.
T. lectura 19 sectores=10X.2=2 seg.
Bytes de 19 sectores=19X254—4.826
bytes.
Velocidad lectura=4.826/2=2.413 by-
tes/seg.
Esta velocidad es seis veces superior a la
tipica del VC-1541, que es de 400 bytes/

Por Pere Giralt Sarreta

Todos sabemos, por desgracia,
que la unidad de disco no es de
las mas rapidas, pero con este
nuevo sistema de turbo de disco
podras incluso llevarla a rivalizar
con la nueva 1571 en cuanto a
velocidad.

cando el programa “GEN.+RAPID”.
Baste saber para esto que el codigo de
color de fondo se encuentra en el quinto
dato de la linea 198 (valor de origen=0) y
que el codigo del caracter del color de
texto, se encuentra en el segundo dato
de la linea 238 (valor de origen = 5).

Teoria de funcionamiento

En la figura | esta dibujada una pista
cualquiera del disco, conteniendo 19 sec-
tores. Las letras que se encuentran junto
con cada sector representan el orden en
que el DOS (sistema operativo de disco),
va asignando los bloques (el primer blo-
que del fichero seria el A, el siguiente el B,
etcétera).

Imaginemos. que estos 19 sectores. son
justamente los que corresponden a un
programa que queremos leer. El orden de

seg. (velocidad del bus serie, se entiende) y
representa s6lo un maximo tedrico, ya que
dificilmente un programa ocupara sélo y
exactamente una pista, teniéndose que
sumar también los tiempos empleados en
mover el cabezal por las diferentes pistas,
y el tiempo empleado al principio en leer
el directorio para encontrar el programa.

El sistema RAPID consigue en pro-
gramas largos (del orden de 30 K), donde
los tiempos de acceso son comparativa-
mente menores que los de lectura, veloci-
dades promedio de 2.000 bytes/seg. (ver
tabla 1).

Pero, ;qué hace falta para conseguir en
la practica esta velocidad? Pues sélo una
cosa: transmitir al ordenador cada bloque
de disco leido antes que el cabezal se
encuentre con el proximo sector a leer. Si
se tarda un poco mas, el cabezal tendra
que esperar a que el disco dé otra vuelta
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para alcanzar el sector requerido, y el
tiempo de lectura se incrementara conside-
rablemente.

Observemos nuevamente la figura I;
imaginemos que el cabezal se encuentra al
inicio del sector 0 (A), a punto para leerlo.
Al final de la lectura, se encontrara en
la interseccion del sector 0 (A) con el
sector 1 (C). Pareceria que el tiempo dis-
ponible para transmitir el bloque al orde-
nador seria el que se emplearia en atrave-
sar los sectores 1,2,3,4,578 y 9, hasta
llegar al inicio del sector 10 (B), que es el
proximo a leer. Esto supondria casi media
vuelta, es decir unos 100 milisegundos. Sin
embargo, debido a que los datos en el
disco estan registrados en un codigo espe-
cial (GCR), después de la lectura del sec-
tor hace falta un tiempo extra para pre-
parar los datos. para que puedan ser
leidos en un buffer. Experimentalmente,
mediante inserccion de bucles de retardo
entre la lectura de dos sectores, he podido
medir que el tiempo disponible para
transmitir un bloque de disco al ordena-
dor (si se quieren obtener los maximos
resultados, naturalmente), es de 50 milise-
gundos como maximo (un incremento de
tan solo un milisegundo. representa tripli-
car el tiempo de carga, por las razones
expuestas mas arriba).

A partir de aqui se ha de disefiar un
sistema, que partiendo del hardware dis-
ponible, pueda realizar esta funcién.

El obsticulo a vencer es el del tiempo.
Efectivamente, para conseguir la veloci-
dad precisa. hace falta transmitir (y leer)
un byte, en menos de 200 microsegundos,
y esto es muy poco, teniendo en cuenta
que estamos trabajando con un bus serie,
en el que hay que enviar los bits uno a
uno, y al mismo tiempo manejar la sefial
CLOCK.

Sin embargo, la cosa cambiaria si se
pudieran transmitir dos bits en paralelo.
Esto es posible utilizando la sefial
CLOCK juntamente con la sefial DATA.
De esta manera, se gana un tiempo pre-
cioso, que permite conseguir la “marca”
que nos habiamos impuesto.

So6lo hay un problema; no tenemos
referencia de tiempo para la lectura de los
bits (ésta es la mision de la sefial CLOCK).
Para que el sistema trabaje correctamente
y no se produzcan errores, la unidad
transmisora (VC-1541) y la receptora
(CBM-64) deben estar sincronizadas de
alguna manera.

RAPID emplea dos tipos de sincroni-
zacion.

A) Un impulso BLOQUE PREPA-
RADO, de drive a ordenador, que le in-
dica que ya tiene a punto el buffer para
ser leido...

y

B) Unimpulso SINCRONISMO DE
BYTE, de ordenador a drive, que le
ordena a la unidad de disco que transmita
inmediatamente un byte.

Este segundo impulso es necesario,
debido a que no todos los momentos son
buenos. para que el ordenador pueda leer
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Figura 1.—Representacion de una pista del
disco de 19 sectores.

un byte, ya que peridédicamente el chip de
video (6566) se apodera del bus del
microprocesador para las funciones de
display de pantalla. Estas interrupciones
son cortas, pero,dados los tiempos en que
nos movemos, son suficientes para per-
turbar la lectura. Afortunadamente, estas

interrupciones son previsibles y la unica -

cosa que hay que hacer. es, antes de leer el
byte (enviando el impulso de SINCRO-
NISMO DE BYTE), comprobar el RAS-
TER REGISTER para ver si es el
momento adecuado para la transmision
(durante la fase de display sélo se pueden
utilizar 6 de cada 8 ciclos del RASTER
REGISTER).

Asi pues, el sistema de lectura de
RAPID es el siguiente:

LECTURA DE UN BYTE:
organigrama).

A) Consulta el RASTER para ver si es

(ver

. entrada

[ envia sincro byte '

[
| CONT 4 |

l lectura 2 bits '
|
| CONT CONT—I [

RTS

Subrutina de lectura de un byte.

el momento adecuado. Si no lo es, espera.
B) Envia al drivey a través de CLOCK

un impulso de SINCRONISMO DE

BYTE

C) Lee de dos en dos bits, hasta com-
pletar los ocho.

En la figura 2. se puede ver el diagrama
de tiempo de las sefiales y los impulsos de
sincronizaciéon antes mencionados.

Hay un aspecto que no se ha mencio-
nado pero que es evidente; para que el
sistema funcione, es necesario que en el
disco exista un programa “transmisor”,
que se ejecute simultdneamente con el del
ordenador. Este programa se ubica en un
buffer de disco, cada vez que se utiliza
RAPID. Esto no perturba para nada el
funcionamiento de la unidad de disco,
puesto que en condiciones normales.
siempre existe un buffer libre (como
minimo existe el que ha utilizado el DOS,
para leer parte del directorio al buscar el
programa).

NOTA: Los sprites no pueden ser visua-
lizados mientras RAPID carga un pro-
grama, ya que éstos son desconectados
automaticamente.

Utilizacion de RAPID

Tal como se ha expuesto en la intro-
duccién, la sintaxis adecuada es la
siguiente:

LOAD "+*NOMBRE.PROGRAMA”,

8,DS (DS=direccion secundaria).

Ahora vamos a determinar el valor de
DS para obtener diferentes modalidades
de carga.

La formula es la siguiente:

DS=A+ B+ C+ D.

Sumando A: (Valores 1,2 6 3).

A = 1. Carga el programa en la direc-
cion especificada en la cabecera del mismo
(se utiliza principalmente para la carga de
programas en c6digo maquina no reubi-
cables).

A=2. Carga el programa en la direccién
dada por el puntero Basic TXTTAB (es la
carga normal de los programas Basic).

A=3. Carga el programa en la direccion
dada por el valor: VARTAB — 2 (funcién
MERGE, el programa es cargado a conti-
nuacién del existente en memoria. Para
que después de la carga el programa fun-
cione como uno sélo, las lineas Basic del
programa cargado en ultimo lugar deben
tener numeros superiores a las del
anterior).

Sumando B: (Valores 0 6 4).

B=0. Funcionamiento normal.

B=4. Después de la carga del progra-
ma, hace RUN automaticamente.

Sumando C: (Valor 0 u 8).

C=0. Funcionamiento normal.

C=8. Bloquea la presentacion de panta-
lla y el display de bloques (ver seccién:
PRIMERA PRUEBA). Esto se hace por
si utilizado dentro de un programa se
quiere dar una presentacion alternativa.

Sumando D: (Valor 0 6 16).

D=0. Funcionamiento normal.

D=16. Coloca VARTAB (puntero de
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T1 : Duracién del impulso “BLOQUE PREPARADO™: 75 microseg.

T2 : Tiempo de transmision de 2 bits en paralelo: 23 microseg.

T3 : Desfase de sincronizacion: entre 3 y 9 microseg.

T4 : Duracién del impulso “SINCRONISMO DE BYTE”: 10 microseg.

T5 : Tiempo transcurrido desde que el CBM-64 recibe el impulso “BLOQUE
PREPARADQ?, hasta que se lee el primer byte (depende de la posicién del
RASTER en este instante): 100-230 microseg.

T6 : Intervalo de tiempo entre el final de lectura de un byte y el inicio del siguiente
(depende del RASTER): 50-180 microseg.

T7 : Intervalo entre dos lecturas consecutivas de bit dentro de un mismo byte: 23

inicio de variables), independientemente
del modo de carga; siempre al final del
programa Basic residente en memoria
(uno de los casos en que debe utilizarse

esta opcion es cuando, cargando en modo *

directo, un programa en c6digo maquina
en las zonas altas de memoria, quiere evi-
tarse que el puntero VARTAB, se coloque
en la direccion de final de carga del pro-
grama, cancelando el espacio destinado a
las variables Basic; dandonos posterior-
mente al ejecutar el programa. el clasico
mensaje de “OUT OF MEMORY™).

Ejemplo: Queremos cargar un programa
Basic tipico, queremos que se ejecute auto-
maticamente al final de la carga y tam-
bién que aparezca el display de presen-
tacion:

DS=A + B+ C+ D.

A=2. Carga en la direccién de inicio
del Basic (tipicamente: $0801=#2049).

B=4. Run activado.

C=0. Bloqueo de display, desactivado.

D=0. VARTAB normal.

DS=2 + 4+ 0 + 0=6.

Por tanto, tecleariamos:

LOAD “+*NOMBRE.PROGRA-
MA”8,6.

Mapa de memoria

“+RAPID” es un programa en codigo

maquina, que ocupa exactamente 4 blo-

ques de disco y que se carga en memoria

de una forma un tanto especial.

La direccién de inicio de carga es la
$02ED, y el programa se carga normal-
mente hasta la direccion $03FF, donde se
efectia un salto, para que en lugar de
seguir en $0400 (inicio de pantalla) pase a
la direccion $A000, finalizando en $A2E2.
Esto se consigue interviniendo adecua-
damente en el vector KERNAL STOP.

Una vez RAPID estd inicializado,
ocupa la zona $A000-$A3FF en la RAM
debajo del Basic, lo que no interfiere prac-
ticamente con nada. Sin embargo, el vec-
tor ILOAD apunta a la direccion $02A7,
donde se ha depositado en la inicializacion

un programa “puente” (imprescindible, ya
que hay que conmutar el Basic), que
ocupa hasta la direccion $02BF.

También es usada la zona destinada al
buffer del cassette, por lo que al usar
RAPID es obligado tener cerrado cual-
quier canal de acceso al cassette (no de
disco).

Por ultime, hay programas que utilizan
la RAM debajo del Basic, para guardar
algun tipo de informacion (el autor de
estas lineas ha usado este recurso alguna
vez); si se hiciera esto, una vez el sistema
estd inicializado. se destruiria el programa.
Para evitar que en esta situacion se pro-
duzcan “fendmenos imprevisibles”, en
$02A7-302BF se efectta un test, que veri-
fica si el programa est en condiciones
de ser llamado en modo “caliente™; si no
es asi, provoca una reinicializaciéon de
RAPID.

Este es el mapa de memoria de RAPID:

$02A7-$02BF; Programa “puente”.

$02ED-$02FF; Alternativo KERNAL
STOP para la conmutacion del puntero
de carga (solo fase de inicializacion).

$030A-$0312; Zona donde apuntan los
vectores KERNAL CHROUT y BASIC
CHAR. DISPATCH para el “autostart”
de RAPID (entrada “fria”, efectuada
automadticamente y Unicamente después
de la carga desde el disco).

$0334-$03FF; Parte de RAPID, que es
trasladado cada vez a esta zona (buffer del
cassette), antes de ser llamado (por si se
hubiera utilizado el cassette anterior-
mente, destruyendo la informacion de esta
zona).
$A000-SAOF5; Programa “TRANSMI-
SOR™ que se ejecuta dentro de un buffer
de floppy.

$AOF6-$A10E; Copia del programa
“puente” de $02A7.

$A10F-$A14A; Entrada “caliente”.

$A16C-$A209; Nucleo principal del
programa.

$A20A-$A269; Rutina LOAD.

$A26A-$A293; Subrutina
BYTE.

$A294-$A2BI1; Subrutina para el pun-
tero de carga.

$A2B2-$A2D0; Textos de pantalla.

$A2D1-$A2E3; Comandos de disco.

$A2E4-$A333; No utilizado.

$A334-$A33F; Zona de salvaguarda del
programa que después de la carga residia
en $0334-$033F. |

INPUT

TABLA 1

TIEMPO DE CARGA DE PROGRAMA “TEXT” DE/32K

NORMAL 82 segundos
RAPID NO INICIALIZADO 20 segundos
RAPID EN MEMORIA 16 segundos

NOTA: Estos tiempos han sido medidos en un disquette en el cual tanto el programa
TEST como el programa RAPID estdin en el primer bloque del directorio (pista 18,

sector 1).
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1 REM *% GEN.+RAPID #*# « 239
2 REM -1
3 REM POR PERE BIRALT GARRETA -1
4 REM (C) 1986 COMMODORE WORLD .158
5 REM - 67
10 OPEN1,8,15,"S0: +#" .126
20 OPEN2,8,2,"+RAPID,P,W" w172
30 RESTORE:FOR L=0 TO 1015 .44
40 READX:PRINT#2,CHRS (X); -218
60 NEXT L:PRINT"FICHERO ‘+RAPID’ CR .0
EADO"

70 CLOSE2:CLOSE1 254
80 END .82
90 : b6
100 DATA 237,2,165,175,201,4,208 .140
101 DATA 4,169,160,133,175,96,165 "« 113
102 DATA 123,201,2,240,54,208,55 .102
103 DATA 139,227,131,164,124,165,26 .197
104 DATA 167,10,3,32,21,253,32 . 224
105 DATA 83,228,764,248,2,0,49 -« 65
1046 DATA 234,102,254,71,254,74,243 .104
107 DATA 145,242,14,242,80,242,51 .203
108 DATA 243,87,241,10,3,237,2 .234
109 DATA 62,241,47,243,102,254,237 .147
110 DATA 2,237,245,32,177,3,198 .10
111 DATA 1,32,75,161,234,165,184 s 129
112 DATA 133,255,169,8,32,195,255 .34
113 DATA 24,165,187,105,2,133,187 71
114 DATA 144,2,230,188,198,183,198 .226
115 DATA 183,240,23,32,175,245,169 .133
116 DATA 8,168,170,32,186,255,32 -46
117 DATA 192,255,32,236,3,32,165 - 65
118 DATA 255,201,49,144,10,230,1 «230
119 DATA 32,171,255,162,4,76,55 -193
120 DATA 164,201,44,208,235,32,171 .24
121 DATA 255,32,108,161,240,234,88 .205
122 DATA 230,1,32,171,3,169,167 . 204
123 DATA 72,149,173,72,165,255,41 =75
124 DATA 4,240,18,165,123,201,2 .234
125 DATA 208,4,134,45,132,44,32 -1 5%
126 DATA 51,165,169,0,76,113,148 <26
127 DATA 76,161,225,1465,255,41,16 « 165
128 DATA 240,18,32,51,165,164,34 . 180
129 DATA 164,35,224,254,144,1,200 .241
130 DATA 232,232,134,45,132,46,96 170
131 DATA 165,255,41,8,208,11,185 .79
132 DATA 0,162,240,6,32,210,255 118
133 DATA 200,208,245,96,72,32,246 1
134 DATA 3,104,168,185,0,162,201 .28
135 DATA 13,240,6,32,168,255,200 .247
136 DATA 208,243,746,174,255,169,8 . 226
137 DATA 32,180,255,1469,111,76,150 .199
138 DATA 255,169,8,32,177,255,169 -8
139 DATA 127,76,147,255,160,59,177 .133
140 DATA 48,201,255,208,4,165,49 .10
141 DATA 145,48,200,208,243,185,209 .197
142 DATA 244,153,0,2,200,192,31 .20
143 DATA 208,245,169,96,153,0,2 ad 19
144 DATA 162,3,32,149,223,197,249 .148
145 DATA 240,8,202,16,246,169,100 <1147
146 DATA 76,59,230,24,105,3,133 c212
147 DATA 49,181,2346,201,4,208,240 «163
148 DATA 160,0,177,48,133,128,200 .224
149 DATA 177,48,13%,129,32,22%,255 .231
150 DAIA 177,48,132,146,16H,41,3 . 180
151 DATA 170,189,242,255,170,169,0 .18/
152 DATA 141,0,24,169,4,44,0 132
153 DATA 24,240,251,142,0,24,152 . D0
154 DATA 74,74,148,41,3,170,189 .28
155 DATA 242,255,36,0,141,0,24 « 209
156 DATA 152,74,74,1468,41,3,170 158
157 DATA 189,242,255,36,0,141,0 =95
158 DATA 24,152,74,74,168,41,3 .178
159 DATA 170,189,242,255,164,16,141 .97
160 DATA 0,24,166,128,240,13,200 .158
161 DATA 208,177,228,24,240,11,88 el
162 DATA 32,96,212,144,153,196,129 .194
163 DATA 144,239,96,173,12,28,9 .101
164 DATA 14,141,12,28,169,5,133 .80
165 DATA 73,169,219,141,5,1,169 -« 239
1466 DATA 255,141,6,1,165,249,32 -142

167

171

211,214,32,0,2,32,190 .141
250,165,56,197,71,208,11  .138
32,233,245,197,58,24,240 . 133
202,169,35,44,169,34,44 .68
169,32,76,59,230,120,169 .17
0,32,233,255,169,2,141 232
0,24,160,11,134,208,253 .183
96,10,8,2,0,133,147 .28
198,1,140,0,152,89,15 . 231
161,200,16,250,201,148,208 .2
3,76,15,161,230,1,76 .47
167,244,165,147,208,6,165 .102
186,201,8,240,3,76, 187 L11S
2,160,1,177,187,201,42 .18

208,245,136,177,187,201,43 .133
208,238,132,98,1460,52,185 .152
0,163,153,0,3,69,98 .59
133,98,200,208,243,165,98 .234
89,0,160,200,208,250,201  .231

193,208,209,76,60,3, 160 .114
52,18%,0,3,153,0, 163 .41

200,208,247 ,185,246,160,15 .88
167,2,200,192,25,144,245  .217
169,167,141,48,3,169,2 .34
141,49,3,96,169,209,32 <147
214,3,32,236,3,32,145 L1372
25%5,72,32,171,255,104,162 .77
3,140,5,74,144,5,232 0

136,208,249,96,134,99,142 .1

221,162,32,210,245,165,255 .140

41,8,208,27,160,179,36 .253
157,16,10,169,0,141,32 .42
208,141,33,208,160,178,32 .187

196,3,32,193,245,160,192 .114

32,196,3,169,0,133,98 7
133,100,169,160,133,101,32 .148
2446,3,169,77,32,168,255 .219
169,45,32,1468,255,169,87 .44

32,168,255,165,98,32,168 .71
255,165,99,32,168,255,169 .110
32,170,32,168,255,160,0 .169
177,100,32,168,255,230,98 .130
230,100,240,9,202,208,242 .23
32,174,255,24, 148,200,327 ', 14
174,255,32,10,162,160,204 .251

32,196,3,169,8,32,195 .198
255,166,108,164,109,165,98 .229
96,169,215,32,214,3,169 .14
4,133,101,160,207,32,196 .139
3,120,160,5,132,98,173 .56
0,221,9,16,133,99,14 537
287 ,173:0,221,16,11,232 .4

208,248,200,208,245,198,98 .219

208,241,96,162,16,202,208 .80
253,142,21,208,32,106,162 . 233
149,106,232,228,101,208,24 .28

224,4,208,3,32,148,162 .195
32,106,162,145,108,230,108 .0
208,2,230,109,145,106,240 .35

7,232,208,238,1469,2,208 .152
172,228,107,144,245,96,164 .125
99,173,18,208,41,7,240 .138
4,201,3,144,245,140,0 .67
221,152,441 ,239,160,4,141 - .52
0,221,16,2,102,100,173 .239
0,221,10,102,100,10,136 .34

208,244,165,100,106,96,165 .211
255,166,43,164,44,74,144 .114

14,74,144,15,166,45,164 s
46,224,2,176,1,136,202 .40
202,134,108,132,109,162,4 .143
96,5,147,13,76,79,65 .24
68,73,78,71,58,32,18 3%
0,13,13,13,66,76,79 .240
67,75,83,58,32,0,13 .5

13,0,42,0,77,45,82 . 240
79,2,13,77,45,69,5 = s

2,169,255, 133,49,108,48 .190
(o) 138




PROTEXT

EL PROCESADOR DE TEXTOS
DE LA NUEVA GENERACION

UHLLE GEL SOL
(Chile)

Santa Lecilia el 2081988

Muy seiores nuestros
irectorio
Salvar

Leer
omando Discol
eri ticar

ca

= =
Y senores nuestros:p

T 307y AS DD

Dle acuerdo con nuestra conversacidn del dia 19, les confirmamos que lo
que nes ensefiarol e 5o tabrica es de nuestro awrado, ¥ corresponde @
UesTras des

Leer Seg
i|Salvar Seq onversaci6n del

Salir que 10 que nos e
nuestro ag
necesidad

EE acuerdo con nuestra conversacién del
dia 14, les confirmamos que lo que nos e
nsenaron en su fabrica es de nuestro ag
rado, y corresponde a nuestras necesidad
es.p

dia 3, nuestro sefior Marin 3 su avudante el sefior Polba

" oticinas par er las UltiNas WUESTras que neces:ta
horatorio

El Préximo dia 38, nuestro senor Marin y Coh eSTa Operaciin empezar una era de relaciones para wuchos

Su ayudante el senor Polbar pasaran en

Sus oficinas para recoger las dltimas mu

Bstras que necesita nuestro laboratorio.

El Proximo dia 30, nuestro senor Marin v
Su ayudante el sénor Polbar pasaran en
Sus oficinas para recoger las Gltimas mu

Bstras que neces:ta nuestro laboratorio. Sitotra particular, les saludanes wuy atentamente

Acentos y texto en pantalla Menis por ventanas Visualizacion en 80 columnas reales

MUY POTENTE, PERO DE USO SENCILLO (Podra usarlo INCLUSO SIN MANUAL) gracias a su sistema exclusivo de
menus por ventanas.

PROTEXT incorpora todas las funciones que necesita un buen procesador de texto (margenes, justificacién, longitud de pagina,
centrado automético, borrado de palabras o de parrafo, biisqueda de palabras, etc.) asi como otras que no se suelen encontrar tan a
menudo:

— Cardcteres espafioles y acentos directamente en pantalla, y reproduccién automatica por impresora.

— Visualizacién del trabajo en pantalla, en 80 columnas reales, y en su formato exacto.

— Calculadora con las operaciones basicas, %, etc.

— Posibilidad de leer textos escritos con otros procesadores (por ejemplo, Easy Script). Para trabajarlos con PROTEXT, bastan

unas minimas modificaciones.

— Compatible con las impresoras COMMODORE, RITEMAN, STAR, EPSON y casi todas las impresoras de tipo CENTRO-

NICS.

— Nuevos sets de caracteres para las impresoras COMMODORE (no las va a COnocer) por supuesto con acentos y caracteres

espafioles. Por si fuera poco, puede conseguir con su impresora COMMODORE escritura proporcional.

— Editor de caracteres. Podra disefiar Vd. mismo nuevos juegos de caracteres para su impresora COMMODORE.

— Eleccién del color de la pantalla y del texto.

— Etcétera.

Si su procesador de textos tiene todas estas posibilidades y ademas es de muy fcil manejo, enhorabuena...

Si no es el caso, ya sabe...

OFERTA EXCEPCIONAL DE LANZAMIENTO: 7.950 Ptas.

LASER 1,0 meno s cgmmaves

— No ocupa memoria.

— Multiplica la velocidad de la unidad de disco por 5 (load).

— Incorpora los comandos del Dos Wedge (comandos de disco simplificados).
— Permite volcados de pantalla texto.

— Formatea en 10 segundos.

— Permite cambiar el niimero de periférico.

— Comando “anti-rattle” (evite los ruidos y el desgaste de la unidad).

— Convierte decimal/hexadecimal/binario.

— Botén de reset, piloto de funcionamiento, interruptor on/off.

Funciona también con 128 en modo 64, y con 1570 y 1571.
COMPATIBLE CON 98% DE LOS PROGRAMAS PRECIO: 4.950 PtaS.

Boletin de i
DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO o de pedido

f —PROTEXT.7.950 Ptas. .. ...
; l’ — LASER 1,0 4950 ptas.
O Contrarrembolso O Talén adjunto
, ULl \.

Nombre

B

Direccién .. .

C* Coso.87-6° A-Telf (976)399961-50001 ZARAGOZA Poblacién o Provincia .




a importancia del Sistema
Operativo dentro de un
sistema informatico, y mas
concretamente dentro de
un microordenador, esta
basada en la propia capa-
cidad del sistema para
satisfacer las necesidades
del usuario. Y estas nece-
sidades suelen ser muy
variadas, sobre todo en
ordenadores pequefios co-
mo nuestro C-128. Con-
cretamente con CP/M, es posible utili-
zar una gran cantidad de software pro-
fesional. La mayor parte de estos pro-
gramas profesionales estaba restringida
a ordenadores del tipo PC o compati-
bles. Lo maximo que se podia conseguir
era una imitacién mas o menos decente,
y s6lo de alguno de estos programas.

El usuario comin no echa de menos
los ““paquetes™ o programas profesiona-
les como DBASE II, WORDSTAR,
MULTIPLAN, etc.,, porque, en la
mayoria de los casos, no los conoce. Asi
como tampoco se aprecia lo suficiente la
velocidad de trabajo del CP/M. Los
programas escritos en Cobol, Pascal,
Fortran, Forth, etc., ocupan mucha
memoria; a pesar de ser compilados. Y
es aqui donde se aprecia verdadera-
mente la velocidad de carga en CP/M.
El modo de carga de estos programas es
sencillo, basta con teclear el nombre del
programa que deseamos ejecutar y pul-
sar RETURN. En pocos segundos el
programa estara cargado y se autoejecu-
tara.

Programas fuentes para CP/M

Supongo que mas de uno estard pen-
sando en ver los listados de los progra-
mas CP/M. Y se habra llevado una sor-
presa al comprobar que los programas
se autoejecutan. Aqui no aparece el
READY como en el BASIC de los
modos 128 6 64. Por eso es necesario
utilizar un Editor de Lineas o un Proce-
sador de Texto. Con una de estas dos
herramientas podremos escribir, modi-
ficar, depurar e incluso estudiar los pro-
gramas fuentes. No importa el tipo de
lenguaje que se esté utilizando, aunque
hay algunas excepciones como el MBA-
SIC. Se puede editar el programa como
si se tratase de una carta, y puedes tra-
bajar sobre él. Més adelante hablaré de
estos programas herramienta.

Cuando un programador escribe un
programa que posteriormente seré eje-
cutado en un sistema CP/M, utiliza un
fichero de trabajo que posteriormente se
compila. El fichero que resulta de esta
compilacién es del tipo COM, ejecuta-
ble directamente. Y los ficheros de tra-
bajo, donde estan los programas fuen-
tes, se destruyen o se copian a otro
disco. Después de borrar las fuentes del
disco que va a servir como muestra final,
el usuario no tiene acceso al fichero
fuente del programa que est4 utilizando.
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Lenguajes

COBOL

El famoso lenguaje de gestion esta
disponible para el C-128 desde que esta
méquina se puso a la venta. La razén es
que este compilador se disefié para el
C-64 con el cartucho del Z-80. Por lo
tanto, los usuarios del C-128 que ante-
riormente utilizasen el C-64 en CP/M,
estaran ya familiarizados con el NEVA-
DA COBOL. Este compilador es de la
casa Ellis Computing.

El compilador es bastante f4cil de uti-
lizar; lo complicado es el COBOL en si.
Ademas, el NEVADA COBOL tiene
algunas peculiaridades que difieren del
COBOL standard. Por ejemplo: la utili-
zacién de ficheros es un poco diferente;
sblo se pueden utilizar ficheros de tipo
relativo y secuencial. No se pueden uti-
lizar ficheros indexados. Aunque real-
mente se utilicen muy poco en la
practica.

En cuanto a formatear las salidas por
pantalla o impresora, todo debe hacerse
por cabeceras. No posee otro tipo de
control para el posicionamiento del cur-
sor. Por lo demas, es facil familiarizarse
con este COBOL, cuestion de mirar el
manual, como ocurre con todos.

He aqui un pequeiio ejemplo de pro-
grama en lenguaje COBOL, tal y como
se lista desde un procesador tipo
WORDSTAR:

IDENTIFICATION DIVISION
PROGRAM-ID. SUMAS.
ENVIRONMENT DIVISION.
CONFIGURATION SECTION.
SOURCE-COMPUTER.
COMMODORE-128.
OBJECT-COMPUTER.
COMMODORE-128.
DATA DIVISION.
WORKING-STORAGE SECTION.
77 W-CONT PIC X VALUE
SPACES:
77 W-SUMAI PIC 9(9) VALUE 0.
77 W-SUMAZ2 PIC 9(9) VALUE 0.
77 W-TOTAL PIC 9(11) VALUE 0.

Esta era la parte inicial de un pro-
grama de sumas. En él se pueden identi-
ficar las partes fundamentales de que se
compone un programa COBOL (las
DIVISIONES iniciales).

Después de estas DIVISIONES viene
la. PROCEDURE DIVISION. Es la
parte en que se realizan todas las opera-
ciones de un programa escrito en
COBOL. He aqui un pequefio ejemplo:

PROCEDURE DIVISION.
INICIO.
MOVE SPACES TO W-CONT.
MOVE ZEROS TO W-SUMAI1
W-SUMA2 W-TOTAL.
DISPLAY “INTRODUCE EL

El compilador es
bastante ficil de
~ utilizar; lo
complicado es el
COBOL en si.
Ademads, el
NEVADA COBOL
tiene algunas
peculiaridades que
difieren del
COBOL standard.
Por ejemplo: la
utilizacion de
ficheros es un poco
diferente; solo se
pueden utilizar
- ficheros de tipo
relativo y
secuencial. No se
pueden utilizar
ficheros indexados.
Aunque realmente
se utilicen muy
poco en la
prdctica.

creado un fichero tipo CBL que con-
tenga el programa fuente. Asi, el compi-
lador podra identificar ese fichero como
“compilable”.

Con este somero repaso al COBOL
paso a comentar otros lenguajes que se
pueden utilizar desde CP/M y que son
tan serios y eficaces como el anterior.
Por ejemplo el MBASIC, un BASIC con
el cual es posible aprovechar la veloci-
dad y otras prestaciones de este sistema
operativo.

Personalmente he probado el NE-
VADA COBOL con mi C-128 y varias
configuraciones distintas. El equipo
bésico ha sido Impresora, Monitor,
Drive 1571 y Drive 1541. Pero también
he utilizado el compilador con una sola
de las unidades de disco, la 1571 & 1541
indistintamente, y no he tenido ningtn
problema. Quiza lo mas relevante sea la
diferencia de utilizar una o dos unida-
des. Eso si se nota. Hay que reconocer
la comodidad y rapidez de utilizar dos
unidades en vez de una sola.

SUMANDO 1.
ACCEPT W-SUMAI.
DISPLAY “INTRODUCE EL
SUMANDO 2”.
ACCEPT W-SUMA2.
ADD W-SUMA1TO W-TOTAL.
ADD W-SUMA2 TO W-TOTAL.
DISPLAY “TOTAL=" W-TOTAL.
DISPLAY “DESEA SEGUIR”.
ACCEPT W-CONT.
IF W-CONT=“N" GO TO FINAL.
GO TO INICIO.
FINAL.
DISPLAY “SALIDA AL
SISTEMA™.
FIN.
STOP RUN.
Para poder compilar y posteriormente
ejecutar un programa escrito en NE-
VADA-COBOL, es necesario haber

MBASIC

Microsoft popularizé un BASIC que
sigue gozando de simpatia entre los
usuarios de microordenadores y de los
PC. Fundamentalmente por su potencia
y versatilidad, este BASIC ha “‘pegado”
fuerte. El gran numero de instrucciones
que posee lo hacen uno de los mejor
preparados de cara a la utilizacién de
ficheros y manejo de datos.

El MBASIC es un intérprete, que es
necesario cargar para su utilizacién. Es
muy sencillo, se teclea:

A > MBASIC ...y se pulsa (RETURN)

La carga y ejecucién es bastante
rapida, por lo que en pocos segundos se
puede comenzar a programar en BASIC.
Esto se hace de modo normal, como con
cualquier otro intérprete. Los nimeros
de linea y la posicién de los comandos
BASIC es igual que en el resto de los
intérpretes. Sin embargo el programa-
dor avanzado puede encontrar varias
instrucciones muy interesantes. Algunas
de estas son sencillamente transforma-
ciones de otras existentes en otros
BASIC, pero la mayoria aumentan la
potencia y flexibilidad de los progra-
mas. He aqui algunos ejemplos:

SWAP: intercambia los valores de
dos variables sin necesidad de una ter-
cera.

SWAP A$.BS ...el contenido de A$
pasa a B$ y el de B§ pasa a AS.

IF.. THEN...ELSE: bifurca el flujo
del programa hacia las instrucciones
que siguen a ELSE, en caso de no cum-
plirse la condicién del IF.

WHILE... WEND: efectia un bucle
entre ambas instrucciones “mientras’ se
cumpla la expresion logica que sigue a
WHILE.
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EOF: detecta un fin de fichero. Si se
llega al final de un fichero en uso, el
programa continuard ejecutando las
instrucciones que sigan a EOF. Quiza
sea esta una de las instrucciones- méas
apreciadas en cuanto al uso de ficheros.

Existen mas comandos nuevos, pero
su explicacion escapa a las pretensiones
de este articulo.

TURBO PASCAL.

Un lenguaje tan difundido en los
ultimos tiempos no podia faltar entre
las opciones del usuario de CP/M. Este
compilador de la casa Borland Interna-
tional estd desarrollado para trabajar
con Z-80. Pero existe una versién para
trabajar con ordenadores grandes que
poseen otros procesadores. En la Escuela
de Ingenieria de Telecomunicaciones de
la Universidad Politécnica de Madrid
existe un sistema informético de “Se-
coinsa” que utiliza este PASCAL. No
quiero decir que este hecho sea garantia
de la calidad del compilador, pero si nos
da una idea de su seriedad y difusién.

En cuanto a los comandos y estruc-
tura de este PASCAL, es similar a los
demas. La documentacién es bastante
completa, pero realmente su utilizacién
es sencilla. Con un Editor (que trae el
propio disco) o el WORDSTAR, se
puede escribir cualquier programa en
TURBO PASCAL, y después compi-
larlo sin necesidad de mas requisitos.

ADA.

El ADA es un lenguaje desarrollado
en los Estados Unidos para el ‘“‘Penta-
gono”. El tipo de lenguaje debia tener
unas caracteristicas de flexibilidad, sub-
programacion, estructuracion, etc., que
uniese las capacidades de varios lengua-
jes anteriores, ademds de mejorarlos. El
resultado fue algo sencillo de utiliza-
cién, con muchas ayudas al programa-
dor, muy estructurado y dotado de
posibilidades como “procedimientos”.

Para ilustrar mejor la descripcién de
este lenguaje, veamos un programa
ejemplo:

with I_O__PACKAGE;

procedure CONVERSION__TEMPE-

RATURA isuse _O__PACKAGE;
—Este programa lee un valor que
representa una temperatura en
grados Fahrenheit y lo convierte
en un valor que representa su equi-
valente en grados Celsius.
TEMP_FAHRENHEIT, TEMP__
CELSIUS:FLOAT;

begin
GET(TEMP_FAHRENHEIT);
TEMP__CELSIUS:=(5.0/9.0)*
(TEMP_FAHRENHEIT — 32.0);
PUT (TEMP__CELSIUS);
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end;

El nombre del programa es CONVER-
SION_TEMPERATURA y su forma
es la de un procedimiento. Un procedi-
miento (procedure) es una forma de
unidad de programa.

La parte de declaraciones de variables
especifica que son numéricas de coma
flotante:

TEMP_FAHRENHEIT,TEMP__

CELSIUS:FLOAT;

C.

Lenguaje de alto nivel del que existen
al menos tres versiones: C/80, BDS C
Compiler y Aztec C II/PRO.

Es un lenguaje con el que se pueden
controlar los més pequefios detalles del
ordenador. Para muchos programado-
res es posiblemente el mas completo
lenguaje de alto nivel, y al mismo
tiempo el mas potente. La posibilidad
de definir “Macros” (rutinas en len-
guaje maquina, con pardmetros contro-
lables desde la llamada del lenguaje de
alto nivel) desde el propio C, es un gran
atractivo para quien desea dominar al
maximo el equipo sobre el que trabaja.

OTROS LENGUAIJES

Existen otros lenguajes disponibles en
CP/M para el C-128, pero seria dema-
siado extenso comentarlos todos. Ade-
mds no he podido probar algunos como
el C, el LISP o el FORTH por no poseer
una versiéon CP/M de los mismos.

De cualquier forma, lo que esta claro
es que existen y muchos usuarios los
estan ya utilizando. Los principales len-
guajes (entre los no comentados) son:

LISP.—Lenguaje de ultima genera-
cién. Poco conocido.

FORTH.—Desarrollado a partir de
los ya existentes para sistemas diferentes
al CP/M.

MACRO-80.—Macro ensamblador de
Microsoft para trabajar en codigo
maquina con el Z-80.

Utilitarios

El programa ‘“‘herramienta’” mas uti-
lizado es sin duda, WORDSTAR. Este
programa de Micropro International
Corp. es el procesador de textos mas
versatil del mercado. No solo sirve para
escribir y redactar textos de los mas di-
versos asuntos, ademas permite progra-
mar. Si, si, programar. Con este proce-
sador se pueden escribir programas de
diferentes lenguajes, para después com-
pilarlos.

El usuario dispone de pantallas tuto-
riales, menu de comandos (opcional en
la pantalla de texto), eleccién de fiche-
ros de datos o tipo programa, etc. Ade-

mas, se puede utilizar en combinacién
con programas de etiquetas u otras uti-
lidades. Y para completar el refina-
miento en el procesamiento de los tex-
tos, SPELLSTAR. Este programa repasa
todo el texto comprobando la correc-
cién de ortografia. Esto lo hace gracias
a los ficheros “diccionario” que posee.
Otro programa ftil para el usuario es
el DISK DOCTOR, un verdadero ciru-
jano de la unidad de disco. Permite revi-
sar discos estropeados, aprovechar los
datos que se puedan salvar, e incluso
repararlos. Y respecto a los ficheros que
dan problemas o se han borrado por
error, permite recuperarlos para su uti-
lizacion.
Respecto a utilidades, resefiar por
ultimo un par de programas curiosos:
—UNIFORM: Permite leer diferentes
formatos de disco desde el CP/M.
—QUICK CODE: Es un generador
de aplicaciones para DBASE II.

Aplicaciones

La mas conocida aplicacién en
pequefios ordenadores es sin duda
DBASE II. Este programa esta propor-
cionando numerosas aplicaciones de si
mismo para ordenadores como los PC.
No es simplemente una Base de Datos;
permite generar programas de aplica-
cion ‘“‘a medida”. Partiendo de sus
ficheros y de los comandos especificos
que posee, se pueden programar gestio-
nes de datos de todo tipo. La velocidad
de proceso y de tratamiento de ficheros
es una de las cualidades mas sobresa-
lientes del programa, ademas de su fle-
xibilidad de programacién.

Las conocidas Hojas de Calculo tam-
bién se han desarrollado para CP/M.
Algunas como MULTIPLAN o SUPER-
CALC 3, son potentes aplicaciones para
procesamiento de datos numéricos y de
texto.

Se pueden encontrar aplicaciones de
otro tipo como:

—CROSSTALK y MITE: Programas
de comunicaciones.

—ABSTAT: Programa de aplicacio-
nes estadisticas.

Como complemento a estas aplica-
ciones podemos encontrar varios *“pa-
quetes”. Uno de los mas especificos
para el C-128 es el de CARDCO,INC.
Este paquete se compone de tres
programas:

—PERSONAL ACCOUNTANT: Con-
tabilidad personal.

—PERSONAL INVENTORY: Con-
trol de inventario o stock.

—PERSONAL TIME MANAGER:
Agenda personal.

Con este repaso al Software en sis-
tema CP/M, para el C-128, espero que
los usuarios de este ordenador estén
mejor informados de las posibilidades
que su equipo les brinda.

iiAnimo y a utilizar el CP/M vy sus
programas en el C-128!! L]
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SERVICIOS DE INFORMATICA

PROGRAMAS PROFESIONALES
Cx Commodore 64 - 128

LIDER EN VENTA DE PROGRAMAS PROFESIONALES

CONTABILIDAD-128

SEINFO LANZA AL MERCADO EL MEJOR PROGRAMA DE CONTABILIDAD DE NUESTROS DIAS

CUENTAS
— Hasta 1500 cuentas contables (programable).
— Nuamero de niveles programable (hasta 4).
— Altas, bajas, modificacion de cuentas.

APUNTES
— Contrapartida automatica opcional.
— Control de cuadre de apuntes.
— Posibilidad de recomponer apuntes.

DIARIO
— Conceptos manuales o automaticos programables.
— Posibilidad de guardar diarios pendientes.
— Acceso a creacion de cuentas desde diario.

EXTRACTOS
— Por pantalla o impresora.
— A partir de cualquier apunte.
— Por grupos de cuentas (desde/hasta).

INFORMES

BALANCES
— De comprobacién de sumas y saldos a cualquier nivel.
— Con criterios de seleccion de cuentas y periodos (desde/hasta).
— De situacion (programable).
— Financiero por grupos de cuentas a determinar.

CUENTA DE EXPLOTACION
— Programable por el usuario.
— En cualquier fase del ejercicio.

LISTADOS CONTROL DE IVA
— Se genera a partir del diario de apuntes.
— Listado de IVA soportado y repercutido.

OTRAS CARACTERISTICAS
90 columnas con cualquier monitor.
Un tnico disco de trabajo.
Adaptado a cualquier impresora.
Listados personalizados.
Gestiona varias contabilidades.
Codigos de cuentas de hasta 8 digitos.
etc.

R R S R B R T e

GESTION COMERCIAL 25.000 ptas.

PAQUETE INTEGRADO DE FACTURACION Y CON-
TROL DE STOCKS

Capacidades de ficheros programables por el usuario. (2.000 articu-
los, 1.000 clientes. 340 proveedores). Mantenimiento de ficheros.
Entradas/salidas de almacén. Inventario permanente. Actualiza-
cion automatica de almacén. Reserva de pedidos. Distintos tipos de
facturacion. Control de IVA. Emision de recibos. Diario de factu-
ras. Conexion con CONTABILIDAD. Listados programables
sobre cualquier fichero. Disefio a voluntad de la cabecera. Célculo
entre campos. Criterios de seleccion a voluntad (por provincias,
fechas, ventas, compras, minimos, zonas. familias, etiquetas, etc.).

CONTABILIDAD 25.000 ptas.

Basada en el Plan Contable Espafiol. 300 6 1.000 cuentas. Contra-
partida automatica. Extractos por pantalla o impresora. Balances
programables. Grupos 0 y 9. Balance de situacion y cuenta de
explotacion programables.

TRATAMIENTO DE TEXTOS 5.850 ptas.

Teclado castellano. Facil manejo.

ESTRUCTURAS 25.000 ptas.

Calcula pérticos planos de hormigén armado. Calcula los esfuerzos
para las tres hipotesis verticales, viento y sismo. Armado total de
vigas y pilares. Cuadro de pesos de hierro. Cuadro ciibico de hor-
migoén. Listado de todos los esfuerzos en el armado.

MEDICIONES
Y PRESUPUESTOS 25.000 ptas.

Programa de mediciones y presupuestos de obra totalmente pro-
gramable por el usuario. Listado de mediciones y presupuesto por
partidas. Posibilidad de ajuste automadtico de presupuesto.

FACTURACION 15.000 ptas.

Programa de facturacion directa. Fichero de articulos y clientes.
Diarios de ventas. Desglose de impuestos. Emisién de recibos.
Varias versiones.

CONTROL DE STOCKS 15.000 ptas.

Ficheros de articulos y proveedores. Control de entrada/salida de
almacén. Actualizacion automatica. Inventario permanente. Inven-
tario bajo minimos. Listados varios.

(PIDA INFORMACION SOBRE OTROS PROGRAMAS PROFESIONALES Y TECNICOS)

SEINFO, S.L.

Pida informacién

Avda. Goya, 8 - 50006 ZARAGOZA

(976) 22 69 74 - 23 29 61




HARDWARE

COMMODORE:

UNA [DEA DE

LO QUE SE PUEDE
VER FUERA

PARA TU (4

1 mes
pasado
empezabamos
esta corta
serie de dos
articulos
sobre el
hardware disponible
para tu Commodore
64, con un repaso sobre
los periféricos clasicos y
sus distintas
posibilidades. En esta
segunda y ultima parte
trataremos sobre las
posibilidades de
expansion en cuanto al
ordenador, los nuevos
periféricos y los
diferentes accesorios
tanto para el ordenador
como para sus
periféricos.

SEGUNDA PARTE

Por José Manuel Fernandez
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mpezaremos pues con el
ordenador en si, con todo
lo que puede alterar su
funcionamiento, mejoran-
dolo o simplemente mo-
dificaindolo. Dentro de
esto haremos dos grupos diferenciando
(aunque siempre una diferencia muy
sutil) entre los que atafien a las funcio-
nes mas internas del ordenador y los
que tienen que ver con las cosas que van
“por fuera” '
Todos sabemos que el 64 posee un
reloj interno y una variable del sistema
para contar el tiempo, pero ambos con
la pega de que se desajustan cuando se
apaga el ordenador. Para ellg Genesis
Computer nos ofrece el COM Clock, un
reloj de tiempo real con bateria, que
reajusta el valor del reloj interno del 64
automdaticamente cuando se enciende.
Ademas incluye un calendario que nos
proporciona una posibilidad de llevar
un interesante control sobre el momento
y fecha en que realizamos tal o cual
tarea con el ordenador.

Aungque su inclusién aqui no esté muy
clara, también debemos incluir aquellos
cartuchos que modifican el funciona-
miento del ordenador, a nivel del len-
guaje como por ejemplo las ampliacio-
nes de Basic en cartucho (Simon’s Basic,
por Commodore). En esta categoria se
encuentra otro cartucho, The Operating
System, de Hacker’s Hardware (jvaya
nombrecito!), que es una version modi-
ficada del Kernal y de la ROM del 64 en
general que afiade el uso de algunas faci-
lidades como las secuencias de escape,
etcétera.

Cuando sacaron el 64, muchos nos
quedamos obnubilados por su increible
capacidad de memoria, 64 K, sobre
todo si antes tuvimos un Vic-20. Por eso
lo de expansionar su memoria en prin-
cipio no fue una idea muy generalizada,
sobre todo por esa limitacién de direc-
cionamiento de 64 K del 6510:Aunque
no existan ampliaciones de memoria
propiamente dichas. si que existen por
alli unas cosas que se llaman Ramdisk, o
también disco virtual, que son tarjetas
de RAM conectadas al ordenador, pero
que por limitacién de direccionamiento
se manejan como si fueran discos super-
rapidos; son una especie de solucion
intermedia entre la utilizacion de discos
duros fijos y el “banking” de memoria
utilizado por el C-128. En cuanto a este
ultimo, Commodore anuncia una amplia-
cion de memoria para él, aumentando la
memoria total del 128 a 512 K RAM; su
nombre es Commodore 1750 Expansion
Module.

El primer elemento del segundo
grupo pueden ser las cajas de port de
expansion, que permiten conectar varios
cartuchos al ordenador a la vez. La
mayoria de ellos incorporan cuatro
ranuras para cartuchos, aunque los hay
de dos y de ocho. En principio para lo
que sirve es para utilizar a la vez dos
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cartuchos que realicen funciones com-
plementarias y compatibles, por ejem-
plo un interface centronics, un turbo de
disco y un programa de utilidades. Nin-
guno de estos expansores garantiza que
siempre se puedan usar cualquier tipo
de cartuchos a la vez. Los mas comple-
tos son L-Bow, de dos ranuras y en
forma de L; Aprospand-64, de Apropos
Software, con reset en cada una de las 4
ranuras y fusible; y el expansor de car-
tuchos de Navarone Industries.

Seguramente habréis oido hablar del
simulador de Spectrum y del emulador
de PET para ¢l 64; lo que viene a conti-
nuacién es algo parecido, pero sélo
algo. Se llama Spartan y es fabricado
por la canadiense Mimic Systems. Se
trata de un “simulador” (muy entre
comillas) de Apple 11+ para el 64. Con-
siste en una caja llena de tarjetas, que se
enchufa detras del 64. Todos los ports
del 64, excepto los del joystick y alimen-
tacion, quedan enchufados al Spartan.
Esto nos permite compatibilizar al
100% (en teoria) nuestro 64 con el
Apple 11+, y ademas utilizar los perifé-
ricos del Commodore (Vic-1541, MPS-
801, etc.) como periféricos de ese Apple
II. Ademas de eso, podemos utilizar
muchas de las ventajas del Apple 11+
con el 64, como 64 K mas de memoria,
un port paralelo de 8 bits, posibilidad de
utilizar un cassette normal y un expan-
sor de cartuchos de 4 ranuras. Sin que
sirva de precedente y rompiendo la
tonica de este articulo, en el que no
estamos dando ningln precio, diremos
en este caso que Spartan vale casi tanto
dinero como los compatibles Apple 11+
mas baratos en EE.UU.

Ademads esta todo lo que concierne
directamente a la consola, al teclado.
Hay dos tipos de teclados musicales,
unos totalmente externos, que se tocan
aparte y que utilizan alguno de los port
del 64, y los de plastico, que se acoplan
sobre el teclado, y que funcionan meca-
nicamente (pulsamos una tecla, pulsa-
mos una nota). La mayoria de estos se
venden junto con el software corres-
pondiente, por ejemplo et Incredible
Musical Keyboard de Sight & Sound,
comercializado en Espafa por Casa de
Software, que es de los mecanicos.
También estan los teclados numéricos,
que se acoplan al ordenador por el port
interno de 21 pins de conexion del
teclado. Muchos de ellos incorporan,
ademas de las nueve cifras en disposi-
cién estandar, las teclas de retorno de
carro, cursores, funciones aritméticas,
coma y punto. Tenemos por ejemplo el
Add-on de Quality Computer; el Card-
key-1 de Cardco, y el Nimble Numbers
de Serendipity Software. Finalmente
dos accesorios curiosos; el Erg-Board y
los Leroy Cheatsheet. El Erg-Board es
un especie de ‘“‘apéndice” que se le
aflade al teclado en la parte delantera,
para que el apoyo de las manos al
teclear esté al nivel de las teclas y sea

Modem telefénico
lightning 24

promenade

MODEL C1

® PR
» SKY
® FaM

!B JASON ~RANHEIM
a5 sOsE G2 uke

Grabadora de EPROM
PROMENADE, de
Jason-Ranheim

Imagen digitalizada
con “COMPUTEREYES”.
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| port
de expansion (el port
del cartucho) es una
puerta abierta al
interior del 64, y que
nos permite sustituir
incluso el contenido de
las memorias ROM.
Esto proporciona unas
interesantes
posibilidades de
mejorar el sistema
operativo, el Basic, etc.

Expansor de cartuchos
APROS-PAND-64,
con reset y fusible.
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 maés comodo (mas EfRQAq_némico)'. Los
Leroy Cheatsheet son una especie de

plantiltas (cheatsheet son algo asi como
“chuletas” en mgles) para colocar sobre

el teclado y tener acceso a informacio-
~ nes sobre teclas concretas y sus funcio-

nes en diferentes programas como Easy

Script, Sky Travel, Flight Simulator II,
Calc Result, etc. Hay una plantilla por

cada programa
Los accesorios

Los accesorlos son una clase especnal‘

de perlfemcos que no realizan una fun-

cién puramente informatica, y que no
alteran de manera sustancial el funcio-
namiento del sistema, Los hay para el

propio ordenador, pero sobre todo para

sus periféricos.

Para el ordenador tenemos por ejem-
plo la nube de fundas protectoras, gene-

ralmente en hule o en plastico rigido.
También estén las bolsas a medida, muy

indicadas para transportar el ordena-

_dor; aqui en Espafia se vendian en
oferta especial y junto con el ordenador

unas mochilas con el anagrama de
Commodore, pero no se encuentran
sueltas.

. lo que st podemos encontrar con |
cierta facilidad son los kits de limpieza

para las unidades de disco. Son muy ti-

les y su uso regular puede evitarnos

grandes problemas con los cabezales de

las unidades de discos. Otro art11ug10~
- muy practico son los soportes para |
~ impresora, ya que eliminan los proble-
- mas de alimentacién con el papel conti-

nuo; la verdad es que con cuatro trozos
de madera y otros tantos clavos te lo
montas 1gual y mas barato.

Luego viene una serie de accesorios

eléctricos de todo tipo para el ordena-
- dor y el sistema en general. Una compa-

fiia americana, HBH Sales, fabrica un
transformador de corriente para el 64, el
CPS-10, que es algo bastante de agrade-
cer, sobre todo cuando a ti se te ha roto
el tuyo y Commodore se resiste a sumi-
nistrartelo. En algunas zonas de Espafa,

~ aunque muy localizadas, todavia hay

problemas con el suministro de fluido
elcc{nco Muchas veces las fluctuacio-

~ nes de tension son demasiado grandes

para aparatos sensibles como los orde-

~nadores. Con el 64 no es tan grave, ya
*kque el transformador permite un mar-
_gen bastante grande de fluctuaciones.

Aftn asi, en muchos paises subdesarro-
llados se producen muy frecuentemente
cortes de suministro por espacio de muy
pocos segundos o incluso fracciones;

esto es fatal para las memorias RAM de

los ordenadores. Por ello se hace
imprescindible el uso de unos mantene-
dores de tensidn,
ampliar el margen de permisivilidad de

- las fluctuaciones pueden mantener “‘en
| vida” el ordenador durante esos “micro-
 cortes™ de corriente, e incluso los mejo- |

res de ellos en cortes de varios minutos

~ de duracién. Muchas veces estos man-

| ticks, el port de _usuario, el port

que ademas de

tenedores de tension se pueden cénect;iri -
| ala unidad de discos, ya que un fallo del

disco en una operacion de transfcrenma -
puede colgar el ordenador también.
Como muchos sabéis, los chxps son
los componentes electronicos mas fragi-
les, e incluso una simple descarga de

 electricidad estatica puede grillarlos.

Aunque la circuiteria prevé un tipo de
~ proteccién pasiva contra la electricidad
estatica, también se venden protectores
antiestaticos para los 64 para los que

quieren todavia mas seguridad. Los hay

de varios modelos y muy distintos,

| desde los que se enchufan al interior

~ hasta los externos, pasando por uno que

~ se instala en el monitor para protegeral

~ordenador. Otra curiosidad son los mul-
tienchufes para todo el sistem kVan
mucho mas alla del simple ladrén, y sue-
len incorporar pilotos mdlcadores de
funcionamiento, fusibles, interruptores
general e individuales, mantenedores de
tension, y muchos de ellos incorporados
_en un pequefio mueble, facil de colocar

- ¢en cualqmer sitio.

| Los nuevos periféricos

Con tanta variedad entre‘i s posibili-
‘dades de expansién del 64 con nuevos ”
periféricos, es muy dificil hacer una cla-
sificacion rigurosa por usos, y la Gnica
forma de estructurar un poco este arti-
culo es dividiéndolos porel port enel
_que se conectan, los port de los j Joys-

(plotters), el pe rt de expansion,
que utilizan mas : (
bien determmado

excepto el PIus~4 y eI C~16 son del txpo
Atari, y por ello no es dlﬁcﬂ encontrar-
los. De todas maneras, y aun a pesar de
lo facil que es fabricar un j , ,
panorama se encuentra bastante centra-
lizado en torno a unos pocos modelos,
por lo menos en Espafa. Y es que una
cosa es que el joystick sea uno de los
pocos periféricos éme no necesitan nin-
gin integrado ni ninguna pieza mas
complicada que un simple conmutador,
y otra es que el Joyst;ck sea lo bastamek
fuerte y bueno para resistir el ““‘meneo’
cotidiano de un fogoso jugador. En
efecto, a la hora de juzgar un Joystick
hay que tener en cuenta en primer lugar
_su parte mecanica, en espcc;al su sohdez
y confort en el mane}o
Commodore, cémo no,

sacé un

: modelo de joystick con sus primeros

mlcroordenadorcs ‘que muchos conoce-
réis, ¥y que hay que reconocer que no es
el mejor. Luego, la gama que mas aco-
gida tuvo en el mercado es la de los
Quickshot, de Spectravideo, desde el
Quickshot I hasta el Quickshot IX. En

 ella cabe destacar e} Qulckshot II ana-

I




~ témico y con disparo automatico, el IV
que incorpora un teclado numérico para
consolas Coleco, y que a nosotros no
nos sirve de nada. y el IX original en
cuanto a su forma de bola. Pero sin
duda el que se lleva la palma en cuanto

~a calidad, robustez, fiabilidad y como-
didad es el Competition Pro (vendido en
Espafia por Hispasoft). También hemos
visto, pero no tuvimos ocasion de pro-
barlo a fondo, un joystick como los de
las mejores maquinas de arcade (con
botones atras y adelante) y otro en
forma de palanca de mando de avién.

Todos estos joysticks del tipo Atari

- son digitales, es decir que si le das a la
derecha, se cierra un contacto y el orde-
nador sabe que le has dado a la derecha.
Pero muchos otros joysticks utilizados
por otros ordenadores (Apple, IBM PC)
son analdgicos, es decir que si tii le das a

la derecha, en vez de un contacto que se
cierra, lo que ocurre es que mueves un
potenciémetro, y el ordenador sabe que
estds mds a la derecha que antes. Si bien
no existen joysticks analdgicos para el
64, si que existen los paddles (o poten-
cidémetros), que son un dispositivo ana-
l6gico. Se venden por parejas, y ambos
se enchufan al mismo port, el port 1 del
joystick. También Commodore sacé sus
propios paddles, respondiendo al estan-
dar Atari. El caso es que combinando
dos paddles se podria conseguir un joys-

tick analdgico para el 64, pero el pro-
blema no es ése. Pasa exactamente lo
mismo que con los paddle, no hay ape-
nas software que los aproveche; se pue-
den contar con los dedos de las manos
los juegos que hacen uso de los paddle.

Sin duda después de los periféricos cla-
sicos y del joystick, el periférico de mas
interés es el modem. Aunque en Espafia
todavia no nos vaya a servir de mucho,
en el resto del mundo se estan empezando
a utilizar a gran escala, y se les augura un
prospero futuro también aqui en este pais.
Los hay de dos tipos fundamentales;

‘acusticos y de linea. Los primeros gene-
ran una sefial sonora que es recogida por
el micréfono del auricular del teléfono, y
a recepcion se hace de la misma forma.
Los modems de linea se conectan direc-
tamente a la linea telefonica (de ahi su
nombre). Curiosamente los distintos
modelos de modems que existen en
EE.UU. para el 64 y el 128 son de linea
(son mas baratos que los acusticos),
pero es probable que en Espafia sean
acusticos pues me imagino que a Tele-
fonica no le hara nada de gracia que le
urguemos en sus lineas. Otro factor a
tener en cuenta es la velocidad de
transmisién. Se mide en baudios (bits

por segundo) y las velocidades mas
corrientes que se utilizan con modems

“son 300, 1.200, 2.400 y 4.800 baudios.

- Evidentemente a todos nos convendria
utilizar la velocidad mas rapida (recibos
de teléfono y tiempo perdido delante del
ordenador), pero hay dos inconvenien-
tes fundamentales, la calidad, que

decrece con el aumento de velocidad, y
el precio de los modems, mas caros
cuando son mas rapidos. Por ello la
velocidad mas popular es la de 300 bau-
dios, y casi todos los modems para el 64
son de 300 baudios. Ademas, muchos
modems implementan distintas caracte-
risticas interesantes en el manejo de la
linea, como poder marcar automatica-
mente, responder automaticamente, al-
tavoz incorporado, etc.

Commodore sacd, prematuramente
quizd, un modem al salir el Vic-20, el
Viemodem; un modem de linea que se
conectaba al port de usuario; por
supuesto también se lo podia conectar
al 64. En EE.UU. tuvo cierto éxito,
sobre todo por las posibilidades de
“banco en casa” con 64 que ofrecian
algunos bancos. Pero esto no fue nada,
lo gordo vino con el ‘“boom” de las
redes de datos por teléfono. Siendo
coherente con su intento de dar al 128
una imagen de ordenador ‘‘serio’,
Commodore sacé dos modelos de
modem para este ordenador, el Com-
modore-1660 y ¢l Commodore-1670, de
300 y 1.200 baudios respectivamente. A
parte de éstos, la mayoria de los
modems se venden junto con un
paquete propio de comunicaciones, y
por ello es dificil juzgar cual es el que
mas prestaciones nos da, si ademas hay
que tener en cuenta el programa que
viene con él. Algunos modelos intere-
santes son el Mitey Mo (300 y 1.200
baudios), de Devices International y el
GE-3-8200 (aclstico y digital, 300
baudios) de General Electric, y el Light-
ning 24 (300, 1.200 y 2.400 baudios), de
Anchor Automation, todos ellos res-
pondiendo y-marcando automaticamente.

Aparte de los modems hay un mon-
ton de aparatos que se pueden conectar
al port de usuario, y sus funciones son
muy variadas. Aln asi tienen una carac-
teristica en comin, sirven para contro-
lar distintos aparatos (interfaces contro-
ladores) o para conseguir informacién del
exterior (sensores). La mejor manera de
estudiarlos es separandolos segiin su uso.

El campo de aplicacién que a mas
gente le va a interesar es el de control
doméstico. En esto sin duda la gran
estrella es sin duda X-10 Powerhouse, de
la casa del mismo nombre. Es un sis-
tema controlador cuya base es un inter-
face controlador conectado a tu 64. Con
¢l se puede controlar cualquier aparato
eléctrico de la casa. Para ello utiliza un
atrevido y ingenioso sistema. Para que
un aparato pueda ser controlado por el
X-10 s6lamente hace falta enchufarlo a
un modulo especial (uno por cada apa-
rato) y enchufar ese médulo a la red
eléctrica en cualquier enchufe. El inter-
face controlador, que también estara
enchufado a la red, utilizara el ca-
bleado eléctrico para mandar una senal
especial codificada que el modulo inter-
pretara, apagando o encendiendo el
aparato que esta enchufado a él. ;Qué

MFJ-1233

Interface universal de radio
de MFJ Enterprises.

Teclado numérico
NIMBLE NUMBERS,
de Serendipity Software.

versatilidad del port
del usuario ha
permitido que se
desarrolle una amplia
gama de interfaces
controladores con usos
muy variados, desde la
propia casa hasta el
laboratorio pasando
por las aplicaciones
meteorologicas.
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Sintetizador de voz
“VOLTALKER C-64"

a mayoria
de todos estos
accesorios un poco
superfluos se venden
en los EE.UU. por
medio del mercado
“gris”, es decir la
venta por correo, lo
que permite que sigan
siendo rentables,
producidos en series
cortas.

Esto, por si te quieres
llevar tu 64 de viaje.
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os parece? El caso es que se pueden
hacer mas cosas como controlar la cale-
faccion, responder al teléfono, etc. Para
hacer todo esto, el X-10 viene con un
paquete especial para poder programar
el interface controlador, muy facil de
manejar y en el que aparece toda la casa
por la pantalla en graficos de alta reso-
lucion. Una vez programado el interface
(con un plan de simulacién de 24 horas,
por ejemplo) lo podemos desenchufar
del ordenador y seguira funcionando
con una bateria hasta que lo reprogra-
memos. Hay otros interfaces progra-
mables, como el Rel 64 de Handic Soft-
ware, el Dual 6522 VIA de Schnelder
Systems (especializado en sistemas de
seguridad), el Powerport de Savergy
(especializado en calefaccién) pero nin-
guno con las ventajas del X-10 (utilizan
un cableado aparte que hay que insta-
lar) cuando no estdn ‘‘compatibiliza-
dos™ con éste.

En el mismo ambito doméstico estan
los robots controlados por el ordena-
dor. Sorprendentemente en Espafia hay
casi tantos .modelos disponibles como
en EE.UU. Tenemos el robot Fischer-
technik de Ferre-Moret, y el Memoco,
comercializado por Macrochip. Ambos
salieron resefiados en nuestra revista en
nimeros anteriores, y s6lo diré que el
Memoco es mas robusto y fiable, aun-
que el Fischertechnik tiene una serie de
posibilidades (en realidad es un kit de
varios montajes posibles y uno de ellos
es un pequefio robot) que el Memoco no

tiene. En Estados Unidos hay algunos

modelos, pero el de mas posibilidades es
el Micro-Kitten de Spectron Instru-
ments, un robot moévil que con expan-
siones puede incorporar sensores, con-
trol por radio y seudo-inteligencia
artificial en el propio robot.

Luego hay un grupo de interfaces
controladores y sensores de uso mas
cientifico que se centran sobre todo en
el laboratorio, como 1020 Control Inter-
face de Innovative Technology, con 32
entradas/salidas digitales. Donde si se
utilizan mas estos interfaces es en
meteorologia, en sensores de tempera-
tura y anemOmetros (medidores de
velocidad del viento). En esté campo
esta la serie de interfaces Comp-U-
Temp, de Applied Technologies, los sen-
sores de las casas Micro R&D y Proteus

_Electronics.

En principio el port serie no se pensé
para futuras expansiones que no fueran
la unidad de disco y la impresora, y
tampoco se ha utilizado mucho este
port para fines ‘‘imaginativos”. Lo
unico que queda y que tiene algo que
ver con el port serie son los plotters o
trazadoras gréficas; y digo ‘“‘algo” por-
que muchos de los modelos de plotter
no utilizan el port serie sino otros (port
usuario). En principio, el plotter estaba
pensado para utilizarse en la direccion
nimero 6 (dejando el 4 y el 5 para
impresoras), y asi se utiliza de hecho la

trazadora grafica que Commodore lanz6
al mercado a la vez que el C-64. Esta
trazadora no tuvo éxito, sobre todo
porque no permitia trabajar con papel
estandar, sino s6lo con papel de rollo. A
parte de esto, lo mas interesante es el
plotter Roland DXY-101 comercializado
en Espafia por Vietronics con un inter-
face para el 64. Nosotros tuvimos oca-
sién de tenerlo aqui y le sacamos una
resefla en la revista. Realmente se trata
de un plotter de interesantisimas presta-
ciones, una herramienta muy adecuada
para emprender un salto hacia el CAD
con tu 64 (CAD=Disefio asistido por
ordenador). .

El intento de los ordenadores por
hablar es casi tan antigua como su exis-
tencia. El 64 ya lo ha intentado de varias
formas. La primera forma fue por soft-
ware, por medio de programas que
aprovechaban las posibilidades de sonido
del chip SID, y generando una ‘*‘voz”
humana segin modelos preestablecidos;
el mas conocido es el programa SAM.
Pero la sintesis de voz tiene mds posibi-
lidades y para alcanzarlas se necesita un
poco mas que un programa. Para ello
surgieron los primeros sintetizadores de
voz hardware, que permitian realizar
una sintesis de voz a partir de otra voz
externa. El mas conocido de ellos es el
Voice Master, de Covox, que sali6 rese-
fiado en el nimero 19 y es comerciali-
zado por Casa de Software y Compulo-
gical. Lleva un micréfono y unos
auriculares incorporados, lo que nos
permite grabar nuestra voz y hacer que
el ordenador la reproduzca luego. Aun-
que aqui no hay noticias de ello, en
EE.UU. la casa Covox ya ha sacado su
Voice Master II, méis completo vy
potente que el segundo. Hay ademas
otras marcas de sintetizadores pero de
los que no disponemos de mucha
informacion; otro modelo popular es el
Votalker 64. ,

Siguiendo con el port de expansion,
hay una serie de cartuchos, que no se
pueden considerar como software por-
que las funciones que realizan no se
pueden llevar a cabo con un simple pro-
grama, sino que necesitan de un soporte
fisico. Muchos habréis oido hablar de
los **snapshots™, que son la pesadilla de
los departamentos de proteccion de las
casas de software. Son unos cartuchos
especiales que nos permiten hacer un
volcado en disco o cinta de toda la
memoria del ordenador, para luego
poder recuperar ese volcado y dejar el
ordenador exactamente en la misma
posicion en la que estaba en el momento
de hacer el volcado. Y esto lo podemos
hacer en cualquier momento, incluso en
medio de un juego. Los cartuchos mas
famosos de snapshot son el Isepic, sin
duda el mas avanzado y potente y del
cual ya se ha sacado una version 2.0, el
Freeze Frame, de Cardco, y el Capture
de Jason-Ranheim. Aqui en Espafia. de
momento sélo tenemos el Final Car-




tridge II de H&P, comercializado por
Hispasoft, que no es en realidad un
snapshot completo, y ademas incorpora
otras posibilidades (turbo de disco,

monitor). Ademas muchos de estos car-

tuchos nos permiten hacer volcados de
pantalla en alta o baja resolucién en
impresora.

Otro periférico muy util y muy intere-
sante es la grabadora de EPROM. Las
EPROM (Erasable Programable Read
Only Memory) son chips de memoria
ROM, que no necesitan ser refrescadas
continuamente con corriente, y que se
pueden programar, borrar y reprogra-
mar a voluntad. Para ello necesitamos
una grabadora de EPROM, para progra-
marlos v un borrador de EPROM para
reutilizarlas. En el 64, la utilidad de
estos chips de EPROM es la fabricacion
de cartuchos. Podemos asi fabricarnos
nuestros propios cartuchos con nuestros
programas preferidos, si los vamos a uti-
lizar muy a menudo, o simplemente nos
conviene tenerlos siempre en memoria.
No se lo digdis a nadie pero ademas de
eso las grabadoras de EPROM pueden
servir para copiar cartuchos comerciales
(aunque se necesita algo mas que la gra-
badora de EPROM). En Espafia pode-
mos encontrar varias grabadoras de
EPROM estandar, y que por ello pue-
den servir para cualquier ordenador.
Otra opcién es la que nos proponen
algunas casas americanas con grabado-
ras especiales para C-64 (y que resultan
mas baratas que las otras), con su soft-
ware correspondiente y algunas EPROM
para ir tirando. ‘En este tltimo grupo
tenemos la Promenade C1, de Jason-
Ranheim (que se conecta directamente
al port de usuario), que funcionando
junto con el Capture nos hace una copia
en cartcho de cualquier programa. Aun-
que en Espafia si que se encuentran gra-
badoras de EPROM estandar, lo que no
se encuentra son grabadoras que se
puedan conectar al 64 y que vengan con
el soft correspondiente; en EE.UU.
tenemos la Aproteck 1000 de Apropos
Technology (RS-232) y la Zot de Seren-
dipity Software.

Con los interfaces de radio pasa un
poco lo que con los interfaces para cas-
sette normales. Muchos de los radioafi-
cionados saben lo bastante de electré-
nica como para hacerse sus propios
interfaces, y hay muchos de ellos por alli
pupulando. De todas maneras existen
una serie de interfaces mas espectacula-
res que son algo més que simples inter-
faces. En EE.UU. existen una serie de
emisoras de utilidad publica que emiten
en morse y en onda corta; son sobre
todo emisoras meteorologicas. E1l SWL
(Short Wave Listener) de Microlog, lo
hace todo desde sintonizar la emisora
hasta descodificar el morse y grabar el
texto en el disco y/o visualizarlo en la
pantalla. El interface universal de MFJ
Enterprises incorpora también una
pequefia estacion de sintonizaciéon y

control de la sefial.

 En el mes de octubre pasado tuvisteis
ocasién de poder leer un magnifico arti-
culo de Alberto Alguero sobre las posi-
bilidades del MIDI en combinacion con
el Commodore 64, en concreto del
MIDI Recorder MRC-V64, de la casa
Roland, comercializado por Vietronics.
En el extranjero existen otros modelos
de interfaces controladores MIDI, como
el MIDI Magic de Q-R-S Music Rolls, y
el MIDI Interface, de Passport Designs.

Los digitalizadores son un periférico
que nos permite visualizar en la pantalla
del ordenador cualquier imagen pre-
viamente recogida por una camara. Lo
interesante de esto es que luego pode-
mos editar esa imagen con las posibili-
dades del ordenador, imprimirla, guar-
darla, etc. Existen desde hace mucho
(incluso desde antes que los ordenado-
res personales), pero los digitalizadores
para C-64 son relativamente recientes y
en Espafa todavia no se comercializa
ninguno (los de Casa de Software tienen
previsto traer uno, pero para IBM PC).
Normalmente un digitalizador com-
pleto incluye una camara y un interface
especial para conectar al ordenador,
aunque hay algunos que hacen la con-
version directamente desde una imagen
de video. Alin son pocos los modelos
existentes y todos son en blanco y negro
(para el Amiga los hay en color);citare-
mos, por ejemplo, el Computereyes de
Digital
Cardco, ambos acompanados con el
soft correspondiente.

Otros' periféricos mucho maés accesi-
bles en nuestro pais son los lapices 6pti-
cos y las tabletas gréficas. Los lapices
Opticos nos permiten establecer una
relacion directa y bidireccional entre el
ordenador y la pantalla de video que
genera; dicho de otra forma, que pode-
mos —con el o los programas adecua-
dos— sefalar opciones de menu direc-
tamente en la pantalla, dibujar en la
pantalla, etc. No son muy complicados
interiormente, y aunque lo son bastante
mas que los joysticks, no es imposible
construirse uno por si mismo. Hay
muchisimos modelos, pero el que mejor
resultado nos ha dado es uno que His-
pasoft comercializa junto con un paquete
de graficos, el Trojan Cadmaster. Otro
procedimiento utilizado para progra-
mas de dibujo y graficos en pantalla es
la tableta grafica. Aqui, en Espafia, hay

dos modelos, ambos resefiados ante- -

riormente en nuestra revista e incorpo-
rando un programa para su manejo,
Koala Pad comercializado por Micro-
byte y Graf Pad II comercializado por
Hispasoft. La tableta grafica consiste en
una superficie sensible con la que se
establece una relacion directa con la
pantalla, de manera que al dibujar sobre
la tableta (con un lapiz especial), lo
hacemos sobre la pantalla.

Y ya para finalizar, otro periférico
muy adecuado para estos usos creativos,

Vision, y el Digi-Cam de

: OT suerte, y
al revés que en otros
ordenadores muy
populares también, el
Commodore 64 posee
un port de joystick
estandar (tipo Atari)
que nos permite elegir
entre los muchos
modelos que existen
para los joystick. En
cambio, de lo que no
podemos disfrutar es
de otras posibilidades
de este port de joystick
aprovechadas en otros
ordenadores como el
trackball, el joystick
analogico, el ratén, etc.

Interface controlador
domeéstico X-10 POWERHOUSE.
iLo hace todo,
menos echar el gato!
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unque
en bspana de
momento no son muy
populares, los modems
son unos periféricos
que en el futuro nos

como lo han podido demostrar con el
Apple Macintosh, el Atari 520 ST, y el
Amiga-Commodore es el raton. El
ratén es un pequefio dispositivo movil
que vamos deslizando con la mano
sobre una superficie movil, y que tiene
una pequefa bola por debajo (una espe-
cie de trackball invertido) y que nos
proporciona dos sefales analogicas que
van al ordenador. Junto con un entorno
de trabajo adecuado en el ordenador
(Intuition en Amiga y GEM en Atari)
casi podemos dejar de utilizar el teclado
para realizar todas las tareas con el
raton. Ademds el ratéon es una muy
buena herramienta para los distintos

programas de graficos y de disefio en
pantalla. Volviendo ya a los Commo-
dore, ninguno de ellos incorpora ratéon
(excepto el Amiga) aunque no habria
ningun impedimento técnico para que
se le pudiera conectar por el port del
joystick (como si fueran dos paddles
normales), lo que ocurre es que un ratén
sin software es como un jardin sin flo-
res. Aun asi, Commodore, con la llegada
de su 128, por fin se ha atrevido a
comercializar un raton, que en principio
va digo que solo es para e 128. Existen
va algunos (pocos) programas que uti-

abrirdn una nueva
aplicacion para
nuestros micros: las
telecomunicaciones y
la recogida de
informacién en las
bases de datos.

_los

lizan el ratén, como el programa de ges-
tién Jane, y otros de la serie Perfect.

Pues asi se acaba este repaso general
sobre el hardware disponible para el 64.
Yo creo que con esto en la mano no hay
quien se atreva a decir que el Commo-
dore 64 ha sido un fracaso o simple-
mente no es un ordenador popular. El
que se haya fabricado tantos y variados
periféricos y aparatos diversos para que
le sean conectados son una prueba mas

de ello. como deciamos al principio del

articulo. De todas maneras hay que
sefialar que no se ha pretendido hacer
aqui un listado completo de todo lo que
existe para el 64, sino dar una visién
méas o menos de conjunto. Aun asi
puede que a mas de uno le parezca que
distintos productos que hemos
citado no son representativos. pero lo
importante no es el producto en si, sino
el hecho de que estd disponible v que
siempre nos lo podemos procurar.
Finalmente. espero que algun importa-
dor haya leido este articulo y, visto las
amplias posibilidades aun sin explotar
en Espafia de este mercado, se anime, v
pronto podamos ver aqui estas peque-
fias maravillas. "

Para que su
COMMODORE trabaje

CONTABILIDAD-64 Db TV No LE SORPRENDA

DE L.V.A. NO LE SORPRENDA

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

Tiene capacidad para 600 cuentas
y un numero ilimitado de apuntes
por cuanto el programa permite
generar nuevos discos en los que

que permite tener en todo momento
acceso a los ficheros de manera que
puedan modificarse los datos contenidos

Sftware go

CONTARY o™
64" TABILipag

ESCRITOR (PROCESADOR DE TEXTO)

Programa en cartucho con posibilidad
de grabacién de documentos en casset-
te o diskette. -
Caracteres castellanos y catalanes tan- |
to en pantalla como en impresora. Po-
sibilidad de utilizar todo el set de carac-
teres de la impresora. Margenes, nu-
meracion de péginas, encabezamien-
tos, pies de pagina, etc.

como en una maquina de escribir
vencional.

DE TEXTO

(mail merge).

P.V.P. 14.900,

Casa de Software, s.a. Pide demostracion en: _

- Listado de facturas recibidas
- Listado de facturas emitidas
- Informe contable (I.V.A. deudor y

B Los tres acentos y la diéresis se ob-
tienen pulsando F1, F2, F3 0 F4 y a
‘| continuacion la vocal correspondiente

Posibilidad de cartas persohalizadas

I.V.A. acreedor)

- Diario

-Trasvase a contabilidad.

continuar el ejercicio contable. esta posibilidad da DAD CONTABILIDAD 64 A -
. unaotal liberiad | NOVE. D s
Contabilidad-64 es un producto usuario en el manejo VersiénGENERlCApaﬂ gROGQA;V]A [AV A" + LV.A. - 31.000,- Pts.
c o g inf, sor i S0Ta.
de software autosuficiente de la informacion. cualquier &:}:‘:m para CONTABILIDAD PROFESIONAL VERSION CASSETTE - 7.900.- Pts
: Valores por
RITEMAN C -

23.000,- Pts.
25.000,- Pts.

7.000,- Pts.

DIGANOS QUE IMPRESORA USA.
TENEMOS EL PROGRAMA QUE NECESITA.

VERSIONES PARA:
- SEIKOSHA SP 800

con-

o5 - MPS 801 y compatibles COMMODORE
- p %

"1 Deseo recibir informacion de los siguientes programas:

TAQUIGRAFO SERRA, 7, 5.2 B | Division f@=sB Seman GAFRIAS

Tels. 3219636 - 3219758 | Djvision Informatica W
08029 BARCELONA

Nombre:
Direccion:
Poblacion:
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- IBM Compatibles (STAR, SG 10 EPSON...)




E ARA A G ARA CON EL USUARIO

El Commodore-64,
auxiliar del profesor

El articulo demuestra una vez mds que nuestro amigo Commodore 64 no sélo
sirve para jugar, dibujar o tocar musica, extraordinariamente,
sino que puede ser usado, con plena holgura, en todo tipo de aplicaciones
cientificas, técnicas y profesionales.

n mi caso particular la utili-
zacién del mismo ha sido
para la implantacién y ex-
plotaciéon posterior de un
modelo pedagogico de eva-
luacion del rendimiento, que
ha constituido una parte
importante de mi tesis doc-
toral.

El ordenador lo adquiri
especialmente para este uso,
una vez que tuve el modelo
desarrollado teéricamente y pasé a la
fase de experimentacion.

La seleccion del equipo la efectué mi
marido, que es ingeniero y jefe del Cen-
tro de Calculo de una empresa catalana
de electricidad.

Dadas las caracteristicas de los pro-
gramas a desarrollar y el volumen
de datos a almacenar y procesar
se decidié por el C-64, con da-
tassette e impresora MPX-801.
Como pueden suponer,
el esfuerzo de progra-
macion lo ejecuté él, ya
que yo estaba bastante
“verde” en la materia.

Una vez iniciado el de-
sarrollo y al cabo de dos
meses, nos decidimos por la
adquisicion de una unidad
de diskette 1541, dada la
incomodidad del datas-
sette en aplicaciones con
base de datos. Simulta-
neamente, adquirimos los
paquetes de software
“SUPERBASE” y “EASY
SCRIPT

Con este equipo, mucho entu-
siasmo y muchas noches en vela
hemos obtenido un producto que
consideramos de sumo interés, que
compagina programas cientificos,
graficos y gestion de bases de datos.

El software desarrollado esta com-
puesto de 17 programas indepen-
dientes. Estos utilizan los mismos
ficheros (creados con la Superbase),
pero no son interactivos. Para la ges-

tion de estos ficheros, se cred un sistema
que permite introducir datos con el pro-
grama comercial, y después gestionar-
los desde los programas del paquete.
Los programas del paquete estdn crea-
dos en lenguaje Basic. Estd prevista la

compilacion de todos los programas, asi
como su encadenamiento. Este estara
controlado desde un ment general, en el
que se dard paso a las diferentes aplica-
ciones pedagogicas del paquete. Al salir
de cada aplicacion se vuelve al menu
general.

Y, por supuesto, nuestra mesa de tra-
bajo esta llena de cassettes de marciani-
tos y futbolistas con los que nuestros
hijos devoran el tiempo en que sus
papas dejan libre el ordenador.

Los programas desarrollados estan
destinados a ser utilizados por los pro-
fesores, pues estan insertados dentro de
un modelo de evaluacién del rendi-
miento de los alumnos —el modelo
F.C.0.—.

Dicho modelo se caracteriza por estar
contruido bajo una metodologia nueva,
la metodologia criterial, que difiere en

muchos aspectos de la tradicional. Es
mas complicada pero permite obtener
mucha mas informacidn, tras el ana-
lisis de pruebas, sobre el rendi-

miento de los alumnos, tanto a
nivel individual como a nivel de
grupo. Estos aspectos metodoldgi-
cos afectan a todas las fases del
proceso de evaluacidon, desde la

programacion, en donde la mate-

ria debe estar bien estructurada

—acotando las destrezas o com-

petencias que se pretenden desa-

rrollar en relacion a los conteni-
dos— hasta la forma en que se
confeccionan las pruebas y se
seleccionan las preguntas y, por
supuesto, la forma como se inter-
pretan los resultados que obtienen
los alumnos en dichas pruebas. Tam-
bién variaran los procedimientos para
analizar las caracteristicas técnicas de
las pruebas: la fiabilidad y la validez.

El modelo se informatizé para ayudar
al profesor, de forma que pueda realizar
la evaluacion de forma mas rapida, pre-
cisa y por lo tanto mas eficaz. Esta es
una tarea necesaria. No tanto para
comprobar los resultados finales, sino,
fundamentalmente, para controlar la
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SUJETO NO. 7
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(TOTAL) = (109.27)
BASE 10 =
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marcha del proceso instructivo y mejo-
rarlo mientras éste se produce.

Esta mejora solo es posible si tanto a
profesores como a alumnos se les brinda
la oportunidad de conocer en qué
medida se van adquiriendo los aprendi-
zajes y se van logrando los objetivos del
curso. Sin este feedback inmediato, difi-
cilmente se podran introducir estrate-
gias modificativas tanto por parte de
unos como de otros. Por otra parte,
considero, también, que el alumno debe
saber en virtud de qué criterios se le
asigna una calificacion concreta y cudles
son los elementos positivos o negativos
que han intervenido. Cuales son los
objetivos que tiene mejor o peor apren-
didos, etc...

Esta dimension formativa de la eva-
luacion es muy importante, pero exige al
profesor un mayor esfuerzo tanto cuan-
titativo como cualitativo. No sélo ten-
dra que construir un mayor nimero de
pruebas sino que éstas tendran que estar
construidas con mayor rigor si desea
que después, tras su aplicacion, aporten
mayor cantidad de informacién.

El modelo permite que las materias se
estructuren con objetivos que tengan
distinta importancia o peso, que las
pruebas sirvan a distintos propositos
evaluativos y que intervenga la dificul-
tad de las preguntas en la valoracion de
los resultados. El modelo sirve para ser
utilizado a partir de pruebas objetivas,
en las que el alumno debe seleccionar la
respuesta correcta.

(Qué tipo de informacion obtiene el
profesor tras la utilizacion del software
creado?
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Cuadro I

prueba. Esta es una aportacion muy inte-
resante y por ello acompafio el cuadro 1.

Otros programas ejecutan la interpre-
tacion de los resultados segun la forma
tradicional, en donde se compara la
puntuacion de cada sujeto en relacion a
la de su grupo, dandonos las puntua-
ciones centiles, tipicas, etc...

Por otra parte, hay un conjunto de
programas que nos permiten analizar y
valorar las caracteristicas técnicas de las
pruebas utilizadas: Unos, nos permiten
realizar el analisis de items clasicos,
dandonos: la facilidad, el indice de dis-
criminacion y distribucion de respuestas
de cada pregunta. Otros, nos permiten
analizar la fiabilidad de la prueba, como
consistencia interna, como consistencia
de las decisiones (desde la perspectiva
criterial), etc.

El modelo permite que las materias se estructuren
con objetivos que tengan distinta importancia
o peso, que las pruebas sirvan a distintos propdsitos
evaluativos y que intervenga la dificultad
de las preguntas en la valoracion de los resultados.
El modelo sirve para ser utilizado a partir
de pruebas objetivas, en las que el alumno debe
seleccionar la respuesta correcta.

Por una parte, la correccion de prue-
bas y la interpretacion de los resultados
obtenidos por los alumnos.

Los programas destinados a la correc-
cion de cada prueba permiten conocer
el numero de aciertos, errores y omisio-
nes de cada sujeto en cada prueba y/o
en cada objetivo. En cuanto a los pro-
gramas destinados a la interpretacion de
resultados, hay todo un paquete que
ejecutan la interpretacion criterial (segun
el modelo F.C.0.). En ellos se obtendra
la distribucion de probabilidad de cada
sujeto en cada objetivo, la estimacion de
su puntuacion verdadera por objetivo,
etc., y se obtiene finalmente una repre-
sentacion grafica y numérica de cada su-
jeto que muestra el nivel alcanzado en
cada uno de los objetivos medidos y en la

Finalmente, hay otros programas que
se han creado para obtener distinto tipo
de informacion y cuya utilizacion puede
servir a distintos usos y propositos. Asi,
por ejemplo: comprobar la normalidad
de una distribucion —a partir de pun-
tuaciones totales o de cada objetivo— o
calcular el coeficiente de correlacion de
Pearson, trabajando con distinto tipo
de puntuaciones. Y, por supuesto, como
toda la informacion estd recogida en el
ordenador, se puede, dandole las ins-
trucciones adecuadas, obtener otras
informaciones, como, por ejemplo,
conocer como ha respondido el grupo a
cada uno de los objetivos; realizar la
representacion grafica, obtener estadis-
ticos, saber el nimero de sujetos que
domina o no domina cada uno de ellos,
etcétera. B




Paris para desayunar, Tokyo
para el almverzo y el Pvenfe
Golden Gate pard la cena.

Aqui esta el cambio. En vez de huir de
los monstruos, usted es el monstruo.
Su eleccion puede ser Godzilla, el
Glog, la Tarantula Gigante, el Robot
Metalico u otros igualmente
desagradables.
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¢Cual es su ciudad favorita? ; Paris?

¢ Tokyo? ;Nueva York? ; Londres?,

¢ Qué tal Moscu?

Si, un pequeno viaje para devorar el
Kremlin seria agradable. ; Qué tal un
atrevido rescate en el Big Apple? Una
audaz escapada cerca del Big Ben, o
engullir avidamente y de una vez por
todas el Golden Gate.

Pero no espere una calida bienvenida...
Cuente con mucho mds que esos
molestos humanos, que pueden
lanzarse contra usted: Tanques, Cazas
F-111, Rastreadores, La Armada, La
Fuerza Aérea y Los Marines.

Deje de quejarse. Usted sabe muy bien
lo que se le viene encima.

jiUsted es el MONSTRUO!!

Applel
c64/128
1BM/
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GREEN BERET

Fabricante: Imagine-Konami [1]

1 protagonista de este juego

podria ser un “Rambo” o un

“Commando” cualquiera, dado

el aspecto del juego, pero en

realidad es un “Boina Verde”,
un guerrillero de élite del ejército. Como
Juego, el guién es bastante simple:
matar-todo-lo-que-aparezca-en-la-panta-
lla, y en este sentido es muy similar a
Commando (Elite), que ya hemos comen-
tado hace poco. Es el juego ideal para
cuando quieras desahogarte sin tener
que pegar patadas a tus hermanos, por-
que te permite participar sin utilizar
demasiado el cerebro y si en cambio los
“musculos” y tu agilidad. Es un juego
en el que los reflejos son fundamentales.

El objetivo es rescatar a unos prisio-
neros que estdn encerrados en un campo
de concentracion, para lo cual hay que
atravesar cuatro pantallas que forman
el escenario de la base enemiga. Estas
pantallas son mas largas que un dia sin
pan y necesitas tener unos nervios de
acero para poder terminar el juego sin
destrozar a tu querido C-64 a golpes con
el joystick. Cuando tras dos o tres
semanas logres pasar la primera panta-
lla, podrés sentirte satisfecho.

La base de misiles es el primer escollo
que deberas superar en tu camino. Para
empezar te apareceran en la pantalla los
soldados mas simples, que te pueden
servir un poco de “entrenamiento”.
Son de color marrén y no van armados,
de modo que es muy f4cil acabar con
ellos: les pegas una pufialada (apre-
tando el botén del joystick) o les dispa-
ras con algunas de las armas que vas
recogiendo por el camino (en este sen-
tido el juego se parece un poco a
Rambo). También hay soldados azules,
unos que te disparan y otros que son
mas réapidos que los demas, lo cual es
bastante peligroso. Los disparos puedes
esquivarlos agachandote o saltando,
pero sin duda lo més seguro es acabar
con ellos antes de que puedan dispararte.

Hay otro grupo de soldados que van
vestidos de verde y que son las fuerzas
karatekas de la tropa. Si te retrasas o
no corres lo suficiente apareceran por
alguna parte de la pantalla y te ensefia-
ran unos “‘golpecitos’ de karate que te
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hardn aprender a correr més la préxima
vez (si hay préxima vez, claro). Para
matarlos lo que hay que hacer es saltar
y apretar el botén del joystick a la vez.

También aparece de vez en cuando un
“‘comandante”, y si consigues matarle
(no es demasiado facil) podras hacerte
con un arma extra, como puede ser un
lanzallamas, granadas o un bazooka. Es
verdaderamente 1til para cuando apa-
recen muchos enemigos a la vez, pues

puedes exterminarlos con un solo dis-
paro.

En las demas pantallas, que son el
puerto, el puente y el campo de prisio-
neros, las dificultades son atiin mayores.
No solo tienes que enfrentarte con los
soldaditos sino también con minas que

hay desperdigadas por el suelo, para-
caidistas, helicopteros, soldados arma-
dos con bazookas, y un largo etcétera.
La pantalla suele estar dividida en
dos o tres pisos, unidos por escaleras,
entre los cuales se puede subir, bajar o
saltar, y es un muy buen método para
evadir a los soldados y conseguir avan-
zar. No obstante tiene sus desventajas:
también ellos pueden subir y bajar, y lo
hacen con bastante mala idea.
Teniendo en cuenta que el “boina
verde” muere cada vez que es tocado
por algunos de sus enemigos, resulta
muy-muy dificil llegar a controlar este
juego. Por el desarrollo de juego, se
parece algo al conocido Kung-fu Master,
y tiene todos los elementos clasicos de
cualquier juego de accién. Acaba uno

“picandose” con €l y puedes quedarte
facilmente hasta las tantas de la madru-
gada intentand6 pasar el primer nivel
con la esperanza de algiin dia completar
los cuatro. Desde luego, lo que te pue-
das gastar en este juego es un dinero
bien aprovechado. B

URIDIUM

Fabricante: Hewson

i bien es cierto que los juegos
actuales ya no son como los
antiguos, donde ‘‘matar al
marciano” era la cldsica mi-
sion, de vez en cuando alguien
se arriesga en revivir el pasado y aparece
un juego de “la nave espacial solitaria
contra el Maligno Imperio Marciano”,
como es el caso de este Uridium. Real-
mente es un auténtico juego de accion, y
aunque no huye de los tépicos (lo cual
es inevitable), el resultado final es de una
sencillez y una adiccién considerable.
Los gréficos, algo vital en cualquier

juego de este tipo, son simplemente
geniales en Uridium, incluyendo efectos
tridimensionales, sombras, colores meta-
lizados, etc., como puede verse en cual-
quiera de las actuales maquinas de vi-
deo-juegos que se pueden encontrar en la
calle. El scroll fino horizontal de la pan-
talla que simula el movimiento de tan ra-
pido y limpio que asombra a cualquiera.

La nave es muy sencilla de manejar,
algo indispensable para poder sobrevi-
vir en las quince pantallas de que se
compone el juego. Son todas diferentes,
intrincadas, laberinticas y por lo general
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mas complicadas siempre que las ante-
riores. Se encuentran resguardadas por
escuadrillas de naves espaciales alieni-
genas que atacan en formacioén, ademas
de alguna que otra nave solitaria bas-
tante mas inteligente que las demdés.
Evitarlas y destruirlas es algo importan-
tisimo, pues de lo contrario puede signi-
ficar la destruccion de nuestra querida
nave. También hay que hacer gala de
nuestras habilidades como “piloto es-
pacial”, esquivando murallas y torres
que estdn situadas estratégicamente
para que nos choquemos con ellas.

Después de cada pantalla hay una
posibilidad de aumentar los puntos con-
seguidos, deteniendo unos marcadores
““oscilantes’ que suman puntos cada vez
que lo detienes en la posicién correcta.
Ademas, nuestra pequefia nave espacial
recorre de nuevo la pantalla en sentido in-
verso mientras es pasto de las llamas, de
modo que se pueden “rematar” algunas
naves que nos hayamos dejado olvidadas.

El juego se completa con una gran
variedad de efectos sonoros, graficos y
musicales, incluidas las explosiones de
las naves, los giros a alta velocidad y las
estrellas de fondo. En cuanto a progra-
macion es algo fantastico, porque con-
seguir almacenar toda la informacién de
los diversos escenarios y el juego en si
dentro de la memoria del C-64 es algo
digno de mencionar.

Lo mas interesante de este juego no
cabe duda que es la accion. A los que les
gusten los clasicos juegos de marciani-
tos (por ejemplo Defender o Zaxxon) no
va a dejarles de gustar este Uridium,
porque les hard recordar los viejos
tiempos de cuando el bueno era una
nave espacial y el malo un marciano
verde. Ahora las cosas han cambiado: el
bueno puede ser un cocinero y el malo
una hamburguesa... pero es que tiene
que haber de todo, claro.

(Ver la entrevista con el autor de Uri-
dium en la Pagina de Londres). L

STAR TREK

Fabricante: Ufland E

s muy posible que los mas
jovenes no hayan oido en su
vida el nombre de este juego,
que es el titulo de una super-
conocida serie de television
que se emitié hace ya bastante tiempo.
Posteriormente han aparecido peliculas
(ya van por la tercera parte) y, como no,
la correspondiente versién de juego
para ordenador. Pero no es un juego de
marcianitos, como podria suponerse ya
por el titulo, sino que es un juego de
estrategia (aunque no le faltan sus
momentos de accién) en el més puro
estilo de las aventuras intergalacticas.

La primera version de este juego es
tan antigua como los ordenadores mis-
mos. Recuerdo haber jugado en un
Spectrum, cuando los Ginicos juegos que
habia estaban listado en las revistas.
También hay una versién para Vic-20
bastante buena, escrita en Basic, pero
que puede entretener a cualquiera
durante toda la tarde. Este Star Trek
que se esta comercializando ahora es
una version mejorada, con graficos y
sonidos dignos de cualquier juego best-
seller, aunque la historia y la forma de
jugar es en el fondo la misma.

Aunque alguien se sorprenda, este
juego sigue estando escrito en... jBasic!,
si bien utiliza algunas rutinas de cédigo
maquina para las fases de accion, los
sonidos, etc. A pesar de todo, cual-
quiera que no entienda demasiado de
programacién no encontraria ninguna
diferencia, porque el desarrollo del
juego es rapido, y se olvida uno de lo
que esta escrito en Basic.

Al igual que en las versiones anterio-
res, la aventura transcurre en el espacio
exterior, que se encuentra dividido en 64
sectores (8X8), por los cuales puede

moverse el Enterprise (asi se llama la
nave protagonista). El objetivo es des-
truir 34 naves Klingon —asi se llaman
los “malos”— sin ser destruido. En
cada sector puede haber estrellas, naves
Klingon, minas espaciales y bases espa-
ciales para repostar combustible y repa-
rar la nave. También hay sectores ocu-
pados por nebulosas, donde no se ve
nada y es muy complicado moverse.

En la nave hay varios factores a con-
trolar, como son el rumbo, las ““barreras
defensivas, y el armamento, com-
puesto por un ‘“‘rayo phéaser” y unos
“torpedos foténicos’’. También hay que
reparar la nave (en las bases espaciales)
y utilizar la computadora de a bordo
para obtener datos sobre la situacién de
los Klingons y demas objetos detecta-
bles con el radar.

Star Trek es un cldsico de toda la
vida, y en muchos sentidos es el prede-
cesor de las aventuras espaciales mas
famosas (Psi-S, Starship Andromeda,
etc.). Un juego que merece mucho la
pena, y que a pesar de parecer muy
complicado, es de lo més simple que
hay. Puede servirte incluso de “entre-
namiento’ para otros juegos de “‘estra-
tegia espacial”. =
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Silent Service

Fabricante: Microprose

[4]

a simulacion de submarino

mas perfecta del mundo de los

ordenadores personales o do-

mésticos. Tiene todos los

elementos reales y ademas la
animacion de los mejores juegos para
ordenador. La presentacién esta llena
de pantallas con magnificos graficos.
Van apareciendo las pantallas que for-
man parte del juego, ademas de la nor-
mal de presentacion.

El juego tiene tres opciones iniciales:

— Entrenamiento.

— Acciones sueltas (batallas reduci-

das).

— Patrulla de guerra.

En las opciones segunda y tercera es
posible hacer una segunda eleccién, la
del escenario de combate o ruta de
patrulla.

La opcién de entrenamiento permite
probar las aptitudes de navegacion y
punteria. Es un buen comienzo para
después lanzarse a los combates en el
Pacifico.

Las acciones esporadicas es una
opcién muy interesante, sobre todo
para entrar en accién contra los destruc-
tores enemigos. Asi se prueba la capaci-
dad defensiva del submarino. No todo
es atacar, también es necesario saber
huir rapido.

Por ultimo, las patrullas de guerra. Es
la simulacién mas perfecta que he visto
sobre la guerra submarina. Se puede
elegir entre seis misiones veridicas, lle-
vadas a cabo por otros tantos submari-
nos americanos en la Segunda Guerra
Mundial.

Otra parte fundamental de la simula-
cién es la eleccién de parametros. Se
pueden elegir niveles de visibilidad, inte-
ligencia de los convoys enemigos, fiabi-
lidad de los torpedos, nivel general de
dificultad, etc...

El submarino posee un cafiéon ademas
de los torpedos. Y este cafion es posible
dispararlo cuando se sale a la superficie.
En ocasiones es muy efectivo, ya que los
tubos de torpedos se suelen dafiar con
los primeros disparos enemigos.

Para dar una idea més completa del
juego, voy a comentar las pantallas de
que se compone. Para empezar, el mapa
de la zona de combate. En este mapa se
ven los barcos enemigos. la posicion del
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submarino y las islas y tierra firme de la
zona. Para ver mejor y mas cerca las
posiciones, se puede usar el zoom. Es
realmente muy efectivo.

El puente de mando da paso a las
otras pantallas o partes del submarino.
En el puente se puede ver una escalera
alta que lleva hasta la torreta exterior
del submarino. Desde ella se ve una
panoramica completa del exterior, ene-
migos inclusive.

La sala de maquinas es el centro neu-
ralgico del submarino. Aqui se controla
la velocidad, inmersion o emersion, can-
tidad de torpedos disponibles, profun-
didad y temperatura del agua, etc.

Para completar la informacién de la
sala de maquinas, se puede acceder a
una pantalla de informacién de dafios.
En esta pantalla se controla la situacion
de dafos o situacién de las reparaciones
en curso.

Por ultimo, la pantalla mas impor-
tante del submarino, el periscopio. En él

THE

SUBMAaRINE"SIMUL &

se puede ver la informacién de los tor-
pedos, pedir informacién sobre barcos
enemigos, ver informacién de velocidad
y profundidad del submarino; y ver la
imagen obtenida por el propio perisco-
pio. Desde aqui controlaremos nuestros
ataques y los movimientos de la flota
enemiga. Incluso en la opcién noc-
turna, es muy importante la informa-
cién obtenida en esta pantalla.

Esta vision general del juego da una
impresion minima comparada con la
emocién del combate desde este subma-
rino. He pasado horas jugando con este
simulador de submarino, espero que
vosotros también disfrutéis con él. =

W& seees,
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Starship Andromeda

Fabricante: Ariola

ste juego es como una version
supermejorada. de aquellos
juegos buscacosas tipo Spec-
trum (de los que por desgra-
cia abunda alguno para nues-
tro 64), que los deja en ridiculo. Aqui, la
ambientacion no falla, y tampoco es en
vano. Eres comandante de una nave
rebelde y sales en misién secreta cuyo
objetivo .final es el de derrotar a la
tirana Alana. Para ello-tendremos que

recorrer media galaxia para localizar
raros elementos, Trysst y Zyron, reco-
ger informacién en los puntos mas ini-
maginables, y luchar contra las naves de
Alana.

Para ello disponemos de una nave
con 60.000 unidades de energia vy
tiempo, y cincuenta hombres. Nuestra
nave va equipada con un sistema de
salto hiperespacial que es el que nos’
permite ir de una esquina a otra de la




i:Arrastre una rodilla por el asfalto!!

Aguante el arranque de la carrera a
180 km/h., sin que le rechinen los dienfes.

Hay dos pilotos junto a usted. Uno El viento golpea su casco; su Tumba su moto hacia la derecha... y ha sido golpeado,

viene por detras y el otro a la altura de adrenalina esta subiendo como la esta volando y dando tumbos junto con la moto.

su codo. El rugido de las motos es espuma. ;

ensordecedor. Aparte sus ojos de la carretera una
milésima de segundo y acabara en la

cuneta.

Todo esta borroso; no hay tiempo para
pensar. La proxima curva acaba en un
precipicio y es muy cerrada; los

neumdticos de la moto que le precede,
hacen saltar grava sobre su... su...

Se oye un teléfono ;un teléfono?
1iHey!! espere un momento. Esto no es
una moto, es una silla. Ahora todo
vuelve a la realidad.

Si, usted estd en casa, la pizza esta
aqui, el ordenador esta conectado.
Parece, que al final va a ser otra
apacible noche después de todo.

Si Super-Cycle fuera un poco mas
realista, usted necesitaria un seguro
para conducirlo.
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galaxia. En cada warp tendremos que ir | dad, la adiccién y el interés por el juego Asi pues, un juego de esos de comerse

a distintos planetas para realizar la | ensi. La musica es de las mejores, y estd | el coco durante horas y horas que gus-
accién necesaria, como por ejemplo | ala altura del juego, dando una nota de | tar4 a casi todos por su variedad, interés

recoger trysst en las cuevas del planeta
azul (tipo Jupiter Lander), destrozar
alguna que otra estacién orbital, enfren-
tarnos con cazas de Alana, resolver
puzzles, etc. En esto reside gran parte
del interés en el juego, en su diversidad.
No hemos hecho la cuenta de pantallas
que pueda tener, pero son muchas y
variadas, tanto en aspecto como en el

ambiente muy adecuada.

y calidad. L]

Jet Flight Simulator III

Fabricante: Sublogic

(6]

in duda todos habréis oido

hablar del Flight Simulator II,

un famoso simulador de vuelo
deportivo, del que existe una

version para 64. Sublogic, una

de las mejores casas especializadas de
software, ha vuelto a sacar un simula-
dor de vuelo, esta vez uno de combate.
Con el Jet FSIII se nos ofrece la posi-
bilidad de pilotar un verdadero reactor
de combate, un F-16 o un F-18 los dos
cazabombarderos mas avanzados del
bloque occidental. Disponemos de dos

escenarios de combate, la tierra y el
mar, que hacen corresponder un tipo de
avién u otro. Como instrumentos en si,
poseemos los clasicos instrumentos de
aeronautica, pero que en reactor de
combate no tienen nada de clasicos.
En cuanto a las posibilidades del
avion en si, cabe destacar su sistema de
combate. Disponemos, cualquiera que
sea la modalidad del juego, de un cafién
de repeticion, dos juegos de misiles aire-
aire (el AMK-7 es el de mayor alcance)
o un juego de misiles aire-tierra y bom-

|| PROXIMAMENTE E

juego, desde habilidad hasta rapidez,
pasando por estrategia.

La presentacion y la ambientacion del
juego contribuyen también. Lo primero
que vemos en la pantalla es de lo mas
8080, pero quién se imagina todo lo que
hay detrds de ello... Starship Andro-
meda es un juego casi imposible sin ins-
trucciones, y eso que éstas tampoco son
muy explicitas. Tampoco tendria gracia
un juego en que lo unico que hay que
hacer es ir pasando por pantallas para
recoger cosas, también tienes que utili-
zar tu ingenio para saber el qué y cémo
recogerlas. Valiéndose del pretexto de la
ambientacién, las instrucciones se limi-
tan sélo a ponernos en ruta para que
nosotros mismos vayamos descubriendo
el juego.

En cuanto a calidad del programa en
si, podemos decir que no es excesiva-
mente ambicioso en cuanto a graficos,
aunque de una calidad muy buena, sino
que se apoya mas en la calidad, la varie-

&=32/Commodore World Septiembre 1986

® Desde que comenzaron a salir juegos de aventu-
ras conversacionales, se ha ido evolucionando bas-
tante en este terreno. Los primeros juegos eran muy
pobres, con mucho texto y ningun grafico que ani-
mase la aventura. A pesar de todo, juegos como el
Zork, del cual salieron tres partes, son exponentes
de una gran labor de redacciéon. Esta aventura no
tiene graficos, pero el texto entretiene lo suficiente
como para pasarse horas jugando. Zork te lleva a
un mundo maravilloso en el que el jugador es el pro-
tagonista y debe descubrir un vasto territorio.

® El Hobbit es un juego que marcod toda una
época en los juegos de aventuras por ordenador.
Aparecieron varias versiones para los diferentes
ordenadores, pero sin duda la mas completa y mejor
dotada de graficos es el Hobbit II. Esta version esta
desarrollada para el C-64.

® Winnie the pooh es un juego entrafiable, basa-
do en magnificas pantallas de graficos. El juego
comienza en una habitacion infantil y el protagonista
es un osito de peluche. Como casi todas las aventuras
de este tipo, se puede avanzar hacia el Sur, Norte,
Este, etc... Y ademas, coger cosas, examinarlas, etc.

® Amazon es la aventura de unos cientificos con
un proyecto en el Amazonas. El sonido de la lejana
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bas, segin elijamos combate aéreo o
bombardeo. Como instrumentos de
ayuda de combate tenemos un radar de
alcance largo, y una computadora de
ataque que nos permite determinar
blancos para nuestros misiles. Como en
el FSII, disponemos también de vistas
laterales y trasera, pero no en diagonal.
Otras dos interesantes posibilidades en
este sentido son el zoom de a bordo, que
nos permite observar a nuestros enemi-
gos de mads cerca, y la otra, la posibili-
dad de vigilar las maniobras del avién
desde la torre de control. Finalmente
tenemos los postquemadores, los aero-
frenos y el paracaidas automadtico, a
activar en caso de haber sido alcanzado
en combate.

Disponemos de tres modalidades de
jl}@go, combate aire-aire, bombardeo
dire-tierra o aire-mar, y vuelo libre. En
el modo de combate, lo que hay que
hacer es dirigirse contra los Mig a toda
velocidad (postquemadores), para poder

cionar el blanco con la mirilla, elegir
misiles y cargarnoslos. El secreto estd en

discernir los blancos con el zoom, selec- | la anticipacién. Disponéis de tres avio-

nes para jugar la partida. Los enemigos
atacan por escuadrillas, y cuando hayais

N SUS PANTALLAS | §

base en la selva, llega muy mal. La imagen aparece y
desaparece del monitor. ;Qué pasara con el proyecto?
La emocién comienza con la propia presentacion del
juego.

® The Institute es una locura de juego. Si, si, una
locura. Ademas se desarrolla en un manicomio, y
los protagonistas son los propios locos. No conozco a
nadie que haya conseguido salir del manicomio. En
cualquier momento te atrapan los locos o los loque-
ros, de todas formas mal. Es de los juegos mas com-
pletos y con pantallas mas realistas. Se pone uno
rapidamente en ambiente viendo las caras de los locos
mientras corre por los pasillos.

@ Otro juego curioso es Borrowed Time, ya
comentado desde esta revista. Es el primero que
combina movimiento en pantalla de alta resolucién,
con texto y vocabulario para introduccion rapida de
datos. Parecido estilo se observa en La Historia
Interminable, otra maravilla de graficos, sonido y
accion (aunque sea escrita).

® [as nuevas aventuras combinan texto, graficos y
sonido a un nivel excelente. Ya no resulta pesado
sentarse ante el ordenador para correr una aventura
emocionante. [

acabado con una podréis regresar a la
base para repostar gasolina y misiles. El
modo de bombardeo estd, a mi enten-
der, menos logrado que el de combate,
aunque también tiene su interés. Dispo-
nemos de misiles y de bombas para des-
truir un objetivo en tierra, depdsitos y
fabricas, y en el mar, fragatas soviéticas.
La modalidad de vuelo libre no necesita
explicacion. Salimos de la base sin
armamento y con los depositos llenos
para hacer lo que queramos con el
avion. Podemos, por ejemplo, utilizar los
escenarios de FSII para volar en ellos
con el avion, sin armas, claro.

Todo esto es muy bonito, pero el
problema con Jet-FSIII es que ni es un
juego ni es un simulador. Me explico.
No es un simulador porque no creo que
ningun microordenador sea lo bastante
potente como para poder reflejar en él
todo lo que pasa en un moderno caza-
bombardero supersonico. Por otra parte,
la simulacion es lo bastante real para
hacer que el juego sea bastante dificil, y
que por ello no le vaya a gustar a un
no-aficionado a los simuladores. Con-
clusién, Jet Flight Simulator III es un
buen producto digno del equipo de
Bruce Artwick, de Sublogic, pero un
poco ambicioso en su intento, y que por
ello se ha quedado bastante més atras
que otro producto de la misma marca,
Flight Simulator II. L]

00

La empresa Compulogical nos
comunica el lanzamiento de nuevos
productos de Epyx (de la que es
representante Compulogical en Es-
pafia) para el verano y otofio. En el
mes de julio esta programada la pre-
sentacion de Rogue para el Amiga,
Temple of Apshai Trilogy para
Commodore 64/ 128 y Amiga, World
Karate Championship, Super Cycle
(comentado en este nimero) y The
Monster Movie Game para C-64
128. En septiembre apareceran Win-
ter Games para el Amiga, y World
Games, Championship Wrestling y
Destroyer para el C-64/128.

Compulogical también anuncia la
firma de contratos con dos empresas
inglesas. Fairlight y Flight Deck
CBM para el C-64 vendra de la
mano de Softek/Edge, y Fiona para
el mismo ordenador de Leisure
Promotions.

S
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1JUEGA AL MASTER EN TU CASA...
...Y GANA A LOS MEJORES |

Ya puedes
organizar tu
propio Torneo
de Golf sin salir
de casa.
Escucha esto:
Construye tu
propio “CAMPO
IDEAL”,
caminos, hoyos,
lagos, bancos
de arena,
pendientes

y otras ideas
diabolicas.
Utiliza y
selecciona

tu juego

de palos

(5 maderas

y 9 hierros).
Golpea en el
angulo idoneo,
teniendo

en cuenta:

eLa direccion del viento.
oEl estado del césped (duro o blando).

Distintos niveles de dificultad, juego suelto o0 torneos completos. ;Y
varios circuitos “reales” programados “ya” en tu ordenador para

que juegues codo con codo con los mejores! ;Esta vez el master
puede ser tuyo!

" la Galaxia esta en tus manos. Soberbio sonido y graficos =

[0 4 ey

ALANA, la
malvada Tirana,
gobierna la
Galaxia
despoticamente con
su Super
Computador
Mental (S.C.M.).
La unica forma de
acceder al S.C.M.
es utilizar el
Cristal-Llave que
cuelga del cuello de
ALANA con una

cadena de durisima &
pentita. ;Solo la -
Lanza de protones

puede cortar esa )i
cadena! ;Busca la .

Lanza de protones
por toda la
Galaxia a bordo de
la ANDROMEDA,
sin olvidar los dos
elementos
rarisimos que le proporcionan energia: Trysst y Zyron!
iArrebatale el Cristal-Llave y reprograma el S.C.M.! El destino de

excepcionales 12 juegos de accion y estrategia en 1.

10.000 localizaciones distintas en el Metaespacio. Sistema de
almacenamiento por palabras clave. Un auténtico desafio para la
habilidad y el ingenio. ;Un suefio mas alla del infinito!

IMPOSSIBILITY

CON
LA GARANTIA

REALM OF
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Direccién:
Poblacién
.. Provi

Indicanos tu pedido rellenando las casillas correspondientes:

O Cintas de The Golf Construction Set a 2.500 ptas./c.u. O Cintas de Starship Andromeda a 2.500 ptas./c.u.

O Cintas de Skyfox a 2.500 ptas./c.u. O Cintas de Racing Destruction Set a 2.500 ptas./c.u.
O Cintas de One-on-One a 2.500 ptas./c.u. O Cintas de Realm of Impossibility a 2.500 ptas./c.u.
O Cintas de Archon a 2.500 ptas./c.u. O Cintas de M.U.L.E. a 2.500 ptas./c.u.

Firma

Forma de pago:
O Incluyendo cheque por .. ptas. (A nombre de Commodore World).

O Envio giro n.2 . : ... ptas. (A nombre de Commodore World).
O Reembolso al recibir el envio.

COMMODORE WORLD - C/ Barquillo, 21. 3.2 |zqda. - 28004 MADRID
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Risky Holding

Fabricante: DIMensionNEW

n este juego de inteligencia y
riesgo, encontraras todos los
elementos para disfrutar du-
rante muchas horas con tu
ordenador. Se trata de una
aventura en las altas finanzas y el
mundo de los negocios sucios. Se puede
Jugar sélo o contra otras personas. Pero
todos tienen asegurada la emocion vy el
riesgo. Cualquiera puede hacerse mul-
timillonario o arruinarse en pocos
minutos. Personalmente logré mante-
nerme en el juego durante varias horas.
Eso si, al final estaba arruinado total-
mente. Me entretuve mucho ya que el
riesgo también fue grande; y asi'me ase-
guré la emocién durante toda la partida.
En este juego se parte de un pequefio
capital, que es necesario ir aumentando
lo antes posible. La forma mas rapida y
arriesgada es con operaciones ilegales,
pero en muchas ocasiones pierdes lo
invertido. Por el contrario, la compra-
venta de acciones es el método mas
seguro de obtener beneficios al final del
afio. El otro método es la inversién en
operaciones totalmente legales. No son
demasiado rentables, pero si lo bastante
seguras.

Lo mejor que se puede hacer para
empezar es pedir un préstamo. Esto nos
permitird tener el suficiente capital
como para invertir fuerte. En principio
es necesario arriesgar al maximo, de
otra forma no pasa uno a la situacién
privilegiada del millonario. Después,
seglin avance el juego, es posible asegu-
rar una buena parte del capital en
acciones de banco.

Lo emocionante es invertir en opera-
ciones muy arriesgadas, las ilegales.
Desde el contrabando de tabaco al tra-
fico de armas, pasando por las eleccio-
nes trucadas o el trafico de drogas. No
hay que asustarse, esto es un juego de
simulacién, “‘el parecido con la realidad
es pura coincidencia”.

El dinero ganado en operaciones ile-
gales debe ‘“lavarse” invirtiendo en
negocios limpios. Este dinero se acu-
mula en una caja B, no cuenta como
liquido, y cualquier inspeccién de
hacienda nos lo quitara todo. Es necesa-
rio mover mucho ese dinero. Las inver-
siones legales que se nos ofrecen son:
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piedras preciosas, bolsa de metales, so-
ciedades industriales y certificados de
depdsito.

En este juego influye bastante el azar,
pero también la inteligencia y el riesgo
asumido por el jugador. Cada jugada
equivale a un mes, por lo tanto es nece-
sario invertir fuerte desde el primer
momento. Porque el afio pasa pronto y
al final de cada ejercicio hay que pagar
el 35% del Capital Liquido, en concepto
de impuestos.

iiArriésgate, este juego es diferente!!
No te lo pienses, pasaras horas emocio-
nantes haciéndote millonario. Y si te
arruinas, bueno, s6lo es un juego. =

Borrowed Time

Fabricante: Activision

¢ gustaria ser protagonista de

una pelicula de suspense? Ima-

ginate la emocién de ser per-

seguido por una banda de

matones. Esto es Borrowed
Time, vivir un tiempo prestado, puesto
que tu vida ya no vale nada. Si aceptas
el reto del juego, estds aceptando el
riesgo de intentar salvar la vida del pro-
tagonista.

Desde la presentacion el juego se
muestra intrigante. La pantalla del
comienzo presenta el tipico despacho
con puerta acristalada. Una sombra
amenazante aparece tras el cristal de la
puerta. De repente, suena un fuerte
estruendo y un pufio atraviesa el cristal.

La mano se desliza hacia el pomo y abre
la puerta.

Los graficos no sélo son magnificos,
ademds tienen movimiento. Cuando
suena el teléfono, se ve como el auricu-
lar se mueve como en los dibujos ani-
mados. El agua burbujea en el reci-
piente de cristal, en otra parte del
despacho. En fin, casi todas las panta-
llas tienen su elemento mévil. En la
parte derecha de la pantalla estan escri-
tas las principales palabras del vocabu-
lario disponible en el juego. Y en el resto
(inferior derecha), salen los mensajes
que nos envia el programa, y los que
nosotros introducimos. Es la parte de
comunicacién con el programa.
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Debido al gran espacio que utiliza la
pantalla de texto, existe una magnifica
posibilidad de la que carecen otros pro-
gramas de este tipo. Se trata de la opcion
gue permite ver solamente texto y hacer
iesaparecer el grafico. Gracias a esta op-
cion, es posible volver a leer los ltimos
mensajes que nos ha enviado el juego.

Para enviar Ordenes o mensajes,
tenemos dos posibilidades: escribir el
texto desde el teclado del ordenador o
clegir las palabras del vocabulario que

aparece en la pantalla. Esto ultimo es
posible directamente utilizando el joys-
tick. Con él podemos controlar la flecha
blanca que esta en la parte superior
izquierda. Se coloca la fecha sobre la
palabra deseada y se aprieta el botdn.
La palabra se escribira en la zona nor-
mal de texto (la de los mensajes).
Resulta muy comodo con el vocabulario
mas utilizado.

La aventura consiste fundamental-
mente en librarse de los numerosos

matones que intentan asesinar al prota-
gonista. A pesar de la pistola, disponi-
ble desde el primer momento, es dificil
permanecer mucho tiempo vivo. Otra
posibilidad que parecia factible era tirar
el dinero, pero no funcioné. Se ve que
los matones estdn deseando acabar el
trabajo cuanto antes.

Intentar sobrevivir con ese poco “tiem-
po prestado”. La aventura es dificil, pero
el entretenimiento esta asegurado du-
rante horas. L]

Space Station

Fabricante: Bantham

[o]

a no se asusta nadie cada vez
que los americanos lanzan
una nueva lanzadera espacial
al aire, a no ser que esta vaya
a explotar... Todos hemos
visto alguna vez el aterrizaje o el lanza-
miento de una lanzadera espacial (space
shuttle), pero muy pocos saben lo que
hay detrds de todo un proyecto de la
NASA. Este juego nos permitira saberlo,
al convertirnos en la cabeza de un im-
portantisimo proyecto civil de la NASA,
la construccion de una estacion orbital.

El juego consiste en siete funciones
que puedes realizar dentro del proyecto,
planificacién, lanzamiento, aterrizaje,
estacion orbital, I+D, EVA, operacio-
nes de disco y ayuda. La planificacion es
el primer paso, y dentro de ellas debe-
remos realizar distintas funciones antes
de seguir con la misién, como asignar
fondos, comprar equipos y moddulos
para la estacidn, seleccionar los miem-
bros de la plantilla, etc. Podemos modi-
ficar la planificaciéon una vez empezado
el proyecto, pero no es conveniente.
Seguidamente procederemos al lanza-
miento que se deberd de hacer en el
momento justo, en el dia previsto en el
calendario; controlamos, aunque no de
manera decisiva la nave. A continua-
cién deberemos empezar a construir
poco a poco, y con las piezas que nos
vayan llegando de la tierra, la estacion
orbital en el modo EVA, en que contro-
lamos todo el proceso.

Disponemos de dos lanzaderas, y
habra que ir combinando muy bien su
accion conjunta, de manera que poda-
mos cumplir el plazo impuesto de doce

meses para construir la estacion. Para
ello debemos hacer regresar las lan-
zaderas a tiempo (aterrizaje) para que
tengan tiempo de repararlas y prepa-
rarlas.

Conviene aprovechar al maximo las
posibilidades de la estacion tan pronto
como sea habitable. Si disponemos de
modulos suficientes, podremos pasar a
la fase de explotacién, con los distintos
proyectos de I+D (Investigacion y Des-
arrollo) posibles, realizables en distintos
campos de la ciencia (medicina, geolo-
gia, fisica, industria, etc.); para ello
habremos tenido que elegir el personal y
el material adecuado en la fase de plani-

E‘EEETI_ IE: _7-86-55]
GROUND CONTROL REPORTS THAT ITHE PROBLEM
IS SOLVED AND ALL SVSTEMS ARE GO.

ficacién. Para ello tenemos las funcio-
nes de estacion orbital e I+D (R+D en
inglés) para controlar lo que se hace en
el interior de la estacién y asignar per-
sonal y medios a subproyectos de inves-
tigacién. Ademas de construir la esta-
cién en si, hay que proporcionar a ésta
material de apoyo, como los satélites
geoestacionarios; también nos tendre-
mos que encargar de ello en las fases de
EVA y planificacion.

Las dos ultimas opciones no son del
juego en si, sino que son opciones
secundarias de apoyo. La opcién de
operaciones de disco nos permite guar-
dar en disco nuestra mision, creando asf
una biblioteca de misiones en disco, asi
como utilizar los distintos tutoriales de
ejercicio. La opcién de ayuda nos dara
completa y detallada informacién sobre
cada una de las opciones y subopciones
del programa.

Como véis se trata de un juego apa-
sionante, bonito y comodo de jugar, en
que tenemos que tener muchas cosas en
la cabeza, y pensar rapida y friamente.
Un juego de esos que hay que tomarse
un fin de semana so6lo para jugar con
él. ]
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JUEGOS

SUPER CYCLE

Fabricante: Epyx

UPER CYCLE es la mejor
carrera de motos que jamas he
visto en un juego para orde-
nador. Combina todos los
elementos necesarios para en-
tretener, convencer y apasionar al juga-
dor. La velocidad, manifestada por los
movimientos de la pantalla y de la
moto, consigue apasionar al maximo.
Al comienzo del juego se pueden ele-
gir los colores de la moto y el traje del
piloto. También se puede cambiar el
modelo de chaquetilla que llevara nues-
tro piloto durante la carrera. Y para
acabar las opciones, se puede cambiar
de nivel; hay tres en total.
Los escenarios son bastante variados
y realistas. El movimiento del fondo de
pantalla estd muy bien conseguido, esto
complementa el realismo del juego.
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Ademas, los graficos estin muy bien
hechos; pero jcomo no? es un juego de
EPY X,

Y vamos con la carrera. Para
empezar, hay que acelerar a tope, cam-
biar de marcha sin pasarse de revolu-
ciones y volver a cambiar hasta llegar a
tercera. La moto tiene tres marchas, que

se indican en la parte central del cuadro
de mandos. Las revoluciones del motor
estan seflaladas en un marcador tipo
reloj. En él estan diferenciadas la zona
normal de baja revolucién y la zona roja
de altas revoluciones. jCuidado, no que-
mes el motor! También hay un contador
de velocidad. El panel se completa con
un reloj, indicador del tiempo que resta
para acabar cada prueba.

La primera prueba pone algunas difi-
cultades que van entrenando al piloto.
Normalmente se puede acabar esta
prueba sin demasiada dificultad (al
menos en el primer nivel). La segunda
prueba va complicando el circuito.
Aumenta el niimero de virajes y los obs-
taculos que circundan la pista aumentan
su frecuencia de aparicion. Cada prueba
tiene diferente escenario y aumento de
dificultad.

No todo es correr, en la tercera
prueba aparecen unas banderas sobre la
pista, que al tirarlas nos dan mas pun-
tos. Ademads, en todas las pruebas, los
puntos aumentan con los kilémetros
recorridos. En pruebas sucesivas la

moto puede chocar con obstaculos
como manchas de aceite, montones de
arena, barreras de obras, placas de
hielo, etc. Al acercarte a la ciudad veras,
en los laterales, postes de alumbrado. Si
te sales de la pista te estrellards contra
ellos sin remedio.

Ademas de emocionante, es un juego
que apasiona por su realismo. La cali-
dad es indudable. Y en cuanto a la carga
del programa, tiene un sistema nuevo
muy efectivo: es el VORPAL. Este sis-
tema estda comentado en este mismo
numero de la revista. La velocidad de
carga del juego anima a los poseedores
de la 1541, ya que acelera 25 veces la
velocidad normal de esta unidad de
disco.

No son necesarias complicadas ins-
trucciones. Asi que, cargar y jugar. ®




DATA BECKER

EL N2 1 EN INFORMATICA

INFORMACION PRODUCTOS DATA BECKER FERRE MORET, S.A.

P.V.P. P.V.P.
® _=nguaje maquina para avanzados 2.332 * C-64 En el campo de la ciencia y de la técnica ... 2.968
* Todo sobre bases de datos y gestion de ficheros .. 2.332 * Todo sobre el floppy 1541 . 3.392
* Todo sobre impresoras CBM 64-128 2.968 * Lenguaje maquina para Commodore .........cummrriminicr 2.332
* £ Commodore 64 como traductor 2332 * 64 Consejos y trucos 2.968
* £ libro de estadisticas para el Commodore 64 ... 2.968 * Robética para su Commodore 64 2.968
* 128 Consejos y trucos 2.968 * Mantenimiento y reparacion 1541 2.968
* 128 El libro de primicias 2.332 * 64 Interno 4.028
* 128 El gran libro BASIC 2.544 * Peeks y Pokes para Commodore B4 ..o, 1.696
* 128 Interno : 4.240 * Manual del cassette 1.696
* 128 Para principiantes ............... g * Graficos para Commodore 64 2332
* 128 Peeks y Pokes : 1908 * Manual escolar para Commodore 64 ... 2.968
: 6128 Consejos ¥ trucos L * Consejos y trucos Commodore 64 vol. 2 2.332
: igil?:':;:ﬁ::;%i%iii/m . ;222 * El diccionario para su Commodore 64 ... 2.968
- * El ensamblador 2.332
b del ooy OFG e * El libro de ideas del Commodore 64 1.696
* CPC Peeks y Pokes 464/6128 1.696 S b : 2.968
* CPC 6128 Para principiantes 1.908 3 g LN .
SMSX El manual escolar 2968 CP/M El libro de ejercicios para CPC ....eccrseerrssiern. 2.968
* MSX Consejos y trucos 2332 * CPC consejos y trucos Tomo I 2.544
* MSX Graficos y sonido 2968 * MSX Programas y utilidades 2.332
* ZX SPECTRUM consejos y trucos 2.332 i e e RRIE, AaqUing g
* ZX SPECTRUM manual escolar 2.332 * MSX Para principiantes 1.908
= El procesador Z80 4.028 * Metodologia de la programacion 2.332
* ATARI ST consejos y trucos 2.968 * El Commodore 16 para principiantes ... 1.696
* PCW 8256 para principiantes 1.908 * ATARI ST Peeks y Pokes 1.908

NOVEDAD
%

SOFTWARE COMMODORE 64-128

PLATINE 64 .............. 33.600 Disenador de circuitos impresos con trazo automatico. \
ELECTROMAT ... 4592 Disefiador de esquemas de circuitos. :

Estadistica con el C-64. Un libro
PROFIMAT .............. 6.552 Monitor y macroensamblador. para la ensefianza y el trabajo que

contiene los aspectos basicos dela
TEXTOMAT ... 6.552 Procesador de textos con juego de caracteres castellano y catalan. Estadistica con numerosas solu-

ciones y programas BASIC termi-
BASIC 128 Compilador basic optimizado. 3:?%2’ Jggﬁiﬂé’: g;:;g‘igczg qs‘: ~

’ o5 bran valorar este libro. /

ADAC T : Un potente lenguaje de programacion. El libro de Estadisticas. 448 pags.

SOLICITE FOLLETO INFORMATIVO

LV.A. Y PORTES INCLUIDOS EN EL PRECIO




ienvenidos de nuevo a la
Pagina de Londres, donde
os informo mes a mes de las
novedades Commodore en el mercado
britanico.

BUG BYTE ha sacado juegos nuevos
a precio reducido para el C-64 que lle-
van los titulos de Souls of Darkon,
Hoodoo Voodoo, Solo, Rupert, Leaper y
Ollo.

El juego de Sigue Sigue Sputnick que
mencioné hace unos numeros, esta listo
para ser lanzado dentro de unos meses
para el C-64. Tiene una musica que,
segln un portavoz del grupo, “Es mejor
que los discos de Sigue Sigue Sputnick”.

Si te gusta el futbol americano, Elec-
tronic Arts sacan Touch Down Football.

El C-16 y el Plus-4 disponen de un
juego nuevo de las manos de Alligata.
Llamado Who Dares Wins 2, el juego es
del estilo ““‘comando’’. Los usuarios del
Plus-4 también pueden disfrutar del
éxito del C-64 Mercenary, de la casa
Novagen. Lo mismo podemos decir de
Booty de Firebird, disponible para el
Plus-4 y el C-16 también.

Si te gustan, como a mi, los juegos de
karate, te va a encantar el Gltimo lan-
zado por Firebird, con el nombre de
Ninja Master. Es parecido a Hypersports
en el sentido de que tienes que competir
y ganar para poder pasar a la siguiente
competicion. Los graficos y la voz sin-
tetizada son de muy buena calidad.

Acaba de aparecer en el mercado una
cinta de 25 minutos de duracién, lla-
mada Datahits que recoge la musica de
los mejores 5 juegos como Ghostbusters

y Hypersports. Esta cinta es una cinta de
audicién normal —NO es de ordena-
dor—. El publico ha dado una respuesta
muy favorable.

Les gustara a los usuarios del C-128
saber que CRL ha sacado la version del
Rocky Horror Show para este ordenador
después del éxito conseguido con este
juego en version C-64. En el C-128 el
programa esta ampliado ofreciendo
mejores graficos, situaciones y una
musica excelente.

De la misma casa pronto veremos
Tau Ceti, en version para el C-64. Como
comentd un critico de software “‘es el
mejor juego de ordenador jamas lan-
zado”. (Casi nada).

Me cuentan que Activision esta pro-
yectando el lanzamiento (para coincidir
con las peliculas del mismo nombre) de
unos juegos nuevos para la campafia de
Navidades. Las versiones cinematogra-
ficas son Alien 2, Ghostbusters 2 vy
Howard the Duck.

Cauldron 2 (otro nimero dos), es la
segunda parte de Cauldron, de la casa
Palace, con unos graficos y musica exce-
lentes, aparte de la calidad de nivel de
juego.

Después de Manic Miner y Jet Set
Willy, la tercera y ultima parte de la
serie Willy el Minero (de Software Pro-
jects), esta lista para su lanzamiento al
mercado. El titulo todavia es una
incégnita pero posiblemente se llamara
El Minero Willy se encuentra con el
Recaudador de Hacienda. (Tela).

Acabo de escuchar la musica de
Bombo de Alligata y es fabulosa, el
unico problema es que el juego no es
nada del otro mundo.

Firebird también lanza un juego
nuevo basado en el “best-seller” The
Hunt for Red October.

Entrevista Exclusiva
con Andrew Braybrook

Hace casi un afio que Andrew Bray-
brook hizo una entrada sonada en el
mundo de los juegos de ordenador con
un juego llamado Gribbly’s Day Out
para el C-64. Desde entonces, Andrew
ha producido dos juegos mas que se han
colocado en la lista de los mejores del
afio. El primero era Paradroid, un
auténtico éxito tanto en el Reino Unido
como en el resto de Europa, y elegido
como “Juego del Afio”” por una casa de
software. El siguiente ha sido Uridium,
lanzado hace pocos meses, y que ha ido
directamente al nimero uno de las listas
y representd la consagracion de Andrew
Braybrook en el mundo de la progra-

Neil Dickson, protagonista de la pelicula Biggles
(del juego hemos hablado en otro niimero),
leyendo nuestra revista.

Chris Kaday, director general de Commodore
Business Machines (Reino Unido), leyendo
un ejemplar de Commodore World.




Lstos muchachos pronto se veran en un juego para el C-64.

macién de juegos. Se dice que Uridium
ha vendido méas copias durante la pri-
mera semana de su lanzamiento que
cualquier otro titulo este afio. Ya que
Andrew Braybrook se encuentra entre
los mejores, decidi que era hora de
hacerle una entrevista.

—¢;Coémo te metiste en el mundo de la
programacion de juegos?

—Hace unos afios, hacia programas
en un mainframe de IBM y en mi
tiempo libre, tocaba en un grupo con
Steve Turner. Al final, Steve dejo su
trabajo para programar juegos para el
Spectrum. Me ofrecid la oportunidad de
convertir sus juegos de Spectrum al
Dragon, que en aquel momento era
muy popular. Poco a poco me iba
metiendo cada vez masen la casa de pro-
gramacion de Steve, hasta el punto de
que ahora trabajo para él.

—¢Cuantos juegos has escrito y cudles
son?

—De momento he programado 7 jue-
gos. Cuatro de ellos son conversiones.
Para el Dragon he convertido 3D Space
Wars, 3D Seiddab Attack y 3D Lunat-
tack. También he convertido este pro-
grama para el C-64. Juegos originales
mios son Gribbly’s Day Out, Paradroid
y Uridium.

—¢Cuantos afios tienes?

—Llevo unos cuantos encima ya. El
gran total de 26.

—Estas muy metido en el mundillo de
la gente de los juegos?

—La mayoria de mis amigos son
jugadores dedicados pero solamente

Steve Turner esta directamente relacio-
nado con la programaciéon. De vez en
cuando veo a gente como Jeff Minter en
ferias y reuniones sociales.

—¢Coémo te llegan las ideas para un
juego?

—A veces surge de comentarios que
me han hecho sobre juegos anteriores.
Normalmente, el concepto para un
juego va evolucionando a medida que
avanza la programacioén. Steve Turner y
yo intercambiamos ideas para los juegos
y discutimos juntos los problemas de
disefio.

—:Recibes muchas cartas?

—Nuestra editorial, Mewson, recibe
casi todas las cartas. Luego me pasan
unas cuantas a mi, pero eso me lleva
mucho tiempo. La pregunta mas fre-
cuente es cOmo programar un juego. No
se puede contestar en unas pocas lineas.

—:Qué hobbies tienes?

—La verdad es que los juegos para mi
son un hobby. Pero también me gusta
escuchar musica cuando tengo tiempo.

—¢De tus juegos cual te gusta mas y
por qué?

—Uridium es lo mas parecido a un
juego de ‘“‘arcade’ que se puede conse-
guir para el C-64. Utiliza una velocidad
de actualizacién de pantalla de 50 veces
por segundo. No conozco ningun otro
juego que hace esto. El concepto de
Paradroid es diferente de otros juegos,
pero sigue siendo muy sencillo. A mi me
gusta mas Gribbly’s Day Out que Para-
droid y me sorprendié un poco la buena
prensa que ha recibido este tltimo.

Pégina de Londres

—¢Qué tardas en escribir un juego?

—Mas o menos 5 meses.

—¢Qué juegos son tus favoritos?

—Me gustan Pastfinder y Dropzone
para el Atari y Elite para el C-64.

—;Te gustaria programar en otro
ordenador que no fuese un C-64?

—Me encantaria escribir para el 400 y
el 800 de Atari, pero realmente no existe
mercado en Inglaterra. Es una pena
porque son maquinas fabulosas para
producir un buen software de juegos.
Hace poco me compré un Atari con una
unidad de disco y cassette a un precio
muy bajo. También me gustaria traba-
jar en el Amiga, pero solamente cuando
se hayan vendido mas maquinas.

—¢Cual es tu siguiente proyecto?

—De momento estoy trabajando en
un juego futurista de carreras en el
espacio llamado Alley Cat. No quiero
decir mucho ahora, pero el juego saldra
en septiembre.

—¢Qué aspectos de la industria de jue-
gos te molestan mas?

—La pirateria me saca de quicio.
iUridium fue pirateado incluso antes de
sacarlo al mercado! Por lo visto
utilizaron una copia cedida para resefias.

—¢Qué programadores admiras?

—Jeff Minter por su estilo original y
su increible sintetizador de luz. Tam-
bién me gusta Archer Maclean que
escribié Dropzone.

—;Cual consideras el peor programa
que hayas escrito?

—Lunattack para el C-64 probable-
mente ha sido el peor. Aunque el juego
es bastante bueno, no aprovecha las es-
pecialidades del C-64. Es una conversion
del original para el Spectrum y lo inten-
ta copiar, lo que no es muy buena idea.

—Y el peor juego que hayas visto?

—Para el C-64, en mi opinidn, es
Little Computer People de Activision.

—Con todos estos éxitos que has con-
seguido, tienes que haber ganado bas-
tante dinero.

—Estas bromeando. Pocos juegos
llegan a vender mas de 50.000 unidades.
Esta no es como la industria de la
musica. Un juego que llega a colocarse
en la lista de los diez mejores te da el
suficiente dinero para poder programar
el siguiente. Los beneficios de un juego
que llega a ser niimero uno dependen
del tiempo que sigue vendiéndose.
Hacienda se lleva mas en 1.V.A. que lo
que gano yo por haberlo programado.
De un precio de venta de nueve libras
(aprox. unas dos mil pesetas), la com-
paiiia se queda al final con unos 70 peni-
ques (unas 180 pesetas). De esta canti-
dad me pagan un sueldo y un royalti.

—Nos ha encantado hablar contigo v te
deseamos mucha suerte con Alley Cat.

Por Leslie B. Bunder
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Su nombre es “el juego de la vida”,
aunque podria perfectamente no ser un juego.
Para pasar un buen rato o para
“comerse el coco”. Podria decirse que es
tan “util” como el cubo de Rubik.

S6lo se necesita un tablero y unas cuantas fichas

para poder practicarlo o, en nuestro caso,
un ordenador.

Por Alvaro Ibaiez

C-64

La vida es juego

os que no hayan oido nunca
hablar sobre el “juego de la
vida” (y yo no sé de mucha
gente que lo conozca) se pre-
guntaran qué es. Bien, no es
facil explicarlo, pero si se puede
dar una idea general del “juego”,
aunque quizds no habria que
llamarlo asi. Afortunadamente,
existen libros y revistas donde
puede encontrarse (si logras
encontrar primero las revistas)
toda la informacion necesaria
sobre este “juego”, que trae como locos a los
“pirados” de las mateméticas recreativas,
aunque puede ser utilizado por cualquier
persona.

Yo habia oido hablar de él hace mucho
tiempo, aunque no en profundidad; lo conoci
hace poco gracias a un magnifico libro: Rue-
das, Vida y otras diversiones matemaiticas, de
Martin Gardner. Martin Gardner, para los
que no sepdis quien es, es algo asi como el
Asimov de los juegos y curiosidades matema-
ticas. Si al acabar de leer este articulo te inte-
resa el tema, en este libro encontraras todo lo
que necesitas.

El nombre del juego viene dado por la simi-
litud que tiene con los cambios que experi-
mentan los seres vivos (nacimientos, defun-
ciones) que se encuentran en un ambiente
cerrado, es decir, sin factores exteriores que
los influyan. Sin un ordenador es casi impo-
sible —al menos es una tarea sobrehumana—
jugar a “vida”, pero tampoco hay en el mer-
cado (que yo sepa) ningin programa
especialmente disefiado para ello.

La idea fundamental del juego es observar
las transformaciones a las que son sometidas
las fichas (es decir, los “organismos”) sobre
un tablero, o en nuestro caso la pantalla del
ordenador, cuando se aplican ciertas “leyes
genéticas” que son las unicas reglas del juego.

El inventor de este juego, John Horton
Conway, un matematico de la universidad de
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Cambridge, emple6 mucho tiempo exami-
nando diversos tipos de tableros, fichas y
leyes genéticas para conseguir que la evolu-
cion de las diversas configuraciones fuera
suficientemente interesante como para que el
juego tuviera interés. Y lo consiguio.

El tablero sobre el que se juega se consi-
dera ilimitado (aunque uno suficientemente
grande sirve), y estd formado por cuadrados,
de tal manera que cada casilla tiene ocho
casillas vecinas, en las que est4n incluidas las
diagonales. Una casilla cualquiera puede
estar vacia u ocupada, y €stos son los tinicos
dos estados que puede tener. Los nacimien-
tos y defunciones de las fichas se producen de
acuerdo con tres leyes —supervivencia,
fallecimiento y nacimiento—, que son las
siguientes:

Estas tres leyes acontecen simultédnea-
mente, de tal modo que el paso de una gene-
racién a otra, proceso al cual se le suele lla-
mar “tic” o “latido”, crea una nueva
configuracion de organismos.

El juego consiste en a;;licar estas leyes para
cada generacién y ver como evolucionan con
el tiempo. No hay ningilin objetivo ni hay que
efectuar maés intervenciones. Tan sélo situar
una configuracién inicial en el tablero y ver
lo que ocurre. En nuestro caso el ordenador
nos ahorrara el trabajo pesado, y sélo ten-
dremos que estar atentos a la pantalla.

Como ya habras podido suponer, existen
configuraciones que mueren al cabo de cierto
tiempo, cuando no queda ninguna ficha en el
tablero. Otras formaciones, que suelen ser de
muy pocos “bits” se estabilizan, y no cam-
bian al pasar de una generacién a otra. Tam-
bién hay formaciones “oscilantes” que repi-
ten su forma cada cierto nimero de “tics”
(llamandose “periodo” el nimero de “tics”
que necesita para completar el ciclo) y for-
maciones que parecen crecer ilimitadamente.
Mira y experimenta con las formaciones del
cuadro de ejemplos para comprender mejor
los tipos de configuraciones.
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Los cambios que se van produciendo en
las formaciones son dificiles de predecir y
algunos son increiblemente bonitos. Esto es
lo que hace tan interesante el juego de la
vida. Pronto te daras cuenta de que cualquier
tipo de simetria que tenga la generacion ini-
cial se conserva en todas sus predecesoras.
También es posible que configuraciones sin
simetria la generen al cabo del tiempo.

El ordenador entra en el juego

Jugar a “vida” sin ordenador seria tan
pesado que perderia todo su encanto. Por
eso todo aquel que tenga un ordenador y se
haya interesado en utilizarlo para que siga la
evolucion de los “organismos vivos” necesita
un programa. El ordenador es ideal para este
juego: el tablero cuadriculado podria ser per-
fectamente la pantalla y las fichas cualquier
carécter que podamos poner, por ejemplo, la
letra “o”.

Hacer esto en Basic es relativamente senci-
llo, para cualquiera que sepa programar un
poco, pero claro... el Basic es Basic y la velo-
cidad es algo primordial para poder jugar al
“juego de la vida” de una manera aceptable y
sin que a uno le salga barba.

Una manera rapida de hacer el programa
Basic seria utilizar una funcién que nos dijera
cuéntas fichas hay alrededor de una posicion
cualquiera de la pantalla, que corresponderia
a una casilla del tablero. A continuacién
aplicamos esta férmula a todas las casillas de
la pantalla, escribimos en otro lugar de la
memoria los resultados (para que puedan
producirse los cambios simultdneamente y
no se vean influidos unos por otros) y al final
hacemos que todo aparezca en la pantalla
otra vez. La funcién podria ser:

DEF FN A (X)=ABS ((PEEK (X-41)=C)+

(PEEK (X-40)=C)+(PEEK (X-39)=C) +

(PEEK (X-1)=C)-HPEEK(X+1)=C)+(PEEK

Qﬁw)c:)cmPEEK(X+40)=C)+(PEEK (X
=)
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Por si no lo sabes, preguntarle al ordena-
dor PRINT PEEK(X-41)=C nos dard un
cero si la proposicion (en este caso que el
PEEK de X-41 sea igual a C) es falsa y un -1
si es verdadera. Para ello se comprueban
todas las casillas que hay alrededor de la
posicién X de memoria, sumando un -1 al
total cada vez que hay un valor C en dichas
casillas (la C corresponde al dibujo de la
ficha, podria ser un 15 para la letra “o0”, un
81 para una “o” rellena o un 160 para un
cuadrado). La funcién ABS del principio es
para cambiarle el signo, y que resulte posi-
tivo. De este modo siempre obtendremos un
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valor entre 0 y 8. En realidad esta férmula es
demasiado larga para utilizar en una sola
linea de programa y habria que dividirla en
dos partes.

Utilizando un FOR..NEXT desde 1024
hasta 2024 para comprobar cada casilla con
la férmula FN A(X), unos IF...THEN para
ver qué sucede con cada ficha, o espacio
vacio (estos 1F...THEN serian las leyes de
Conway), unos POKEs para “escribir” los
resultados en la memoria tal y como han de
quedar en la pantalla —de 49152 para
arriba, por ejemplo— y otro FOR...NEXT
para trasladar esta “pantalla falsa” a 1024 es

— CUADRO 1

Las tres leyes de Conway:

pasa a la generacion siguiente.

ambos casos la casilla queda vacia.

1.—SUPERVIVENCIA: Cada ficha que tenga dos o tres fichas vecinas sobrevive y

2.—FALLECIMIENTO: Cada ficha que tenga cuatro o més vecinas muere por
superpoblacion. Si no tiene o sélo tiene una ficha vecina, muere por aislamiento. En

3.—NACIMIENTO: En una casilla vacia con exactamente tres fichas vecinas (ni
mas ni menos) nace una ficha a la generacion siguiente.

@ Bit: ficha del juego de la vida.
a su estado inicial.

que puede tener.

parcicipa en el “juego de la vida™.

siete Heptominos, etc.

siguiente.

El juego de la vida ha creado un lenguaje propio. Para que no os perdais en él, aqui
tenéis algunos de los términos mas utilizados.

@ Ciclo, periodo: cierto niimero de pasos necesarios para que una generacion vuelva
® Estado: una casilla puede estar vacia u ocupada, estos son los dos tinicos estados

@ Evolucion: el paso de una generacion en generacion.
@® Generacion, organismo, formacion, configuracién: cualquier grupo de fichas que

@ Leyes genéticas: las tres leyes que regulan el juego de la vida (ver texto).
@ Oscilantes, osciladores: formas que se repiten cada cierto nimero de “tics”.
® Pentominé: formacion de cinco fichas. Las de seis se llaman Hexominés, las de

® Tic, latido: la conversion de un organismo en otro diferente inmediatamente

todo lo que se necesita. Pero aun asi el Basic
sigue siendo demasiado lento.

El Cédigo Maquina es la solucién

El Cédigo Maquina, un lenguaje que
siempre resuelve nuestros problemas lo que
va a hacer ahora también. La evolucién de
una pantalla del juego de la vida que en Basic
tarda unos cuantos minutos puede hacerse en
CM en menos de un segundo. (Es una ven-
taja verdad?

El listado 1 es un programa muy corto que
te permitird jugar al “juego de la vida” en un
tablero de 40X25 (la pantalla de tu C-64),
suficiente para la mayoria de los casos: pocas
configuraciones crecen mucho mas all4, a
menos que sean muy grandes o sutiles en su
evolucidn, pero ten en cuenta que en cuanto
una configuracion se vaya por encima o por
debajo de la pantalla ya no sera correcta su
evolucién.

Para utilizarlo, no tienes nada mas que
teclearlo y hacer RUN. En la pantalla apare-
cerd el cursor con el que podrés crear tus
propios “organismos” utilizando la barra de
espacios para colocar o borrar una ficha.
Cuando pulses la tecla RETURN, comen-
zard a transcurrir el tiempo en la pantalla de
tu ordenador, y aparecerd una indicacion en
la parte de arriba sobre el nimero de genera-
cion que se estd procesando en este
momento. Pulsa la tecla F7 para cambiar del
modo paso-a-paso (pulsando una tecla cual-
quiera se ve la generacién siguiente) al modo
rapido y la tecla F1 para editar una pantalla.
En este modo se pueden utilizar también
CLR y HOME, que ponen a cero el nimero
de generacion.

Mas sobre el juego de la vida

El juego de la vida desperté mucho interés
en su dia en los Estados Unidos (a los ameri-
canos estas cosas les encantan), y mucha
gente comenz6 a estudiar formas curiosas de
vida y cémo evolucionaban. Se crearon
incluso grandes grupos famosos, como el del
M.LT., el de Honeywell, la universidad de
Waterloo en Canada... El resultado ha sido
una cantidad ingente de libros, estudios y
ensayos sobre este curioso juego, que desgra-
ciadamente no han llegado aqui. Incluso se
escribié un libro de ficcién , OX, de Piers
Anthony, que trata sobre unos personajes del
juego de la vida.

Se han estudiado todas las configuraciones
posibles con fichas hasta un nimero bastante
alto. Con tres fichas por ejemplo, de las cinco
configuraciones existentes tres mueren, una
se estabiliza y la otra es un “oscilador” de
periodo dos llamado “semaforo” como se ve
en el dibujo 1. Con cuatro fichas sucede algo
parecido, cuatro se estabilizan y una se con-
vierte en cuatro semaforos, aunque el
niimero de latidos en que ahora se estabilizan
es mayor. Con cinco fichas (pentominés) hay
12 posibilidades. Cinco mueren, dos se esta-
bilizan y cuatro se convierten en “seméforos’.
El unico pentomin6 que no acaba rapida-
mente es el pentominé R (ver dibujo 2) que
tarda ni mas ni menos que 1103 “tics” en
convertirse en oscilador bilatido (de periodo
2), es decir que la configuracién que final se

repite cada dos “tics”.
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1 Ejemplos:

Dos organismos que “mueren’ en 2 y 5 latidos respectivamente.

Dos osciladores: el primero se transforma en semdforos
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Dibujo 1. Los dos estados de un ‘‘semdforo”
compuesto por 3 bits

Dibujo 2. El pentominé R

El caso del pentomino R hace suponer que
existen configuraciones que crecen indefini-
damente. Parecia algo imposible de demos-
trar, pero por fin se descubrié una configura-
cion que lo demostraba por si misma. Antes
de verla hace falta ver antes una curiosa

forma de vida, el “deslizador” (ver dibujo 3).
Esta formado por cinco fichas y después de
cuatro “tics” sigue conservando su forma
pero se ha trasladado de sitio. Es un ejemplo
de forma de vida “movil” que nunca se esta-
biliza ni crece, simplemente se mueve. La
“velocidad” a la que se mueve se determina
dividiendo la distancia que ha recorrido entre
el numero de latidos que ha necesitado. La
velocidad maxima que se puede alcanzar es |
casilla por segundo y como ya se ha demos-
trado que es inalcanzable se le llama jocosa-
mente “velocidad de la luz”. Existen también
otras formas de vida moviles mas complica-
das como las “naves espaciales” del dibujo 4,
que al igual que el deslizador fueron descu-
biertas por el propio Conway. Estas naves se
mueven en horizontal y van soltando chispas
que se extinguen rapidamente.

Dibujo 3. Un deslizador, moviéndose en
diagonal.

Dibujo 4. Dos naves espaciales que se mue-
ven en horizontal.
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En noviembre de 1970 se descubrié una
configuracién que cada 30 latidos “dispa-
raba” un deslizador. Como la configuracion,
a la que llaman “Cafion lanza-deslizadores”,
es oscilante (recupera su forma inicial) es
obvio que crece ilimitadamente, pues afiade 5
fichas al tablero cada 30 “tics”. El dibujo 5
muestra el cafion lanza-deslizadores.

Dibujo 5. El caiién lanza-deslizadores.

También hay configuraciones que se
“comen” casi todo lo que se acerca a ellas,
como el “devorador” del dibujo 6. Otro tipo
de configuraciones son las “mechas”. Observa
que una serie larga de fichas puestas en dia-
gonal se consume por los extremos. Colo-
cando ciertas formaciones en uno de los
extremos se consigue que la mecha chispo-
rrotee, vaya formando bloques, etc.

(Pasa.a pdg. 62)
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10 REM EL JUEGD DE LA VIDA . 134 200 IFA$="P"THENPRINT"[HOM]";:0OPEN3 .8
20 REM (C) 1986 BY ALVARDO IBANEZ . 168 ,3:0PEN4,4: FORX=0T0999: GET#3,A%$: PRI
30 REM BASADO EN EL JUEGO ORIGINAL .14 NT#4 ,A%$; :NEXT: CLOSE3: CLOSE4

DE J.H.CONWAY 210 POKE198,0:WAIT198,1:POKE198,0:6 .248
4023 .16 070180
S50 FORI=50688TO50845: READA: POKET ,A: . 198 220 s -196
NEXT 230 DATA 169,0,160,4,133,253,132 e 212
60 .36 240 DATAl 254 .160,192,133,251,132,25 . 202
70 S=1024:PRINT"[CLRI":GOTO170 =170 2
BO GETA%: IFA$- =" "THEN] 10 122 250 DATA 32,100,198,162,0,134,2 .180
90 H=H+1: IFH< 1STHENBO .56 260 DATA 24,189,150,198,168,177,253 .119
100 CH=CH+128% (CH>127) —-128% (CH: 128) .250 270 DATA 201,81,208,2,230,2,232 .61
: H=0: POKEL ,CH: GOTORO 280 DATA 224,8,208,239,160,41,177 27
110 H=15:CH=CHAND127: FOKEL ,CH: A=ASC .18 290 DATA 253,201,81,208,17,165,2 .147
(A$) 300 DATA 201,2,240,17,201,3,240 .19
120 X=X+ (A=157) - (A=29) : X=X+80% (X >39 .70 %10 DATA 13,169,32,145,251,76,74 s
) —-40% (X<0) 320 DATA 198,165,2,201,3,208,4 SIS
130 Y=Y+ (A=145)—(A=17):Y=Y+25%(Y>24 .80 330 DATA 169,81,185,251,234,230,253 .145
) —25% (Y£0) 340 DATA 208,2,230,254,230,251,208 .83
140 IFA=320RA=160THENCH=CH+49% (CH=8 . 1644 350 DATA 8,230,252,165,252,201,196 .231
1) —49% (CH=32) : POKEL ,CH: X=X+1+40% (X= 360 DATA 240,3,76,17,198,32,120 . 159
39 370 DATA 198,96,160,0,169,32,153 . 157
150 IFA=13THEN180 348 280 DATA 0,192,153,0,193,153,0 125
160 IF (AAND127)=19THENX=0:Y=0: IFA=1 .176 390 DATA 194,153,0,195,136,208,241 .161
47THENPRINT"CCLR1":6=0 400 DATA 96,160,0,185,0,192,153 191
170 L=S+X+Y*40:CH=PEEFK (L) : 60TO100 - 228 410 DATA 0,4,185,0,193,153,0 27
180 SYS50688:6=6G+1:PRINT"[HOM]"G:GE .174 420 . DATA 5,185,0,19415%3,1,6,185 s
TA%$: IFA$=""THEN180 430 DATA 0,195,153,0,7,136,208,229 .217
190 IFA$="[F1]"THENBO % (e s 440 DATA 96,0,1,2,40,42,80,81,82 s
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““Colaboraciones’’ es vuestra seccion que consiste en los programas
que vosotros nos mandais. Todos los meses elegiremos la mejor
colaboracion de acuerdo con su calidad, utilidad y originalidad, y
su autor recibird un premio de 5.000 pesetas.

Los programas deben ser enviados en cinta o en disco (que luego
serdn devueltos a su propietario) asi como una explicacion breve
del programa y un listado del mismo. Es importante incluir el
nombre, direccion y teléfono del autor (estos datos no serdn
publicados si asi lo desea el interesado).

TESORO 1

C-64

la

- Las costas medite-
Manuel Ortega Carrillo rraneas estdn plaga-

Patronato, 7-9. 3¢ 1.2 das de tesoros néuti-
Hospitalet de Llobregat (Barcelona) cos de todos los
tiempos, en especial
de hallazgos arqueoldgicos de la edad antigua y media, desde los ricos
navios fenicios hasta los ltimos piratas turcos de la edad media. Una
nueva expedicion se decide pues a explorar uno de los sitios de mas
fama en la historia del Mediterraneo, unos arrecifes repletos de viejos
navios llenos de ricos tesoros, que no pudieron evitar el chocarse
contra las rocas y naufragar.

El mar lo ha dejado todo intacto, los restos de los antiguos navios
y, los arrecifes... Pero la mar no se contenta con €so, sino que ademas
se ha encargado de colocar otros obstaculos naturales mas, las miticas
ballenas gigantes que nadie ha conseguido capturar nunca. Y la civili-
zacién moderna, para no variar, también aporta su elemento discor-
diante en la mision, las minas marinas todavia sin desactivar de la
segunda guerra mundial.

la

ograma:
De la 1 a la 13.—Presentacién del programa.
De la 60 a la 86.—Color, posiciéon y movimiento de los sprites de la

pantalla 1.

De la 100 a la 129.—Color, posiciéon y movimiento de los sprites de
pantalla 2.

De la 140 a la 170.—Color, posiciéon y movimiento de los sprites de
pantalla 3.

De la 500 a la 545.—Condiciones para los choques de sprites y

fondo y contador del fuell para las tres pantallas.

De la 2000 a la 2095.—Sonidos musicales que se inician en la

linea 1.

De la 2100 a la 2150.—Rutina c6digo méaquina para mover el sprite

0 con el joystick que aparecio publicada en el numero 25 de esta
revista (colaboraciones).

De la 3000 a la 3055.—Graficos pantalla 1.
De la 3100 a la 3160.—Graficos pantalla 2.
De la 3500 a la 3565.—Graficos pantalla 3.
De la 4000 a la 4010.—Rutina para la creacion del fuell que se

decremente de 1 en | en la linea 535-537.

De la 4100 a la 4115.—Proyeccion de los nombres y puntuaciones.
Y no queda nada mas excepto desearos suerte y que lo paséis muy

bien con este juego.

Deberas pues sortear todos estos obstaculos, sin olvidarnos de sor-
tear los arrecifes que también a nosotros nos pueden hacer naufragar,
e intentar llegar a los cofres en donde se encuentran los tesoros
arqueolégicos. Disponemos de un niimero limitado de intentos y de
combustible para lograr llegar al cofre. Hay tres localizaciones distin-
tas, o hablando en términos informaticos, el juego tiene tres pantallas.

El programa utiliza 7 sprites y las buenas posibilidades de graficos
y sonido. Sé que a pesar de todo hay muchos juegos, pero no
hay que descartarlos ya que se aprende bastante a programar. Yo no
voy a clases de informética y todo lo que he aprendido ha sido con
esta revista, el libro de instrucciones adjunto al ordenador y otro de
Data-Becker/Ferre-Moret (Peek y Pokes para Commodore 64) y
todo el tiempo libre disponible.

A continuaci6n, una explicacién de la linea mas importante del

TEN MuCHO
CU/babo EN FSTE

1 M=54272:FORZ=MTOM+24:POKEZ,O0: NEXT .235

2: POKEM+24,15

2 PRINT"CCLRICHOM]": POKES3280,0: POK .202

ES3281,14

3 PRINT,"[BLKICOMMODORE &4 PRESENTA .243

...« "360SUB2082

4 PRINT"C2CRSRDIL&CRSRRILCOMM21LRVS .200

ON]1 EN BUSCA DEL TESORO PERDIDO C[RV

SOFF 1" : GOSUB2086

S PRINT,"[3CRSRD1LBLKIMINAS QUE EXP .99

LOTAN !":G0SUB2025

6 PRINT,"BALLENAS GIGANTES !":G0SUB .10

2090

7 PRINT,"ARRECIFES PELIGROSOS '":G0 .115

SUB2025

8 PRINT,"ESCASO COMBUSTIBLE '":G0SU .192

B2075

9 PRINT"[2CRSRDILACRSRRILWHTI<< TRE .179

S PANTALLAS DIFERENTES »>>":B0SUB204

(o]

10 PRINT"[CRSRD1[&4CRSRR1[RVSONI[BLK .128

1 CONECTAR JOYSTICK EN PORT 2 [RVSO

FF1":60SUB2082

11 PRINT,"[2CRSRDIL2CRSRRICBLUILO C .69

ONSEGUIRAS ?":60SUB2082

12 PRINT,"[CRSRDI[2CRSRLILYELIPULSA .222
[RVSONIF1[RVSOFF1 PARA AVERIGUARLO

": GOSUB2082

13 GETAS$: IFA$<O>"[F11"THEN13 =95

15 PRINT"LCLRI[HOMICL10CRSRDIL10CRSR .165

RICRVSONICYEL]1 ESPERA UN MOMENTO ™

20 FORS=0TD&2:READD: POKE704+S,D:NEX .244

T
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21 FORS=0T06&2:READD: POKEB32+S,D: NEX
T

22 FORS=0T0&42:READD: POKEB96+S,D: NEX
T

23 FORS=0T062:READD: POKE960+S,D: NEX
T

24 FORS=0T0&2:READD: POKE16000+S,D:N
EXT

25 FORS=0T06&2: READD: POKE16064+S,D: N
EXT

26 V=53248:POKE2040,11:POKE2041,13:
POKE2042,14: POKE2043, 15: POKE2044,15
27 POKE2045,250: POKE2046,251: POKEV+
21,0

28 POKEZ2,1:G0SUB2100

30 A=0:N=0:I=0: INPUT"[CLRICHOMIC11C
RSRDIC10CRSRRICBLKICUANTOS JUGADORE
8 Y349

32 IFJ>20THENPRINT"[3CRSRDIL11CRSRR
IJMAXIMO 20 JUGADORES":FORT=1T02000:
NEXT: GOTO30

33 N=N+1:PRINT"[CLRICHOMIL3CRSRDILW
HTIESCRIBE EL NOMBRE,MAXIMO 25 CARA
CTERES*"

34 PRINT"[RVSON]IJUGADORLRVSOFF1LBLK
1" 3Nz INPUT" " ; N$ (N)

35 IFNKJITHEN33

36 PRINT"[CLRICHOMIC12CRSRD1L10CRSR
RICBLKIPREPARADO JUGADOR 1":FORT=1T
03000: NEXT

40 POKEV+29,6:POKEV+27,4

42 P=1:1=I+1:PU(I)=5500

45 POKEV+21,0: IFP>3THENGOTD4045

50 ONPGOSUB3000,3100,3500

52 G0OSUB4000

53 POKEV+21,127

55 ONPGOT0&0,100,140

60 POKEV+16,0: POKEV+39,6: POKEV+40, 1
: POKEV+41,15: POKEV+42,0: POKEV+43,0:
POKEV+44,7

&5 POKEV,170: POKEV+1,110: POKEV+2,0:
POKEV+3,130: POKEV+4 ,254: POKEV+5, 130
66 POKEV+6,230: POKEV+7,193: POKEV+8,
75: POKEV+9,175: POKEV+10,20: POKEV+11
4220

67 POKEV+30,0: POKEV+31,0: POKE2040,1
1

70 HX=0:HY=130:FX=254:FY=130:6X=230
:BY=193:IX=75:JY=175

72 HX=HX+3:HY=HY+2: IFHY >245THENHX=0
s HY=130

74 FX=FX-5:FY=FY+2: IFFX<OTHENFX=254
1FY=130

76 GX=GX-2: IFGX<225THENGX=230

78 GY=6Y-1: IFGY<1B8STHENGY=193

80 JIX=JX+2: IFIJX>B83THENJIX=75

82 JY=JY+1: IFJY>180THENJY=175

85 POKEV+2,HX:POKEV+3,HY: POKEV+4 ,FX
: POKEV+5,FY: POKEV+6,GX: POKEV+7 ,GY
86 POKEV+8,JX1:POKEV+9,JY

90 BOTOS00

100 POKEV+16,0

102 POKEV+3%,0: POKEV+40,7: POKEV+41,
31 POKEV+42,1: POKEV+43,1

104 POKEV,30: POKEV+1,75: POKEV+b,250
106 POKEV+16,32: POKEV+10,45: POKEV+1
1,225: POKEV+30,0: POKEV+31,0: POKE204
0,11

110 HX=0:HY=160:FX=255: FY=240:GX=25
0:GY=135:IX=175:JY=130

112 HX=HX+4:HY=HY+2: IFHY >245THENHX=
031 HY=160

116 FX=FX-4:FY=FY-2: IFFX<12THENFX=2
S55: FY=240

120 GX=GX+1: IFGX >253THENGX=250

122 GY=GY-1: IFGY<12BTHENGY=135

124 JIX=JIX+1: IFIX>182THENJX=175

126 JY=JY+1: IFJY>132THENJY=130

128 POKEV+2,HX:POKEV+3,HY: POKEV+4 ,F
X : POKEV+S,FY: POKEV+6 ,GX: POKEV+7 ,GY

-.181

-188

-119

.40

.69

-234

-179

.30

-116

. 202

-147

.127

.84

.60

.22

-152
. 160
. 246
- 240
<175

- 132
.52
.24
. 194

. 100
- 162
.194
-124
.68
-4

.74

-188

.24
.218

129 POKEV+8,JX:POKEV+9,JY

130 GOTOS00

140 POKEV+16,0: POKEV+39,1:POKEV+40,
3: POKEV+41,0: POKEV+42,6: POKEV+43,6
145 POKEV,240:POKEV+1,70

145 POKEV+7,170: POKEV+8,60: POKEV+9,
140

147 POKEV+10,50: POKEV+11 ,220: POKEV+
30,0: POKEV+31,0: POKE2040,11

150 HX=0:HY=120:FX=255:FY=240:G6X=18
0:BY=170:3X=62:JY=140

152 HX=HX+4:HY=HY+2: IFHY >245THENHX=
0: HY=120

156 FX=FX-S5:FY=FY-3: IFFX<STHENFX=25
S:FY=240

160 GX=6X-2: IFGX<175THENGX=180

162 GY=GY+1: IFGY>175THENGY=170

164 IX=JX-1: IFIX<S7THENJX=62

166 JY=JY+2: IFJY>145THENJY=140

168 POKEV+2,HX:POKEV+3,HY: POKEV+4 ,F
X3 POKEV+S ,FY: POKEV+6,GX: POKEV+7 ,GY
170 POKEV+8,JX:POKEV+9,JY

S00 C=PEEK (V+30) : F=PEEK (V+31)

505 IFC=9THENPOKE2040,251:POKEV+42,
2: GOSUB2025: PU(I)=PU(I)-500: GOTD403
(o]

510 IFC=17THENPOKE2040,251:POKEV+43
»2:B0SUB2025: PU(I)=PU(I1)-500: G0OTO40
30

515 IFF=30RF=50RF >6THENPOKE2040,251
: GO0SUB2025: PU(I)=PU(I)-500: GOTO4030
520 IFC=30RC=5THENPOKEV+39,14:PU(I)
=PU(1)-800: GO0SUB2090: GOTO4030

525 IFC=33THENGOSUB2040:G0T045

535 IFHY=1400RHY=1600RHY=1800RHY=20
OORHY=2200RHY=240THENB=B-1: GOSUB20&
(o]

537 POKEB,32: IFB<1031THENPRINT" [HOM
JLRVSONIFUELL AGOTADO":G0OSUB2075:G60
TOS52

545 ONPGOT072,112,152

999 REM####SPRITE SUBMARINO® % %% % %%
1000 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,16,0,0,1
6,0,0,16

1005 DATA 0,62,16,128,62,16,64,127,
16,127 ,255,252,1485,255,210,255,255,
254

1010 DATA 109,182,218,63,255,252,19
4 255,248,15,255,240

1015 REM*#%#SPRITE BALLENA® %% %% %% %%
W

1020 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
+0,0,0.0,0,0,0,0,0,0,0,0,6,0,0,7,0
1025 DATA 60,7,128,30,63,252,15,127
1246,7 ,252,255,3,255,224,3,255,252
1030 DATA 7,255,248,15,127,0,30,3,0
2 80,2 ,050,0,0

1035 REM###SPRITE BALLENA 2#%%xxx*
1040 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

1045 DATA 1,128,0,3,140,0,7,156,0,3
1,254,15,63,255,62,111,255,252,124,
255,224

1050 DATA 15,255,252,63,255,62,63,2
54.,15,7,16,0,3,8,0

1055 REM####SPRITE MINA#®E®®®®#*%
1060 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
4+ 36,0,0,36,0,4,126,32,2,255,64,3,25
S59192

1065 DATA 7,255,224,63,0,252,7,255,
224,3,255,192,3,255,192,3,255,192,4
2D 3 52

1070 DATA 0,60,0,0,24,0,0,24,0,0,24
,0,0,24,0

1075 REM#%##SPRITE COFRE#*#*#%%%%
1080 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
,0,0,0,0,0,0.0,0,0,0,0,0,0.0.0,0,0,
0,0,0

1085 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1

- 18

-105
- 166

. 247

.114

. 132

« 201

-244

219

=7 W

<121

15
« 116
. 185

-124

-119

.104

- 145
-140

<173

- 178

« 153

<102

-.187

.66

.219

.28

=57
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,254,0,3,75,0,3,255,0,3,255,0,3,255

£0.1,2,0

1090 REM####%SPRITE EXPLOSION#*#%%%%

*

1095 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

1100 DATA 1,201,108,1,95,28,1,155,1

58,23,115,192,32,242,132,35,239,216

1105 DATA 1,95,28,32,242,132,68,155

+0,27,125,48,0,0,0

2000 M=54272:POKEM+24,15: POKEM+5,21

9: POKEM+6,15: POKEM+1 , 255: POKEM+4, 12

9

2010 FORZ=1T04000:NEXT: POKEM+4,128:

POKEM+5,0: POKEM, 0: POKEM+1 ,0

2020 GOTO4115

2025 POKEM+S,240: POKEM+6,75: POKEM+1

,7:POKEM, 53

2030 POKEM+4,129: POKEM+4,128: FORT=1

TO2000: NEXT: RETURN

2040 POKEM+5,15: POKEM+4 ,33: POKEM+6,

15

2045 FORZ=1T0150: POKEM+1 ,ABS (TAN(Z)

+5) :NEXTZ

2050 POKEM+4,32: POKEM+S,0: POKEM,O: P

OKEM+1,0: P=P+1: RETURN

2060 POKEM+S,128: POKEM+4 ,17: POKEM+6

+35: POKEM+1,72: POKEM, 53

2070 FORT=1T0OS0:NEXT:POKEM+4,16: POK

EM+5,0: POKEM, 0: POKEM+1 ,0: RETURN

2075 POKEM+5,15: POKEM+4,17: POKEM+6,

15:FORZ=10TD100STEP10: FORZZ=5T0Z

2080 POKEM+1,Z-ZZ:NEXTZZ,Z:RETURN

2082 POKEM+5,15: POKEM+4,17: POKEM+6,

15: FORZ=1TO1S0STEP1: POKEM+1,Z:NEXTZ

2084 POKEM+4,16:POKEM+S,0: POKEM,O: P

OKEM+1,0: RETURN

2086 POKEM+S,15: POKEM+4,17: POKEM+6,

15: FORZ=1TO150STEP1: POKEM+1,ABS (SIN

(Z) #200)

2088 NEXTZ:POKEM+4,16: POKEM+5,0: POK

EM,0: POKEM+1,0: RETURN

2090 POKEM+5,15: POKEM+4 ,33: POKEM+6,

15: FORZ=1T0100: POKEM+1 ,RND (1) #75: NE

XTZ

2095 POKEM+4,32: POKEM+5,0: POKEM,O: P

OKEM+1,0: RETURN

2100 FORW=0TO1b6:READD: POKE49152+W,

D:NEXT

2105 SYS49152: RETURN

2110 DATA 120,169,1,141,18,208,173,

17,208,9,128,141,17,208,169,129,141

,26,208

2115 DATA 169,31,141,20,3,169,192,1

41,21,3,88,96,173,25,208,141,25,208

,41,1

2120 DATA 240,11,164,2,32,55,192,13

6,208,250,76,188,254,76,49,234,173,

0,220

2125 DATA 74,176,17,74,72,174,1,208

+224,50,240,4,202,142,1,208,104,76,

94,192

2130 DATA 74,176,13,72,174,1,208,22

4,229,240,4,232,142,1,208,104,74,17

6,2,144

2135 DATA 4,74,144,33,96,173,16,208

,41,1,208,11,169,24,205,0,208,240,2

41,206

2140 DATA 0,208,96,206,0,208, 16,232

v173,16,208,41,254,141,16,208,96,17

3,16

2145 DATA 208,41,1,208,14,238,0,208

,208,211,173,16,208,9,1,141,16,208,

96,169

2150 DATA &5,205,0,208,240,195,238,

0,208,96

3000 PRINT*[CLRICHOMIC3CRSRD1L&6CRSR

RICYEL ICCOMM+1"

3005 PRINT*CRVSONILCOMM41 C[COMMTICC
= OMMY 1L COMMU1 CRVSOFF 1L COMMI 1 CCOMMO1 L

-154

.73

.22

- 29

-135

w2l

- 59
.174

« 95

.189

-140

- 140

-.198

. 156

« 255

. 190
.138

.60

-10

.62

-124

- 69

-70

215
-92

. 158

-39

. 206

.73

- 242

- 219

« 52

.67

-« 292

RVSONILSHIFT-1":PRINT"[RVSONIL7SPC1
"ys4,"C4SPCI",,,,"[SSPCILRVSOFFILCO
MMIJCCOMMOICLCOMMPI", , " [COMM7 ILRVSON
1ci10spPca”

3010 PRINT"[RVSONILCOMM41L[8SPC1L[COM
M%1*,,,,"[10SPC1CCOMMT ]LCOMMY 1LCOMM
UJCRVSOFF1CCOMMI 1CLCOMMOIL2COMMPIC16
SPC1LCOMM@1LCOMMP1LCOMMO1LCOMMI ICRYV
SON1LCOMMUICCOMMY 1LCOMMT 1"

3015 PRINT"[RVSONILCRSRUILCOMM21C13
SPCILCOMMIILRVSOFF1LCOMMUILCOMMY 11
7SPCICRVSONIC7SPCI"; " [3SPCILCOMM@IC
COMMP1CCOMMO]C2COMMI 1CCOMMO1LCOMMP]
C[COMM@]CSSPCILCOMM»*1"

3020 PRINT,,"[CRSRUILBCRSRR1L[COMME@]
[COMMPICCOMMOICLCOMMI1LRVSONILBSPC]"
3 "[3SPC1","[CRSRR1L4SPCILRVSOFF1CCO
MMGILRVSON] CCOMM#1",,"[RVSOFF1L[COM
MTICRVSONILSHIFT\1CSSPC1LRVSOFF1CSH
IFT\1 CRVSON1 ";

3025 PRINT"[3SPCILCOMMTI1CCOMMY1LCOM
MUI","C[2CRSRR1 C[COMM@1C[COMMIIL[COMMO
1CCOMMPIL2SPCICCOMMY] C[COMM*1","[CR
SRR1[SSPC1[2CRSRR1LRVSOFF 1[COMMMICR
VSON] “;“[6SPCI1CCOMMY1","[2CRSRR] [
COMML JLCRSRRILCOMMJI 1L 7SPCILCOMM*1";
3030 PRINT,"C[RVSOFF1LCOMM#1[RVSONIC
2SPCICRVSOFFICSHIFT\1L[4SPCILCOMMLIC
RVSON1[&6SPC1LCOMM@ILCOMMP 1L 6CRSRRIL
4SPC1L[COMM@1CCOMMPILSSPC1", " [CRSRR]
[2SPC1CRVSOFF 1LSSPC1LRVSON]LCOMMHIC
4SPCICRVSOFFILSHIFT\1",,"[COMM*1CRV
SONIL2SPC1";

3035 PRINT,"[CRSRR1L[COMMHI[RVSOFF1C
SHIFT\1[SSPCICRVSONIL[COMMGIL4SPCILC
OMM#1", , " [CRSRR1CRVSOFF 1LCOMM#*1[RVS
ON1C2SPC1","[CRSRRILRVSOFFI1LSHIFT\]
[SSPCILRVSONILB8SPCI1LCOMM*1", " [ 3CRSR
R] [COMM*1";

3040 PRINT,,,"[4CRSRL1LRVSOFF1[COMM
MI[RVSONICL7SPCICRVSOFFILSHIFT\1","[
2CRSRRICRVSONILSHIFT\ 1L 2SPC1LCOMM#*]
",y "[&6CRSRR1LRVSOFF 1L COMML 1CRVSONIC
6SPCI", "[CRSRRILSHIFT\1L4SPC1ICOMM*
13

3045 PRINT,,"[6CRSRR1LCOMMKIL3ISPCIC
COMM@1CCOMMO1" , " LCRSRR1[ 7SPC1[3CRSR
RICSHIFT\1[COMM#1","[6CRSRRI1L4SPCIL
BCRSRRILSHIFT\1 L[COMMY1[BSPC][COMM*
1LCRSRR1L2SPC1";

3050 PRINT" [COMMTILCOMMY1L[COMMUILS
CRSRRI[SSPCIL7CRSRRILSHIFT\1[12SPC]
CCOMM#* 1 [6SPCILCOMM* 1L 7CRSRR1LCOMMI ]
CLCOMMOILCOMMPILCOMM@IL11SPC1";

3055 PRINT"[18SPCIL[HOM]"

3090 RETURN

3100 PRINT"[CLRILHOMIL[2CRSRD1[9CRSR
RICCOMM41CRVSON] [COMMT1CCOMMY 1C[COM
MUJCRVSOFFJLCOMMI]LCOMMO1C3COMMP] ",
+v"[RVSONILCOMM71C8SPCI1LCOMMA 1LSHIF
T\I1C10SPCI1LCOMM#1"

3102 PRINT"[RVSONIL7CRSRRILSHIFT\1L
12SPCILCOMM#1"

3105 PRINT"[RVSONILA6CRSRRILSHIFT\1L
15SSPC1ICOMMT 1CCOMMY 1L COMMU1LRVSOFF 1
CCOMMI 1CCOMMO] [ COMMP 1L 2COMMe 1 [ COMMP
1CCOMMO1CCOMMI 1CLRVSON1[COMMUI L COMMY
1CCOMMTIC4SPC1", "[2CRSRLILCOMM21LRYV
SOFF1LCOMM#1CRVSONIL1SSPC1";

3110 PRINT"L[16SPC1","[CRSRLILRVSOFF
1CCOMM#1[RVSON][3ISPC1LCOMM@1LCOMMP]
[COMMO1C2SPCILRVSOFF1LCOMMKI",,"L[CR
SRLI1[COMM#*J[RVSON1L10SPC1", " [2CRSRR
1CRVSOFF 1CCOMM*1CRVSONI1CCOMMT 1CCOMM
Y 1[COMMU1CRVSOFFILCOMMIILRVSON] C[RV
SOFFJLCOMMJ1";

3115 PRINT,,"[RVSONI[10SPC1", " [3CRS
RR1[RVSOFF 1LCOMM# ][ RVSON1[4SPC1LRVS
OFF1CCOMMHI", , " [CRSRR1[COMMT 1L COMMY
1CCOMMUILRVSON]LCOMMI 1L COMMO1[COMMP

.13

.214

-37

.94

. 145

. 208

- 31

.128

. 141

.78

.88
.114

.16

T 7

.92

-187
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I1CCOMM@IL7SPCICCOMM*1" , " [4CRSRR1LCO
MMM 1L COMMG 1 L 2SPC1LRVSOFF 1L COMMG] " ;
3120 PRINT,,,"[RVSONILCRSRLIC7SPCIL .38
COMM#1", " [4CRSRRICCOMMLICCOMMJ] [RV
SOFFICSHIFT\1",,,"[RVSON1LCRSRL1[3S
PCICCOMMI 1CRVSOFF 1CCOMMUILCOMMY 1LCO
MMT1", " LRVSONJ [ 3CRSRR 1L COMMK 1L COMML
J1CCOMMKILRVSOFF1LSHIFT\1", ,," [RVSON
1CCRSRL 1[4SPC1[COMMT1CCOMMY 1CCOMMU]
CCOMMMI " ;
3125 PRINT,"[3CRSRRICCOMMJIICCOMMLIC . 111
COMMJ1",,,"[CRSRL] [COMMG1L2SPCILCR
SRR1LRVSOFF 1CCOMMT 1CCOMMY 1LRVSONICC
OMMNI1“, " [3CRSRR]1 [RVSOFF1C[COMMHILCO
MML 1", " CRVSON1L3CRSRR1 [COMMT1LCOMM
Y1 [COMMUI LRVSOFF 1L COMMI 1 LCOMMO 1 CCOM
MP1","[RVSONI[2CRSRLICSHIFT\1 [COMM
J1CCOMMHICCOMM@1 L COMMP 1L COMMO 1L COMM
11CRVSOFF1LCOMMK]";
3130 PRINT,"[3CRSRR1CCOMM*1LCOMMGIL .118
COMMM1[RVSONILCOMM* 1", " [3CRSRR]1 [CO
MMMICLCOMMG1 *,,"[4CRSRLICSHIFT\1[3S
PC1LCOMMK1L[COMMJ 1C4SPC1LRVSOFF 1L COM
MK1", " [4CRSRR1LCOMMHICCOMML 1LRVSON]
", "[3CRSRRILCOMMGILCOMMLILCOMMJ]
COMM»1";
3135 PRINT,"[SCRSRRICSHIFT\1[2SPC1[ .103
2COMMG 1 LRVSOFF 1 LCOMMM 1 LRVSON 1 [ COMMK
1C4SPCICRVSOFF1CCOMMG]" , " LRVSON1L3C
RSRRILSHIFT\1[3SPC1[RVSOFF 1L COMMG1"
» " LRVSON1[3CRSRR 1L COMMJ 1 LRVSOFF 1CCO
MMK 1CRVSONI[COMMK1C2SPC1" , " [ 4CRSRR 1
[2SPC1LRVSOFF 1[COMMMILRVSON] [2COMM
Ji*;
3140 PRINT"[&SPC1*,"[3ICRSRRILCOMMK] .70
CCOMMG1L2SPCIIRVSOFFICCOMMI1" , " [RVS
ON1C3CRSRR[COMMK 1CRVSOFF 1LCOMMJ 1CC
OMML ICRVSON1 [RVSOFFILSHIFT\1","[RV
SON1[4CRSRR1[2SPC1IRVSOFF 1LCOMML 1CR
VSON1 [2COMMK1[3SPC1LRVSOFF1LSHIFT\
1", " [RVSONIL2CRSRRILSHIFT\ 1LCOMML 1L
COMMJ1C2SPC1";
3145 PRINT"[RVSOFFI1CLCOMMK1","[3CRSR .125
R1CCOMML1LCOMMB1CCOMMNILRVSONT ", "[
4CRSRR1LCOMMK1 [COMMK] C[RVSOFF1[2CO
MMN1CLRVSONIL3SPC1", " [CRSRRILSHIFT\1
CCOMMNI CLCOMMJ 1€ 2SPC 1LRVSOFF 1L COMMK
1", " [3CRSRR1[COMMMILCOMMK 1CRVSONICC
OMMK1 [RVSOFF1[COMMGI";
3150 PRINT,"[RVSONIC4CRSRRICCOMMJ] .76
[COMMKI[SSPCICCOMMMI" , " [COMMTILCOM
MU] [COMMK][2SPCICCOMMMI1","[4CRSRR]
[COMMK] CRVSOFFICCOMMJ1","[RVSONIC
4CRSRR1 [RVSOFF 1[COMMK1[RVSON]L2SPC
1C2COMMMIC2SPCIICOMML 1" , " CCRSRL 1L SH
IFT\1 CCOMMTICCOMMY1 “;
3155 PRINT"([RVSOFF1LCOMMMI[RVSONIC2 .179
SPC1C[COMMM1", " [4CRSRR] [COMMMILCOMM
G1LRVSOFF1LCOMMK1" , " [ 3CRSRR 1L COMMN 1
[RVSON] [RVSOFF1[COMMHILRVSONICCOMM
G1 C[2COMMLIC3SPC1", ," [ 3CRSRR1LRVSOF
F1CCOMMLILRVSONIC3SPCI1", ,"[SSPC1";
3160 PRINT,,"[3CRSRRIC&SPCICHOMI"  .162
3170 RETURN .168
3500 PRINT"L[CLRICHOMIL[2CRSRDILCOMM4 .221
1CCOMMI 1LRVSONILCOMMUICCOMMY 1L COMMT
1C3SPCICCOMMT 1L COMMY 1CCOMMUICRVSOFF
1CCOMMI1LCOMMOICCOMMPILCOMME]" , , "3
CRSRL 1[RVSONILCOMM7 1€ 12SPC1LCRSRRI L
COMM4 1L 14SPCICCOMMT 1L COMMY 1CCOMMUI L
RVSOFF 1LCOMMI 1L COMMO1 LCOMMP 1 LCOMM@ 1
’
3505 PRINT,,"[RVSONIC22SPCILCOMM*1" .136&
+ " [COMM21C20SPCILRVSOFF 1LSHIFT\1LC
OMM#*1[RVSON1L3SPC1CRVSOFFILSHIFT\ 1"

s

3510 PRINT, ,"[RVSON1CL3SPCI[CRSRRILR .171
VSOFF1[COMMT 1CCOMMY 1L 2COMMUILCOMMY ]
CCOMMTI",“[RVSONI[L2CRSRR1L3SPC1","[
3CRSRRIL3SPCICCOMMTICCOMMY 1LCOMMUIC

4SPC1",,"[2CRSRR1CLCOMMIICCOMMO]LCOM
MP1L2SPC1","[3CRSRR1LRVSOFF1LCOMM#* ]
[LRVSONIL&SPC1";

3515 PRINT"[3SPCI1LCOMM#*1","[3CRSRR]
[SHIFT\]1","[6CRSRRIC2SPCILCOMM*1L7C
RSRRI[RVSOFFILCOMM*1[RVSONIL[8SPCILC
OMM*]1" ,“[3CRSRR]1 " ,"[&6CRSRRIL3SPCIL
COMM»]";

3520 PRINT,"[SSPCILRVSOFFI[SHIFT\1"
» " [RVSON][3CRSRR1CSSPCICLCOMMT1LCOMM
Y1L[COMMUICLSCRSRRIL[SSPCICCOMMT 1L&CRS
RR1C2SPC1","C(COMMUICCOMMYIL[COMMTILS
SPCICSCRSRRIL&SPCI";

3525 PRINT"L[&4CRSRRIL2SPC1", " [2CRSRR
JCRVSOFF1CLCOMMT 1CCOMMY 1CCOMMUICRVSO
NICCOMMIICCOMMOICCOMMPILCOMME@] L[RVS
OFFICSHIFT\JLSCRSRRICRVSONIL2SPC]",
+“"[3CRSRLICSHIFT\1L2SPC1", "[CRSRR1L
COMMTICCOMMYICCOMMUICRVSOFF1LCOMMI ]
CCOMMOICCOMMPICCOMM@ILRVSONIL2SPCI"

’

3530 PRINT"[&CRSRR1L[2SPCIIBCRSRRILS
HIFT\1L[3SPC1"," [CRSRR1[2SPC1LRVSOFF
JCSHIFT\ICCOMMUICCOMMY 10COMMT1IRVSO
N1L2SPC1CLRVSOFFI1CLSHIFT\ 1L SCRSRR1LRV
SONI1LSHIFT\1C2SPCILSCRSRRICSHIFT\ 1L
6SPC1";

3535 PRINT"[2CRSRR1L[COMMT 1CLCOMMY 1LC
OMMUIC[&CRSRR1 *, " [SCRSRR1[3SPC1[SCR
SRR1[7SPC1[2CRSRR1[3SPCICRVSOFF1LCO
MMG1[SCRSRRILRVSON] [COMM*1","[SCRS
RRIL3SPC1";

3540 PRINT"[SCRSRR1[7SPCICSHIFT\1[4
SPC1CRVSOFF 1LCOMMJ 1L5CRSRR1LRVSON] L
25PC1", " [SCRSRR1[3SPC1[6CRSRR1LRVSO
FF1CCOMM*1[RVSON1L 10SPC1CRVSOFF1LCO
MMK 1" ;

3545 PRINT"[RVSON1[SCRSRRI[2SPCILCO
MMT 1CCOMMY 1[COMMUICRVSOFF1CCOMMIILC
OMMO 1L COMMP 1L COMM@1 [ SCRSRR1IRVSON] L
3SPC1LRVSOFF 1L 7CRSRRILRVSONIL11SPC]
[ SCRSRR1LRVSOFF 1L COMMT 1CCOMMY 1L COMM
UICRVSONICCOMMI JCCOMMOILCOMMP 1L COMM
@1[2SPC1";

3550 PRINT"[SCRSRR1L3ISPCI1LCOMMTILCO
MMY1[5CRSRRIL11SPC1", , " [2CRSRL 10 2SP
C1CRVSOFF 1CCOMMJ 1L 4CRSRR1[RVSON1[4S
PCICRVSOFF1LSHIFT\1[SCRSRRILRVSONIL
11SPC1";

3555 PRINT"L[COMMT 1CCOMMY 1LCOMMUILRY
SOFF 1CCOMMI 1CCOMMO1LCOMMP1LSCRSRRIC
RVSONILSHIFT\ 1L 2SPC1[RVSOFF 1L COMMK ]
[4CRSRR1[RVSON1[3SPCICRVSOFF1[SHIFT
\1[SCRSRRILRVSONILSHIFT\1[SSPC1LRVS
OFF 1CCOMM#*1[RVSON1 [ 25PC1CCOMM@1LCOM
MP 1 2COMMO1LCOMMP 1L 4SPC 3 [SCRSRR1L3S
PC1";

3560 PRINT"[SCRSRRI[3SPCICLSCRSRRILS
HIFT\1[&6SPCICCRSRRIL2SPC1", , " [3CRSR
L1C3SPC1","[2CRSRRILSHIFT\1[7SPCILC
RSRR1L2SPC1", , " [3CRSRL 1[3SPC1";
3565 PRINT,"[CRSRRILSHIFT\1[COMM@I(
COMMP 1L COMMO1CCOMMI 1€COMMO1LCOMMP L
COMM@1[HOM1"

3600 RETURN

4000 PRINT"[HOMICRVSONILYELIFUELL: “
: FORU=55302T055322: POKEU, 2: NEXT
4005 FOR@=1030T01050: POKER, 160: NEXT
4010 B=1051:PU(I)=PU(I)-500

4015 RETURN

4030 IFPU(I)<1THENPU(I)=0:G0T04140
4035 GOTOSS

4045 A=A+1:POKEV+21,0

4050 IFA<JTHENPRINT"CCLRI[12CRSRDIC
10CRSRR1[BLK1PREPARADO JUGADOR"; A+1
:60T04130

4100 PRINT"[CLRICHOMIC[BLK1":POKEV+2
1,0: FORM=1TOJ: PRINTTAB (2) ; N$ (M) : NEX
+

4105 PRINT"[HOMICYEL1":FORM=1TOI:PR

- 66

-185

-168

93

.148

. 155

.214

- 2035

- 30

«189

-36

-116

. 257
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La
nueva
estrella

HOMOLOGADA

N
—iten0s S0
SoNIMAC L
04y

Cualquier cosa que combine altas prestaciones y que desta-
que por si sola crea su propia demanda. Esto es lo que ocurre
con la NL-10 una impresora que destaca por su precio y sus ca-
racteristicas. Esta impresora tiene sus fans en todo tipo de de-
partamentos: organizacién, administracion, investigacion, fabri-
cacién, comercio e industria. Le sorprendera su facil control, su
calidad de impresion ademas de sus muchas opciones en el mo-
mento de imprimir y el alto grado de adaptabilidad.

Esta impresora causa sensacion en cualquier lugar. Pida a
nuestros distribuidores una demostracion de la nueva estrella.

Estamos seguros que su opinion sera: CON UNA STAR SE
LLEGA LEJOS.

H

W g R t’ ]

La impresora de su ordenador

IMPORTADOR POR:

><
g Para mas informacion y la lista de distribuidores de su zona rellene y en-
| vie este cupoén:
I
| Nombre: Telf:
I
|

COMPONENTES ELECTRONICOS, S.A.

08009 BARCELONA. Consejo de Ciento, 409 Tel. (93) 23159 13 Cédigo Postal/Ciudad:
28020 MADRID. Comandante Zorita, 13 Tels. (91) 2330094 - 2330924 b — o o o e e e e e o — n ko

Empresa: Calle:




OLABORACIONES

INTTAB(27) ; PU(M) "PUNTOS" : NEXT
4110 PRINT"“LCRSRD1CBLKI[10CRSRRIOTR .170
A PARTIDAL2SPC1(S/N)?"

4115 GETAS$: IFA$=""THENGOT02000 -195
4120 IFA$<>"N"THENGOTO3IO .76
4125 SYS58255 A

4130 FORT=1TO3000:NEXT:GOT040 .46

4140 POKEV+21,0:PRINT"CCLRILHOMICLAC .14
RSRDICL3CRSRRILCBLKILO SIENTO HAS TER
MINADO LA PARTIDA"

4145 PRINT"[CRSRD1L9CRSRRI1[BLKIPRUE .71
BA EN LA SIGUIENTE '!":FORT=1T03000:
NEXT:GOTD4045

GRAFICAS 86

C-128
= e - Todavia es pronto,
- José Maria Sénchez Gonzilez pero dentro de un
Barcelona, 27.2¢C. par de meses ya
~ San Antonio Abad. Ibiza (Baleares) habra que empezar a
= = — : hacer balances sobre

el aflo, y para ello tenemos este programa. Con él podremos tener una
interesante y nueva versién sobre como ha sido el afio, ya que
pondremos varios tipos de graficas en la pantalla. Sin duda quien
tenga que tomar decisiones, tendra todo mas claro si los datos del afio
no los tiene delante de los ojos en forma de niimeros, sino en forma de
graficos féciles de interpretar.

Ademas en esta época de principios de afio es en la que en las
clases de Geografia y/o Historia se empiezan a ver los temas de
climatologia y, cémo no, habra que empezar a utilizar y a construir
gréficas de lluvia y temperatura para poder interpretar los datos que
nos dan e identificar los distintos climas. Qué mejor que este pro-
grama, que nos generara graficos de barras y de linea para compro-
bar, o simplemente hacer las gréaficas de clima.

El programa tiene un manejo sencillo que todos podréis compren-
der facilmente. Hay tres formas de representacién: diagrama de
barras, grafico de sectores o de “tarta”, y grafica lineal continua.
También podréis salvar y cargar ficheros con los datos del afio (1 afio

/

" FEELIRZR
' CuMPLEL JOOOSSS
< FELUNZ [

ol e
: 4/35 " CYMPLE ANO0OS

= 12 meses = 12 numeros reales).
Aqui tenéis una pequeiia explicacién del programa:
10-240.—Menu principal.
250.—Rutina de centrado de cadenas.
260-290.—Lectura de meses.
300-340.—Introduccién de datos.
350-540.—Gréafico de barras.
550-630.—Gréafico de vectores.
640-790.—Grafico lineal.
800-910.—Musica.
920-1010.—Visualizacion de datos.
1020-1100.—Salvar fichero.
1110-1200.—Cargar fichero.
1210-1240.—Finalizar.

10 DIMA$(12) ,A(12): GOSUB2460 . 180

20 Y$="[HOM1C[25CRSRD1" 122

30 COLORO,12:COLOR4,14:COLORS,4:GRA .178

PHICO: F$="[RVSON1BRAF ICAS-86[RVSOFF
":PRINT"L[CLRICHOMILCRSRR1"; : GOSUB2

S0

40 F$="[RVSONIOPCIONESLRVSOFF1":PRI .252

" NTLEFT$(Y$,7) ; : 60SUB250

S0 F$="1: INTRODUCIR NUEVOS DATOS": .98

PRINTLEFT$(Y$,9) ; : BOSUB250

60 PRINTTAB(7)"2: GRAFICO DE BARRAS .186

70 PRINTTAB(7)"3: BRAFICO DE SECTOR .140
ES"
80 PRINTTAB(7)"4: GRAFICO DE LINEA" .44

70 PRINTTAB(7)"S: VER DATOS" .198
100 PRINTTAB(7)"&6: SALVAR DATOS" - 94
110 PRINTTAB(7)"7: CARGAR DATOS" -0

120 PRINTTAB(7)"8: FINALIZAR" .20

130 PRINTLEFT$(Y$,8) TAB(&) "[SHIFTU] .84
[26SHIFTDICSHIFTII"

140 FORT=1TOB:PRINTTAB (&) “[SHIFTBIL .180
26CRSRRICSHIFTBI" : NEXT

150 PRINTTAB(6) "[SHIFTJIL26SHIFTFIL .40
SHIFTKI"

160 PRINTLEFTS$(Y$,20); .42
170 F$="[CRSRRIPULSA [RVSONIMLRVSOF .172
F1 EN CUALQUIER MOMENTO PARA":GOSUB

250

180 F$="VOLVER AL MENU.":GOSUB250 .30
190 F$="[SHIFTUIC33SHIFTDILSHIFTI1" .202
:PRINTLEFT$ (Y$,19) ; : GOSUB250

200 FORT=1T02:PRINTTAB(2) "[SHIFTBI[ .170
33CRSRRICSHIFTBI":NEXT

210 F$="[SHIFTJICIISHIFTCICSHIFTKI" .76
: GOSUB250

220 BETKEYF$:F=VAL (F$) .68
230 ONFGBOTO300,350,550,640,920,1020 .30
,1110,1210

240 GOTD220 .210
250 A=LEN(F$):PRINTTAB((40-A)/2)F$: .116
RETURN

260 FORI=0TO11:READAS (I):NEXT .133
270 DATAENERO,FEBRERO,MARZO,ABRIL,M .&5
AYO0,JUNIO,JULIO

280 DATAABOSTO,SEPTIEMBRE ,OCTUBRE,N . 129

OVIEMBRE,DICIEMBRE

290 RETURN <95
300 REM####unnnun INICIO###uuannnnss .15
E2 22 2 2 23

310 SCNCLR - 219
320 PRINTLEFT$(Y$,8); -49

330 FORI=OTO11:PRINTTAB(10)A$(I)":" .147
33 INPUTA(I) sNEXTI

340 GOTO30 «25
350 REM####4###4BARRASH*###2nuunuun 210
N

360 MAX=0:FORI=0TO111IFA(I) >MAXTHEN .97

MAX=A(I)

370 NEXT .125
380 COLORO,1:COLOR4,1:COLOR1,15:6GRA .11

PHICL, 1
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390 DRAW1,0,0T0319,0T0319,199T00,19 .183 © 700 GRAPHIC3,1:SCALE1,640,200 -160
© 97T00,0:DRAW1,18,0T018,190T0319,190 710 DRAW1,0,0T0319,0T0319,199T00,19 .232

400 X=20 =179 9700, 0: DRAW1 ,20,0T020,190T0319,190

410 FORI=OTO11 &l 720 FORT=20TO319STEP25: DRAW1,T,0TOT .54

420 Y=170#A(1)/MAX:Y=199-Y:B0OSUBS00 .&5 s 120:NEXT: PAINT3,2,10,1

430 NEXTI .3 730 X=20:Y=190 .178

440 FORT=180TOOSTEP-16 - 187 740 FORI=0TO11 .92

450 DRAW1,18,TTO0318,T S 730 Y1=(170#A(I)) /MAX:Y1=200-Y1:X1= .48

460 NEXT <215 X+25

470 CHAR1,2,24," E[2SPCIFL(2SPCIMI2S .18B1 760 DRAW2,X,YTOX1,Y1:Y=Y1:X=X1:NEXT .222

PCIAL2SPCIML28PCI1JIC26PC1JL3ISPCIAL2S 770 CHAR2,5,24,"EL2SPCIFL2SPCIML2SP .133

PC1SC2SPCI0OC2SPCINL2SPCID" , 1 CIAL2SPCIML2SPC1J[2SPC1J[3SPCIAL2SP

480 CHAR1,10,0,"GRAFICAS-J.M.S.6.-8 .99 C1SC2SPCIOC2SPCINC2SPCID", 1

6",1 780 CHAR2,10,0,"GRAFICAS-J.M.S.6.-8 .153

490 GOTOS40 «S &",1

500 BOX1,X,Y,X+15,190,0,1 « 29 790 G=3:G0TO800 .87

510 DRAW1,X,YTOX+5,Y-10TOX+20,Y-10T .239 800 REM####xaatttaMUSICAR®**2unnnuns 213

0X+20,180TOX+15,190 ExER

3520 PAINT1,X+15,Y-3:DRAWO,X,YTOX+15 .252 810 RESTOREBS0:PLAY"V105T&AUBXO V204 .195

,YTOX+20,Y-10: DRAWO , X+15,YTOX+15,19 TSUBXO V3O3TOUBXO"

0o 820 READAS$: IFA$="END" THENRESTOREB50 .239

3530 X=X+25: RETURN .102 : 60T0O820

540 G=1:60T0O800 . &0 830 GETQ$: IFO$="M"THENGOTO3O <35

S50 REM#####%##SECTORESH###ansusnnn 164 840 PLAYA$:G0T0820 -173

R 850 DATA VIQF V2HC V3GF V1iQFDM -147

560 MAX=0:FORI=0TO11:MAX=MAX+A(I):N .216 860 DATA V1GD V2QAC V3QRG VIRE V2HC V .165

EXT 3HG V1IFEM

570 COLORO,1:COLOR4,1:COLOR1,15:6RA .202 870 DATAV1AGD V2HC V3HF V1IEFQGM . 129

PHICY; 1 880 DATA VIGA V2QE V3EA VIEA V2HC V .1

580 CIRCLE1,160,100,80 . 144 11GFM

590 FORI=0TO11:0=0+A(I) .88 890 DATAVIIE V2IC V3IA VIIF V2IC V3 .107

600 T=2#0/MAX: X=160+80#COS(T):1Y=1 .12 IBM

00+83#SIN(T) 900 DATA VIHG V2HC V3HCM -1953

610 DRAW1,160,100TOX,Y:CHARL ,X/8,Y/ .254 910 DATA END - 53

8,LEFT$(A$(I),1),1 F20 REM######u##VER DATOSH###x#suxx 95

620 NEXT ‘120 HR N

630 G=1:60T0800 =150 930 SCNCLR 7

A0, BEM st s innnul INEAL Fanrnnunknssn =104 940 PRINTLEFTS$(Y$,4);:F$="[RVSONIGR .99

RN AFICAS-B8&6LRVSOFF 1" : GOSUB250

650 MAX=0 .180 950 PRINTLEFTS$(Y$,8); - 169

660 FORI=0TO11 N2 960 FORI=0TO11 -57

670 IFA(I) >MAXTHENMAX=A(I) . 132 970 PRINTTAB(B)A$(I)":"TAB(19)A(I): .147

680 NEXTI .254 NEXT

690 COLORO,1:COLOR4,1:COLOR1,15:COL .46 780 PRINTLEFT$(Y$,7);:F$="[SHIFTUIL .11

OR2,8:COLOR3, 4 JO0SHIFTCICSHIFTI1": GOSUB250

Intermittent error - Error intermitente.—Es un fallo, error
o deficiencia que aparece de manera esporadica en un sistema.
Suele tener la tendencia a aparecer antes o después del momento en
que se intenta determinar su origen, causa o procedencia, con ello
dificulta enormemente su localizacién y resolucion.

Internal Timer - Temporizador interno.—Es un reloj incluido en el sistema que
permite conocer los tiempos transcurridos entre dos eventos o medir las duraciones;
también sirve para generar impulsos con una cadencia fija.

Intérprete.—Es un programa que realiza la traduccién de instrucciones de un lenguaje de alto
nivel en rutinas que pueden ser ejecutadas por el procesador. Funciona de modo interactivo,
realizando la traduccion de la instrucciéon cuando la encuentra en un programa; esto hace que los
programas ejecutados por un intérprete sean mas lentos que los tratados por un compilador (compilados),
ya que este ultimo traduce las instrucciones a codigo ejecutable cuando se compila, generando un programa
utilizable, mientras que el intérprete debe traducir cada instruccién cada vez que la encuentra.

Interrupt - Interrupcion.—Suspension de un proceso, tal como la ejecucion de un programa, para pasar a atender una
tarea de mayor importancia producida por un evento externo a la tarea que se estaba ejecutando. Una vez terminado el
proceso de atencion al elemento o periférico que solicit6 la interrupcion, se reestablece la ejecucion del programa interrum-
pido en el mismo punto donde se encontraba cuando se produjo la interrupcion.

Invalid data - Datos invalidos.—Las informaciones que por algiin motivo se consideran erréneas o incorrectas y por tanto
son despreciadas o tratadas de modo diferente al usual.

IPL - Initial Program Loader - Programa cargador inicial. —Es el encargado de realizar las tareas de preparacion o
inicializacion de las unidades periféricas y de introducir el sistema operativo y lenguaje de trabajo desde las unidades de disco
o cinta.

IRQ - Interrupt Request - Peticion de interrupcién.—Es la sefial que indica a la Unidad Central de proceso que un
dispositivo necesita su atencion.

ISAM - Indexed Sequential Access Method - Método de acceso secuencial indexado.—Es un sistema utilizado con ficheros de
acceso directo para poder localizar los registros por claves o por su contenido. Las claves de bisqueda (apellidos. provincias,
etc.) se guardan en un fichero secuencial que contiene el nimero de registro y la clave para facilitar su localizacion.
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990 FORT=1TO12: PRINTTAB(4) "[SHIFTB]
[SOCRSRRILSHIFTBI":NEXT

1000 PRINTTAB(4) "[SHIFTJ1C3IOSHIFTC]
[SHIFTKI"

1010 GOTO8B0O

1020 REM*####%%##SALVAR DATOSH % %% %%
a2 T2

1030 SCNCLR:PRINTLEFTS$(Y$,4);:F$="[
RVSONISALVAR DATOSLRVSOFF1": GOSUB2S
0o

-.71
- 249

- 231
=199

.128

1040 PRINTLEFT$(Y$,8); "NOMBRE DEL F
ICHERD";:INPUTNS:N$=LEFTS(N$,16)
1050 PRINTLEFT$(Y$,10)"CINTA O DISC
0 (1/8)";: INPUTW

1060 IFW=10RW=BTHEN1070:ELSEGOTO105
0
1070
1080
1090
1100
1110

.38

.50

.34

OPEN1,W,1,N$
FORI=OTO11:PRINT#1,A(I):NEXT
CLOSE1

GOTO30

REM*¥# %% %% EER DATOS*####%u%%x 52

. 226
.82
.82

W HN

1120 SCNCLR:PRINTLEFT$(Y$,4);:F$="[
RVSONICARGAR DATOSLRVSOFF1":GOSUB25
o ;

1130 PRINTLEFT$(Y$,8); "NOMBRE DEL F .128
ICHERO" ; : INPUTNS$: N$=LEFT$ (N$,16)

1140 PRINTLEFT$(Y$,10);"CINTA O DIS .190
CO (1/8)";: INPUTW

.86

1150 IFW=10RW=BTHEN1160:ELSEGOTO0114 .100
(]

1160 IFW=1THENOPEN1,1,0,Ns$ 76

1170 IFW=BTHENOPEN1,8,2,N$,S,R - 156
1180 FORI=0TO11: INPUT#1,A(I):NEXT .102
1190 CLOSE1 .182
1200 GOTO30 . 120
1210 REM#x#a###2#F INALIZAR®#####%%%% . 158
e H

1220 SCNCLR:PRINTLEFTS$(Y$,4);:Fs$="[ .214
RVSONIFINALIZARI[RVSOFF 1" : GOSUB250

1230 PRINTLEFT$(Y$,8) "ESTAS SEGURD .1%9&
(S/N) "3 : INPUTWS: IFW$="N"THENGOTO30

1240 GRAPHICO:SCNCLR: END . 106

GRAFICOS
TRIDIMENSIONALES

C-16

Estos cuatro progra-
mas de graficos desa-
rrollados para el
Commodore-16 son
realmente tres con
diferentes grados de evolucion hacia la representacion tridimensional
de funciones. Estdn basados en la capacidad de los comandos graficos
del ordenador. Y muy especialmente en la instruccién DRAW.

El primer programa construye un rombo a base de rectas simples.
Todo el problema se reduce al bucle de las lineas 140, 150 y 160.
Concretamente la variable X2 es la que produce el trazado de las
rectas, de izquierda a derecha. El listado es lo suficientemente claro.

El segundo tiene dos variantes dentro del listado. Incluso el tercer
listado se puede considerar variante del segundo. Consiste fundamen-
talmente en la representacion de la funcién trigonométrica SENO. El
listado se autoexplica. Si se varia el valor de la amplitud en el eje X, se
obtienen curvas con menor longitud de onda. El cambio hay que
hacerlo en la variable AX de la linea 210.

En el programa del SENO con coordenadas, la variante es precisa-
mente la representacién de las coordenadas cartesianas. Pero aparte
de esto, existe una posibilidad curiosa, cambiando el valor de la
variable DX se representan curvas curiosisimas.

En las lineas 280 y 360 del segundo programa, y en la 280 del
tercero, es donde se calcula la posicion del punto de la curva en el eje
Y. Como el niimero de puntos maximo en este eje es 200 (de 0 a 199),
se toma el valor medio 100 (V) y se le resta el producto del factor de
amplitud (A) por el seno del 4ngulo (SIN(I) done I varia desde — 1
hasta 2 ... m).

El programa de representacion tridimensional propiamente dicho
es el cuarto. En €l se han variado los valores del seno para representar
curvas superpuestas y con diferente elevacion. El resultado es una
perspectiva tridimensional muy efectiva. Debido a la lentitud de los
célculos, el programa tarda entre seis y siete minutos para terminar el
dibujo. En la pantalla aparece un asterisco que nos indica que el
grafico esta completo. Si se pulsa una tecla al aparecer el asterisco, se
vuelve a la pantalla de texto y podemos ver el tiempo transcurrido
desde el comienzo del programa.

Andrés de la Fuenfe
(Nota de Redaccion: Por favor
mandanos tu direccion)

Por ultimo tenemos el listado de una variante para el programa
anterior. Sustituyendo las lineas correspondientes obtenemos otra
curiosa representacion tridimensional. ]

//’

( /puves s/ eHico , He o6
REOGONOCER &VE ES EL I(E./ozﬁ-)’\

PARUVE TE
% ("\M*—LQ”-?’ GRAFIcO 3-D 4
Vo QuE Hs yrsTo /-
@' 24 - b\ Ew sy viod 1 3

PROGRAMA: ROMBO-C16

REM GRAFICO DE ROMBO
REM CON MULTIPLES
12053

GRAPHIC1,1
FORX2=10TO310STEP10
DRAW1,160,10 TO X2,100 TO 160,190
NEXT

DRAW1,10,100 TO 310,100

GETKEYK$: GRAPHICO,1:LIST

DRAW




EDHMOTOA

COMMODORE 64 (Nuevo modelo)

=2enador preferido se parece ahora a un pequefio 128. Una nueva linea muy bien

precio: 41.000 ptas. Transporte incluido
w2 reembolso: afadir 1.600 ptas.

1570 (unidad de diskettes)

2= para el 64. También modo 128 (simple cara).
Vuestro precio: 45.000 ptas. Transporte incluido.
iz reembolso: afiadir: 1.700 ptas.

1571 (Unidad de diskettes)
w2 su 128. Doble cara.

“westro precio: 62.000 ptas. Transporte incluido.
wrz reembolso: afadir 2.500 ptas.

COMMODORE 128 D

28 mas profesional, con teclado separado, unidad de diskettes 1571 y ventilador
rporados en la unidad central.
msuliarnos para precio.

STARNL 10

.z mueva estrella de STAR: 2 tipos de NLQ, letras gigantes, 120 cps.,
s=achos intercambiables para varios tipos de ordenadores. Nosotros incluimos el interface
MMODORE. (Se suele vender por separado).

Swestro precio: 75.000 ptas. Transporte incluido.
sira reembolso: afiadir 3.000 ptas.

PROTEXT

fin un procesador de textos de muy facil manejo, pensado para los espafioles. No tendréd
silemas para conseguir los acentos y la fi (incluso los vera en pantalla). Ni hace falta decir
sue las instrucciones vienen en espafiol C64.

Frecio 7.950 ptas. (disco)

SUMATEST

» programa espafiol muy entretenido para los 5/10 afios, utilizado en colegios con gran
Sin embargo las ventas al piiblico no responden como hubiésemos deseado. A lo
meor este programa de calidad ha llegado demasiado pronto a los hogares... o los padres no
sz entendido todavia que, con programas adecuados, el ordenador también sirve para los
@s pequenos. C-64.
Precio 1.990 ptas. (cassette)
Drskette sobre pedido.

LOTERIA PRIMITIVA

nsulta y actualizacién de estadisticas. Combinaciones de hasta 18 numeros. Salida por
alla 0 impresora.

de las combinaciones actualizados. De muy facil manejo. C-64.

Precio: 1.990 ptas. (disco)

EPROM IMPRESORA COMMODORE

“on nuestra EPROM exclusiva, su impresora MPS 801 (o similar) tendrd las p y las q que
sajen. También tendra las fi, §, ;. Montaje sencillo.
Precio 3.450 ptas.

THE FINAL CARTRIDGE

L'n cartucho con turbo-disco, turbo-cinta, basic 4.0, interface Centronics, monitor de codigo
aquina, Freezer para pasar sus programas a disco o cinta, etc... :

ugar a dudas, el mejor conjunto de utilidades para el 64... y el més \'/endidé.'

fanual en espaiiol. C-64. 128 modelo 64. ?

Precio 13.900 ptas.

LASER 1,0

Otro gran éxito! Carga sus programas 5 veces mds rapido, formatea en 10 segundos,
suprime el “rattle” del drive, incorpora los comandos del Dos Wedge. Instrucciones en
espaiiol.

_-64. 128 modelo 64.

Precio 4.950 ptas.

CHEESE MOUSE (MS 2000 MOUSE)

LU'n magnifico raton para su Commodore, con un programa muy potente. Segin las revistas
nglesas, jel mejor! Precision asombrosa. Instrucciones en espafiol.

Precio 14.900 ptas. (cassette). 15.400 ptas. (disco)

C-64. 128 modelo 64. Disponible también para MSX.

ED HISOF A

C’ Coso,87-62 A-Telf (976) 3999 61-50001 ZARAGOZA

TROJAN CADMASTER

El ldpiz 6ptico para su C-64, con su programa en cinta o disco. Precisién de 1 pixel. jojo con
las malas imitaciones! Instrucciones en espaiiol.

Precio 5.800 ptas. (cassette). Precio 6.250 ptas. (disco)

C-64. 128 modelo 64. Disponible también para SPECTRUM.

SUPER GRAPHIX

El interface Centronics mds vendido en Estados Unidos y en Inglaterra. Por algo serd...
Compatible con practicamente todas las impresoras Centronics, buffer de 8K., 20 nuevos
sets de caracteres alta resolucion para su impresora, NLQ incluso si su impresora no la tiene...
Viene acompaiiado de un disco de utilidades.

C-64, C-128, VIC 20. Precio 21.900 ptas.

KIT ALINEAMIENTO ROBTEK

Si usa un cassette, ya conoce el problema... Los programas que no quieren cargar. Nuestro
kit de alineamiento le permitird tener siempre su cassette en las mejores condiciones. Se
compone de una cinta limpiadora, un programa de alineamiento de la cabeza y un destorni-
llador en un estuche tipo videocassette. Manejo muy sencillo y sobre todo, eficaz. Instruccio-
nes en espaiiol. C-64. C-128. VIC-20.

Precio 2.350 ptas.

Disponible también para AMSTRAD, SPECTRUM, MSX, etc.

COMP PRO 5000

Si no le importa la precision y la fiabili-
dad de su joystick, entonces este articulo
no le interesa. Sin embargo, si busca un
Jjoystick que le obedezca, que haga ver-
daderas diagonales, e COMP PRO
5000 es su joystick. Por supuesto,
incorpora micro-interruptores.
C-64. C-128. Amstrad.
Precio 4.995 ptas.

CABLE
CENTRONICS

Para usar con cualquier impresora Cen-
tronics. Es el complemento ideal de
THE FINAL CARTRIDGE. C-64.
C-128.

Precio: 3.450 ptas.

CABLE 80
COLUMNAS

Para utilizar su 128 en modo 40 6 80

columnas con cualquier monitor, s6lo con pulsar un interruptor. Ningiin montaje. Modelo
exclusivo. C-128.

Precio: 2.850 ptas.

DISKETTES
5 1/4 SIMPLE CARA/DOBLE DENSIDAD

(Especial C64)

La caja de 10: 2.100 ptas.
5 cajas de 10: 10.000 ptas.
10 cajas de 10: 19.000 ptas.

5 1/4 DOBLE CARA/DOBLE DENSIDAD
(especial C128/1BM PC)

La caja de 10: 2.600 ptas.

5 cajas de 10: 12.000 ptas.

10 cajas de 10: 23.000 ptas.

3 Pulg. PANASONIC

(Para AMSTRAD)
La unidad: 950 ptas.
Pedido minimo 3 unid.

3 1/2 SC/DD
(Para MSX, Mac.)

La unidad: 650 ptas.
Pedido minimo 3 unid.

Boletin de pedido

Deseo me envien ...

O Contra-reembolso
Nombre
Direccion ..
Poblacion o provincia

O Talén adjunto

Tengo un 64 O




PROGRAMA: SENO-C16

100 REM 'SENO° EN 2 VARIANTES

120 REM RX..INTERVALO DE LA CURVA
130 REM AX..AMPLITUD DEL EJE X
140 REM A...FACTOR DE AMPLITUD
150 REM V...OFFSET DE Y

180 RX=4%(PI]

190 :

200 REM TRANSFORMACION DE PARAMETROS
210 V=100: A=70: AX=RX /320

H
230 GRAPHIC1,1

240 :

250 REM PRIMERA VARIANTE

260 FORI=LX TO RX STEP AX

270 X=I1/AX

280 Y=V-A*SIN(I) :DRAW1,X,Y

290 NEXT

300 :

310 FORP=0 TO 1000:NEXT:SCNCLR

:
330 REM SEGUNDA VARIANTE
340 LOCATE O,V
350 FORX=0 TO 319 STEP3
360 Y=V-A*SIN(X*AX) :DRAW1 TO X,Y
370 NEXT

PROGRAMA: SIN+COR-C1&

}?g REM SENO CON COORDENADAS CARTESIANAS
120 REM LX,RX..INTERVALOS DE LA CURVA
130 REM AX..AMPLITUD DEL EJE X

140 REM A...FACTOR DE AMPLITUD

150 REM V...OFFSET DE Y

1703

180 RX=4#[PIJ:LX=-(PI]

190 :

200 REM TRANSFORMACION DE PARAMETROS
210 V=100: A=80: AX=320/ (RX-LX) : DX=1/AX
220 :

225 REM DIBUJO DE LA CURVA

230 GRAPHIC1,1

240 LOCATE 0,100

260 FORI=LX TO RX STEP DX

280 Y=V-A#SIN(I) 1 X=AX#*(I-LX):DRAWITOX,Y
290 NEXT

300 1

330 REM DIBUJO DE LAS COORDENADAS

340 X=—AX#LX

350 IFX<OTHENCHAR1,0,24,"[(FLCH IZQ]":GOT
0370

360 DRAW1,X,10 TOX,190

370 DRAW1,0,100 TO 319,100

380 :

390 GETKEYK$:GRAPHICO,1:LIST
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PROGRAMA: SENO.3D-C16

100 REM SENO EN TRES DIMENSIONES

110

120 DIM H(1635) : SCNCLR

130 U=160:V=140: I=100: A=20: DX=3:DY=5
140 B=2#[PI1/1:P=[(PI11/2:W=.3533

150 FORL=0TO1603H (L) =200z NEXT

160 GRAPHIC1,1:TI$="000000"

170 3

180 FORYS=-1 TO I STEP DY:Y=YS*B

190 X=—I#B: XS=-1:G0OSUB300:L0OCATE XG,YG
200 F1=03IF YB <= H(L) THENF1=1:H(L)=YG
210 FORXS=-I TO I STEP DX:X=XS#B

220 GOSUB3I00

230 F2=01IF YB <= H(L) THENF2=1:H(L)=YB
240 IF FisF2={ THEN DRAW1 TO XG,YG

250 F1=F2:1LOCATE XG,YG

260 NEXT:NEXT:CHAR1,38,23,"#"

270 :

280 GETKEYK$:BRAPHICO,0:PRINTTI$: END
290 1

300 Z=(1+SIN(X—P))# (1+SIN(Y-P)):Z=I%A
310 XG=U+XS+W#YS: YG=V-W#YS—-Z:L=XG/DX
320 RETURN

PROGRAMA: SIN.3D-C1é6

1 REM SEND EN TRES DIMENSIONES, VARIANTE
300 Z=1/(SIN(X)+1.08) %1/ (COS(Y)+1.08)
30S ZI=I%.7

310 XG=U+XS+WxYS: YG=V-WxYS—-Z:L=XG/DX

320 RETURN

Otra batalla ganada
a los “piratas” de programas
de ordenador

“ANEXO” se complace en informar a todos los medios de
comunicacion social y revistas especializadas del sector que el
Grupo V de la Brigada Regional de la Policia Judicial de
Madrid acaba de realizar un brillante servicio en la lucha contra
el fraude de los programas de ordenador.

Nos consta que la Policia venia siguiendo rastros, que han
resultados acertados, y acumulando datos con los que ha
podido coronar el servicio antes citado que ha supuesto el mon-
taje de unas operaciones miultiples y coordinadas, al tener que
registrar diversos domicilios y algunos de ellos fuera de Madrid,
concretamente en Pedrezuela.

Consecuencia de ello ha sido la detencion de nueve personas
supuestamente implicadas en estos hechos, de las que cuatro
han quedado a disposicién judicial.

Asimismo, ha sido intervenido el material siguiente:

Trece duplicadoras, ocho ordenadores, nueve grabadoras,
dos monitores, un modulador, tres alimentadores para ordena-
dor, mas de cinco mil cintas grabadas y listas para su comercia-
lizacion, mas de mil cintas originales utilizadas como “master”
para la duplicacion, tres mil cintas virgenes, cinco mil estuches y
varios miles de caratulas fotocopiadas.

Todo ello por un valor superior a los veinte millones de pese-
tas.

A la vista de lo expuesto, “ANEXO™ se congratula del éxito
obtenido, por el ya citado Grupo V de la Brigada Regional de la
Policia Judicial de Madrid y tiene plena confianza en que accio-
nes continuadas y contundentes de este tipo consigan acabar
con esa lacra que supone el que determinados individuos vivan a
costa del esfuerzo y del trabajo de los demas.

Ahora, los servicios juridicos de ANEXO iniciaran las accio-
nes pertinentes a fin de continuar la defensa de los intereses de
sus asociados. H




COMMODORE WORLD EN DISCOS

NOMBRE

SI DESEAS RECIBIR LA

DIRECCION .

REVISTA EN DISCOS PA-

POBLACION TELEF.

RALELAMENTE A LA EDI-

) EROVINCEA

CION IMPRESA, ENVIANOS

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 [] N° DE SUSCRIPTOR ...

DESEO SUSCRIPCION ANUAL (11 DISCOS) A PARTIR DEL ... (Suscripcién 17.500 Ptas)*

=y Incluyo cheque por valor de pesetas

pesetas

Firma,

[ Envio giro n® r
g poi

(*) La suscripcion no puede iniciarse con nimeros anteriores al 14.

ESTE CUPON. EL DISCO
SOLO LLEVA GRABADOS
LOS PROGRAMAS DE LA
REVISTA, PERO NO LOS
ARTICULOS. CADA DISCO,
A PARTIR DEL N? 14 IN-
CLUSIVE, VA EN SU ESTU-
CHE CON SU PORTADA
CORRESPONDIENTE A TO-
DO COLOR.

EJEMPLARES ATRASADOS DE COMMODORE WORLD

718 |10|11|12{13|14(15(16 |17
Precio del ejemplar: 315 ptas.
18119120 (2122(23(24 (2526 |27 Forma de pago: sélo por cheque o giro
A partir del n® 18 (inclusive)
el precio del ejemplar es de 350 ptas.
28 (Nams. anteriores estan agotados).
Petici io
Calle Ne Teléf.
Poblacion Cr. Provingle ...l ol b
O Incluyo cheque por valor de ... pesetas + 75 de gastos de envio.
O Envio giro n® por peset:

SERVICIO DE CINTAS

De programas aparecidos en Commodore World

Titulo del programa

publicado en n® .

Titulo del programa

publicado en n® ..

Titulo del programa

publicado en n® ..

Precio por cinta: 995 pesetas. Gastos de envio: 75 pesetas. Forma de pago: sélo por cheque o giro.

Peticionario

Calle Ne Teléf.

Poblacion CP, T (Y e i, e ronche et S
O Incluyo cheque por ... pesetas. Programa para VIC-20 (] Programa para C-128 [J
O Enviogiron® ......por........... pesetas. Programa para C-64 [

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

EJEMPLARES ATRASADOS DE “CLUB COMMODORE”
Primera época (septiembre 1982 - enero 1984)

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

SERVICIO DE FOTOCOPIAS - NUMERO DE LA EDICION SOLICITADA

0 1 2 2 ‘4 5 6 7 8 9 10:.) 11 12y 13 14 | 15
Peticionario
Calle Ne Teléf.
Poblacién c.p. Provincia

Forma de pago sélo por cheque
La coleccién completa del 0 al 15: 2.950 ptas. + 150 ptas. por gastos de envio.

Precio de la edicion fotocopiada: 295 ptas.

Incluyo cheque por ptas. Envio giro n®

por

1




MERCADILLO

® Se protegen todos los programas de juegos o
aplicaciones escritos en Basic, estando Seguros
contra copias Piratas como Fast Copy, Nibbler
Copy, etc... Mandar los programas sin compi-
lar, pues serdn compilados después de la protec-
cién. Mandar a: Manuel Minguillén Cabaiias.
Real, 108. Guadahortuna. Granada. Sélo de
Privado, ninglin programa comercial serd pro-
tegido. (Ref. M-838).

® Necesito dar salida a un programa hecho por
mi. El programa lleva por titulo MEXICO 86,
es un balance de lo que ha sido el mundial con
los participantes, arbitros, paisajes, sedes...
Todo muy bien organizado y con estupendos
graficos. Para mejorar el programa necesito la
ayuda de un programador de musica. Si alguna
persona en particular desea comprarlo péngase
en contacto con: Javier Bernal Malillos. Eche-
garay, . Cantalejos. Segovia. Tel.: 911-52 04 04.
(Ref. M-839).

® CBM 8032 con unidad 8050 e impresora C.
Itoh 8510 se vende. A toda prueba y se incluye
todo el software: Word-pro, Sadic, Extramon,
contabilidad, etc. 300.000 ptas. Manuel Dolcet
Cort. Muntaner, 350. 08021 Barcelona. Tel.:
(93) 209 23 34 de 16 a 19 h. (Ref. M-840).

® Desearia vender ordenador Commodore-
CBM 4032 (de 32 kb), unidad doble de discos
CBM 8050 (1 MB) e impresora CBM 4022 de 80
columnas, junto con muchos programas varios
(utilidades, contabilidad, base de datos y jue-
gos), ademas de todos los cables necesarios.
Todo ello por 200.000 ptas. o por separado a
70.000 ptas. la pieza. José Bermell Tarazona.
Plus Ultra, 23-39. 46006 Valencia. Tel.: 96-334
03 40 tardes de 7 a 10 horas. (Ref. M-841).

® Vendo Vic 20 en perfectas condiciones
(manuales y cintas de usuario y curso de Basic),
por 9.000 ptas. Lote de cartuchos: Sargon II
Chess y ampliacién de 3 K por 4.000 ptas.
Regalo cinta original Myriad (Indescomp) y dos
cintas de programas. Tengo listados para
radioaficionados y esquemas eléctricos de lapiz
Optico y ampliacién a 8 K RAM. También
ofrezco Spectrum 16 K por 8.000 ptas. (necesita
una pequeiia reparacion). Precios negociables.
José Manuel Paricio. Hnos. Gambra, 8-2°
Dcha. 50010 Zaragoza. Tel.: 976-31 78 23 de 2 a
3yde7a 1l horas. (Ref. M-842).

® Vendo coleccion de revistas de microinforma-
tica: El Ordenador Personal, nims. 20, 42: Tu
Micro, nim. 17; PC World nim. 10; MUY
Ordenadores, num. 2; Enciclopedia Informa-
tica, nims. 2, 4; Micromania nums. 1, 2, 7, 8:
MSX Megazine nums. 2, 5; Input MSX, nam. 1;
MSX Club, nims. 1, 2; Super juegos MSX,
nums. 4, 5, 6,9, 10; Mi computer, nums. 1, 2, 3,
4,5,6,7,8,10, 11, 12, 13, 18; Club Commodore,
fotocopias, todos los niimeros. Todos en perfec-
tas condiciones, a 150 ptas. cada revista, o0 1.200
si son diez, 0 5.000 todo el lote. José Manuel
Paricio. Hnos. Gambra, 8-2° Dcha. 50010
Zaragoza. Tel.: 976-31 78 23de 2a3yde 7a |1
horas. (Ref. M-843).

® Compro C-64 en buen estado. Ofrezco 20.000
ptas. negociables. Lo cambiaria por un Vic 20
y/0 un Spectrum 16 K, pagando la diferencia.
José Manuel Paricio. Hnos. Gambra, 8-22 Dcha.
50010 Zaragoza. Tel.: 976-31 78 23 de 2 a 3y de
7 a 11 horas. (Ref. M-844).

® Vendo Vic 20 + ampliacién 16 K + dattasette
+ curso de Basic + cartucho Sargon II + impre-
sora Seikosha GP 100 VC + TV de 12’ B/N.
Vendo coleccién completa de las revistas Com-
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modore World y Commodore Megazine (55
ejemplares en perfecto estado). Juan Antonio
Martin. Republica Argentina, 59. Badalona.
Barcelona. Tel.: 93-388 04 41. (Ref. M-845).

® Vendo Cartucho Simon’s Basic + Cartucho
Hesmon + Port para conexién de dos cartuchos
de la casa Deltabit, todo en perfecto estado de
conservacion y funcionamiento por 13.000 ptas.
J. Ramoén Lasa. Matxiategi, 34-4°A. Bergara.
Guiptizcoa. (Ref. M-846).

© Desearia vender 2 joystick Canon VJ 200 con
s6lo 1 mes de uso cada uno vale 4.200 ptas. Yo
vendo los 2 por 4.500 ptas. José M.* Llado
Llort. Almona del Campillo, 1-7° b. 18009 Gra-
nada. Tel.: 958-27 87 50-54. (Ref. M-847).

® Vendo C-128, Unidad de discos 1541, impre-
sora Riteman, revistas, guia referencia, curso
introduccion Basic, joystick y 30 discos con los
mejores programas. Perfecto estado, con emba-
laje y garantia, junto o separado. José Maria
Mallol. Prats y Roque, 32. 08027 Barcelona.
(Ref. M-848).

® Vendo Vic 20 nuevo (diciembre 85) + intro-
duccidn al lenguaje Basic + 2 cintas con innu-
merables juegos. Precio, el que usted considere
justo. Llamar al 967-49 11 37. Preguntar por
José Luis. (Ref. M-849).

® Desearia vender ordenador C-64 con 350 jue-
gos de los tltimos + cassette Commodore C2N.
Lo vendo todo por 50.000 ptas. y quiza regalara
| joystick. Interesados llamar a: Julio Campoy
Folgoso. Emperatriz  Eugenia, 6-4° D. 18002
Granada. Tel.: 958-20 10 21. (Ref. M-850).

® Vendo ordenador Commodore PC 10, com-
patible con IBM PC, con dos floppys de 360 K e
impresora Microline OKI 93 totalmente nuevos,
con garantia y bastante software de Gestién
(Open Acess, Lotus, Multiplan, etc.) por
430.000 ptas. Tomas Prieto Martin. Pza. Isabel
la Catélica, 1. 34005 Palencia. Tel.: 988-75 11 22.
(Ref. M-851).

® Vendo Tandy, compatible IBM PC con un
floppy y 10 Mb, en buen uso por 350.000 ptas.
Nieves Rosales. San Antonio, 14-12 D. 34005
Palencia. Tel.: 988-74 73 42 de 2.30 a 4.30 horas.
(Ref. M-852).

® Vendo Commodore 128, unidad 1541, impre-
sora Riteman C+, Modem actstico 300 baudios,
200 discos 5 1/4 conteniendo 1.200 proeramas,
libros, revistas, manuales. Fernando Garcia. C.
Ciencias, 19-21 At. 1.*. 08032 Barcelona. Tel.:
93-357 50 84-331 35 97. (Ref. M-853).

® Vendo C-64, datassette, unidad de disco
1541, 2 joysticks, impresora Seikosha SP-800 y
programas: Hojas de calculo, escritor, super-
base, y unos 100 juegos y utilidades. Todo en
perfecto estado. Javier de Andrés. Ramén
Miquel y Planas, 6-22. 08034 Barcelona. Tel.:
93-204 16 33 de 20 a 22 horas. (Ref. M-854).

® Por cambio de equipo, vendo ordenador Vic
20 + Datassette C2N + ampliacién 16 Ks + car-
tuchos Vic Avenger y Sargon II + muchos jue-
g0os en cinta (submarine commander, Computer
War...) + manual del usuario + Introduccion al
Basic + 13 revistas y Especial 100 programas
C.W. + cables. Todo por 35.000 ptas. También
por separado. Garantizo que todo esta en per-
fecto estado. Joan Sanmartin Cabelo. Carretera
s/n. Térmens. Lérida. Tel.: 973-18 04 62. (Ref.
M-855).

® Vendo unidad de disco 1541 por cambio a
1571, esta en perfecto estado. Precio 30.000
ptas. Miguel Hayas Barru. Garrafers, 62-64 59
2.%. 08016 Barcelona. Tel.: 93-350 38 00. (Ref.
M-856).

® Vendo Vic 20 mas datassette, dos cartuchos
de juegos uno de ajedrez y el otro un simulacro
de coches de carreras, manual del Vic 20, libros
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relacionados con el mismo ordenador con cin-
tas, revistas diversas y mas de 50 juegos del Vic,
todos muy buenos. Todo esto por 25.000 ptas.
Por més informacién escribir o llamar: Joan
Serra. Blanch, 3. Malgrat de Mar. Barcelona.
Tel.: 93-761 10 17. (Ref. M-857).

® Vendo CBM 128 (4 meses + garantia) +
datassette + palanca de mando SVI + libros y
revistas especializadas + 650 programas, juegos
y aplicaciones. PVP 67.000 ptas. Todo en per-
fecto estado . J. Francisco Arbiyo Matos. Prin-
cipe de Vergara, 40. Hospitalet. Barcelona. Tel.
93-337 27 22. (Ref. M-858).

® Compro C-64 completamente deshauciados,
para canibalizar. No importa el estado en que se
encuentren. Pagaré entre 5.000 y 15.000 ptas.
aproximadamente, dependiendo del mismo.
José Patricio Gomez Pérez. Nieremberg, 1-4° A,
28002 Madrid. Tel.: 91-416 43 73-256 56 00. ext.
424 en horas de oficina. (Ref. M-859).

® Vendo Commodore 128 por 60.000 ptas., la
1541 por 35.000 ptas. Todo en perfecto estado,
con cajas, manuales, etc. Te doy acceso a mas de
100 programas buenos. David Achutegui Rodri-
guez. Plaza de Levante, 5-52 D. 48015 Bilbao.
Tel.: 94-435 64 74. (Ref. M-860).

® Vendo videopac G-7400 convertible en orde-
nador philips, para el CBM 64 de lo mejorcito,
precio a convenir, negociable, muy barato.
Compro unidad de discos e impresora. URGE
TODO LO DE ESTE ANUNCIO. Javier Ber-
nal Malillos. Echegaray, 1. Cantalejo. Segovia.
Tel.: 911-52 04 04. (Ref. M-861).

® Cambio C-64 mas unidad de discos, mas
impresora Commodore, mas monitor con
sonido por SX-64. Diferencia a convenir. José
Luis Ramos Rielves. Antonio Leyva, 6. 28019
Madrid. Tel.: 91-469 29 98. (Ref. M-862).

TRABAJO

® Se ofrece programador para hacer trabajos de
gestion a medida para cualquier sistema, preferi-
blemente Commodore. Lenguajes Basic, Cobol y
Logo. Basilio Puebla Sinchez, ¢/ Luis Vives, 7.
Alcal4d de Henares. Madrid.

® Diseflamos placas de circuito impreso. Se las
preparamos en poco tiempo y con un precio a con-
venir. También hacemos montajes completos.
Pedro Gémez Gonzalez, ¢/ Renedo, 14-16, 1.2D.
47005 Valladolid. Teléf.: (983) 29 13 82.

® Imparto clases particulares de iniciacion a la
informatica. Lenguajes: Basic, Logo y Cédigo
Maquina para 6.500 y compatibles. Nociones
basicas sobre hardware, Horarios a convenir.
Emilio Sancha Asenjo. Avda. Montserrat, 25-
1°-3% Tel.: 803 77 12. 08700 Igualada
(Barcelona).

® Doy clases de Basic con el equipo completo
(C-64 + Disco o cassette) —Econémicas—.
Juan Alarcén Rodriguez. Algorta, 9. 28019
Madrid. Tel.: 91-472 03 99. Llamar de 6 a 7 de la
tarde, preguntar por Juan.

CLUBS

® Para ser socio de nuestro club escribir a: Gabriel
Lopez Olafieta. La Jarosa, 27-1.2B. Guadarrama
(Madrid). (Ref. C-107).

® Silver Cup 64. Antonio Torralba Pinedo. C/
Cayetano del Toro, 43 d. I1K. 11010 Cadiz. Teléf.:
(956) 27 88 70. (Ref. C-108).




® Me agradaria formar un club d’usuaris del Vic-
2 per poder compartir moltes experiences. Tinc 11
amvs. Tots els interessants que escriguin a: Roger
scavert Homet. C/ Retir, 31. Castellar del Vallés
Sarcelona). (Ref. C-109).
* Softclub 64. Para usuarios C-64 y C-128. A
cte. Avda. Isabel la Catolica, 108 Sob. 1.2,
Hospitalet. Barcelona (Ref. C-110).
® C.1.S. (Club de intercambio de Software). Apdo.
Correos 2.886. 08080 Barcelona (Ref. C-111).
® Club I.D.C. para usuarios de distintas marcas de
ordenador. C/ Useras, 11 Castellon Teléf.: (964) 22
22 9% (Ref. C-112).
® Desearia informacién sobre algin club de usua-
mos de C-64 en Sevilla. Miguel Angel Valverde
Vera. C/ Higuera de la Sierra, 10, 3.2 A. 41008 Sevi-
= (Ref. C-113).
® Club L.B.I. (La Butxaca Informatica). Ens
nieressa contactar amb usuaris de CBM-64,
CBM-16, Amstrad, Oric 1, Sharp i també altres
per intercanviar programes, idees, aplicacions.
=icétera. Escriure a Ramén Marimon; c./ de les
Creus, 21-22. San Feliu de Llobregat (Barce-
ona). (Ref. C-114).
® Desaria contactar con usuarios de Commo-
dore 64, para formar un club en Ledn. Se
pueden intercambiar experiencias, programas,
nard, trucos, revistas, libros, etc. Interesados
Jirigirse a: Juan Diego Prieto. Luan de Herrera,
. Leon. Teléf. (987) 25 50 95. (Ref. C-115).

C-128/Usuarios de Commodore 128, si os
poneis en contacto conmigo, podemos formar
club de usuarios.

Se admiten 64’rianos. Posemos cambiar pro-
gramas y tener reuniones periddicas para coti-
‘ear de lo nuestro. Zona Barcelona. Ferran
Morales. Aragd, 52-19-24, 08015 Barcelona.
Teléf. (93) 329 41 10. (Ref. C-116).
® Club Usuarios Commodore-Tarragona, cen-
iro homologado por la Generalitat de Cata-
unya, nuestras actividades estan distribuidas en
distintas secciones: Biblioteca, Programoteca,
Cursos, Asesoramiento, etc..., Dos afios al ser-
vicio de nuestros socios. Para informaciéon: Club
Usuaris Commodore. Apartado de correos, 176.
Tarragona, o bien, Fortuny, 4-22-2*. Tarragona.
(Ref. C-117).
e C.C.C. Club Commodore Cantalejo. Aparta-
do 31. Cantalejo. Segovia. (Ref. C-118).
® Morasoft. Intentamos crear un club especiali-
zado con intercambios en disco y cinta para
CBM 64-128. Tenemos unos 1.000 programas.
Escribir a: Morasoft. El Roser, 34. Mora de la
Nova. Tarragona. Tel.: 977-40 10 84. Preguntar
por Javi. (Ref. C-419).

DESEAN CONTACTAR CON OTROS
AMIGOS COMMODORIANOS

ik

® Paloma Corrochano. C/ Dolores Sopeiia, 8.
Madrid. Tel.: (91) 476 33 89. Poseo cassette.

® Joseph Maria Folch. C/ Nov. 21. Riudoms.
Tarragona. Tel.: (977) 85 10 83. Poseo cassette.
® Marco Antonio Alonso. C/ Joaquin Fernan-
dez Acebal, 16, 4° A. Gijon (Asturias). Tel.:
(985) 35 76 78. Poseo cassette.

® Marcos Javier Rodriguez Jorge. El Estanco,
22. Angosta. Sta. Brigida. (Las Palmas). Tel.:
(928) 64 17 65. Poseo cassette.

® Miguel Villalba Garzaran. C/ Torrente, 27,
19. 46014 Valencia. Tel.: (96) 378 36 94. Poseo
cassette.

® José Luis Boveda. Avda. Lugo, 225-3. Tel.:
(981) 56 29 39. Santiago (La Corufia). Poseo
cassette.

® Alfonso Garcia Teseo. Ciudad de Malaga, 1.
2-C. Tel.: (952) 68 42 70. Melilla. Poseo cassette
y unidad de disco.

® Jesus Jiménez Parra. C/ Aranda, 8. Minaya
(Albacete). Poseo cassette.

® José Manuel Ruiz Navarro. 14006 Cérdoba.
Tel.: 27 24 38. Poseo cassette.

® Ricard Navarro Serrano. C/ Sants, 318 Atico

4 C-16

12. 08028 Barcelona. Tel.: 93-333 51 65. Poseo
cassette.

® Francisco Maires Aznas. Avda. de Navarra,
8-42 B. 50010 Zaragoza. Tel.: 976-33 31 70.
Poseo cassette.
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® Pablo Fernando Esteban, Rcia. Las Alame-
das, 3-5° H. Laredo (Cantabria). Tel.: (942) 60
56 23. Poseo cassette.

® David Felipe Villa. C/ Can Valero, 8. Poli-
gono de la Paz. (Palma de Mallorca). Poseo cas-
sette.

® Manuel Moreno Romero. C/ Arzobispo
Barrios, 2. 14009 Cérdoba.

® Pedro Luis Gomez Gonzilez. C/ Renedo, 14,
1.°D. 47005 Valladolid. Teléf.: (983) 29 13 82.
Poseo cassette.

® Javier Alfranca Gémez. Teniente Ortiz de
Zarate, 12-3 2 izqda. Tel.: (976) 51 62 00. 50015
Zaragoza. Tengo cassette.

® Juan Manuel Sierra Moreno. C/ S. Ramoén,
40.29-4 @ Alcanar (Tarragona). Poseo cassette,
® Enrique Soroa Sisamén. Avda. Pio XII n® [2-
19° A. Tel.: 26 95 50. 310008 Navarra. Poseo
cassette.

® Fco. J. Zapata. C/ Paules, 2. Tel.: 40 11 51.
Monzo6n (Huesca). Poseo cassette.

® José Manuel Paricio Sanchez. Hermanos
Gambra, 8, 22 Dcha. 50010 Zaragoza. Tel.: 976-
31 78 23. Poseo cassette y unidad de disco.
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® Charo Loépez Garcia. C/ José Canalejas, 8.

4° D. 29011 Malaga. Tel.: 30 96 83. Poseo cas-

sette.

® Luis Miguel Montero Gomez. C/ Alejandro

Séanchez, 8-2° A. 28019 Madrid. Tel.: 471 14 28.

Poseo cassette y unidad de disco.

e Javier Hernandez Solé. C/ El Roser, 34.

Mora La Nova. Tarragona. Tel.: (977) 40 10 84.

Poseo cassette y unidad de disco.

® Alberto Aliseda Pérez de Madrid. C/ Alar-

cos, 27-52 D. 13001 Ciudad Real. Tel.: 21 17 25.

Poseo cassette y unidad de disco.

® Julio Garcia Catalan. C/ Pilar Lorengar, 11-
12 C. 50005 Zaragoza. Tel.: 45 73 86. Poseo

cassette.

® José Patricio Gonzélez. C/ Francisco Bello,

56. La Cuesta. Santa Cruz de Tenerife. Tel.:

64 57 73. Paseo cassette.

® Fco. Javier Almellones. Bahia de Algeciras,

8-3° C. Algeciras. Cadiz. Tel.: 976-66 49 34.

Poseo cassette.

® Jaume Auge Esteve. C/ San Miguel, 46. Cas-

tellbisbal. Barcelona. Tel.: 772 00 70. Poseo cas-

sette y unidad de disco.

® Jesus Gonzalez Herrera. C/ Seis, 14. (El

Candado). 29018 Malaga. Poseo cassette.

e Miguel A. Castro D. Rafael Casanova, 29,
2.29. Mollet del Vallés. Barcelona. Tel.: 593 66

28. Poseo cassette y unidad de disco.

® Lluis Mercade. C/ Joan Giiell, 82-32 29,

08028 Rarcelona. Tel.: 330 39 60. Poseo unidad

de disco.

® Antonio Fidalgo Pelarda. C/ Santa Osoria,

2-4 blog. 6. 50010 Zaragoza. Tel.: 976-31 72 84.

Poseo unidad de disco.

e Alfonso Ruiz Tonellas. C/ Juan II de Ara-

gon, 8-92 B. 50009 Zaragoza. Tel.: 976-56 15 50.

Poseo cassette y unidad de disco.

® Raul de la Cruz. Apartado, 31. Cantalejo.

Segovia. Poseo cassette.

José Manuel Paricio Sanchez. Hermanos Gam-

bra, 8-29 Dcha. 50010 Zaragoza. Tel.: 976-31 78

23. Poseo cassette y unidad de disco.

® José M.* Llado Llort. C/ Almona del Campi-

llo, 1. 18009 Granada. Tel.: 958-27 87 50-54.

Poseo cassette y unidad de disco.

® Antonio Molina Garcia. Bda. de la Constitu-

cién, blg. 12-22 C. Melilla. Poseo cassette.

® Francisco Lopez Baldorin. C/ Conde de

Bayona, n® 5. Jerez de la Frontera. Cadiz. Poseo

cassette.

® Xavier Viladiu. C/ Sant Joan, 34 Atico.

Rubi. Barcelona. Tel.: 699 02 74. Poseo cassette.

® Manuel Noda Meneses. C/ Los Pescadores, 24.

2¢ Dcha. Taco. Santa Cruz de Tenerife. Tel.:
61 86 29. Poseo cassette y unidad de disco.

® [Lluis Rius i Oliva. Ctra. de Sta. Pau, 8. Sant
Feliu de Pallerols. Gerona. Tel.: 972-44 4] 61.
Poseo cassette y unidad de disco.
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® José Carlos Romero Lopez. C/ Honachil, 22
(Zaidin). Tel.: (958) 12 69 40. 18007 Granada.
Poseo cassette y unidad de disco.

® Miguel A. Valverde Vera. C/ Higuera de la
Sierra, 10. 41008 Sevilla. Poseo cassette.

® Ivo Plana Vallvé. C/ Caputxins, 30-4.%, 1.2
Tel.: (977) 21 17 07. 43001 Tarragona. Poseo
cassette y unidad de disco.

® Javier Boada Font. C/ La Gradera, 7. Tel.:
21 50 56. Olot. 021 Gerona. Poseo cassette y
unidad de disco.

® Angel Lopez Romani. Avda. Catalufia, 16-
12-1. Tel.: (977) 22 53 88. 43002 Tarragona.
Poseo cassette y unidad de disco.

® Casiano Lépez Corcoles. C/ Foso del Horna-
beque, s/n. Melilla. Poseo unidad de discos.

® Daniel Roig Marchuet. C/ Castilla, 27 bajos.
Ibiza (Baleares). Teléf.: (971) 30 07 09. Poseo
cassette y unidad de discos.

® Javier Martin Gonzalez. C/ Parellada, 10.
Sant Sadurni. Barcelona. Teléf.: (93) 891 26 71.
Poseo cassette.

® José Ignacio Saiz Salinas. C/ Navarro Villos-
lada, 4, 5.9 izq. Bilbao (Vizcaya). Teléf.: (94) 435
74 92. Poseo unidad de discos.

® Luis Miguel Gonzélez Latorre. C/ Alcalde
Loépez Casero, 10, 6.2 D. 28027 Madrid. Teléf.:
(91) 404 48 68. Poseo unidad de discos.

® Miguel Angel Diaz Reg. C/ Cerezo, 27. 28023
Madrid. Teléf.: (91) 715 41 00. Poseo unidad de
discos.

® Pedro 1. Moreno Espigares. C/ Maria, 66.
29013 Malaga. Poseo unidad de disco.

® Roger Rocavert Homet. C/ Retir, 31. Caste-
llar del Vallés (Barcelona). Poseo cassette.

® Salvador Pou. P.° del Dr. Moragas, 204. Bar-
bera del Valles (Barcelona). Poseo cassette y
unidad de discos.

® Santiago Carrasquer. C/ Chapi, 9, 3.2, 1.9,
08031 Barcelona. Teléf.: (93) 220 85 22. Poseo
cassette y unidad de discos.

® Santiago Vazquez Moreno. C/ Martin Belda,
59. Cabra (Coérdoba). Teléf. (957) 52 04 59.
Poseo cassette y unidad de discos.

® David Creus Garcia. Avda. Blondel, 31-4¢.
25002 Lérida. Tengo cassette y unidad de disco.
® Luis Martin. C/ Matilde Diez, 10. 28002
Madrid. Teléf. (91) 413 54 01. Poseo disco 1541.
® José Angel Gonzalez Pérez. La Marina, 7.
Edif. Hamilton. Santa Cruz de Tenerife. 38002
Tenerife. Tel.: 24 34 06. Poseo unidad de disco.
o Pablo Gomez Martin. C/ Valle Incléan, P.
9-39 lzda. Fuengirola. Malaga. Tel.: 47 77 00
Poseo cassette y unidad de disco.

® Félix Garcia Rueda. C/ Granados, 1-5¢ C.
28008 Malaga. Tel.: 21 58 61. Poseo cassette y
unidad de disco.

® Eduardo Noda Meneses. C/ Los Majuelos,
36. Taco. Santa Cruz de Tenerife. Poseo cassette
y unidad de disco.

Unidad de Disco
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La MAGIA son trucos, la MAGIA es
divertida.

La MAGIA es hacer lo que nadie se ha
atrevido y resulta ser la fuente mds com-
pleta de informacion para la informdtica
prdctica.

La MAGIA es una seccion llena de conse-
jos, trucos, de esto y aquello del mundo del
software, hardware y aplicaciones, trucos
descubiertos por los demds que hacen que la
informdtica sea mds fdcil, mds divertida o
mds animada.

MAGIA habla de ideas sencillas, pro-
gramas de una sola linea, subrutinas utiles,
hechos de informdtica poco conocidos y
otras cosas de interés.

Los trucos de magia envidrnoslos com-
probados, pues hay varios incorrectos.

ANTIPROTECCION PARA DISCO

Muy sefiores mios; aqui les mando un pequefio programa antipro-
teccion, al programa PROTECCION de la revista 27 de junio. Para el
que haya cerrado el disco sin estar lleno y por lo tanto desee abrirlo de
nuevo, he aqui la solucién:

TOOBREEN " S8 155 1Y e
110 PRINT#1,"M-W";CHR® (1)CHR$ (1)CHR .218
¥ (1) CHRS (65)

120 CLOSE1 - 132

Escribiendo este programa y ejecutandolo con RUN, se puede vol-
ver a escribir en el disco, aunque el disco sigue en realidad estando
cerrado; juff! por fin hemos conseguido engafar a la unidad de disco.

Aqui va otro programita que hace mas ligeros los movimientos del
cabezal del motor paso a paso y hace menos ruido al no golpear tan
fuerte contra el tope.

1 OPEN1,8,15,"M-W"+CHR$ (7) +CHR$ (28)
+CHRE (1) +CHR# (15)

2103

Y otro més. Si quieres ver el directorio de un disco sin borrar el
programa que tengas en memoria, escribe:
POKE 44, PEEK (46) + |
Ahora carga el directorio normal, listalo y después escribe: POKE
44,8 y estaras otra vez en el programa.
Manuel Minguillon Cabanas
Calle Real, 108
Guadahortuna (Granada)

MANIC MINER (C-64) y ZAP (C-16)

Manic Miner: Parar el programa (RESET o RUN/STOP + RES-
TORE) y hacer los siguientes POKES:
POKE 16424, nimero de vidas (1 a 65)
POKE 16628, 234: POKE 16629,234: POKE 16630,234
Los POKES funcionan después de SYS 16384, y hacen que los
enemigos (sprites) nos detecten.
Zap (Commodore-16): Primero RESET. Después:
POKE 8558, 234: POKE 8559, 234
Estos POKES hacen que los *‘bichos™ salgan en fila y sea facil
matarlos.
Javier Sdnchez Fransesch
Bellavista, 17
Riotinto (Huelva)
Telf.: (955) 59 07 96
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Este juego tiene 13 pantallas y para pasarlas todas después de
cargar el juego y antes de ejecutarlo escribid:
POKE9450,238
Esto incrementa las vidas en vez de decrementarlas.
Diego Carrasco Estévez
Centelles, 2, 3.9, 2.*
Vinaroz (Castellon)

JOYSTICK CON VIC-20

Os envio una rutina en c6digo maquina, para el VIC-20. Sirve para
usar el joystick con més facilidad y rapidez. Dicha rutina va por
interrupciones, y sélo hay que llamarla una vez con SYS673, pero si se
hace un STOP/RESTORE, habra que volverla a llamar con el SYS.
Nada mas teclear el SYS se cambia el color de la pantalla, como sefial
de que esta activada. Después a medida que movamos el joystick, el
programa ird pokeando en la posiciéon | de memoria, que puede
contener lo siguiente:

0 — si no se ha movido el joystick.

— si el joystick se ha movido hacia arriba.
— si se ha movido hacia la derecha.

— si se ha movido hacia abajo.

— si se ha movido hacia la izquierda.

— si se ha pulsado el botén de disparo.

Este programa funciona en cualquier VIC-20, con expansion o sin
ella, pero no puede teclearse en version Standard y luego cargarla con
una ampliacién de 16 K.

Para un uso mas rapido dentro de un programa puede usarse una
linea del tipo: X=PEEK (1) y comparar los valores de X con los
indicados mas arriba. Como esta rutina usa la posicién | de memoria,
la funcion USR queda anulada. Espero que esta rutina os sea de una
gran utilidad.

DB W N -

1 Xx=673
2 READ A:IF A = ~1 THEN 10

I POKE X+C,A:C=C+1:5=5+A:G0TO 2

10 IF S=9310 THEN PRINT"LCLR1 BIEN":END
12 PRINT“ERROR EN DATOS":END

50 DATA120,17%,15,144,105,1,141,15,144, |
89187, 141 ;205 3,169, 2

60 DATA141,21,3,88,96,169,0,141,34,145, 1
72,32,145,169,255,141

70 DATA34,145,173,17,145,201,126,208,4, 1
69,0,133,1,201,122,208

80 DATA4,169,1,133,1,201,118,208,4,169,3
L1331 . 204 $110,208

90 DATA4,169,4,133,1,201,94,208,4,169,5,




133,1,192,127,208
100 DATA4,19,2,133,1,76,191,234,-1

Javier Recio Lamata
Ferndn Caballero, 20
41001 Sevilla

LA FAMOSA ENE

Un programa que saca la efie en el C-64. El caracter se saca
pulsando las teclas COMMODORE y N a la vez.

O PRINT"I[CLRIL10SPCIESFPERE UN MOMEN .50

Tor

1 POKESZ2,48: POKES6,48:CLR . 221
2 POKES6334,PEEK (56334) AND 254 -166
3 POKE1,PEEK (1) AND251 -183

4 FORA=0OTOD 2047:POKE A+12288,PEEK (A .240
+55296) : NEXT A

S POKE1,PEEK (1) OR 4 <D

6 FOKES&334,PEEK (56334) OR 1 .186
7 POKES3272, (PEEK (53272) AND 240)+1 .113
2

8 FORN=13136 TO 13143 . 244
9 READ M . 145
10 FOKE N,M =740
11 NEXT ™ s 127
12 DATAL0,0,124,102,102,102,102.0 RSP

Las maytsculas salen apretando SHIFT y la letra que se desee.
Carlos Roza Salas
Gomera, 6 piso 2°, puerta 4
La Granja (Tarragona)

TRUCO PARA EL HACKER

iHola amigos! Os envio un truco que os serd muy util en el juego
llamado HACKER.

Cuando nos pregunte:

LOGON PLEASE: introducimos AUSTRALIA, de este modo
pasamos el primer control de seguridad. Seguimos adelante con el
juego hasta que los satélites de seguridad nos pregunten nuevas con-
trasefias, en la primera contestamos:

LEVEL | SECURITY CHECK

IDENTIFY SRU MODEL: AXD-0314479

En el tercer nivel:

LEVEL 3 SECURITY CHECK

IDENTIFY MOTOVATOR TYPE: HYDRAULIC

Y por ultimo:

LEVEL 4 (MAXIMUM) SECURITY CHECK

IDENTIFY LOCATION OF TEST

SITE: AUSTRALIA

No penséis que el juego acaba aqui, tenéis que continuar con el
pero ahora ya sin molestos satélites. Hasta otra.

Juan Domenech Ferndndez
Gran Canaria, 2-7° 4.°
Torreforta (Tarragona)

SUPER SPRITES

Como todos los usuarios del 128 saben (o casi todos), con la orden
“MOVSPR” se puede dar un angulo y una velocidad a un sprite
(entre 0y 15). Pero con ciertas posiciones de memoria las velocidades
de estos sprites son mucho més rapidas.

A continuacién facilito una tabla que controla las velocidades de
los sprites:

SPRITE N¢ POSICION DE MEMORIA

4478
4489
4500
4511
4522
4533
4544
4555

0NNV B WM —

Ejemplo de programa:

10-SPRITE}, ]

20 MOVSPR 1,90,90:MOVSPR 11,9040
30 POKE 4478,20

Cambiando los valores del poke de la linea 30 se obtiene mas y
menos velocidad en el sprite.
NOTA: El ejemplo es simple pero suficientemente aclarativo.
Alvaro Nieto Pérez
Blas de Otero, 61-10° C
48014 Bilbao

BORRADOR DE PANTALLA

Esta rutina para el C-64 o VIC-20 borra la pantalla en dos formas
interesantes, desde el punto de vista visual. Es uno de los efectos de
pantalla mas elegantes e intrigantes que he visto.

La direccion de esta técnica de borrado de pantalla esta controlado
por el valor de C18$ en la linea 500. Si el simbolo es una flecha a la
izquierda, limpia la pantalla como las cortinas de un teatro movidas
de los lados hacia el centro. Si C1$ es un simbolo de flecha hacia
arriba, el telon se mueve desde la parte superior e inferior a la vez.

El listado esta preparado para el C-64. Para el VIC-20, sustituir la
linea 580 por la linea 500.

480 REM BORRADO MAGICO - J.R.CHARNE .123
TSKI

490 REM BORRA LA PANTALLA POR ARRIB .221
A/ABAJO Y POR LOS LADOS

S00 Ci$="[FLCH IZ@1" <127
510 C1=23:C2=19:C3=24:C4=37:C5=5990 .17
3:REM Cé4

520 FORJ=0TOC1:C2%=C2$+CHR$ (32) +CHR .202
$(157)+CHR$ (17) : NEXT: C2$=C2$+CHR$ (1

45)

530 FORJ=0TOC2: IFJ=0THENPOKE781,C3: .108
SYSCS

540 IFC1$="[FLCH IZQI"THENPRINT"[HO .92
MI1"3;TAB(J) sC2%: PRINT"[HOM1"; TAB(C4—
J);C2%

550 IFC1$="[FLCH ARRIBA]1"THENPOKE78 .198
153 SYSCS:POKE781 ,E3~J: SYSEY,

S60 NEXT:PRINT"[CLR]1";:C2%="":RETUR .188
N
D70: .36

S80 REM LINE 500 FOR VIC:UC1=21:C2=1 .246
1:C3=22:C4=21:C5=60045:REM VIC

Joseph R. Charnetski
Dallas, PA

CAMBIAR EL NOMBRE DE UN DISCO

Este programa, que se puede utilizar en cualquier ordenador
Commodore, sirve para cambiar el nombre de un disco sin forma-
tearlo o perder ficheros. Debes estar absolutamente seguro de que lo
tecleas correctamente, ya que modifica el bloque del directorio, y los
errores del programa podrian estropear el disco irreparablemente.
Las lineas 200 y 210 son las que escriben en el disco, por lo tanto
debes repasarlas con sumo cuidado. También SP$ en la linea 100
deben contener exactamente 16 espacios.

100 PRINT"LCLRILSSPCICAMBIADOR DE N .214
OMBRE PARA DISCOLCRSRD1"

101 PRINTTAB(11) "~ LUKE MESTER —CCR..91

SRD1"

102 SP$="L16SPC1" -104
110 PRINT"[3CRSRDI1INSERTAR EL DISCO .188
FARA CAMBIAR,"

120 PRINT"LCRSRDIDESFUES FPULSAR ‘D’ .64

FARA CFENTINUAK. "

130 GETA$: IFA$< >"D"THEN130 32
140 OPEN15,8,15,"10":0PEN2,8,2,"#" .52
150 PRINT#15,"U1:2,0,18,0" . 100
160 PRINT#15,"B-P:2,144" .138
170 FORJ=0TO15:GET#2,A%:D$=D$+A$:NE .232
XT

175 PRINT"[CRSRDINOMBRE ANTIGUO: "D .237
$:FRINT

180 INFUT"NOMBRE NUEVO":DN$: 1FDN$=" .124
" THENEND

190 DN$=| EF 13 (DN$+SF#,16) L1136
200 FRINTH#1S,"R-F:2,144":FRINI#2Z,DN .70
£3

R0 PRINT#LS U2 0018 O CUERsE Y 194
220 INFUTHIS A, BE: PRINTRS . 158
220 FRINTHLIS, " 10":CLOUSELS . 2449
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ARTA BLANCA...

3

128, ;LAGUNAS
NEGRAS Y OSCURAS!

Os escribo para haceros unas pequefas
preguntitas sobre determinadas lagunas del
manual del C-128, y que paso a exponeros:

1. (Qué se sabe del software 128 (juegos,
programas de aplicaciones, etc.)? Especial
énfasis en los juegos, que aunque no sea ido-
neo para juegos, tiene derecho a tenerlos. Y
ya sé que tiene todos (casi todos) los del C-
64, pero con la potencia del 128, los juegos
seran mejores.

2. (El Wordstar original para el sistema
operativo CP/M se puede rodar en un 128,
sin que al programa no se le haga ninguna
modificacién? jPor qué?

3. Podriais explicarme la orden BANK, y
eso de los bancos de memoria (de una
manera concreta y precisa).

4. ;Se pueden usar los 64 K del segundo
banco para guardar pantallas graficas?
(Como?

5. En modo 64, pokeando en 52 y 56 se
puede proteger memoria para cualquier uso
especifico. (Es esto posible en modo 128 y en
ambos bancos de 64 K? Si es posible, ;como
se puede hacer para reservar memoria de
ambos bancos y luego usarla?

6. (Podriais facilitarme o decirme cémo
conseguir un programa que en modo 128
hiciera un volcado de pantalia grafica a
impresora? ;Valen los del C-64?

7. (Es posible que algin dia se venda en
Espafia un C-128 con set castellano? En
dicha situacion, ;qué podiamos hacer los
usuarios del 128 sin set castellano? ;Nos
veriamos desplazados quiza?

8. El libro “Todo sobre el nuevo 128,
menciona ligeramente que es posible pasar el
control del ordenador al procesador Z-80A,
y crear un lenguaje para él. jPodriais explicar
co6mo?

9. (Hay alguna manera de pasar de modo
64 a modo 1287, si la hay, ;como? Y de usar
el teclado numérico en modo 64.

Y bueno, estas son todas mis dudas.
Pienso que deberian adaptar articulos como
el de 64 sprites o sintetizador de voz para el
128.

Alvaro Nieto Pérez
Blas de Otero, 61-10° C
48014-Bilbao
1. En principio el 128 aparecié como un
ordenador serio (Z80, CP/M), con los juegos
del 64. En realidad las posibilidades del 128 en
cuanto a juegos que no tenga el 64 son bien
pocas. El microprocesador solo puede vibrar a
2 MHz si se le quita la pantalla del Vic (40
columnas), y en principio (o al menos no de
una forma rdpida) no se pueden hacer grificos
en la pantalla del VD C (80 columnas). Ademds
si lo miramos desde el punto de vista de los
fabricantes de software, a ellos no les conviene
sacar juegos para los usuarios de 128 en modo
128 y renunciar asi al amplio mercado de
usuarios del 64. Aun asi en la pdgina de Lon-
dres de este mes ya se da cuenta de un juego; al
parecer aprovecha lo iinico que en realidad se
puede aprovechar del 128 para juegos, los 128 K
de memoria.
2. Los programas comerciales del tipo
Wordstar, Dbasell, etc., no se venden en ver-
siones para tal o tal ordenador. Lo que tii com-

pras en una version del programa en tu sistema
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operativo, en este caso CP/M 3.0, y luego se
procede a la ‘‘instalacion”, lo que genera una
subversion que, esa si, es propia de tu ordena-
dor o terminal. Lo que ocurre es que muchas
veces las subversiones instaladas de algunos
ordenadores funcionan en muchos otros. En el
caso del 128, cualquier programa que esté ins-
talado para una terminal ADM-31 funcionard.

3. Lo que ocurre es que a pesar de tener
128 K de memoria, ni el 8502 ni la Z80 pueden
direccionar mds de 64 K, y esto se resuelve
dividiendo toda la RAM en dos bancos (cuatro
si se utiliza ampliacion de memoria a 256 K)
de 64 K cada uno. Uno de los chips del 128, el
famoso MMU (Memory Management Unit) se
encarga de combinar distintas partes de esos
dos bancos y de la ROM para establecer una
configuracion que serdn los 64 K que el micro-
procesador direcciona. El comando Basic
Bank nos sirve para poder alterar segiin nos
convenga la configuracion de la MMU, para
por ejemplo hacer pokes en la memoria de
video, trabajar en cédigo mdquina, etc.

4. Sies posible y bastante ficil. Los bits 6 y
7 del registro RCR (Ram Configuration Regis-
ter) de la MMU en la direccion determinan en
qué banco se encuentra la memorvia de video
(40 columnas). Se determina asi: 00=banco
0, 01=banco 1, 10=banco 2, 11=banco 3 (es-
tos dos ultimos si se utilizan los bancos 2 y 3
de la expansion de memoria, en caso contra-
rio, corresponden a los bancos 0 y 1).

5. También es posible hacerlo; el programa
estd en que la mayoria de las variables del
sistema de la pdgina cero no coinciden en el
modo 128 con las posiciones en modo 64. Por
tanto las direcciones de memovria no son 52 y
56, sino otras. Por desgracia todavia no nos
hemos dedicado a hacer las equivalencias y no
te podemos decir cudles son los equivalentes en
modo 128. De todas maneras, para todo este
tema de bancos de memorvia, variables del sis-
tema, listados de ROM, te aconsejo el libro de
Ferre-Movret 128 Interno, el mejor sin duda, y
aunque un poco caro, te aseguro que vale la
pena.

6. Esuna pena que no exista tal comando en
modo 128, es lo tinico que le faltaria al Basic
7.0. No conozco ningiin programa en concreto
que te lo haga. El problema es que es posible
que un programa no te sirva de una impresora
a otra. La mejor manera de hacerlo es con una
rutina de codigo mdquina que se active con un
SYS; intentaremos publicar una cuando
podamos, y si algiin lector ya conoce un sis-
tema, que nos lo haga saber.

7. Los 128 que se estdn vendiendo en Ale-
mania actualmente poseen doble juego de
caracteres (inglés/alemdn), controlados por la
tecla CAPS LOCK. Los de Microelectronica
y Control, de hacer algo parecido seguramente
utilizardn el mismo procedimiento, sustitu-
yendo uno de los chips de la ROM por una
EPROM, lo que también se podria hacer en los
128 antiguos (con cambiar ese chip nos basta-
ria). En principio no hay noticias de que lo
vayan a hacer, aunque es muy probable que si,
por culpa de la normativa ministerial de homo-
logacién sobre todos los ordenadores importa-
dos, que se supone que ya tendria que haber
entrado en vigor.

8. En efecto, es posible programar la Z80
fuera del CP/M, aunque hay un pequerio pro-
blema, no existe ningiin sistema operativo para

la Z80 en la ROM del 128. Habria que inven-
tarse uno (jcasi nada!) para poder hacer algo
con él, como manejar las E/S, el teclado y la
pantalla, etc. Una vez conseguido esto, escribir
un compilador, o un intérprete, de algiin len-
guaje, seria comparativamente un ‘‘juego de
nifios”. Desde luego, si lo que quieres es pro-
gramar en otros lenguajes, lo mejor es utilizar
el CP/M (aunque nos deje sin grdficos, ni
sonido, ni ninguna de las otras ventajas del
128), que ya tiene compiladores e intérpretes a
punta pala...

9. Si la hay, evidentemente, la tecla
RESET. Si alo que te refieres es a un método
software, NO. Si estudias un poco la rutina de
Kernal responsable de paso a C-64, verds que
cierra todos los posibles caminos de vuelta al
modo 128, para evitar incompatibilidades.

OTRA VEZ
LAS VIDAS INFINITAS

Queridos amigos:

El otro dia estaba leyendo el ntimero...,
bueno, en estos momentos no recuerdo el
numero de Commodore World que era, pero
a lo mejor vosotros lo recordais. Estaba
viendo el apartado de Magia y vi que un lec-
tor habia publicado una serie de Pokes para
las vidas infinitas en diversos juegos, siendo
uno de ellos el Staff of Karnath (Ultimate).
He aqui mi pregunta: probé varias veces a
poner todos o solo alguno de los pokes en
diversos momentos, incluso metido en un
programa de una sola linea, pero al cargar el
juego seguia matandome todas las vidas igual
de pronto que siempre. ;En qué momento, y
cuantos pokes hay que poner para conseguir
las vidas infinitas en este y los demas juegos
que se anuncian (Entomber —Ultimate—,
Comando, etc.)?

Alberto Rodriguez Martin
Capitan Haya, 35-6°B
28020 Madrid

Tengo un problema con el apartado de
Magias del numero 24. No soy suscriptor, y
adquiero la revista cada mes. No encuentro
ninglin nimero que hable de cdmo se tienen
que utilizar los pokes magicos. En dicho
numero y dicho apartado, donde dice: “‘De
aqui a la Eternidad”, los pokes y el SYS
2128 del Commando que es el unico que he
probado, y en vista del fracaso me he puesto
a escribir) no me funcionan. He probado a
poner la rutina de reset, poner run y luego
teclear las cifras dichas, pero no me da resul-
tado, y por si era necesario reset me hice uno
y el Commando esta protegido contra el reset.
Asi que, os lo dejo en vuestras manos, que
me echéis una idem a mi.

Alain Canyellas Tapiz
Padilla, 318-19 3.%
08025 Barcelona
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«.SEAMOS PREGUNTONES

Ya nos ha llamado mucha gente pregun-
tando por lo mismo. Los pokes siempre se
deben hacer después de hacer reset, o en todo
caso después de cargar el programa y antes de
hacer run (esto ultimo no funciona con el
Comando, ya que forma parte del grupo de
programas que reubican las rutinas de CM).
De todas maneras, si vuestra version del juego
estd protegida contra reset, ya no podéis hacer
nada (excepto desprotegerla).

CORRECCIONES, DUDAS
Y SUGERENCIAS

Empezaré por la rectificacion: en el
numero 17 aparecia una carta de Tomais
Concha Ruiz dentro de la secciéon Carta
Blanca. Preguntaba si era posible la consulta
simultanea de mas de una tecla. La respuesta
que disteis es falsa (el joystick lo hace, y éste
no es mas que una variacion del teclado). A
los interesados sobre el tema les remito al
libro “Peeks & Pokes para Commodore 64
editado por Ferre-Moret.

La duda: En el niimero 26 me parecio
entender que la unidad 1571 se puede utilizar
con cualquier ordenador CBM. Si asi fuese,
(puede leer discos grabados por la 1541? (La
unidad 1541 posee una cabeza lectora, la
1571 debe poseer dos, con lo cual una de
ambas rozaria con la carcasa del disco).

Desde que poseo un CMB 64, con el que
me regalaron dos ejemplares de vuestra
revista hace ya unos 5 meses, procedi a llenar
los huecos, véase niimero 23 pagina 19 por
ejemplo. Hoy ya no puedo proseguir, ahora
los huecos son vuestros, por ello hay que
pensar en la reedicion. Esta reediciéon podria
hacerse sin el comic, ni Carta Blanca, ni
colaboraciones, ni comentarios, ni el Cursillo
de Cédigo Maquina (labor que cumple per-
fectamente el primer ejemplar de la Biblio-
teca C.W.). Resumiendo, que incluyese el
Misterio de los Pokes, secciones con progra-
mas de interés general como el procesador de
textos del nimero 10, articulos de interés,
(Video Casino?,...

Hay que pensar en los nuevos lectores, ya
que supongamos, los 14 primeros ejemplares
estén agotados, y este nuevo lector se halla
con el Basic 4.5 (nimeros 21 al 23). En el
citado programa, el texto que le acompafia
nos lo dice, no posee comandos gréficos ya
que en C.W. se han presentado programas de
este tipo. Por ello os pregunto qué hara este
nuevo lector si estd interesado en Hi-Res...
Sin comentarios.

Jaume Font Vernet
A. Clavé, 57
Granollers. Barcelona

Recientemente publicamos en la revista
(niimero 27) un magnifico articulo de Alberto
Castellon llamado ‘“‘exploracion del teclado’
en que entre otras cosas nos indica como leer
varias teclas a la vez. Lo que ocurre es que las
rutinas del Kernal no nos permite que lo haga-
mos, pero si que se puede.

En efecto, la unidad 1571 puede trabajar
con cualquier ordenador Commodore, incluso
con el Vic-20, si te apetece. Esto se debe a que,
como el 128, posee dos modos, y puede traba-
Jjar perfectamente en modo ‘“1541” siendo
totalmente compatible con los discos escritos
por ésta. Lo de la segunda cabeza no afecta

para nada, simplemente se queda quieta; las
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cabezas magnéticas de todas las unidades de
discos (incluso de otras marcas) nunca tocan el
disco, sino que estdn a muy pocas décimas de
milimetro sobre el soporte magnético.

Siento decirte que de momento no tenemos
pensado llevar a cabo ninguna reedicion de los
antiguos niimeros de la revista. Si te sirve de
consuelo, te diré que constantemente en mar-
ketclub salen usuarios que venden a titulo par-
ticular niimeros atrasados de la revista. Yo
creo que si realmente tienes interés en ellas no
te serd tan dificil conseguirlas, y si no siempre
queda el remedio de las fotocopias...

¢PLUS/4 = C-16?

Segin tengo entendido, los Basics del
Plus/4 y el C-16 son iguales:

1. ;(Se puede decir que el Plus-4 es un C-16
con mas memoria?

2. Siendo asi: jPodrian funcionar en un
C-64 (con expansion de memoria) los juegos
del Plus/4?

Juan Lorenzo Moya
Jacinto Benavente, 52
Infantes. Ciudad Real

1. Si se podria decir, siempre que estuvié-
ramos hablando en términos de Basic. El
intérprete Basic es el mismo en los dos, el
Basic 3.5. En cuanto al resto, no te puedo decir
con exactitud, ya que depende sobre todo de
los distintos chips utilizados por cada ordena-
dor y del sistema operativo. Me imagino que al
ser ordenadores de la misma marca, estos
serdn si no iguales, muy parecidos.

2. En principio es posible que si, ya que
aunque el sistema operativo no fuera exacta-
mente igual, la tabla de saltos es estdndar
Commodore. Puede que también funcionen
unos juegos y otros no. Otro problema es que
la expansion de memorvia que se vende para el
C-16 no es Commodore, y podria revolucio-
narlo todo en la memorvia del C-16 (acordémo-
nos de las distintas memorias de expansion del
Vic-20).

: DONDE ESTA EL
PROGRAMA CORRECTOR?

Hace poco tiempo me compré el ordena-
dor (C-64). Yo pregunté a un entendido de
ordenadores qué revista era la mejor para el
C-64, y me recomend6 “Commodore World™.
Pues el otro dia lei: ““Cada vez que vayas a
teclear un programa de Commodore World
debes cargar el programa corrector”. Lo que
ocurre es que no tengo el programa correc-
tor. Por favor, enviéenmelo. Muchas gracias.

Fernando Diaz
Ferndndez de los Rios, 13-4 Izq.
28015 Madrid

No hace falta que te lo mandemos; todos los
meses aparece en las primeras lineas de la
revista, junto con las ‘“Claves para interpretar
los listados”. Es muy corto y no te costard
teclearlo. Si quieres mds informacion sobre él,
tienes en el niimero 23 de febrero un articulo
sobre el tema, que por cierto no se llama
“corrector” sino ‘‘perfecto’ (listados perfec-
tos).

(Viene de pdg. 44)

Dibujo 6. Un “devorador” comiéndose a un
deslizador y una nave espacial (en blanco).
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Son muy curiosos los llamados “matusale-
nes”, configuraciones de menos de 10 bits o
fichas que tardan mucho tiempo en estabili-
zarse. El del dibujo 7, por ejemplo, llamado
“la bellota™ tarda ni mas ni menos que 5206
generaciones. Es normal que formas de vida
de evolucioén tan larga expulsen deslizadores
de vez en cuando que se pierdan de vista
rapidamente. Algunas, como las llamadas
“fabricas”, producen astronaves como las que
hemos visto antes.

Dibujo 7. La “Bellota”, que tarda 5206
“‘tics”’ en estabilizarse.

No menos curiosos son los “jardines del
Edén”, unas configuraciones que han de ser
creadas, porque no tienen “padre”, es decir
que no pueden obtenerse desde ninguna con-
figuracion anterior. Es necesario utilizar otro
programa de ordenador para buscar todas
las configuraciones predecesoras, porque
aunque un organismo puede tener sélo un
“hijo”, no es cierto a la inversa: un mismo
organismo del juego de la vida puede tener
mads de un padre.

Lo que se puede hacer con el “juego de la
vida” es mas de lo que parece, y aunque apa-
rentemente no tiene utilidad alguna (;habria
de tenerla?) resulta muy divertido pasarse un
rato con ¢l. Dada la limitacion de nuestro
“tablero” (40X25) puede parecer que a la
larga no tiene demasiada utilidad. Pues bien:
tenemos preparada una version en alta reso-
lucion, también en cddigo maquina que uti-
liza un tablero de 255X200 bits, bastante mas
completa y que funciona de manera muy pa-
recida. No la publicamos en este nimero por
cuestiones de espacio, pero si recibimos unas
cuantas cartas y comprobamos que os ha
interesado el tema es posible que lo publi-
quemos proximamente en “mejorando lo
presente”. Si no, podéis pedirnoslo a nivel
particular. Que os divirtais mucho... y po
supuesto, si descubris nuevas configuracio-
nes “espectaculares”, hacédnoslas llegar. B
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odos tenemos, conocemos o

hemos oido hablar del libro

de esta misma serie, 64 Interno.

Se trata de uno de los mejores

y mas utiles libros que se han
escrito para el 64. Ya desde poco des-
pués de la salida al mercado del 128,
Ferre Moret empez6 a sacar una nueva
serie de libros sobre este ordenador, uti-
lizando las mismas formulas de éxito de
los libros sobre el 64. Asi ya tuvimos
ocasiéon de resefiar el 128 Consejos y
Trucos hace unos meses. El 128 Interno
viene pues en un momento en que muy
pocos saben mucho sobre una maquina
tan polifacética, y estdibamos esperan-
dolo para poder aclarar nuestras dudas.
Su predecesor, el 64 Interno, cumplio su
funcién a las mil maravillas; jlo hara
éste?

El libro nos pretende dar una visién
general y detallada a la vez del 128, de
c6mo es por dentro, sin meterse dema-
siado en detalles de hardware, sino mas
bien de funcionamiento de sus compo-
nentes 16gicos, es decir chips de video,
sonido, controladores de E/S, micro-
procesadores, MMU y memorias. El li-
bro se centra sobre todo en el funciona-
miento del 128 en modo 128, ya que
para los otros modos ya tenemos una
amplia coleccion de libros y documen-
tacion sobre ellos. Cada componente de
los que anteriormente hemos citado
tiene dedicado un capitulo entero. Para
nosotros evidentemente los de mas inte-
rés son los que tratan sobre las nuevas
partes del ordenador, a saber, el chip de
video de la pantalla de 80 columnas
(VDC—8563), la MMU, los nuevos
chips de ROM (su contenido), y, como
no, el microprocesador Z-80B.

El capitulo uno es el primero de los
dedicados a las E/S del ordenador, mas
concretamente en su manifestacion mas
externa, los port externos. Tenemos
aqui una descripcion de las posibilida-
des de los distintos ports del ordenador,
en concreto del port del cassette, el port
del usuario y el interface RS-232 (cosa
que es muy de agradecer dada la poca
informacion disponible), y el port de
expansion. El otro capitulo que trata el
tema de las E/S es el tres, en concreto
los dos chips CIA 6526 y otras dos sali-
das al exterior del ordenador, los joys-

ticks y el port IEC (port serie). Es esto
ultimo lo unico realmente novedoso
(que no supiéramos o pudiéramos saber
ya por el 64) de estos capitulos, la
manera en que el 128 junto con la
1571/70 remodela el port serie para
conseguir mejores rendimientos.
Aunque el capitulo segundo no sea
muy novedoso, ya que el chip de video
de la pantalla de 40 columnas es el
mismo (chip VIC), con él tenemos un
resumen detallado de todas las funcio-
nes de este fabuloso chip, desde los
modos de representacion hasta los spri-
tes, ademas de las nuevas posibilidades
que nos ofrece el Vic dentro del 128, en
concreto la posibilidad de llevar muchas
mas pantallas a la vez gracias a los dos
bancos de memoria RAM del 128. Los
nuevos usuarios de 128 que no hayan
pasado por el 64 tienen aqui todo lo que
les hace falta - para aprovechar al
maximo las posibilidades de este chip,
es decir de la pantalla de 40 columnas.
Otro tanto es lo que pasa con el chip
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SID de sonido, que al ser uno de los
ingredientes del éxito del 64, se ha con-
servado en el 128. Es muy parecido al
capitulo 3, en lo resumido y en lo téc-
nico. Ademéas en medio del capitulo se
ha *“‘colado’ un apartado sobre los con-
versores A/D (analégico-digitales), en
el que se nos ensefla como leer los padd-
les de forma facil; viene al cuento por-
que también el SID posee unos conver-
sores A/D utilizados para filtrar sefales
audio (por la famosa y desconocida
conexiéon de audio-in), pero no nos
dicen nada mas.

Del capitulo 5 en adelante, es donde
empieza realmente la diversion. Primero
tenemos el chip de video de 80 colum-
nas, el VDC 8563, sin duda uno de los
chips mas potentes del ordenador, més
que el propio chip VIC. Este capitulo no
se limita a hacer una simple introduc-
ciéon como se podria esperar de un capi-
tulo sobre un nuevo chip del que casi
nadie sabe nada, sino que zlcanza
incluso el nivel de los capitulos sobre los

chips mas “veteranos”. Asi en la
segunda parte ya se nos descubren algu-
nas de las posibilidades de este fabuloso
chip, que casi nos permite hacer lo que
queramos con la pantalla de 80 colum-
nas. Se tratan, por ejemplo,las posibili-
dades de scroll-fino (por hardware), de
modos de cursor, de utilizar mas de 25
lineas en pantalla, de graficos de alta
resolucién (bit map), colores, etc.; de
todas maneras donde realmente pode-
mos hacernos una idea de las fantasticas
posibilidades de este chip es en el libro
128 Consejos y Trucos. Es una pena que
no se puedan direccionar directamente
los 16 K de memoria video de este con-
trolador de 80 columnas (lo que a pesar
de sus ventajas, hace que su manejo sea
un poco mas lento).

Uno de los misterios mas grandes del
C-128 sigue siendo eso precisamente,
sus 128 K de memoria, en especial el
modo en que los maneja, el banking. El
culpable de todo este lio es el chip
MMU (Memory Management Unit),
que se encarga de administrar los dos
bancos de 64 K de RAM y la ROM. El
problema, como muchos de vosotros ya
sabréis, es que ni el 8502 ni la Z80B
pueden direccionar mas de 64 K a la
vez. ;Cémo direccionar entonces esos
128 K de memoria, mas otros veintitan-
tos K de ROM? De ello se encarga la
MMU a través del llamado sistema de
bancos de memoria o banking. En
pocas palabras, se trata de ‘“‘mezclar”
un poco de memoria RAM de aqui, otro
de ROM de por aqui, para establecer
una configuracién, un mapa de 64 K
que son los que el microprocesador
direcciona en ese momento. Esto es un
poco complicado y no lo explicaré aqui,
ya que precisamente este capitulo 6 del
libro lo explica bastante bien, aunque
hay que tener las ideas muy claras para
digerirlo. Tengo que confesar que este
capitulo es uno de los motivos por los
que méas ansias esperaba la llegada de
este libro: antes no tenia ni idea.

El capitulo 7 no es tan monografico
como los demads, sino que trata varios
aspectos del 128, centrado en la pro-
gramacion en c6digo maquina, como
las rutinas de acceso directo de los ban-
cos de memoria, las nuevas y antiguas
rutinas del Kernal (muy a tener en
cuenta, en especial cuando no se sabe
nada de la Guia de Referencia del Pro-
gramador del 128), algunos trucos como
bloquear las teclas stop-restore, inte-
rrupciones, cursor y autostart. Lo mas
interesante de este capitulo es la parte
que trata de la Z80B, sobre cémo y
cuando funciona dentro del 128, y de
como podemos utilizarla por nuestra
cuenta, fuera del CP/M.

Lo que mas hizo famoso al 64
Interno, y de lo que no esperabamos del
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128 Interno, son los listados de ROM.
Como en su antecesor, los listados de la
ROM del Basic y del Kernal vienen con-
vincentemente desensamblados en codi-
gos mnemonicos, y con las necesarias
explicaciones. La novedad, a parte de
ser otras versiones de Basic y Kernal, la
constituye la ROM del monitor de C/M
y las cortas rutinas de ROM de la Z80.
Ademas de los listados en si, dispone-
mos de varias tablas, listas y mapas de
muy alto interés como pagina zero,
rutinas y tablas de saltos de rutinas del
Kernal, matriz del teclado (que incor-
pora también el nuevo teclado numé-
rico), etc.

Coincidi6 que cuando empecé a
mirarme el libro, tuve que ‘‘destripar”
mi 128 para cambiar el fusible. Fue una
interesante experiencia, dado que en el
ultimo capitulo del libro se detallan

unos pequefios esquemas del hardware
del 128, y eso me permitié saber quién
era quién en el interior del ordenador.
Eso te hace conocer mas tu ordenador,
y comprenderlo y tratarlo mejor.
Evidentemente éste es un libro de alto
nivel técnico, y no estd dirigido a los
nedfitos del ordenador, ya que lo que se
pretende es que podamos conocer el
ordenador mas a fondo, hasta niveles
que van mas alla de lo que exige la sim-
ple utilizacion, para que podamos estru-
jarle el maximo de su jugo, especial-
mente pogramandolo. Por eso es muy
razonable pensar que quienes vayan a
comprar este libro son ex: usuarios de 64
que se han pasado al 128, y que ya
dominan bastante el tema, y aunque es
menos probable, algin entendido que
empieza ya directamente con el 128 (el
128 es demasiado joven para que existan

ya superespecialistas que hayan empe-
zado con él). Por ello quiza seria conve-
niente comprar 64 Interno y 128
Interno. En realidad no existe una dife-
rencia sustancial, sino que lo que los
diferencia es el ordenador. Ambos son
muy parecidos en estructura y en conte-
nidos, aunque quiza el 128 Interno no
sea tan satisfactorio ya que el 128 es mas
complicado que el 64, y el 128 Interno
no lo sea tanto con respecto al 64
Interno. De todas maneras quiero
recordar que para utilizar el 128 en
modo 64, el 64 Interno seguira siendo
necesario (sobre todo por los listados de
ROM del 64).

Conclusion; el 128 Interno tiene todas
las pintas de ir a ser esa herramienta
imprescindible del que fue y es el 64
Interno para todos los programadores
de C-64 que se precien. B
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uchos usuarios del C-128

han comenzado su anda-

dura informatica a partir

de la adquisicion de este

ordenador. Por motivos
diversos han elegido este equipo para
iniciarse en programacién, uso de apli-
caciones y otras posibilidades de la
informatica. Y son muchos los que ven
problematico el acercamiento al mundo
del ordenador, aunque sea del tipo
“doméstico”. Es en ese momento donde
este libro juega una baza fundamental.
No sélo desde el punto de vista técnico,
sino también en el terreno de utiliza-
cién del equipo, la ayuda que brinda el
libro es muy importante.

Pasada la introduccién, nos encon-
tramos con el desempaquetado del
teclado, datassette, unidad de disco,
impresora, etc. Esto es una teoria senci-
lla, pero a los nedfitos les vendra muy
bien. Una vez montado todo el sistema,
pasamos a reconocer la parte principal,
el teclado. Este apartado nos desvela los
diferentes grupos de teclas de que se
compone el teclado del C-128. Las dos
posibilidades de las teclas de los curso-
res, el teclado normal alfanumérico, el
teclado numérico, las teclas de funcién,
etc. Aqui es necesario resaltar las teclas

especiales=icomo' *ESC, | ALT#+TAB,
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HELP, NO-SCROLL, etc. Las explica-
ciones referentes a esas teclas aclaran
muchas ideas erroneas sobre las funcio-
nes asociadas a las mismas. Los ejem-
plos y fotografias que acompafan las
explicaciones son muy utiles para com-
prender su uso.

El siguiente capitulo nos explica las
formas de cargar programas desde el
datassette y desde la unidad de discos.
De paso explica las ventajas evidentes
de los discos respecto a los cassettes.
También nos da algunos consejos sobre
los posibles problemas en la carga de
los programas.

Pasamos a desentrafiar los siguientes
capitulos con ansiedad, pues ya viene lo
mas interesante. Comenzamos con los
primeros comandos de programacién y
control del ordenador. Para el “novato”
es una interesante ayuda conocer lo que
hacen los principales comandos como:
RETURN, PRINT, RUN, LIST, etc. El

Schmidt - Szczepanowski
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siguiente paso es la programacién en si.
(Qué es un programa?, ;como se
empieza a programar?, ;como editar los
programas?, etc. En definitiva, todo lo
que hace falta saber para comenzar ia
programacion.

Las dudas sobre el almacenamiento
de los datos en el ordenador son despe-
jadas con ejemplos y programitas senci-
llos.

Incluso se explican los problemas de
organizacién de datos y de variables,
para que el lector pueda continuar pro-
gramando (aprendiendo a programar)
sin atascarse demasiado. En este capi-
tulo se pueden ver variso cuadros que
plantean problemas de programacion.
Junto al planteamiento del problema
encontramos el comando y variables
afectadas, los parametros que influyen y
un ejemplo de resoluciéon. Una serie de
programas ejemplo y varias observacio-
nes del programa nos aclaran rapida-
mente las posibles dudas que siempre
surgen.

Siguiendo con el aprovechamiento de
las posibilidades de este ordenador, se
indica la forma de redefinir las utiles
teclas de funcién, algo que en principio
no parece ser necesario, debido a que se
definen solas al encender el ordenador,
pero que, poco a poco, el programador
va apreciando. Resulta muy cémodo
redefinir las teclas de funcién con los
comandos mas utilizados. Asi, con una
sola pulsacion se puede obtener el
mismo resultado que con muchas. Por
ejemplo a la hora de teclear programas,
resulta mas sencillo pulsar una tecla que
toda la palabra “input”.

Otra parte importante es el almace-
namiento de datos en ficheros. El nuevo
usuario quiere guardar enseguida sus
datos tecleados con el ordenador. En




OMENTARIOS COMMODORE

]

este libro puede encontrar la forma de
aprender a crear ficheros en cinta y
disco. Y también a recuperar esos datos
que utiliz6 anteriormente.

Un poco asociado al capitulo ante-
rior, el siguiente da una idea de la utili-
zacion de diversos periféricos. Entre
ellos los mas importantes: la unidad de
disco 1571, el datassette, la impresora y
el joystick. Y dentro de la nueva unidad
de disco da un repaso a los comandos
del sistema y la administracién secuen-
cial de los datos. Se detiene especialmen-
te en los comandos de la 1571 como son:

HEADER, para formatear un disco.
DIRECTORY, que muestra el conte-
nido del disco.

DLOAD, para cargar un programa

desde la unidad de disco.

SCRATCH, borra el fichero que se

especifique.

Elc etc:..

Para terminar, se explican varias posi-
bilidades de aplicacién del ordenador.
Desde el tratamiento de textos y admi-
nistracion de ficheros, hasta las contabi-
lidades y facturacion, pasando por todo
tipo de utilidades. Sin olvidarse tam-

poco de las posibilidades de graficos y
sonido. Explica los nuevos comandos
BASIC 7.0 para la gestioén de graficos y
sonido en tus propios programas. Por
supuesto, también aparecen los sprites.
Su utilizacién, almacenamiento, carga,
definicion, etc.

Lo altimo es un programa de gestion
de ficheros en el datassette. Este pro-
grama esta listado completo. Por lo
tanto, el usuario del libro que tenga el
datassette. puede ponerse directamente
a teclearlo y trabajar con él. Os aseguro
que aprenderéis mucho con este libro.®
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sta nueva herramienta de

disco esta basada en un ori-

ginal sistema para grabacion

y recuperacion de ficheros de

todo tipo. Ademéas de este
sistema rapido de carga y grabacién, el
kit viene acompafiado de un nutrido
nimero de utilidades.

La principal novedad son los nuevos
archivos “VORPAL”. Estos ficheros se
cargan a una velocidad muy superior a
la normal. La unidad de disco 1541
carga un fichero normal de 53 bloques
en un minuto aproximadamente, mien-
tras que los ficheros “VORPAL” del
mismo tamafio los carga en unos 4
segundos. Evidentemente merece la
pena utilizar este tipo de ficheros. Su
utilizacién es sencilla y provechosa en
cualquier tipo de aplicacién. El unico
requisito que existe en principio es el
uso del “VFILER”. Este es un pro-
grama que prepara el ordenador para
que pueda utilizar los ficheros tipo
“VORPAL”. Pero incluso si el fichero
estaba grabado en modo normal, es
posible pasarlo al formato “VRP” (en
adelante ésta serd la notacidén de los
ficheros tipo ‘“VORPAL”). Esto es
posible gracias a esas utilidades que se
encuentran en el propio disco, for-
mando parte del kit.

Una de las utilidades mas importan-
testes- el COPY/CONVERT- FILES:
Esta utilidad nos proporciona una
forma rapida de copiar ficheros, y al
mismo tiempo permite convertir esos
ficheros al tipo “VRP”. jImaginate tus
programas cargados 25 veces mas
rapido!

Otras utilidades tipicas, pero no
menos interesantes son: el renombrador
de ficheros, un formateador rapido,
catalogo de ficheros con informaciones
variadas sobre el tipo y proteccién,
borrador y recuperador de ficheros,
protector y desprotector de ficheros,
etc. Ademas existe un ‘“Validate” espe-
cial. Esto es necesario para no estropear
los discos que contengan ficheros del
tipo “VRP”.

Una interesantisima utilidad es la que
nos permite designar un fichero ‘““carga-
dor”. Estos ficheros pueden ser del tipo
PRG y ser programas BASIC o
CODIGO MAQUINA. Si se cumple
esto ultimo, los programas pueden ser
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cargados y ejecutados con
LOADS*> 8]

Este sistema funciona perfectamente
debido a que el fichero convertido en
“cargador”. ha sido colocado por el
programa, el primero del directorio.

Uno de los programas mas tipicos, la
capacidad limitada de los discos, tam-
bién se ha tenido en cuenta en este Kit.
La utilidad llamada “PACK” hace
copias de los archivos en forma agru-
pada. Es decir, compacta los ficheros
del disco permitiendo que éste contenga
mas informacién. Aqui es necesario
recordar que mucho espacio del disco
suele ser desperdiciado, pues los blo-
ques se ocupan enteros aunque no estén
realmente llenos de datos. Sin embargo
con este sistema, todo es aprovechable.
El usuario no tiene por qué darse cuenta,
pero sus discos “‘daran mas de si”.

La carga del kit es sencilla:

LOAD*“** 8.1 ...(RETURN)

El tiempo total de carga es de 14
segundos, hasta que aparece el menu
principal. En ese momento se puede ele-
gir entre cuatro opciones distintas. En la
opcién D tenemos un copién de disco
con el que podemos obtener copias de
seguridad de nuestros discos de trabajo.
No copia discos protegidos, pero si los
que tienen ficheros tipo “VRP” y los
normales.

La opcion C del menu principal per-
mite hacer un chequeo de la unidad de
disco. Dentro de esta opcién tenemos

varias posibilidades: Chequear y/o
reparar el alineamiento de la cabeza,
probar la velocidad de lectura de la uni-
dad y elegir el numero de la unidad que
se va a chequear. La informacién sobre
la velocidad de lectura se da en revolu-
ciones por minuto, y puede oscilar entre
297 y 330. Las pruebas que hemos reali-
zado nos han parecido muy satisfacto-
rias con todo tipo de unidades. Concre-
tamente con este chequeo han sido
probadas las tres unidades existentes en
el mercado espafiol: 1541, 1570 y 1571.
Por supuesto todas ellas trabajando en
modo C-64.

Por ultimo resefiar la mision del
“VLOADER”, un programa que le
permitira cargar rapido ficheros “VRP”.
A este programa viene asociado un
INSTALL VLOADER, que grabara
VBOOT y VLOADER en su disco de
trabajo. VBOOT ser4 el primer fichero
del directorio. El INSTALL tiene otras
opciones mediante las cuales podemos
designar ficheros “‘cargadores” que se
ejecutaran después de ser cargados.
Dependiendo de que sean BASIC o
CODIGO MAQUINA, el programa
ejecutara un comando RUN o SYS.

Los programas VFILER y VLOA-
DER permanecen en memoria a partir
de la posicién $CEOQ0 (52736). Permiten
trabajar perfectamente con el cartucho
FAST LOAD y con su monitor. Per-
miten cargar ficheros tipo VRP desde el
monitor del FAST LOAD, especifican-
dolos con “V: (nombre del fichero)”.
Los programas que no utilicen memoria
por encima de $CE00 pueden funcionar
con VFILER y VLOADER. Estos tlti-
mos pueden inhabilitarse si es necesario
con:

SYS 53242
Para rehabilitarlos es necesario teclear
SYS 53245

En la mayoria de los menus se puede
definir la unidad fuente y la unidad des-
tino. Con esto, los que poseen dos uni-
dades de disco pueden trabajar simul-
tdneamente con ambas.

Esto aumenta la velocidad de tra-
bajo y mejora el rendimiento del kit
VORPAL.

La conclusién que se puede sacar
después de trabajar con una herra-
mienta de este tipo es tajante: vale o no
vale. Puede resultar util o no merecer la
pena utilizarla. En este caso las presta-
ciones del kit son suficientemente bue-
nas. Es una herramienta potente y al
mismo tiempo sencilla de utilizacion.
Ademas, teniendo en cuenta lo atractivo
de la carga rapida, su aprovechamiento
es indudable. L]
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DIAGRAMAS DE CIRCUITOS.

HWEATHERBOARD
WATER BAR
HARDWOOD CILL
PITCHMASTIC
SCREED

r‘i-l?»[ y

ol
%

bPC
100mm CONCRE1

(559

o

~

DISENO DE ARQUITECTURA
CON SOFTWARE DDX

COMBINA EN UN UNICO DISPOSITIVO TODAS LAS
PRESTACIONES DE LOS INTENTOS PREVIOS DE
MECANISMOS DE ENTRADA DE GRAFICOS. LAS
APLICACIONES SON MAS NUMEROSAS QUE EN LOS
DEMAS DISPOSITIVOS COMUNES E INCLUYEN:

seleccion de opciones  entrada de modelos  recogida de
datos  disedio logico  disefio de circuitos  creacion de :
magenes  almacenamiento de imagenes  recuperacion de Informatica
mnagenes  disefio para construccion ~ C.A.D. (disefio asistido
por ordenador) ilustracion de textos  juegos  disefio de

muestras  educacion  disefio PCB. 'CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES

Avda. Isabel II, 16 -8°
Tels. 455544 - 455533
Télex 36698

20011 SAN SEBASTIAN
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TARDAREMOS EN VER

ALGO PARECIDO,

En informatica ya es dificil sorprender.
Pues bien, Commodore lo ha conseguido
con Amiga.

Mis que una nueva generacion de orde-
nadores, el Amiga de Commodore repre-
senta un nuevo concepto. Un ordenador
que ofrece una serie de posibilidades y
abre unos caminos que hasta hoy eran im-
pensables.

Entre las novedades de este ordenador
profesional destacan: la posibilidad de tra-
bajar con un procesador de 32 bits y de 3
coprocesadores especificos, actuando los
4 al tiempo.

Ademads, Amiga dispone de pantallas y
ventanas configurables con una resolucién

una paleta de 4.096 colores.

Trabaja con 4 canales independientes
polifénicos con voz masculina y femenina,
y por si fuera poco, Amiga de Commodore
eselunico ordenador multitarea que puede

efectuar varios trabajos simultdneamente.

El precio también es importante. Por
330.000 ptas. ex. IVA, el Amiga incluye:

— Unidad central con 768 K RAM.

— Monitor de alta resolucién en color y so-
nido.

— Unidad de discos de 880 K.

— Teclado profesional y ratén.

Por mucho que avance la investigacion
en el campo de los ordenadores, tardare-

de 640 x 400 puntos escogiendo entre mos en ver algo parecido.
4
E4Y

commodore
Imagina siempre lomejor.

© Bassal,Ogilvy & Mather
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Microelectrénica y Control, S.A. Unico representante de Commodore en Espana.
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