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espués de las vacaciones de verano
volvemos a la carga con nuestros articulos,
programas, comentarios y otras secciones.
Esperamos que los usuarios de Commodore
en general y los lectores de nuestra revista
en particular, hayan tenido unas felices
vacaciones. Quizd algunos estén todavia
disfrutando de esos dias de ocio en los que
nuestro fiel ordenador nos suele deparar
agradables momentos de recreo, aprendizaje
o incluso trabajo.

os ultimos tiempos han traido una
verdadera revolucion en el mundo de
Commodore. La empresa que actualmente
representa los intereses de nuestra marca de
ordenador, se ha instalado solidamente.
Esta relanzando los productos de siempre
C-64 y C-128 y potenciando las nuevas
maravillas de la casa, por supuesto la
Jamilia AMIGA. El tiempo nos mostrard el
verdadero resultado de sus esfuerzos. Por
nuestra parte, seguiremos apoyando los
diferentes modelos de ordenadores
Commodore, mejorando lo que hemos
venido haciendo y adaptdandonos a las
novedades del mercado.

[ articulo estrella de este numero, que trata
la gestion de ventanas desde programa o en
modo directo, es una potente herramienta
para muchas aplicaciones particulares. El
programa ha sido creado integramente en
nuestro departamento técnico. Para
potenciar su utilizacion se publicardn otras
ampliaciones y utilidades en numeros
posteriores.

nfilando ya la ultima época del ario,
esperamos poder preparar una buena
sorpresa para el mes de noviembre, con
motivo del Salon de la Informdtica y
Muebles de Oficina (S.1. M.O.). Como
siempre, intentaremos ofreceros los mejores
programas y articulos para vuestros
Commodore.

PATRICK Mc GOVERN
EN MADRID

El presidente de IDG, compaiiia a la
que pertenece CW
COMMUNICATIONS, editora de
Commodore World, Computerworld,
PC World, Comunicaciones World y
CIM World, ha visitado la delegacion
en Espafia.

El sefior Mc Govern se mostré muy
satisfecho por el crecimiento registrado
en el ultimo afio por CW
COMMUNICATIONS en Espaiia,
uno de los mas altos de la compaiia
en todo el mundo. Actualmente, la
compaflia esta negociando con las
autoridades soviéticas la apertura de
una delegacion en la URSS.

PIXEL SOFT
Y SUS PRODUCTOS
PARA AMIGA

Como ya comentdbamos en el pasado
nimero de nuestra revista, una nueva
empresa distribuidora de productos
Commodore, habia apostado fuerte
por el AMIGA. Pues bien, siguiendo
la linea ‘de buen servicio, productos
utiles y buena calidad, PIXEL SOFT
ataca de nuevo. Ademas de los
productos que comentamos en este
mismo numero, esta empresa esta
comercializando, entre otros, los
programas Pro-video CGI-PAL,
AEGIS DRAW PLUS, PAGE
SETTER, etc... y otros muchos que
abarcan todas las areas de utilizacién
de los modelos AMIGA de
Commodore.

Ademas de los programas, esta
empresa esta comercializando con
mucho éxito diversos productos de
hardware. Entre los productos no
mencionados anteriormente se
encuentran: la ampliaciéon de memoria
de dos megabytes y el FUTURE
SOUND V2.0 STEREO. El primero,
como su nombre indica, es una
ampliaciéon de RAM para aumentar Iz
capacidad del modelo 1000. Y el
segundo, es un digitalizador de sonide
que permite grabar cualquier
instrumento para utilizarlo después ==
otro programa. También se puede
grabar voz real para crear
sensacionales efectos para aplicacionss
Jjuegos, etc...
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El nuevo AMIGA 2000,
estrella de la compariia
y compatible con los famosos PC.

a conocida marca america-
Lna de ordenadores domésti-

cos y personales, se ha es-
tablecido en Espafia como
subsidiaria de COMMO-
DORE Internacional. Con
este importante paso,
ha desaparecido pa-
ra siempre el anti-
guo distribuidor de
la firma. Y, por
supuesto, COMMO-
DORE, S.A. viene
dispuesta a estable-
cer un inmejorable
marco de relaciones
con usuarios y dis-
tribuidores. Todo es-
to debe traducirse
€n un mejor servicio
al cliente, mas aten-
cion técnica y com-
pleta colaboracion
con nuestra publi-
cacion.

Las oficinas centrales de la compaiiia estaran situadas en
Madrid, manteniéndose una importante delegacion en
Barcelona. Desde estos puntos se agilizara la atencion a
usuarios y distribuidores. Pero desde el punto de vista téc-
nico, la compaiiia ha llegado a un acuerdo de servicio téc-
nico con una empresa que prestara este servicio en sus
delegaciones repartidas por la mayor parte del territorio

Don Santiago de Gracia, Consejero Delegado de COMMODORE, S.A.

nacional. Desde nuestro punto de vista, éste ha sido uno de
los pasos mds importantes tomados por la compafiia.

A la cabeza de este nuevo proyecto se encuentra un
hombre de empresa, procedente del sector de la informa-
tica, don Santiago de Gracia. Fue él mismo quien explicé
las lineas maestras de COMMODORE, S.A., durante
la presentacién que se celebrdé en un conocido
hotel madrilefio. Entre otras cosas, destaco el
esfuerzo que se esta realizando desde el pri-
mer momento para apoyar los productos
de hardware con un soporte de software
amplio y de la maxima calidad.

En relacion a la linea de los ordenadores
domésticos, las acciones se centrardn en

los modelos C-64 y C-128. Y junto a éstos,
sus hermanos mayores, los

ordenadores profe-
sionales PC-10,

PC-20 y PC-40 (com-

patibles AT) de los

que ya hay varios
miles de unidades
instaladas y es marca
lider en el mercado
aleman. Ademas, pa-
ra este mes de sep-
tiembre estd previsto
el lanzamiento en
nuestro mercado de
los AMIGA 500 y
AMIGA 2000.

La presentacion de la
compaifiia y de sus ac-
ciones futuras pasoé a ser
una verdadera presen-
tacion del nue-
vo producto es-
trella, el AMI-
GA. Se repa-
saron sus ca-
racteristicas,
posibilidades
técnicas y de
utilizacién en
todos los terre-
nos del arte, el
disefio, los ne-
gocios, video-
juegos, etc...

Al final de la presentacion, intercambiamos impresiones
con el sefior De Gracia, quien nos asegur6 un crecimiento
inmediato en las actividades de su compaiiia a todos los
niveles. Por nuestra parte, esperamos que sea asi, por el
bien de toda la familia commodoriana, desde los usuarios
de ordenadores domésticos hasta los profesionales que uti-
lizan PC’s. |

PRESENTACION DE COMMODORE, S.A.
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Por: Alvaro Ibaiiez
C-64, unidad de disco opcional

Asomate
a las ventanas

na ventana es, basicamen-
te, una mini-pantalla que
puede situarse en cual-
quier lugar de la pantalla
del ordenador. Esta mini-
pantalla puede utilizarse
para enviar mensajes, realizar una
entrada por el teclado o presentar un
menu. Su caracteristica principal es que
en cualquier momento se la puede hacer
aparecer o desaparecer limpiamente sin
perder los datos que tuvieras en la pan-
talla. Asi, por ejemplo, podrias estar
trabajando en un programa de manejo
de ficheros y que de repente apareciera
un mensaje gigante diciendo “Cuidado:
disco lleno™. Después de pulsar una
tecla, ese mensaje desapareceria y
podrias continuar con tu programa.

El programa “W” que encontraras en
este articulo te permitira hacer uso de
este bonito sistema de presentacion en
tus propios programas, dandoles un
toque “profesional”. Al estar completa-
mente en codigo maquina la velocidad a
la que trabaja es muy alta, algo impor-
tante. W tiene la ventaja de que no roba
memoria al Basic, pues almacena las
ventanas (con todos sus atributos de
color) en las zonas de RAM $A000-
$BFFF y $E000-$FFFF (debajo de las
ROM del Basic y el Kernal) que no son
utilizadas por el Basic. La rutina en si se
coloca a partir de $C000.

Como muy pronto veras, hay varios
comandos que te permiten manejar las
ventanas de muchas maneras. Estos
comandos no tienen nuevos nombres,
como sucede en otras ampliaciones de
Basic, sino que se ejecutan mediante
comandos SYS. Asi se permite una
mayor compatibilidad con otros pro-
gramas y otras ampliaciones Basic.

Los nuevos comandos

Los nuevos comandos se acceden
mediante un SYS a las direcciones
49152-49173. Puedes utilizar variables
para hacer estas llamadas (como las de
la tabla) que pueden servirte en cierto
modo como mnemotécnicos. Los valo-
res que en la sintaxis del comando van
expresados entre corchetes son opcio-
nales.

CREAR — SYS 49152 x,y,x2,y2. Es-
te comando sirve para crear una ventana
(almacenarla en la memoria). La ven-
tana que quieres crear debe encontrarse
en la pantalla y los valores x,y,x2,y2
indican la esquina superior izquierda
(x,y) y la esquina inferior derecha
(x2,y2). El rango para las “x”vade 0 a
39 y para las “y” de 0 a 24. Si te sales del
rango o la ventana no esta bien definida,
aparecera un error. Las ventanas son
automaticamente numeradas por el
programa, de modo que la primera ven-

Variables/ mnemotécnicos de los comandos

CR= 49152 CREAR VENTANA
EN=49155 ENCENDER VENTANA
AP=49158 APAGAR VENTANA

BY= 49161 BYTES LIBRES

BU= 49164 BORRAR ULTIMA VENTANA
BT= 49167 BORRAR TODAS LAS VENTANAS
BL=49170 BLOQUE

P E= 49173 PEEK BAJO ROM




Cada vez mads, los
programas comerciales
hacen uso de las
“ventanas”, que aparecen
y desaparecen de la
pantalla como por arte
de magia, haciendo
aparecer mensajes,
presentando menuiis y
muchas cosas mds. Aqui
tenéis una pequeria
ampliacion de Basic que
os permitird utilizarlas
en vuestros propios
programas.

g
La presentacién
de menus y
mensajes dentro
de ventanas dara
un foque
profesional a tus
programas.
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tana que creas es la numero 0, la
siguiente la 1, y asi sucesivamente. Pue-
des almacenar hasta 127 ventanas si la
capacidad de memoria te lo permite. La
ventana mas pequefia que puedes crear
es de un solo caracter (por ejemplo
2,3,2,3) y la méas grande la pantalla
completa (0,39,0,24). Si x=x2 0 y=y2 la
ventana se convierte en una linea hori-
zontal o vertical de un solo caracter de
ancho.

ENCENDER — SYS 49155, nimero
de ventana [,modo] [,x,y]. Este coman-
do sirve para hacer aparecer una ven-
tana en la pantalla. Si indicas un
nimero de ventana que no existe, apa-
recerd un error. El “modo” puede ser:
modo [, transparente (lo que haya bajo
los espacios en blanco de la ventana
podra verse) y modo 2, inverso (la ven-
tana aparece en video inverso). Cual-
quier otro niimero hace que la pantalla
aparezca tal cual fue definida.

Al encender la ventana, ésta se coloca
en la misma posicidn x,y en la que fue
creada, pero si afiades en el comando un
“,X,y” puedes hacer que aparezca en
otro sitio. Gracias a esto puedes encen-
der una ventana varias veces, e ir
sacando “copias” por la pantalla, pero
ten en cuenta que luego sélo podras
apagar la que hayas encendido en
ultimo lugar.

— 8/Commodore World

APAGAR — SYS 49158 [,numero
de ventana]. Al ejecutar este comando
puedes apagar cualquier ventana que
previamente hayas encendido. Si no
indicas un numero de ventana, se apa-
gara la ultima, después la penultima y
asi sucesivamente. Intentar apagar una
ventana que no existe da error.

BYTES LIBRES — SYS 49161. Al
ejecutar este comando aparece en la ven-
tana el siguiente mensaje:

0 WINDOWS IN MEMORY
8191 BYTES FREE FOR WINDOWS

Que indica el numero de ventanas que
tienes definidas en la memoria y los
bytes que quedan libres. Sin ninguna
ventana definida hay 8Ks libres para tus
propias ventanas, suficientes para 4 ven-
tanas del tamafio de la pantalla o para
20 6 30 ventanas pequefias.

BORRAR ULTIMA VENTANA —
SYS 49164. Este comando borra de la
memoria la ultima ventana que hayas
definido. El nimero de ventanas y la
memoria libre se ajustan automatica-
mente.

BORRAR TODAS LAS VENTA-
NAS — SYS 49167. Sirve para borrar
todas las ventanas que haya en memoria.

BLOQUE — SYS 49179,x,y,x2,y2
[,modo] [,caracter] [,color]. Este co-
mando tiene varios usos. Sirve para

Con los nuevos comandos puedes

crear, encender, apagar y mover

ventanas por la pantalla con toda
facilidad.

realizar operaciones con un bloque (una
zona de la pantalla, que se comporta
como si fuera una ventana). Como
siempre, X, y, X2 € y2 son las coordena-
das; el modo es un nimero de 1 a 5, con
los siguientes significados:

Modo 1 [,color]. Invierte lo que
haya en el bloque (lo que esté en normal
pasa a video inverso y viceversa). Si se
indica un color, el bloque también se
colorea.

Modo 2 [,color]. Pasa el bloque a
video inverso.

Modo 3 [,color]. Pasa el bloque a
video normal.

Modo 4, caracter [,color]. Rellena el
bloque con un carécter (expresado en
codigo de pantalla).

Modo 5 [,color]. Colorea un bloque
sin modificar su contenido.

Puedes utilizar este comando para
crear ventanas parpadeantes, marcar
zonas con colores distintos... Este
comando no gasta ni un solo byte de la
memoria de ventanas.

PEEK BAJO ROM — SYS 49173.di-
recciéon. Este comando se utiliza para
leer el contenido de una posicién de
memoria que esté bajo ROM (por ejem-
plo, la zona donde se almacenan las ven-
tanas). Es necesario al utilizar la rutina
de grabacion de ventanas (ver la expli-
cacion mas adelante). El contenido de la
direccion indicada se puede leer en la
posicion 3 de la pégina cero, con un
PEEK(3).

Todos estos comandos pueden ejecu-
tarse tanto en modo directo como desde
dentro de un programa, y admiten
variables, nimeros o expresiones com-
plejas.

Mensajes de error

Al utilizar estos nuevos comandos
puedes encontrarte con que alguno ts
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suelta un error que no esta en el manual.
Aparte del SYNTAX ERROR y el
ILLEGAL QUANTITY que ya cono-
ces, pueden aparecer los siguientes:

NLLEGAL WINDOW (ventana ile-
gal). Aparece cuando utilizas para x, y,
x2 e y2 valores que no estan en el rango
0-39 y 0-24; o también si x2<x o y2<y.

WINDOWS MEMORY FULL
(memoria de ventanas llena). Este error
aparece cuando intentas definir una ven-
tana pero no queda suficiente espacio en
la memoria.

TOO0 MANY WINDOWS (dema-
siadas ventanas). Aparece si intentas
definir mas de 127 ventanas.

NO SUCH WINDOW EXIST (no
existe esa ventana). Si intentas encender
0 apagar una ventana que no existe el
programa dara este error. Pueden darlo
los comandos “encender” o “apagar”
(este ultimo si, por ejemplo, borras de la
memoria una ventana que no es la
ultima y después intentas apagarla).

El W-editor

El W-editor es un programa Basic
preparado para editar ventanas, darlas
forma, dibujar marcos y un montén de
cosas mas. Puedes utilizarlo para crear
las ventanas, grabarlas a disco y a conti-
nuacion utilizarlas en tus programas. Es
una forma cémoda y rapida de aho-
rrarte el trabajo de estar con PRINTs y
POKEs haciendo pruebas continua-
mente. Si s6lo tienes cinta no podras uti-
lizar las opciones de grabar y leer del
W-editor.

Nada maés ejecutar el programa apa-
rece un resumen con los comandos.
Después de pulsar una tecla la pantalla
se limpia y aparece un cursor parpa-
deante en la esquina. Ahora puedes
comenzar a escribir y dibujar, exacta-
mente igual que si estuvieras en modo

directo, esto es, utilizando las teclas del
cursor, CTRL-nimero o COMMO-
DORE-ntimero para cambiar de color o
para pasar a video inverso, RETURN
para bajar de linea, CLR para borrar la
pantalla, DEL para borrar caracteres...
todo exactamente igual. A los coman-
dos se accede pulsando simultdnea-
mente la tecla CTRL y una letra. Son
éstos:

CTRL—A Apagar ventana. Apaga la
ultima ventana.

CTRL—B Bytes libres. Muestra el
nimero de ventanas que hay definidas
en la memoria y la memoria libre.

CTRL—C Crear ventana. Al pulsar
CTRL-C marcas la esquina superior
izquierda de la ventana; moviéndote con
el cursor defines el tamafio de la ven-
tana, que parpadea durante la operacion
para que veas como va a quedar. Al
pulsar RETURN das por finalizada la
operacion. En este caso, la ventana se
guarda en la memoria.

Mientras estas definiendo la ventana
puedes utilizar la tecla “W” para marcar
la pantalla completa, la tecla “flecha a la
izquierda” para anular la operacion o la
tecla “F7” para moverte a la esquina
inferior derecha de la ultima ventana
que definiste (esto es muy jtil cuando
tienes que realizar varias operaciones en
la misma ventana, como poner un

marco, invertir y colorear). Estos tres
comandos actian no s6lo en “crear ven-
tana”, sino en cualquier otro en el que
haya que definir una zona de la pantalla.
CTRL—D Borrar ventana. Te permite
borrar todas las ventanas que tengas
definidas o sélo la ultima (aparece un
Input para que indiques lo que quieres
hacer). Pulsando RETURN sin introdu-
cir nada anulas el comando.

CTRL—F Copiar. Puedes definir una
zona de la pantalla y llevartela con el
cursor a cualquier otra parte.

CTRL—G Mover. Igual que copiar,
solo que lo que haya debajo de la zona
que defines se rellena con espacios.

CTRL—H Ayuda. Aparece el menu
con todos los comandos.

CTRL—I Invertir. Invierte una zona de
la pantalla.

CTRL—K Borrar.
con espacios.

CTRL—L Cargar. Carga un fichero de
ventanas.

CTRL—U Poner marco. Esta opcion te
permite crear un marco para una ven-
tana. Tras definirla debes indicar el
caracter de relleno para el marco (en
codigo de pantalla, por ejemplo, 42 para
asteriscos o 160 para espacios inverti-
dos) o bien pulsar RETURN, con lo que

Rellena una zona

Los 8Ks de que dispones para tus
ventanas no restan memoria a los
programas Basic.

Commodore World / 9—‘
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se dibuja un “marco standar” hecho con
lineas rectas y esquinas.

CTRL—V Visualizar ventanas. Puedes
elegir la ventana que quieres sacar por
pantalla y el modo (0, 1 6 2, como vimos
antes) o bien pulsar RETURN, con lo
que haces que aparezcan todas a la vez.
Utiliza bien este comando (procurando
no repetir ventanas y después borrarlas)
o al utilizar CTRL-A para apagarlas
puede aparecer algun error.

CTRL—W Grabar. Este comando graba
en el disco todas las ventanas que tengas
en memoria, con el nombre que tu elijas.
Después podras leerlas con CTRL-L o
desde tus propios programas (ver el
siguiente apartado).

CTRL—Z Color. Colorea una zona con
el color que elijas, pulsando CTRL-
numero o COMMODORE-numero
después de definir la zona.

F1y F3 (sin CTRL) sirven para cambiar
el color del marco y el fondo respecti-
vamente. F5 sirve para salir al Basic. En
caso de que se produzca algtn error o si
pulsas STOP teclea CONT o GOT0295
para recuperar el control.

Debes tener cuidado al utilizar el edi-
tor: no debes salirte escribiendo por la
parte derecha de la pantalla (o la
siguiente linea te saldra descolocada),
tener cuidado para no hacer scroll y
tener en cuenta que al abrir comillas
entras en modo-comillas, como en
Basic, y hasta que no cierres comillas no
podrés utilizar las teclas de edicién.

El formato de las ventanas

Lo que viene a continuacién son deta-
lles técnicos que no es obligatorio
entender para manejar el programa, a
no ser que quieras hacer cosas com-
plicadas.

Las ventanas se componen de dos
partes: una “ventana de pantalla” y una
“ventana de color”. La primera es el
contenido de todos los caracteres de
pantalla que se encuentran en la ventana
y la segunda de sus atributos de color.
Las ventanas se almacenan a partir de
$A000 y el color a partir de $E000, en el
siguiente formato: primero, cuatro bytes
que indican las posiciones x,y,x2,y2 y a
continuacion todos los bytes que com-
ponen la ventana, comenzadno por la
esquina inferior derecha y terminando
en la esquina superior izquierda. Del
mismo modo se almacena en la memoria
de color, solo que los datos correspon-
den al color de cada. caracter de la
ventana.

En realidad, cada ventana se alma-
cena por duplicado, hay dos ventanas
para la memoria de pantalla y otras dos
para la de color. ;Por qué? La respuesta
es sencilla: al encender una ventana hay
que guardar el contenido de la zona de
la pantalla que va a quedar debajo. Se
reserva una zona del mismo tamafio
(una “ventana-auxiliar”) justo a conti-
nuacién de la ventana que ha sido defi-

Las ventanas
pueden tener
cualquier
tamaiio, color,
posicion y
contenido, y
puedes hacerlas
aparecer a la
vez.

nida para que se puedan almacenar
estos datos. Por esta razon, todas las
ventanas parecen estar duplicadas.

Hay una tabla que indica a la rutina
en qué direcciéon de memoria comienza
cada ventana, pues de lo contrario seria
imposible determinar donde empieza y
donde acaba cada una. Esta tabla estd a par-
tir de $CE00 (los bytes bajos) y $CF00
(bytes altos). Asi pues, la direccion en
que se encuentra la ventana 0 viene dada
por los bytes de $CE00/$CF00, la de la
ventana 4 por los bytes de $CE04/
$CF04, etc. Teniendo en cuenta que
cada ventana son en realidad dos (como
hemos visto antes), la ventana 4 (el cua-
tro es su numero de orden) esta en reali-
dad en donde indica $CE08/$CFO08 y su
ventana-auxiliar en $CE09/$CF09.

Vamos a ver un pequeiio ejemplo
creando un par de ventanas y exami-
nando los contenidos de las posiciones
de memoria que hemos sefialado. Las
ventanas creadas son (0,0,1,1) con las
letras “HOLA™ y (5,5,6,7) rellena de
asteriscos.

Memoria de ventanas

.A00000000101010COF08@@AAALOH
-A00800000101010COF 08 @@AAALOH
.A010050506072A2A2A2AEEFG**+*+
.AQI82A2A 05050607 2A2A**EEFG**
.A0202A2A2A2A gt

Tabla de direcciones

.CE000008101A00000000 @HPZ@@@@
.CF00AOA0A0A000000000.... @@ @ @

En la tabla se ve que la primera ven-
tana comienza en $A000, su ventana
auxiliar en $A008, la segunda ventana
en $A010 y la auxiliar de la segunda
ventana en $AQ1A.

Los cuatro primeros bytes de la pri-
mera ventana ($A000) son las coorde-
nadas x,y,x2,y2 (0,0,1,1) seguidos de los
codigos de pantalla de “HOLA”, que
como puedes ver estan al revés. En
$A008 esta la ventana-auxiliar de - la
primera ventana, donde se colocaran los
contenidos de la pantalla cuando en-
ciendas esta ventana. A partir de $A010
comienza la segunda ventana, con las

coordenadas 5,5,6,7 y los asteriscos. En
$A01A esta su ventana-auxiliar.

La memoria de las ventanas de color
contienen lo mismo, solo que estan a
partir de $E000 y en vez de poner
“HOLA” o asteriscos tienen los datos
sobre los colores. No hace falta una
tabla para estas ventanas, pues basta
con sumarle $40 a los bytes altos de la
tabla de direcciones.

El nimero de ventanas que hay defi-
nidas se guarda en la posicion 837. Es
siempre un numero par, pues como ya
hemos dicho, cada ventana son dos en
realidad. Si hubiera un 6, quiere decir
que tendrias 6/2=3, 4 ventanas (nume-
ros 0,1,2,3).

Por ultimo, hay una lista de priorida-
des que indica qué ventanas estan
encendidas. Cada vez que enciendes una
ventana se coloca su nimero en una
tabla a partir de $DD00. El puntero que
hay en la posicién 835 indica cudl es la
ultima que has encendido (el primer
byte de esta tabla no se utiliza). Si tuvie-
ras lo siguiente:

.CD00 00 03 02 04

querria decir que has encendido la ven-
tana 3, después la 2 y después la 4. El
programa necesita esto para saber cual
es la ventana que debe apagar cuando
ejecutas el comando SYS 49158.

En el W-editor se utilizan los coman-
dos de las formas mas variadas. Estu-
diando un poco el listado podras apren-
der como sacarle el méximo provecho a
las ventanas.

Grabar y leer ventanas

Esto sélo podras hacerlo si tienes
unidad de discos, pues debes abrir un
fichero PRG de escritura (tipo pro-
grama) para escribir los datos de las
ventanas uno por uno. En cualquier
caso, a veces es mas sencillo generar las
ventanas al principio del programa y uti-
lizar el comando “crear ventana” que
leerlas desde disco. En el programa W-
demo puedes ver como se hace esto. No
conviene utilizar la cinta desde un pro-
grama que maneje ventanas, pues pue-
den modificarse punteros importantes
que se guardan en el buffer del cassette.
En caso de necesidad, guardalos en otro
sitio de la memoria y recupéralos des-
pués de haber utilizado el cassette.

Para grabar tus ventanas en disco
debes utilizar una rutina como la del W-
editor; se encuentra en las lineas 611-
624. W$ debe contener el nombre del
fichero y las variables EN y NE sus valo-
res. Al ejecutarla en el disco se grabaran
tres ficheros:

“WS/NOMBRE” contiene los datos
de pantalla de las ventanas.

“WC/NOMBRE” contiene los datos
de los colores de las ventanas.

“WP/NOMBRE?” contiene los punte-
ros y el nimero de ventanas definidas.

Dentro de la rutina de grabacion hay
que utilizar el comando SYS 49173




AMPLIACION MMORIA 2 MEGAS

Ampliacion de dos megas para el
Amiga que nos permite obtener el
mayor jugo a la multitarea. Elimina los
tiempos muertos en los largos procesos
de compilacion. También se puede usar
como RAM-DRIVE. Ficil montaje en
el bus de expansion lateral permitiendo
una nueva expansion libre para mas
memoria o futuras ampliaciones y
anade clave de acceso para el manejo
del Amiga. Precio: 159.000 Pts.

{

GENLOCK PAL A 8600

Excelente herramienta para los profesionales del
video, permite mezclar la imagen del ordenador
con cualquier sefial externa de video haciendo
fundidos entre ambos pudiendo escoger
mediante software adjuntc}; el color que desea, FUTURE SOUND V2.0 STEREO
opaco o transparente. Compatible con cualquier Digitalizador de sonido que permite: grabar
software del mercado. cualquier instrumento musical para usar en

Precio: 139.000 Pts. otros programas, capturar espectaculares efec-
tos de sonido para sus propios programas, afia-
dir voz real a sus aplicaciones, permite llamadas
desde el basic 6 C. Incluye Caja-Interface con
potencidmetros, microfonos y cableado.

Precio: 39.000 Pts.

DIGIVIEW V2.00
Digitaliza cualquier imagen to-
mada de una seflal de video
compuesto (Video, TV, Camara,
etc.), con posibilidad de mane-
jarla posteriormente con cual-
SOFTWARE Jqui«s:r sPoftware de gréficos.
Pesetas Digitaliza directamente en color
Pro-Video CGI- en muy pocos segundos o en
35.000 blanco y negro en 5 segundos.
Dispone de muchas utilidades
ara el manejo de la imagen.
69.000 5 Precio: 54.000 iesetas. TELLFONO

FORMA DE PAGO: D TALON NOMINATIVO
34.000 D CONTRA REEMBOLSO
DESEO ENVIEN:

PAGE SETTER 34.000

D GENLOCK D FUTURE SOUND
D 2 Mb. RAM D SOFTWARE
D DIGIVIEW 2

Y MUCHO MAS...

CONSULTENOS
LO QUE BUSCA
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(peek bajo ROM) para poder leer el
contenido de las ventanas que has defi-
nido. Lo primero que se hace es abrir el
fichero (linea 611), después se envian los
bytes 0 y 160 (correspondientes a $A000,
la direccion inicial) y a continuacion se
envian todos los datos de las ventanas,
desde A hasta B. A es 40960 ($A000) y B
el final de las ventanas+1 (que se calcula
leyendo el contenido de $C086/$C087,
en el programa de variable NE). Por
ultimo se cierra el fichero y se graba la
pantalla de color de la misma forma.
Para grabar los punteros se hace de
manera similar, empezando en $CDFF,
donde se coloca el numero de ventanas
definidas (linea 623) y a continuacion se
graban los contenidos de SCE00-SCFFF.

Para cargar las ventanas en tu pro-
grama debes utilizar una rutina como la
de las lineas 100-112. Dado que al hacer
un LOAD desde dentro de un programa
se ejecuta un RUN automaticamente
(aunque no se borran las variables)
debes llevar la cuenta de los ficheros que
lees, con una variable, como la LL del
ejemplo. Tras cargar los ficheros has de
hacer unos pokes: los de la linea 110
colocan el nimero de ventanas y ponen
a 0 la tabla de prioridades. Los de las
lineas 111-112 ajustan los punteros que
indican la direccion libre para la
siguiente ventana que se vaya a crear.
No te olvides de una linea como la §
para cargar el codigo maquina al princi-
pio de tu programa.

Coémo teclear el programa

Primero, teclea y comprueba el lis-
tado 1. Es el generador del programa
W.COM, el programa en c6digo ma-
quina. Grabalo antes de probarlo o por
un END en la linea XX, pues se auto-
destruye después de ejecutarse. Si tienes
cinta cambia el “,8” por “,1” en la linea
18. Una vez ejecutado, el generador
graba en disco el fichero W.COM.
Ahora puedes teclear y probar el W-
editor o los programas W-demo. Si tie-
nes cinta, modifica el “,8” de la linea §
del W-editor y recuerda que debes gra-
bar el W.COM después del W-editor,
para que pueda leerse.

Antes de ejecutar los programas W-
demo tienes que haber cargado el
W.COM haciendo LOAD“W.COM” 8,1
y NEW. El primero genera aleatoria-
mente unas cuantas ventanas y las saca
por pantalla segun una opcién que elijas
en el mend. Pulsando “flecha a la
izquierda” puedes mover la ventana del
menu por toda la pantalla. El segundo
demo es una demostracion de cémo uti-
lizar el modo transparente. Gracias a
esto puedes crear ventanas que en reali-
dad son objetos sin forma fija.

Espero que este programa os sea ttil y
que podais adaptarlo a vuestras propias
creaciones. Las ventanas son una mane-
ra muy elegante de presentar los datos
por pantalla, y desde ahora estidn al
alcance .de cualquiera. =

PROGRAMA: W.GEN LISTADO 1
10 REM W )

11 REM (C)1987 BY ALVARD IBANEZ .161
12 REM (C)1987 BY COMMODORE WORLD .24
13 . 245
15 A=49152:B=50507 .59

16 FORI=ATOB:GOSUB2@:S=S+V:POKEI,V .174
17 NEXT:READT: IFSC<>TTHENPRINT"ERROR .91

18 POKEA43,0:POKE44,192: POKE4S,76:P0 .144
KE46,197: SAVE"W.COM" ,8: END

19 =

- 251

20 V=0:READH$:GOSUB21:V=V#16:H$=MID .234
$(HS$,2)
21 X=ASC (H$) : V=V+X+48% (X<648) +55% (X> .77
64) : RETURN

22 1

100
101
102
103
104
1@5
106
1@7
ies
1@9
110
111
112
113
114
115
116
117

133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
144
147
14¢
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162

164
165
166

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

.254
4c,s61,C1,4C,33,02,4C,52,C3 .16
4c,F1,Cc3,4C,55,C4,4C,7D,C4 .101
4c,96,C4,4C,38,C5,A2,00,8A .90
48,20,96,C0,30,2A,68,AA,98 . &9
9D,3D,03,E8,E4,04,D0,EE, 60 .76
A2,03,BD,3D,03,DD,50,C0,1@ .1
14,CA,10,F5,AD,3F,03,CD,3D .64
@3,30,09,AD, 40,03 ,CD,3E,03 .133
30,01,60,A2,00,4C,CE,C0,28 .232
19,28,19,00,28,50,78,A0,C8 .109
F®,18,40,48,90,B8,E0,08,30 .56
s8,8@,A8,D0,F8,20,48,70,98 .157
ce,o0,00,00,00,00,00,00,01 .172
o1,01,01,01,01,02,02,02,02 .111
02,02,02,03,03,03,03,03,00 .114
AQ,00,E0,78,A9,34,85,01,60 .95
A9,37,85,01,58,60,20,FD,AE .160
20,9E,AD,20,F7,B7,60,E6,A7 .233
D@,02,E6,A8,E6,A9,D0,14,E6 . 178
AA,DO,10,CE,45,03,AD, 45,03 .3
29,FE,8D,45,03,A2,01,4C,CE .170
€@,&0,E6,AB,DA,02,E6,AC,E6 .57
AD,D®,04,E6,AE,DD,00,60,A9 .10
@p,2e,Db2,FF,BD,2D,C1,BC,31 .233
C1,20,1E,AB,4C,62,A4 ,3F ,49 .36
4C,4C,45,47,41,4C,20,57,49 .217
4E,44,4F ,57,00,3F ,57,49,4E .188
44 ,4F ,57,53,20,4D,45,4D,4F .119
52,59,20,46,55,4C,4C,00,3F .18
54 ,4F ,4F ,20,4D,41 ,4E,59,20 .41
57,49,4E,44,4F ,57,53,00,3F .142
4E,4F ,20,53,55,43,48,20,57 .21
49,4E,44 ,4F ,57,20,45,58,49 .136
53,54 ,53,00,DF ,EF ,04,16,C0 .153
ce,c1,c1,18,A5,A7,69,04,85 .216
A7,9@,02,E6,AB, 18,A5,A9,469 .137
04,85,A9,90,02,E6,AA,60,18 .50
AS,AB, 49,04 ,85,AB,90,02,E6 .1
AC,18,A5,AD,69,04,85,AD,90 .214
00,60 ,A9,04,85,04,20,18,C0 .123
2e,20,ce,20,9C,C1,20,D2,C1 .238
2e,c2,c1,20,E2,C1,20,35,C1 .25
20,F1,C1,20,A8,C1,20,B4,C1 .106
2e,9c,Cc1,20,D2,C1,20,C2,C1 .171
2e,E2,C1,20,35,C1,20,F1,C1 .164
20,A8,C1,20,B4,C1,60,A0,03 .45
B9,86,C0,99,A7,00,88,10,F7 .218
60,A0,03,B9,A7,00,99,86,C0 .137
88,10,F7,60,EE,45,03,AE,45 .20
e3,D0,05,A2,02,4C,CE,C0,60 .89
AE,45,03,AD,86,CA,9D,00,CE .140
AD,87,C@,9D,0@,CF,60,AD,45 .25
e3,Cc9,FF,D@,08,CE,45,03,A2 .216
@2,4c,CE,C0,40,A0,00,B9,3D .75
e3,91,A7,91,A9,C8,C0,04,D0 .56
F4,60,AE,40,03,BD,54,C0,85 .141
FB,85,FD,BD,&D,C0,09,04,85 .228
Fc,BD,6D,C0,09,D8,85,FE,AC .5
3F,®3,B1,FB,48,B1,FD,48,84 .174
23,A0,00,68,91,A9,68,91,A7 .227
20,A0,C0,A4,03,88,CC,3D,03 .36
1@,E5,CA,EC,3E,03,10,C7,60 .69
A2,@3,4C,CE,CR,20,96,C0,30 .234
F&,98,18,2A,48,CD,45,03,10 .185
ED,AQ,00,20,79,00,F0,03,20 .234
96,C@,8C,3C,03,68,A8,48,20 .57
8A,Co,20,AB,C2,20,CF,C2,20 .72




167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
212
214
215
216
217
218
219
220
221
222
223
224
225
226
227
228
229
230
231
232
233
234
235
236
237
238
239
240
241
242
243
244
245
246
247
248
249
250
251

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

79,00,F2,30,20,90,C0,AD,3F
e3,38,ED,3D,03,48,AD,40,03
38,ED, 3E,03,48,A9,02,85,04
20,18,C0,48,18,6D,3E,03,8D
49,03 ,68,18,4D,3D,03,8D,3F
03,20,2D,C0,20,8A,C0,20,E2
cs3,2e,35,C1,20,4C,C1,20,DA
c2,20,98,Ca,EE,43,03,AE,43
03,68,18,6A,9D,00,CD,60,B9
oe,CcE,85,AB,85,AD,B9,00,CF
8s,AC,18,69,40,85,AE,C8,B9
oe,cE,8s5,A7,85,A9,B9,00,CF
85,A8,18,49,40,85,AA,50,A0
e3,B1,A7,99,3D,03,88,10,F8
&0 ,AE,40,03,BD,54,C0,85,FB
8s,FD,BD,&D,C0,09,04,85,FC
BD,&D,CO,09,D8,85,FE,AC,3F
©3,20,90,C0,B1,FD,48,20,8A
ce,B1,FB,84,03,A0,00,91,AB
68,91,AD,B1,A9,48,B1,A7,48
A4,03,AD,3C,03,F0,1D,C9,01
F®,07,C9,02,F0,0E,4C,33,C3
&8,48,C9,20,D@,0C,68,68,4C
3F,C3,68,49,80,48,4C,33,C3
68,91,FB,20,90,C0,68,91,FD
20,8A,C0,20,A0,C0,20,BF,CO
e8,cc,3D,03,10,AA,CA,EC,3E
@3,10,8C,40,20,79,00,D0,0F
AE,43,03,F@,7A,BD,00,CD,AB
CE,43,03,4C,6B,C3,20,96,C0
30,21,98,18,2A,48,CD,45,03
1@,18,20,8A,C0,68,A8,20,AB
c2,2e,D7,C3,20,35,C1,20,4C
c1,20,91,C3,20,90,C0,60,A2
e3,4C,CE,Co,AE, 40,03 ,BD,54
ce,8s,FB,85,FD,BD,6D,C0,09
e4,85,FC,BD,6D,C0,09,D8,85
FE,AC,3F,03,84,03,A0,00,B1
AD,48,B1,AB,48,A4,03,68,91
FB,20,90,C0,68,91,FD,20,8A
ce,20,A0,C0,20,BF,C0,88,CC
3p,@3,1@,DC,CA,EC,3E,03,10
BE,&0,AR,03,B1,AB,99,3D,03
88,10,F8,60,A0,00,B9,3D,03
91,AB,91,AD,C8,C0,04,D0,F4
60,AD,45,03,18,6A,A8,20,A2
B3,20,DD,BD,2@, 1E,AB,A9,29
AD,C4,20,1E,AB,AD,88,C0,49
FF,AB,AD,89,CA,49,FF,84,63
8s,62,A2,90,20,49,BC,20,DD
BD,2@, 1E,AB,A9,3D,A0,C4,20
1E,AB, 60,20,57,49,4E,44 , 4F
57,53,20,49,4E,20,4D,45,4D
4F ,52,59,0D,00,20,42,59,54
45,53,20,46,52,45,45,20,46
4F ,52,20,57,49,4E,44 ,4F ,57
53,00, AE,45,03,F0,05,CA,CA
8E,45,03,BD,00,CE,8D,86,C0
en,8s,ce,BD,08,CF,8D,87,C0
18,6%9,4@,8D,89,C0,AD, 43,03
F®,83,CE,43,03,60,A9,A0,8D
87,ce,A?,E0,8D,89,C0,A9,00
8p,86,Ca,8D,88,C0,8D,45,03
8D,43,03,40,A9,04,85,04 ,A7
oe,8D,44,03,20,18,C0,20,2D
ce,2e,96,Cc0,8C,3C,03,C0,04
D@,06,20,96,C0,8C,41,03,20
79,00,F@,08,20,96,C0,8C,42
03,A9,01,8D,44,03,EA,AE, 40
o3,BD,54,C0,85,FB,85,FD,BD
6D,C0,09,04,85,FC,BD,6D,C0
o9 ,D8,85,FE,AC, 3F ,03,AD,3C
o3,c9,01,F0,13,C9,02,F0,18
c9,03,F@,1D,C9,04,F0,22,C9
05,F@,26,4C,37,C5,B1,FB, 49
8e,91,FB,4C,21,C5,B1,FB,09
8e,91,FB,4C,21,C5,B1 ,FB,29
7F,91,FB,4C,21,C5,AD,41,03
91,FB,4C,21,C5,4C,21,C5,AD
44,03 ,F0,05,AD,42,03,91,FD
es,cc,3D,03,10,B0,CA,EC,3E
23,10,92,60,20,96,C0,84,AB
8s,AC,20,8A,C0,A0,00,B1,AB
85,03 ,20,90,C0, 60

151648

«153
.14
-75
-134

-179

- 145

-.132
- 155
.208

-70
«11
«32
-« 235
«122
- 155
.88
.221
-.182
115
-124
«243
-116

.108
169
-.120
.161
- 224
-119
- 204
215
- 136
199

- 249
.190
-141
-.218
221
- 206

. 220
-151
.144
133
.102
.119
.210
« 165
-176
-101
- 230
=29

.38

« 237

PROGRAMA: W-EDITOR LISTADO 2

1 REM W-EDITOR VERSION 1.0 .83

2 REM (C)1987 BY ALVARO IBANEZ - 152
3 REM (C)1987 BY COMMODORE WORLD -15

4 : . 236
S IFPEEK(49152)<>76THENLOAD"W.COM", .121
8,1

& GOTO100 192
1@ W$="":H=15:HH=0:G0OTO12 - 78

11 (ETK$: IFK$THEN16& . 231
12 H=H+1: IFH<15THEN11 .168
13 H=0: IFHHTHENHH=0: PRINT" [CRSRL1" .177
;:6G0OTO11

14 HH=1:PRINT"L[RVSON] [RVSOFFILCRSR .50
L1";:60TO11

15 : - 247
16 H=15:HH=0: IF (K$<" "ORK$>"[FLCH I .182
ZR1"ORK$=CHR$ (34) ) ANDK$< >CHR% (13) AN
DK$<>CHR# (20) THEN11

17 IFK$=CHR$ (20) ANDW$>""THENWS$=LEFT .243

$(W$,LEN(W$)—1) : PRINT" [2CRSRL1";:G 0TO12
18 IFK$=CHR$ (13) THENPRINT" ":RETURN .2
19 IFLEN (W$)<ZANDK$< >CHR$ (2@0) THENWS$ .35

=W$+K$: PRINTKS;

20 G0OTO12 - 232
100 IFLN$=""THEN20Q .218
101 LL=LL+1:0NLLGOTO102,103,104,110 .141
102 LOAD"WS/"+LN$,8,1 -144
103 LOAD"WC/"+LN$,8,1 .143
104 LOAD"WP/"+LN$,8,1 .00
11@ N=PEEK(52735) : POKEB37,N: POKEB3S5 ,0 .226
111 POKENE,PEEK (5273&6+N) : POKENE+2,P .37

EEK (52737+N)

112 POKENE+1,PEEK (52992+N) : POKENE+3 .70
+PEEK (52993+N) : GOTO370

130 CC=PEEK (646):QX=PEEK(211):QY=PE .52

EK(214):SYSCR,0,0,29,5

131 PRINT"CHOMILCWHTILRVSOFFILCOMMA] .67
[28SHIFT#*1LCOMMS]"

132 FORI=1TO4:PRINT"[SHIFT-1L28SPC] .138
[SHIFT=-1":NEXT

133 PRINT"C[COMMZ1LC28SHIFT#1LCOMMX1" .135
3 : POKE&46,CC: RETURN

148 N=PEEK(B37) /2-1: IFNKOTHENN=0 .94
141 RETURN:REM CALCULA NUMERO DE LA .135
ULTIMA VENTANA

158 POKE781,QY:POKE782,Q0X:5YS58634: .40
POKE&46,CC: RETURN

200 CR=49152:EN=49155: AP=49158: BY=4 .102
9161:BU=49164: BT=49167:BL=49170@: PE= 49173

210 NE=49286:5=1024:SYSBT: POKEASD,2 .168

S5S5:PRINTCHR$(14) : PRINT"LCLR1"; : CH=3

2:PL=S

215 POKE631,8:POKE198,1 -.183
220 : -196
230 GETA$: IFASTHEN265 -196
240 H=H+1: IFH<K20THEN230 -182

250 H=0: IFPEEK (PL) >127 THENPOKEPL ,PE .100
EK(PL)-128:60T0230

260 IFPEEK(PL)<128THENPOKEPL ,PEEK(P .47
L) +128: GOTO230

265 POKEPL.,CH .40
270 IFA$="LCTRL I1"THEN30@ -175
271 1IFA$="LCTRL FI1"THENFL=0:G0T0310 .52
272 IFA$="[CTRL UI"THEN330@ . 207
273 IFA$="[CTRL G1"THENFL=1:G0TO310 .214

274 IFA$="LCTRL K1"THEN3S@ 221
275 IFA$="L[CTRL Z1"THEN360 .110
276 IFA$="LCTRL B1"THEN37@ . 107
277 IFA$="L[CTRL CI"THEN40D .184
278 IFA$="[CTRL D1"THEN410 « 65

279 IFA$="LCTRL VI"THEN420 .84

280 IFA$="LCTRL AI"THEN440Q =217
281 IFA$="L[CTRL H1"THEN450 102
282 IFA$="[CTRL WI1"THEN&OO . 207

283 IFA$="L[F11"THENPOKES3280, (PEEK( .160
5328@) +1) AND1S
284 IFA$="L[F31"THENPOKES3281, (PEEK( .165
53281)+1)AND15S

285 IFA$="[CTRL L1"THEN700 .80
286 IFA$="L[FS1"THENPRINT"LCLR1";:EN D .15
298 PRINTAS; «61

295 PL=S+PEEK(211)+PEEK(214) #40:CH= .200
PEEK (PL) : GOTO250
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308 REM INVERTIR ZONA

301 S0SUBS@00: IFWFTHEN29S

302 SYSBL,X,Y,X2,Y2,1:60T0295

303 :

31@ REM MOVER/COPIAR ZONA

311 GOSUBS0O: IFWFTHEN295

312 SYSCR,X,Y,X2,Y2: GOSUB140@: IFFL=1
THENSYSBL ,X,Y,X2,Y2,4,32

313 SYS EN,N

314 GETA$: IFA$=""THEN314

315 IFA$=CHRS$ (13) THENSYSBU: GOT0295
316 SYSAP

317 DX=(A$="[CRSRL1")~-(A$="[CRSRR1"
) s X=X+DX: X2=X2+DX

318 IFX<@ORX2>39THENX=X-DX: X2=X2-DX
319 DY=(A$="[CRSRU1")~-(A$="[CRSRD1"
) :Y=Y+DY:Y2=Y2+DY

320 IFY<@BORY2>24THENY=Y-DY:Y2=Y2-DY
322 SYSEN,N,@,X,Y:G0TO314

338 REM MARCO

331 GOSUBS@0: IFWFTHEN29S

332 GOSUB13@:PRINT"[HOMILWHT1LCRSRD
JLCRSRRILSHIFTPIONER MARCO":PRINT"C
CRSRRICSHIFTIINTRODUCE CODIGO DE PA
NTALLA

333 PRINT"LCRSRRI(LSHIFTRILSHIFTEIC
SHIFTTICSHIFTUILSHIFTRICSHIFTN] PAR
A MARCO STANDARD) ":PRINT"L[CRSRR1?";
:Z=3: GOSUB1@

334 GOSUB14@:SYSEN,N:SYSBU

335 IFWS$>""THENA=VAL (W$) : GOTO342
338 FORI=XTOX2: POKES+Y#40+1 ,64: POKE
S+Y2#40+1 ,64: NEXT

339 FORI=YTOY2:POKES+X+I1#4@,93:POKE
S+X2+1%40,93: NEXT

340 PDKES+X+Y*4B,112=PDKES+X2+Y*4D,
110: POKES+X+Y2#40,109: POKES+X2+Y2%4
0,125

341 GOSUB1S@:GOTO295

342 FORI=XTOX2:POKES+Y*40+1,A: POKES
+Y2#40+1 ,A: NEXT

343 FORI=YTOY2:POKES+X+I#4@,A: POKES
+X2+1#40,A: NEXT: GOSUB150: GOTO295
3580 REM BORRAR ZONA

351 GOSUBS@Q: IFWFTHEN29S

352 SYSBL,X,Y,X2,Y2,4,32:60T0295
36@ REM COLOREAR ZONA

361 GOSUBS@O@: IFWFTHEN29S

362 GETA%$: IFA$=""THEN362

363 PRINTAS$; : C=PEEK (646) : SYSBL, X, Y,
X2,Y2,5,C:60T0295

378 REM BYTES LIBRES

371 GOSUB130:GOSUB140@

372 FR=49151-(PEEK (52736+N#2) +PEEK (
S2992+N#2) #256)

373 PRINT"L[HOMIC(WHTICLRVSOFF1LCRSRDJ
LCRSRR1"N"VENTANAS EN MEMORIA":PRIN
T"LCRSRR1"FR"BYTES LIBRES"

374 PRINT"LCRSRDILCRSRRILSHIFTPIULS
A UNA TECLA."

375 GETAS$: IFA$=""THEN37S

376 GOSUB14@:SYSEN,N: SYSBU: GOSUB15@
160T0295

400 REM CREAR VENTANA

401 GOSUBS@@: LFWFTHEN29S

402 SYSCR,X,Y,X2,Y2:60T0O370

41@ REM BORRAR VENTANA DE MEMORIA
412 GOSUB13@:PRINT"[HOMILWHT1LCRSRD
JLCRSRRILSHIFTBIORRAR VENTANA."

413 PRINT"LCRSRR1([SHIFTUI)LTIMA, (
[SHIFTT1)0ODAS O [SHIFTRILSHIFTEILSH
IFTTICSHIFTUILSHIFTRILSHIFTNI"

414 PRINT"L[CRSRR1?";:Z=1:G0SUB10:G0O
SUB14@:SYS EN,N

415 SYSBU: IFW$="T"THENSYSBT

416 IFW$="U"THENSYSBU

417 GOSUB15@:G0OTO370

420 REM VISUALIZAR VENTANA

421 GOSUB13@:PRINT"C[HOMILWHTILCRSRD
JLCRSRRILSHIFTVIISUALIZAR VENTANA"
422 PRINT"LCRSRRILSHIFTIINTRODUCE N
UMERO DE VENTANA":PRINT"LCRSRR1(L[SH
IFTRILSHIFTEILSHIFTTICSHIFTUILSHIFT
RICSHIFTNI=TODAS) ": PRINT"LCRSRR17?";
:Z=3:GOSUB1@

- 239
-186
- 255
« 24

- 255
«196
- 235

- 220
- 65

-174
-199
. 206

-189
- 60

.87
.187
. 201
.216
-39

- 232

« 237
.86
. 161

-.176

- 135

- 98
-181

222

« 235
236
.183
-47

« 246
=179
- 206

23
.28
- 207

.244

«173

-128
=71

=27
- 30
-139
- 235
- 97

. 232

«37

.64
- 167
112
« 95
mild

.81

423 GOSUB140: IFW$=""THEN432

424 NN=VAL (W$) : IFNN<NTHEN429

425 PRINT"CHOMIL3CRSRDILCRSRRILSHIF

TNIO EXISTE TAL VENTANA":PRINT"[CRS

RRILSHIFTPIULSA UNA TECLA."

426 GETAS$: IFA$=""THEN426

428 SYSEN,N:SYSBU: GOSUB150: 60T0295

429 PRINT"LCRSRUILCRSRRILSHIFTMIODO
(0-2)7 ";:71=1:G0SUB1@: M=VAL (W$)

431 SYSEN,N:SYSBU: SYSEN,NN,M: GOSUB1

50: 60T0295

432 IFN<1THEN425

434 SYSEN,N:8SYSBU: FORI=0TON-1:SYSEN

» 1z NEXT:6G0SUB150: GOTO295

440 REM APAGAR ULTIMA VENTANA

441 SYSAP:G0OTO295

458 CC=PEEK(646):@X=PEEK(211) : QY=PE

EK(214)

455 SYSCR,0,0,26,24

460 PRINT"[HOMILRVSOFFILYEL1CCOMMA]

[25SHIFT#1{COMMS]

461 PRINT"I[SHIFT-1 [RVSON] [(SHIFTM]

ENU DE COMANDOS C[RVSOFFI1L&SPCICSHIF

T=3

462 PRINT"I[SHIFT-]1L[25SPCI1LSHIFT-1

463 PRINT"L[SHIFT-JLWHTICSHIFTCI1LSHI

FTTIISHIFTRICSHIFTLI-LSHIFTAILYEL]

[SHIFTAIPAGAR VENTANAL4SPCILSHIFT-1

464 PRINT"L[SHIFT-1LWHTICSHIFTCICSHI

FTTIISHIFTRILSHIFTLI-LSHIFTBILYEL]

[SHIFTBIYTES LIBRESL&SPCILSHIFT-1

465 PRINT"I(SHIFT-1LWHTILSHIFTCILSHI

FTTILSHIFTRICSHIFTLI-CSHIFTCICYEL]

[SHIFTCIREAR VENTANALSSPCILSHIFT-1]

466 PRINT"LSHIFT-JCWHTILSHIFTCIILSHI

FTTICSHIFTRICSHIFTLI-CSHIFTDILYEL]

[SHIFTBIORRAR VENTANAL4SPCILSHIFT-1

467 PRINT"LSHIFT-JILWHTILSHIFTCICSHI

FTTICSHIFTRILSHIFTLI-LSHIFTFILYEL]

[SHIFTCIOPIARL12SPCILSHIFT~1]

468 PRINT"[SHIFT-JCWHTILSHIFTCILSHI

FTTICSHIFTRICSHIFTLI-LSHIFTGILYEL]

[SHIFTMIOVERL13SPCI1LSHIFT-1

469 PRINT"LSHIFT-JLWHTILSHIFTCILSHI

FTTICSHIFTRILSHIFTLI-CSHIFTHILYEL]

[SHIFTMIENU DE AYUDALSSPCILSHIFT-1]

47@ PRINT"[SHIFT-JLWHTILSHIFTCILSHI

FTTICBHIFTRILSHIFTLI-LSHIFTIICYEL]

[SHIFTIINVERTIRL1@SPCILSHIFT-1

471 PRINT"L[SHIFT-JLWHTICSHIFTCICSHI

FTTICSHIFTRICSHIFTLI-CSHIFTKICYELJ]

[SHIFTBIORRARL12SPCILSHIFT-1

472 PRINT"L[SHIFT-ILWHTICSHIFTCILSHI

FTTICSHIFTRICSHIFTLI-CSHIFTLILYEL]

[SHIFTCIARGAR VENTANASL3ISPCI1LSHIFT-

]

473 PRINT"(SHIFT-1CWHTILSHIFTCILSHI
FTTILSHIFTRILSHIFTLI-LSHIFTUILYEL]
[SHIFTPIONER MARCOL7SPCICSHIFT-1
474 PRINT"CSHIFT-1CWHTILSHIFTCI1[SHI
FTTILSHIFTRILSHIFTLI-(SHIFTVILYEL]
[SHIFTVIISUALIZAR VENTANALSHIFT-1
475 PRINT"L[SHIFT-1LWHTICSHIFTCILSHI
FTTICSHIFTRILSHIFTLI-LSHIFTWILYEL]
[SHIFTGIRABAR VENTANASL3ISPCILSHIFT-
o e

476 PRINT"L[SHIFT-I1LWHTILSHIFTCILSHI
FTTICSHIFTRILSHIFTLI-CSHIFTZILYEL]
[SHIFTCIOLORC13SPCI1LSHIFT-1

477 PRINT"LSHIFT-JICWHTICSHIFTF11/LS
HIFTF13 [YEL] [SHIFTCIOLOR FONDO/MA
RCO [SHIFT-1

478 PRINT"[SHIFT-1L[25SPC1LSHIFT-]
479 PRINT"LSHIFT-1L25SPCILSHIFT-1
480 PRINT"L[SHIFT-]LWHTICSHIFTCIURSO
RLYEL] [SHIFTMIARCAR POSICIONL3SPC1
[SHIFT-1

481 PRINT"CSHIFT-1LWHTILSHIFTF17C4S
PCICYEL] [SHIFTUILTIMA VENTANAL4SPC
JISHIFT-1

482 PRINT"[SHIFT-ILWHTILSHIFTWILSSP
CICYEL] [SHIFTTIODA LA PANTALLAL2SP
CI1LSHIFT-1

483 PRINT"LSHIFT-1LWHTILFLCH I1ZQ1L(S5
SPCILYEL] [SHIFTAINULAR OPERACIONL2
SPCI1LSHIFT-1]

.114
-13
-174

.19
« 79
«.172

. 204

.83
. 185

«117
.172
=221

.66
« 231
. 180

161
. 152

« 225

153
.118
.181
.96
- 189
.118

.93

.38

221

219
- 168

«177
.178
=131

.20
- 63

- 90
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484 PRINT"LCOMMZIC2SSHIFT#1CCOMMX1"

)

48C GETAS$: IFA$=""THEN485

484 GOSUB14@: SYSEN,N: SYSBU: GOSUB15S@
16CTO29S

497 1

498 3

499 1

SO0 X=PEEK(211):Y=PEEK(214):SW=1:WF
=03 X2=X: Y2=Y

502 GETAS$: IFA$STHENS@S

503 H=H+1: IFH< 1STHENS@2

S04 H=0:SYSBL,X,Y,X2,Y2,1:SW=-SW: GO
TOS02

S05 IFSW<OTHENSYSBL ,X,Y,X2,Y2,1:5W=
1

506 IFA$=CHR$(13) THENLX=X2:LY=Y2:RE
TURN

S@7 IFA$="L[F71"ANDLX>XANDLY>YTHENX2
=LX31Y2=LY

508 IFA$="W"THENX=0:Y=0: X2=39: Y2=24
509 IFA$="[FLCH IZQ1"THENWF=1:RETUR
N

510 X2=X2+(A$="L[CRSRL1") - (A$="[CRSR
R1")

S11 X2=X2-(X2<X) +(X2>39)

512 Y2=Y2+(A$="[CRSRUI") - (A$="L[CRSR
D1*)

S13 Y2=Y2-(Y2<Y) +(Y2>24)

514 GOTOSE4

515

60@ REM GRABAR VENTANAS A DISCO

601 GOSUB13@:PRINT"[HOMILWHTILCRSRD
JICRSRRILSHIFTBIRABAR VENTANAS. ":1PR
INT"LCRSRR1LSHIFTIINTRODUCE NOMBRE
0 [SHIFTRILSHIFTEILSHIFTTILCSHIFTUIL
SHIFTRILSHIFTNI"

602 PRINT"LCRSRR1?";:Z=13:G0SUB1@
603 GOSUB14@:1SYSEN,N: SYSBU: GOSUB15@
604 GOSUB140: IFW$=""0ORN=0THEN295
611 OPEN2,8,2,"WS/"+W$+" ,P,W":REM P
ANTALLA

612 PRINT#2,CHR$(0)CHRS$ (160) ;

613 A=4096@: B=PEEK (NE) +PEEK (NE+1) #2
Sé6

614 FORI=ATOB: SYSPE,I:PRINT#2,CHR$ (
PEEK (3) ) ; :NEXT: CLOSE2

617 OPEN2,8,2,"WC/"+W$+" ,P,W":REM C
OLOR

618 PRINT#2,CHRS (@) CHR$ (224) ;

619 A=57344:B=B+4%#4096

620 FORI=ATOB:SYSPE,I:PRINT#2,CHRS (
PEEK (3)) 3 sNEXT3: CLOSE2

622 OPEN2,8,2,"WP/"+W$+" ,P,W":REM P
UNTEROS

623 PRINT#2,CHR$ (255) CHR$ (205) CHR$ (
PEEK(837) )3 :REM GRABA EN $CDFF NO.
VENTANAS

624 FORI=S2736T0S3247:PRINT#2,CHRS (
PEEK (1)) 3 :NEXT:CLOSEZ2: GOT0295

700 REM LEER VENTANAS DESDE DISCO
701 GOSUB13@:PRINT"L[HOMILWHT1LCRSRD
JLCRSRRILSHIFTCIARGAR VENTANAS. ":PR
INT"[CRSRRICSHIFTIINTRODUCE NOMBRE
0 [SHIFTRICSHIFTEILSHIFTTILSHIFTUIL
SHIFTRILSHIFTNI1"

.13

.78
.181

.218
219
- 220
.141
«177
.72
. 223
« 92
- 37
.24

.71
.48

231

w12
.136

« 239
.94
« 237
.28
« 247

-158
- 195
«196
137

-108
-89

.76
219
. 186
.121
- 102
.74

« 235

- 28

.182
-39

. 249 N=RND(1)#1@:REM HASTA 1@ OPCION .40

" ES
_25@ LM=0:FORJ=1TON -148
260 PRINTSTR$(J)". “; 137

17@ PRINTCHR$(14) "[HOM1LCRSRDIL3SPC .106
ICSHIFTMIENU PRINCIPALLCRSRDI"

180 FORI=1TO7:PRINTA$(I) :NEXT 2

199 SYSBL,8,@,20,10,1,1:REM INVERTI .15@
R BLOQ

200 SYSCR,0,0,20,10 tREM CREAR V .98
ENT-1
210 - 186

228 FORI=1TOB:REM CREAR 8 VENTANAS .126
238 PRINT"LCLRILCRSRD] [SHIFTVIENTA .18
NA"I:PRINT

27@ L=RND(1)*20:REM HASTA 20 DE LAR .245
GO0

280 FORK=1TOL:PRINTCHRS (RND (1) #25+6 . 161
5) § 1NEXT 2 IFK>LMTHENL M=K

29@ PRINT:NEXT i
300 SYSBL,0,0,LM+3,N+3,1,1+(1=6):SY .177
SCR,@,0,LM+3,N+3: NEXT

310 .31
328 PRINT"LCLR1":FORI=0T022:PRINTRN . 125
D(1) yRND (1) s NEXT

330 X=0:Y=0 L1111
340 SYSEN,@,1,X,Y .105
35@ GETAS$: IFA$=""THEN350 .101
360 IFA$=CHRS$ (13) THEN390 =as

370 X=X+ (A$="[CRSRL1")-(A$="[CRSRR] .187
") Y=Y+ (A$="[CRSRUI") - (A$="LCRSRD1"
)

380 SYSAP:GOTO340 e 22T
390 NY=0 .189
400 SYSBL,X+1,Y+3+NY,X+19,Y+3+NY,5, .135
14

410 BETA$: IFA$=""THEN410 .191
420 SYSBL,X+1,Y+3+NY,X+19,Y+3+NY,5, .103
3

430 IFA$="[FLCH I1ZQ1"THEN35Q .163
440 IFA$=CHRS (13) THEN490 .129
45@ NY=NY+(A$="[CRSRU1")-(A$="[CRSR .189
DI")

702 PRINT"LCRSRR1?";:Z=13:GOSUB1@ .2
7@3 GOSUB140:SYSEN,N: SYSBU: GOSUB15@ .39
784 IFW$=""THEN295 .118
705 LN$=W$:LL=0:SYSBT:GO0TO101 .57
PROGRAMA: W-DEMO1 LISTADO 3
100 REM W-DEMO1 .96
110 .86
120 CR=49152:EN=49155: AP=49158: BY=4 .22
9161:BU=49164: BT=49167: BL=49170: PE=
49173

130 .106
149 SYSBT:PRINT"LCLRICSHIFT SPC1" .124
150 FORI=1TO71A$(I)=LEFT$("[1@SPC1" .46
+I+2) +"VENTANA"+STR$ (1) s NEXT

160 SYSBL,0,0,20,9,4,32 22

460 IFNY<@THENNY=NY+7 .79
470 IFNY>6THENNY=NY-7 - 187
480 GOTO400 «179
49@ SYSEN,NY+1,0,RND(@)#17 ,RND(@)*1 .3

1

500 GETAS$: IFA$=""THENSQQ - 249
510 SYSAP:GOTO400 . 221
PROGRAMA: W-DEMO2 LISTADO 4
18@ REM W-DEMD2 .98
110 .86

120 CR=4915231EN=49155: AP=49158: BY=4 .22
7161:BU=49164:BT=49167: BL=49170: PE=

49173
130 : -1@6
140 SYSBT - 74

150 PRINT"L[CLRIL2SPCICLRVSONIL4SPCIL .174
RVSOFF 1"

16@ PRINT" [RVSON1L&SPCILRVSOFFI" .196
170 PRINT"[RVSON]L[2SPC1LRVSOFFIL[4SP .188
C1CRVSONIL2SPCI"

180 PRINT"[RVSONI[2SPCILRVSOFFIL4SP .198
C1CRVSONIL2SPCI"

19@ PRINT"[RVSONIL28PCICRVSOFF1L4SP .208
CILRVSONIL2SPCI1"

200 PRINT" C[RVSONIL&SPCICRVSOFFI"  .236
21@ PRINT"[28PCILRVSONIL4SPCILRVSOF .122
F]ll

220 SYSBL,0,0,7,6,5,1:8YSCR,0,0,7,6 .26
23@ PRINT"CCLR1" .220
240 FORI=1T022:1PRINTRND (1) ,RND(1):N .214
EXT

250 3 226
260 X=@:Y=@:DX=1:DY=1 2287
270 SYSEN,@,1,X,Y .35
280 X=X+DX:Y=Y+DY .51
290 IFX=320RX=0THENDX=-DX w11
300 IFY=1B0RY=BTHENDY=-DY <131

310 FORT=1TOS@:NEXT: SYSAP: G0T0270 =
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Disk — Comment B AM
Este disco contiene free
programas
utilitarios Frotect
para disco, no

fatalog (Directory) edit
Fnter disk fi=save to disk Quit

Por Manfred Deterding

discos

La forma mds segura de manipular los
bits y los bytes en los directorios de
tus discos.
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U= memory '

PRG matrax 8
PRG -matrax 31
PR £astillo dragon 48
PR —€astillo dragon 32
PR scandens 38
PR rambillo Fai
PR cliuedo 31
PR a5 del beisbol 23
PR karate 32
PR slide ig
PR -slide ii
PR el reino.c64 i3
PR gui jon 43
PR —gui jon <
PR future raiders 27
File : 8=DEL 1=5E4Q Z2=PRG 3=USRE 4=KEL
foad : 9=,8: 6=8,1 7=8,2 8=8,8
Insert - + 44 — ——— 3 % ===

i
8
Command: Scratch Rename Blocks Protect
Command: Unprotect Menu fi=save disk

esde los menus de trabajo que presenta
este potente programa, se puede acceder
a los directorios de nuestros discos, con
sencillez y amplias posibilidades de
manipulacién.

Con esta herramienta se pueden reor-
denar los ficheros del directorio, hacer
separaciones entre los nombres de los
ficheros, cambiar los nombres o para-
metros de cada entrada del directorio
(aqui se incluye el numero de bloques,
tipo de programa, proteccion o despro-
teccion contra “scratch”, etc.), y otras
tareas importantes.

Ademas de la manipulacién de las
entradas de directorio, se puede cambiar
el nombre del disco y el identificador.
Con el programa EDITOR DE DIS-
COS, ningun sector del directorio queda
oculto al programador. La pista 18
se muestra completamente en la pantalla
del C-64. :

Superioridad en velocidad

Este programa esta escrito en codigo
maquina y se crea con un sencillo gene-
rador en BASIC (listado 1). Este EDI-
TOR DE DISCOS funciona correcta-
mente con el SPEEDDOS, HYPRA-
LOAD, FINAL CARTRIDGE, PRO-
LOGIC, etc... y, por supuesto, sin
problemas.

El programa arranca con RUN/
STOP RESTORE. La primera pantalla
que nos aparece (volcado de pantalla 1)
es la que muestra el estado actual del
disco, y que puede modificarse mediante
las funciones:

N : nombre e identificador

Esta funcion permite cambiar el
nombre completo del disco y el identifi-
cador. Este ultimo puede contener hasta
cinco caracteres, lo cual aumenta las
posibilidades de identificacion de nues-
tros discos. Esto se ha conseguido
mediante una buena rutina de entrada
de datos. También resulta muy potente
y util la posibilidad de incluir un comen-
tario en la pista 18, como complemento
a los datos del directorio.

D : comentario de disco -
Esta curiosa opciéon permite utilizar
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una considerable cantidad de bytes de la
pista 18, sector 0, que normalmente no
se utilizan. Los bytes que van del 166 al
255, generalmente son desaprovechados
por el sistema. Con este programa se
pueden introducir y posteriormente
visualizar los comentarios que contenga
el sector 0 de la pista 18.

B : proteccion del BAM

Con esta funcién el BAM se protege
totalmente contra cualquier posible
modificacion. Incluso los 0 bloques
libres quedan protegidos. Solamente el
comando VALIDATE permite dar mar-
cha atrés después de esta dréstica opera-
cién de proteccion.

P : proteger el disco

Este comando permite proteger el

disco contra cualquier tipo de error de

. escritura o comandos “peligrosos”. Asi,
las funciones de disco como SCRATCH,
RENAME, VALIDATE, NEW, etc...
no pueden ser utilizadas, ya que el sis-
tema operativo del disco no lo admite. A
pesar de la potencia de este comando,
hay formas de “romper” la proteccion.
Cuando se intenta formatear el disco
protegido, s6lo se consigue incluyendo
el identificador en el comando de forma-
teo, esto si lo permite.

E : lectura nueva de disco

El disco que se encuentra en la unidad
se lee para obtener los datos de la pista
18. Si se habia realizado alglin cambio,
sin haberlo grabado, no tendra efecto
alguno en el disco. Esto sirve también
para salir de un directorio o cambiar de
disco en caso de equivocacion.

A : grabar en el disco

Los datos que actualmente contiene la
memoria del ordenador, se graban en el
disco. Este se actualiza asi con los ulti-
mos cambios realizados por el usuario.
Q : acabar / salida del programa

El programa cierra los canales de
disco y sale al BASIC. Antes de utilizar
este comando se deben grabar los ulti-
mos cambios mediante el comando A.
C : catalogo

Al acceder al catalogo del disco desde
el primer ment, el programa carga los
sectores de la pista 18, a partir del 0. Es
decir, se cargan en memoria los sectores
que contienen todas las entradas del
directorio. Ademas, se pasa a una panta-
lla diferente que nos muestra un
segundo menu de opciones.

El segundo menu (ver el volcado de
pantalla 2) contiene las siguientes
funciones:

Tipo de fichero:

En la pantalla de edicion donde apa-
recen los diferentes ficheros del directo-
rio, el fichero “activo” es el que se
encuentra en la misma linea que el trazo
horizontal. Ese fichero puede modifi-
carse segln las necesidades del usuario.
Para realizar estas modificaciones se
dispone de varias funciones de cambio

de pardmetros. Los numerados del 0 al 4
permiten cambiar el tipo de fichero. Ast,
si se pulsa un 0 (cero) el tipo de fichero
se convierte en DEL (fichero borrado).
Para convertir el fichero en secuencial se
pulsa 1 y en la columna de tipo de
fichero aparecerd SEQ. Con los ntime-
ros 2, 3 y 4 se obtienen los tipos PRG,
USR y REL respectivamente. '

Adaptacion universal

Modo de carga:

Pulsando los numeros del 5 al 8 se
obtiene un nombre de fichero que acaba
con “\8” para carga de programas
BASIC, con “,8,1” para cargar los pro-
gramas en cddigo maquina, con “,8,2”
para cargar programas con el Speeddos;
y, por ultimo, “,8,0” para cargar pro-
gramas cuando se utilizan algunos ace-
leradores especiales (tipo Profi-acelera-
dor de DELA).

Separadores:

Existe la posibilidad de incluir fiche-
ros con nombres basados en simbolos
(—, +, *, =, etc.). En la pantalla del
segundo menu se pueden ver claramente
las diferentes opciones que ofrece el

programa. Para realizar esta operacion,
basta con pulsar la tecla que corres-
ponde al tipo de fichero deseado y se
insertara un nuevo fichero. El nombre
del nuevo fichero estara formado por
dieciséis caracteres iguales, correspon-
dientes a la opcion pulsada.

Movimientos verticales del cursor:
Cuando se pulsan las teclas del cursor
en sentido vertical (arriba o abajo), se
produce un scroll de los ficheros que
aparecen en pantalla. Con este sencillo
método se pueden visualizar todos los
ficheros del disco, incluso los borrados.

Por el camino perdido

S: Scratch:

Junto a las posibilidades de edicién
del directorio, encontramos una funcién
especialmente util, el SCRATCH “di-
namico”. Cuando se utiliza (pulsando la
tecla S), el fichero eliminado del directo-
rio se borra realmente en el disco. No es
necesario confirmar la operacién me-
diante la funcion A (grabar en disco).
En la pantalla, en la posicion del tipo de
fichero, aparecen unos guiones. Esto
indica que el fichero est4 borrado, aun-
que se puede recuperar, volviendo a
cambiar el tipo de fichero.

Si tienes un fichero borrado y cam-
bias el tipo (cambiar los guiones por el
PRG, SEQ, REL, etc...) lo has recupe-
rado en la memoria del ordenador, pero
no fisicamente en el disco. Para recupe-
rarlo en el disco se debe utilizar la
opcion A.

jiiAtencion!! Si el fichero que se desea
recuperar ha sido cambiado, al grabar
otro programa o fichero en el mismo
disco, los sectores ocupados por el
nuevo fichero no podran ser recupera-
dos. Cuidado con esta opcién de
recuperacion.

Proteccion de software contra Scratch

Los pasos necesarios para la protec-
cion de software contra Scratch son los
siguientes:

1) Utilizar el comando “Unprotect
(desproteger) con el fichero seleccio-
nado.

2) Grabar el directorio con A y volver a
cargarlo en memoria con la opcion C.
3) Cuando se aparezca eventualmente
un DEL en un fichero, transformarlo en
PRG.

4) Utilizar entonces el comando Scratch.

”»

R: Renombrar fichero:

Este comando permite cambiar el
nombre del fichero. Para que sea efec-
tivo debe grabarse después la memoria
del ordenador en el disco, con el
comando A. No es necesario mas
comentario.

B: Bloques:
Manipulacién de la asignacién de
! (Pasa a pag. 22)
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THE FINAL CARTRIDGE i

No es solo un freezer, sino algo mas...

® Turbos cinta y disco e 24 K. mas desde Basic
® Interface Centronics e Nuevos comandos.

® Volcados pantalla ® Monitor C/M.

e Basic 4.0 ® Monitor C/M disco.

® Teclas funcién programadas @ Game killer.

Y por supuesto Freezer copia cinta-cinta.
cinta-disco.

MAS DE 10.000 VENDIDOS ERGSSEvhIZ
- disco-disco. 9.900 Pts.

THE EXPERT CARTRIDGE

Un Freezer. pero jvaya Freezer!

BYRY.8 © Monitor C/M transparente.

: ® Compresor de programas.

@ Los salva en una sola parte.

® Permite incorporar cargador y turbo en el disco. 13.900 Ptas.

ORDENADORES Y PERIFERICOS COMMODORE

® COMMODORE 64K (NUEVO MODELO)

® COMMODORE 128 os
® FLOPPY DISK 1571 ‘“

@ MONITOR 1901 (COLOR 40/80 col)

- ® MONITOR 1900 (FOSFORO VERDE) \\h

| 4 9 o o PTAS.
ARCHIVADOR MULTICAJA, LLAVE &

Con multiples opciones para almacenar distintos tipos de soportes informaticos, cada caja con capacidad para los
siguientes contenidos.

100 Diskettes de 5 1/4 pulgadas

: 50 Diskettes de 5 1/4 pulgadas 5 cintas de Data Cartridge
1 38 Bi:ﬁ:::ﬁ: gg g ;1)1/1 %gg)&ligadas 50 Diskettes de 3 1/2 pulgadas y 5 cintas de Data Cartridge
10 Cintas de Data Cartridge 30 Diskettes de 3 pulgadas y 5 cintas de Data Cartridge

. 100 Diskettes de 3 1/2 pulgadas y 3 cintas de Data Cartridge
50 Diskettes de 5 1/4 pulgadas y 50 de 3 1/4 pulgadas : : . g
Seprdketies de s Lia pulaedis 7730 4o Bopuigadas 60 Diskettes de 3 pulgadas y 3 cintas de Data Cartridge



CONTINUAMOS TRAYENDO

LO MEJOR PARA SU COMMODORE

I.olll SUPER-PRO

INDISPENSABLE PARA PENAS Y JUGADORES “SERIOS”

jLA CULMINACION DE VARIOS MESES DE TRABAJO DE UN
EQUIPO DE CIENTIFICOS Y PROGRAMADORES!

LOTO super-pro es el programa MAS COMPLETO y EFICAZ que se pueda encon-
trar en la actualidad. Es mas potente que todos los programas que hayamos podido
probar con ordenadores mucho mas caros.

MATERIAL REQUERIDO

® | Commodore 64 ¢ 128.

® | unidad de discos 1541, 1570 6 1571.

® | impresora con friccion.
CARACTERISTICAS

Combinaciones ilimitadas.

Posibilidad de jugar de 7 hasta 49 numeros.
De | hasta 6 grupos.

8 tipos de filtros selectivos.

Utilizacion de filtros opcional.

Reducciones ilimitadas al 5. 4, 3.

7 clases de estadisticas (con grificos).
Verificacion automatica del escrutinio.
Actualizacion automatica de estadisticas.
Generacion de informes.

Impresion directa de los boletos (aprox. 200 hora) con impresoras STAR, RITE-
MAN.... o cualquier impresora Centronics.
Extenso manual de instrucciones.

Manejo sencillo.

Gracias a su sistema de filtros muy elaborados. LOTO super-pro multiplica conside-
rablemente sus posibilidades de acierto. Es una inversion MUY RENTABLE ¢
INDISPENSABLE para todas las pefias y los jugadores “serios™.

Precio: 16.000 Ptas.

COMMODORE 64 C.
COMMODORE 128.
UNIDAD DE DISCOS 1541C.
UNIDAD DE DISCOS 1571
IMPRESORAS STAR NL 10, GEMINI 160

IMPRESORAS RITEMAN SUPER C-PLUS M
IMPRESORAS RITEMAN I1 Y
COMPATIBLES PC

iiLlamenos!!

DINAMITAMOS LOS
PRECIOS

LOTERIA
PRIMITIVA 2

Otro programa de Loto, mas sencillo que el anterior.

CARACTERISTICAS

® Desarrollo de combinaciones.

® 4 filtros.

® Numecrosas reducciones prefijadas al 4 o al §
Estadisticas.
Generacion de informes.

3 9 50PTAS.
En Diskette 0

Q“INIEL A SUPER-PRO

UNA HERRAMIENTA INDISPENSABLE PARA PROFESIONALES

CARACTERISTICAS

e Combinaciones ilimitadas de un doble a 14 triples.

e Desarrollo de las 4782969 columnas del sistema integral de los 14 triples en 114
segundos.

e Sistema especial de célculo de alta velocidad.

e Condicionamientos a 14 resultados por:
Columna base, figuras base. variantes globales, variantes consecutivas, y también
reducciones a 12 y 13 resultados.

e Compaginacion de todos los condicionantes en una sola combinacién.

e Tratamiento de boletos simples y maltiples.

e Concatenacion de varias combinaciones.

e Dos modalidades de impresion de los boletos.

e 70 combinaciones prefijadas en el programa.

Sies un jugador profesional prepare con tiempo la proxima campaiia de las quinie-
las de fatbol; anticipese a la proxima jornada.

QUINIELA SUPER-PRO: 16.000 Pias.

PROFESSIONAL JOYSTICK

La nueva version de nuestro famoso COMPETI-
CION PRO 5000. Calidad excepcional 3.990 Ptas.

QUICKSHOT 2 PLUS

Un quickshot que no tiene nada que ver con el que
conoce... 6 micro-switches le dan una precisién
asombrosa. Casi al precio de un joystick convencio-

nal. 2.590 Ptas.
WIZ CARD
Joystick tipo tarjeta, manejable con una sola
mano.
1.200 Pias.
TAMBIEN 2
— SUPER GRAPHIX. 21.900
— CABLE 40/80 COLUMNAS (CR 8). 2.850 3
— CABLE CENTRONICS. 3.450
— KIT ALINEAMIENTO ROBTEK. 2.350
— RATON CHESSE MOUSE (CINTA/ DISCO) 14.900
— LAPIZ OPTICO. 5.800
— DESCENDER (MPS-801). 3.450
— PROTEXT. 7.950
— SUMATEST. 1.190
s
CALIDAD STANDAR CALIDAD STANDAR
U2 |ss/DD 48 TPI DS/DD 48 TPI
== |10 UNIDADES 10 UNIDADES
e 1 750Ptas- (C. PLASTICO) 2 45 ]Pus
b= ' '
==
=< | CALIDAD SUPER CALIDAD SUPER
2 |ps/bD 48 TPI DS/DD 96 TPI
[ |MARCA Kno pras. | MARCA KAO 3 50 ]pm
290 .




@ISO SA

ROM-DISK GOLIATH - 1 Mega

Imaginese... Hasta | megabyte de programas, PERMANENTEMENTE en la
memoria de su 64 (6 128 en modo 64). Con el ROM-DISK instalado, al encender el
ordenador aparecen unos mends en pantalla, indicdndole todos los programas
disponibles.

Para cargar cualquiera de ellos, basta con pulsar una tecla,... y ya lo tiene cargado.

Un programa de 130 bloques carga cn 0,3 segundo!

Por supuesto, si desea cargar un programa desde cassette o disco, o trabajar en
basic, puede hacerlo como antes.

EIROM-DISK GOLIATH se compone de una tarjeta que se enchufa en el port de
expansion, sin ningan montaje (como un cartucho). Lo dnico que tiene que hacer es
grabar sus programas en EPROMS (2764 hasta 27512). Para ello, puede utilizar
nucestro programador de Eproms. Si prefiere, se lo haremos todo. Vea nuestro servi-

cio GOLIATH...
16.900 Ptas.

ROM-DISK - 256 K.

El' hermano pequefio de GOLIATH...
Utiliza las Eproms 2764 hasta, 27128 6 27256.

Mismas caracteristicas que GOLIATH excepto tamafio y capacidad.

10.900 Ptas.

IMPORTANTE: Los ROM-DISKS se venden sin Eproms. La capacidad indi-
cada para ROM-DISK es la capacidad méaxima. Usted puede, por lo tanto, poner las
Eproms que quiere, poco a poco...

Por supuesto, los programas grabados en Eproms no se borran cuando apaga el
ordenador.

PROGRAMADOR DE EPROMS GOLIATH

Excepcional: El programador de Eproms que permite grabar Eproms de hasta 64
K. (desde 2764 hasta 27512).
12,5 y 21 voltios.
Conexion al port del usuario.
Uso sencillo. Manual y software en castellano (disco o Eprom).

15.900 Ptas.

PROGRAMAROR QUICKBYTE II

- Programa todo tipo de Eprom’s.
— Software en Rom.
— 3 Algoritmos de programacion.

19.900 Ptas.

PROLOGIC DOS CLASSIC

Un DOS absolutamente impresionante para su
unidad de discos.

Carga los programas 65 veces mas rapido.

Salva sin verificar 65 veces mas rapido.

Salva y verifica 30 veces mas rapido.

Lee y graba ficheros (SEQ y REL) 30 veces
mas rapido (15 veces con verify).

Formatea en 12 segundos en 35 6 40 pistas.

Y mucho mas..

PROLOGIC DOS CLASSIC: 27.900 Pias.

PROLOGIC DOS L.C.

Una version mas econoémica, pero con presta-
ciones similares. Utiliza el port del usuario.

PROLOGIC L.C.: 19.900 Ptas.

REX-SPEEDER

Lee y graba 10 veces mas rapido.
Teclas de funcion programadas.
Formatea en 25 segundos.

Y mas...

10.900 Ptas.

VENTILADOR FLOPPY

Montado caja plastico.

6.900 Ptas.

TARJETAS DE EPROMS

DUO: Permite instalar 2X276u. 6 2X2716

1.700 Ptas.
VARIO: Permite instalar 2X276u. 6 2X27128

2.900 Ptas.

BORRADOR DE EPROMS

Borra Los eproms en 3/5 minutos.

9.500 Ptas.

Solicite nuestro catalogo, enviando 200 ptas. en
sellos, los cuales, seran deducidas de su primer
pedido.

— Contrareembolso sin gastos. (Envios inferiores a
2.50() Ptas., anadir 275 Ptas.) Excepto. Ordenado-
res, impresoras, unidades de disco, monitores etc.

C/ Coso, 87 - 6° A - Telf. (976) 39 99 61 - 50001 ZARAGOZA

CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES

ED RO A

Direccion

Poblacién/provincia

BOLETIN DE PEDIDO

Deseo me envien:

articulos N. .........

O Catalogo O Contra reembolso O Talon adjunto




(Viene de pag. 18)

bloques a un fichero, en caso necesario.

P: Proteger:

Esta funcién es valida con la 1541
para proteger los ficheros contra un
Scratch eventual.

U: Desproteger:
Libera un fichero “marcado” con el
comando P.

V: Memorizar:

Cuando se desea manipular un fiche-
ro concreto, después de elegirlo mo-
viendo el cursor, se puede memorizar y
manipular con este comando.

M: Menu:

Al pulsar la tecla M se vuelve al ment
principal (pantalla 1).
A: Grabar en disco:

Todo el contenido de la memoria del

ordenador (pista 18 completa) pasa fisi-
camente al disco.

Caracteres especiales sin problemas

Durante la edicion de los nombres de
fichero, se pueden manipular los carac-
teres de diversos tipos sin problemas. Es
muy sencillo borrar el nombre completo
mediante la tecla DEL. No es posible
utilizar la insercion, pero el método de
edicién es lo suficientemente sencillo
como para no necesitar esta tecla.

Método de carga:

El programa generador esta disefiado
para grabar el EDITOR DISCO en la

|- unidad de disco, después de realizar su
trabajo con los POKE’. Cuando se

desee grabar en cinta, basta con cambiar
la linea 108 del generador. Donde apa-
rece un 8 en el comando SAVE, basta
con poner un . Para cargar el
programa:

LOAD “EDITOR DISCO”,8,1
para unidad de discos.

LOAD “EDITOR DISCO”,1,1
para cargar desde cinta.

Una vez terminada la carga se puede
poner en marcha con la pulsacién con-
junta de las teclas RUN/STOP y RES-
TORE. Inmediatamente aparece la pri-
mera pantalla y el menu correspon-
diente.

pleto. Pero el mejor consejo que pode-
mos daros es que lo utilicéis con
cuidado. Algunos cambios que se pue-
den realizar en los discos no siempre son
faciles de restaurar. Cuidado especial-
mente con los discos protegidos. Una
incorrecta manipulaciéon de un disco
protegido puede provocar la destruccion
del mismo, a efectos del correcto fun-
cionamiento posterior del programa o
programas contenidos.

— 22/Commodore World

Este programa es muy potente y com-

PROGRAMA: GEN.EDITOR LISTADO 1

10@ REM EDITOR DE DISCO

101 REM (C) 1987 MANFRED DETERDING
102 REM (C) 1987 COMMODORE WORLD

1083 :

104 POKES64,128:CLR

105 A=32768:B=37861

106 FORI=ATOB:GOSUB11@: S=S+V:POKEI,
v

107 NEXT:READT: IFS<>TTHENPRINT"ERRO
R

108 POKEA43,0:POKE44,128: POKEAS,230:
POKE46,147: SAVE"EDITOR DISCO",8:END
109 : ;

110 V=0:READH$:G0SUB111:V=V*16:H$=M
ID$ (H%$,2)

111 X=ASC (H$) : V=V+X+48#% (X<64) +55% (X
>64) : RETURN

113 DATA @9,8@,37,88,C3,C2,CD,38,30
114 DATA 78,A2,FF,9A,D8,8E,16,D0,20
115 DATA A3,FD,20,5@,FD,20,15,FD,20
116 DATA S5B,FF,58,20,53,E4,AD,AD,E4
117 DATA C9,44,D0,03,20,51,F4,20,BF
118 DATA E3,A2,FB,9A,20,22,E4,20,44
119 DATA ES5,A9,60,85,FB,A9,80,85,FC
128 DATA A9,34,85,FD,A9,08,85,FE,AD
121 DATA @@,A2,14,B1,FB,91,FD,C8,D0
122 DATA F9,E6,FC,E6,FE,CA,10,F2,A9
123 DATA FF,8sS,CC,4C,34,08,AD,18,D0
124 DATA ©9,02,8D,18,D0,A9,08,20,D2
125 DATA FF,A9,00,85,082,A9,00,8D,20
126 DATA D®,AY,20,8D,21,D08,A2,D8,A0
127 DATA ©@,A9,05,84,FB,86,FC,A2,DC
128 DATA 91,FB,C8,D@,FB,Eb,FC,E4,FC
129 DATA D®,F5,A2,08,A0,00,A%,04,85
13@ DATA FE,A9,D2,85,FB,A9,17,85,FC
131 DATA B4,FD,B1,FB,91,FD,C8,D0,F9
132 DATA Eb,FC,Eb,FE,E4,FE,DD,F1,A9
133 DATA @D,8D,2A,DS8,8D,F5,D8,8D,@D
134 DATA D9,8D,FC,D9,A9,87,8D,86,02
135 DATA AS,02,29,80,F0,0B,A%,00,85
136 DATA FD,A9,20,85,FE,4C,06,09,20
137 DATA E4,FF,F@,FB,A9,0F,A8,A2,08
138 DATA 20,BA,FF,A9,01,A2,69,A0,15
139 DATA 2@,BD,FF,20,C0,FF,20,4E,13
140 DATA A9,02,A8,A2,08,20,BA,FF,A9
141 DATA @1,A2,6A,A0,15,20,BD,FF,20
142 DATA C®,FF,A9,20,85,FE,A9,02,85
143 DATA FD,A9,31,8D,8E,15,A9,38,8D
144 DATA BF,15,A9,308,8D,91,15,8D,92
145 DATA 15,20,71,13,Cé,FD,AD,00,AS
146 DATA FC,91,FD,Cé,FD,AS,FB,91,FD
147 DATA A2,01,A0,0E,20,0C,ES,A2,01
148 DATA A®,9@,B1,FD,C9,0D,DA,02,A%
149 DATA FF,86,D8,20,D2,FF,C8,C0,AD
1S@ DATA D®,EE,A9,20,20,D2,FF,20,D2
151 DATA FF,2@,D2,FF,AZ,01,A0,A2,B1
152 DATA FD,C9,0D,D®,02,A9,FF,86,D8
153 DATA 20,D2,FF,C8,C@,A7,DR,EE,AT
154 DATA 2@,2@,D2,FF,AB,82,B1,FD,C?
1S5 DATA 41,D@,11,A2,0E,A0,1E,20,0C
156 DATA ES5,A9,6B,A0,15,2@,1E,AB,4C
157 DATA 85,09,A2,0E,AD,1E,20,0C,ES
158 DATA A9,71,A0,15,20,1E,AB,A2,0F
159 DATA 2@,C9,FF,AR,08,B9,9C,15,F0
160 DATA @6,20,D2,FF,C8,D0,F5,20,CC
161 DATA FF,A9,087,A0,00,99,43,D9,C8
162 DATA CO,14,D0,F8,A0,00,A2,AF ,BD
163 DATA @0,20,99,43,05,E8,C8,C0,14
164 DATA D@,F4,A9,07,A0,00,99,93,D9
165 DATA C8,C@,14,D0,FS,A0,00,BD,00
166 DATA 20,99,93,05,E8,C8,Ca,14,D0
167 DATA F4,A9,07,A0,08,99,E3,D9,C8
168 DATA C@,14,D@,F8,AD,00,BD,00,20
169 DATA 99,E3,05,E8,C8,C0,14,D0,F4
17@ DATA A9,07,A0,00,99,33,DA,C8,Ca
171 DATA 14,D@,F8,AB,00,BD,00,20,99
172 DATA 33,@6,E8,C8,C0,14,D0,F4,A2
173 DATA ©4,BD,20,20,D@,1C,EB,EQ,9@
174 DATA D@,F6,A2,08,A0,1D,20,0C,ES
175 DATA A9,77,A0,15,20,1E,AB,AS,02
176 DATA @9,20,85,02,4C,28,0A,A2,08
177 DATA AQ@,1D,20,08C,ES,A9,7F ,AD,15
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-176
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. 185
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=145
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178 DATA 20,1E,AB,A2,15,A0,03,20,0C .154 263 DATA FD,11,18,A9,20,465,FB,85,FB .10 4]
179 DATA ES,A9,F1,A0,15,20,1E,AB,A2 .25 264 DATA AZ,0D,A0,07,20,0C,ES,20,FD .193
188 DATA 14,A0,03,20,0C,E5,A9,A4,A0 .152 265 DATA 11,18,A9,20,65,FB,85,FB,A2 .122
181 DATA 15,2@,1E,AB,A2,16,A0,03,20 .193 266 DATA ©E,A0,07,20,0C,ES,20,FD,11 .151
182 DATA OC,ES,A9,CA,R0,15,20,1E,AB .162 267 DATA 18,A9,20,65,FB,85,FB,A2,0F .22
183 DATA 20,E4,FF,FO,FB,C9,4E,D0,6C .119 268 DATA AB,07,20,0C,ES,20,FD,11,18 .255
184 DATA A9,07,8D,86,02,RA0,00,A2,90 .48 269 DATA A9,20,65,FB,85,FB,A2,10,A0 .28
185 DATA BD,©0@,20,99,0@,1F,C8,ES8,EQ .1B5 270 DATA @7,20,0C,ES,20,FD,11,18,A9 .87
186 DATA AD,D@,F4,A9,01,85,4B,A9,0E .12 271 DATA 28,65,FB,85,FB,A2,11,A0,07 .164
187 DATA 85,4C,A9,10,85,40,20,AD,13 .141 272 DATA 20,0C,E5,20,FD,11,A9,00,85 .189
188 DATA AQ,00,A2,90,B9,00,1F,9D,00 .126 273 DATA FB,20@,E4,FF,F0,FB,C9,56,D0 .158
189 DATA 20,C8,E8,E0,AQ,D0,F4,A0,00 .115 274 DATA @3,4C,46,10,C9,11,D0,06,20 .209
190 DATA A2,A2,BD,00,20,99,00,1F,C8 .106 275 DATA B9,0F,4C,75,0D,C9,91,D0,06 .186
191 DATA ES,E@,A7,DB,F4,A9,01,85,4B .111 276 DATA 2@0,02,10,4C,75,0D,C9,1D,D0 .247
192 DATA A9,21,85,4C,A9,05,85,40,20 .68 277 DATA @6,20,02,10,4C,75,0D,C9,53 .128
193 DATA AD,13,A0,00,A2,A2,B9,00,1F .205 278 DATA D@,®3,4C,%E,0E,C?,52,D0,03 .101
194 DATA 9D,00,20,C8,ES,EQ,A7,DB,F4 .228 279 DATA 4C,1A,0F,C9,42,D0,03,4C,DS .160
195 DATA AS5,02,09,40,85,02,4C,4A,0A .41 28@ DATA 10,C9,50,D0,03,4C,4A,0F ,C9 .11
196 DATA C9,44,F0,03,4C,4A,0B,A9,07 .214 281 DATA 55,D@,03,4C,4D,0F ,C9,4D,D0 .18
197 DATA BD,86,02,A%,08,85,4B,A9,03 .193 282 DATA ©3,4C,90,0F,C9,41,D0,03,4C .195
198 DATA 85,4C,A9,14,85,40,20,AD,13 .24 283 DATA 6@,11,C9,35,F0,2D,C?,36,F0 .210
199 DATA A9,0A,85,4B,A9,03,85,4C,A9 .209 284 DATA 29,C9,37,F0,25,C9,38,F0,21 .81
200 DATA 14,85,40,20,AD,13,A9,0C,85 .34 285 DATA C9,2B,F@,5F,C9,2D,F@,5B,C9 .242
201 DATA 4B,A9,03,85,4C,A9,14,85,40 .137 286 DATA 2A,F@,57,C%,3D,F0,53,C9,5E .191
202 DATA 2@,AD,13,A9,0E,85,4B,A7,03 .178 287 DATA F@,4F,38,E9,30,C9,05,90,03 .158
2@3 DATA 85,4C,A9,14,85,40,20,AD,13 .29 288 DATA 4C,75,0D,4C,9B,0F ,38,E9,35 .117
204 DATA AQ,00,A2,AF,B9,43,05,9D,00 .148 289 DATA 48,A2,0A,A0,17,20,0C,ES,68 .22
205 DATA 20,E8,C8,C0,14,D0,F4,A0,00 .221 290 DATA AB,QE,DA,BA,AA,A7,AB,91,FB .87
206 DATA B9,93,05,9D,00,20,E8,C8,C0 .212 291 DATA C8,20,D2,FF,BD,7B,17,91,FB .42
207 DATA 14,D0,F4,AB,00,B9,E3,05,9D .131 292 DATA 2@,D2,FF,E8,C8,BD,7B,17,91 .241
208 DATA 00,20,E8,C8,C0,14,D0,F4,A0 .54 293 DATA FB,20,D2,FF,E8,C8,BD,7B,17 .104
209 DATA ©@,B9,33,06,9D,00,20,E8,C8 .85 294 DATA 91,FB,20,D2,FF,E8,C8,BD,7B .213
218 .DATA CO,14,D0,F4,A5,02,09,40,85 .188 295 DATA 17,91,FB,20,D2,FF,4C,75,0D .56
211 DATA ©2,4C,4A,0A,C9,42,D0,28,A9 .227 296 DATA C9%,SE,D0,02,A9,C0,48,A5,FD .135
212 DATA ©0,A2,04,9D,00,20,E8,E0,90 .218 297 DATA 18,69,20,90,02,E6,FE,85,FD .114
213 DATA DO,F8,A9,07,8D,86,02,A2,08 .55 298 DATA A9,20,18,69,13,C5,FE,DB,DE .97
214 DATA AQ,1D,20,0C,ES,A9,77,A0,15 .204 299 DATA AS,FD,38,E9,20,B0,02,C6,FE .172
215 DATA 20,1E,AB,AS,02,09,60,85,02 .157 30@ DATA 85,FD,4C,75,0D,20,1B,15,A0 .155
216 DATA 4C,4A,0A,C9,50,D0,39,A5,02 .144 381 DATA ©0@,A9,80,91,FB,C8,A9,12,91 .184
217 DATA ©09,40,85,02,AD,02,20,C9,41 .165 302 DATA FB,C8,A9,01,91,FB,C8,68,91 .3
218 DATA DD,16,A9,42,8D,02,20,A2,0E .230 3@3 DATA FB,CB,C0,13,D0,F7,A9,00,91 .90
219 DATA AO,1E,20,0C,ES,A9,71,A0,15 .207 3@4 DATA FB,C8,C0,1E,D@,F9,A2,0R,A0 .45
220 DATA 2@,1E,AB,4C,4A,0A,A9,41,8D .222 305 DATA @7,20,0C,E5,20,FD,11,4C,75 .2
221 DATA ©2,20,A2,0E,AB,1E,20,0C,ES .111 3@6 DATA @D,AB,00,B1,FB,29,40,F0,03 .191
222 DATA A9,6B,A0,15,20,1E,AB,4C,4A .150 3@7 DATA 4C,75,0D,AS5,FC,CS,FE,90,0E .86
223 DATA 0A,C9,43,D0,83,4C,F7,0B,C9 .155 308 DATA F@,03,4C,75,0D,A5,FD,CS,FB .153
224 DATA 41,D0,03,4C,D6,12,C9,51,D8 .200 3@9 DATA B@,®3,4C,75,0D,A0,00,B1,FB .128
225 DATA 13,20,E9,0B,AD,18,D0,29,FD .35 31@ DATA 29,0F,F0,03,20,F9,0E,20,D4 .207
226 DATA 8D,18,D0,A9,09,20,D2,FF,4C .58 311 DATA 14,A5,FD,38,E9,20,B0,02,C6 .100
227 DATA 94,E3,C9,45,D0,0A,A9,00,85 .119 312 DATA FE,B85,FD,AS,FB,18,69,E0,90 .65
228 DATA @2,20,E9,0B,4C,45,08,4C,4A .82 313 DATA ©2,E6,FC,85,FB,A2,11,A0,87 .40
229 DATA B@A,20,CC,FF,A9,0F ,20,C3,FF .75 314 DATA 2@0,0C,ES5,20,FD,11,AS,FB,38 .41
23@ DATA A9,082,20,C3,FF,60,A2,03,20 .26 315 DATA E9,E@,B@,02,C6,FC,85,FB,4C .2
231 DATA FF,E9,E8,E@,12,D0,F8,A9,00 .171 316 DATA 75,0D,A2,0F ,20,C9,FF,A9,53 .171
232 DATA 85,FB,A9,20,B5,FC,E6,FC,AB .230 317 DATA 20,D2,FF,A%,3A,20,D2,FF,A0 .10
233 DATA 00,18,69,21,AA,A9,00,91,FB .53 318 DATA @3,B1,FB,20,D2,FF,C8,C0,13 .99
234 DATA C8,D@,FB,E&,FC,E4,FC,DO,F5 .82 319 DATA DO,F6,20,CC,FF,4C,4E,13,A0 .180
235 DATA A2,13,A0,01,20,0C,E5,A?,15 .37 32@ DATA @3,A2,00,B1,FB,9D,@0,1F,E8 .195
236 DATA AD,16,20,1E,AB,A2,14,A0,01 .54 321 DATA CB,E®,10,D0,F5,A9,0A,85,4B .172
237 DATA 20,0C,E5,A9,47,AB,16,20,1E .215 322 DATA A9,0C,85,4C,A9,10,85,40,20 .45
238 DATA AB,A2,15,A0,01,20,0C,E5,A9 .156 323 DATA AD,13,A0,03,A2,00,BD,00,1F .30
239 DATA 73,A0,16,20,1E,AB,A2,16,A0 .13 324 DATA 91,FB,ES,C8,E0,10,D0,F5,4C .189
240 DATA 01,20,0C,E5,A9,A4,A0,16,20 .138 325 DATA 75,0D,A0,00,B1,FB,09,C0,91 .50
241 DATA 1E,AB,A2,17,A0,01,20,0C,E5 .51 326 DATA FB,AD,97,05,09,80,8D,97,05 .97
242 DATA A9,D3,A0,16,20,1E,AB,A2,01 .146 327 DATA AD,98,05,09,80,8D,98,05,AD .218
243 DATA AO0,01,20,0C,E5,A9,52,A0,17 .189 328 DATA v99,05,09,80,8D,99,05,4C,75 .83
244 DATA 20,1E,AB,A2,0A,A0,00,20,0C .168 329 DATA @D,A®,00,B1,FB,29,BF,91,FB .180
245 DATA ES,A9,CO0,A2,28,20,D2,FF,CA .189 33@ DATA AD,97,05,29,7F,8D,97,05,AD .211
246 DATA DO,FA,AR9,12,85,4D,A9,01,85 .126 331 DATA 98,05,29,7F,8D,98,05,AD,99 .84
247 DATA 4E,A9,31,8D,88,15,A9,00,85 .251 332 DATA @5,29,7F,8D,99,05,4C,75,0D .235
248 DATA FD,A9,20,85,FE,AS5,4D,0A,A8 .168 333 DATA AS5,02,29,F0,09,80,85,02,4C .6
249 DATA B9,00,17,8D,8E,15,C8,B9,00 .155 334 DATA 45,08,A0,00,AA,B1,FB,29,F8 .111
250 DATA 17,8D,8F,15,AS5,4E,0A,AB,B9 .248 335 DATA ©9,80,91,FB,8A,18,71,FB,91 .58
251 DATA ©@0,17,8D,91,15,C8,B9,00,17 .117 336 DATA FB,A2,0A,A0,07,20,0C,E5,20 .85
252 DATA 8D,92,15,E6,FE,20,71,13,AS .164 337 DATA FD,11,4C,75,0D,A2,20,E8,E4 .180
253 DATA FB,C9,00,F@,®D,85,4D,A5,FC .231 338 DATA FC,90,07,A2,00,E4,FB,90,01 .75
254 DATA C9,FF,F0,05,85,4E,4C,98,0C .104 339 DATA &0,C4,FC,A9,03,85,4B,A2,11 .10
255 DATA A9,00,85,FB,A9,20,85,FC,E6 .147 340 DATA 86,4C,E8,8A,38,E5,4B,85,40 .63
256 DATA FC,AS,FD,38,E9,20,85,FD,FO .185 341 DATA A9,07,85,4D,A9,20,85,4E,A2 .32
257 DATA B6,A0,03,B1,FD,FO,F1,A7,07 .150 342 DATA @1,20,6A,14,A2,03,A0,07,20 .63
258 DATA 8D,86,02,A2,0A,AD,07,20,0C .193 343 DATA OC,ES,A4,FC,CA,ED,20,98,03 .76
259 DATA ES,2@,FD,11,18,A9,20,65,FB .244 344 DATA 20,FD,11,A5,FB,18,69,E0,90 .5
260 DATA 85,FB,A2,0B,A0,07,20,0C,ES .67 345 DATA @2,E6,FC,85,FB,60,A5,FC,CS5 .176
261 DATA 20,FD,11,18,A9,20,65,FB,85 .184 346 DATA FE,90,0A,F0,01,40,A5,FB,C5 .119
262 DATA FB,A2,0C,AQ,07,20,0C,ES,20 .19 347 DATA FD,9@,01,60,E6,FC,A?,03,85 .2
SSmesserstawas = e

Commodore World /23 —



348
349
350
351
352
353
354
3355
356
357
358
359
360
361
362
363
364
365

425
426
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428
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DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

4B,A2,11,86,4C,E8,8A,38,E5
4B,85,40,A9,07,85,4D,A9,20
85,4E,A2,00,20,6A,14,A2,11
AQ,07,20,0C,E5,20,FD,11,A5
FB,38,E9,E0,B@,02,C6,FC,85
FB,&0,A2,01,A0,0D,20,0C,ES
20,FD,11,A0,00,B1,FB,99,00
iF,cs8,C@,20,D0,F5,20,D4,14
AS,FB,18,69,E0,90,02,E6,FC
8s5,FB,A2,11,A0,07,20,0C,ES
20,FD,11,AS,FB,38,E9,E0,B0
®2,C6,FC,85,FB,20,E4 ,FF ,FO
FB,C9,11,D0,06,20,B9,0F ,4C
7F,10,C9,1D,D@,06,20,02,10
4c,7F,10,C9,91,D0,06,20,02
i@e,4c,7F,10,C9,0D,D0,D9,20
1B,15,A0,00,B9,00,1F,91 ,FB
c8,Co,20,D00,F6,A2,0A,A0,07
2@,ec,ES,20,FD,11,A2,01,A0
@p,2e,0c,ES,A9,20,A0,00,20
p2,FF,C8,C8,1A,D0,F8,4C,75
@D,A2,0A,Ad, 1E,20,0C,ES, A9
AB,20,D2,FF,20,D2,FF ,20,D2
FF,AQ,08,98,99,00,1F,C8,C0
03,D0,F8,A7,0A,85,4B,A9, 1E
8s,4C,A9,03,85,40,20,AD,13
A9,00,85,29,85,72,8D,05, 1F
8D,06,1F ,A?,01,85,28,A0,02
84,4E,A4 ,4E,B9,00, 1F ,38,E9
3e,9@,23,C9,0A,B0,1F,85,71
2e,57,B3,8A,18,4D,05, 1F,8D
°5,1F,98,6D,06,1F ,8D,06, 1F
A9,0A,85,71,20,57,B3,86,28
84,29,C6,4E,10,CF ,AD,05, 1F
AG,1C,91,FB,C8,AD,06,1F ,91
FB,AZ2,0A,AD,07,20,0C ,ES, 20
FD,11,4C,75,0D,A9,00,85,FB
A9,20,85,FC,A9,00,85,4E,A2
oF ,20,C9 ,FF ,AD,00,B9,94,15
F@,06,20,D02,FF,C8,D0,FS,20
cc,FF,28,4E,13,E6,FC,A2,02
20,C9,FF ,A9,12,A6,FC,E4,FE
D@,02,A9,00,20,D2,FF ,Ab, 4E
BD,C1,17,A6,FC,E4,FE,DO,02
A9,FF,2@,D2,FF,AD,00,B1,FB
2@,D2,FF,C8,C0,FE,DO,F6,20
cc,FF,A9,32,8D,88,15,A9,31
en,8E,15,A9,38,8D,8F,15,A5
4E ,Eb,4E ,0A,AA,BD,9D,17,8D
91,15,E8,BD,9D,17,8D,92,15
A2,0F ,20,C9,FF,AD,00,B9,87
15,F0,06,20,D2,FF,C8,D0,FS
2e,cc,FF,20,4E,13,A5,FC,CS
FE,F®,03,4C,6C,11,4C,90,0F
A0,03,B1,FB,D0,01 ,50,A0,00
B1,FB,D@,04,A2,0F ,DO,2B,AA
29,40,F0,05,A9,12,20,D2,FF
8A,29,0F,C9,00,D0,02,A2,00
c9,01,D0,02,A2,03,C9,02,D0
02,A2,06,C9,03,D0,02,A2,09
c%,04,D0,02,A2,0C,BD,8B,17
2@,D2,FF ,ES,BD,8B,17,20,D2
FF,E8,BD,8B,17,20,D2,FF ,A9
92,2@,D2,FF ,A9,20,20,D2,FF
20,D2,FF,A2,10,86,D8,A0,03
B1,FB,20,D2,FF,C8,C0,13,D0
F&,A9,20,20,D2,FF ,20,D2,FF
AQ,1C,B1,FB,AA,C8,B1,FB,A8
pe,11,E®,&44,B0,0C,A9,20,20
D2,FF,E®,®A,B0,03,20,D2,FF
%8,2@,CD,BD,60,20,E9,08B,60
AS,FB,85,4D,A5,FC,85,4E,A0
20,B1,4D,AA,98,38,E9,20,A8
8a,91,4D,18,98,69,20,A8,C8
co,4@,00,EB,AS,4D, 18,69 ,20
9@,02,E6,4E,85,4D,AS,FE,C5
4E,B@,D8,AS,FD,38,E9,20,B0
©2,Cé6,FE,85,FD,Ab,FE,AD, 0D
60,A5,02,29,40,D0,0A,A9 ,00
8s,02,20,E9,0B,4C,45,08,A2
oF,20,C9,FF,AD,00,B9,94,15
c9,00,F0,07,20,D2,FF,C8,4C
ED,12,2@,CC,FF,20,4E,13,A2
02,20,c9,FF,ABd,00,B9,00,20
2@,D2,FF,C8,D0,F7,20,CC,FF
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.24
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-33
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«69
.08
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- 96
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.80
.83
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.39
-124
- 207
«222
- 151
. 152
« 957
. 220
«51
.38
. 231
- 246
-89
. 206
« 157
- 132
175
.64
-217
-.178
« 31
- 198
.61
- 240
- 151
.46
-85
-42
« 151
-106
. 105
. 200
229
-44
223
122
-165
-18
- 37
-120
- 205
-144
-173
.108
. 181
- 160
173
- 60
-183
.94
. 221

- 159
.30
-23
- 240
-11
- 120
«959
. 124

-150
- 163
. 108
.99

495
496
497
498
499
Soe
Se1
S82
503
S04
Sas
506
507
Ses
S5a9
S10
o11
S12
513
514
515
S16
S17

A2,0F ,208,C9,FF,A9,32,8D,88
15,A9,31,8D,8E,15,A9,38,8D
8F,15,A9,30,8D,91,15,8D,92
15,A0,00,B9,87,15,F0,07,20
D2,FF,C8,4C,32,13,20,CC,FF
20,4E,13,A9,00,85,02,20,E9
@B, 4C,45,08,A9,00,85,90,A9
28,20 ,B4 ,FF ,A9 ,6F , 20,96 ,FF
2@,AS,FF,CY,30,F0,0B,20,AB
FF,68,68,20,E9,0B,4C, 45,08
4c,AB,FF,A9,31,8D,88,15,A2
@F,20,C9,FF ,AD,00,B9,87,15
F@,0s,20,D2,FF,C8,D0,F5,20
CC,FF,20,4E,13,A2,02,20,Cé6
FF,2@,CF ,FF ,85,FB,20,CF ,FF
8s,FC,AD,00,20,CF ,FF,91 ,FD
c8,C@,FD,DB,F6&,28,CC,FF ,60
A9,00,85,3F ,Ab,4B,A4,4C,20
@c,E5,20,35,14,20,E4,FF ,FQ
FB,C9,9D,F®,4D,C?,91,F0,3F
€9,13,F2,3B,C9,14,F0,75,C9
93,F@,33,C9,94,F0,66,C9,11
F@,35,C?,0D,FB,51 ,Ab,3F,E4
4@ ,F@,D5,A4,3F,85,CE,Ab,DB
p®@,04,C9,1D,FB,05,A5,CE,99
e0,1F,20,35,14,E6,3F,A5,CE
20,02 ,FF ,20,35,14,4C,BB,13
A6,D8,DA,03,4C,BB, 13,4C,E0
13,A6,D8,F@,02,D0,C9,Ab,3F
£0,00,F0,9E,A9,9D,85,CE,20
35,14,C6,3F,AS,CE,20,D2,FF
20,35,14,4C,BB,13,20,35,14
60,A4,D3,B1,D1,49,80,91,D1
60,A2,01,86,D8,4C,BB, 13,06
D8,F@,03,4C,E0,13,20,35,14
Ab,4B,A4,4C,20,0C,ES,20,35
14,A6,40,CA,A9,A0,9D,00, IF
2@,02,FF,CA,10,F5,4C,AD,13
AS,AC,48,A5,AD,48,A5,AE, 48
AS,AF,48,E0,00,D0,16,Ab,4B
C6,40,F0,26,20,F0,E9,EB,BD
F@,EC,85,AC,B5,D9,20,BA,14
3@,EC,Ab,4C,Ch,40,F0, 10,20
F@,E9,CA,BD,FO,EC,85,AC,BS
D9,2@,BA,14,30,EC,A4,4E ,20
F@,E9,20,24,EA,A9,20,91,D1
88,C4,4D,10,F9,4C,58,E9,29
o3,eD,88,02,85,AD,20,E0,E9
A4,4E,B1,AC,91,D1,B1,AE,91
F3,88,C4,4D,10,F3,60,A5,FC
8s,4c,85,4E,85,4E,85,4B,A5
FB,85,4B,18,69,20,90,02,E6
4E,85,4D,A0,00,B1,4D,91,4B
c8,D@,F9,Eb,4E,Eb,4C,AS,FE
cs,4c,B0,EF ,A9,0A,85,4B,A2
11,86,4C,E8,8A,38,E5,4B,85
40,A9,07,85,4D,A9,20,85,4E
AZ2,00,20,6A,14,60,A5,FE, B85
4c,85,4E,AS,FB,85,4B, 18,69
20,90,02,E6,4E,85,4D,A0,FF
B1,4B,91,4D,88,C0,FF,D0,F7
Cé,4C,Cb,4E ,AS,4C,CS5,FC,BO
ED,A@,1D,A9,00,91,FB,88,10
FB,A9,0A,85,4B,A2,11,86,4C
E8,8A,38,ES,4B,85,40,A9,07
85,4D,A9,20,85,4E,A2,01,20
6A,14,60,49,23,9E,4E,4F ,20
20,00,9E,59,45,53,20,00,9E
50,52,4F ,54,45,43,00,9E,20
46,52 ,45,45,20,00,55,31,3A
32,20,30,20,31,38,20,30,30
oe,42,2D,58,3A,32,2C,30,00
4p,2D,57,01,01,01,41,00,20
20,99,C3,1E,41,54,41,4C,4F
47,20,28,C4,49,52,45,43,54
4F ,52,59,29,20,45,44,49,54
20,20,20,20,20,20,20,20,20
©@,1D,28,99,CS, 1E,4E,54,45
52,20,44,49,53,4B,20,99,C1
1E,3D,53,41 ,56,45,20,54 ,4F
20,44,49,53,4B,20,99,D1, 1E
55,49,54,00,20,20,20,20,20
20,20,20,20,20,20,20,20,20
20,20,20,20,20,20,20,20,20
20,20,20,20,20,20,20,20,20

. 208
177
- 94
.63
-174
-41
.14
- 99
-]
-39
«162
«23
236
«231
.10
.91
- 162
X7
.70
. 209
-150
.31
254
«149
-138
1S e
-124
.125
-2
.81
-42
rls
«114
.145

- 247

« 243
. 220
- 205
. 200
<177
- 190
- 255
-80
127
. 156
- 93
. 150
-« 239
. 152
« 235
216
«255
=162
.19

.188
«117
a1 @
169
.170
«171
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20,20,20,00,1E,C6,49,4C,45 .160 '@34/
20,20,20,3A4,20,99,30,1E,3D .213
ca,cs,cc,20,99,31,1E,3D,D3 .84
cs,D1,20,99,32,1E,3D,D0,D2 .45
c7,20,99,33,1E,3D,D5,D3,D2 .206
20,99,34,1E,3D,D2,C5,CC,00 .21
CC,4F,41,44,20,20,20,3A,20 .196

99,35, 1E,3D, 2C,38,3A,20,99
36,1E,3D,38,2C,31,20,99,37
1E,3D,38,2C,32,20,99,38, 1E
3o, 38,2C,30,20,20,20,00,C9
4E,53,45,52,54,20,3A,20,99
2B, 1E,20,2B,2B,2B,20,99,2D
1E,2@,2D,2D,2D,20,99,2A, 1E
20,2A,2A,2A,20,99,3D, 1E,20
3p,3D,3D,20,99,5E,1E,20,C0
ce,ce,00,C3,4F,4D,4D,41,4E
44,3A,20,99,D3,1E,43,52,41

54,43,48,20,99,D2,1E,45,4E . 182

41,4D,45,20,99,C2,1E,4C,4F
43,4B,53,20,99,D0,1E,52,4F
54,45,43,54,00,C3,4F 4D, 4D
41,4E,44,3A,20,99,D5, 1E,4E
50,52,4F ,54,45,43,54,20,20
99,CD, 1E,45,4E,55,20,20,20
99,C1,1E,3D,53,41,56,45,20
44,49 ,53,4B,00,30,30,30,31
30,32,30,33,30,34,30,35,30
36,30,37,30,38,30,39,31,30
T S1TRT X0 IR 3 2439
35,31,34,31,37,31,38,31,39
32,830,382, 31 ;32,32 .32, 33,37
34,32,35,32,36,32,37752,58
32,39,33,30,33,31,33,32,33
33,33,38,33,35,33,36,38:57
-33,38,33,39,34,30,99,D6, 1E
3D,20,4D,45,4D,4F ,52,59,20
20,DD,20,20,20,20,20,20,20

20,20,20,20,20,20,20,20,20 .210
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .211
20,00,2C,38,3A,A0,2C,38,2C .138
%1',2C,38,2C,32,2C,38,2C,30 . 191

€4,ts,Cc,D3,C5,D1,D0,D2,07

DS3D3,02,02,C5,CC ;2D 2byi20 S

3e,31,30,34,30,37,31,30,31
33,31,36,30,32,30,35,30,38
315515 31,38,31,37,30,53,30
36,30,39,31,32,31,35,31,38
4,07,0A,0D, 10,02,05,08,0B
0E,11,03,06,09,0C,0F ,12,70
40,40,40,40,40,40,40,40,40
40,40,72,40,40,40,40,40,40
40,40,40,40,40,40,40,40,40
40,40,40,40,40,40,40,40,40
40,40 ,6E,5D,20,4E,01,0D,05
20,26,20,49,44,20,5D,20,20
20,20,20,20,20,20,20,20,20
20,20,20,20,20,20,20,20,20
20,20,20,20,28,20,5D,6D,40
40,40,40,40,40,40,40,40,40
40,71,40,40,40,40,40,40,40
40,40,40,40,40,40,40,40,40
40,40,40,40,40,40,40,40,40
40,7D,20,20,20,20,20,20,20
20,20,20,20,20,20,20,20,20
20,20,20,20,20,20,20,20,20
20,20,20,20,20,20,20,20,20
20,20,20,20,20,20,20,20,20
20,20,20,20,20,20,20,20,20
20,20,20,28,20,20,20,20,20
2@,20,20,20,20,20,20,20,20
20,20,20,20,20,20,20,20,20
2@,20,20,70,40,40,40,40,40
40,40,40,40,40,40,40,40,40
40,40,40,40,40,40,56E,20,70
40,40,40,40,40,40,40,40,40
40,40,6E,20,20,20,20,5D ,20
20,44,09,13,0B,20,2D,20,43
oF ,@D,0D,05,0E,14,20,20,20
2@,5D,20,5D,20,20,20,42,60
41,60,4D,20,20,20,5D,20,20
20,20,46B,40,40,40,40,40,40
40,40,40,40,40,40,40,40,40
40,40,40,40,40,73,20,6B,40
40,40,40,40,40,40,40,40,40

40,73,20,20,20,20,5D,20,20 .59 I
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .2
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .3
sp,2@,5D,20,20,20,20,20,20 .180
20,20,20,20,20,5D,20,20,20 .177
20,6B,40,40,40,40,40,40,40 .144
40,40,40,40,40,40,40,40,40 .23
40,40,40,40,73,20,4D,40,40 .220
40,40,40,40,40,40,40,40,40 .25
7D,20,20,20,20,5D,20,20,20 .30
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .11
20,20,20,20,20,20,20,20,5D .100
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .13
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .14
6B,40,40,40,40,40,40,40,40 .79
40,40,40,40,40,40,40,40,40 .32
40,40,40,73,20,70,40,40,40 .189
40,40,40,40,40,40,40,40,6E .130
20,20,20,20,5D,20,20,20,20 .167
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .20
20,20,20,20,20,20,20,5D,20 .65
5D,20,20,50,12,0F,14,05,03 .208
14,20,20,5D,20,20,20,20,46B .65
40,40,40,40,40,40,40,40,40 .40
40,40,40,40,40,40,40,40,40 .41
40,40,73,20,6B,40,40,40,40 .48
40,40,40,40,40,40,40,73,20 .37
20,20,20,5D,20,20,20,20,20 .206
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .29
20,20,20,20,20,20,5D,20,5D .220
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .31
20,20,5D,20,20,20,20,6D,40 .180
40,40,40,40,40,40,40,40,40 .49
40,40,40,40,40,40,40,40,40 .50
40,7D,20,6D,40,40,40,40,40 .155
40,40,40,40,40,40,7D,20,20 .136
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .37
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .38
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .39
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .40
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .41
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .42
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .43
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .44
20,20,20,20,20,20,20,20,70 .85
40,40,40,40,40,40,40,40,40 .&62
40,40,40,40,40,40,40,40,40 .63
40,40,40,40,40,40,40,40,40 .64
40,40,40,40,40,40,40,40,40 .65
40,40 ,6E,5D,20,20,20,20,20 .212
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .51
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .52
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .53
20,20,20,20,20,20,5D,5D,20 .200
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .55
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .56
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .57
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .58
20,5D,5D,20,20,49,0E,13,05 .251
12,14,20,04,09,13,08,20,01 .214
0E,04,20,10,12,05,13,13,20 .53
20,A0,A0,A0,D3,D0,C1,C3,CS5 .184
AQ,AD,A0,20,20,5D,5D,20,20 .171
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .54
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .65
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .66
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .&7
5D,SD,20,20,20,20,20,20,20 .104
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .69
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .70
20,20,20,20,20,20,20,20,20 .71
20,20,20,20,5D,4D,40,40,40 .222
40,40,40,40,40,40,40,40,40 .89
40,40,40,40,40,40,40,40,40 .90
42,40,40,40,40,40,40,40,40 .91
40,40,40,40,40,40,40,40,7D .180
518895 .93
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CIMEX 1 EN APLICACIONES ¥ UTILIDADES PARA Commodore
PROGRAMADOR DE IPIOMS ;
PRINTER |V INTERPOD (inferface _Illl) 22.000 EPROMER I
2805 SusAoon Dt oRom i
ROM PRINTER IV para impresora MPS-801 CONECTOR PORT USUARIO 750 : mz‘:ﬁi iEﬁcEaPryogs[;: C

Afade a su |mpresora 4 tipos més de caracteres. NECTOR PORT EXPANSION paaplaca 120 ;
Facil colocacién sin soldaduras. gggo‘m 27128 M 990, = Conseiable & ot ds vsaario.
Mediante 2 deré a 4 tipos diferentes IC TESTER 12% : Sin '_""“;'?;’f;::‘"m
de escritura: RIBE TARJETA DE EPROMS|64 K . e Jeenicl ex
EEE?EEE’E” . ?ﬁmgg JUEGO BOLIGRAFOS PLOTTER oy ,
FUENTE ALIMENTACION ¢€-64, V-20 650 : e
100% compatible con todos los programas y graficos 14900
CINTA €-10 (10 unidades) 830
CABLES Cable 40/80 columnas para 128 y monitor televisor CINTA C-20tl1otmdades) 9%0
CABLE CENTRONICS C-68 15 | de color RGB con Euroconector FUNDA €-64 v ViC-20 850
CABLE 40/80 COLUMNAS C-128 o CASSETTE COMPA'I'IBI.E €-64 y VIC-20 ¢3¢
JOYSTICK QUICKSHOT i
is"a::'% :g 28/64 ‘-ggg JOY:‘SIJ;(TEI;IACTI;SSI;g"_I'TI!I 4 (con microrruptores)
KIT
VIDEQ/AUDIO 64 1.850 PLATINA EXPERIMENTAL port usuario
VIBECG/AUDIO RGB AMIGA 500 5900 ‘ e VENTILADOR PARA DISK DRIVE
CENTRONICS AMIGA 3.450 ’ 1 RATON C-64 (soft en diskete 0 cassette 0
ADAPTADOR CASSETTE C-16 v 5 5900 | CINTA IMPRESORA MPS-801 y GP/500 "o
20 s W, CINTA IMPRESORA STAR $G-10 y OKIi 80 -
ADAPTADOR JOYSTICK C-16 950 I &

INPUT-OUTPUT DIGITAL

Tarjeta para entradas-/
salidas digiteles,
can 3 canalss de
entradas o sall
das Jde & Dbits
cada uno.
Pueden coabl-~
narse hasta 16
tarjetas

CITIZEN 120D
-

53.900,— ( &

$DIRECTA A COMMODORE
*120 C.P.S. (NLQ 25 CP.S)
*80 COLUMNAS EN MODO STANDARD
*PAPEL POR ARRASTRE Y FRICCION
#10 TIPOS DE CARACTERES

*4K DE BUFFER

ARCHIVADOR

PARA 100 DISCOS

IN'I'EGRADOS
ROM 318020 3.000
ROM 318006 3000
CPU 8502 3100
VIDEO 8563 5000
VIDEO 8566 4000
PLA 8721 4500
MMU 8722 4500
ROMS N-128 6,000
ClA 6526 3100
€PU 6510 3.100
SID 6581 4000
VIDEO 6569 5.000
PLA 906114 3100
DIV. VIDEO 8701 3100
ROM 901225-01 3.000
ROM 901226-01 3000
ROM 901227-063 3.000

INTERFACE RTTYICW NEWSOME

EL MEJOR INTERFACE DE COMUNICACIONES QUE
EXISTE PARA GOIIMODORE 64/128

Estas son al: de su: risticas:
-— UnHad Terminal con ulda PTT - hml y entrada

—Clnuchoﬂouconol,.. Q! perative (no P
memoria)

— mmnﬂm on todos los transceptores (HF,

— Funcién Scanner tanto en RTTY como en CW.

—_ I.bhdos por Impnun

== yl de d

— 26 t para ali raje de

-_— anelonocs' MSO

— Monitor para aprendizaje.

—_ I.og Scntch Pld
y d

del transmisor desde el
- Hmal detaliado en casteliano 199001_

NUEVA CAJA PARA C-64

Déle nueva imagen a su 64 sustituyendo la
carcasa antigua por la nueva de perfil ba-
jo similar a la del nuevo 64 C. mediante u-
na sencilla operacion.

SOEMWARE{PARAICOMMOD ORE[64)

COMPILADOR (d) 5.000
CONTABILIDAD PERSONAL (d) 3.000 (c) 2.500
EDITOR DE ETIQUETAS (d) 6.000 (c) 2.500
SIMULADOR DE SPECTRUM (c) 2500
BASE DE DATOS (d) 8.000 (c) 3.500
MUSIC 64 (d) 3500 (c) 3.000
PERSPECTIVAS (d) 5.000 (c) 4.500
GESTION DE STOCKS (d) 10.000
EDITOR DE RECIBOS (d) 15.000
AYUDA AL PROGRAMADOR (d) 3.000 (c) 2.500

ENSAMBLADOR (dos pasos) (d) 3.500 (c) 3.000

T4 BIG BOUE KERDER

Disco 9.900,-

Un programa de utilidades Unico en su género que
permite leer, formatear y copiar discos de MS-DOS
en un C-128 en modo 128 y unidad dediscos 1571
No ejecuta programas. Convierte coédigos ASCIl en

Commodore. Manual de instrucciones en castellano.

BASE DE DATOS 128
Gestiona ficheros de hasta 2.500 regis o
dobiando su capacided con le unidad 1571. Muo bdu modifice-
ciones. consultas, busqueda y Estado parcial o por temética. Ma-
nejo sencillo.

disco 8.000

GESTION DE STOCKS 128

Maneja 1.161 articulos y 17 campos por registro. Ahas, bajas, con-

sultas, modificaciones, bisqueda, stocks minimos, stock actual, pre-

cio de compra, precio de venta. Listados por impresora totales, par-
temas.

rpealis e disco 10.000

UTILIDADES CP/M PARA 128. CONSULTAR

MEDIDOR R/C

Tarjeta conectable en el port de usuario para y
medir resistencias y condensadores.
Rango resistencias: de 100 ohmios a 250 K
ohmios.
Rango capacidades: de 10 picofaradios a
5000 microfaradios.
5900

INTERFACE CENTRONICS

Completo sistema interface para impresoras centronics
compatible con cualquier programa. Conectado al bus
serial como si de una impresora COMMODORE se
tratara.

7900




NEWTEXT

Unico procesador de textos que incluye todos los caracteres espafioles: acentos graves y agudos, A, N, i» & ¢, G. Con NEWTEXT podré subrayar, justificar el
margen derecho, guardar el texto en cinta o disco, buscar y sustituir palabras, cambiar el fondo de pantalla, centrar texto, definir caracteres y todo lo que se
puede pedir a un buen procesador de textos. Capacidad de 40 k y salida para impresora bus Commodore o Centronics.

Es en suma el méas completo y a la vez el mas sencillo procesador de texto que se pueda encontrar y ademaés al mejor precio.

Esto es una demostracidn de
textos NEWTE XT

Fuede subravar,., acentuar
(a,2,1,6,4) y ademas U,
pantalla

de textos mas completo gque é&ste?.

las

C.

las

vocales
¢ Y por supuesto tambien A,
e impresora y accesible facilmente.

To8
pROCESADOR DE —

Disco 4.900,—
Cinta 4.600,—

posibilidades del procesador de

con acentos graves o agudos
& v i por

LConoce algtn procesador

~
fig

Programa realizado en c6digo maquina, lo que implica mayor ra-
pidez y ocupa menos memoria.

Tiene una capacidad de 475 cuentas, 5300 apuntes de disco
y 305 apuntes por dia. El limite de 475 cuentas se debe a que
estan siempre en memoria y se puede acceder a ellas instanta-
neamente.

Se pueden introducir asientos en cualquier fecha, también atra-
sadas, él mismo genera el numero de asiento y ademas visuali-
za el numero de linea, descuadre del asiento y titulo de cuenta,
también se puede dar de baja, el programa actualiza automati-
camente todo, se puede introducir un asiento en un solo apunte.
Los listados se pueden hacer en cualquier fecha y las veces que
se desee

Modem

Modem con norma europea CCITT V21, V23 y Bell 202.
Trabaja a 300 y 1200 baudios half duplex. Autodialing,

autoanswer, dial o tono. Caja metlica. Leds de
estado. Hayes compatible. Incluye soft en disco.

24900
Modelo CBM 64 y CMB128 directo y RS 232 (Amiga, IBM, PC, Atari, Apple).

Disco ; 19.900,— _
: | 4 24 RN
a [~
AMIGA 500 95.000
COMMODORE 64 32.900
DISKETTES 5 1/4 DS/DD (10 v.) 1.750,- | COMMODORE 64 casseTrs compaTIBLE 36.900
DISKETTES 5 1/4 DS/DD (100 v.) 1.550,- COMMODORE 128 44.900
DISKETTES 3 1/2 DS/DD 475,- UNIDAD DE DISCOS 1541 39.900
UNIDAD DE DISCOS 1571 43.900
v ; MONITOR FOSFORO VERDE 19.900
SERVICIO DE REPARACIONES <&/
REPARACION DE C-64,C-128,C-16 Y VIC-20 "" MONITOR COLOR 1901 58.000
DISK DRIVE 1544,1570 Y 1571 REPARACION Y AJUSTE. MONITOR COLOR 1081 53.000

REPARACION Y AJUSTE DATASSETTES.

IMPORTANTE: Los portes serin a cargo del comprador. Garantia 6 meses.

CIMEX

ELECTRONICA

CONDICIONES ESPECIALES
PARA DISTRIBUIDORES

CALABRIA, 3 ENT. 47
08015 BARCELONA  T. 93-424'34 22

SOLICITE NUESTRO CATALOGO )
ENVIOS CONTRA REEMBOLSO A TODA ESPANA SIN GASTOS.
ENVIOS INFERIORES A 2.000 PTAS., ANADIR 300 PARA GASTOS DE ENVIO.

SUDAMERICA ARADIR 700 PTAS., ( | f—wi]
Im | | ——

ACEPTAMOS TARJETAS DE CREDITO.

(93) 424 34 22

00000000000 OCOCOCROCEOEESEESES
. BOLETIN de PEDIDO

: Nombre

e Apellidos

e Direccion -

® Poblacion D.P. :
: Incluyo talon Bancario a nombre de CIMEX ELECTROMICA. (0

o _Contra Reemboiso 0

[ ]

®
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EQUENAS APLICACIONES

Por Alvaro Ibafiez

Cualquier Commodore, unidad de discos, impresora opcional

OMPARADOR

DE PROGRAMAS

Si te encuentras en un disco con diez o quince versiones de un mismo programa
que hiciste hace tiempo, o si dos programas parecen iguales pero uno funciona y
otro no, necesitas una herramienta como esta para descubrir las diferencias.

| “comparador de programas” es una util
herramienta que te permitird descubrir las
diferencias entre dos programas Basic
cualesquiera. En vez de tener que utilizar

un verify “programa”, 8 para determinar si

dos programas son iguales o no (que es lo
inico que puedes descubrir por este método), con el
comparador apareceran listadas las lineas que hayan
sido afnadidas, suprimidas o modificadas en un
programa respecto al otro.

Utilizar el programa es de lo mas simple: tecléalo tal
y como aparece en-el listado 1 y grabalo antes de
probarlo. Cuando teclees. RUN el ordenador te
preguntard los nombres de los dos programas que
quieres-comparar. Introduce estos nombres, a los que
llamaremos programa 1y programa 2. Después
puedes elegir la salida por pantalla o impresora.

A partir de este momento, el ordenador se encarga
del resto. Ird cargando linea a linea los datos de cada
programa para irlos comparando y mostrando las
diferencias. Por ejemplo, en la pantalla podria
aparecer algo como esto:

Lineas
Suprimidas Afadidas Modificadas
4
10
20
51
990

¢Qué es lo que significa? Las comparaciones se hacen
del segundo programa respecto del primero. En el
ejemplo, esto quiere decir que en el programa 2 se
han suprimido las lineas 4 y 10 que originalmente
estaban en el programa l; que se ha afiadido la linea
5T y que la 20 y la 990 han sido modificadas.
El proceso de comparacion no es demasiado réapido,
pues el ordenador debe ir leyendo de disco cada linea
byte a byte, de los dos programas a la vez. De
cualquier modo, la velocidad es aceptable, pero si
necesitas que vaya mas rapido puedes compilarlo.
Aln compilado no ganaras demasiado, puesto que lo
que frena al programa es la unidad de discos.

En caso de que se produzca cualquier error, este
aparecerd en la pantalla y el programa se detendra.




1 REM COMPARADORaDETSIOROGRAMAS V1.0
2 REM if‘“sz‘;ﬂ?iﬁ BY é%%,fsii%ﬂ EB&N FROGRAMA: COMPARADOR LISTADO 1
2 R RT o %’
a 1 REM COMPARADOR DE PROGRAMAS V1.0 . 125
2 cmtaﬁggsﬁuuhza flcheros u PRG que solo pueden 2 REM (C)1987 BY ALVARO IBANEZ 152
1@ sérld S listh: ?i'}?@imwlﬁﬁﬁi @ 3 REM (C)1987 BY COMMODORE WORLD .15
15 Pbmﬂﬁmﬁﬁﬁmraﬁm%ﬂmmna 4 : .236
28 p%@mmm%ermmggommodore con éﬂ ;RINT"[CLR]":POKES:;ZB@,@: PORES32+598
Crkbente 1
sn’ “%ﬁ?@gr %C 1 PP 15" INPUT*PROGRAMA 173N1$ . 161
E;iz ‘?ﬁ?ﬁ%ﬁg '(%ﬁ: KES para camplar €1 | >@ INPUT*PROGRAMA 2" ;N2$ .200
g} “it}% i %gl”%e@ Qyyenel Vie-20 tan | 50 1 opiire by ANTALLA O (1) MPRESORALZ . 153
%!ﬁ'f ificat cb 17 prese Atadion en pantalla, e
Ol SPCIPL3CRSRL1"; P$
é?gzﬁﬁéigif%QQ& 13d8s70s PRINTS para que 30 P=3:IFP%$="1"THENP=4 . 144
43 sdlgan los resultados encolumnados. * 35 OPEN4,P:0PEN1,8,15,"I" . 159
50 GET#C,A$y ﬁ’;ﬁ Jhae %ﬁmg (@) ) +256 g GOSUB230: GOTO9S .32
5;,‘ - : sl
= ; 5@ GET#C,A$,B$:N=ASC (A$+CHR$ (D)) +25 .30
60 a0 EeaS 030 thce i 1aF ipteg ttasA0bIe los 6%*ASC (B$+CHRS (@) ) : RETURN: REM TOMAR
&5 nombregide-losprogramasyilaisalida por pantalla o 2 BYTES
70 @egmm@a finea 3&@3@%@1 ¢anal dagalﬂz %ﬁiﬁ 55 : -31
75 (B % Qﬂﬂm ]Eféﬁga igg%o 60 GOSUBS@:REM BYTES ENLACE .192
It alt 65 IFN=@THENFL=1:RETURN .81
8a L,a ;%ﬁ =h RET E{ﬁé@s 70 GOSUBS@:REM TOMAR NO. DE LINEA  .112
es PhA s S S RBFITIEDLa 50 recoge dos | 73 T$(CI="":REM CADENA PARA LINEA .39

%%; bytes del dlSCO y pone su valor, byte bajo/byte alto, gg ?itg?;#:ié’;f:::;g?gggETURN : :%mq
= eniNE(sE2utilizd?pdvid leer ‘el Mureto de linea). La 90 = i
Eggum;ﬁ@%i e dos dos hyresnlace entre 95 OPEN2,8,2,N1$+",P,R" .135
1@ r es cero, se coloca FL a 1, para 120 OPEN3,8,3,N2$+" ,P,R" =24
%4 Ei a la,subrutina 105 GOSUB230 .107
f - %&{g&g ". Qﬂu 110 PRINT#4:PRINT#4,"LINEAS: " .48
;is % N éﬁf@%}%aﬁﬁﬁ 115 PRINT#4,"SUPRIMIDAS ANADIDAS MO .223
12Qc6eRA ﬁ% un ‘&’/"a““lﬁ“r“?“ﬁ“‘?“‘il’fd‘x‘ca‘ﬁdé“éﬁ”l —= ==~ DIFICADAS™
gﬁﬁam@@igﬁﬁmﬁﬁﬁ%s@m@ A3 RREC T ONE 13?_55_1_'2*4 -~ .248
EQOE@MW@EWYMEI ¥ Zhispeetivamente. 125 C=2:GOSUBS@:REM CARGAR DIRECCIO .239
g,ag lmeas 95-120 abren los f1cheros comprueban NES INICIALES DE CARGA
IT, Atoa 13@ C=3:G0SUBS@:REM E IGNORAR .130
- 135 : ok b s |

140 C=2:60SUBAD: L. 1=N: IFFLTHEN20@:RE .8
M LEER NO. DE LINEA PRG1 :

%Eﬁé?;‘ae

15% rdefiad f&%‘ﬁ (“- : 145 C=3:B60SUB6@:L2=N: IFFLTHENFL=2:G .147
16@Qistimas ,{2} CXTELE) yﬁgﬁpgg NT#4 SO Bis 307 OTO200: REM LEER NO. DE LINEA PRG2
&5 agtiesst 10 v 145 leen el numero de linea de los 158 IFL1>L2THEN175:REM ANADIDA =78
’ié& J : : 1 o 155 IFL1<L2THEN185:REM SUPRIMIDA <123
“"’%?r%gramas ly 2 S‘ FL contiene un I (sefial de fin 160 IFT$(2)<>T$(3) THENPRINT#4,, ,N:G .32
E 7: !%E W?% 0TO140:REM MODIFICADA
n_150 se comﬁara Tj con 1 L1 es mayor que 165 GOTO14@ 159
- in 4 170 = .146
‘ : m%%é 4” %%3%% % g@a S%«im?%‘f 175 PRINT#4,,L2:GOTO145 .49
g "??*’ Seen cuyo caso la linea esta suprimida 180 : . 156
g‘?’%se%alta a 185) Si ambos niimeros son iguales, se 1$3E:géa‘1’#4-1—1=0=2= GOSUB&@:L1=N: IFF .133
Z@Romm paran=1asT dos Hiréad (160-465). para ver si son
190 GOTO15@ . 200
2p5eBlere bwnai madifieacion.p 195 s
2148 09-220:5 V@’}%@ ir. IE%M 2z CL{ 200 IFFL=2THENPRINT#4,L1 . 200
~ 1 afiadids g% o uno de 1 2@5 C=C+(C=3)-(C=2):FL=0 . 189
:;j’ b : 00 se imprime la 210 GOSUB&@: IFFLTHENCLOSE1:CLOSEZ2:C .21@
%ltg E ai%ﬁ%f% .‘“* g cambia de fichero (si LOSE3: PRINT#4: CLOSE4: END
=3, C se hace 2 y viceversa) y se borra FL. 215 IFC=3THENPRINT#4,,; -253
g@&nﬁ?&é?@%a&a@%ﬁ sticesivamente lineas (210) ggg PRINTES A 210 . :1218211
237 imprimiendorsasl niferas4215-220) (Cuandol seEND 230 INPUTH1,A,B$,C,D S oe2
zadlegasal-final se cierran todos los ficheros y se acaba 235 IFATHENPRINTA; B$;C;D:CLOSEL:END .17
el programa 240 RETURN -42
REA ubrutina 230-240 se encarga de comprobar los

errofes de disco e imprimirlos si se produce alguno. B
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LISTA DE PREMIADOS ENCUESTA DE JUEGOS

Santiago Valdés Allueva de Zaragoza Igor Soto Abanades de Segovia
Pablo Martin Pacheco de Tenerife Carlos Urtasun Estanga de Pamplona
Francisco Lluch Adell de Castellon José Alexis Paez Thurgood de Soria
Jesus Frias Reyes de Madrid Francisco Inés Villena de Zaragoza
Pedro Alonso del Rio de Vizcaya José Domingo Solar Gémez de Madrid
Camino Galan Carri6n de Lérida Santiago Viera Luzardo de Islas Canarias
Gustavo Adolfo Anaya del Rio de Madrid David Merino Garcia de Almeria
Carlos Fuertes Fuertes de Barcelona Francisco Juve Sansa de Barcelona
Miguel Fagrio Diaz de Huelva Francisco Javier Zapata Fuentes de Huesca
José Luis Casas Arias de Madrid Encarna Ferrer Pérez de Valencia
José Manuel Sanchez Lépez de Huelva Luis Larrea Pérez Ventana de La Rioja
Paula Serrat Olmos de Castellon Adolfo Lépez Gabaldén de Toledo
Xavier Romero Frias de Barcelona Carmelo Alexis Garcia Expésito de Sta. Cruz Tenerife
Emilio Lopez Marifio de Orense ! Luis Mariano Garcia Corral de Guadalajara
Carlos Alberto Jiménez Priego de Barcelona Manuel Selas Blanco de Orense
Manuel D. Serrat Olmos de Castellon Jaume Corbella Sole de Barcelona
Begofia Lopez Sanz de Zaragoza Salvador Pou de Barcelona
Oscar Bastida Reja de Barcelona Israel Navarro Santos Juanes de Madrid
Donald Timson Herranzrio de Madrid Rafael Muiioz Alfonso de Barcelona
Romin Monge Santamaria de Soria Francisco Javier Salcedo Serra de Zamora
Eduardo Fernindez de Gamboa de Vizcaya José Manuel Pérez Fernandez de Cadiz
Francisco A. Pradas Morales de Granada Gabriel Minarro Garcia de Barcelona
Pedro Antonio Galindo de Zaragoza Raiil Bernal Bittner de Valladolid
Enrique Viseras Marin de Murcia David Felipe Villa de Baleares
Ricardo Javier Amenabar de Barcelona Daniel Gonzalez Sanchez . de Madrid
Eduardo M. Cafiedo Pérez de Madrid Jorge Majo Munuera de Barcelona
Félix Martinez Toledo de Cuenca Francisco Javier Escandell de Alicante
Javier Alvarez Casabella de Pontevedra Andoni Eguiluz Moran de Bilbao
Fernando Febles Armas de Tenerife Ann-Marie Grainger de Malaga
Carlos Soana Vizquez de Barcelona Marcelino Santos Aguadero de Vizcaya
Mariano Arias Guirles de Madrid Antonio Santos Vivas de Badajoz
Edelmiro Covela Nogueira de Orense Angel Manuel Chivite Gil de Navarra
Francisco Torraldo Molleja de Coérdoba Placido Moreno Alvarez de Cadiz
Juan Carlos Gomez de Orense ‘ Juan Carlos Sianchez Orihuela de Barcelona
Guillermo Link Delgado de Alicante Jesiis Angulo Calvo de Albacete
Francisco Ramos Garcia de Barcelona Laureano Royo Sirvent de Alicante
Alfredo Viguer de Barcelona Antonio Francisco Saa Quintas de Almeria
Francesc Guash Ortiz de Barcelona Maria de los Angeles Amenabar de Barcelona
Luis Rovira Roig de Barcelona Antonio Vazquez Lopez de Madrid
Jon Imanol Urrutia de Bilbao Maria Luisa Martin Alvarez de Barcelona
Luis Astolfi Antona de Madrid José Miguel Una de la Fuente de Alava
Andrés Mateo Gaiidn de Burgos Francisco Tessainer Garcia de Zaragoza
José Javier Sanchez Paricio de Zaragoza Jesiis Diaz Vazquez de Gijon
Noel Vallés Domenech de Barcelona Luis Casado Rodriguez de Madrid
Alfonso Varela Toro de Granada David Noviembre Naranjo de Huelva
Victor David Gonzilez David de Madrid Raquel Esteban Martin de Zamora
Esteve Genesca de Barcelona Manuel Vega Lopez de Granada
Miguel A. Santos de Vizcaya Javier Martinez Alvarez de Barcelona
J. Antonio Villalobos Pérez de Cadiz Jesis Garcia Otero de La Coruiia
Manuel Romero Ferndndez de Cadiz José Ignacio Vilas Costa de Pontevedra

%‘E\NFOJ S[, PROGRAMAS PARA COMMODORE 64-128

SERVICIOS DE INFORMATICA

' CONTABILIDAD . 20000—
GESTION COMERCIAL- 128} 20.000.— GESTION CIAL-64 20.000.—

PROGRAMA INTEGRADO DE FACTURACION Y CONTROL DE STOCKS ESTRUCTURAS 25.000.—

MEDICIONES . 25.000.—

FACTURACION .. . 15.000.—
CONTABILIDAD 5 128 __________________________________________________ 20.000.— STOCKS ....................................................... 15.000.—

(976) 226974-232961 Avda. de Goya, 8 - 50006 ZARAGOZA
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Fabricante: Dinamic

ARMY MOVES

107

or fin tenemos en nues-

tras manos la conversion

de uno de los altimos éxi-

tos de Dinamic: Army

Moves. Un programa que

en sus diferentes versiones ha causa-
do furor y, ciertamente, con razon.
Army Moves es un juego arcade
100%. Aqui, el que no dispara
rdpido o no utiliza sus reflejos al
méximo es hombre muerto. El topi-
co “matar todo lo que se mueva en
la pantalla” vuelve a hacerse reali-
dad, en este caso con una velocidad

y unos graficos asombrosos. Ade-
mas, el juego no es demasiado com-
plicado y ofrece buenas posibilidades
para conseguir llegar hasta el final.

El juego en si se compone de siete
fases. El objetivo final es entrar con
tu soldado del Cuerpo de Operacio-
nes Especiales en el cuartel general
del enemigo y robar unos planos
vitales para el desenlace del conflicto
bélico. En las siete fases se utilizan
diversos medios de transporte: jeep,
helicéptero o, como suele decirse, “a
golpe de calcetin”. De por si, cada
una de las siete fases es un juego
completo, de modo que podéis ima-
ginaros el resultado final... fantas-
tico.

La primera fase transcurre en tie-
rra. Con el jeep hay que llegar a la

base de helicopteros, y no es tarea
facil. Camiones de transporte y heli-
copteros enemigos defienden la
zona, a la que se llega por un puente
que esta parcialmente destruido.
Tienes que saltar, disparar y esqui-
var sus misiles, todo a la vez. En la
segunda, tercera y cuarta fases diri-
ges el helicoptero a través del
desierto, el mar y la jungla. Puedes
disparar misiles aire-aire, aire-tierra
o lanzar bombas contra los bunkers
del enemigo. En cada localizacion
hay diferentes tipos de defensas:

silos  lanzamisiles,

submarinos y
puestos de vigilancia, ademdas de
escuadrillas de aviones que sobre-
vuelan la zona. No son tontos, ni

mucho menos. A veces realizan
maniobras sorpresa dando giros de
180 grados para atacar de frente,
otras veces lo hacen por la espalda...
en fin, que no puedes dejar de mirar
a los lados ni un momento.

La quinta fase se hace a pie, atra-
vesando un pantano. Ahora tendras
que esquivar granadas, evitar a los
pajaros y saltar sobre las arenas
movedizas. Cuando oscurece debes
estar mas atento todavia, pues la
visibilidad es menor y pierdes un
poco de vista los lugares en los que
se encuentran los “malos”. Si consi-
gues sobrevivir, pasaras a la sexta

fase, los barracones. Este es el
ultimo paso antes de llegar al cuartel
general. Los barracones estan vigi-
lados por torretas, desde las cuales
te disparan. Yendo agachado y cal-
culando muy bien el momento pre-
ciso para salir corriendo a lo mejor
consigues llegar al bunker en el que
estan los planos y la caja fuerte.
Aqui te encontraras con un monton
de puertas y escaleras, en las que se
esconden los soldados enemigos.
Con mucha habilidad, utilizando
granadas, escondiéndote y corrien-

do mucho puede que alcances el
final de la aventura.

Como deciamos al principio, el
aspecto grafico de Army Moves es
lo mejorcito del juego. Sprites mul-
ticolor magnificos, scroll suave per-
fecto (a varios niveles, para dar sen-
saci6on de profundidad, con las
nubes por ejemplo), animacion ge-
nial... casi, casi, un diez. Por otro
lado, la banda sonora de “larga
duraciéon” es muy buena, aunque
esta basada en tonadillas conocidas.
Se puede elegir entre jugar con
musica o con efectos especiales. En
fin, Army Moves es una auténtica
gozada para los adictos a los juegos
de “desahogarse”, y para demostrar
tus habilidades como guerrillero de
los comandos especiales. |
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108

esde que se presento el

famoso dio de EPYX:

WORLD GAMES vy

MOVIE MONSTER

(los recordaréis de
nuestros comentarios de juegos.
hace ya algunos meses), no habia-
mos tenido la oportunidad de ver
mdas novedades de la casa ameri-
cana. Por las noticias que nos han
llegado desde Estados Unidos, la
empresa estd creciendo y ahora se
dedica también a los programas de
aplicacion y a la creacion de utilida-
des en cartucho. Pronto comenta-
remos alguna de esas creaciones en
el terreno de las aplicaciones.

Los juegos de simulacién son bas-
tante dificiles y requieren largo
tiempo de entrenamiento. Algunos
programas como SILENT SER-
VICE, ELITE, etc., fueron muy
conocidos y apreciados por los
usuarios de Commodore, gracias a
su calidad como programas de simu-
lacion como juegos y por su aprove-
chamiento de las capacidades del
ordenador. En esta misma linea
aparecid un programa de EPYX
sobre submarinos, GATO, que no
hemos visto aun por estas tierras. Y
después de un tiempo sin sorpren-
dernos con algo concreto (en cuanto
a juegos se refiere), nos llega

DESTROYER.

El programa es una complicada
conjuncion de estrategia, accion,
habilidad, etc. La categoria del pro-
grama viene marcada por el sello de la
casa (el conocido fabricante de MI-
SION IMPOSIBLE, ¢l programa mas
votado en nuestra encuesta sobre
los mejores juegos de todos los tiem-
pos). Tu misién, por supuesto, llevar
tu destructor a la “victoria final”.

Se pueden elegir entre siete
misiones diferentes, cada una de
ellas utilizando las diferentes posibi-
lidades del destructor, en cuanto a
potencia defensiva y ofensiva. Des-
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de una mision pura de caza de sub-
marinos hasta completas misiones
de rescate, pasando por una com-
pleta gama de misiones intermedias.
Es uno de los mejores aspectos del
programa, ya que pocos simulado-
res ofrecen tan variadas posibilida-
des de accion.

El DESTROYER posee varios
puestos de combate, desde los que se
dirigen las diversas acciones. Todos
los puestos corresponden a zonas
reales de un destructor. Las diferen-
tes pantallas se cargan desde el disco
por separado. Para elegir el puesto
de combate se introduce la orden
desde el teclado, o con el joystick.
Por supuesto que las 6rdenes de

navegacion se pueden dar desde
diversas zonas de la nave. La parte
fundamental del juego se desarrolla
en el puente de mando. Desde aqui
se puede acceder a todos los puntos
de nuestro DESTROYER.

Entre las partes fundamentales
del barco estan: el sonar, el puesto
de lanzamiento de las cargas de pro-
fundidad, el control de los cafiones,
las baterias antiaéreas, y la sala de
torpedos. Estas zonas se completan
con el puesto de navegacion, radar y
observacion. Todos los puestos
estin muy bien presentados vy
documentados. Los graficos del
juego son realmente buenisimos.
Pero la gobernabilidad del barco
solo se consigue dominando y conjun-
tando las acciones desde todos los
puestos. Controlar muy bien un pues-
to no permite “ganar” en este juego.

En conjunto es un gran juego, con
unos graficos buenos y con movi-
mientos bien coordinados.

Paralos aficionados a la estrategia
y accion combinadas, DESTROYER
es una maravilla. =
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ROGUE TROOPER

Fabricante: Piranha 109

camaras del satélite de seguridad
Millicon. Este satélite provocé la
caida de GI en el campo de control
de la zona Quartz. Desde este saté-
lite un traidor informé a los Norts,
el enemigo, de la caida de los GI. I

Poco después, los GI fueron exter-
minados y sus restos esparcidos por
la superficie de la Tierra Nu.

Los unicos restos que dejaron los
GI fueron las cintas en sus cajas pro-
tectoras. Si han sobrevivido a la des-
truccion, seran las Unicas pruebas
que podran identificar al traidor.
Para encontrar las cintas debes bus-
car a través de las numerosas panta-
llas que contiene el programa
ROGUE TROOPER.

Los gréficos del juego son real-
mente buenos. Aunque, como ya he
comentado, estd claramente inspi-
rado en programas anteriores, los
dibujos esta bien hechos. Ademas, el
hecho de inspirarse en programas o
juegos que tengan algunos meses,
incluso afios, no nos pilla de sor-
presa. Mas graficos de pantalla o
sprites impresionantes que otros
programas no tiene. Sin embargo,
en cuanto a los sprites, una caracte-
ristica apreciable es el tamafio de las
figuras que se mueven por la panta-

Tierra de Nu. Se trata de un planeta | perviven, pero sus _persopalidades H?(‘) %Lt;%%lggeei?; sn?llldal()i_os y del
destrozado por la guerra al borde de | estan grabadas en mlCI‘OChlpS.. Estos | P Eli e y bien. t
la galaxia. jParece una de marciani- | microchips forman parte del sistema SO If) f(?illuego es de los més
tos y naves enemigas, rayos laser, | de ataque del guerrero ROGUE. comunes. Los disparos de las poten-
etc.! Pues no se trata de eso. Se trata El juego esta basado en el gue- | tes armas que lleva ROGUE son de
del unico hombre capaz de respirar | rrero del que ti tomaras la persona- }0 mas tipico. Pero como ocurre en
las nubes quimicas mortales que han | lidad y responsabilidad de combatir. | '@ r(rilayorla de los Jucgos, no se
rodeado los inmensos campos de | La Tierra Nu esta tan arrasada que | Pucdeser demasiado original en este
muerte del planeta. En la Tierra Nu | nadie puede respirar la atmosfera, sentido, un disparo Siempre sera un
se le conoce con un sobrenombre | excepto ti. La dificil mision es disparo. Por lo demés, no es nada
especial, el Infante genético RO- | encontrar y capturar al traidor res- del otro mundo. :

GUE TROOPER. Los soldados le | ponsable de la matanza de tus El punto fuerte del juego es la
conocen por ser el unico supervi- | camaradas. Esta prueba te ha obli- | accion. El movimiento de los sprites
viente del famoso regimiento GI. | gado a sacar del letargo a tu propia | POr la pantalla, disparar bastante,
Ese regimiento fue traicionado y | banda, los Southerns. El objetivo | encontrar y recoger las cintas con la
exterminado en una terrible masa- | principal de tu misién es buscar | Vital informacion sobre el traidor,
cre, en Quartz. Los camaradas de | ocho cintas por toda la Tierra Nu. | €tc., esas son las maravillas de este
ROGUE, Gunnar, Helm y Bagman | Las cintas han sido filmadas por las | juego. [ |
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acia bastante tiempo
que no comentabamos
un juego de accion con
las caracteristicas de
ROGUE" TROOPRER.
La accién y movimientos del juego
recuerdan bastante al famoso GI
JOE. Aunque después de este juego
aparecieron otros similares, no han
reunido las caracteristicas de éste.
La aventura se desarrolla en la
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DON QUIJOTE DE LA MANCHA

Fabricante: Dinamic

110

1 Cervantes levantara la

cabeza... Parece que las

casas de juegos no se con-

forman con convertir en

juegos de ordenador las
peliculas, las series de television, las
canciones exitosas o los libros
superventas, sino que estan comen-
zando a hacerlo hasta con los clasi-
cos. La verdad sea dicha, este Don
Quijote —y que nos perdonen los
literatos— es un entretenido juego
grafico-conversacional que a buen
seguro hard las delicias de muchos
de los aficionados a “matar mar-
cianos”.

El juego estd basado, aunque no
al pie de la letra, en el clasico de
Cervantes. Las aventuras y desven-
turas del Ingenioso Hidalgo por las
tierras de La Mancha, acompafiado
de su fiel escudero Sancho Panza. El
objetivo del juego es conseguir los
favores de la bella Dulcinea, para lo
que previamente Don Quijote habra
de ser nombrado caballero. Enfren-
tamientos con molinos y leones,
aventuras en las ventas, encuentros
con ladrones y muchos otros entuer-
tos tendras que “desfacer” para lle-
gar al final de la aventura.

En la pantalla del ordenador apa-
rece en todo momento una descrip-
cion del lugar en que te encuentras,
bien sea una habitacién, bien el
exterior de la casa o los caminos de
La Mancha. Casi siempre tienes un
grafico en el que puedes apreciar de
forma visual tu situacion, y del que
puedes sacar, a veces, alguna que
otra pista.

La comunicacién con el ordena-
dor se hace a través del teclado,
introduciéndole las 6rdenes con fra-
ses coherentes, generalmente en
forma verbo + nombre: “abrir la
puerta”, “examinar el libro de caba-
llerias”, “comer pan”, “ir al norte”,
“correr hacia el sur”...; esto depende
de tu imaginacion y de lo real que
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quieras hacer la aventura. Puedes,
en algunos casos, utilizar abreviatu-
ras, como “n”y “s” para ir al norte o
al sur, o bien utilizar frases largas,
separadas por signos de puntuacion
como “coge la armadura, deja el
libro”. Si la frase es demasiado
complicada, el ordenador puede no
entenderte o, lo que es peor, enten-
derte mal. También existe la posibi-
lidad de afiadir adjetivos o adver-
bios a la frase para realizar las
acciones de un modo determinado:
“lucha contra el molino de viento” o
“abre la alacena con cuidado”. En
este aspecto, el juego esta muy bien,
pues logra combinar la flexibilidad
de nuestro lenguaje con la rigidez

del entendimiento por parte del
ordenador. -

Algunos trucos tipicos que los
aficionados a los juegos conversa-
cionales conocen son: observar los
graficos con atencion y leerse dos
veces las descripciones, buscando
los detalles que puedan ser impor-
tantes, examinarlo TODO (un agu-
jero invisible en la pared o una
pagina rota de un libro pueden ser la
clave de algo importante), pedir
“ayuda” a todas horas, ejecutar las
acciones con “cuidado”...; con el
tiempo aprenderds a valerte por ti
mismo y a acumular objetos ftiles.

En cuanto al resto del juego, no
hay gran cosa que contar. No tiene
sonido, pero se ve compensado por
unos graficos de muy buena calidad.
Estos se dibujan en pantalla rapi-
damente, y puedes incluso desconec-
tarlos por si quieres ganar tiempo.
Si no conoces ninguin juego conver-
sacional, ésta es una buena oportu-
nidad para iniciarte, pues esta com-
pletamente en castellano.

Ya lo habéis visto: El Quijote en
ordenador.
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ste juego podia haber sido

perfectamente uno de

aquellos “inolvidables”

juegos de marcianitos con

que nos pasabamos las
horas muertas recién comprado el
ordenador. Se trata de una “nave-
de-las-fuerzas-federales” frente a
“malvados-invasores-extraterres-
tres”, ciertamente no demasiado
original. Sin embargo, la accion, el
movimiento de la pantalla, los deta-
lles de los graficos y unas cuantas
cosas mas hacen de Panther un
juego entretenido.

El paisaje en el que transcurre la
accion es el planeta Xenon. Los
invasores se han apoderado de la
ciudad, aunque por fortuna antes se
habia evacuado a toda la pobla-
cion... jtoda? no, siempre queda
algun torpe rezagado (jsi no, no
habria juego!) La mision es sobrevo-
lar la ciudad y rescatar a esas perso-
nas mientras esquivas y destruyes a
las naves alienigenas. El escenario se
compone de varias zonas, diferen-
ciadas por el paisaje. En pantalla
aparece una vision tridimensional
en perspectiva de la zona que sobre-
vuelas, moviéndose en un scroll en
diagonal muy bien realizado (més o
menos como en Blue Max, que

todos conoceréis). La velocidad de
la nave depende de la altura a la que
vayas: cuanto mas alto, mas rapido.
Si llegas a tocar suelo, la nave se
detiene. Esto es necesario para res-
catar a los hombrecillos que estan
atrapados en los bunkers. Una vez
aterrizas, se dirigen automatica-
mente hacia la nave, como hacian en
el clasico Choplifter.

Mientras tanto, por la parte supe-
rior de la pantalla comienzan a apa-
recer los “ovnis” del enemigo. Salen
de uno en uno, aunque pronto lo
hacen por parejas e incluso de tres

en tres. Con sus rapidos movimien-
tos consiguen despistarte, aunque
con un poco de habilidad puedes
ponerlos frente a tu linea de tiro.
Dado que la perspectiva tridimen-
sional engafia un poco, es posible
que te encuentres disparando a
quemarropa pero sin acertar en el
blanco..., un buen truco consiste en
fijarse en la sombra que proyecta
sobre el suelo tu nave y la de los
ovnis, eso te dard una idea de la alti-
tud a la que se encuentran. Ademas,
dispones de una especie de radar
que indica en todo momento la loca-
lizacion relativa de los ovnis frente a
ti, para que puedas alcanzarlos. Con
un poco de mafia aprenderas ense-

guida a destruirlos nada mas salir,
consiguiendo asi un poco de tiempo
para no ser acribillado mientras res-
catas a los hombrecillos.

Naturalmente, cuanto mas avan-
zas, mas dificil se vuelve tu misién:
aparecen mas ovnis, comienzan a
lanzarte misiles SAM (tierra-aire),
deber ir esquivando los rascacielos
de la ciudad..., un buen numero de
detalles que hacen que el juego sea
mas interesante.

Los graficos (sobre todo el scroll),
la musica y la animacién de las
naves son todos muy buenos. Aun-

que al principio resulta un poquillo
dificil acostumbrarse al “hacia abajo
para subir y hacia arriba para bajar”;
con un poco de paciencia consegui-
ras ser todo un héroe en el planeta
Xenon y, sobre todo, pasar un rato
entretenido frente al ordenador. W

Simulador de Formula-1

En el pr6ximo nimero comenta-
remos esta nueva maravilla de
Mastertronic. Para los aficionados
a la Formula 1, sera el juego que
mas horas les mantendra pegados
a su ordenador, intentando emular
a Niki Lauda, Nelson Piquet o
Alain Prost. |
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Fabricante: Elite

BOMB JACK II

112

| super-héroe saltarin ha
vuelto. BOMB JACK 11
es el regreso de un aven-
turero (espacial, terrestre
y maritimo) que combate
en cualquier terreno. En esta oca-
sion, mas que un juego de habilidad
es una invitacién a utilizar la estra-
tegia, la habilidad y la fuerza de un
combate cuerpo a cuerpo sin cuartel.

El juego estd basado en el movi-
miento de BOMB JACK, a través
de un montén de pantallas diferen-
tes. Debe ir saltando entre las plata-
formas, islas, nubes o planetas que
componen las pantallas por donde
se mueve. Al mismo tiempo, tendra
que utilizar su pufial para abrirse
paso entre los numerosos reptiles,
ogros, demonios, salvajes, extrate-
rrestres, etc.; habitantes de los
diversos mundos por los que se
mueve nuestro héroe.

La mision principal de BOMB
JACK II consiste en salvar su vida.
Dificil situacién teniendo en cuenta
los numerosos enemigos y compli-
cados peligros a vencer. La agilidad
y fuerza del protagonista de esta
aventura te ayudard a controlarlo y
poder llevarlo a la victoria final.

Los diferentes habitantes de las
pantallas por las que se mueve nues-
tro saltarin, estan locos de remate.
No te dejaran ni un momento de
respiro mientras no consigas elimi-
nar a alguno de ellos o consigas los
tesoros. Si, si, tesoros. En cada pan-
talla del juego se deben conseguir
unos cuantos.

Las pantallas del programa tienen
unos graficos fenomenales. Ademas
de estar bien hechos, dan un buen
ambiente al conjunto del juego. La
animacioén del programa es de las
mejores que han aparecido en pro-
gramas de Commodore. Los movi-
mientos de los “enemigos” son bas-
tante buenos, aunque resultan un
poco monotonos al principio. Con-
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forme aumenta la velocidad del
juego, los habitantes de los compli-
cados recorridos aumentan su velo-
cidad. Esto produce una sensacion
de angustia en el jugador, al menos
durante algunos segundos, luego te
acostumbras a moverte mas rapido
que cualquiera de tus enemigos. Asi
es este trepidante juego, veloz, emo-
cionante, de habilidad.

El sonido del juego es bueno. No
posee impresionantes y variadas
melodias, pero en conjunto esta
muy bien ambientado musicalmen-
te. La preocupacion del jugador es
pasar de una plataforma a otra lo
més rapidamente posible, el hecho
de que se note mucho ¢l ruido o la

musica no es demasiado importante.
Cuando uno estd pensando cémo
saltar a la zona donde se encuentra
el tesoro, tampoco es cosa de pensar
en la bella melodia que suena de
fondo. :

La opinién general del programa
es buena. Es un juego que permite
estar durante muchisimas horas
pegado a la pantalla del ordenador,
sin llegar al aburrimiento. Ademas,
las mas de cuarenta pantallas del
juego consiguen emocionar al juga-
dor que, poco a poco, empieza a
dominar los movimientos d¢ BOMB
JACK II. 8

Final del juego clasico

Con el comentario sobre el Flight
Simulator II, terminamos la serie
denominada “Juego Clésico”.
Con esta serie hemos repasado
los programas mas sonados o
populares. A continuacién inicia-
remos una nueva serie de comen-
tarios, cuyo tema no hemos defi-
nido todavia. 8
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hantomas 2 es un curioso

juego de plataformas, con

muchas pantallas, objetos

para recoger, bichos de

todas clases que hay que
esquivar, trampas..., realmente nada
nuevo. Juegos similares como Blag-
ger, Manic Miner, Monty on the
Run y otros siempre han tenido
gran éxito entre los aficionados a los
juegos de ordenador. En Phanto-
mas, ademas, hay un buen niimero
de caracteristicas que lo hacen muy
interesante, como tener varios obje-
tivos, la originalidad de los escena-
rios, o el “pique” que acabas
cogiendo si te pasas mucho rato
frente al ordenador.

Phantomas es el nombre del per-
sonaje que tenemos que guiar a tra-
vés del castillo del Conde Dracula,
que estd asolando la region. Para
destruirle hay que hacer un montén
de cosas: en primer lugar, reunir
cinco llaves e introducirlas en cinco
cerrojos del castillo. Las llaves se
consiguen encontrando cinco obje-
tos que hay que fijar al “generador a
pedales”, un instrumento que nece-
sitaras para saltar el foso del casti-
llo. A continuacién hay que abrir
seis ventanas magicas, buscar un
martillo y una estaca y recoger una
cruz que se encuentra en la parte
superior del castillo. Si consigues
todo esto seras teletransportado al
espacio para luchar frente a frente
con Drécula, con un arma laser y
una mochila propulsora (jvaya
cambio!). Realmente parece un
poco complicado, sobre todo te-
niendo en cuenta que el castillo se
compone de, ejem, “s6lo” 95 panta-
llas diferentes, cada una llena de
peligros insospechados.

Las habitaciones del castillo son
todas distintas y muy particulares.
Cada una es un auténtico rompeca-
bezas en el que el método de ensayo-
y-error es la mejor forma de avan-

zar. Cualquier contacto con los
bichos, monstruos, objetos, tram-
pas, o armas que se encuentran alli
supone una pérdida de fuerza en
mayor o menor grado, que suele
acabar al poco tiempo con la muerte
de Phantomas. Lo mejor es, pues,
recapitular al entrar en una nueva
pantalla (jsi te dejan!), observar
todas las trampas y estudiar el
movimiento de los bichos. Con un
poco de suerte y habilidad aprende-
ras a pasarlas, a esquivar las tram-
pas y, en definitiva, a sobrevivir en
el tenebroso castillo.

Para controlar a Phantomas pue-
des hacer varios movimientos: dere-
cha, izquierda, salto largo, salto
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corto y disparo. Es importante cal-
cular la fuerza de los saltos, ya que
en algunos sitios un salto largo te
hace pasarte del lugar al que querias
ir para llevarte a un foso sin salida o
a una muerte segura. El disparo sélo
se utiliza en la ultima fase, en la
lucha contra Dracula. Durante el
resto del juego hay un “indicador de
fuerza” en forma de barra horizon-
tal que indica cuanta fuerza tienes.
Si la barra llega a cero, “palmas”.
para evitarlo s6lo puedes hacer dos
cosas: evitar cualquier contacto con
los esbirros de Dracula y reponer
energia “comiendo”, situandote so-
bre lugares en los que aparece un
simbolico pollo.

El aspecto grafico estd muy cui-
dado en este juego, no tanto los per-
sonajes y monstruitos como la dis-
tribucién y aspecto de las habita-
ciones. Acompafiando, una banda
sonora durante el menu y unos
cuantos “efectos especiales” durante
el transcurso del juego.

De cualquier modo, Phantomas 2 es
un buen divertimento, eso si, para
jugadores con mucha paciencia. W
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FLIGHT SIMULATOR 1II

Fabricante: Sublogic
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ste juego, si realmente se

le puede llamar juego, es

uno de esos “programas

para exquisitos” que

cualquier buen aficio-
nado debe tener en su programo-
teca. Junto con Solo Flight, el
Flight Simulator 11 ha sido uno de
los mejores “juegos de aviones” de
todos los tiempos, no sé6lo en el
mundillo de los Commodore, sino
también en otros ordenadores. Su
realismo, perfeccion grafica, infini-
tas posibilidades de variacion, ma-
nejabilidad y cientos de cosas mas,
lo convierten casi, casi, en el “juego
perfecto”.

No hay aqui espacio suficiente
para comentar a fondo lo que es el
Flight Simulator 11, pero vamos a
intentarlo: como su propio nombre
indica, un simulador de vuelo debe
simular en la pantalla del ordenador
todos los acontecimientos que se
dan en la cabina de un avion. En el
caso del FS2, se trata de una
Cessna, una pequefla avioneta de
hélice que se caracteriza, sobre todo,
por su gran maniobrabilidad. En la
pantalla del ordenador aparece una
reproduccion casi exacta de la
cabina: indicadores de velocidad,
rumbo, altitud, presion, fuel, hori-
zonte artificial, inclinacion de las
alas, velocidad de ascenso, VORs,
frecuencias de radio, hora, tempera-
tura, luces, tren de aterrizaje, flaps,
frenos..., aunque seguiéramos nom-
brando cosas siempre nos dejaria-
mos algo. La mitad superior de la
pantalla, por otro lado, muestra la
vista exterior de la cabina, es decir,
lo que un piloto veria desde su
posicion.

Una de las principales caracteris-
ticas del FS2 son sus asombrosos
graficos: puedes estar sobrevolando
la isla de Manhattan y pasar entre
las torres gemelas del World Trade
Center, visitar el Empire State o la
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estatua de la libertad...; el escenario
estd muy detallado en algunas
zonas, ademas de estarlo también en
los aeropuertos. Esto se consigue
efectuando una lectura de disco de
vez en cuando. La velocidad de
animacion es, por otro lado, asom-
brosa, si se tiene en cuenta todos
calculos que el programa debe
realizar.

Controlar la avioneta es, segin
los entendidos, casi tan dificil como
hacerlo con una de verdad. Un
piloto profesional nos coment6 una
vez que todavia no habia conse-
guido aterrizar en el J. F. Kennedy
de Nueva York pese a que lo hacia
cada semana con un Boeing 747 de
verdad. ;Quiere decir esto que es tan
real que resulta imposible para un
profano volar con el FS2? No, desde
luego. Aprender a controlar la
Cessna desde el teclado es algo...
“complicadillo”, pero ayudandote
con el manual y, sobre todo, utili-
zando la técnica del “aprendizaje-
por-error” y viendo las demostra-
ciones, puedes conseguir despegar,
mantenerte en el aire e incluso ate-

rrizar, aunque sea dando tumbos
por la pista. El realismo es, sin
duda, lo mejor del FS2, pocas veces
superado con cualquier otro tipo de
juegos.

Como deciamos antes, el FS2 no
es un juego propiamente dicho... ;O
si? En el modo “vuelo” tan sélo
puedes volar por ciertas areas de los
EE.UU., pero también existe un
modo especial, llamado “war mo-
de”. El escenario se transforma aqui
en un paisaje de la primera guerra
mundial, con f4bricas, ciudades,
rios, e incluso aviones enemigos. Un
juego tipico de bombardeo en el que
se simplifica mucho el aspecto de
manejo de la avioneta, para dar
paso a la accion.

No podemos dejar de comentar
otros detalles, aunque sean de
pasada: el “modo edici6on”, muy
propio de Sublogic (jrecuerdas el
“pinball” Night Mission?) desde el
que puedes controlar todas las
variables que influyen en la navega-
cion de la avioneta (velocidad,
coordenadas —para poder sobrevo-
lar cualquier area del pais—, dia/-
noche, nivel de dificultad/con-
trol...); el “radar” a vista de pajaro,
una auténtica maravilla; los detalles
de las ciudades (edificios, puentes,
montafias); la posibilidad de com-
prar “discos de escenarios” que
cubren todas las areas de los Esta-
dos Unidos y una zona de Japon, las
versiones que del FS2 hay para IBM
PC, Amiga, Atari, la “continua-
cion” de FS2, llamada JET y que
ya comentamos en su momento,
las penalidades que pasaron Bruce
Artwick y su equipo para crear el
FS2... y muchas cosas mas que
seguro nos dejamos en el tintero. En
fin, que sin duda, FS2 es el mejor
simulador de vuelo que hay. No
gand el primer premio en nuestra
encuesta de juegos, pero es que lla-
marle “juego” es otra historia... H
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® TURBO CINTA.

® TURBO DISCO.

@ INTERFACE CENTRONICS.

® VOLCADOS DE PANTALLAS.

® BASIC 40

® TECLAS DE FUNCION PROGRAMADAS.

© 24 K MAS DESDE EL BASIC,

® COMANDOS DE AYUDA A LA
PROGRAMACION.

® MONITOR DE CODIGO MAQUINA.

@ MONITOR DE DISCO.

® RESET.

@ UTILIZACION DE LA IMPRESORA COMO
MAQUINA DE ESCRIBIR.

® GAME KILLER.

® FREEZER COPIA DE CINTA A CINTAS.

A DISCOS.
9.900 Ptas, piscoadivtas.

cion ,
INTEGRADOS Y CONECTORES
CIA 6526 3100
CPU 6510 3100
SID 6580 5000
PAL 6569 6000
PLA 906114 3100
8502 4500
8721 4500
8701 3100
| CONECTOR PORT USUARIO 7
CONECTOR PORT EXPANSION para placa |g

{ EPROM 27128

JODD EL SOFTWARE MACICHAL E INTERMACIOHAL
28 > DESCHENTO TOMPRA 4 PACA 3

S840 - JUDSE DRED - ELITE - REUS - JET -
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Nel veIGEQSOCIOS

Se ha creado un nuevo tipo
de socio, el Geosocio, que dis-
frutara de los mismos benefi-
cios que el socio, solo que con
algunas modificaciones:

—La inscripcion se efectuara
con la compra del programa
GEOS, al precio especial de
10.000 ptas. en vez de las
15.000 que es su precio real.
—Tendrén también el 10% de
descuento en todos los pro-
ductos.

—Todos los meses recibiran un
disco en formato GEOS con
toda la informacion de produc-
tos y actividades, pagando 500
ptas. de gastos.

—Podran obtener el MODEM,
cuyo programa va incluido en
el GEOS con un 30% de des-
cuento y acceso gratuito a la
database.

—Ingresaran en el club de
intercambio en disco pagando
1.000 ptas. con cada cambio.
—Y participardn y tendrin
prioridad en todas las activi-
dades.

EOHPILAND
E/EALUD ASEHNSIO .3
MADRID BEeE13
UER. 249838
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ROM-DISK GOLIATH - 1 Mega

nese... Hasta | megabyte de programas, PERMANENTEMENTE en la
memoria de su 64 (6 128 en modo 64). Con el ROM-DISK instalado, al encender ¢l
ordenador aparecen unos menis en pantalla, indicindole todos los programas
disponibles.
Para cargar cualquicra de cllos,
Un programa de 130 blogues
Por sup
asic, pucde

con pulsar una tecla.... y ya lo tiene cargado
en 0.3 segundo!

si desca cargar un programa desde cassette o disco, o trabajar en
rlo como antes.

ROM-DISK GOLIATH se componc de una tarjeta que sc enchufa en el port de
expansidn, sin ningin montaje (como un cartucho). 1o dnico que tiene que hacer ey
grabar sus programas en EPROMS (2764 hasta 27512). Para cllo, puede utilizar
nuestro programador de Eproms. Si prefiere, se ko haremos todo, Vea nuestro servi-

cio GOLIATH...
16.900 Ptas.

ROM-DISK - 256 K.

El hermano pequedio de GOLIATH..
Utiliza las Eproms 2764 hasta, 27128 & 27256,
Mismas caracteristicas que GOLIATH excepto tamadio y capacidad

10.900 Ptas.

IMPORTANTE: Los ROM-DISKS se venden sin Eproms. La capacidad indi-
cadis para ROM-DISK es la capacidad maxima. Usted puede. por lo tanto, poner las
Fproms que quicre, poco a poco..

Por supuesto, los programas grabados en Fproms no se horran cuando apaga cl
ordenador.

PROGRAMADOR DE EPROMS GOLIATH

Excepcional: El programador de Eproms que permite grabar Eproms de hasta 64
K. (desde 2764 hasta 27512).
12,5y 21 voltios.
Conexion al port del usuario.
Uso sencillo. Manual y software en castellano (disco o Eprom).

15.900 Ptas.

EXPANSION PARA 5 CARTUCHOS

Permite enchufar a la vez hasta S cartuchos. Puede seleccionar el que desea utilizar

mediante unos interruptores.
10.900 Ptas.

COMPILACIONES DE JUEGOS 1 2.188 1

FKONAMI'S COIN  SELITE HIT PAK ¥FIVE STAR
HIPERSPORT AR WLF SPIHDIZZY
MICKIE COMMANDD Ef

GREEM BERET
WIE AR KUNG FU

BOMB JACK
FAMK BRUMD BO.

BN

r

UTILIDADES

IMPRESORAS 18 > [E

ORDENADORES 16 7 [E DESCUENTO

DESCUEMTO

AMPLIACINES DEL &

HOIAS OE CALCULD
FORTH - etc..) - PF

PRINT MASTER - PRINT

- PROCESAD
EMGUAJES ¢
TES IMTEGR:
GESTION COMERCIAL - FACTURACION

EOL
- COMTABILICAD -
y una intecrninable fista

PING PONG

#THEY SOLD W1 FPLATAFORM #BOMANZA
KUNG FU MASTER ZORRD )

FIGHTER PILOT BOUNTY BOS

RAMBID BRUCE LEE FIGHT HIGH
GHOZTBUSTER GHOZT CHASER TALLADEGA

¥ QLEUNGS MAS PIDENCS RUESTRG CATALEGE
SIN BASTES ¥ SIN COMPROMISE .

PRINTER

v

ROM PRINTER IV para impresora MPS-801
ARade a su impresora 4 tipos més de caracteres.
Facil colocaci

3450

sin soldaduras.

Mediante 2 switches accedera a 4 tipos diferentes

de escritura:

DESCENDER » SCRIBL

CINTA C-10 (10 undaces)

INTA €-20 (10 indades = %
] <lm¥omd c-64 s
FUNDA C-64 y VIC-20 ®
JOYSTICK QUICKSHOT It 13%
JOYSTICK SHOT | w

SYSTIC! ICKSHOT 11 + 25%
SLAMT ST, e E

e
VENTIA RA DISK DRIVE

VENTILADOR PA
CABLE &

3900
0/80 COLUMNAS PARA C-128 2%

CASSETTE COMPATIBLE C-64 vy VIC-20 0

ECLIPSE *FUTURE
100% compatible con todos los programas y graficos
: NUEIVA CAJA PARA C-64 =
Déle nueva imagen 8 su 64 susti- - ——
tuyendo la carcasa antigus por T

IC TESTER 16500
TARJETA DE EPROMS 4 x8 K 320
BORRADOR DE EPROMS 15900
OSCILOSCOPIO para Cbi y 128 %900
DISK NOTCHER (Taiadro doble cara diskefies) ;;;”(3
ATON C-64 (5o en diskefie 0 cassefie:
:lﬂ'lol IaPlE'SOIA MPS-801 y GP/500 950
CINTA IMPRESORA STAR $G-10 y OKI 80 2%

Ia nueva de perfil bajo similar a
Ia dol nuevo 64 C. mediante una

sencilla operacion

—

PRECIO ESPECIAL DE LANZAMIENTO 4900

LISTA DE PRECIOS

ADAFTADORES - E
HMAL CARTRIDGE &
DOLPHIN - GRA

=

E3 OF EPROM

08 KON - QUICKIHOT BLUS 3 - RATOMES
f - BAPEL -

IMPRESOR

RTUCHOS

ete

L 4 - SUPER

COMMODORE 64 ... 34.000
COMMODORE 128 ... 47.000
FLOPPY 1571 . 46.000
FLOPPY 1541 . 42.000
IMPRESORA CITIZEN ... 53.900
IMPRESORA RITEMAN C+ 67.900
IMPRESORA SEINOSHA 69.900
IMPRESORA STAR NL-10............ 75.000
1901 . 58.000
1900 VERDE 22.900
CASSETTE 5.500
TARJETAS DE EPROMS

DUO  Yu le damos todo preparado para fabri-

car sus propios cartuchos. Solo tiene que

enchufar la(s) Eprom(s) en sufs) respecti-

vofs) zocalofs)

SERVICIO DE REPARACIONES

REPARACION DE C-64,C-178,C-16 Y VIC-20

DISK DRIVE 15411570 Y 1571 REPARACION Y AJUSTE.
REPAI

EPARACION Y AJUSTE DATASSETTES.

%

G166 [ [

DISRETTES DRSSt EaJe 03 10

SS700 Goja Gooten 1.990
D}SPZ0l0 MARIGHEVAIDIOIR]
PLASTIC® B.990

RO
B:660. 8000

DUO  Permite instalar 2X2764 6 222716 6 2¢2712%.

1.700 Ptas.

VARIO Permite instalar 22764 o 2X27128.

2.900 Ptas.

ARCHIVADOR
PARA 100 DISCOS
DES 1/4

= \",ME
c

3.800,—




2R

LALLALAAARATY

FERRRRRRRRRRREE!

A

—_——

40/ Commodore World

ntenderse con una ru-
tina de codigo maquina
supone poder pasar y
recibir parametros, csto
es. darle a la rutina
unos valores para que

trabaje con ellos y poder leer después
los resultados. Esta “comunicacion”
implica dos fases: enviar unos datos y
recibir los resultados.

En algunas rutinas esto €s necesa-
rio: imagina que tienes una rutina que
hace scroll hacia abajo de la pantalla.
No tienes que darle ningln valor, y
tampoco hay resultados. Algo muy
distinto seria una rutina capaz de cal-
cular el factorial de un namero: hay
que indicarle cual es ese numero y qué
ella te dé el resultado. En este capi-
tulo veremos la primera de estas dos
“acciones”, cOmo se pasan los paré-
metros a las rutinas.

Enviando valores “a mano”

- Epvancoayaiol s = e

El método mas conocido y que
suele utilizarse mucho consiste en
depositar los valores que vayas a
pasar a la rutina en unas posiciones
de memoria, mediante unos POKEs.
La rutina se encargara después de
leerlos con instrucciones como LDA
o LDX. Aplicado esto a una rutina
que rellene la pantalla con un carac-
ter, la sintaxis seria mas o menos asi:

10 POKE 252,160:SYS 49152

Se supone que €sa rutina se encuen-
tra en $C000 y que lee el caracter con
el que va a rellenar la pantalla en la
posicion 252. Este método es simple,
pero efectivo. Por desgracia, en
cuanto aumenta la complejidad de la
rutina aumenta también el namero de
POKEs a hacer y los preparativos
complican demasiado el asunto,
ademas de que acabas perdiendo
velocidad. Para colmo, solo puedes
pasar valores enteros, no cifras con
decimales o cadenas de caracteres.

Un segundo sistema, queé seguro
que conoces, €s el comando Basic
USR. Ya lo expliqué hace un par de
capitulos, pero recordemos cOMO

funciona: Primero s¢ debe modificar
el vector $0311 /$0312 para que
apunte a nuestra rutina (esto se logra
con un par de POKEs), al ejecutar el
comando PRINT USR (20), por
ejemplo, el 20 es convertido automa-
ticamente a coma flotante. Después
de las operaciones que s¢ hayan reali-
zado en nuestra rutina, la expresion
“USR(20)” se tratard como si fuera
una variable, con el valor que hubiera
en el FAC antes de que volvieras de
tu rutina con un RTS. Por desgracia,
so6lo hay una instruccion USR dispo-
nible, de modo que, aunque esto es 1o
que necesitamos, todavia se nos
queda corto.

La rutina CHRGET

Hay una rutina llamada CHRGET
(Character Get, coger caracter) que s
encuentra en las direcciones $0079-
$008A. Esta rutina sirve para leer
caracteres de un texto Basic, ignorar
los espacios y hacer algunas co0sas
mas. Es un rutina muy importante.
Antes de ver como funciona debes
saber como se interpretan las instruc-
ciones Basic.

Cuando introduces una linea desde
el teclado, o cuando una linea es
interpretada dentro de un programa,
el Basic hace una copia en una zona
de memoria (llamada buffer de
entrada Basic) que Vva de $0200 a
$0258. Es en esta zona donde, en
forma de «tokens” o palabras claves,
el ordenador trabaja con las instruc-
ciones que tiene que gjecutar. Para
leer cada caracter de la instruccion
existe un vector, que s€ encuentra en
$7A/$7B, y al que se le suele llamar
TEXT. Este vector apunta al siguien-
te caracter que hay que leer. Si la
linea que estas tratando fuera PRINT
«“HOLA”, el intérprete haria lo
siguiente: primero leeria el token de
PRINT (que se almacena en un solo
byte), con lo que ya sabria cudl es 1a
instruccion que debe ejecutar. Des-
pués veria que hay unas comillas, y
sabria qué texto es un literal. Enton-
ces leeria letra a letra la palabra

Por Alvaro Ibafez

HOLA vy las irfa imprimiendo. Des-
pués de chequear las comillas de cie-
rre se encontraria con un byte cero
que indica fin de linea, dando asi por
terminado su ejecucion.

Para hacer todo esto de ir “leyen-
do™ cada byte del texto Basic se uti-
liza la rutina CHRGET. Este es un
desensamblado de dicha rutina:

.,0073 E6 7A INC $7A
. ,0875 D@ 02 BNE $0079
.,EB77 E6 7B INC $7B
. ,0079 AD 00 02 LDA $0200
. ,@07C ce 3A CMP #$3A
. ,007E BB OA BCS $@08A
.,BEBE ce 20 CMP #3%$20
. ,0082 F@ EF BER@ $0073
. ,0084 38 SEC
. ,0085 E9 30 SBC #$30
. 40087 38 SEC
. ,0088 E9 DO SBC #$D0
. ,008A 60 RTS

La razén de que la rutina

CHRGET se encuentre cn RAM
(concretamente en la pagina cero) es
su auto-modificacion. Fijate bien: el
puntero §7A/$7B forma parte de la
rutina (la instruccion LDA de la posi-
cién $0079) y se puede modificar para
que apunte a cualquier direccion dela
memoria. No es un método “ele-
gante” de hacer una rutina, pero fun-
ciona. Es mas, ganas mucha veloci-
dad con este sistema, y esto en el
Basic es importante.

Al llamar a la rutina CHRGET con
un JSR $0073 sucede lo siguiente:
primero se incrementa el vector
$7A/$7B, de modo que apunte al
siguiente cardcter a leer. El BNE y ¢l
INC estan por si se diera el caso de
que el vector saltara de pagina. Con el
LDA $0200 (que es el vector TEXT)
se carga €l acumulador con el codigo
del siguiente caracter, cifra, token o
lo que haya en el buffer.

La primera comparacion deter-
mina si el caracter leido es un “dos
puntos”: si el codigo es igual o mayor
que el de “:” se sale de la rutina. Esto
sirve para determinar si el cardcter es
una letra o un grafico (en este caso el
flag carry, “C”, se pone a L)
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La siguiente comparacion detecta

si el caracter es un espacio. Si es asi,
se ignora y S€ comienza de nuevo.
Esta es la razon por la cual el intér-
prete acepta igual PRINT2+2 que
PRINT 2 + 2.

Finalmente, si resulta que el carac-
ter esta entre 0y 57, s€ le resta pri-
mero 48 y después 208. Esto no modi-
fica el valor del acumulador, pero
Hotra el flag “c” si el codigo se
encuentra entre 48 y 57, es decir, si €s
un nimero.

Por lo tanto, estos son los valores

ue se modifican en la rutina
CHRGET:

Flag C: (1) indica cifra no-numé-
rica.
(0) indica cifra numeérica.

Flag Z: (1) — s¢ ha leido un co-

digo 0 de fin de linea.
__o bien se ha leido
un caracter “dos pun-
tos” que es indicador
de fin de sentencia.

(0) indica que no hay
fin de sentencia ni de
linea.

Acumulador: (0) indica fin de linea
otro valor: el co-
digo correspon-
diente.

Vector $7A/$7B: apunta al’ si-

guiente ca-
racter.

De modo que puedes detectar un fin
de sentencia 0 instruccion haciendo
un salto BEQ al volver de la rutina, 0
bien detectar una cifra o un caracter
con BCS o BCC. Ahora veamos un
ejemplo practico:

Queremos pasar a nuestra rutina
un valor, con la sintaxis SYS 49152,a.
La “a” sera nuestro valor. Al encon-
trar el SYS49152 el intérprete, tras
leer la direccion para el SYS, en este
caso 49152, deja el apuntador sefia-
lando a la coma. (Coémo hacemos
para ver si hay una coma en ese sitio?
Bueno, nada mas facil:

LDA #$2C ; ascii para “coma”
LDY #$00

CMP ($7A),Y

BNE no es una coma.

ok, sigue la rutina.

S6lo hemos tenido que ver silo que
hay donde apunta el vector $7A/$7B
es un byte $2C. En realidad hay una
rutina en la ROM del Basic que hace
esto automaticamente. Se llama
BUSCOM (buscar coma) y se €n-
cuentra en SAEFD. Si no encuentra
una coma da un “syntax error” auto-
maticamente, de modo que todo lo
anterior se simplifica haciendo JSR
SAEFD.

100
110
120
130
140
150
160
170
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270

sYS700: . OPT 00

FACTORIAL

DE

USAR 5YS49152,NUMERD (0-33)

LAS RUTINAS "BUSCOM" Y"EVAARG"

]
§
s EJEMPLO DE UTILIZACION
3
L]

L]

»= $CO00

BUSCOM = $AEFD ; COMPROBAR coMA

EVAARG = $ADYE ; EVALUAR EXPRESION
FLOATENT = $B7F7 3 (AsY) = FAC

ENTFLOAT = $BC3C 3 FAC = (A)

MULT = $BA2B 3 FAC = FAC * ARG
FLOATASC = $BDDD 3 FAC A ASCII

STROUT = $ABIE ; EMITIR CADENA

UNO = $B9BC ; "1" EN COMA FLOTANTE
CONSAFAC = $BBA2 3 FAC = CONSTANTE (A/Y)
FACAARG = $BCOC ; ARG = FAC

COUNT = $FB 3 CONTADOR

ERROR = $0300 ; EMITIR ERROR (X)

’

]

JSR BUSCOM

JSR EVAARG

JSR FLOATENT:STY COUNT

sTY COUNT:BMI OVERFLOW ; SI ES NEGATIVO
CPY #34:BPL OVERFLOW s SI ES MAYOR DE 34
’

LDA #<UNO:LDY #>UND: JSR CONSAFAC 3 PONER UN "1"
5

LOOP LDA COUNT:CMP #1:BMI FIN ; SI NUM<1
H JSR FACAARG s ARG=FAC

] LDA COUNT:JSR ENTFLOAT s FAC=NUM

] LDA $61:JSR MULT H FAC=FAC*ARG
3 DEC COUNT:JMP LOoP 3 NUM=NUM-1
: ]

FIN JSR FLOATASC: JSR STROUT:RTS

OVERFLOW LDX #15: JMP  (ERROR)

sys70@: .0PT 00

| &

s RAIZ CuBICA

3 EJEMPLO DE UTILIZACION

s DE LOS PARENTESIS

;5 USAR 5YS849152, (NUMERO)

s

#= $C0O00

ABRIRP = $AEFA ; COMPRUEBA LA E

CERRARP = $AEF7 3 COMPRUEBA ")"

BUSCOM = $AEFD ; COMPROBAR COMA

EVAARG = $ADYE ; EVALUAR EXPRESION
POTENCIA = $BF7B ; FAC = ARG ~ FAC
FLOATASC = $BDDD 3; FAC A ASCII

CONSAFAC = $BBAZ j FAC = CONS (A/Y)
FACAARG = $BCOC 3 ARG = FAC

STROUT = $AB1E ; EMITIR CADENA

INVERT = $BFB4 ; FAC = -FAC

L

JSR BUSCOM ;5 COMA
JSR ABRIRP:JSR EVAARG: JSR CERRARFP 3 PARENTESIS
]

LDA $66:PHA ;s GUARDA SIGNO
LDA #0:STA $66 ;s PONE SIGNO "+"
]

JSR FACAARG ARG = FAC
LDA #<TERC1O:LDY #>TERCIO:JSR CONSAFAC

ArEETeal - =
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Podriamos volvernos locos inten-
tando leer el valor “a” que le quere-
mos pasar a la rutina; podria ser una
serie de nimeros, una variable, varias
variables y operadores, una mezcla de
comandos Basic.... Afortunadamen-
te, el Basic tiene la subrutina perfecta
para hacer todo esto.

La subrutina

“Evaluar Argumento"

Esta subrutina, que s€ encuentra en
$ADIE, es probablemente una de las
mas importantes del Basic. Se la
conoce normalmente por EVAARG,
EVAEXP (de “evaluar expresion”) 0
FREMVL. Nosotros la llamaremos
EVAARG. Lo que hace es un trabajo
complicado: convierte cualquier €x-
presiéon en un namero de coma flo-
tante (también trabaja con cadenas,
pero eso lo veremos mas adelante).
Esto quiere decir que puede interpre-
tar algo como «12345, variables
como “1” 0 “M2”, 0 bien expresiones
como “24+2¥8—1"; «A-+LB—C*4”, ¢
incluso “SlN(X)+4*C~COS(W+2)".
El resultado lo coloca en un numero
en coma flotante que s€ almacena en
el FAC. Si se produce alglin error por
cualquier causa (syntax error, type
mismatch, illegal quantity, overflow,
division by zero..) este aparece
automaticamente y la gjecucion se
detiene. (Maravilloso, no? Nos lo dan
todo hecho.

Asi pues, nuestra rutina para inter-
pretar la instruccion SYS49152,a

quedaria méas o menos asi:

JSR SAEFD ; comprobar coma
JSR SADOE ; evaluar argumento

LAY

Ahora podemos hacer lo que
queramos con ese namero del FAC.
Lo mas simple, para probar si fun-
ciona, seria convertirlo a ASCII e
imprimirlo por pantalla, con dos
rutinas que ya conocemos.

JSR $BDDD ; FAC a ASCII1
JSRSABIE; emitir cadena
RTS

Bien, jfunciona! realmente es una
rutina tonta, puesto que no hace
nada, solo repetir lo que le dices.
Vamos a hacer la primera practica
con el ejemplo que hemos puesto al
principio: hallar el factorial de un
numero. Esta rutinala tienes en el lis-
tado 1.

Lo primero, como ya hemos Visto,
es comprobar la coma (330) y evaluar
el argumento (340). Después conver-
timos este valor a un numero entero
(350) con una de las rutinas de con-
version que ya debes CONOCET, pues

(-r‘
Cv"
Cr‘
g
P
<.
<.
<.
<.
<.
=
=
=
.= 4
<

=

42/Commodore World

380
390
400
410
420
430
450

100 s5YS7@@: .OPT 00
110 3
120 3 RELLENAR JNA LINEA CON CARACTERES
130 3 EJEMPLO D= UTILIZACION
140 3 DE LA RUT LNA “"CHRGOT"
150 3 Y LOS wy@a' _ORES POR DEFECTO"
160 ; USAR sYs47152 O 49152,CARACTER
170 3
18@ *= $C000
19@ CHRGOT = $0079 3 CARACTER LEIDO
200 BUSCOM = $AEFD 3 BUSCAR COMA
21@ EVAARG = $ADYE 3 EVALUAR EXPRESION
220 FLOATENT = $B7F7 ;3 (Y) = FAC
23@ SCREEN = $0400 ; PANTALLA
240 CHAR ="3FP 3 CARACTER RELLENO
258 3
260 JSR CHRGOT : BNE LEER 3 HAY MAS CARACTERES
270 LDY #160: BNE PONER ; POR DEFECTO, 160
280 ;
29@ LEER JSR BUSCOM: JSR EVAARG: JSR FLOATENT 3 LEE VALUR
300 ;
31@ PONER STY CHAR H CARACTER EN N
320 ;
330 LDY #39:LDA CHAR POSICIONES a-39
34@ LOOP STA SCREEN,Y:DEY:BPL LDOP
358 RTS
READY .
L)

Listado 4
100 SYS700:.0PT 00
110 3
128 3 MEDIA ARITMETICA
138 ;3 EJEMPLO DE UTILIZACION
140 ; DE LA RUTINA "CHREOT"
150 ; USAR SYSA?ISZ,VALi,VALZ,...,VAL N
160 3
170 *= $C000
18@ CHRGOT = $0079
190 BUSCOM = $AEFD 3 COMPROBAR COMA
200 EVAARG — $ADYE 3 EVALUAR EXPRESION
21@ SUMACONS = ¢p8&67 3 FAC = FAC + CONS (A/Y)
22® DIVIDIRC = $pBOF ;3 FAC = FAC / CONS (A/Y)
23@ ENTFLOAT = $BC3C 3 FAC = (-3
24® FACAFAC3 = $BBCA 3 FAC #3 = FAC
250 FLOATASC = $BDDD 3 FAC A ASCII
268 STROUT = $ABIE ; EMITIR CADENA
27@ COUNT = $FB 3 CONTADOR
288 FAC3 = $0057 3 ACUMULADOR COMA FLOTANTE #3
290 3
20 LDA #@:5TA FAC3 ; FACS = 0
310 = STA COUNT s N=0
320 3
330 LOOP JSR BUSCOM: JSR EVAARG s LEER VALOR
340 LDA #<FAC3:LDY #>FAC3: ISR SUMACONS 3 FAC=FAC3+VAL
350 JSR FACAFACS 3 FAC3=FAC
36@ INC COUNT 3 N=N+1
37@ JSR CHRGOT: BNE LOOP 3 COMPROBAR SIGUIENTE CARACTER >
380

LDA $61:JSR PDTENCfA H
]

PLAIBER FIN
JSR INVERT 5
FIN JSR FLOATASC: JSR STROUT:RTS

i
TERCIO .BYT $7F.$2A,$AA,$AA,SAB H CONSTANTE 1/3

FAC = ARG © FAC

RECUPERA SIGNO
NEGATIVO, INVERTIR
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. DIGIZVIEW

Digializador de imagenes para transferirlas, en alta resolucion de color o monocromas,

- d=sde una video camara hacia el ordenador. Estas imagenes pueden modificarse,
wansferirse a ofros programas o grabarse. Las imagenes son captadas en 320x200 pixels
2n color y 640x400 en monacromo. Incluye 3 filtros de colores.
49900
SCREENMASTER FILEMASTER DE LUXE PRINT. Imprime gréficos y textos 24900
Tatamiento avanzado de entradas y salidas por  Gestion de ficheros para AMIGA. Permite gene- DE LUXE VIDEQ. Crea presentaciones de video 24900
sanialla. Definicién de campos, operaciones ma- ar ficheros FSAM accesibles desde basic. Co- DE LUXE PAINT II. Sistema de gréficos y colores 34900
nilicas entre camas, formated, et... Imple- ~ mando para lectura, grabacion, actualizacidn,
mestado para poder accede Hciments alas s DUsaueda por claves. EXPANSION DE MEMORIA 512 K PARA AMIGA 500 34900

Capacidad de fichero limitada (nicamente por

fntas rtinas del basic. 14900 la capacidad del disco. 14900

SUPERBASE

Este programa desarrolla bases de datos especificas para cada aplicacion,
aprovechando las caracteristicas del AMIGA. Funciona con textos y graficos
2si como con milltiples ventanas.

Capacidad dependiente del tamafio de las fichas, ocupando la totalidad del
disco con campos indexados. 29900

UNIDAD DE DISCOS EXTERNA 35" PARA AMIGA 500

Consultar

MODEM

Aegis Draw Plus’

La combinacin del AEGIS DRAW y AMIGA es el mas Resolucion de pantalla:

£l mas avanzado software para efectuar completo sistema de CAD profesional al mejor precio. con 515 Kb de ram: 640 + 200 puntos
copias de seguridad de los programas Crea dibujos estructurados de gran precision para con 1 Mb de ram: 640 + 400 puntos
actuales y futuros, ya que podremos plotter o impresora. Incluye edicion de pantalla por Necesita dos unidades de disco
rediseniar el copiador segun las coordenadas y mediante raton. Elipses con rotacion
caracteristicas de las nuevas protecciones. de cada angulo. Dibujos en impresora, con o sin
' 9900 escala, de 72 puntos por pulgada. 59000
2 TM
FutureSound

Sintetizador de sonido disefiado para aprovechar al maximo las posibilidades sonoras del AMIGA. Puede
sintetizar voces, efectos sonoros y musica, usando hasta 4 canales simultdneamente. Una vez grabado,

puede modificar el sonido e incorporarlo en cualquier otro programa.

08015 BARCELONA
ELECTRONICA T 93-424 34 22

[_ C|MEX ~ CALABRIA, 23 ENT. 4°

35000

SOLICITE NUESTRO CATALOGO - VISA
ENVIOS CONTRA REEMBOLSO A TODA ESPANA SIN GASTOS.

ENVIOS INFERIORES A 2.000 PTAS., ANADIR 300 PARA GASTOS DE ENVIO.

SUDAMERICA ANADIR 700 PTAS. [
ACEPTAMOS TARJETAS DE CREDITO. N

S
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las vimos hace un par de capitulos. El
resultado (que se almacena en SN )0
colocaremos en un contador. Ahora
realizamos un par de comparaciones:
si el numero €s negativo 0 mayor de
34, haremos que aparezca un error.
En realidad, no haria falta, pues las
rutinas aritmeéticas se encargan deello
por si mismas llegado el caso, pero
puede ser algo importante en otras
rutinas. Después colocamos un |
(aprovechandonos de los que hay en
la ROM) para poder comenzar a mul-
tiplicar (390) ¥, utilizando las opera-
ciones de coma flotante, que también
hemos Visto, calculamos el resultado
(410-450). Una vez obtenido, lo con-
vertiremos a ASCILy lo imprimimos
(470).

Sencillo, ¢no? Bien, si has com-
prendido todo hasta ahora no te sera
dificil seguir. Lo que viene a conti-
nuacién son todas las “yirguerias”
que pueden hacerse utilizando rutinas
de este tipo.

)

Nuameros entre Earéntesis

Si quieres que al llamar a tu rutina
haya que incluir el argumento entre
paréntesis, existen dos rutinas muy
parecidas a BUSCOM, que com-
prueban los paréntesis. Son ABRIRP
(SAEFA) Yy CERRARP ($AEF7). El
listado 2 es un ejemplo apropiado
para este caso.

La sintaxis para sacar la raiz cibica
de un numero por este sistema €s
SYS49152,(niimero). Si quitaras la
llamada a BUSCOM (290) tendrias
que poner SYS49152(numero), que es
menos estético. El resto de la rutina es
muy simple: el resultado se calcula
utilizando la conocida formula X=N
elevado a 1/3. Hay que tener cuidado
con el signo, pues la rutina de poten-
ciacion no admite bases negativas,
pero esto ya s cosa de programacion.

CHRGOT
los valores por defecto

Dentro de la rutina CHRGET hay
otro punto de entrada, que s€ llama
CHRGOT (caracter cogido). Sirve
para recuperar el valor del ultimo
caracter leido, sin incrementar el pun-
tero $7A/$7B. Esto es interesante,
entre otras cosas para trabajar con
«“yalores por defecto”.

Un “valor por defecto™ es, por
ejemplo, que te den un refresco
gigante en un Burger en vez de uno
pequefio 0 un mediano cuando dices
“deme un refresco” si no dices nada,
hay un valor que se toma ‘‘por
quesi”. En el caso del ordenador, por
ejemplo, el periférico de salida por
defecto es la pantalla y el de entrada

ﬂ
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390
400
410

LDA COUNT:JSR ENTFLOAT ;5 FAC=N
LDA #<FAC3:LDY #>FAC3: ISR DIVIDIRC 3
JSR FLOATASC:JSR STROUT:RTS

FAC=FAC3/FAC

sYS70@: . OPT 00

5

; COMANDOS "SCRDLL","CLEAR","INVERT"
130 3 EJEMPLO DE UTILIZACION

s DE LA RUTINA "CHRGET"

5 USAR S5YS49152,5 sy549152,C O 5YS549152,1

3
170 *= $C000
CHRGOT
CHRGET
BUSCOM
SCROLL
CHROUT

$0079
$0073
$AEFD
$EBEA
$FFD2

CARACTER LEIDO
LEER CARACTER

COMPROBAR COMA
SCROLL PANTALLA
EMITIR CARACTER

s as we an we

5
JSR BUSCOM: JSR CHRGOT 3
CMP #"S":BER COM1 3
CMP #"C":BEQ comM2

CMP #"1":BEQ COM3

RTS
COmM1
comM2
COM3
LOOP

LEE ULTIMO CARACTER
COMPARA CON INICIALES

JSR
LDA
LDX

SCROLL:JMP FIN

#147:JSR CHROUT:JMP FIN
#$00

$0400, X: EOR #$80:STA $0400,X
$0500, X: EOR #$80: STA $0500,X
$0600, X: EOR #$80:STA $0600,X
$0700, X: EOR #$80: STA $0700,X
INX:BNE LOOP

3
380 FIN JMP CHRGET 3 LEE SIGUIENTE CARACTER

Listado 6

sys7@e: .0PT 00

COMANDO "CENTRE"

EJEMPLO DE UTILIZACION

DE LAS RUTINAS "EVAARG" Y
TRABAJANDD CON CADENAS
USAR SYS49152,"CQDENA"

“FRESTR"

-
B
s

. we we we we we we

= $AEFD
$FFD2
$ADYE
$B6A3

H COMPROBAR comMA
)
H
H
$0300 ;3
H
5
5
H

EMITIR CARACTER (A)

EVALUAR EXPRESION

ADMINISTRACION CADENAS

EMITIR ERROR (X)

PUNTERO A CADENAS

FLAG TIPO ($00=NUM. , $FF=CADENA)
VARIABLE PARA LONGITUD DE CADENA
ANCHO PANTALLA

$22
$QD
$FB
39

m

X

P

=

D
Wonowonowonown I

BUSCOM: JSR
TIPD: BEQ MISMATCH
FRESTR

EVAARG 3
H
H
LEN:BEQ FIN 3
H
H
H

LEE COMA Y EXPRESION
COMPRUEBA QUE SEA CADENA
PREPARAR CADENA

LONGITUD = A

SI A>39, NO PONER ESPACIOS
A = 39-LONGITUD
A = A/2 (S1 A=0,

#ANCHO: BPL CADENA
LDA #ANCHO: SEC:SBC LEN
CLC:ROR:BEQ CADENA

TAY 3
LOOP1 LDA #"

SALIR)
Y NUMERO DE ESPACI0S
"1 ISR CHROUT : DEY : BNE LOOP1 ; ESPACIUS

380 ;

39@ CADENA LDY #0 3 EMITIR CADENA
40@ LOOP LDA (STRING) ,Y:JSR CHROUT 3 UN CARACTER
410 INY:CPY LEN: BNE LOOP 3 SIGUIENTE

42@ FIN RTS

430 ;

44@ MISMATCH LDX #22: JMP (ERROR)
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Codigo Maquina a fondo
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el teclado. Al hacer SAVE sin direc-
cién secundaria, por defecto se graba
en la cinta... hay muchos ejemplos.
Veamos como se puede utilizar esto
en nuestras propias rutinas, con la
rutina del listado 3.

Si llamas a la rutina con SYS49152
se rellena la linea superior con espa-
cios invertidos (en este caso, este es el
caracter por defecto). Si la llamas con
SYS49152,nimero se rellenara con el
carécter que tu elijas.

El secreto esta en hacer un
CHRGOT para comprobar el altimo
caracter que se ha leido (260). Si el
resultado enciende el flag “Z” (cero)
quiere decir que hay dos puntos 0 la
linea se ha terminado. En cualquier
caso, quiere decir que al hacer el SYS
no se ha indicado ningun valor. Si se
obtiene algo distinto de cero, leemos
el valor como siempre, con las rutinas
BUSCOM y EVAARG (290). El
resto es muy simple.

Puedes repetir la operacion tantas
veces como quieras, como, por ejem-
plo, hace la rutina del listado 4:
haciendo un SYS49152, valor, valor,
valor..., con tantos valores como
quieras (siempre separados por €o-
mas) obtienes como resultado la
media aritmética de todos los valores.
La rutina tiene un bucle (330-370) que
se encarga de sumar €stos valores uno
por uno. Al final se divide el total por
el nimero de términos (390-400) y se
imprime el resultado (410).

Lexendo caracteres claves

Otra curiosa posibilidad de la
rutina CHRGET es que te permite
leer directamente caracteres queé ha-
yas insertado en la sentencia Basic.
En el listado 5 tienes un buen ejem
plo. Las letras S.C e 1 se utilizan
como ‘“‘comandos’. Al hacer
SYS49512,S se realiza un scroll, al
hacer SYS49512,C se borra la panta-
lla y al hacer SYS49152,1 se invierte.
Las letras S,C,1 no son variables, sino
simplemente caracteres de control.
Las lineas 250-270 comprueban si el
caracter es alguno de nuestros “co-
mandos”, ejecutandolos si es asi. Si
no es ninguno, €l Basic se encuentra
con una letra “a secas” al volver del
RTS y da un syntax error. Después
de realizar nuestras operaciones con
la pantalla (290-360) llamamos 2
CHRGET para que lea el siguiente
caracter, antes de volver al Basic.
Observa que al final, en vez de hacer
JSR CHRGET y RTS se hace direc-
tamente JMP CHRGET. Este es un
pequefio truco para ahorrar memoria
y tiempo.

Con este sistema puedes crear

mandos compuestos por palabras

AR

W

completas, pero sigues necesitando
llamarlos con un SYS. Coémo se crean
nuevos comandos Basic €s algo que
veremos més adelante en este cursillo.

Trabajando con strings

Como hemos dicho antes, la rutina
EVAARG también trabaja con cade-
nas. Esto quiere decir que también
vas a poder evaluar expresiones como
«7 ANAHORIA", ABS, “HOLA™C$
e, incluso, LEFT$(*000"+STR$(B),
)+ "+ Z8.

Para distinguir entre expresiones
numéricas o alfanuméricas hay un
flag en la pagina cero que indica de
qué tipo es 1a expresion que se acaba
de tratar. Se encuentra en la posicion
$0D y si contiene un 0, quiere decir
que la expresion es numérica, y si
contiene un $FF, que la expresion es
alfanumérica.

Después de volver de EVAARG
con una expresion alfanumérica se
debe comprobar este flag. Los valores
correspondientes al descriptor de la
cadena/s evaluadas se depositan en
las posiciones $64/$65. ;Qué es €so de
“descriptor de cadena™ No es el
capitulo mas apropiado para comen-
tarlo (lo veremos el mes que viene),
pero diremos que es un vector que

| Tablad___J

MENSAJES DE ERROR

TOD MANY FILES OPEN
TILE OPEN

FILE NOT OPEN

FILE NOT FOUND
DEVICE NOT PRESENT
NOT INPUT FILE

NOT OUTPUT FILE
MISSING FILENAME
JLLEGAL DEVICE NUMBER
1@ NEXT WITHOUT FOR )
11 SYNTAX

12 RETURN WITHOUT GOSuUB
13 OUT OF DATA

14 ILLEGAL QUANTITY

15 OVERFLOW

16 OUT OF MEMORY

17 UNDEF ‘D STATEMENT
18 BAD SUSCRIPT

19 REDIM’'D ARRAY

2@ DIVISION BY ZERO

21 ILLEGAL DIRECT

22 TYPE MISMATCH

23 STRING TOOD LONG

24 FILE DATA

25 FORMULA TOO COMPLEX
26 CAN’T CONTINUE

27 UNDEF ‘D FUNCTION

28 VERIFY

29 LOAD

3@ BREAK

CONOCUDUNS

apunta a una posicion en la que se
encuentran los siguientes datos: lon-
gitud de la cadena y direccion en la
que esta situada. Con estos datos
puedes encontrar en qué lugar de la
memoria esta la cadena € imprimirla,
o hacer otras cosas con ella.

Como €s un poco complicado
andar con tantos vectores, que se
apuntan unos a otros, conviene lla-
mar a la subrutina FRESTR, cono-
cida por «administracion de cade-
nas”. Esta rutina da los siguientes
resultados: las posiciones $22/$23
apuntan al descriptor de cadena,
$33/$34 a la cadena en si y el acumu-
lador contiene la longitud. Es mas
facil utilizar esta rutina que andar

jugando con los vectores. Ademas, al

utilizar EVAARG con cadenas hay
que efectuar unas operaciones de
borrado en el stack que la rutina
FRESTR se encarga de hacer auto-
maticamente.

El ejemplo del listado 6 puede ser
instructivo: se trata de una rutina que
centra un mensaje en la pantalla. Este
mensaje puede ser un literal entre
comillas, una variable o una expre-
sion.

Nada mas comenzar la rutina, se
busca la coma y se llama a EVAARG,
como siempre (290). A continuacion
se comprueba el flag de tipo de
fichero (300) para confirmar que s€
trata de una cadena. Si no lo es, s€
emite un error.

Se coloca la longitud en una varia-
ble (320) y si es cero s€ acaba la
rutina. De lo contrario, s€ compara
con el ancho de la pantalla (330), para
ver si es mayor de 39 caracteres, €n
cuyo caso no hay que centrarlo. Si el
ancho esta entre 1y 39, se utiliza la
formula Posicion = (40— longitud
cadena)/2 para determinar cuantos
espacios hay que imprimir antes de la
cadena (340-350). Después se impri-
men estos espacios (370) y finalmente
se imprime la cadena caracter por
caracter (390-420), utilizando el vec-
tor $22/%$23, como ya hemos visto.
Como ves, manejar cadenas no es tan
dificil.

Esto es todo lo que puede decirse
sobre el paso de datos desde Basic a
una rutina de co6digo maquina. Utili-
zando todos estos trucos que hemos
visto puedes hacer que tus rutinas
tengan su propia sintaxis, que admi-
tan parametros por defecto, valores
numeéricos o alfanuméricos, caracte-
res de control... €sO depende de ti.

Precauciones

Recuerda unas cuantas cosas que
pueden llegar a volverte loco si no
reparas en ellas:

e
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® Al llamar a EVAARG se modi-
fica el contenido del ARG (el acumu-
lador de coma flotante namero 2),
por esa razon, para realizar los calcu-
los deberias utilizar los FAC #3 y
FAC #4, como en el listado 4.

@ Ten cuidado con las operaciones
que haces después de un CHRGET,
pues podrian borrar los flags “c” ¥
“z”, que son importantes.

® No te olvides de llamar 2
CHRGET antes de salir de tu rutina
si utilizas CHRGOT para leer carac-
teres (como en el listado 5). Si no lo
haces, el Basic se encontrara con
caracteres sin sentido y te soltara un
syntax error.

@ Utilizar rutinas del Basic puede
suponer una modificacion de algunas
zonas de memoria en la pagina ceroy
siguientes: ten cuidado con donde
colocas tus variables en estos lugares.

Generando errores

Aunque parezca masoquista, a
veces es necesario “generar errores”,
es decir, hacer que aparezca el men-
saje “no-sé-qué error en linea tal”. Si
no fuera asi, algunas rutinas no fun-
cionarfan y te podrias quedar sin
saber por qué.

Afortunadamente, todas las subru-
tinas del Basic que hemos yisto en
este capitulo estan protegidas contra
sus propios errores: BUSCOM da
syntax error si no encuentra la coma
que busca y EVAARG puede dar
toda la gama de errores de sintaxis
que normalmente aparecen en Basic.
Las subrutinas de operaciones €n
coma flotante (sumar, multiplicar,
dividir, etc.) también generan Sus
errores: overflow por desbordamien-
to, division por Cero... incluso las
rutinas de conversion de entero a flo-
tante y viceversa te sueltan un “illegal
quantity” si los valores que les envias
no son los que necesitan.

En todos estos casos, aparece por
pantalla un “error in xxx™y el control
vuelve al Basic. Esto es lo que se
llama en inglés “warm start”, y €n cas-
tellano “arranque €n caliente”. Pue-
des forzar este “arranque en caliente”,
e incluso hacer que aparezca algin
error utilizando un vector que s€
encuentra en $0300/$0301.

Si al saltar a $0300 con un JMP
indirecto, esto es, JMP (50300), el
registro x contiene un valor entre 1 y
30 (las correspondencias con cada
error las tienes en la tabla 1), apare-
cera un mensaje de error, seguido de
la palabra “error”y de “in line Xxxx” si
estas dentro de un programa. Des-
pués se imprime “ready” y recuperas

RUT INAS

$ADFE EVALUAR EXPRESION (EVAARG, FREMVL)
$0D = FLAG TIPO DE EXPRESION

$0@ = NUMERICA

$FF = ALFANUMERICA

RESULTADOS: FAC

0 PUNTEROS CADENAS $&64/%$65

$AEFD COMPROBAR COMA (BUSCOM)
$AEFA COMPROBAR w(" (ABRIRP)
$AEF7 COMPROBAR ny» (CERRARP)
$B6A3 ADMINISTRACION CADENAS (FRESTR)
EN PUNTEROS $64/$65, $22/$23
RESULTADOS: $22/%$23 APUNTAN A CADENA
$33/$34 A COMIENZO CADENA
(A) CONTIENE LA LONGITUD
$0073 TOMAR CARACTER DE TEXTO BASIC (CHRGET)
$0079 ULTIMO CARACTER TOMADO (CHRGOT)
$A43A4 EMITIR ERROR
$EGEA SCROLL DE PANTALLA

el control desde Basic. Para hacer que
aparezca un “formula too complex”,
por ejemplo, basta con hacer:

LDX #25
JMP (80300)

Debes evitar que X contenga un
cero o un valor entre 31 y 127, pues el
ordenador puede quedarse colgado.
Si X est4 entre 128 y 255 aparece sim-
plemente la palabra “ready”. Ahora
ya sabes como generar los errores del
Basic.

No obstante, es posible que para
tus rutinas quieras crear mensajes de
error propios. En este caso, debes
entrar en la rutina de errores por otro
sitio: $A462. Imprime tu mensaje en
pantalla y haz un JMP $A462; apare-
cera la palabra “error” y €l “in line
xxx” si estds en un programa. El
comportamiento €s exactamente igual
que si se produjera un error en
Basic: se bloquea el comando CONT
y algunos punteros. Si entras por
$A465 puedes conseguir que no s€
bloquee CONT, a pesar de que apa-
rezca el error. Entrando por $A471
haces que aparezca “in line Xxx”,
donde “xxx” viene dada por el conte-
nido de $39/$3A.

" §i utilizas errores en tus programas
(ampliaciones Basic), es recomenda-
ble que los pongas €n inglés: casi todo
¢l mundo esta de acuerdo en que las
ampliaciones Basic lleven los coman-
dos y mensajes de error en inglés,
para estandarizar un poco el asunto y
hacerlo mas internacional.

En la tabla 2 tienes todas las nuevas
rutinas que hemos utilizado en este
capitulo, para que puedas irte crean-
do una pequefia “rutinoteca”. Los
que tengais un Vic-20 recordad las
correspondencias: las que vayan de
$A000 a $C000 corresponden  a
$8000-$9FFF y las que van de
$E37A-SFFFF a $E377-SFFFF. En
vez de $C000 para colocar las rutinas,
podéis utilizar el buffer del teclado, a
partir de $033C.

Algunas personas han escrito pre-
guntando cOmo se introducen los lis-
tados que aparecen en este cursillo.
Esto ya se dijo en el capitulo 1, pero
lo repetiremos de nuevo: hace falta un
ensamblador (que no es 1o mismo que
un monitor de codigo maquina). El
ensamblador permite 1a utilizacion de
etiquetas, variables y macros, permite
relocalizar los programas... €S casi
imprescindible para programar en
codigo maquina. Hay algunos en-
sambladores comerciales muy buenos
que pueden encontrarse sin dificultad
y que no son muy Caros: Profimat de
Data Becker, Machine Lightning,
Macro-assembler de Commodore...
nosotros publicamos uno en el Espe-
cial Utilidades llamado M.E.S. que
lleva incluido ensamblador, desen-
samblador y monitor. Todos ellos
funcionan con disco.

El mes que viene veremos la
segunda parte de la “comunicacion”
con las rutinas: como leer los valores
de los resultados y crear variables y
cadenas desde lenguaje maquina.



Zombie (8)
Te ataca por
sorpresat

Has vencido! Ganas 3
Puntos de fuerza.

Los mejores juegos publicados en COMMODORE WORLD desde nuestros comienzos, acompafiados de
una novedad, de una superestrella.

RAMBILLO. El Super Juego de accion. Los hemos reunido todos en un solo disco, para que podais
disfrutar todos los commodorianos y los vic-ciosos de los juegos. Estos son los programas que encontrards en
el disco.

C'64: Matrax: La carrera de coches del futuro. El Castillo del Dragén: Estrategia y accion en lucha a
muerte contra el dragon. Scandens: Lucha contra el imperio marciano pilotando tu nave espacial. El as del
beisbol: Haz deporte sin despegarte del ordenador. Cluedo: Descubre el asesino en la temible mansion de Lane
Manor. Karate: El combate del siglo, para dos jugadores. Slide: Intenta vencer al ordenador “deslizando” con
habilidad tus fichas. El Reino: Domina tu reino con bondad y justicia, en este juego de estrategia. Guijén:
Combate aéreo uno-contra-uno a velocidad de vértigo. Future Raiders: Evita los mortales asteroides en una
carrera sin fin.

VIC-ZO: Rally en el desierto: Conduce tu buggy entre los cactus del inhdspito desierto. Othello (+3K):
Clasico juego de tablero, intenta vencer al ordenador. Cocina loca (+3K): Demuestra tus habilidades como
cocinero recogiendo al vuelo las tortillas. Nimbots (+8K): Juego de estrategia contra el implacable dominio
del ordenador. El Reino: Domina tu reino con bondad y justicia, en este juego de estrategia.

Todos ellos acompanados de instrucciones completas, a un precio increible

iiPUEDES ENCARGARLO YA!l!
CUPON DE PEDIDO - SUPER DISCO JUEGOS

Nombre y apellidos

Direccion

Poblacion

DESEO RECIBIR EL SUPER DISCO DE JUEGOS A 1.375 PTAS.

[:] Incluyo cheque por
O Envio giro n°

Gastos de envio incluidos




EJORANDO LO PRESENTE

Después de ausentarse durante algunos
numeros, volvemos a la carga con esta
interesante seccion de nuestra publicacion.
En esta ocasion han sido dos lectores los que
han “mejorado” programas publicados
anteriormente. En realidad, el primero no es
concretamente una mejora del programa
primitivo, se trata de algunas mejoras y
varias correcciones a los listados aparecidos
en nuestro numero anterior. De paso.
pedimos disculpas por esos pequeifios
descuidos del DATAMAKER.

La segunda “mejora” se aproxima mds a la
definicion de esta palabra. Concretamente se
trata de una utilizacion mas provechosa del
SPRITE BASIC. Gracias a la carta de este

otro lector, los usuarios del datassette
podrdn trabajar con grdficos creados por este
programa publicado en nuestro niimero 33.

MAQUINA DE SONIDO

arece ser que el malévolo DATAMA-
KER deterior6 alguno de los componen-
tes de la Maquina de Sonido, pero no
importa porque esta maquina tiene un
competente servicio de reparaciones
que, ademas, es totalmente gratuito.
Para resolver los problemas de los actuales lista-
dos y mejorar los existentes, se deben modificar los
siguientes listados:

1) GEN.4 (Listado 6)

PROGRAMA: GEN. 4 LISTADO 1
761 DATH 20,20,20,20,8F,1F,40,40,40 .11
,40,40,7D,20,20

2) GEN.S (Listado 7)

PROGRAMA: GEN.S LISTADO 2
860 DATA 64,64 ,64,64,64,64,64,60,64 .53

,64,64,64,64,64,

861 DATA 64,64 ,64,64,64,64,64,64,64 .54

164,604,648 ,64,64,

862 DATA 64,64,FF ,64,64,64,B5,B5,64 .145
164 ,Bb,64,64,64,

863 DATA 64,648,64,648,64,64,64,68,64 .56

164 ,64,64,64,64,

864 DATA 64,64,64,64,64,64,64,64,604 .57

164,64 ,64,64,64,

865 DATA 64,64,64,64,64,64,68 64,64

64

Sino tenéis ya estos listados, se obtiene el mismo
efecto con la Rutina del Usuario, pero recordar que
los programas seguiran incorrectos. Para ello afia-
dir al programa Basic “Prueba de Sonido” las
siguientes lineas:

PROGRAMA: PROG.BASIC LISTADO 3

10020 FORI=1864T01943: POKEI,10@: NEX .23
T:1=1898: POKEI ,,181: POKEI+1,181:POKE
1+4,182

10038 POKEI-4,255: POKE34650,143 LTy

Ahora vamos a corregir unos desajustes, produ-
cidoas, sin duda, durante algun traslado de la
maquina. Para ello teclear dentro del programa
Basic “Prueba de Sonido” las siguientes lineas:

PROGRAMA: PROG.BAS-2 LISTADO 4

96 I8=5076%:719=51230: IA=51693:ZB=51 .0
818: ZC=519@0: ZD=51940: ZE=51964: ZF=5

2009

1260 :71%$=73$(14):IFZ$<>""THEN1342 . 182
1342 GOSUB735@: IFI=—1THENZ$ (@)="NOL .53
25PCIHAYL2SPCIESPACIOL2SPCIENL 2SPC1]
ELL2SPCIDISCO": GOSUBS: GOTO1004

Por tultimo, si os parece molesto que al obtener
valores por pantalla aparezcan los 6 bytes libres,
ademas de los 25 registros del SID y del factor,
modificar en el programa Basic “Prueba de
Sonido™ las siguientes lineas:

Linea 7976: anularla con un REM delante.

Linea 7980: condicionarla loégicamente con IF
Z(33)=1 THEN (y luego la misma linea sin
modificar).

Ahora unas aclaraciones: En el C-128 en modo
128, los datas se “pokean” dentro del BANK 15.

Para que no se despisten los mas nuevos, los
registros del SID son 25, no 26 como aparece en
algun lugar del articulo. Por otra parte, para obte-
ner una funcién repetitiva en gestion de discos, se
acaba con GOTO 1005, no 1006.

Ya habréis observado que no es al conectar
TIMER cuando se oyen sonidos esporadicos, sino
cuando se reproduce una memoria o se activa
MEMORIA. Esto se debe al tiempo que tarda en
actualizarse el SID en pantalla (1 segundo) antes de
que el timer empiece a contar. Procurad actualizar
los sonidos en vuestros programas lo mas rapido
posible para que no se produzcan estos ruidos.

Y ya por ultimo, he visto que la basura en la
memoria también puede bloquear el ruido y quiza
alguno piense que el SID no le va bien. Sefialar el
teclado e introducir V1, V2 o V3 segun la voz blo-
queada, luego [SPC]4 y después B00001001 (6 255).
Pulsar la tecla de escapada y sefialar el interruptor
de ruido, éste vuelve a funcionar. Con esto lo que
hacéis es colocar a 1 el bit de test. Podéis generar un
fichero con unos cuantos sonidos basicos y, utili-
zando la funcion COMANDOS, darle el nombre
6.PDS, con lo que se cargara automaticamente.
Asi, no os toparéis con basura al entrar en el SID. B

Rafael L6pez Rubio
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SPRITE BASIC

omo habiamos comentado en alguna
ocasion, el programa SPRITE BASIC
no estaba disponible en cinta. No se
trataba de incompatibilidad total, sim-
plemente es que nosotros no teniamos
la “versidn” que permitiese trabajar con
el datassette. Sin embargo, como también comen-
tabamos, sabiamos que algin lector habia prepa-
rado su propia “versiéon” del programa. Desde
nuestras paginas lanzamos una llamada de aten-
cion para captar la colaboracion de ese avispado
usuario del SPRITE BASIC. Como podréis apre-
ciar vosotros mismos, ha tenido un provechoso
efecto para todos.

Supondremos que el listado n? 1 ya se ejecuto y

| salvo en cinta como se indica al final del articulo.
| Una vez hayamos entrado ese cargador desde cinta,
| ejecutaremos RUN, y aparecera la cabecera con el
| titulo del sistema y el nombre del autor. Entrare-

CIMEX

ELECTRONICA

mos en modo directo KILL, con lo que se desac-
tiva. Luego entraremos también en modo directo:

POKE 44,48 : POKE 48X256,0 : NEW

y seguidamente podremos entrar LOAD. Y el pro-
grama deseado podra ser cargado desde cinta sin
dificultad alguna. Se entra SYS 2062, con lo que
activamos el sistema, pero se borra el ultimo listado
entrado..., tranquilos, no pasa nada. Se entra
RENEW vy reaparece dicho listado.

Después de esto ya se puede ejecutar el programa
con RUN. También se puede, desde ese momento,
retocar, modificar, etc... Para poder volver a salvar
el programa en cinta, desactivaremos con KILL. Y
para finalizar haremos:

SAVE “nombre de programa”

Esperemos que los usuarios de cinta puedan
aprovechar toda la potencia del SPRITE BASIC,
gracias al lector que nos ha enviado esta mejora.l

Angel Puche Guillen

INFORMA:
DESDE EL DIA 1 DE AGOSTO

HEMOS TRASLADADO
NUESTRAS OFICINAS

A LA SIGUIENTE DIRECCION:

CALABRIA 23, ENTLO. 4°
08015 Barcelona

EL N° DE TELEFONO PERMANECE
INVARIABLE: 424 34 22




ARTAS DEL LECTOR

CONEXION DE LA LINEA
DE RESET

Quisiera saber como es posible conectar la
linea reset del port serie, que en algunos C-
64 estan desconectados.

Agustin Manjon Martinez
Avda. Paralelo, 150, entlo, 1.4,
08015 Barcelona.

La famosa linea de RESET que algunos C-
64 tienen desconectada en el port de serie, no
es facil de conectar. Para hacerlo es necesario
levantar el conector interno del C-64, después
de abrir la carcasa. Es necesario buscar los
contactos 2 y 6 para hacer la conexién. Y
ademas, habra que soldar los pequefios
contactos, ya que lo mas probable es que no
se pueda realizar la operacion sin soldadura.

De cualquier forma, es bastante delicado.
Mi consejo es que utilicéis el port del
usuario. Es bastante mas sencillo y seguro de
manipular, comprobar y sobre todo, no es
necesario soldar en la placa del propio
ordenador. Esto es importante por el tema de
la garantia.

LOS COMANDOS OLVIDADOS
DE SPRITES EN ACCION

En el programa aparecido en el nimero 33
Sprites en accidn, aparecen unos comandos
en los “demos” que no estan explicados en el
articulo, éstos son: PAPER, BORDER e
INK. ;Pdriais explicar su funcionamiento y si
el programa incluye ademas de éstos algun
otro comando, y si es asi explicarlo?

Podriais ampliar un poco el articulo sobre
el paquete de trabajo M.E.S., aunque incluis
al final del mismo un pequefio programa, no
logro entenderlo completamente (se podria
incluir en la seccién de “Lenguaje Maquina a
fondo™, aunque fuera poco a poco).

No sé cuando acaba mi suscripcion,
(podriais decirme de qué manera la he de
renovar?

Tengo un programa de contabilidad que
trabaja con ficheros secuenciales, el problema
que tengo es que cuando se va llenando la
memoria. el programa se me para debido a
“la limpieza de basura™. ;Podriais facilitarme
un programita en L.M. que limpiara la
basura continuamente mientras el programa
estd trabajando?

Antonio Sarti Gonzalez
Guadalajara, 18, 2° B.
28980 Madrid

Los comandos que indicas se escurrieron
entre las numerosas instrucciones nuevas que
poseia este magnifico programa. Sus funciones
son las siguientes:

PAPER: Sirve para definir el color del
fondo de pantalla. Se debe indicar el niimero
correspondiente al color elegido PAPER @
colocard un fondo de pantalla negro, por
ejemplo).

BORDER: Define el color del borde o
marco de la pantalla. Los parametros funcio-
nan igual que el anterior.

INK: Selecciona el color del cursor, es
decir, el color en el que se imprimiran los
caracteres en pantalla. El nimero asociado a
este comando indica el color, al igual que en
los otros dos comandos.
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Nosotros no conocemos mis comandos
nuevos de este programa (ampliacién de
BASIC). Si algiun lector descubre mas
comandos, le agradeceremos que nos lo haga
saber.

Respecto al programa M.E.S., se puede
utilizar de una forma bastante sencilla, de
cualquier forma, en el cursillo de cédigo
mdquina se procurara ampliar la informacion
o al menos hacer referencia a dicho progra-
ma.

Tu suscripcion acaba en diciembre de este
mismo afio, pero no debes preocuparte por
este tema, nuestro departamento de suscrip-
ciones te enviara una carta con un mes de
antelacion, informandote de tu renovacion.
Es lo que se hace siempre con todos los
suscriptores de nuestra revista.

Respecto a la rutina de “limpieza de
basura” o en inglés “garbage collection”, en
el nimero 27 (pagina 24) de nuestra publica-
cién, aparecié un articulo de gran interés
sobre este tema. También se ha hecho
referencia a este problema de recogida de
basura en otros articulos y programas, por
ejemplo en los diversos cursillos de la seccion
de codigo miaquina. Espero que con esta
informacion te sea suficiente.

DE NUEVO EL RUNSCRIPT
Y LOS MACROS PARA
CARACTERES ESPECIALES

La primera cuestion, es del editor de textos
que viene en aquella oferta que hicieron con
el Especial Utilidades, yo me compré la
revista y el disco juntos, pero en mi impresora,
no consigo escribir ni acentos, ni efies, por lo
que me interesa que me indicasen los pasos
a seguir, para poder adaptar dicho programa
para la impresora STAR NL-10.

La segunda cuestion, es simplemente, el
saber por qué a partir del niimero 36, junto
al numero, no figura el mes al que corresponde
la revista. La pregunta viene a raiz de que yo
por ejemplo, me rijo mas por el mes al que
corresponde la revista, que por el nimero de
la misma.

José Emilio Bases Murioz
Avda. Santa Isabel, 6, casa 7, 2° B.
50016 Zarago:za.

El programa RUNSCRIPT y todas sus
posibilidades ha sido explicado suficiente-
mente, no sélo en el ESPECIAL UTILIDA-
DES, sino también en otros nuimeros de
nuestra revista, para explicar numerosos
detalles. Por lo que se refiere al tema de
impresoras, y en especial a la utilizacién de
macros, también se han respondido a varias
cartas con preguntas similares.

Para utilizar caracteres especiales con
cualquier tipo de impresora, ademas de tener
en cuenta el tipo de interface (serie o
paralelo), es necesario utilizar los macros.
No vamos a explicar de nuevo lo que son los
macros. En la informacién publicada sobre
el RUNSCRIPT se detallaron suficientemente.
Nosotros no podemos preparar un macro
para cada impresora del mercado, pues
serian necesarias varias decenas de ellos.
Creo que con el manual de tu impresora y los
ejemplos que hemos publicado (por ejemplo
el de la RITEMAN C+), se puede conseguir
un macro con los caracteres especiales que se
necesiten en cada caso concreto.

UNIDAD DE DISCO
PARA EL C-128

Me hallo en disposicion de un Commodore
128, y careciendo de unidad de disco no me
es posible acceder al modo CP/ M, por lo que
ruego me envien informacién de los diferentes
floppys conectables a éste y sus precios.

Mikel Arana
Campo Volantin, 29, 59 Izqda.
48007 Bilbao

En este momento te puedo recomendar dos
unidades de COMMODORE: 1571 y 1581.
Funcionan perfectamente con los modelos C-
64 y C-128. La primera, utiliza discos de
cinco pulgadas y cuarto, mientras que la
segunda, nueva en nuestro mercado, emplea
discos de tres pulgadas y media. La ventaja
de la segunda es su mayor capacidad y alti-
sima velocidad de trabajo. Ademis, la bajada
de precios de COMMODORE, S.A. te bene-
ficia mucho.

CODIGO MAQUINA
EN EL C-128

Les escribo para hacerles una consulta
sobre el cursillo “Cédigo Méaquina a fondo™.
En la introduccién dicen que hay que tener
una introduccion y que es valida la de Diego
Romero, recopilada en el Vol. | de la
Biblioteca Commodore World. ;Podrian
decirme como conseguirla y cuanto cuesta?,
otra cuestion: una vez introducido, dicen que
se necesita un monitor ensamblador, bueno,
yo tengo un C-128 que lleva incorporado un
monitor y he hecho algunas practicas y hasta
he podido probar el listado en ensamblador.
(Esto vale? —sin emplear modificaciones.

De los libros Lenguaje Maquina para C-64
y C-64 interno, para aprender Cédigo
Maquina y entender por ejemplo los juegos
con listados en Cédigo Maquina y cargados
en Basic, hacer rutinas répidas, etc. ;Cémo
estan?

José Fernando Gamazo Marina
La Ermita, 7, 4.2 dcha.

31600 Burlada

Navarra

La introduccion al cédigo maquina es
importante para seguir las nuevas explicacio-
nes y programas de la seccion CODIGO
MAQUINA A FONDO. La puedes encontrar
en nuestras oficinas, ya que el volumen 1 de
la Biblioteca Commodore aparecié hace
bastante tiempo. Su precio es de 250 ptas.
(s6lo doscientas cincuenta pesetas). Si deseas
recibirlo en tu domicilio, envianos una carta
indicando tu nombre, direccion, el pedido
que deseas realizar y el namero del giro a
nombre de Commodore World. En el texto
del giro debes indicar el pedido (Cursillo de
Cédigo Maquina). Si tienes alguna duda,
puedes consultarnos por teléfono.

El C-128 tiene un monitor de cédigo
miquina incorporado, pero es sélo eso, un
monitor, no un macroensamblador con
editor, soporte para utilizar etiquetas, etc. Es
perfectamente vilido, pero existen otras
magnificas herramientas, como el programa
M.E.S. del Especial Utilidades.

Respecto a los libros que indicas, por su
calidad y contenido puede servirte cualquiera.
Estar, estin muy bien. Son tiles y practicos
para cualquier tipo de usuario.




AMIGA COMPATIBLE,
SOFTWARE Y OTROS
PRODUCTOS COMMODORE

(Por qué un silencio tan rotundo
: sobre otros articulos de la casa
Commodore? El compatible
no tuvo mas que un pequefio
comentario que mas parecia
informacion publicitaria de
lanzamiento que otra cosa;
para luego pasar a un
silencio casi absoluto. No ha
aparecido ni tan siquiera qué
documentacién disponen
dichos ordenadores (algo
sobre software del AMI-
GA si que habéis dicho), y
a mi modo de entender
un producto como el
mencionado para con-
vertir el Amiga en
compatible bien merecia
unas paginas de la revista. Ya
serda imperdonable si es cierto lo
del Amiga compatible y nos
tenemos que enterar por terce-
ros, estando suscritos a la
revista Commodore World;
sino, mejor cambiar el nombre
de la revista por Commodore
6500 family, o algo asi.

Cesc Sasal i Lasaosa
Manuel de Falla, 24, 2°
08034 Barcelona

Realmente siento leer una carta
ftan llena de reproches sin fundamento
con una falta de informacién tan
grande. Lo que hemos publicado
sobre el AMIGA es lo mas
avanzado que se ha publicado en
Europa sobre dicho ordenador.
Tan sélo la ventaja de proximi-
dad de los lectores americanos
les ha dado la oportunidad de
conocer antes y mejor el mencionado
ordenador y sus posibilidades. Por
nuestra parte, gracias a la rapida y
completa informacion que recibimos
a través de nuestro correo electréni-
co, podemos brindarnos las mas
recientes e interesantes noticias. No
creo que esto sea motivo de despre-
cio. Es mejor leer bien la revista y
comentarla después. Incluido el ltimo
nimero, pues suele ocurrir que en ese
precisamente aparece la informacion que
se buscaba.
En el nimero 30, pagina 4 (secci6n de noti-
cias), se comenté la aparicion del Sidecar.
Complemento que permite hacer al AMIGA,
compatible PC. Y en el nimero 38, pagina
12, se explica con detalle la tarjeta que per-
mite al AMIGA 2000 convertirse en un com-
patible PC muy completo (se pueden aprove-
char las posibilidades graficas y de sonido del
propio AMIGA).

|
4. cP/M EN EL COMMODORE 128

En el 128 existe la posibilidad de trabajar
en CP/M 3.0 plus y tengo curiosidad por
saber si es posible tener un programa
autoarrancable, por ejemplo el Runscript
128 que habéis publicado en el mes de mayo.
Creo que si con el CP/M no se puede hacer

algo mas que copiar diskettes, formatearlos,
borrar y copiar ficheros; no encuentro la
utilidad a este sistema operativo y tener el Z-
80. Ya que con un ordenador PC
compatibles con el MS-DOS brinda la
oportunidad de poder acceder del sistema
operativo al BASIC y viceversa. Ademas en
el manual del usuario del 128 no explica
nada claro qué es el CP/M y lo que se puede
hacer con ¢él.

Podriais dedicar un cursillo o una seccién
de vuestra revista al CP/M para principiantes
que no entienden nada del sistema operativo,
como yo.

Miguel Ensenyat Sifres
Carrer de sa Mar, 55 A; Soller
07100 Baleares

Tu sugerencia es muy interesante, incluso
ya se ha publicado algin articulo sobre el
CP/M. No fueron articulos demasiado
profundos, precisamente en atencién a los
numerosos usuarios noveles en la utilizacion
de este sistema operativo.

Intentaré volver sobre el tema con algunos
articulos del nivel mas didactico posible. Este
punto lo considero verdaderamente impor-
tante en la linea de nuestra publicacion. Asi
como atender a los gustos y necesidades de
todos los usuarios. EIl CP/M también tendra
su lugar.

El tema de acceso al BASIC es un poco
diferente de como ta lo planteas. Los
sistemas operativos son sélo eso, sistemas
operativos, no lenguajes. Si el usuario posee
un lenguaje cualquiera, podra acceder a él.
Pero esto no quiere decir que un sistema
operativo lleve incluido un lenguaje.
Posiblemente tii has encontrado un ordenador
con un disco de sistema operativo, en el cual
se habia grabado un intérprete de BASIC. El
MS-DOS no lleva ningin lenguaje de
programaciéon incluido. Sin embargo,
algunos distribuidores de ordenadores tipo
PC, graban un intérprete de BASIC en el
mismo disco del sistema operativo.

Para mas informacion sobre el CP/M
pueden consultar los articulos “Software
CP/M para el 128” del namero 29, pagina
14; “Aplicaciones en CP/M: COBOL” del
nimero 35, pagina 8; y por iltimo, “CP/M
y el 128” del numero 28, pagina 20.

Espero que te sean ftiles para ampliar tu
informacion sobre el sistema operativo mas
potente del Commodore 128.

NOTA DE
REDACCION

Este mes hemos recibido
muchas cartas de consulta.
Las que no han tenido
cabida en este niimero, se
publicardn en el

proximo.
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Servicio gratuito para nuestros lectores PARTICULARES. Los anuncios seran publicados durante 1 mes.
Los anuncios gratuitos de Market Club SOLAMENTE seran publicados si vienen con nombre, apellidos y direccién completa.

® Vendo C-64 en perfecto estado, junto con mas de
100 titulos. Todo por 25.000 pesetas. Ademds,
vendo lote de 28 revistas (Commodore Magazina,
Micro Mania, etc.). Llamar al (922) 38 36 81, pre-
guntar por Pedro. (Ref. M-1107).

® Cambiaria programas, tltimas novedades por car-
tucho Final Cartidge T, TT o similar con turbo disco.
Emilio Gonzélez Espinosa. Navalmoral de la Mata,
66, 2.9 A. 28044 Madrid. Tel: 705 54 58. (Ref.
M-1108).

® Vendo ordenador Commodore 128 mas unidad
de disco 1571, mas datassette Commodore, mas car-
tucho Final Cartridge 11, mas unos 350 programas
ultimos, mas dos joysticks y mas un cartucho de
copy “Cosmos™. Todo por el increible precio de
120.000 pesetas. Jesiis M.* Pinazo Ruiz. Avda.
Andalucia, 94. 29715 Malaga. Tel.: (952) 51 13 04.
(Ref. M-1109).

® Vendo impresora Riteman C+ por 45.000 pese-
tas y la coleccion completa de la revista Commo-
dore World por 6.500 pesetas. Martin Santiago
Vidal. Felanix, 10. 08016 Barcelona. Tel.: (93)
350 68 80 los fines de semana. (Ref. M-1110).

® Vendo C-64 con unidad de disco y unidad de
cassette con muchos programas, tanto en discos
como en cassettes. Todo por 65.000 pesetas. Paul
Hernandez. Pl. Gala Placidia, I, 3, 15.2. 08006 Bar-
celona. Tel.: (93) 237 63 54 (tardes). (Ref. M-1111).
® Urge comprar unidad de disco 1571, monitor de
fosforo verde, impresora y datassette para C-64,
manden ofertas a: Francisco Javier Lopez Domin-
guez. Arenque, 13. Punta Umbria. Huelva. Tel.:
(955) 31 03 39, a partir de las 21,45 horas. (Ref.
M-1112).

® Por cambio de ordenador se vende Commodore
C-128, 1571 Disk drive, Riteman C+ y monitor en
color Dynadata 40/80 columnas con cable incluido,
todo en conjunto o por lotes, aparte de numerosos
programas, tanto en C-64, C-128 y CP/M mode.
Marco A. Zamit Engo. Avda. Pais Valenciano, 45.
46850 Olleria (Valencia). Tel.: (96) 220 01 16, s6lo
por las mafanas. (Ref. M-1113).

® Vendo Commodore 64, mas unidad de discos
1541, mas impresora MPS 802, mas cassette C2N,
mds lapiz éptico, mas joystick. Vendo todo con
procesador de textos, hoja de calculo, base de datos
y programas gréificos. Ademas, regalo muchos pro-
gramas de juegos, utilidades y revistas. Todo por
110.000 pesetas. Tel.: (91) 202 32 01, durante las
horas de comida y cena. Preguntar por Santiago.
(Ref. M-1114).

® Vendo, en conjunto o por elementos, ordenador
Commodore 64, unidad de discos, datassette,
impresora Seikosha SP-1000VC compatible con C-
64. lapiz optico, sofware: Easy Script, Superbase,
Calc Result, Logo en castellano, Simon’s Basic,
Supermon, Forth, todo con manuales en castellano;
Oxford Pascal, Basic Ligthning, Machine Ligth-
ning, Doodle, con manuales en inglés. Diez libros
de lenguaje maquina. Rafael Rojo Rojo. Avda.
Pablo Iglesias, 50, escalera 1, 4.2 A, 28039 Madrid.
Tel.: (91) 254 80 62, llamar por las noches. (Ref.
M-1115).

® Vendo Superexpander +3K (6.500), cartucho
monitor c6digo maquina (3.000), guia de referencia
de programador Indescomp (1.000), lote de revistas
americanas, solo para C-64, Vic-20, “Run y Com-
pute Gazzette” 14 numeros (200 cada uno). Lote
superexp. C/M por 8.500 pesetas. Todo por 10.500
pesetas. Regalo programas. Alejandro Garcia
Andrade. Virgen del Buen Aire, 3, 5.2 A. 41010
Sevilla. Tel.: (954) 27 46 87. (Ref. M-1116).

® Se vende: Ordenador C-64znas unidad de disco
1541, més datassette 1530, mas guia de referencia,
mds joystick, mas paddles, més todas las revistas de
Club Commodore, mas los 3 primeros nimeros de
Commodore World y més de 200 programas muy
buenos. Todo por 85.000 pesetas. Jestis Carlos
Coca. Avda. de Gasteiz, 60, 2.2 F. 01008 Vitoria.
Tel.: (945) 22 24 21. (Ref. M-1117).

® Vendo ordenador Commodore 128, unidad de
disco 1571, cassette, unos 350 programas, Joystick
quick shot 5, 10 revistas (Input Commodore y
Commodore World), The final cartridge 11, inter-
face copion cassette, todo con 4 meses de uso. Pre-
cio a convenir. Jesus Maria Pinazo Ruiz. Avda. de
Andalucia, 94. 29007 Malaga. Tel.: (952) 51 13 04.
(Ref. M-1118).

® Urge comprar unidad de discos para C-64 en
buen estado. Roberto Ortega Garcia. Los Yébenes,
96 - 62, D. 28047 Madrid. (Ref. M-1119).

® Vendo Commodore 128, Datassette digital, 40
discos con programas de calidad y manuales, 15
cintas de juegos, revistas y libros, cartucho contabi-
lidad profesional con manual. Todo en perfectas
condiciones. Junto o separado. José 1. Fernandez.
J. Sainz de la Maza, 10 - 12. 39008 Santander. Tel.:
(942) 33 15 88. (Ref. M-1120).

@® Para recaudar fondos para la compra de un
nuevo equipo (C-128), vendo para el C-64 lo
siguiente: Entre juegos y utilidades hace un total de
250 programas. También vendo revistas de Com-
modore World, Commodore Magazine, Input
Commodore, Tu Micro, Muy ordenadores, Orde-
nador Personal, etc. Y, por ultimo, vendo llibros:
Graficos y sonido para el C-64, varios libros de
informatica, diccionario de electronica e informa-
tica, etc. Miguel Angel Huelves Garcia. Entre Arro-
yos, 64 - 19, B. 28030 Madrid. Tel.: (91) 439 96 31.
(Ref. M-1121).

® Vendo equipo formado por Vic-20, manuales en
inglés y castellano, cables, cintas conteniendo unos
100 programas para el Vic y dos cartuchos de jue-
gos. Se vende por 15.000 ptas., o se cambia por
impresora MPS-801 o similar, o unidad de discos
1540 6 1541, abonando una diferencia pequefia en
dinero. Vendo dos cartuchos para el Vic-20: Alien y
Sargon Il Chess. Los vendo por 1.500 ptas. cada
uno, 0 2.600 si son los dos. Interesados para compra
o mayor informacién, ponerse en contacto con:
David Noviembre Naranjo. Santiago, 44. 21740
Hinojos. Huelva. Tel.: (955) 42 72 84. (Ref. 1122).
@ Busco programa célculo de estructuras y cimen-
taciones para ordenador Commodore-128 o C-64.
Manuel Aranda Atienza. Rio Sella, 10 - 42, B.
Mostoles. Madrid. Tel.: (91) 617 97 31. (Ref.
M-1123).

@ Desearia fotocopias en castellano de las instruc-
ciones de la impresora Seikosha SP-180VC. Miguel
Enseyat Sifres. Carrer de sa Mar, 55 A. Soller.
07100 Baleares. Tel.: (971) 63 14 18. (Ref. M-1124).
® Deseo contactar con alguien que pueda ven-
derme el teclado entero de un C-64 estropeado, ya
que el mio se esta deteriorando y, ademas, quisiera
contactar con gente que quiera vender libros de la
casa Data Becker para C-64. Agustin Manjon
Martinez. Avda. Paralelo, 150 - entlo. 12, 08015
Rarcelona. (Ref. M-1125). -

@® Vendo unidad de discos 1541 con poco uso y
perfecto estado. Precio: 38.000 ptas. Rafael Pareja
Barrientos. San Antonio Maria Claret, 276 Atc. 12,
08026 Barcelona. Tel.: (93) 347 66 61. (Ref.
M-1126).

® Vendo C-64 en perfecto estado, junto con mas de
100 titulos. Todo por la cantidad de 25.000 ptas.
Ademas, vendo un lote de 28 revistas (Commodore
Magazine, Micro Mania, etc.). Llamar al (922)
38 36 81. Preguntar por Pedro. (Ref. M-1127).

@® Vendo dos CBM-64 por 25.000 ptas. cada uno
(nogociables), nuevos. También cambiaria por un
CBM-128. Ademas, ofrezco al comprador cientos
de juegos buenos en cassette o disco gratis. Fer-
nando Villalonga Jiménez. Santa Engracia, 150.
28003 Madrid. Tel.: (91) 234 60 70 (noches). (Ref.
M-1128).

@ Vendo ordenador completo Commodore-64 con
datassette C2N, Floppy 1541, impresora Citizen
120-D (compatible IBM, NLQ, etc...) mas de 400
programas (80 discos por las dos caras), todo tipo

de manuales y revistas por 110.000 ptas. (negocia-
bles). José Luis Prat. Via Augusta, 246 - 32. 08021
Barcelona. Tel.: (93) 201 94 35. (Ref. M-1129).

@® Vendo Joystick Quick Shot # de espectravideo
totalmente compatible para usar con: Atari video
Game System. Sears video Arcade. Atari video
computers. Commodore Vic-20. Commodore 64-
128. Mec DC-6001 Computer. SVI—318/328
Computers. Y con las siguientes caracteristicas: 2
botones individuales de disparo, boton automatico
de disparo, mango ajustable, ventosas adhesivas.
Casi nuevo (2 meses de uso). Su precio es de 2.500
ptas. con gastos de envio incluido a cualquier parte
de Espafia. Diego Gonzalez Pérez. Cuesta del Cen-
tro, 8. Marin. 36900 Pontevedra. (Ref. M-1130).
@ Vendo C-128 (5 meses) por 40.000 ptas.; unidad
de discos 1571 (5 meses) por 45.000 ptas.; monitor
de color RGB Commodore 1902 de 40/80 columnas
(5 meses) por 75.000 ptas.; impresora Riteman C+
(5 meses) por 50.000 ptas. Todo el equipo por
190.000 ptas. Junto con cajas de embalajes origina-
les, libros de instrucciones, garantias, todos los
cables necesarios para cada periférico (de origen).
Vendo contabilidad 64 + IVA con instrucciones y
cartucho por 15.000 ptas. Libros, Wordstar, dBase
en la practica, gran libro CP/M, etc... Intercambia-
ria programas de C-64 y C-128 por programas de
PC (amplio software). Rall Lopez Sargatal. Pza.
Molina, 6 -39 08006 Barcelona. Tel.: (93)
217 67 43 de 20 h. a 22 h. (Sélo Cataluiia). (Ref.
M-1131).

@® Vendo impresora MPS 802 para Commodore 64
perfecto funcionamiento, incluyo un cartucho de
cinta, precio 25.000 ptas. Jordi Gonzalez. Gerona, 2
y 4 - 19, 1 Esc. A. L’'Hospitalet. 08901 Barcelona.
Tel.: (93) 338 44 82. (Ref. M-1132).

® Vendo Vic-20 apenas usado, curso de introduc-
cion al Basic parte 1 y parte 1l (cuatro cassettes),
programa de aplicacion Caja, juegos, y 2 Paddles.
Antonio Gasulla Coral. Vista Alegre, 29. 08760
Martorell. Barcelona. Tel.: (93) 775 12 81. Llamar a
partir de las 10 de la noche. (Ref. M-1133).

® Vendo ordenador Commodore 64, cassette C2N,
guia de referencia del Commodore 64, Joystick,
Unidad de disco Commodore 1541 y un lote de
unos 52 discos con aproximadamente unos 400
programas. Todo por 80.000 ptas. Angel Antonio
Francisco Santos. Apartado 095 de Orense. Tel.:
(988) 233801, (988) 233850 Ext. 2I. (Ref.
M-1134).

@ Busco programas de estructuras y cimentaciones
para C-128 y C-64. Manuel Aranda Atienza. Rio
Sella, 10 - 49, B. Mostoles. Madrid. Tel.: (91)
617 97 31, (91) 435 49 00. (Ref. M-1135).

® Clases particulares de Basic, programador
imparte clases de Basic por las tardes. A realizar en
mi C-64 + unidad de disco + impresora o en tu
equipo. Interesados llamar tardes al 237 63 64, pre-
guntar por Paul. Paul Hernandez Kortis. Plaza
Gala Placidia, 1-3 - 15°. 08006 Barcelona.

@ Se pasan listados de programas a cinta de casett
cualquier modelo Vic-20, C-64, C-128. Los listados
pueden ser individuales o en conjunto. Se aconseja
mandar el listado fotocopiado. Los interesados con-
tactar con Juan C. Carbajo. C/ Garnacho, 7-22 B.
S.M. Valdeiglesias. Madrid.

® Se pasan listados a impresora preferiblemente
que estén en disco, pero también en cinta. Alberto
Eleno. Camino de Ronda, 101 Portal 2 12 D. 18003
Granada. Tel.: (958) 20 44 68.

® Hago cualquier tipo de graficos para el C-64. Soy
programador de Basic y 6.502-6.510. Francesc
Guasch Ortiz. C/ Porto, 40. 08032 Barcelona
Tel.: (93) 229 07 02.




® Sc ha formado el Club Commodore Zamorano
Cassette y unidad de disco. Interesados escribir a:
Carlos Salcedo Serra. C/ Alto de San Isidro s/n.
49002 Zamora. O bien llamar al (988) 52 77 62.
(Ref. M-136).

® C.1.C. Club Intercommodore con mas de 100
socios espera que ti también te apuntes, para ser
mas. Escribir a C.1.C. calle Algorta, 9 - buzon 9.
2%819 Madrid. (Ref. M-137).
® Club Commodore la Palma. Estamos formando
un club en la Palma (Canarias) para usuarios de
Canarias y la peninsula. Escribir a: Daniel Rodri-
guez Fuentes. ¢/ Real, 21 - 59, portal A. S/C de la
Palma, S/C de Tenerife. (Ref. M-138).
® Desearia contactar con usuarios del C-128 y C-64
tanto en Espafia como fuera de Espaiia para inter-
cambiar programas tanto en cinta como en disco.
lesis del Castillo Varela. Ctra. Burgos-Portugal,
69. 47510 Alaejos, Valladolid. (Ref. C-139).
®Me gustaria formar un club para intercambio de
programas, mapas, pokes, etc... Aceptamos miem-
oros de toda Espafia y serd para usuarios de C-64.
Interesados escribir a: José Santos Ruiz Ropero. C/
Benedicto Antequera, 30. 13710 Argamasilla de
Alba, Ciudad Real. (Ref.C-140).
®lnteresados en la creacion de un Club de usuarios
en Baracaldo, dirigirse a C/ La Paz, 35 2° B. Cru-
ces. Baracaldo Tel.: (94) 499 27 72. Preguntar por
lgnacio. (Ref.C-141).
®Club Usuarios Commodore-Tarragona. Centro
Homologado por la Generalitat de Catalunya;
nuestras actividades estan distribuidas en distintas
secciones: Bibliotecas, Programoteca, Cursos, Ase-
soramiento, etc. Dos afios al servicio de nuestros
socios. Para informacion: Club Usuarios Commo-
dore. Apartado de correos, 176, Tarragona. O tam-
bien, Fortuny, 4 2° 2*. Tarragona. (Ref.C-142).
®Diversos amigos usuarios de C-128 deseamos
formar un club en Barcelona con objeto de exprimir
2l maximo las enormes posibilidades de este orde-
nador. Se pretende intercambiar ideas, experien-
cias, trucos, programas, etc.; sobre todo en el
ambito del CP/M, que es el campo mas amplio y
complejo en el que nos hemos adentrado. Antonio
Gonzalez. C/ Lorena, 65-67 7° 2°. 08031 Barcelona
Tel: 359 23 00. (Ref.C-143).
® Interesados en la creacion de un Club de usuarios
en Baracaldo dirigirse a: C/. La Paz, 35, 2.2 B.
Cruces. Baracaldo. Tel.: (94) 499 27 72. Preguntar
por Ignacio. (Ref. C-144).
® Somos un club de usuarios Commodore y Spec-
trum. Si te interesa conocer nuevos amigos y acce-
der a todo tipo de programas ponte en contacto con
nosotros. También tenemos servicio técnico para
los socios. Estamos en C/. Balmes, 191, 5.2 4.2,
08006 Barcelona. Tel.: (93) 218 48 43. (Ref. C-145).
® Se hacen trabajos de gestion, emision de recibos,
de facturas, mailing, etc. Para cualquier sistema.
Lenguajes Basic, Cobol, Pascal. Basilio Puebla
Sénchez. Luis Vives, 7. Alcala de Henares. Madrid.
Tel.: (91) 889 66 76. (Ref. C-146).
® Club Commodore Canario. Apartado 2485.
35080 Las Palmas. C-64, C-128 con unidad de dis-
cos. (Ref. C-147).
® Queremos formar un club en Madrid del C-128 y
C-64 para intercambiar programas e ideas. Estamos
muy interesados en las comunicaciones a través de
Modem, sobre todo en lo referente a BBS. Jorge
Marcos Fernandez. Petra Sanchez, 4. 28820 Cos-
lada. Madrid. Tel.: (91) 672 24 53. (Ref. C-148).
@ Club Usuarios Commodore Tarragona, Centro
Homologado por la Generalitat de Catalufia, nor-
maliza su seccion de Socios Exteriores y amplia su
biblioteca y programoteca informatica. Tres afios al
servicio de nuestros socios. Informate. Apartado de
Correos, 176 o C/ Fortuny, 4 - 29, 22, Tarragona.
(Ref. C-149).
@ New Club Commodore 64. Si quieres conseguir
los mejores programas, escribenos. Tenemos tanto
disco como cinta, con juegos, utilidades, programas
de radio y comunicaciones, etc. pero nos gustaria
tener mas. Poseemos caracteristicas que otros clubs
no tienen. Escribenos, ya seas extranjero o espafiol,
te contestaremos rapidamente. New Club Commo-
dore 64. Urb. Las Animas, C2, p. 8. 21740 Hinojos.
Huelva. (Ref. C-150).
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® Desco contactar con otros amigos commodoria-
nos. José Barral Gonzalez. C/. Corgo, s/n. 36000 El
Grove (Pontevedra). Poseo cassette.

.. Pablo Diego Gayte. Sabino Arana, 15-12. 48013
Bilbao.

® Juan Lorenzo Moya Naleno. C/ Jacinto Bena-
vente, 52. Tel.: (926) 36 01 03. Infantes (Ciudad
Real). Poseo cassette.

® Donald Timson Herranz. ¢/ Virtudes, 6 - 79 izq.
Tel.: 447 67 03. Madrid 28010. Poseo cassette.
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@® Juan Lupion Lépez. C/ Casarabonela, 21-52 B.
Tel.: 33 58 71. 29006 Malaga. Poseo cassette.

@ José Garcia R. C/ Aceiterias, 12. Teléfono: (987)
41 80 19. Ponferrada 24400 Leon. Poseo cassette.
® Fernando Alonso. C/ Pio XII, 5. Teléfono: (941)
23 61 39. Logroiio. 26003 La Rioja. Poseo cassette.
® Mario Garcia Anibarro. C/ Burgos, 8-12C. Tel.:
(91) 613 28 07. Mostoles. 28931 Madrid. Poseo
cassette.

® Pedro V. Séanchez de la Cruz. C/ Pedro M*
Plano 46. Tel.: (924) 313 878. 06800 Mérida (Bada-
joz). Poseo cassette.

® Ernesto Sarralde Lopez. Pintor A. Vera-Fajardo,
18. Vitoria. 01008 Alava. Tel.: (945) 22 16 84.
Poseo cassette.

syl C-64 S
® Deseo conctactar con otros amigos commodo-
rianos. Narcis Vendrell Estruch. C/. Tarragona, 25,
1.9, 1.%. 08770 San Sadurni d’Anoia (Barcelona).
Tel. 891 02 56. Poseo cassete y unidad de disco.

® Jesus Gonzalez Herrera. C/. Seis, 14. 29018 El
Candado (Malaga). Poseo cassete.

® Enrique Canté Navarro. Hostal Goya, habita-
cion 205. C/. Puigcerda. Vilanova i la Geltru (Bar-
celona). Poseo cassete y unidad de disco.

® J. Antonio Villalobos. Crta. de Mélaga, km.
107,200. Algeciras (Cédiz). Poseo cassete y unidad
de disco.

@® Francisco Parejo Hurtado. C/. Los Poleares, 15.
14900 Lucena (Cordoba). Tel.: 50 09 68. Poseo cas-
sete y unidad de disco.

@ Gonzalo Medina Diaz. Polg. La Granja, 2 - esc.
1, 39, 24, El Prat de LI. 08820 Barcelona. Mandar
lista. Poseo unidad de disco.

@ Casiano Lopez Corcoles. Tres de Abril, 3 - esc.
izda., 72 C. 30500 Molina del Segura. Murcia.
Poseo unidad de disco.

® Xavier Hernandez Solé. El Roser, 34. 43770
Mora La Nova. Tarragona. Tel.: (977) 40 10 84.
Poseo cassette y unidad de disco.

® Mario R. Mesa Brito. P. Dacil, 4. 38008 S. C. de
Tenerife. Tel.: 22 41 29. Poseo unidad de disco.

® Lluis Rius Oliva. Crta. Sta. Pau, 8. 17174 St.
Felit de Pallerols. Gerona. Tel.: (972) 44 41 61.
Poseo cassette y unidad de disco.

@ Enrique Negredo Cosin. Eduardo Toda, 70.
08031 Barcelona. Poseo cassette (1.000 programas)
y unidad de disco (con turbo).

® Pedro Garcia de Paredes Abad. Colombia, 20.
06411 Medellin. Badajoz. Tel.: 80 23 90. Poseo cas-
sette (1.000 programas en turbo).

® David Noviembre Naranjo. Santiago, 44. 21740
Hinojos. Huelva. Tel.: (955) 42 72 84. Poseo casse-
tte (C2N mod. 1530).

® Gabriel Mifarro Garcia. Font Pudenta, 66 - 29,
12, 08110 Montcada i Reixac. Barcelona. Tel.:
564 09 84. Poseo cassette.

® Miguel Angel Rodriguez Menéndez. Juan de
Urbieta, 6. 28007 Madrid. Poseo cassette y unidad
de disco (1571).

® Antonio Ruiz. Nuria, 81 - At. 22. 08110 Mont-
cada i Reixac. Barcelona. Tel.: (93) 564 23 03.
Poseo cassette.

@ Franciso Lopez Balderin. Campo Madre de
Dios, 8 - 32. 14002 Cordoba. Poseo cassette.

@® Miguel A. Escalante Luque. Parcela 96, sector
M. Playa de Matalascafias. 21730 Almonte.
Huelva. Poseo unidad de disco (1541, 1571).

@ Club Commodore Canario. Apto. 2485. 35080
Las Palmas. Poseo unidad de disco (C-64/128).

@® Francesc Farrés. Martorell, 6. 08190 Sant Cugat.
Barcelona. Tel.: 674 11 90. Poseo cassette y unidad
de disco.

® Francisco Javier Morante Lopez. Pompeu Fabra,
65 - Atico 12. 08922 Santa Coloma de Gramanet.
Barcelona. Tel.: 386 22 87. Poseo cassette.

® Marcos Miguel Huerga Muiioz. Candelaria Ruiz
del Arbol, 55 - 49 P, 32 A. 49003 Zamora. Tel.:
(988) 52 88 64. Poseo cassette y unidad de disco.

@ Guillermo Luyk Delgado. Manuel Antén, 10 -
59 Dcha. 03004 Alicante. Tel.: (96) 520 91 03.
Poseo cassette, unidad de disco e impresora.

@® Diego Gonzalez Pérez. Cuesta del Centro, 8.
36900 Marin. Pontevedra. Poseo cassete, intercam-
biar mapas, trucos, programas, etc.

e/ C-128 T4

® Javier Herrera Herranz. Fernando de los Rios,
69, 7.9 C. 39006 Santander (Cantabria). Tel. 22 73 74.
Poseo unidad de disco.

@® Angel Lopez Romani. Avda. Cataluiia, 16. 43002
Tarragona. Tel.: (977) 22 53 88. Poseo cassette y
unidad de disco.

® Tony Rueda Rosell6. C/. Padilla, 216, 1.2, 4.2,
08013 Barcelona. Tel.: (93) 245 99 38. Tengo casse-
tte C2N-A y unidad de disco 1571.

@ Javier Alvarez Casabella. Trav. Lopez Balleste-
ros, 1. 36600 Villagarcia de Arosa (Pontevedra).
Tel.: 50 11 44. Poseo cassette y unidad de disco.
® Angel Rodriguez Sénchez. Res. Jardines, blg. 7,
n.2 5. 10000 Céaceres. Poseo cassette y unidad de
disco.

@® Miguel Angel Rodriguez Menéndez. Juan de
Urbieta, 6. 28007 Madrid. Poseo cassette y unidad
de disco (1571).

@® Manuel Aranda Atienza. Rio Sella, 10. 28931
Mostoles. Madrid. Tel.: (91) 617 97 31. Poseo cas-
sette y unidad de disco.

@ José Manuel Hernandez B. 40 Av. 15-05, Zona 5.
Guatemala, C.A. Tel.: 50 06 35. Poseo cassette y

unidad de disco (1571).
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® David Boix Matamala. Avda. Morera, 32-36, at.
2.%. 08915 Badalona (Barcelona). Tel.: 395 42 03.
Poseo unidad de disco.

® Francisco Loperena Farran. C/. Daoiz, 2. 11701
Ceuta. Tel.: (956) 51 57 19. Poseo unidad de disco
Ex.3.5 e impresora 2.5 Mgb.

® Diego Lencina Garcia-Barcia. Doctor Nieto, 44,
9 C. 03013 Alicante. Tel.: (96) 520 26 23.

@® Luis Dominguez Sanchez. Juan Rejon, 109 - 59,
D. 35008 Las Palmas.

@ José Manuel Mao Pifieiro. Avda. de Buenos
Aires, 38. 32004 Orense. Tel.: (988) 24 71 04. Poseo
unidad de disco.

® Pedro Sosa Sosa. Ramoén Freixa, 59 A - 49, 39,
08720 Vilafranca Pdes. Barcelona. Tel.: (93)
890 14 70. Poseo unidad de disco.
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DIGIVIEW: Digitalizador de imagenes para Amiga

Ordenador: AMIGA

Fabricante: Newtek
Distribuidor: PIXEL SOFT S.L.
Plaza Isabel la Catdlica, 1
34005 Palencia

Teléfono: (988) 75 11 80

ntentar capturar una imagen de algo que podemos ver, y
manipularla posteriormente con ayuda de un ordenador, es
una accién muy atrayente por sus aplicaciones. Y a la pre-
gunta de si es factible realizarla facilmente hay una respuesta
contundente: si, lo es; no son necesarios complicados sistemas
electronicos y mucho menos en un Amiga.

Gracias a que los objetos que miramos generan ondas de luz, dispo-
nemos de unos elementos directamente relacionados con la imagen a
tratar conteniendo informaciones precisas sobre estas. Es mas, estas
ondas de luz pueden convertirse en sefiales eléctricas, y con ello su
tratamiento sera més asequible atin. Cuando manipulemos estas sefia-
les eléctricas lo haremos sobre la informacién de color, sombra,
tamafio, forma, etc. que contienen y de este modo avanzamos en el
proposito. Pero para que la manipulacién sea posible en un medio
informatico, es vital que las sefiales eléctricas (con los datos que con-
tienen sobre la ima-
gen) se conviertan
en impulsos bina-
rios. Para esta trans-
formacion se requie-
re un convertidor
analégico digital;
dispositivo que se
encarga de modifi-
car las sefiales eléc-
tricas en ondas cua-
dradas o digitales
para su tratamiento
binario en el orde-
nador.

El proceso que
realiza este disposi-
tivo recibe varias de-
nominaciones, de
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ellas la mas comun
€s;

Digitalizacion: generar una sefial digital a partir de la imagen
real. Convirtiendo las sefiales, primero luminosas y posteriormente
analogicas, en sefiales digitales. Estas sefiales digitales son susceptibles
de ser procesadas por el ordenador, cosa que el AMIGA realiza con
gran precision y altas prestaciones. Este término, DIGITALIZA-
CION, es el mas convencional.

El Digi-View V2.0 es un digitalizador de imagen, y es operativo
basandose en una conjuncion de hardware y software.

Su hardware, que en realidad es el digitalizador propiamente dicho,
puede inducir a una falsa apariencia de insignificancia: parece imposible
ble que una pieza, de dimensiones muchisimo mas reducidas que en
un cassette de musica convencional, sea suficiente para contener toda
la parte electronica del Digi-View V2.0. En su interior Gnicamente se
aprecian dos elementos destacables. Dos conectores hembra, uno tipo
paralelo y el otro RCA.

Mediante el primero puede conectarse al Amiga, sin temor de que al
repetir la accion se dafie o pierda firmeza. De esta forma, sin tornillos
y con una leve presion, el digitalizador quedara firmemente instalado
en la parte posterior y perfectamente disimulado al ser el tono de su
color adecuado. El segundo conector, un RCA hembra como hemos
dicho, situado al lado opuesto del anterior, aceptar las sefiales pro-
cedentes de una camara de video u otro dispositivo que entregue una
imagen para su digitalizacion.

Actualmente el software que suministra Newtek con el Digi-View es
en la version V2.0. Esta es mucho més completa y versatil que su
nuevo significativo de innovaciones. Este software es muy impor-
tante para editar la imagen, controlar su apariencia, elegir el tipo de

resolucion y numero
de colores deseados,
guardar el trabajo
en el soporte, etc. En
resumen, es la he-
rramienta necesaria
para tratar la ima-
gen que el digitali-
zador nos brinda en
el 1081, y otro moni-
tor. Cuando entra
en la memoria del
Amiga, sobre el Kick-
start V1.2 encontramos una ventana del Workbench presentando seis
iconos.

El numero de colores que emplea cada programa para representar
una digitalizacion es un dato a tener en cuenta. Unicamente el pro-
grama Hi-Res V1.0 ofrece la imagen en blanco y negro, en 16 tonos.
Los restantes cinco programas generan pantallas de color o blanco y
negro, en funcion de las necesidades del trabajo a realizar. Los pro-
gramas 1, 3 y 5 pueden manipular 32 tonos de blanco y negro; el resto
Gnicamente 16, también en blanco y negro. Si es preciso la digitaliza-
cién sea en color, podremos disponer de los 32 6 4.096 colores (HAM)
que ofrecen todos los programas, salvo el Med-Res V2.0 y Hi-Res
V2.0 que cuentan Gnicamente con una paleta de 16 colores. Final-
mente, los programas 3 y 5 disponen de una modalidad de color
adicional llamada 4.096 Plus (HAM) donde el acabado cromatico es

Prologic Dos

Ordenador: C-64, SX-64, C-128/ unidad de disco 1541 o Argos.
Distribuidor: Hispasoft

C/ Coso, 87 62 A.

50001 Zaragoza.

Tf: (976) 39 99 61

Precio: Prologic DOS Classic - 27.900 ptas.

Precio: Prologic DOS L.C. - 19.900 ptas.

no de los mejores aceleradores de disco del mercado
internacional ha llegado por fin a nuestro pais: se
trata del Prologic DOS, del que se comercializan dos
versiones, la “Classic” y la “Low Cost” (abreviado
LC), con prestaciones similares y unas caracteristicas
excepcionales: grabacion y lectura de programas en
disco 65 veces mas deprisa, secuenciales y relativos 30 veces mas
deprisa, formateo en doce segundos, interface centronics, nuevos
comandos... Cosas que haran las delicias de cualquier programador o
usuario cansado de ver a la “tortuga 1541” en accion.
Esta tabla comparativa de tiempos muestra la diferencia de tiempos
de carga del Prologic frente a otros dispositivos similares (ver tabla 1).
La fantastica diferencia, aproximadamente 60 a 1 a favor del Pro-
logic DOS frente a la 1541 “normal” es su principal punto fuerte. A
esta velocidad, que se aprecia mucho mas en los programas largos, se
efectiia también la grabacion de programas y la verificacion.
Conectar el Prologic DOS no es nada dificil, si bien hay que tener
cierto cuidado y saber manejar un destornillador con delicadeza. En la
unidad de discos hay que cambiar el CPU 6502 por la placa que
contiene el Prologic. En esta placa, ademas del 6502 van incluidas una
memoria RAM buffer, el nuevo Kernal de la unidad de discos, ade-
mas de otros integrados. El led de encendido de la unidad debe conec-
tarse también a esta nueva placa, de la que sale un cable paralelo que
se conecta al ordenador a través del port del usuario, en la version
LC, o al port de expansion, en la version Classic. En la version Classic
el port de expansion, no queda inutilizado, pues hay unos nuevos
contactos en los que se pueden colocar otros cartuchos. Por otro lado,




s mas perfecto.

En resumen, este programa-herramienta-aparejo, es un potente
“captador de imégenes”, capaz de almacenar en las entrafias del
AMIGA, cualquier cosa curiosa que se nos ocurra enfocar con una
camara o tomar desde nuestro video casero. Pero ademas, el pro-
grama que acompafia al mencionado aparato, controla con eficacia
todas las operaciones que realiza el sistema. Ademas de ser un curioso

¢n el ordenador se debe sustituir la ROM del Kernal por una nueva,
que contiene los nuevos comandos y rutinas de comunicacion.
Otras importantes mejoras del Prologic DOS frente a la 1541 stan-
dard son las siguientes:
Formateo de un disco en 12 segundos, a 35 6 40 pistas. Esto quiere

Cargar un programa de 148 bloques (37 Kbytes).

1541 standard
Final Cartridge
Vorpal
Rex-DOS
Prologic DOS

3 minutos
30 segundos
30 segundos
10 segundos
3 segundos

(12 inicializado)

Tabla 1.

entretenimiento para cualquier usuario, es una valida herramienta de
trabajo para disefiadores u otro tipo de artistas. Por supuesto, si se
posee una impresora de color (ventaja aprovechada sélo por algunos
afortunados), las posibilidades de crear algo permanente son mayores.
Los demds nos limitaremos a realizar fotografias de pantalla o sim-
plemente admirar los curiosos volcados de impresora (blanco y
negro), que tampoco estan mal y son mas econdmicos.

decir que formateando en 40 pistas se obtienen 743 bloques libres, en
vez de los 644 habituales. Normalmente las pistas 36 a 40 no se utili-
zan, pero el que tenga el Prologic DOS podra hacerlo sin mayores
complicaciones, aunque estos discos no podrén utilizarse después sin
Prologic.

Lectura del directorio 10 veces mas deprisa. Esto permite ver casi al
instante el contenido de un disco.

A disposicion del usuario hay nuevos comandos del DOS, para
proteger y desproteger ficheros, conectar/desconectar el turbo o la
verificacion... un buen surtido de instrucciones que permiten aprove-
char las nuevas posibilidades del Prologic sin tener problemas de
incompatibilidades.

También se le han afiadido algunos “extras” al Basic Commodore,
como son: teclas especiales para ir al final de pantalla, tabulador,
teclas de funcion con algunos comandos Basic (LOAD, DIREC-
TORY, RUN...), desproteccion de listados (errores tipo REM
[SHIFT LJ), scroll congelado, reset, comando OLD, cambio de uni-
dad de disco, desconexion de los comandos (OFF), hardcopy y tam-
bién un interface Centronics (solo en el Prologic DOS Classic), que
incluye caracteres especiales.

En el aspecto de la compatibilidad, el Prologic DOS se porta muy
bien: es totalmente transparente con la gran mayoria de los programas
y tipos de cargadores: hemos realizado pruebas con ficheros Vorl pal,
Final Cartridge, Freeze Frame, Isepic y diversos programas comercia-
les que efectuian operaciones con el disco y todos ellos han funcionado
sin problemas. Aun asi, en caso de incompatibilidad puede optarse
por varias soluciones: desconectar los nuevos comandos Basic, desco-
nectar el turbo de disco o desenchufar el cable paralelo del ordenador.
En este ultimo caso la unidad se comporta como una 1541 normal. El
C-64/128 con el nuevo Kernal puede también trabajar con otra uni-
dad aunque esta no tenga el Prologic conectado, lo que permite utili-
zar dos o mas unidades a la vez.

Junto a las placas del montaje y los manuales se suministra un disco
con programas utilitarios: copiador de discos (20 segundos con una
unidad), copiador de ficheros, copiador para dos unidades, y un
monitor de codigo maquina/editor de disco. Todos ellos muy féciles
de manejar, ademas de que trabajan a una velocidad increible.

Las diferencias entre las versiones Classic y LC del Prologic, aparte
de precio, no son muchas: La version Classic se conecta en el port de
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expansion mientras que la LC se conecta en el port serie. La Classic
es algo mas avanzada, pues incorpora el interface Centronics,
microswitches para cambiar la configuracion del sistema y permite
tener dos unidades con Prologic conectadas a la vez, aunque en este
caso hacen falta dos tarjetas.

OMENTARIOS COMMODORE
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Realmente, cada usuario debe decidir qué version le conviene mas,
segun su equipo y economia, pero sobre todo hay que tener en cuenta
que el Prologic DOS es una auténtica maravilla y que su precio esta
justificado. Dicen que “el tiempo es oro™ Si asi fuera, utilizar el
Prologic DOS haria rico a cualquiera. =

Controlador de video A8600: Genlock

Ordenador: Amiga
Distribuidor: PIXEL S.L.
Plaza Isabel la Catélica, 1
34005 Palencia

TIf: (988) 75 11 80

| controlador de video A8600 es un dispositivo que per-
mite sincronizar dos sefiales de video de forma que pue-
dan ser mezcladas y representadas (o grabadas) como
una sola sefial. En nuestro caso en cuestion, una de estas
sefiales procede del ordenador (Amiga) y la otra de una
fuente de video externa (videocassette, camara, video-
disco, etc.). El controlador se encarga, pues, de superponer los grafi-
cos o animaciones del ordenador sobre la imagen de video externa.

Las sefiales de video incluyen una serie de marcas de referencia que,
como su nombre indica, sirven para controlar su representacion en los
tubos de los televisores o monitores. Si mezclaramos directamente dos
sefiales de video, sus marcas de referencia no estarian en concordan-
cia, con lo que la imagen resultante seria imprevisible.

El controlador A8600 entresaca de la sefial de video externa sus
marcas de subportadora de color y de tiempos. Luego utiliza estas
sefiales como valores de referencia para controlar la sefal de video
proporcionada por el ordenador. De esta forma se sincronizan ambas
sefales permitiendo su perfecta mezcla posterior.

Por tanto nos encontramos ante un equipo que nos permite emplear
las excelentes posibilidades graficas del AMIGA en aplicaciones tales
como la realizacion y edicion de videos, rotulacion electronica, pro-
gramas interactivos de ensefianza con video, simulaciones, anuncios
publicitarios, servicios de informacion, etc., y todo ello con un aca-
bado realmente profesional que el usuario sabra utilizar para crear sus
propias maravillas audiovisuales.

El controlador viene acompafiado de un disco, un manual (tradu-
cido al espafiol por el distribuidor) y un juego de cables para realizar
las oportunas conexiones. La unidad es lo suficiente baja como para
colocarla debajo del ordenador, en su parte trasera. De esta forma no
interfiere con el uso normal que el usuario haga del ordenador.

Los cables incluidos permiten conectar la unidad controladora y el
ordenador. Sélo resta afiadir los cables para entrada de video externo
y salida de video para grabacion. Ambas sefiales son del tipo de video
compuesto y emplean conectores del tipo BNC, que son los mas usua-
les. Esta salida de video compuesta para grabacion resulta apropiada
para aplicaciones “caseras” o semiprofesionales. En caso de desear
una calidad realmente profesional, se puede disponer de otra salida
del tipo RGB.

El empleo practico del controlador es extremadamente sencillo.
Fundamentalmente, dispone de tres modos de funcionamiento:

— OFF: En la salida tnicamente aparece la sefial de ordenador.

— BACK: La sefial de video externo reemplaza todas las areas de la

pantalla que estén en el color del registro 0 (color del fondo), inclu-
yendo el borde de la pantalla. Este es el modo de uso por defecto.

—COL: Selecciona la transparencia de color. En este modo se puede
seleccionar el rango de colores que seran transparentes (es decir, susti-
tuidos por la sefial de video externa), pudiendo tener una o mas
ventanas en la imagen de video, de cualquier tamafio y forma, hasta el
area total de la pantalla, incluyendo o excluyendo el borde.

El disco incluido con la unidad incorpora a dos utilidades, una de
ellas para manejar el controlador manualmente desde el Workbench,
y la otra (VIDEOSHOW) para hacerlo por programa. El VideoShow se
maneja mediante ficheros de texto que se pueden generar, por ejem-
plo con el Notepad del Workbench. Estos ficheros actian a modo de
guiones de video, ya que en ellos se indican las distintas pantallas o
ventanas (se pueden usar recubrimientos) a utilizar, duracion de cada
una, seleccion de paleta de colores, desvanecimientos (Fade), modo de
funcionamiento de la unidad, etc. Es posible también ejecutar otros
programas o comandos e incluso controlar un reproductor de video
externo, en caso de que éste lo permita.

Préacticamente no existe ninguna limitacion en cuanto al uso de la
unidad. Debido a que por defecto se selecciona el modo BACK (el
fondo y el borde de la pantalla se sustituye por la sefal de video
externa), se puede utilizar con cualquier otro programa de graficos o
animaciones (DELUXE VIDEO, PRO VIDEO CGI, AEGIS, ANI-
MATOR, etc.). Por tanto nos encontramos con una herramienta flexi-
ble en extremo y aplicada a un ordenador cuyas posibilidades grafi-
cas son sencillamente asombrosas.

El manual que acompafia al equipo es muy completo, incluyendo
especificaciones técnicas y descripcion del patillaje de los ports y
conectores, asi como las caracteristicas a cumplir por las sefiales de
informacién o control que se aplicaran a ellos.

Recientemente, la television nos inunda y asombra con una multi-
tud de efectos especiales y rotulos atrayentes. ;Qué aficionado al video
no ha sentido envidia al verlos? Bueno, pues ya se acabd. Un Amiga,
una unidad A8600, algunos programas de aplicacién como los cita-
dos, y ya disponemos en nuestra propia casa de unos medios que
hasta ahora estaban limitados a los estudios profesionales, y a un
precio muy interesante para los usuarios particulares de ordenadores
AMIGA.

La conclusion por nuestra parte es evidente. Convertir en nuestra
casa y por un buen precio, nuestro AMIGA en un verdadero estudio
de grabacidn, es algo que permite acercarse al usuario medio a las
posibilidades técnicas de equipos muy superiores (en precio y en teo-
rica potencia). Es recomendable para todo tipo de profesionales rela-
cionados con la imagen y el sonido.

Cuando un aficionado al video utilice este programa, se sentira un
poco realizador de television. Y si es algo mas sofiador, se creerd
director de montaje de cine. Por las cualidades del equipo, no estara
tan lejos de la realidad.

METEDURAS DE PATA

. Enel programa MAQUINA DE SONIDO del nimero 39, se deslizé un error de imprenta. El
listado 8 se public6 con una linea defectuosa, ya que estaba cortada.

Se trata de la linea 2110, que aparece aqui en su forma correcta:
2110 :J=Z(15)+24:K=PEEK (J) : IFPEEK (3
4501)=72THENZ=KOR128: 60T02140

Esta correccion, junto con las mejoras introducidas por el autor, esperamos que sirva para
completar el funcionamiento perfecto de este largo y complicado programa.
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Ventilador para la unidad de disco

Distribuidor: HISPASOFT
C/ Coso, 87 - 6° A

50001 ZARAGOZA

Telf.: (976) 39 99 61
Precio: 6.900 pts.

on la calidad y buen precio a que nos tiene acostum-
brados, la conocida empresa de Zaragoza ha lanzado
este nuevo producto para la unidad de disco. Se trata
de un sencillo aparato ventilador, que permite refrige-
rar las unidades de disco de Commodore.

Como todos los usuarios pueden comprobar, ios dis-
cos que permanecen durante varios minutos dentro de la unidad, salen
muy “calentitos™. Especialmente en verano, con el aumento de la
temperatura exterior, el floppy refrigera muy poco o nada. Esto pro-
duce problemas de lectura y grabacion en los discos de trabajo o de
programas. Al final, se debe apagar la unidad para que descanse un
poco y funcione de nuevo correctamente. Pues bien, este ventilador de
HISPASOFT, montado sobre una carcasa de plastico, es una eficaz
herramienta contra el calor.

El ventilador estd completamente preparado para funcionar sim-
plemente enchuféandolo a la red. No hacen falta pilas, soportes u otros
elementos extras. Se coloca sobre las ranuras que la unidad de discos
tiene en la parte superior de la carcasa. Es la zona donde se encuentra
la fuente de alimentacion de la unidad, por eso se calienta mas que

OMENTARIOS COMMODORE
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en ningun otro sitio. El efecto del ventilador produce un menor calen-
tamiento y permite prolongar durante mas horas el uso del drive.

Para cualquier usuario de Commodore, el ventilador de la unidad
de disco es un elemento a tener en cuenta. Salvo que el ordenador esté
en la nevera, o el usuario viva en el Polo Norte, refrigerar la unidad es
cuidar el equipo.

Por nuestra parte, las pruebas de resistencia que hemos realizado
son evidentes. Después de utilizar durante muchas horas las unidades,
la que estaba refrigerada mediante el ventilador de HISPASOFT, no
se calentaba y su funcionamiento era correcto. De la otra unidad no se
puede decir lo mismo. |

Introduccion al Cad con su Commodore 64

Autor: HEIFT
Editorial: DATA BECKER
Distribuidor: Ferre Moret

I CAD (disefio asistido por ordenador) como todo el

mundo sabe, es una moderna técnica de creacion de

objetos, disefio de estructuras de ingenieria, planifica-

cion de obras publicas, etc... Lo que la mayoria desco-

noce es coOmo acercar estas modernas y sofisticadas téc-

nicas de disefio, a sus modestos ordenadores personales.
Y por supuesto, sin invertir grandes sumas de dinero en los complica-
dos y carisimos equipos adicionales que un sistema profesional de
CAD-CAM necesita.

Gracias a la lectura de este manejable libro, el usuario medio puede
comprender e intentar algunas técnicas de disefio, que le permitiran
sacar un mayor partido de su equipo casero. Para eso esta creada esta
obra, para ensefar y guiar al usuario de ordenadores Commodore, en
su caminar por el trabajo de disefio por ordenador.

El libro se divide en cuatro partes diferentes. En la primera parte se
tratan los conceptos basicos de CAD. Para qué sirve, funciones, etc...
Y especialmente se centra en el CAD para el Commodore 64. Se
repasan los términos que se van a emplear, y por supuesto los elemen-
tos que van a componer el equipo de trabajo, hardware y software.

En la segunda parte del libro se hace referencia a cuestiones mas
concretas. Especialmente se centra la atencion del usuario en los pro-
gramas que se necesitan para poner a trabajar a su Commodore 64.
Asi hasta llegar a hacer CAD con su propio sistema.

Conceptos como: anchos de linea, rayado, mediana, paralelas, fle-
chas de cota, acotacion, escalas, etc... seran claves a la hora de traba-
jar con un sistema CAD. Este libro no sélo explica los mencionados
conceptos, ademas los ejemplifica con programas y dibujos que facili-
tan la labor de aprendizaje al maximo.

Ademas de las figuras planas o las rectas y cotas, el libro describe la
forma de realizar figuras con volumen, secciones de piezas, etc. Y para
que el trabajo de horas no se pierda, las nociones de disefio se comple-
tan con las rutinas que permitiran almacenar y recuperar datos, panta-
llas graficas, etc., desde el disco.

Para completar la tarea de formar al futuro usuario de CAD el libro

explica en su tercera parte las posibilidades que un usuario normal
tiene de utilizar el CAD en su entorno de trabajo.

Los calculos e informes técnicos, las placas utilizadas en electro-
nica, el listado detallado de las piezas de un equipo o almacén, etc...
Son ejemplos que se repasan en las paginas de este tercer capitulo.

Por ultimo, el capitulo final se ocupa de un sistema CAD ya creado.
En el libro se llama CADDYMAT. Se trata de una reunion de las
diferentes partes que se han ido explicando en la segunda seccion del
libro. Por medio de un simple mend, el usuario puede tratar cualquier
problema de disefno.

La conclusion final que podemos obtener de esta obra es muy
buena. Teniendo en cuenta la calidad de las anteriores obras de esta
editorial DATA BECKER, esperabamos algo bueno, y en verdad no
nos ha defraudado. El contenido del libro es buenisimo. Se puede
recomendar a cualquier usuario que pretenda informarse o utilizar un
sistema CAD, cualquiera que sea el tipo de disefio o actividad que
desee realizar con dicho sistema. =]
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Reparacion y
mantenimiento
de ordenadores

Dr. Roux, 95 (bajos)

Tel. (93) 205 32 69 C/ Villarroel, 104
08017 Barcelona 08011 Barcelona - Tels.: 253 76 00-09
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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
gue indican la secuencia de teclas que se deben pulsar
para obtener dichos caracteres. A continuacién tenéis
na tabla para aclarar la interpretacion de las claves:
<CRSRD> = Tecla cursor abajo (sin shift).
<CRSRU> = 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 carcter 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
SCIRL 7>,
<RVS ON> y <RVS OFF> corresponden a
CTRL con las teclas 8 6 9.
<F1> a <F8> corresponden a las teclas de
funcioén.
Todos estos caracteres aparecen en la pantalla
como letras o graficos en video inverso.
<FLCH ARRIBA> = Tecla de flecha arriba.
<FLCH IZQ> = Tecla de flecha izquierda.
<PI> = Tecla de flecha arriba con shift.
<LIBRA> = 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 cuatro que solo 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.

También puede aparecer un nimero indicando
cuantas veces hay que repetir el carécter.
<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 o 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 tendras que teclear el
programa que aparece aqui listado. Se llama
“Perfecto”. Cuando lo hayas tecleado, compruébalo y
salvalo 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 nimero. Eso no
debes teclearlo, pues en tal caso el programa no te
funcionaria. Comienza a teclear el listado
normalmente. La Unica diferencia que notaras es que
al pulsar RETURN aparecerd un asterisco seguido de
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un numero de una, dos o tres cifras debajo del
cursor. Es la suma de control. Comparala con el
nimero 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 todo los
siguientes puntos:

@ Los espacios solo 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, jteniendo en cuenta las claves,
por supuesto!

® L os 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 1000,
por ejemplo, tendras que teclear nuevamente la linea
100 (que se habra borrado) y a continuacién la 1000.

@® Si quieres modificar alguna linea a tu gusto,
obtén primero la suma de control correcta y luego
modificala.

Si por alguna razoén no consigues la misma suma
de control que aparece en el listado, prueba a borrar
la pantalla y teclear la linea entera de nuevo. Un
articulo completo sobre el funcionamiento de este
programa aparecio6 en el nimero 23 de Commodore
World.

1 REM "PERFECIU" <113
2 REM POR JAMES E. BORDEN, RUN EEUU .96
3 REM (C) 1986 COMMODORE WORLD - 157
4 : - 236
S POKES6,PEEK (56)-1:POKES2,PEEK (56) .119
& CLR:PG=PEEK (56) : ML=FG#*256+60 - 232
7 e s 239
8 P=ML:L=24 .216
9 S=0:FORI=0TO0&6:READA: IFA=—1THEN16 .59
10 IFA<OORA>2S5THEN14 - 146
11 POKEP+I,A:S=S+A:NEXT .81
12 READSC: IFS<>SCTHEN14 - 250
13 L=L+1:FP=P+7:60T09 -97
14 PRINT"ERROR EN DATAS LINEA";L:EN .60
D

1S 2 ~247
% FOKEML +4 ,PG: POKEML +10,PG - 60
17 POKEML+16,PG: FOKEML+20,PG a2 2]
18 POKEML+32,PG: POKEML+38,FPG .110
19 POKEML+141,PG &7

20 SYSML:PRINT"[CRSRD] [WHTICORRECT .98
OR ACTIVADO

21 PRINT" SYS"ML"=CONECTAR <127
22 PRINT" SYS"ML+30"=DESCONECTARLCO .122

MM7 1]

23 . - 255
24 DATA17%,5,3,201,3,208,1,594 .22
25 DATA96,141,105,3,173,4,3,525 -181
26 DATA141,104,3,162,103,160,3,676 .214
27 DATA142,4,3,140,5,3,96,393 « 177

28 DATA234,234,173,104,3,141,4,893 .96
29 DATA3,173,105,3,141,5,3,433 «177
30 DATA96,32,124,165,132,11,162,722 .18

31 DATA0,142,240,3,142,241,3,771 87
32 DATA189,0,2,240,51,201,32,715 . 16¢
33 DATA208,4,164,212,240,40,201,106 .177
Q

34 DATA34,208,8,72,165,212,73,772 .146
35 DATA1,133,212,104,72,238,241,100 .237

36 DATA3,173,241,3,41,7,168,636 -142
37 DATA104,24,72,24,104,16,1,345 - 225
38 DATAS56,42,136,16,246,109,240,845 .238
39 DATA3,141,240,3,232,208,200,1027 .123
40 DATA173,240,3,24,101,20,24,585 .72

41 DATA101,21,141,240,3,169,42,717 .49

42 DATA32,210,255,169,0,174,240,108 .170

43 DATA3,32,205,189,162,4,189,784 .83
44 DATA211,3,32,210,255,202,16,929 .214
45 DATA247,164,11,96,145,13,32,708 .87
46 DATA32,0,0,0,0,0,0,32,-1 .146

L 62/Commodore World

1 REM "PERFECTO" VERSION C-128 S
2 REM POR JAMES E. BORDEN, RUN EEUU .96

3 REM (C)1986 COMMODORE WORLD < HD7
4 : SZ236
5 P=5120:L=18 - 163
6 S=0:FORI=0TO06: READA: IFA=—1THEN13Z .182
7 IFA<ODRA>2SSTHEN11 « 205
8 POKEP+1,A:S=S+A:NEXT s

9 READSC: IFS< >SCTHEN11 -53

10 L=L+1:P=P+7:60TDé 222
11 PRINT"ERROR EN DATAS LINEA";L:EN .57

D

125 . 244
13 PRINT"[CRSRD] [YELICORRECTOR ACT .123
1VADO

14 PRINT" SYS 5120 =CONECTAR . 234

15 PRINT" SYS 5150 =DESCONECTARICOM .171

M&]

16 SYS5120: NEW .90

17 = . 249
18 DATA 173,5,3,201,20,208,1,611 .« 232
19 DATA 96,141,45,20,173,4,3,482 29

20 DATA 141,44,20,162,43,160,20,590 .230
21 DATA 142,4,3,140,5,3,96,393 =171

22 DATA 234,234,173,44,20,141,4,850 .48
23 DATA 3,173,45,20,141,5,3,390 .255
24 DATA 96,32,13,67,140,255,19,622 .254
25 DATA 162,0,142,252,19,142,253,97 .63

26 DATA 19,142,254,19,189,0,2,625 16
27 DATA 201,32,240,8,201,48,144,874 .221
28 DATA 7,201,58,176,3,232,208,885 .200
29 DATA 238,189,0,2,240,54,201,924 .71
30 DATA 32,208,5,172,254,19,240,930 .238
31 DATA 42,201,34,208,10,72,173,740 .165
32 DATA 254,19,73,1,141,254,19,761 .92
33 DATA 104,72,238,253,19,173,253,1 .109

112
34 DATA 19,41,7,168,104,24,72,435 .244
35 DATA 24,104,16,1,56,42,136,379 =121
36 DATA 16,246,109,252,19,141,252,1 .192
035

37 DATA 19,232,208,197,173,252,19,1 .69
100

38 DATA 24,101,22,24,101,23,141,436 .204
X9 DATA 252,19,169,42,32,241,20,775 .45
40 DATA 32,188,20,160,2,185,185,772 .168
41 DATA 20,32,241,20,136,16,247,712 .133
42 DATA 165,116,208,9,165,117,208,9 .10

43 DATA 5,169,145,32,241,20,172,784 .101
44 DATA 255,19,96,13,32,32,162,609 .200
45 DATA 0,173,252,19,232,56,233,965 .111
46 DATA 100,176,250,105,100,202,240 .140

47 DATA 3,32,232,20,201,10,176,674 .85
48 DATA 5,205,252,19,240,15,162,898 .154
49 DATA 0,232,56,233,10,16,250,797 .10S5
50 DATA 24,105,10,202,32,232,20,625 .168
51 DATA 170,72,138,9,48,32,241,710 .117
52 DATA 20,104,96,170,173,0,255,818 .210
53 DATA 72,169,0,141,0,255,138,775 .243
54 DATA 32,210,255,104,141,0,255,99 .238

55 DATA 96,49,49,25,255,0,255,729,- .15
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sefsze» APLIGACIONES

Las mejores aplicaciones publicadas en COMMODORE WORLD desde nuestros comienzos, a un
precio realmente increible. '

LOS DOS DISCOS POR SOLO

Esta es la lista de los programas que hemos incluido en los
SUPER DISCOS DE APLICACIONES:

LE -
C-64: RUNSCRIPT, DATAFILE, CALCAID, [Seeiii i
“CONTABILIDAD, ORDENA TUS DISCOS 5.0, RECISRog gy |
DOCTOR DE DISCOS, EDITOR DE CARACTERES, (SRSl

STRo g

ARTISTA JOYSTICK, +RAPID, TURBOSAVE, BeERzrmes

DISK-0-64, BASIC 4.5, 1 TECLADO 64. MrgeiIk Es] gy guoce! o0,
10MaADgs
WURDENAR ch: ;mc O EN Panre,
EScRrpyy TROS pop camp, 2
(-128: RUNSCRIPT, DATAFILE, MICROLOGO, /M el s
TURBOSAVE, ULTRA HIRES, COMMPAINT, FIND e OTFEC ToR o

VIC-20: VICSCRIPT, MINICALC, DELUXE
DATAFILE, DISK-O-VIC, EDITOR DE CARACTE-
RES, +TECLADO, BASIC VIC.

Las instrucciones estan incluidas en los discos. Mas de
ochenta paginas con las mas completas explicaciones de
manejo de estos programas.

i

i Li
ramas en Busc
Fl‘.;gga: 1}

Apri®
para ver el s

.:;l(“i’ce;"!".isﬁ Gua‘r' x;ATENCION!!

En el texto de los giros, indica el detalle de tus pedidos.
Envia el boletin a Commodore World: ¢/ Rafael Calvo, 18-4° B. 28010 MADRID

iiPUEDES ENCARGARLO YAI!!
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e — REPRESENTACION EN 1 PROVENZA, 385-387 TELEX 97791
DATAMON ... von. s A ESPANA DE ‘ATEMAN: TEL. (93) 207 24 99* 08025 BARCELONA

A Vd. que ya nos conoce por las impresoras

Gama F+/C+ . o Gama RIO; ~ Gama RI15

le ofrecemos ahora también los.ordenadores personales compatibles-asequibles

Gama 8088 (4,77 Mhz) Gama Turbo (4,77 y 8 Mhz) Gama ‘AT Turbo (8 y 10 Mhz)

De venta en los mejores establecimientos especializados



