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SENSACIONAL!!!

-COMMODORE PC-1

ALMEJOR PRECIO DEL MERCADO

o

El PC-1 de COMMODORE es el equipo
mds reciente de la linea de PC’S
lanzado por la Compaiiia, que lo
complementa con los modelos
superiores PC-10, PC-20 y PC-40.

Sin comprometer la calidad,
que es excepcional, el PC-1
aporta la mejor relacién
preciolrendimiento que

se puede encontrar.

Dispone de la Tecnologia mads
avanzada: «State of the Art».
® 512 K, ampliables a 640 K

® Floppy de 5 1/4”"

e Tarjeta de Grdficos

e Compatible PC

Alta integracién de componentes,
con el resultado de ser el PC mas
compacto.

Equipo disefiado y fabricado en
Alemania con alto nivel de calidad. Los
PC’S de COMMODORE ocupan el
tercer lugar de ventas en nimero de
unidades en Europa. El PC-1 es idéneo
para quienes desean comenzar con un
ordenador doméstico, compatible PC.
También para Empresas que desean
instalar numerosas unidades.

Con este equipo, COMMODORE
demuestra su drastica reduccion
de precios en la linea de PC’S.

Estoy interesado en:

I Recibir mas informacion de PC's.
] Visita de un Especialista.
Nombre

Compaiia

Direccién

Teléfono

Poblacién

Commodore, S.A.
Principe de Vergaro
Valencia 49/51 - 08015 B
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mundo en el &mbito informético. IDG Communications edita mas de 80 publicaciones relacionadas con la
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NOTICIAS

n este nimero hemos incluido un tema
interesante y de gran actualidad: Videos y
Ordenadores. El trabajo con ordenadores y
aparatos de video para la edicion y creacion
de imdgenes, es un campo importante en la
aplicacion de la informdtica. En el articulo se
introduce a los usuarios en el mundo del
video. Y es necesario recalcar que se trata de
una introduccion, sin pretensiones
profesionalistas.

na vez mds, hemos conseguido reunir en un
mismo numero programas para los tres
ordenadores Commodore. Tanto los usuarios
del C-64 como los del C-128 y el AMIGA,
todos nuestros lectores pueden disfrutar
utilizando las diversas aplicaciones que
publicamos. Incluso damos cabida a los
usuarios de PC’s sean de Commodore o
compatibles. La conexion entre estos
hermanos mayores y el siempre presente
C-64, acerca un poco mds a todos los
lectores hacia ordenadores mds profesionales.

a sorpresa de este numero estd en el
programa para AMIGA. Se trata de la
primera colaboracion que publicamos para
este ordenador, al menos en forma de
programa. El cdlculo de los biorritmos no es
una novedad, pero el afanado lector se ha
esforzado en adaptarlo para su flamante
AMIGA y merece nuestro interés. Esperamos
que también resulte instructivo a otros
lectores.

or otra parte, el mercado de ordenadores
Commodore y en especial el del modelo
C-64, sigue recibiendo buena aceptacion.
Prueba de ello es el proximo lanzamiento del
Commodore 64D, un modelo que incluye
unidad de disco de 3,5 pulgadas. Las
caracteristicas nos son desconocidas, ya que
el lanzamiento estd previsto en el extranjero,
pero pronto ampliaremos esta informacion.

rid

CIMEX DISPONE
DE UN CABLE
DE VIDEO
PARA AMIGA 500

Los usuarios del AMIGA 500 tenian
dificultades para conectar su ordenador
a monitores distintos a los Commodore.
Abhora, gracias al nuevo cable comercia-
lizado por CIMEX, se acabaron esos
problemas. E]

PIXEL
SE CONVIERTE
EN DISTRIBUIDOR
EXCLUSIVO
DE AEGIS

La empresa norteamericana AEGIS
DEVELOPMENT, ha concedido a la
empresa PIXEL la distribucion de todos -
sus productos.

Actualmente la empresa de Palencia,
esta comrecializando los siguientes titulos:
Videoscape 3D, Animator N/Images,
Aegis Sonix, Audio Master, Video Titler,
Impact, Images, Aegis Draw Plus, etc.

Ademds de los anteriores, en breve se
comercializardn mas productos de cali-
dad. Con estos programas en nuestro
mercado, los usuarios de AMIGA dis-
pondran de una importante oferta de
productos profesionales. |

TARJETA PC-AT
PARA AMIGA 2000

Siguiendo con el trabajo de desarrollo
de hardware para la familia AMIGA,
Commodore Internacional ha lanzado
una tarjeta que permite convertir al
AMIGA 2000 en un PC-AT compatible.
Las ventajas de esta nueva tarjeta son
evidentes. Pero ademas, el precio es
atractivo para quienes desean trabajar
con software de AT sin necesidad de
tener dos ordenadores, con lo que ello
representa en costo y espacio de traba-
jo. |
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Junto a cada niimero de nues-
tra publicacién, preparamos
un disco que contiene los pro-
gramas publicados. Enten-
diendo por publicados aque-
llos cuyos listados aparecen
en el nmiimero correspondiente.
Nosotros siempre incluimos
en los discos programas com-
pletos, aunque en la revista
aparezcan publicados en varias
partes.

Ademds de los programas pu-
blicados, el disco contiene
totalmente GRATIS el pro-
grama:

DATAFILE

Y como complemento a esta feno-
menal base de datos, en cada disco
incluimos el fichero INDICE. Este
Jichero contiene el indice completo
de los programas, articulos, bancos
de pruebas, etc... aparecidos desde
el nimero 1 de COMMODORE
WORLD. Para que sea de mds ufi-
lidad, este indice es actualizado con
la aparicién de cada nimero de
nuestra revista. Asi, podéis saber en
todo momento el niimero y pdgina
en que se publico un programa, un
comentario de juego, la resefia de
algun periférico, etc...




Entre las numerosas aplicaciones para las que un

ordenador doméstico puede servir, el trabajo con
imdgenes de video es una de las mads apasionantes.

a sofisticacion de los equipos
profesionales es dificil de imi-
tar; sin embargo, nuestros
Commodore son capaces de
crear imagenes y sonido muy

espectaculares en cualquier

montaje de video. Programas como
Turbo-Grafik, aparecido en el nime-
ro 36 de nuestra publicacion, sirven
para crear animacion en presenta-
ciones de peliculas propias o0 monta-
jes con dibujos animados por orde-
nador.

Las posibilidades de la conexion
entre video y ordenador se multipli-

“can con la imaginacion del creador.

El usuario de un magnetoscopio
domeéstico o de una camara de video
suele desconocer la sencillez de
conexion entre esos aparatos y su
ordenador. En la mayoria de los
casos basta con el apropiado cable
dotado de euroconector. Y en el
resto, un cable para la sefial de audio
y otto para la de video Por
supuesto, hay excepciones; algunos
aparatos estan provistos de conector
DIN para entrada desde una camara
remota. Lo mejor es leer detenida-
mente el manual del aparato y en
caso de duda, consultar al distribui-
dor. También puede ayudar un
amigo que conozca la electronica y
los videos. Con un poco de cuidado y
los cables necesarios es muy sencillo
conectar “videos y ordenadores”.
Después de resolver el tema de
conexiones, se puede pasar a los
ejercicios practicos. Para empezar,
conviene utilizar una cinta limpia o
con alguna grabacion que no sea de
interés. Tras encender los dos apara-
tos (video y ordenador), poned el
video en modo grabacion y teclead
cualquier cosa. Por ejemplo, un pro-
grama BASIC con instrucciones
PRINT, que al ejecutarlo escriba
lentamente en pantalla. Ver listado 1.
Una vez terminada la ejecucion del

VIDEOS
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programa, parad el video y rebobi-
nad la cinta. Al visualizar la graba-
cion podréis ver como van apare-
ciendo las lineas de programa que
habéis tecleado. Después se ejecutara
¢l programa y finalmente se acabara
la grabacién. Todo este proceso se
puede observar en tiempo real, ya
que la grabacion se ha realizado al
mismo tiempo que se tecleaba en el
ordenador y con la misma velocidad
de ejecucion del programa.

El proceso anterior es muy senci-
llo, se puede aplicar en cabeceras de
producciones propias, como intro-
duccion de cualquier proyecto, etc.
Como se puede observar, la pantalla
que aparece al poner en funciona-
miento el listado 1, esta basada en la

_antigua presentacion de nuestros
discos mensuales. El programa esta
explicado en las instrucciones REM
y se puede variar con mucha senci-
llez. Si se desea algo mas sofisticado,
se puede utilizar un programa de
dibujo en alta-resolucién. Creando
varias pantallas con pequefias varia-
ciones y grabando en las secuencias
mds cortas que permita nuestro
video, se pueden conseguir secuen-
cias de dibujos animados.

Titulacion en video
con el Commodore 64

La tarea de titulacion de peliculas
o secuencias familiares, siempre es
complicada. Sin embargo, existe un
paquete de software que facilita
mucho la composicion de textos,
dibujos de fondo, la unién entre
ambos y la grabacién en video. Este
programa se llama VIDEO TITLE
SHOP, de la casa Datasoft, y esta
siendo comercializado en nuestro
mercado, por COMPULAND.

El paquete se divide en dos pro-
gramas fundamentales: Video Titler
y Micro Painter Plus. El manual

Las posibilidades
de la conexion
entre video y
ordenador se
multiplican con la
imaginacion del
creador.

explica también las diferentes cone-
xiones necesarias, el hardware mi-
nimo requerido, el método que se
debe seguir para grabar pantallas o
titulos creados, etc. El Video Titler
€s un programa para crear efectos
con titulos, hacer correr texto en sen-
tido vertical u horizontal a través de
la pantalla, mezclar una pantalla con
otra, combinar efectos de graficos
simultaneamente con efectos de tex-
to, etc.

Micro Painter Plus es un pro-
grama de disefio grafico y dibujo.
Mantiene las caracteristicas de los
paquetes similares, aunque el ma-
nual hace referencia a la convenien-
cia de utilizar precisamente este
programa junto con Video Titler.

Por Juan Manuel Urraca

Y ORDENADORES
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Mezclar imagenes de
video y ordenador

La edicion pura de imagenes obte-
nidas en video u ordenador es relati-
vamente sencilla, el problema se
plantea al querer realizar una mezcla
verdadera de diferentes sefales (en
este caso una del ordenador y otra
del video). Por supuesto, es necesa-
rio algtn elemento de hardware que
realice “fisicamente” la union de dis-
tintas senales. En el caso del Com-
modore 64 no conozco aparatos
mezcladores que permitan realizar
estas operaciones (al menos enchu-
fados al ordenador). Sin embargo,
existen varias “mesas de mezclas”
que estan preparadas para recibir
distintas sefales de videos, ordena-
dores y aparatos de sonido. Esas
pequefias maravillas realizan una
perfecta union de imagenes y soni-
dos, dando una vision muy profesio-
nal del trabajo terminado. Ademas,
no son tan costosas como puede pen-
sarse. Siempre que no se trate de un
equipo super-sofisticado, es bastante
asequible.

Cuando una imagen obtenida
desde un ordenador se mezcla con
otra de video, el resultado siempre es
espectacular. Cualquier anuncio de
television, los programas concurso o
las peliculas de imagen real y dibujos
animados, estan utilizando constan-
temente la mezcla de sefiales de dis-
tintas fuentes.

Trabajando con el Amiga

FIGURA 3.
VCR TV/Meniter
ANTENNA ANTENNA
f ouT IN
VCR TV/Meaiter
UIDEO v
B ouT ”l'@ lIDNEO
AUDIO @rn~®  AUDIO
ouT IN
FIGURA 4.
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Hasta el momento estaba hacien-

* do referencia al C-64. Pero para este

tipo de trabajo hay un Commodore
especialmente apropiado, el AMI-
GA. Gracias a la velocidad de pro-
ceso, la capacidad multitarea y las
caracteristicas de resolucion grafica,
el AMIGA es la maquina para crea-
ciones de video por excelencia.

Si se desea trabajar directamente
con peliculas de video e imagenes de
ordenador, es necesario utilizar un
GENLOCK. Este aparato se conecta
al AMIGA (cualquiera de los tres
modelos) y se encarga de superponer
la imagen del video y el ordenador.
Realmente no es una operacion tan
sencilla, es necesario sincronizar las
sefiales para que la mezcla posterior
sea perfecta.

El GENLOCK dispone de un
paquete de software que soporta
todas las posibilidades del aparato y
aprovecha las cualidades del AMI-
GA. Se puede visualizar solamente
la sefal del ordenador en modo
OFF. En modo BACK la sefial de
video externo reemplaza las zonas de
pantalla que estén en el color del
fondo y borde.

El modo COl. permite seleccionar
la transparencia de color. Este modo
admite la seleccion del rango de
colores que serdn transparentes, con
lo cual se pueden simultanear varias
ventanas en la imagen de video. La
Ginica limitacion es el tamafio de la
pantalla, en la que se puede incluir
también el borde.

La versatilidad de este periférico
proporciona el medio ideal para
crear imagenes profesionales con el
software mas diverso. Desde el
DIGIVIEW (comentado en el nu-

mero 40 de nuestra revista) hasta los -

multiples programas existentes, to-
das las herramientas funcionan con
el GENLOCK.

Entre el numeroso software exis-
tente, la casa PIXEL SOFT dispone
de los siguientes programas: VI-
DEOSCAPE 3D, comentado en este
mismo nimero; SCULPT, un pro-
grama para generar pantallas basa-
das en volimenes que a su vez estan
generados en base a los focos de luz
colocados por el usuario del pro-
grama; ANIMATE, para dar anima-
cién a las pantallas del SCULPT;

Creando varias pantallas con pequeiias
variaciones y grabando en las
secuencias mas cortas que permita
nuestro video, se pueden conseguir
secuencias de dibujos animados.




THE FINAL CARTRIDGE Il

LO ULTIMO Y DEFINITIVO PARA SU C-64 O C-128

e TURBO DISCO © COMANDOS BASIC
L ITP}JTI&OF E}:I}TSA e MONITOR C.M.
%
— CENTRONIC ® FREEZER
_Rom e GAME KILLER
® VOLCADOS PANTALLA e TECLAS FUNCION -

AUNQUE LE
CUESTE CREERSELO

iS0LO POR

9.900!

SISTEMA OPERATIVO MEGABENCH
® MANEJO POR VENTANAS
e RELOJ, CALCULADORA, NOTEPAD

EXIJA EL SELLO HISPASOFT, S.A.

© ROM-DISK 1Mb.

® ROM-DISK 256 Kb.

IMPRESORA STAR NL-10
LA MEJOR Y MAS COMPLETA.
ADAPTABLE A CUALQUIER ORDENADOR

© PROGRAMADORES DE EPROMS
 GOLIATH TODOS LOS ORDENADORES
— QUICKBITE II Y PERIFERICOS COMMODORE
el COMMODORE 64 PARA AMIGAS
¢ BORRADOR DE EPROMS precios de
tarjetas COMMODORE 128 | TARJETA PC + FLOPPY
e TARJETA DE EPROMS durante este COMMODORE 1541 | MODULADOR TV
= \I?XI%O 5 mes. COMMODORE 1571 DlGlTiALIZADORES
= ara superar —Iimagen
g b COMMODORE 1581 —Video
© VENTILADOR FLOPPY S CASSETTE 1530 | - —Sonido
o TR AMIGA 500 | AMPLIACIONES MEMORIA
° T e 2000 | HASTA 2 Mb,
— QUICKSHOT II PLUS del SOFTWARE
— PROFESSIONAL 10 al 209 AMIGA 1010  Dahdaes
— WIZ-CARD spil AMIGA 501 — Juegos
D 514 SS/DD  C.CARTON 1500 D
® CABLES
I 514 DS/DD  C.PLASTICO 1900 1
e § 5y4 DS/DD KAD 2900 S
A ARA € 51/4 DS/DD MAXAMA12Mb. 5900 €
ORES, IMPRESORAS, O 312 DS/DD  C.CARTON 3500 O
UNIDADES DE DISCO, ETC. § 312 DS/DD MAXAMA 4500 S

PIDA NUESTRO CATALOGO CON LAS
ESPECIFICACIONES DE TODOS LOS PRODUCTOS

;PEDIRLO SOLAMENTE POR CARTA!

PEDIDOS DE MATERIAL: POR CARTA O TELEFONO
ENVIOS DE MATERIAL: POR CORREOS (C/R) O POR AGENCIA

HISPASOFT, S.AA. = C/ Coso, 87 - 4> — Tel.: (976) 3999 61 — 50001 Zaragoza



PROGRAMA: PRESENT
18@ REM (C)
185 :

110 REM
120 :

COMMODORE WORLD - 1988

JUAN MANUEL URRACA

281,5 .

14@ GOSUB165: GOSUBSQ®

150 GETAS$: IFA$=""THEN150
160 POKE255,0:5Y5255: STOP
163 :

IR

166 :

167 DIM Z$(30)

170 Z$(1)="[REDIL4SPCIL33COMME@]IL3ISP
22

180 Z$(2)="[3SPCILCOMMMILRVSON]L2SP
CICCOMMIICCOMMFIL17SPCILCOMMDIC11SP
CICRVSOFFILCOMMGIL2SPC1"

SOFF] [COMMI]CCOMMF JLRVSON]LCOMMF ]
[COMMIIC9SPCICCOMMDILCOMMFIL2SPCILC
OMMO1CRVSOFFI[COMMKICRVSON] [COMMD3
CCOMMF] [COMMIJICCOMMDICCOMMFIL4SPC]
[CRVSOFF1LCOMMGICL25PC]"

SOFF1 [RVSON1L3SPCILRVSOFFILCOMMVIL
COMMIILCOMMC]CCOMMK]L2COMMD] LRVSON]
CCOMMKICRVSOFF] [2COMMF1LRVSONILCOM
MD1CRVSOFF 1CLCOMMD1LCOMMFILRVSONILCO
MMFJI(RVSOFF1LCOMMVILCOMMI] L[RVSONIC
COMMD 1 CRVSOFF 1LCOMMD 1 LCOMMF 1 LRVSON]
CCOMMFILRVSOFF] C[RVSONILCOMMV] [RVS
OFF1CCOMMVILCOMMIILRVSONILCOMME] LR
VSOFF1LCOMMGIC2SPCI"
210 Z$(5)="[3SPCILCOMMNILRVSON] [RV
SOFF] [RVSONI[COMMI1LRVSOFF]1CCOMMV]
CRVSONILCOMMK 1 LRVSOFF 1 LCOMMF J LRVSON
JCCOMMI ILRVSOFF JLCOMMD ] LCOMMK 1 LRVSO
NIC3COMMKILRVSOFF] [2COMMKILRVSONIL
COMMCICRVYSOFF1LCOMMCILCOMMY1LRVSON]
CCOMMVILRVSOFF 1LCOMMF 1LRVSON]CCOMMI
JCRVSOFF1 [RVSONILCOMMCILRVSOFFILCO
MMCICCOMMVILRVSON]ILCOMMVILRVSOFF] [
RVSONI[2SPC1LRVSOFF1LCOMMDIL2COMMI ]
CRVSON] [RVSOFF1LCOMMGIL2SPC2"
220 7$(6)="[3SPCI1LCOMMMILRVSONIL2SP
CIIRVSOFFILCOMMII[RVSON]ILCOMMVIL2SP
CICRVSOFFIICOMMIILRVSON] [COMMCIL3C
OMMVITRVSOFFILCOMMI ILRVSON]L2COMMC ]
CCOMMCICCOMMVIL2SPCIIRVSOFFILCOMMI
1CRVSONICCOMMC] CCOMMCILCOMMV] L[RVS
OFFJCCOMMIILRVSONIL2SPCILCOMMCILRVS
OFFJL2COMMIICRVSON] [RVSOFF1[COMMG1]
E25PE3®
230 Z$(7)="[4SPCIL3I3COMMTILSHIFT SP
cic2spPci”

J[3COMM@IC4SPCIL[3COMM@IC4SPCII3ICOMM
€1C[4SPCIL3COMM@IL4SPCI"

25@ Z$(9)="[4SPCI1[SHIFTNILCOMMG] [C
OMMMILRVSON ]I [COMM* ] LRVSOFF1[2SPC1LS

«—10/Commodore World

138 PRINT"[CLR]1":POKES3280,5: POKES3 .

165 REM CADENAS QUE SE DESEA IMPRIM .

190 Z$(3)="[3SPCILCOMMNILRVSON] [RV .

200 Z$(4)="[3SPCICLCOMMMILRVSON] L[RV .

240 7$(8)="[WHT1[SSPCIL[3COMM@IL4SPC .

LISTADO 1

- 142
. 233
-134

.92

.36

-178

-116

.58

PAGE FLITTER, igual que el ante-
rior pero con ficheros IFF: PRO
VIDEO CGI PAL., rotulacion y titu-
lacion con fundidos, scrolls, ete.
Ademas de lo anterior, existe un
programa que permite cambiar el
formato de los ficheros. Con esta uti-
lidad se pueden adaptar formatos de
distintos software. Ese programa es

BUCHER.

sionales existe

totalmente profesional.
Con todos

HIFTNILCOMMG] CCOMMMICRVSONILCOMM*]
(RVSOFFIL2SPCIISHIFTNILCOMMG] [COMM
MICRVSON]1LCOMM*]LRVSOFFJIL2SPCILSHIF
TNILCOMMG] C[COMMMILRVSON]LCOMM*1LRV
SOFF1L2SPCICSHIFTNILCOMMG] LCOMMMIL
RVSONIL[COMM*][RVSOFF1L3SPC1"

260 7$(1@)="[3SPCILCOMMM] [COMMGIWL
COMMMILRVSON] [RVSOFF] L[COMMM] [COM
MGIOCCOMMMILRVSON] [RVSOFFILSHIFT S
PCICCOMMM] [COMMGIRLCOMMMILRVSON] [
RVSOFF] [(COMMM] C[COMMGILLCOMMMILRVS
ON] C[RVSOFFILSHIFT SPC1LCOMMM] L[COM
MGIDLCOMMMILRVSON] [RVSOFFILSHIFT S
PCIL2SPC]"

270 I$(11)="[3SPCILCOMMM] [COMMG] C
COMMMICRVSON] [RVSOFF] [COMMM] [COM
MG1 CCOMMMILRVSON] [RVSOFFILSHIFT S
FPC1CCOMMM] L[COMMG] C[COMMMILCRVSON] C
RVSOFF1 [COMMM] C[COMMG] L[COMMMILRVS
ON] C[RVSOFFILSHIFT SPCI1LCOMMM] [COM
MG] CCOMMMILRVSON] C[RVSOFFILSHIFT S
PCIC2SPCI"

280 Z#$(12)="[3SPCILCOMMMICRVSONILSH

Para los usuarios realmente profe-
otro elemento de
hardware importantisimo:; se trata
del RGB-ENCODER. Gracias a este
aparato cs posible obtener de la
salida RGB, una sefal de salida

estos elementos es
posible conseguir un trabajo de ver-
dadera calidad. Los profesionales de
imagen y sonido tienen suficientes
herramientas de trabajo como para
realizar producciones de un nivel

. 155

. 227

.27

considerado bueno. Y los usuarios
aficionados de la creaciéon de pro-
ducciones propibs, aunque sea a
nivel familiar, pueden llegar a niveles
jamas sonados a nivel doméstico.

Aplicaciones de las técnicas
de video

Las técnicas de video dieron un
paso importante con la aparicion de
los ordenadores. Al ser capaces de
procesar gran cantidad de imagenes
a velocidades altas, se convirtieron
rapidamente en el arma mas impor-
tante para crear efectos especiales. El
ordenador es capaz de dividir las
imagenes en partes, modificar los
colores que se desee, descomponer y
recomponer pantallas digitalizadas
creando efectos curiosos, etc.

l.a publicidad, el marketing, los
dibujos animados, la creacion de
peliculas educativas y un sin fin de
profesiones relacionadas con el
mundo de la imagen, buscaron rdpi-
damente una utilidad practica. Y
pronto encontraron la forma dc

_aprovechar la sencillez del dibujo

con ordenador en la presentacion de
titulares y animacion de peliculas.

También los usuarios de un mo-
desto Commodore pueden crear sus
peliculas animadas o sus titulaciones
de producciones caseras. Es mas una
cuestion de animarse que de conoci-
mientos técnicos.

El tema de las conexiones

Lo primero que muchos usuarios
se preguntaran es : ;como conectar el
ordenador al video o la camara, y al
mismo tiempo ver las imagenes por
el monitor o television? En realidad,
resulta bastante sencillo y espero que
los dibujos adjuntos ayuden a todos
los lectores. Sean entendidos 0 no en
cuestiones de video, al menos podran
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[RVSONILSHIFT\1[3SPCI[SHIFTM1CRVSOF
FJ1 C[COMMMICLRVSONILSHIFT\1[3SPCILSHI
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resolver alguna duda sobre esos
cables que siempre faltan o sobran.

El primer paso es conectar el video
y el ordenader. Si se dispone de dos
aparatos de video o de una camara-
magnetoscopio y un video, el mon-
taje varia. La figura 1 muestra la
conexion entre el ordenador y el
video, a través de un conmutador. El
conmutador permite elegir la sefial
que se grabard en el otro aparato de

i video.

La figura 2 muestra las conexiones
necesarias entre un Gnico aparato de
video y el correspondiente ordena-
dor. En este segundo caso la sefial
que sale del ordenador puede gra-
barse o no en el video. Basta con
seleccionr las pantallas del ordena-
dor que se deseen y poner el video en
modo grabacion. Este tipo de cone-
xion debe utilizarse con las salidas de
luminancia y crominacia del ordena-
dor, ademas de la sefial de sonido.

La situacion del aparato grabador
¢s intermedia entre el ordenador y la
pantalla utilizada, tanto en el caso de
la figura 2 como en el de la figura 3.
Asi, ¢l ordenador enviara la sefial al
video, que a su vez la pasard a la

Los usuarios de un modesto
Commodore pueden crear sus peliculas
animadas o sus titulaciones de
producciones caseras. Es mds una
cuestion de animarse que de
conccimientos técnicos.

pantalla y, si se desea, la grabara.

La figura 3 sirve para el conocido
conector RCA. El dibujo se autoex-
plica. Un cable va a la entrada de
video y otro a la de audio.

Una vez seleccionada la senal (del
ordenador u otro video), el video que
se utiliza para grabar pasard la sefial
al monitor o television a través de
alguna de las conexiones A o B, de la

figura 4. Si se emplea un televisor es
una conexion normal de video
doméstico. Si se utiliza un monitor
para visualizar las imagenes (creadas
por el ordenador o la cdmara u otro
video y grabadas en el segundo
video), la conexion es a través de las
salidas y entradas de video y audio
del magnetoscopio y del monitor,
respectivamente.

Consejos finales

- Lo mas importante de este tema es
la préactica. No basta con tener todos
los aparatos bien conectados y un
programa maravilloso de titulacién
: 0 animacién. La imaginacion del
creador y la originalidad a la hora de
MICRO INFORMATICA [ e
POPULAR les). marcan la diferencia entre un
buen técnico de imagen y sonido, y
COMMODORE - TANDON - SEIKOSHA - CITIZEN un genio de la animacion grafica
- ~ asistida por ordenador.
AMIGA 500 92.000 \oshe reparado mucho enel tema
MONITOR COLOR 1064 50500 ke 8
: bilidades en la aplicacion de los
AMPLIACION MEMORIA 301 21.000 Videos y Ordenadores. =
e UNIDAD DISCO 1010 37.000 e ]
; AMIGA 2000 CON 1084 267.000
| PLACA PC A2000 C/5 1/4 91.000 '
IMPRESORA SEIKOSHA SP/80 38.000 378 15 (20) =" 119PCIONIF -1 TELEF. . 101
|MPRESORA SElKOSHA SP1200 52-004 ﬁl‘i—‘lﬂ-—lﬂ [SHIFT-1LSHIFT SPC1L8SPC]
\ IMPRESORA SEIKOSHA HP 1300 SOLAR  135.000 ??&ﬁ:ﬁf?éé}:é#‘§§E§E§222§3“85“‘”* =
OFERTA FEBRERO: {VA !Mé ‘A@ gég ZE;UR:UTINA DE IMPRESION LENTA Eg‘%g
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SOLO 13s.000 1 by REEEEESST 8
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C/FIorldabIanca 54 Entlo. 62 A - 08015 Barcelona. TeI (93) 423 90 80 ORI TN D NELARg 8
= 610 FORK=@TO039:NEXT:RETURN .44
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na forma econdémica de
conseguirlo es a través
de la salida paralelo del
PC, conectando el
Commodore como si fuera una
impresora entrando en el Port de
usuario. Para la conexion es
necesario un cable de 1,5 metros
de once hilos, un conector de 32
patillas para el PC y otro de 12
pines para el port de usuario de
nuestro Commodore. La conexion
del cable debe hacerse como
muestra el esquema de la figura,
cuidando la pulcritud de las
soldaduras, evitando que los
contactos puedan cortocircuitarse,
pues podrian producir averia en
alguno de los ordenadores. Si la
conexion se realiza siguiendo estas
normas no hay peligro alguno.

L 12/Commodore World

La transmision de datos entre
ordenadores puede realizarse de
dos formas: en serie o en paralelo.
En serie los datos se transmiten
uno detras del otro bit a bit. En
paralelo la forma standard de
transmision que utilizan la mayoria
de impresoras es enviando los ocho
bits al mismo tiempo. Para ello se
necesitan mas lineas que en el
sistema serie. Esto precisa once
lineas, ocho para los bits, una para
masa, otra para el STROBE y otra
para el BUSY.

Para la transmision, el ordenador
que emite coloca los ocho bits, uno
por cada linea, y cuando estan
colocados envia una sefial por la
linea STROBE para que ¢l otro
ordenador receptor sepa que tiene

CONEXION PC-COMM

disponibles los ocho bits, en este
momento el emisor se para y
espera que el otro le indique que
ha recibido los datos y que se
pueden mandar otros. Esta sefial es
la que envia el receptor y se llama
BUSY.

Una vez tengamos €l cable
preparado ¢ introducido el
pequefio programa en nuestro
ordenador, dandole RUN (o SYS
49152 si ya estaba en memoria)
aparecera en pantalla el mensaje
“Interface activado”. Entonces
arrancamos el Basic del PC y al
darle el comando LLIST, nos
listara el programa que tenga en
memoria el PC por la pantalla del
Commodore. Si queremos pasar
un programa de pocas lineas de un




ODORE

ordenador a otro daremos LLIST
al PC y cuando tengamos en la
pantalla del Commodore el listado,
colocando el cursor en cada linea y
dando un retorno de carro nos ira
entrando el programa en la
memoria del Commodore. Otra
posibilidad es pulsar en el PC las
teclas Ctrl-PrtSc (impresion con
eco) en este caso cualquier cosa
tecleada en el PC saldra por la
pantalla del Commodore.

Hay dos versiones del programa,
que tenéis en los listados 1 y 2. Se

sitGan en la memoria con la ayuda

de un cargador Basic. La primera
rutina recibe los bits que envia el
PC, los filtra eliminando los
caracteres de control y convierte
los codigos al ASCII del

Los que tienen
acceso a
ordenadores
compatibles tipo
PC habran
deseado en mads
de una ocasion
poder conectar
su Commodore
con ellos para
pasar
informacion de
uno a otro. En
este articulo voy
a explicar como
se puede
conseguir de una
forma facil, sin
modems ni otros
periféricos caros.

C-64
Por Ignacio Casasnovas

S

PORT DE USUARIO COMMODORE 64

1220 09
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CONECTOR SALIDA PARALELO PC

Conector Commodore visto de frente
Conector PC visto del lado
de las soldaduras.

Commodore mientras los va
imprimiendo en la pantalla.

La segunda rutina, ademas de
realizar el filtro e imprimir por
pantalla, va colocando el programa
en la memoria del C-64. De este
modo los programas asi
traspasados se pueden ejecutar tras
convertir las instrucciones del

Basic que el Commodore no
reconozca.

Si alguno quiere profundizar en el
tema puede modificar el programa
a su gusto para que ademas de
introducir los datos en memoria
los grabe en un fichero ASCII, por
ejemplo. El listado 3 muestra el
desensamblado de la rutina 1,
junto con otros comentarios sobre
lo que hace cada instruccion. ]
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110
115

PROGRAMA:

1@@ REM INTERFACE PC-COMMODORE
1@S REM (C)1987 IGNACIO CASASNOVAS .7
(C)1988 COMMODORE WORLD

REM

INTERFACE LISTADO 1
.48

o 12
LS

120 FORI=49152T0D49268: READA: S=S+A:P .162
OKEI,A:NEXT
125 IFS<>11@36THENPRINT"ERROR EN DA .219

L 14/Commodore World

TAS!":STOP

130 : . 106
135 S5YS49152 « 197
140 : .116
145 DATA 32,129,255,169,75,168,192 .57
150 DATA 32,30,171,169,0,141,3 .168
155 DATA 221,169,4,141,2,221,169 « 25
160 DATA ©,141,0,221,169,4,173 -196
165 DATA 13,221,41,16,208,7,32 «193
170 DATA 225,255,208,244,56,96,169 .200
175 DATA 4,141,0,221,173,1,221 «173
180 DATA 201,255,240,18,201,13,240 .176
185 DATA 11,281,96,144,7,201,122 « 255
192 DATA 176,3,56,233,32,32,210 .82
195 DATA 255,24,76,10,192,32,32 «199
200 DATA 32,32,32,32,32,32,32 .120
205 DATA 42,32,73,78,84,69,82 « 253
210 DATA 78,65,67 ,69,32,65,67 .182
215 DATA B84,73,86,65,68,79,32 . 203
220 DATA 42,42,32,32,32,32,32 .214
225 DATA 32,32,32,32,0 .115
PROGRAMA: INTERFACE2 LISTADD 2
10@ REM INTERFACE PC-COMMODORE V2.0 .36
11@ REM (C) 1987 IGNACIO CASASNOVAS .12
120 REM (C) 1988 COMMODORE WORLD 22
130 : . 106
140 FORI=49152T0D49572: READA: S=S5+A:P .84
OKEI ;A:NEXT

150 IFS<>46242THENPRINT"ERROR EN DA .46
TAS! "1 STOP

160 : . 136
170 SYS49152 «232
180 1 «156°
190 DATA 32,129,255,169,122,160,193 .0
200 DATA 32,30,171,162,0,169,0 . 248
218 DATA 141,3,221,169,4,141,2 .204
220 DATA 221,169,0,141,0,221,169 .54
230 DATA 4,173,13,221,41,16,208 -4
240 DATA 7,32,225,255,208,244,56 . 192
25@ DATA 96,169,4,141,0,221,173 .124
260 DATA 1,221,201,160,208,5,169 247
270 DATA 65,76,128,192,201,161,208 .245
280 DATA 5,169,73,76,128,192,201 247
29@ DATA 162,208,5,169,79,76,128 . 247
300 DATA 192,201,163,208,5,169,85 + 253
318 DATA 76,128,192,201,164,208,5 .141
320 DATA 169,78,76,128,192,201,130 .71
330 DATA 208,5,169,69,76,128,192 S
340 DATA 201,129,176,159,201,13,240 .49
350 DATA 32,201,32,144,151,201,96 71
340 DATA 144,7,201,122,176,3,56 « 251
370 DATA 233,32,32,210,255,24,157 .89
380 DATA 0,2,232,224,89,144,128 «71
398 DATA 162,23,76,55,164,169,0 «19
490 DATA 157,0,2,162,255,160,1 .9
410 DATA 169,13,32,210,255,134,122 .125
420 DATA 132,123,32,115,0,170,162 « 2353
438 DATA 255,134,58,144,6,32,121 . 203
440 DATA 165,76,225,167,32,107,169 .219
450 DATA 32,121,165,132,11,32,19 .129
460 DATA 166,144,68,160,1,177,95 21
470 DATA 133,35,165,45,133,34,165 231
480 DATA 96,133,37,165,95,136,241 « 251
490 DATA 95,24,101,45,133,45,133 .181
50@ DATA 36,165,46,105,255,133,46 -85
51@ DATA 229,96,170,56,165,95,229 .107

520 DATA 45,168,176,3,232,198,37 .154
530 DATA 24,101,34,144,3,198,35 .46
540 DATA 24,177,34,145,36,200,208 . 136
550 DATA 249,230,35,230,37,202,208 .134
560 DATA 242,32,89,166,32,74,193 .194
570 DATA 173,0,2,240,104,24,165 w212
580 DATA 45,133,90,101,11,133,88 228
590 DATA 164,46,132,91,144,1,200 .18
608 DATA 132,89,32,184,163,165,20 .244
618 DATA 164,21,141,254,1,140,255 .154
620 DATA 1,165,49,164,50,133,45 . 180
630 DATA 132,46,164,11,136,185,252 .244
640 DATA 1,145,95,136,16,248,32 . 160
650 DATA B89,166,32,74,193,76,119 .234
668 DATA 193,165,43,164,44,133,34 .142
670 DATA 132,35,24,160,1,177,34 .218
680 DATA 248,29,160,4,200,177,34 .158
690 DATA 208,251,200,152,101,34,170 .192
70@ DATA 160,0,145,34,165,35,105 36
71@ DATA ©0,200,145,34,134,34,133 . 154
720 DATA 35,144,221,96,76,10,192 s oL
730 DATA 32,32,32,32,32,32,32 . 140
7408 DATA 32,32,42,42,32,73,78 .194
75@ DATA 84,69,82,70,65,67,69 =18
768 DATA 32,65,67,84,73,86,65 . 240
77@ DATA 68,79,32,42,42,32,32 +&5
78@ DATA 32,32,32,32,32,32,0,0 .247
Desensamblado de la rutina 1 LISTADO 3

C#
PC
. §ADD4

. ,C000
. ,Co03
. ,CO0S
. ,Co07
. ,CO0A
. ,COOC
. ,COoF
.,Co11
.,C014
. ,CO16
. ,C019
.,CO1B
. ,CO1E
.,C020
. ,C022
. ,C025
. ,C027
. ,C028
. ,C029
. ,Co2B
. ,CO2E
. ,CO31
. ,CO33
. ,CO35
. ,CO37
. ,CO39
. ,CO3B
. ,CO3D
. yCO3F
. ,CO41
. ,C042
. ,C044
. ,C047
. ,Co48

IRR SR AC XR YR SP
EA31 Bi 8D FF @S F8

20
A9
AB
20
A9
8D
A9
8D
A9
8D
A9
AD
29
be
20
Do
38
&0
A9
8D
AD
ce
F@
ce
F@
c9
90
ce
BO
38
E9
20
i8
4cC

Mensaje

.:CO4B
« 8 COS3
. 1COSB
«1C063
.1 CO6B
.3CB73

20
20
46
49
20
20

81
48
ce
iE
(1]
a3

04
o0
o1
FF

@D
oB
60
o7
7A
23

20
D2

2A

de

20
2A
41
S6
20
20

FF JSR
LDA
LDY

AB JSR
LDA

DD STA
LDA

DD STA
LDA

DD STA
LDA

DD LDA
AND
BNE

FF JSR
BNE
SEC
RTS
LDA

DD STA

DD LDA
CMP
BEQ
CMP
BE@
CMP
BCC
CMP
BCS
SEC
SBC

FF JSR
cLC

Ce JmP

$FFB1
#$4B
#$C0O
$ABIE
#3500
$DDA3
#$04
$DD0O2
#$00
$DDOO
#s04
$DD@D
#$10
$Co29
$FFE1
$Co1B

#304
$DDOO
$DDO1
#S$FF
$Co4a7
#$0D
$CO44
#$60
$CO44
#$7A
$CO44

#$20
$FFD2

$Co0A

arranque

20 20

20 20 20

20 49 4E 54 4S5

43 45
a1 44
20 20

2@ 41 43
4F 20 2A
20 20 20

inicializa video

imprime mensaje

port B, entrada

port A, salida

conecta BUSY
comprueba STROBE

lee dato
comprueba ST0P

conecta BUSY

lee port B
filtro conversion
a ASCII Commodore

emitir caracter

20
52 * INTER
54 FACE ACT
2A IVADO %%
20

e




TODOS LOS PRECIOS INCLUYEN IVA. PEDIDOS POR CARTA, TELEFONO

: 0 O DIRECTAMENTE EN NUESTRAS OF
c I MEX CALABRIA, R3ENT. 47 o 5 1 0% o 50 noRas. ICINAS DE LUNES A VIERNES DE

ENVIOS CONTRA REEMBOLSO A TODA ESPANA. PARA MAYOR
ELECTRONICA OPPLOBAREAINA  Rpioe: envie chEcUE naNCARG D [ AN FRENCIA Thp cnisic
T. 93,424 34 zz i‘SCéC%TPRTéSCAITI\i(igJGYS 300 PTAS PA.RA GASTOS DE ENVIO. SOLICITE
iITARJETTAY6 41K¢ _ CABLES Modem
: e CENTRONICS 64/128 3.450 .
CENTRONICS AMIGA 3.450 Modem 300 baudios
CENTRONICS PC 3.450 .
BUS SERIAL 64/128 1.850 CBM 64 y CMB128 directo 14900
40/80 TV COLOR-EURO 128 5.900
s :g;gg mg:gg:ohoos l‘ 28 ;::g Modem con norma europea CCITT V21, V23 y Bell 202.
ANTENA 64“ 28 .850 Trabaja a 300 y 1200 baudios half duplex‘ Autodialing,
== e VIDEO-AUDIO 64 1.850 | autoanswer, dial o tono. Caja metalica. Leds de
e:rI;nC;'Ne\,ap:::ag‘rznn‘:;séen cézipg;o?nr:;:’?:a' ADAPT. AUDIO HANTAREX 800 estado. Hayes compatible. Incluye soft en disco.
tompilados y en basic. (Precisa del VIDEO-AUDIO RGB A-500 5.900 | Modelo CBM 64 y CMB128 directo 29900
PESpramadar e sprom) MODEM NULO RS 232 2.850 | RS 232 (Amiga, IBM, PC, Atari, Apple). 29900
SOEMW/ARE|PARAYCOMMODORE(G AR Ke ST w0 inpui~output digital
MUSIC b4 (3000 (4] 3.500
NEWTEXT. Procesador de texos (4500 (44900 | Tareta para entradaslsalidas il
UPERCONTA. Plan General Cortabl 19.900 =
;STADISTICAS rlzsm;goo (osr:su y variabes 15.000 SSENWAREIFARACOMMODERE @ digitales con 3 canales
CONTABILIDAD PERSOFJALdC?mub;\idad doméstico H 3 ggg }j; g 888 T . T de entradas
PERSPECTIVAS. Procesador de figuras c KS : ;
GESTION DE STOCKS. Hasta 1100 articulos 10.000 4 0 salidas de 6 bits
£DITOR DE RECIBOS Edto hasio 800 recbos 1500 | BASE DE DATOS 8.000 | cada uno.
ééﬁpii%&os (¢ 3.500 (digggg EDITOR DE RECIBOS 15.000 | Pueden combinarse
EDITOR DE ETIQUETAS 2500 (oo | BIG BLUE READER 9.900 | hasta 16 tarjetas. :
ENSAMBLADOR [C)3000 [d)3500 MATRIX 9.900 APLICACIONES: AUTOMATISMOS,ROBOTICA
AYUDA AL PROGRAMADOR 3,000 ; . :
SMULADOR DE SPECTRUM (q 2.500 DOIPHES ALARNAS TN G4
LSRRIV ARE!
AMIGA 500 95.000 GO 6 4 ! 8.000.— CCESORIOS
COMMODORE 64 29.900 - il . ’ PROGRAMADOR EPROMS 14.900
COMMODORE PC-10/XT 149.000 CINTA MPS 801 950
COMMODORE PC-20/XT 229.000 EMULADOR DE COMMODORE 64 gg‘RT;\AggLZg gg '35 1.095
COMMODORE PC-40/20/AT : 11.900
COMMODORE PC-40-/40/AT gg;;gg PARA AMIGA 500, 1000 6 2000 FINAL CARTRIDGE IlI 9.900
UNIDAD DE DISCOS 1541 37.900 | ® CORRE CON MILES DE PROGRAMAS DE 64 DE PRINTER IV 3.450
UNIDAD DE DISCOS 1571 41.900 BASIC O CODIGO MAQUINA, INCLUYENDO EL | FUENTE DE ALIMENTACION 6.500
MONITOR F. VERDE HANTAREX ~ 23.900 |  GEOS. el i A g 2.508
@ TOTALMENTE COMPATIBLE CON EL Bus | JOYSTICK QUICKSHOT X PC 4.900
AMIGA 2000 + MONITOR 308.000 | ™ oeqini "DEL 64 JOYSTICK EUROMAX
COMMODORE PC-1 114.900 < \ 4.000
MONITOR COLOR 1084 52000 @ SOPORTA LOS PORTS DE JOYSTICK 1 Y 2. RATON (soft en disco o cassette) 9.000
L ® TRABAJA CON EL KEYPAD DE AMIGA. INTERFACE CENTRONICS 9.900
IMPRESORA CITIZEN 120-D 53.900 | ® COMPATIBLE CON LOS PERIFERICOS DE 64 | FUNDA PLASTICO C-64 850
i Dt Sheiis L. (1541, 1571 E IMPRESORAS COMMODORE). NUEVA CAJA PARA C-64 5.900
) ] : =)
INTEGRADOS L DISKETES
CPU 6510 3100 CIA 6526 3.100 MODULADOR AMIGA 500 4.750 ! ! | !
SID 6581 4000 ROM 318020  3.000
VIDEO 6569 5000 ROM 318006 3000 | EXPANSION MES:AC?SF‘:\MI:(':‘.AII\GA 21.900 | piSKETTES 5 1/4 DS/DD (10u.)  1.550,—
PLA 906114 3100 CPU 8502 4500 | UNIDAD DE DIS 39.900
DIV. VIDEO 8701 3100 VIDEO 8563 4500 | pi ACA EMULADORA PC/XT 106.400 DISKETTES 3 1/2 DS/DD 395,—
ROM 901225-01 3000 VIDEO 8566  7.500 -
ROM 901226-01 3.000 PLA 8721 4500 | TARJETA 2 Mb A-2000 67.200 | ARCHIVADOR 100 DIscos51/4  3.900
TOM 901227-03 3000 MMU 8722 5000 | DISCO 3 1/2 INT. A-2000 33.600 | ARCHIVADOR 50 DIScOS 31/2  3.900
i 5 = o CONDICIONES ESPECIALES
SERVIEIDNEETIERNEREEARREINNES PARA DISTRIBUIDORES
C-16, VIC-20, C-64. C-128, AMIGA Y PC.
DISK DRIVES 1540, 1541, 1570, 1571 y 1581
IMPRESORAS MPS 801, MPS 1200.
INSTALACION DE DISCOS DUROS PARA PC. GARANTIA 1 mes




Por Daniel Montes

GRAFIC)

Con este programa es

posible dibujar con 16
colores en la pantalla

de 80 columnas

del C-128.

16/Commodore World

] famoso programa
ULTRA HI-RES,
publicado en los
nameros 30 y 31 de
nuestra revista, no
permitia utilizar los
16 colores del C-128. Sin embargo,
gracias a este programa de utilidad
produce pseudodibujos de alta
resolucion en color con pantalla de
80 columnas.
El programa COLOR HI-RES
permite definir nuevos caracteres y
cambiar las direcciones
correspondientes a los atributos de
las posiciones de dichos caracteres.
El resultado es una pantalla de
256X112 pixel, con mayor
resolucion y mas colores. La Gnica
limitacién es que el programa
s6lo permite un color en cada
celdilla de 8 X 8 pixel.
Tecleando con cuidado el listado 1
y salvandolo antes de ejecutarlo, se
consigue grabar en el disco un
programa de codigo maquina
llamado CHR.GRAPH. Una vez
grabado, este programa puede ser
llamado desde cualquier aplicacion
propia mediante el comando
BLOAD. El listado 2 es un
programa de demostracion que
presenta algunas ideas para
aplicaciones propias.
Si se trabaja con otra utilidad en
coédigo maquina junto a COLOR
HI-RES, se debe tener la
seguridad de que los comandos se
utilizan en configuracion del banco
15. Ademas, el simbolo 7 (pi) y
los caracteres de control con un
cédigo de pantalla superior a 63,
no apareceran en los listados hasta
que se restauren las pantallas y
caracteres originales.

Nuevos comandos

El programa afiade siete nuevos
comandos que se activan por
medio de SYS, seguido de una
direccién y los parametros
necesarios. La direccién de cada
comando puede darse en forma
numérica o de variable. Mirando
la linea 60 del listado de
demostracién, veras un ejemplo de
lo anterior.

En este modo especial de alta
resolucion, se puede imprimir
fuera del borde de la pantalla,
aunque en el volcado de pantalla
no aparecera impreso.

1. ACTIVAR UN AREA PARA
ALTA RESOLUCION: SYS HR,

XSz YIS,

HR igual a 4864; XS es el
numero de columna del borde
izquierdo de la ventana de alta
resolucion (0 — 48); YS es el
nimero de linea del borde
izquierdo de la ventana (0 — 11).
Esta ventana se puede colocar en
cualquier lugar de la pantalla.
Después de ejecutar esta rutina, las
pantallas de graficos y caracteres
estandar se borran de la ventana.
2. COLOCAR UN PUNTO: SYS
PEXE, YP ‘CP!

PL es 4867; XP es la coordenada
X del punto (0 — 255); YP es la
coordenada Y (0 — 111); y CP es
el color del punto (0 — 15).

Este comando coloca un punto en
la coordenada dada. Si se coloca
otro punto en el mismo caracter,
ambos puntos tendran el Gltimo
color asignado.

3. BORRAR UN PUNTO: SYS
UPXP YR

UP es 4870; XP es la coordenada
X; YP es la Y; los rangos son iguales
al comando de colocar un punto.
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4. DIBUJAR UNA LINEA: SYS
DR, XD,YD, €D.

DR es 4873; XD es la coordenada
X de final de linea (0 — 255); YD
es la coordenada Y de final de
linea (0 — 111); y CD es el color
de la linea.

El método de dibujo para una
linea es el siguiente: primero debe
colocarse un punto, que sera el
origen de la recta; después se
ejecuta el comando de dibujo de
linea para completar la operacion.
En cuanto a los colores, se aplica
la misma regla de restriccion que
para los puntos. El origen por
defecto es 0,0.

5. BORRAR LINEA: SYS UD,
XD, YD.

UD es 4876; XD es la coordenada
X de final de linea (0 — 255); YD
es la coordenada Y de final de
linea (0 — 111).

La linea situada entre las tltimas
coordenadas y las especificadas, se
borra.

6. BORRAR EL AREA DE

ALTA RESOLUCION: BSYS CS.

ESTE PROGRAMA
ES MUY UTIL
PARA LOS
USUARIOS DEL
C-128 Y MONITOR
EN COLOR.
PERMITE
TRABAJAR DE
FORMA
INDEPENDIENTE A
OTRAS
UTILIDADES Y
PROGRAMAS DE
GRAFICOS,
REALZANDO SU
SENCILLEZ DE
MANEJO.

CS es igual a 4879.

Se borran todos los dibujos y
caracteres, pero el area de alta
resolucién permanece intacta.

7. RESTAURAR LOS JUEGOS
DE CARACTERES: SYS RS.
RS igual a 4882.

Se restauran los juegos de
caracteres y se borra toda la
pantalla.

Configuracion de la memoria
de 80 columnas

Los graficos en alta resolucion se
crean redefiniendo los juegos de
caracteres, en vez de utilizar el
modo Hi-Res normal. La rutina
esta creada utilizando este método,
porque los graficos se almacenan
en los 16K de RAM del chip de 80
columnas. Esta es una idea de la
configuracion de este chip:

1. $0000—3$07CF. RAM de video.
2000 bytes utilizados para
visualizar caracteres por pantalla.
2. $07D0—S$07FF. 48 bytes no
utilizados.

3. $0800—$0FCF. Atributos de
RAM. Area de 2.000 bytes que
contiene los atributos de la
correspondiente RAM de video,
incluyendo el color de los
caracteres, subrayado y modo
parpadeante.

4. $OFDO—S1FFF. 48 bytes no
utilizados.

5. $2000—$3FFF. Generador de
caracteres RAM. Area de 8K
donde se definen los juegos de
caracteres.

En el modo de 80 columnas se
pueden definir caracteres y
visualizarlos en cualquier lugar de
la pantalla con s6lo hacer los
pokes correspondientes en RAM
de video. Sin embargo, no todos
los caracteres pueden modificarse.
Se han preservado los 64 primeros
caracteres para poder utilizar
texto, nimeros y otros simbolos en
las pantallas de graficos.

Tenemos un total de 512 caracteres
(entre mayusculas y minusculas),
de los cuales se restan 64 (nimero
de caracteres no modificados),
quedando 448. Esto permite colocar
una ventana de 32 X 14 caracteres
en cualquier lugar de la pantalla.
El resultado final es una
pseudopantalla de alta resolucion
de 256 X 112 pixels. El cuadro
ocupa aproximadamente un cuarto
de la pantalla, lo cual es muy
adecuado para todo tipo de
aplicacion.
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PROGRAMA: COLOR HIRES LISTADO 1
1@ REM CARGADOR DEL HIRES GRAPHICS .178
- COLOR
1S : .247
20 REM POR DANIEL MONTES 2132
23 3 295
25 REM (C) COMMODORE WORLD - 1988 .209
27 o
3@ CK=@:SCNCLR:PRINT"LEYENDO DATOS. .@
4@ FORI=4864T0OSS526:READ A:POKE I,A: .192
CK=CK+A:NEXT
50 IF CK<>8232@ THEN PRINT"ERROR EN .138
LINEAS DATAS ":STOP
6@ PRINT"COLOCA EL DISCO Y PULSA UN .248
A TECLA PARA CREAR CHR.GRAPH"
7@ GETKEY A$:BSAVE "CHR.GRAPH",BO,P .86
4864 TO PS527
80 IF DS<>@ THEN PRINT"ERROR DE DIS .2S2
CO:*::DS$:STOP
9@ PRINT"CHR.GRAPH CREADO":END .144
1@ DATA 76,25,19,76,81,19,76 1892
181 DATA 182,19,76,3,20,76,24 « 1353
102 DATA 2@,76,11,21.76,135.21 .10
183 DATA ©0,0,0,08,32,109, w173
104 DATA 201,49,176 87,h‘4 12,176 . 248
18S DATA B3 141,“-.19 142,24,19 .22
186 DATA 1b5,215 BB 332,95 ,235 .84
107 DATA 32,222,106,22,11,21,32 s 217
198 DATA 159, BB 169,64,32,56,21 .174
189 DATA 32,139,200,169,0,32,56 .125
110 DATA 21,32,143,21,169,8,133 -120
111 DATA 251, log.-S‘.96.ia,1G9 21 w2l
112 DATA 224,112,176,31,192,16,176 .84
113 DATA 27.169,1.133,119,32.122 2
114 DATA 19,76,143,21,32,109,21 . 198
11S DATA 224,112,176,10,169,8,133 173
116 DATA 119,32,122,19,76,143,21 .68
117 DATA 76,40,125,169,0,133,202 .121
118 DATA 169,36,133,203,165,251,160 .144
119 DATA 3,32,223,20,165,252,160 .49
120 DATA 8,32,223,20,165,252,41 .120
121 DATA 7,133,9,169,0,133,12 « 255
122 DATA 32,240,20,165,251,41,7 .36
123 DATA 168,185,108,206,133,114,73 .125
124 DATA 255,133,115,32,254,20,32 .178
125 DATA 216,285,166,119,240,4,5 <171
126 DATA 114, ZDB.ﬁ,37.1x5.72,32 .32
127 DATA 254,20,104,32,202,285,165 .61
128 DATA 119,240,56,165,251.74.74 . 166
129 DATA 74,24,109,23,19,168,132 65
138 DATA 6,165,252,74,74,74,24 . 142
131 DATA 109,24,19,1708,32,240,255 <77
132 DATA 164,6,32,249,205,164,113 .30
133 DATA 185,92,206,133,17,32,216 21l
134 DATA 205,41,224,5,17,133,17 .88
135 DATA 164,6,32,249,205,165,17 .161
136 DATA 32,2082,205,96,76,48,125 .244
137 DATA 224,112,176,249,192,16,176 .117
138 DATA 245,32,118,21,169,1,133 2R
139 DATA 119.32.41,20.76,143,21 . 243
14@ DATA 224,112,176,228,32,118, .6
141 DATA 169,0,133,119,32,41,20 .21
142 DATA 76, 143 21,165,253,141,21 .116
143 DATA 19,165.254.141,22.19.162 . 183
144 DATA 0,132,250,132,200,132,201 .28
145 DATA 165,253,197,251,176,16,166 .231
146 DATA 251,164,252,165,253,133,25 .4
147 DATA 165,254,133,252,134,253,13 .247
2
148 DATA 254,56,165,253,229,251,133 .250
149 DATA 7,56,165,254,229,252,133 215
15@ DATA 8,16,11,56,165,252,229 . 188
151 DATA 254,132,8,169,1,133,250 .241
152 DATA 32,122,19,165,7,197,8 238
153 DATA 144 58,165,251,197,253,240 237
154 DATA 89.24,165.200.101,8,133 .70
155 DATA 20@,165,201,105,0,133,201 .141
156 DATA 165,201,208,6,165,200,197 .212
157 DATA 7,144,24,56,165,200,229 «171
158 DATA 7,133,200,165,201,233,0 . 106
159 DATA 133,201,165,250,2408,5,198 .239
16@ DATA 252,76,170,20,230,252,230 232
161 DATA 251,76,108,20,165,252,197 .145
162 DATA 254,240,31,24,165,200,101 .116
163 DATA 7,133,200,197,8,144,6 37
164 DATA 229,8,133,200,238,251,165 .180
165 DATA 250,240,5,198,252,76,108 .185
166 DATA 20,230,252,76,108,20,172 .38
e e e e e e

167 DATA 21,19,132,251,172,22,19 el
168 DATA 132,252,96,74,74,74,133 . 202
169 DATA 9,169.0,133.10.24,5 =t/
17@ DATA 9,38.1@,136 lb 248,2 .224
171 DATA 165,9,101,202,13353,202,165 .45
172 DATA 10,101, ﬂu.lga,‘ﬂu,9b 162 © . 132
173 DATA 18,165,203,32,204,205,232 .189
174 DATA 165,202,76,204,205,162,18 .42
175 DATA 169,36,133,219,32,204,285 .91
176 DATA 232,169,0,1332,218,32,204 . 216
177 DATA 285,169,0,160,15,32,282 « 235
178 DATA 2@5,136,16,2508,24,165,218 .162
179 DATA 185,16,133,218,144,237,230 .63
18@ DATA 219,165,219,201,64,144,229 .22
181 DATA 96 lua,llb,lbé,-s 164,251 . 109
182 DATA 24,332,240, 255,~5.93 . 230
183 DATA 164 251,22,230,205,160,3 3
184 DATA 165,112,32,202,205,238,112 .250
185 DATA 136,16,246,230,252,165,112 .3
186 DATA 208,222,96,164,251,32,249 .150
187 DATA 2@5,165,241,160,31,32,202 .219
188 DATA 2@5,136,16, 25@ 96, 139“ 238
189 DATA 134,252, 142 113,76,124, «87
19@ DATA 133,253.134,254.132.113.72 . 232
191 DATA 165,236,133,142,165,235,13 .19
%
192 DATA 143,104,96,169,147,32,210 .184
193 DATA 255,76,98,255,166,143,164 .215
194 DATA 142,24,76,240,255,0 .40
SRevEmeEmETRET
PROGRAMA: DEMO--COLOR LISTADO 2
1@ REM DEMOSTRACION HIRES GRAPHICS .178
- COLOR
18 .247
20 REM POR DANIEL MONTES 132
29 .1
3@ REM (C) COMMODORE WORLD - 1988 .214
S5 ¢ .11
49 BLOAD"CHR.GRAPH",B@:BANK 15:FAST .172
S@ HR=4864:PL=HR+3:UP=PL+3:DR=UP+3: .164
UD=DR+3: CS=UD+3: RS=CS+3
6@ SYS HR,22,10 152
70 PRINTCHR$ (19)CHRS (142)CHR$(149)T .100
AB(25) "HIRES-COLOR EN 8@ COLUMNAS" |
80 CHAR1,8,2,"AHORA TIENES UNA PANT .0
ALLA DE ALTA RESOLUCION EN 8@ COLUM
NAS PARA USAR 16 COLORES"
9@ RN=RND(-TI) .36
100 : .76
110 CHAR1,30,9,"PUNTOS ALEATORIOS" .84
120 FOR I=1 TO 35@ .116
130 SYS PL,256%#RND(1) ,112%RND(1) ,1+ .190
1S#RND (1)
140 NEXT -+ 150
1S@ SLEEP 3:8YS CS .4
160 : «136
170 CHAR1,30,9,"GRAFICOS FINANCIERO .232
g
188 SYS PL,7,7,10 . 180
198 SYS DR,7,104,10:SYS DR,248,104, .150
10
20@ FOR X=12 TO 23& STEP 32 .248
210 CL=1+15*RND (1) :HI=20+70#RND (1) .136
228 FOR XX=X TO Xx+12 STEP 3 «236
23@ SYS PL,XX,1083,CL . 148
240 SYS DR,XX,1@3-HI1,CL . 106
250 NEXT:NEXT 254
260 SLEEP 3:5YS CS 115
270 : .247
280 CHAR1,25,9,"DIBUJANDO DE TODO U .227
N POCO"
29@ FOR R=40 TO @ STEFP -1@:SYS PL,4 .157
1+R,40,1+R/10
300 FOR A=0 TO 2#[PI1] STEP [(PIl/16 .147
210 SYS DR,41+R#COS (R) ,40+R*SIN(RA), .61
1+R/10
320 NEXT:NEXT =&
330 FOR X=S TO 255 STEP 10 S
340 SYS PL,X,111,10 . 155
35@ SYS DR,255,0,10 . 151
368 NEXT .115
370 FOR I=1 TO 200 oS
380 SYS PL,1080+6@0*RND(1) ,38#RND(1), .199
14
398 NEXT . 145
400 CHAR1,32,4,"C[CTRL OJQUE BONITO .161
tH:SLEEP 7
418 SYS RS 221
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GEOSOCIOS Cian SEGUIMOS
fiando s precios:
Se ha creado un nuevo tipo d soci, ¢l Lucha de|  puecmmim [0 v o
Geosocio, que disfrutard de |Ios mismos Precios gg c;c?zbyl S :,;ssg
beneficios que el socio, sélo que con 25 c/plistico « + o 1.
sigunas modifeacioes. : e || <3 W T I = P
inscripcién ’é Edoe;“:" con la col“l; en Dlsco vador metélico gratuito. Pe- 7 1.900
pra del programa , al precio cspect . didos superiores consultar . e ce o
?: I?écio rp::ls en vez de las 15.000 que es Vlrgen 5:“:'&;;{:&1::&': %T’:?Es‘m':&“.'i ﬁm" : l-l,%
endrén también el 10 por ciento de -~ Guild of Thicves, Amiga « « « = + « + + Football GFL, Amiga » & « » » » + + + 6.500
descuento en todos los productos ll:ll:blyy:m ;lgll‘::,m;: AL Gunship, As ceses 9.100

Todos los meses recibirdn un disco en ¥
formato GEOS con toda la infom‘ncggs i:::: i‘: s GenlL

T A FREEZE MACHINE kit idns

Podrén obtener el MODEM, cuyo pro-

grama va incluido en el GEOS con un 30 ©® FREEZE © MULTIPLE CARGA
por ciento de descuento y acceso gratuito Imparable opcién de Freeze ;“ 0 Cmubci)ld_muthdol L Barbarian, Amiga +

base. © GRABADOR RAPIDO este tipo. Con el disco de parametros Arena/Bratticus, Amig hai, Amiga . o S
aljedis Suchos aiks Space Battle, ATiga » » + + + + + + + Moch Brigade: Aign » » o » o

Graba en poco mis de 15 sg.

® MULTIPLES COPIAS

Hace tantas copias COmO necesites una vez
congelado, si quieres en diferentes modos E |
@ ULTRA COMPACTO Eligiendo fast copier mancja ficheros de
Es ¢l mis eficiente compactador permi- 248 bloques de longitud, siendo su manejo
tiéndose hasta 5-6 juegos por disco. muy sencillo.

® GAME KILLER ©® DOS FAST LOAD

Ingresarén en el club de intercambio en

disco pagando 1.000 ptas. con cada cam- Phalanx, Amiga . . ..., .

Defender of the crow, Amiga
Demolition, Amiga « « + + «
Stra. Def. Initiative, Amiga .
Mouse Trap, Amiga .
Pac Boy, Ami

Mind Forever Voyagin, Amiga
Alternate Reality Ci., Amiga .
Moon Mist, Amiga . .
Deja VU, Amiga . .

® FORMATEADOR RAPIDO
Formatea los discos en 12 sg.
@COPIADOR DE FICHEROS

R R P

bio. -
I\’ participardn 'dy tendrén prioridad en
todas las actividades.

P ANO RO OROOL I IOANI LA IARO LRI RNR S

Shooting Star, Amiga
Space Fight, Amiga

BEEEEgEELEEE88888588558888588588!

Incorpora una efectiva rutina para anular  Un turbo de disco normal de 5-7 veces y

A Ia deteccién de colisiones. ¢l asombroso LACER que una vez insta- g;";;-d “e:?lm;: :
© INDEPENDIENTE lado acelera 20+ la carga. Stationfall, Amiga -1,
Aunque puede crear ficheros ® SELECTILOAD 3 Strip Poker, Ami .5
O Lacer que cargan en 10 sg. Mueve ¢l cursor al programa que quieras Super Huey, Amig: )
@ FACIL DE USAR y presiona una tecla de funcién Swooper, Amiga . s

2 . Unidium, Amiga .
Siempre con sus rasgos caracteristicos, ® RESE;T : = Hacker Amige 6
sunque ahora acrecentados. Permite introducir POKES y lfllhllﬂdo el Little dompuwr 9

© TURBO DE CASSETTE FREEZER para obtener copias del pro- Hacker 11, Amiga
Leer o salvar en cassette mis ripidamente.  grama con vidas infinitas, etc... Bascball, Amiga .« . 6.
-I Brian Cloughs Footb., Amiga 6.

SUPER DOLPHIN DOS

Es un turbo acelerador que trabaja en

1o con el sistema operativo del 64/

28 y la unidad de disco 1541. Se puee

usar con la mayoria de las mis importantes

casas de sofiware como Gremiin, CRL,

Alligata, Thalamus, etc. y los principales
de software i i

cupulan

CLUB AMIGA

Llamamos para
conocer las bases.
Participa de des-
cuentos y ofertas es-

DISC DISECTOR Vs

Una de las més populares y.potentes herramientas
de back-up utilities para el 64. El poderoso nibblers
uede producir backup del més protegido software.
;lmbitn incluye muchos pardmetros de programas
de cargas raras. Esta Gltima version odrd mancjar
muchos titulos de Hewson, Ocean, SSI, Micropose,
Ocean, Broder bund y otros muchos productos

ESTRATEGIA

La velocidad y eficiencia es increible,
s en menos de 5 sg. Es com-

gsdsagEcaats

M, CASS .
RINGS OF ZILFIN, DISC ..
...Y MUCHOS MAS

we

FREEZE MACHINE UTILITY
DISK V3.4

Es la dltima versién del disco que complementa
¢l uso del FREEZE MACHINE. Incluye unas 30
rutinas de parémetros de carga. Permite la total

adiscode i
(los que cargan segin progresamos) y que directa-
mente el cartucho no permite manejar. Inclu)
muchos de los ultimos titulos como Last Ninja,
Gunship y muchos clésicos como Winter Garnes o
Supercycle. Una poderosa utilidad para afadir a tu
Freeze Machine.

SIMULADORES

REVS, CASS ...
RE'

ECwaana

888888 . BBE888858s

=
~
]
E
173
3
)
m
=
@
0
T wBn

GATO, DISC .....
PEGASUS, DISC ...
SCENARY, DISC 7 DI .

ENARY, DISC DISC . .
JAPAN SCENERY, DISC .
S.FRANCIS

Swosos

DISCOS
..Y MUCHOS MAS

carga 202 bq;

normal
— Carga/salva velcdd 3 X NML
— Féal y ripidos comandos del DOS
— Formatea 40 Tracks (749) biques
= o 508 g e 5
- us en 5 sg.
— Mejora el :ﬂmr de pantalla
— Salida impresoras centronics
— Extra comandos del basic
— Compatible con standar DOS
— PUede ser desconectado
— Dolphn copy (copiadores, nibbler)

patible con la mayoria de software comer-
cial y puede ser descor o si es necesa-

Q()llEL)

rivales que no pueden.
Incluye lo siguiente:

- nEVuAySHAk% 3 MINUTES NIBBLER

— EVESHAM 8 MINUTES NIBBLER

— DUAL DRIVE NIBBLER MUCHOS PARA-

METROS
— CONSTRUCTOR DE MENUS ORDENA-
R DE DISCOS

D—ORESCA'YADOR DE DISCOS UNSCRATCH

— DISCMON + DISC TO TAPE

— DISC PROTECTETC... :
Esas son algunas de las posibilidades que tiene,

siendo como se puede observar una potente herra-

mienta para trabajar en el disco aparte de un

potente culup.

UTILIDADES

ART STUDIO, DISC . s
GEOS, DISC ...
ART EASE, CASS .....
VIDEO TITLE SHOP, DISC .
MINI OFFICE II, CASS ...
LASER COMPILER, DIS
NEWSROOM, DISC
...Y MUCHOS MAS

ghgkiss

peciales.

HARDWARE

COMPULAND

-
- -
L [

SOFTWARE UTILIDADES

AEGIS (SONIX)
DE LUXE PAIN
DE LUXE PAINT
DE LUXE PRINT ..
DE LUXE VIDEO
DE LUXE MUSIC C
AC/BASIC COMPILER
AC/FORTRAN
CAMBRIDGE LIPS
MCC PASCAL
AMIGA TOOLKIT ...
MCC SHELL
MCC MACRO ASSEMBLER
MUSIC ESTUDIO

SCREENMASTER
FILEMASTER
SUPERBASE
DIGIVIEW
FUTURESOUND ..
CABLE VIDEO AU
SUPERBASE PERSONAL
ADV. CONSTRUCTION
AEGAS ANIMATOR

DEVPAC ....
DISK LIBRARY ..
GIZMOZ PRODUCT!
HITEK SOUND DIGITIZE
INSTANT MUSIC

TEL: (91) 243 18 38.

NOS ENCONTRARAS EN LA
CALLE CALVO ASENSIO N¢ 8.

28015 (AR'G.UELLES)’ MADRID.

NOMBRE

SI DESEA RECIBIR INFORMACION SOBRE ESTOS ARTICULOS O RECIBIR
INFORMACION PERIODICA DE NOVEDADES, PERIFERICOS Y CUALQUIER
ACCESORIO DE COMMODORE, PARTICIPANDO DE OFERTAS Y DESCUENTOS
ESPECIALES, LLAME O ENVIE SUS DATOS:

DIRECCION

POBLACION

DISTRITO ...

PROVINCIA

BECER N =

ORDENADOR

DESEO RECIBIR INFORMACION

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO O CON CARGO A TARJETA

ABIERTODE 10 A2 Y 5 A 8 — LUNES A SABADO




Por Alvaro Ibanez

Cifrar y descifrar
mensajes, tarea que
estudia la Criptografia,
se ha convertido en
algo para lo que.son
imprescindibles las
modernas
computadoras. Los
codigos indescifrables
se han hecho posibles
gracias a ellas.

os sistemas de cifrado y descifra-
I do de mensajes han sido siempre
utilizados para ocultar un mensaje
a la vista de personas no deseadas. De
este modo un sefior a puede mandar una
carta a un sefior b a través de un cartero
¢ sin que este, ni nadie que pueda inter-
ceptar el mensaje, se enteren de lo que
dice. Si sélo a y b conocen la clave para
descifrar el mensaje, nadie mas podra
enterarse de lo que
hay escrito.

Estas claves de
cifrado han sido
casi siempre utili-
zadas para la trans-
mision de datos en
épocas de guerra,
aunque también se
utilizan para codificar datos en las
tarjetas de crédito, en la transmision de
datos entre ordenadores, etc.

Co6mo se codifica un mensaje

El proceso de codificar un mensaje
consiste en tomar un texto y, utilizando
una clave, obtener otro similar que no
pueda-ser entendido a simple vista.
Conociendo la clave y el sistema de
cifrado es posible decodificar el mensaje,
esto es, partiendo del texto codificado,
obtener el original.

Para simplificar las cosas, supondre-
mos que los mensajes son una sucesion
de caracteres alfabéticos, con las letras
dela A alaZy en el que se utilizan
tinicamente espacios para separar las
palabras. Partiendo de aqui, y una vez
que tengamos el sistema de codificacion
preparado, podremos ampliar el nimero
de caracteres, por ejemplo afiadiendo
nameros, comas, puntos y otros signos
ortograficos. Esta lista puede hacerse
arbitrariamente grande y, si trabajamos
con ordenadores, un buen ejemplo seria
una tabla ASCII completa de 256 carac-
teres.

Un sistema de codificacién sumamente
simple, conocido por “transposicion”
consiste en, por ejemplo, invertir o
cambiar de lugar las palabras o letras de
un texto. Como el sistema es muy simple,
cualquiera podria descifrarlo en pocos
minutos, y esto no interesa. Lo que
interesa al codificar un mensaje es que
sea muy dificil descifrarlo.

Claves sencillas

Un sistema muy sencillo, que se conoce
desde la antigiiedad, es el conocido
como “clave de desplazamiento” o “clave
por traslacion”. Basicamente consiste en
lo siguiente: Se consideran las letras A-Z
como nameros del 1 al 26. Para codifi-
car el mensaje se suma una cantidad fija
(la clave) a cada letra. Utilizando como
clave el nimero 1, la A se convertird en
B, la Ben C, etcétera, hasta llegaralaZ
que se convertiria en A. Hay tantas cla-
ves distintas como nimero de letras
menos uno, en este caso 25. Para desci-
frar un mensaje, lo unico que hay que
hacer es restar el nimero clave en vez de
sumarlo.

Antiguamente, cifrar un mensaje era
bastante complicado, habia que hacerlo
a mano y cifrando letra por letra. Por
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eso se idearon algunos ingeniosos siste-
mas mecanicos para llevar a cabo esta
tarea. Para el sistema de desplazamiento,
el artilugio consistia en dos discos de
cartdn circulares de distintos tamafios,
en cuyo borde exterior estaban dibujados
los caracteres alfabéticos. Haciéndolos
coincidir en el centro y girandolos segun
el numero-clave se obtenia una visién
rapida de las equivalencias para cifrar y
descifrar.

Nosotros utilizaremos el ordenador
para que nos haga el cifrado: el programa
del listado 1 sirve para cifrar mensajes
mediante desplazamiento. Primero se
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indica “1” para cifrar o “2” para descifrar.
A continuacion se introduce la clave (un
numero de 1 a 25) y finalmente se teclea
el mensaje.

Otro sistema similar a este es el llama-
do “clave por sustitucion”. Aqui se
utilizan dos alfabetos, uno para cifrar y
otro para descifrar. Estos nuevos alfa-
betos deben tener la misma longitud que
el alfabeto original y no debe repetirse
ninguna letra. De este modo, la A puede
convertirseen X,laBenJolaQen W,
a gusto del que cifre el mensaje. Para
descifrarlo, basta con tener una clave
“inversa” que conviertala X en A, la J
en B y demés. Con este sistema también
se puede utilizar el sistema de los discos
giratorios y es mucho mas seguro, pues
el alfabeto-clave no tiene ningin sentido
légico, como sucedia con el de transpo-
sicion. Ademas, se pueden utilizar un
nimero mucho mayor de claves, con-
cretamente el factorial de 26, escrito 26!,
es decir, 26X25X24... X3X2, aproxima-
damente 4 X 10%, unos 400 cuatrillones.

La desventaja de estos sistemas es
evidente: en el primero, aunque no se
conozca la clave, es facil “por tanteo”
descifrar el mensaje (s6lo hay 25 claves).
Y en ambos, letras iguales se codifican
siempre igual. Esto quiere decir que si la
E se codifica como J, el mensaje “EL
PUENTE ALTO” se codificard como
“JH ASJMKJ WHKP” de donde se
puede deducir que toda J es en realidad
una. E. Con habilidad y un poco de
paciencia pueden descubrirse algunas
palabras sencillas que a su vez den las
letras para descubrir otras palabras, de
las que pueda deducirse el resto (de
hecho, muchos pasatiempos de las revis-
tas se basan en esto). Un buen punto de
partida para descifrar mensajes de este
tipo sin conocer la clave es realizar
célculos estadisticos sobre la frecuencia
con que aparecen las letras en un texto
corriente. Aunque este sistema de cifrado
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es bastante seguro, no soportaria un
analisis exhaustivo por ordenador.
Existen muchas variantes de este
sistema, algunas de las cuales van cam-
biando la clave en cada palabra o cada
letra seglin de qué letra se trate, para
evitar la repeticion de letras iguales. El
listado 2 contiene un cifrador/descifrador
por sustituciéon donde K$ (1) es la clave
de cifrado y K$ (2) la de descifrado.

Claves complejas

Con el tiempo, los sistemas de codifi-

cacion han ido evolucionando, princi-
palmente debido a que se han introdu-
cido sistemas electronicos capaces de
cifrar y descifrar mensajes en pocos
segundos. Gracias a esto, se pueden
crear sistemas de codificacién muy
complicados, que los ordenadores son
capaces de ejecutar como si fueran muy
sencillos.

Un buen ejemplo son las claves “de
uso Unico” o de sustitucion polialfabéti-
ca” a base de listas numéricas: cada letra
del mensaje se desplaza utilizando como
clave un nimero que aparece en la tabla
de claves que tiene el emisor. Si esta
clave es 10,2,4,27,3... por ejemplo, a la
primera letra se le suma 10, a la segunda
2, etc. Dado que la clave puede no tener
l6gica alguna (de hecho, suelen generarse
al azar), el mensaje resultante es practi-
camente indescifrable si no se conoce la
clave de cifrado. Imaginate una clave
que comience por 7,14,11,0... que se
reste a las letras del mensaje original. Si
este es “HOLA?™, el resultado es...
“AAAA” ;Quién descifra esto?

Este sistema tiene varios inconvenien-
tes: para empezar, se necesita un numero-
clave para cada caracter cifrado, de
modo que si queremos cifrar un libro de
100 paginas, necesitaremos otro libro de
100 paginas como clave. Por otro lado,
el sistema pierde su eficacia si se utiliza
la misma clave repetidas veces, pues
puede detectarse facilmente por métodos
estadisticos. A su vez, generar los libros
de claves es terriblemente dificil y costo-
S0.

El programa del listado 3 muestra un
cifrador de este tipo. La clave numérica
se coloca en forma de DATASs al final
del programa y debe acabar con un
cero. Para poder codificar mensajes
largos, el programa repite ciclicamente
la clave, lo cual, aunque ya hemos dicho
que no es una buena solucién, puede
evitarse afladiendo tantos DATAs como
uno quiera.

(No habria al-
gun sistema que
proporcione nume-
ros aleatorios par-
tiendo de una base
mas sencilla? Si
lo hay. Tomemos,
por ejemplo, el va-
lor de PI. Sus cifras, 3.14159265358...
han superado hasta ahora todas las
pruebas de aleatoriedad y, desde luego,
PI es un numero conocido y calculable.
Utilizando sus decimales como clave, se
puede conseguir una codificacion casi
indescifrable... a menos que el que
quiera descifrarlo sepa que hemos utili-
zado ese numero (para evitarlo, la clave
puede tomarse a partir del centésimo
decimal, o de cualquier otro). Como
existen infinitos niimeros irracionales
de este tipo (pi, e, raiz de 2, etc.) son
claves faciles de utilizar. El Gnico pro-
blema lo representa calcular con sufi-

ciente velocidad las cifras del nimero en
cuestion. Generalmente el proceso se va
ralentizando cada vez mds y mas, hasta
que llega a ser insufrible.

Un sistema mas sencillo consiste en
utilizar alguna férmula que proporcione
numeros casi aleatorios. Por ejemplo,
las que utilizan los ordenadores perso-
nales para obtener nimeros al azar. En
el caso de los Commodore, la operacion
es la siguiente: se toma un nimero entre
0 y 1 (al arrancar el ordenador este
numero es 0,811635157), se multiplica
por 11879546, se le suma 0,000392767774,
se intercambian dos parejas de bytes del
FAC (el acumulador de coma flotante,
con lo que se obtiene algo parecido a
intercambiar varias cifras del nimero) y
se desprecia la parte entera del resultado.
Al final se obtiene un niimero “aleatorio”
entre 0 y 1. El proceso puede repetirse
cuantas veces se quiera, tomando como
“semilla” (el valor inicial, SEED en
inglés) el numero obtenido anterior-
mente. Por si a alguien le interesa, la
rutina de c6digo maquina encargada de
hacer esto se encuentra en la direccion
$E097.

Para definir una nueva “semilla” en el
Basic de los Commodore, basta con
dar un valor negativo cualquiera dentro
de la funcion RND, por ejemplo hacien-
do PRINT RND (-4444). A partir de
aqui, la secuencia serd tan aleatoria
como siempre, pero se puede volver a
generar otra vez (y exactamente igual)
haciendo de nuevo PRINT RND
(-444).

El listado 4 es un ultimo ejemplo,
utilizando este sistema “aleatorio”. Al
cifrar un mensaje como “AAAAAA” la
secuencia generada puede ser algo como
“JYGABK?” o, si tuviéramos algo de
suerte al elegir la semilla (unas cuantas
probabilidades entre 26°) podria aparecer
alguna palabra con sentido, como “ZA-
PATO?, si la secuencia generada al azar
comenzara por 25,0,15,0,19,14... ;Quién
descubriria que la palabra ZAPATO es
en realidad AAAAAA en clave?

Lo mas divertido de este sistema es
que, aunque se conozca el algoritmo de
codificacion (en este caso multiplicar y
sumar unas constantes, e intercambiar
las cifras) si no se conoce la semilla...
ino hay forma de descifrarlo! Podria
intentarse decodificar partiendo del
final e invirtiendo el algoritmo, pero jes
irreversible! Al eliminar la parte entera
del resultado, desaparece una informa-
cion que podria influir en la recomposi-
cion del numero anterior de la serie. El
siguiente ejemplo aclarard esto: para
hallar un nimero pseudo-aleatorio par-
tiendo de una semilla, la operacion
puede ser: duplicarla, afiadir 0,7 y elimi-
nar la parte entera.
0,6X2+0,7=1,9 que queda como 0,9.

Intentemos invertir el proceso: a 0,9
le restamos 0,7 y nos queda 0,2. Ahora
bien, al dividir 0,2 entre 2 nos da 0,1 un




Listado 1

182 REM CIFRADOR POR DESPLAZAMIENTO
11@ REM (C)1988 BY ALVARO IBANEZ
1280 REM (C)1988 BY COMMODORE WORLD
130 :

148 INPUT"1.CIFRAR, 2.DESCIFRAR";C
150 IFC=2THENC=-1

160 :

17@ INPUT"CLAVE";K

182 INPUT"MENSAJE":AS

190 :

200 FORI=1TOLEN(AS)

21@ x=ASC (MID$(As,1))

220 IFX=32THENA=T2:60T0250

230 A=Xx+K#*C: IFA>PBTHENA=A-26

240 : IFACLSTHENA=A+26

252 PRINTCHRS (A);

260 NEXT

RUN

1.CIFRAR, 2.DESCIFRAR? 1

CLAVE? 1

MENSAJE? HOLA ESTO ES UNA PRUEBA
IPME FTUFP FT VOB QSVFCB

Listado 2

182 REM CIFRADOR POR SUSTITUCION
110 :

120 KS$(1)="GHUTJOBIRESRDMNZCXPWVFKALY"
138 K$ (2)="XGQMJIVABHEWYNOFSILKDCUTRZP"

140 :

15@ INPUT"1.CIFRAR, 2.DESCIFRAR*;C
168 INPUT“MENSAJE";AS

178 FORI=1TOLEN (AS)

182 x=ASC(MIDS (AS,I1))

198 IFX=32THENPRINT® ";:B80T0210
200 PRINTMIDS (K$(C) ,X-64,1)3

218 NEXT

RUN

1.CIFRAR, 2.DESCIFRAR? 1

MENSAJE? HOLA HOLA ABCDEF
INRG INRG BHUTJO

Listado 3

180 REM CIFRADOR POR CLAVE NUMERICA
110 :

128 INPUT "1.CIFRAR, 2.DESCIFRAR";C
138 IFC=2THENC=-1

142 INPUT"MENSAJE";AS

15@ FORI=1TOLEN (AS)

16@ X=ASC(MIDS (AS,I))

170 IFX=32THENA=32:60TD210

1B@2 READK: IFK=@THENRESTORE:G0OTD18@
19@ A=X+K#*C: IFA>FOTHENA=A-26

200 : IFA<ESTHENA=A+26

218 PRINTCHRS (A)

220 NEXT

230 DATA 4,10,8,7,22,11,21,22,3,37,0

RUN

1.CIFRAR, 2.DESCIFRAR? 1

MENSAJE? HOLA HOLA ABCDEF AARAAARAA
LYTH DZGW DEGNMM WLVWDDE

Listado 4

18@ REM CIFRADOR ALEATORID
110 :

120 INPUT"1.CIFRAR, 2.DESCIFRAR";C
130 IFC=2THENC=-1

142 INPUT“CLAVE";K

150 K=RND (-K)

16@ INPUT"MENSAJE"; RS

17@ FORI=1TOLEN (AS$)

188 x=ASC(MID$(AS,1))

198 IFX=32THENA=32:60T0230
200 K=INT (RND (1) #26)

218 A=X+K#C: IFA>9BTHENA=A-26
220 : IFA<CLSTHENA=A+26
232 PRINTCHRS (A);

24Q NEXT

RUN

1.CIFRAR, 2.DESCIFRAR? 1

CLAVE? 987654321

MENSAJE? HOLA HOLA AAAARAAAAARAAARA
RDAL XAM] MAFHDKYRUMDSSKN

MODIFICACION PARA UTILIZAR CLAVES
ALFANUMERICAS:

148 INPUT“CLAVE"3;KS

145 FORI1=1TOLEN (KS$) : K=K+ASC (MID$ (K$, 1))

INEXT

resultado incorrecto (en realidad la
operacion original fue 0,6 X 2 = 1,2 de
donde se elimind el 1).

Dado que el numero de semillas po-
sibles (al menos en teoria) son unas 10¥,
nadie se molestaria en ir probandolas
una por una para descifrar el mensaje.
Este sistema “aleatorio” es casi perfecto,
si no fuera porque en realidad las semillas
son muchas menos (prueba con numeros
muy altos y obtendras los mismos resul-
tados). Atln asi, roza la perfeccion.

El sistema de cifrado perfecto

Aunque parezca imposible, el sistema
de cifrado perfecto existe. Esta ha sido
una cuestion casi-filoséfica, muy parecida
a la de la “proteccion perfecta” que es
imposible desproteger, largamente de-
batida. Pero, si, existe y, de momento,
funciona de maravilla. Tiene como
pilares los nimeros primos, las compu-
tadoras y la teoria de complejidad.

Como vimos en el primer capitulo de
esta seccion, hay infinitos numeros
primos, de modo que algunos son ex-
traordinariamente grandes. No es dificil
descubrir numeros primos de 100 cifras,
pues hay muchos. Se pueden encontrar
por métodos indirectos, utilizando lo
que se llama “4lgebra modular”, que
permite trabajar con numeros enormes
de forma relativamente sencilla. El
algebra modular es capaz de descubrir si
un numero de 100 cifras es primo o no,
aunque, si no es primo, no dice nada
acerca de sus factores. Y no lo dice
porque, con los métodos que se conocen
actualmente, descomponer un numero
en factores primos es una tarea suma-
mente dificil, sobre todo cuando éste es
un nimero muy grande.

Se ha calculado que para descomponer
un numero de 130 cifras, en el peor de
los casos, es decir, si esta formado por
dos nimeros primos de unas 60-65
cifras, se necesitarian mas de 40 cuatri-
llones de afios. Y esto suponiendo que el
ordenador que lo intentara trabajara a
una velocidad enorme. Esta complejidad
intrinseca es la que hace que la clave sea
indescifrable.

En pocas palabras, el sistema consiste
en lo siguiente: se toman dos niimeros
primos de unas 60 cifras, y se multiplican
para obtener otro de unas 120 cifras (un
ordenador normal tarda menos de un
segundo en hacerlo). Este enorme nu-
mero, que no es primo, es la “clave de
cifrado”. Todo el mundo puede cono-
cerla y usarla para cifrar sus mensajes,
mediante una férmula en la que partici-
pan la clave de cifrado, el mensaje a
codificar convertido a nimeros y algunos
calculos mas. Lo curioso es que esa
formula de codificacion no es reversible
(como sucedia en el ejemplo del cifrado
aleatorio) y para usar la féormula que
descifra el mensaje es necesario conocer

i los dos factores primos. Como estos

son, como hemos dicho antes, imposibles
de calcular en la practica, nadie excepto
el que conozca esos nimeros podra
descifrar el mensaje.

La idea de la “funcién-trampa” (una
funcion que no es reversible aunque se
conozca como opera) fue desarrollada
por Whitfield Diffie y Martin E. Hell-
man, de la universidad de Standford, en
1975. Posteriormente, entre 1976 y 1977
tres ingenieros del M.L.T., Ronald L.
Rivest, Adi Shamir y Leonard Adleman
la aplicaron a la creacion de claves
utilizando nimeros primos. Este sistema
fue patentado, con variantes para dife-
rentes funciones-trampa, y se ha venido
utilizando con muy buenos resultados.

La Unica pega achacable a este sistema
de cifrado es que todavia no se ha
demostrado la no existencia de algin
algoritmo rapido de descomposicion de
nimeros primos que permita calcular
los factores en poco tiempo, con lo que
se descubririan las claves de descifrado.
Si existe, lo cual no parece probable, y
alguien lo encuentra, no cabe duda que
se hara tan famoso como aquellos que
han demostrado teoremas que parecian
indemostrables.

Un poquito de programacion

Los listados que tenéis en esta pagina
sirven para codificar mensajes segun
algunos de los métodos aqui comentados.
Si alguien los quiere ampliar, para
codificar ficheros completos “en serio”
puede observar alguna de estas sugeren-
cias: Codificar todos los cédigos ASCII
de 1 a 25, leer y escribir los datos en un
fichero secuencial o permitir claves alfa-
numéricas (hay un ejemplo al final de
los listados).

Por cierto... jalguien es capaz de en-
contrar un mensaje oculto en el nombre
de HAL, la computadora de la pelicula
“2001, una odisea en el espacio™ El mes
que viene daremos la solucion.

| mes pasado hicimos una

llamada a nuestros lectores

para que intentaran averiguar
las formulas ‘‘con truco” que gene-
raban las siguientes secuencias:

a) 1,2,3,4,5,6,7,8,4194014,10,11...
b) 1,4,1,5,9,2,6...

Como hemos tenido que escribir
este articulo casi al mismo tiempo
que salia la revista de enero, todavia
no hemos recibido ninguna contesta-
cion, de modo que daremos la solu-
cion el mes que viene. Recordad: los
que nos escriban con las respuestas
correctas recibirdn un premio consis-
tente en ver su nombre publicado,
con todos los honores, en esta seccion.
También esperamos que nos escribdis
con comentarios y sugerencias. R
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| mes pasado Vi-
mos como se pue-
de ampliar Basic
del ordenador con
nuevas instruccio-
nes creadas por
nosotros. Con estas instrucciones
podemos ahorrarnos el trabajo que
antes habia que realizar a base de
POKEs, rutinas de varias lineas,
o que incluso era imposible llevar
a cabo por falta de velocidad.

Nuevas funciones Basic

Ademas de los nuevos coman-
dos, puedes crear ampliaciones
del Basic que reconozcan nuevas
funciones. Las funciones (SIN,
LOG, SOR, FRE, PEEK, CHRS,
LEFETS...) no son evaluadas por
el Basic como comandos, como
hace con las instrucciones PRINT
o POKE, sino que se tratan me-
diante una rutina especial de
evaluacion que se encarga de
calcular su valor. En cierto modo,
funcionan como si fueran varia-
bles. Asi, cuando en una expresion
el ordenador encuentra por ejem-
plo A=SQR (X)+650 lo que hace
es calcular la raiz cuadrada de X
y después sumarle 650. El calculo
de la raiz cuadrada, que €s una
funcion, se realiza mediante una
rutina de codigo maquina incor-
porada en el Basic. Puedes crear
tus propias rutinas para ahorrarte
largos célculos o ganar velocidad.

Cilculo de expresiones
Para “interceptar” la rutina de
evaluacion de expresiones debes
modificar uno de los vectores
Basic, concretamente el vector
$030A /$030B. Este vector apunta
normalmente a la rutina que toma
caracteres de una linea Basic
para evaluarla. Esta rutina, que

llamaremos EVAEXP y que estd
situada en SAE83, es a su vez
llamada por EVAARG ($ADYE)
que es la rutina que en realidad
calcula las expresiones. Esta es la
rutina EVAEXP:

., AEBT 6C @A @3 JHP (1030A) 3 JNP $AEBO
. ,AEB6 A9 00 LDA #100 3 FLAG TIFO
.,AEBB B5 0D SIA 10D 3 NUMERICO
.'AEBA 20 73 0@ JSR $0073 3 CHRGET

. ,AEBD BO@ B3 BCS $AE92  ; NUMERO?
.'AEBF 4C F3 BC JMP $BCF3  § SI,LEER

S AE92 2@ 13 B1 JSR $B113 3 LEIRA?

. ,AEFS 90 O3 BCC $AEFA 3 NO

L'AE97 AC 2B AF JHP $0F28 3 SI,LEER

. AE9A C9 FF CHP W4FF R

. AESC D@ OF BNE $AEAD 5 NO

.,AEE A9 AB LDA #1AB 3 PUNTERO

. ,AEAD AB AE LDY #$AE 3 FARA PI
L'AEA2 20 A2 BB JSR $BBAZ  j AL FAC

. VAEAS 4C 73 @@ JMP $0@73 3 SIGUIENIE
. AEAB B2 49 @F DA Al 3 VALOR P1

. AEAD RUTINA QUE COMPRUEBA
LOS CARACTERES . + -
" PARA LOS STRINGS
Y OPERADORES AND,NOT,OR

Como puedes ver, comienza
con un salto a través del vector
$30A. Después se coloca el flag
de tipo ($0D) a cero, es decir, a
numeérico. Luego se toma un ca-
racter y, segun de qué tipo sea la
rutina, bifurca a varios sitios: sies
numero, SBCF3 lo lee y lo alma-
cena en el FAC. Si es una letra,
$AF28 se encarga de leerla como
variable y almacenarla en el FAC.
Si es el codigo 255, que representa
a PI, se transfiere su valor al
FAC. Si no es ninguno de estos,
se comprueban (a partir de
$AEAD) los caracteres “+7, Sy
«_» También se comprueban las
comillas, pues algunas funciones
trabajan con cadenas (RIGHTS,
MIDS$, CHRS...) y en este caso s¢
leen los siguientes caracteres para
evaluarlos como una cadena.

Para incluir nuevas funciones
basta con cambiar el vector $030A
para que apunte a tu rutina. Lo
primero que hay que hacer en la
nueva rutina es poner a cero el
flag $0D, tal y como hace el Basic
normalmente. Después se llama a

Por Alvaro Ibanez

CHRGET para tomar un caracter
de la linea Basic. Este cardcter se
puede comparar directamente
con el nombre de tu nueva fun-
cién. Si por ejemplo creas una
funcion llamada DOBLE (X) que
duplique un numero, lo que
CHRGET leeria en este caso seria
la “D”. Podrias seguir leyendo
letras, la “O™, la “B”, etc. para ver
si la sintaxis es correcta. Sino lo
fuera, para volver a la rutina
normal de evaluacion basta hacer
JSR CHRGOT, para releer el
altimo caracter que se ha tomado
y saltar a SAE8D, la rutina nor-
mal.

Una aclaracion: si lo haces de
este modo, a base d&¢ CHRGETs,
los caracteres leidos se pierden
irremisiblemente. Para evitarlo,
como hacfamos en el ejemplo del
mes pasado, debes leer los carac-
teres de la linea Basic con un
indexado en el puntero TEXT
(3007A) de la rutina CHRGETL,y
después tomar todos los caracteres
una vez confirmado que se trata
una nueva funcién.

Cuando ya se ha leido el nom-
bre de la nueva funcién, puedes
comprobar el paréntesis con un
CHRGET, leer la expresion que
hay dentro (con JSR EVAARG,
la rutina que calcula cualquier
expresion, que ya conocemos),
comprobar el cierre de paréntesis
y volver de la rutina. Para volver
hay que dejar el puntero TEXT
de la rutina CHRGET apuntando
el siguiente caracter de la expre-
sion (EVAARG lo hace automa-
ticamente) y después hacer un
RTS. Esto se consigue haciendo
JSR CHRGOT y después RTS,
o simplemente JMP CHRGOT.

Fun-Basic, un ejemplo practico

Al igual que el mes pasado, he
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codigo Maquina a fondo

preparado una pequefia amplia-
ci6on Basic de demostracion, en
este caso con unas cuantas fun-
ciones nuevas. Se conecta con
SYS49152 y se desconecta con

SYS49165.
Las primeras instrucciones

(420-450) sirven para conectar la -

ampliacién, y lo unico que hacen
es modificar el vector EVANUM
(3030A) a la direccion de nuestra
rutina (START). Las lineas 470-
500 hacen justo lo contrario:
desconectaran la ampliacion de-
volviendo el vector a su direccion
normal.

En 520 se pone a cero el flag de
tipo $0D y los registros X e Y que
se utilizan como contadores. El
CHRGET de 520 toma el primer
caracter, que compara con la
“@” que utilizamos para recono-
cer los nuevos comandos y fun-
ciones en nuestras ampliaciones.
Después se hace otro CHRGET
para el siguiente caracter (el pri-
mero del nombre en si)y se entra
en el bucle LOOP. Este bucle es
igual que el de la rutina del Mini-
Basic publicada el mes pasado: se
comprueban una a una las letras
comparandolas con las palabras-
clave de la tabla de nuevas fun-
ciones. La rutina NEXTCOM
(620) sirve para pasar a la si-
guiente palabra de la tabla y
comprobar si se ha llegado al
final. El JMP SAE8D de 650
actaa si se llega al final de la
tabla y la funcion no coincide
con las que estan definidas.

El mini-bucle de 670 toma to-
dos los caracteres del nombre de la
funcion con CHRGETS, después
el programa lee de la tabla la
direccién en la que comienza
cada rutina y salta al calculo de
cada funcion.

Al realizar el calculo de cada
funcion, se utiliza una subrutina
llamada EXPVAL (SAEF1) que
calcula el valor de una expresion
entre paréntesis. Lo que hace es
comprobar la apertura de parén-
tesis, llamar a EVAARG Yy des-
pués comprobar el cierre de
paréntesis. Otro trabajo que nos
ahorramos. La subrutina CHECK
que se encuentra en NUestro pro-
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grama sirve para comprobar si el
valor que se ha leido es numeérico
o no. Si no lo es da un “TYPE
MISMATCH ERROR”y vuelve al
Basic. El valor final del calculo
debe dejarse en el FAC. Creo que
con los comentarios del programa
podraas seguirlo sin dificultad.

Los nuevos comandos son:
@DEC(X) que calcula la parte
decimal de un numero,
@LOW(X) y @HIGH(X) que
calculan el byte bajo y alto de un
namero, respectivamente,
@RAN(X) que devuelve un nd-
mero entero aleatorio entre 2y,
X. Para probarlos puedes hacer
PRINT @DEC (2.2), en modo
directo o desde programa, a lo
que el ordenador debe contestar
« 27 Estas nuevas funciones tra-
bajan directamente con nameros,
variables o expresiones complejas
(jy pueden incluirse a si mismas!).
Por ejemplo: A=@RAN(6) sI-
mula un dado; D=@DEC(P])
da.1415926; POKE A,@LOX(X):
POKEA+1, @HIGH(X) simula
un “DOKE” (poke de dos bytes);
también valen RIN
LEFTS$,(AS,@RAN( 4+X*6)) 0 PO-
KE 1024+@RAN(@DEC(W)*100)...
exactamente igual que el resto de
las funciones Basic.

Un detalle mas: @DEC puede
dar algunas sorpresas, respon-
diendo “.100000001” a PRINT
@DEC(12.1) o cosas parecidas.
Este fallo viene dado por la falta
de precision al utilizar coma flo-
tante en los calculos, y es propio
del Basic del ordenador. Si inten-
tas PRINT 12.1-INT(12.1), que
es el calculo que realiza la rutina
de codigo maquina, obtendras el
mismo resultado.

Otros tipos de funciones

Se pueden crear funciones que
permitan pasar varios valores.
Un ejemplo podria ser RAIZ
(N,X) que sirviera para sacar la
raiz enésima de X. En este caso al
ejecutar el calculo en tu rutina
tendrias que comprobar el parén-
tesis, tomar el primer valor (la
N), leer la coma, el segundo valor
(X) y despues el paréntesis.

También se pueden crear fun-

ciones de strings, como las cono-
cidas MIDS, STRS, CHRS... Para
ello, debes leer el signo §, después
evaluar el paréntesis (con EXP-
VAL, por ejemplo) Y trabajar
con la cadena resultante. El re-
sultado debe dejarse en el des-
criptor de cadenas 'y transferirlo
el stack de cadenas llamando a la
subrutina $B4CA. Las rutinas de
conversion namero-a-cadena (co-
mo STRS) o viceversa (como VAL)
funcionan de la misma forma.

Utilidad de las funciones

Las nuevas funciones que am-
plian el Basic permiten “leer”
valores de codigo maquina direc-
tamente, sin tener que utilizar
variables concretas para conte-
nerlos. Uno de los primeros ejem-
plos que dimos en esta seccion
sobre el calculo en coma flotante
fue el de conversion de grados a
radiantes (ver capitulo 4), simple-
mente multiplicando por una
constante. En aquel ejemplo se
utilizaba la funcion USR para
leer el resultado. Ahora podemos
hacer lo mismo con muchas mas
funciones, y darlas nombres pro-
pios.

Entre las muchas cosas que s€
pueden hacer con las funciones
estan las conversiones: de millas
a kilometros, de pesetas a dolares,
etc. para las que basta multiplicar
por una constante. También pue-
des crear funciones como MAX
(A(D)), que de el valor maximo de
una matriz, o MED (A(1)), que
calcule la media, utilizando la
lectura de variables desde codigo
maquina que ya hemos visto hace
tiempo. Puedes crear funciones
estadisticas, de cambio de base,
de calculo de formulas... y un
largo etcétera casi ilimitado.

Precauciones

La creacién de nuevos coman-
dos y funciones interceptando los
vectores Basic es muy sencilla,
pero hay que tener en cuenta
algunos detalles que si no se ob-
servan pueden traer de cabeza a
mas de uno.

Por ejemplo: prueba a sustituir
en el Mini-Basic (ejemplo del
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numero anterior) el nombre del
comando SCREEN por BOR-
DER. Si ensamblas de nuevo el
programa, lo arrancas y pruebas
por ejemplo @BORDERI... jya
no funciona! Un SYNTAX
ERROR aparece indicando que
algo anda mal. ;Qué es? Podria-
mos hacer un concurso para el
mes que viene, Yy Seguro que ha-
bria pocas respuestas acertadas.
La clave est4 en la palabra “bor-
der”. El Basic no la ve como b-o-
r-d-e-r sino como b-OR-d-e-T.
{“OR” es una palabra reservada,
y el Basic la convierte a token
antes de pasar por nuestra rutina!
Para evitar este tipo de problemas
(muy desagradables y dificiles de
localizar) basta con no utilizar
palabras que contengan palabras-
clave o bien definirlas como las
ve el Basic, en este caso los bytes
66,176,68,69,210 (176 es €l token
de OR y 210 es 82+128, la “R”
final).

Hay que tener cuidado con la
definicion de las tablas de co-
mandos y de sus direcciones,
haciendo que coincidan las dos.
En este sentido la rutina que
utilizan el Mini-Basic y el Fun-
Basic es “universal” pues puedes
anadir todos los comandos que
quieras, mientras en total no
sobrepasen los 255 caracteres. En
este ultimo caso, habria que uti-

LISTADO FUENTE

100 SYS700:.0PT 0o

110

lizar un indexado al comprobar
los comandos de la tabla.

Mucho cuidadito con “tocar”
en la pagina cero: cualquier pe-
quefia modificacion en alguno de
los punteros puede hacer que el
ordenador se quede colgado. Es
recomendable usar posiciones de
las de “usar y tirar” como $FB-
$FF, siempre qué no interfieran
con nuestras propias rutinas u
otras que haya conectadas.

Al crear las rutinas que ejecutan
los nuevos comandos 0 funciones
hay que saber en todo momento
donde apunta el vector TEXT. si
hacen falta CH RGETs o
CHRGOTs para leer los posibles
parametros que haya, y dejarlo
apuntando al siguiente caracter
de la linea (al cero de fin de linea
o a un “:”) antes de salir de la
rutina. Si no se hace asi, pueden
aparecer SYNTAX ERRORs al
volver al Basic.

Ventajas de este sistema

El sistema de los comandos
“@”, que son reconocidos por su
primer caracter, €s mas rapido
que otros del mismo tipo. Si
quitaras las lineas 460-480 en el
listado del Mini-Basic la rutina
seguiria funcionando y los co-

.
120 3 FUN-BASIC V1.0
130 ;3 (C)1988 BY ALVARO 1BANEZ
140 ; (C)1988 BY COMMODORE WORLD
150 3
160 ;3 EJEMPLO DE CREACION DE NUEVAS
170 3 FUNCIUNES BASIC:
180 ;
150 3 @DEC(X) ~— PARTE DECIMAL DE X
200 3 @LOW(X) - BYTE BAJO DE X
210 ; @HIGH(X) — BY1E ALTO DE X
220 ;3 @RAN(X) — NUMERO ALEATORIO DE 1 A X
230 ;3
240 EVANUM - $@30A ; VECTOR EVALUACION FUNC JONES
250 CHRGET = $p@73 ; TOMAR CARACTER DE LINEA BAS1L
260 CHRGOT = $0079 ; LEER ULTIMO CARACTER TOMADLY
270 EVAARG - $ADYE 3 EVALUAR EXPRES10N
280 T1PO = $0D ;s FLAG TIPO
290 EXPVAL = $AEF1 ; LEER EXPRESION ENTRE FARENITESLS
300 FACAARG = $BCOC 3 ARG = FAC
31@ FACAFAC3 = $BBCA ; FACH3 = FAC
320 INTFAC = $BCEC 3 FAG. = INT (FAC)
330 RESTA = $pA53 3 FAC = ARG - FAC
340 FLOATINT = $p7F7 3 FAC A 2 BYTES (A/Y)
350 BYTFLOAT = $B3A2 ;3 1 BYIE (Y) A FAC

mandos se reconocerian sin la
«“@”, una solucion mas estética,
jpero ya no funcionarian los co-
mandos normales! Desviando la
salida del “no-son-nuestros-
comandos” (linea 600) con un
JSR CHRGOT y un JMP EXEC-
NORM, funcionarian todos en
perfecta armonia.

En el caso del Fun-Basic, basta
con suprimir la linea 540, donde
se toma un caracter y se compara
con la “@”. No hace falta cambiar
nada mas pues la salida de la
rutina se realiza en cualquier
caso con RTS.

El inico problema que aparece
si no se utiliza la @ en los nuevos
comandos y funciones es que si
las nuevas instrucciones son mu-
chas, se pierde demasiado tiempo
en comprobarlas una por una
(aunque estemos hablando de
milisegundos), y esto a la larga se
nota, pues las instrucciones Basic
«pormales” se ejecutan siempre
después de haber descartado todas
las nuevas.

El mes que viene VEremos otros
sistemas de creacion de amplia-
ciones, como la intercepcion del
vector de error (30300) y la utili-
zacion de los demads vectores
Basic para afiadir nuevos TO-
KENS, cambiar el comando LIST
para que los listados salgan for-
mateados, y cosas parecidas.
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LDA #>START: ST
CLI:RTS

A EVANUM+L

’

Sel

LDA #$86:STA EVANUM
LDA #$NE:STA EVANUM+1
CLI:RTS

an we

3
START LDA 40:STA TIPD:STA FUNC
TAX: TAY

ION 3

AR

540 JSR CHRGE\:(‘.MP #"@": BNE FIN 3 COMPARN FPRIMER CARAL TER GO 2"
55@ JSR CHRGET s O, TOMNR EL SIGULENTE
560 3
570 LOOF LDA rUNC,X:AND #37F H LEE DI L& 1 ABLA (A AGNANDU Bl -BFF )
S80 : CMPE  ($£7A) ,Y:BNE NEXTCOM Y COMI'ARA LUN gL fEXYL BAs LU
- 570 : LDN FUNC, Xz BMI (816 H COMPRUERN g1 ES LA UL 1 IMA LB TRO
d 600 : INX: INY:JIMP LOOP ;s NU, SEGUIR
610 3
J 620 NE X TCOM INX:zLDA FUNC, Xz BI'L NEXTCOM 3 BUSEA S1GUIENTE NS TRUCC TUN
630 INC FUNCION:zLDY #Q 3 IMCREMEN TN CONTADOR
640 INX:LDA F'UNC,X:BNE LOOF 3 COMPRUE BN fINAL. bE LA IRATUSR
650 FIN JSR CHRGOT : IMP $NEBD ;s FIN, VOLVER A LA RUTIMA NORMAL
L60 3
J 67@ OK JSR CHHGE\':DEY:BF‘L Ok 1OMAR TODUS LOS CARNAL TERES LY
680 3
&30 LDY FUNCION : SALTAR A NUESTRAS KU 1INAS Db cALCULO
( \ 700 : LDA LH\BL{\,Y:ST(\ SALTOHL s PREFARN saL o SEGUN LN 1aRLA (YY)
710 = LDA HIABLA,Y:STA SALTOZ
( 720 SALTO JMP $0000 =Bl v Mt SALTA A CADN P URC TON
730 s
740 CHECH LDA TIFO: BNE ERROR:RTS 3 RUTINA QUE COMPERULEO Uil VALOR NUMER1CO
750 ERROR LDX #22:JMFP ($0200@) 3o ok NO, EMITE S INEE MISHATON ERRUKR™
760 ;
( 770 3 AQUI COMIENZAN NUES TRAS RUTINNS PARN CADA MUEVA FUNCLIOH
780 ;3
79@ DCIM JSR EXFVAL: JSR CHECH s TOMAR vynLor Y cWl WuRnie Sl £S NUMERO
800 : JSR FACNARG 3 ARG=FAC
810 : JSR INIFAC s EAC=INT (KAL)
820 : LDA $61:JSR RESTA s FA 1=ARG T AU
830 : JME CHRRGOT : FIN DEL CNALCULY, VULLVE AL pnsSIC (K1S)
840 3
Cr> g5 LOW JSR EXFPVAL: ISR CHECH 3 TOMA VAL OR
860 : JSR FLD(\TINI:JSH RY TFLONT H CONVIERTE A 2 BYTES, (v) AL BAU
870 : JMP CHRGOT 3
880
| 890 HIGH JSR EXPVAL: ISR CHECK 3 TOMA VALOR
\ 900 : JSR FLDATINT:TAY:JSR BYTFLOAT 3 CONVIERIE A 2 BYTES, YA, (Y) AL FAC
910 = JMP CHRGOT 3
C/ 920 ;
930 RAN JSR EXPVAL:JSR CHECK s TOMA VALOR Y LO CUMPRUEBA
240 : JSR FACAFAC3 3 FAC#3I=FAC
950 = LDA #3BC:LDY #$B9: JSR VARAFAC 3 FAC=1
960 : JSR RND H] FAC=RND (1)
d 970 = LDA #357:LDY #$00: JSR MULT H EAC=FACHI®FAL
980 : JSR INTFAC:JSR FACAARG 3 FAC=1INI (FAC) , ARG=F AL
930 : LDA #$BC:LDY #3$B9: ISR VARAFAC 3 FAC=1
1000 : LDA $61:JSR SUMA H FAC=ARGHE AC
d‘. 1010 : JMP CHRGOT ;s FIN. CALCULO: X=lNI(I\'ND(l)*X)+1
- 1020 ;
103@ FUNC .ASC "DECLUHHIGHRAN":.BYI @3 1ABLA CON LOS NUEVUS NOMERES
1240 LTAELA .BYT ’LDCIH,’(L(JW,fiHIGH,(RAN 1ABLAS CON LAS DIRECCIUNES DE LAS

s we we

1050 HTABLA .BYT L‘-DCIM,>LUN,)HIGH,}*R(\N

W

e

26/Commodore World
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CONECTAR F UN-BASIU
cAMBIA VEU TOR Di EVALUAC LUN
DE FUNCI ONES A NUEST RA RUTINA

26@ VARAFAC = $BBAZ 3 VARIABLE (A/Y) A FAC

370 RND - $g097 3 FAC = RND (FAC?

380 MULT = $BA28 3 FAC = ARG * FAC

390 SuMA - 3B86A 3 FAC = ARG + FAC

4@@ FUNCION = $61 H CONTADOR PARA NUEVAS FUNU1
410 ;

429 SEI

430 LDA #<S1ART:S1A EVANUM

DESCONECTAR FUN BNSIC
VECTOR N DIRE CCTON NORMAL

PREFARA FLAGS Y CONTADDRES

NUEVAS | URC LORES
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BARBARIAN

o

1 hay algo que destaca en este

juego, como en casi todos los

de Amiga, son los graficos y

el sonido. Unos espectacula-

res graficos comparables con
los de cualquier maquina de video-
juegos de las que se pueden ver por
la calle. Las pantallas de presenta-
cion son un buen ejemplo de ello,
asi como los gréficos del resto del
juego: muchas pantallas diferentes
con una resolucién asombrosa.

El juego en si es bastante simple,
aunque muy divertido. Puede con-
siderarse como un nuevo Ghost’n
Goblins, pero con muchas mas
pantallas y mas complicado. Bésica-
mente consiste en ir, escenario por
escenario, recogiendo objetos y
destruyendo todos los monstruos
que hay por el camino.

La accion se desarrolla en un
mundo antiguo, lugar de leyenda,
donde la fuerza. la magia y los
monstruos son el pan de cada dia.
El jugador representa el papel de un
guerrero “cachas”, Hegor, un autén-
tico mata-dragones. El objetivo es
llegar hasta la guarida del malvado
Necron, justo al final del juego, y
acabar con él.

En cada escenario hay que pasar
unas cuantas “pruebas”, la mayoria

de ellas, trampas invisibles que se
activan en el momento de pisarlas,
no dando tiempo a reaccionar. S6lo
si te las sabes todas podras llegar al
final... y esto solo se consigue con
mucha experiencia. Los lugares por
los que hay que pasar son muy
diferentes unos de otros: bosques,
campo, cavernas, puentes, casti-
llos... en conjunto, un gran nimero
de pantallas bien disefiadas.

Los “malos™ de la pelicula son,
como no, los monstruos. Al ver la
rana-salvaje que aparece en la se-
gunda pantalla, cualquiera puede
esperarse lo peor y mas misterioso
en las siguientes: hombres-tigre,
espectros fantasmales, diablillos,
rocas que cobran vida, lagartos
vestidos de guerreros... una buena
plantilla que, afortunadamente, no
es muy dificil de destruir.

El control del personaje, como
estamos en el Amiga, se hace me-
diante el raton. Aunque algunas
funciones se pueden manejar con el
joystick (la pelea cuerpo a cuerpo y
los movimientos simples) el resto
hay que hacerlo con el ratén, apun-
tando sobre unos iconos que apare-
cen en la parte de abajo de la pan-
talla y que simbolizan todos los
movimientos que se pueden realizar:

salto, carrera, retroceso, coger y
dejar objetos, agacharse, etc. Es
facil una vez que uno se acostumbra,
y realmente no es necesario utilizar
el joystick.

La animacion durante las pelas y
en los demas movimientos en general
es buena, pero no tanto como podria
esperarse de un Amiga. Al mismo
tiempo, el paso entre pantallas, en
vez de hacerse con scroll fino conti-
nuo, se hace de pantalla-a-pantalla,
como en los juegos antiguos. Al
igual que la animacion, podria estar

mejor. Los efectos de sonido, eso si, -

son realmente buenos, aunque no
hay musica. Gritos, rugidos y golpes
dan mucho realismo al juego.

En relacion con el Barbarian del
Commodore 64, Spectrum, MSX u
otros ordenadores, éste es mucho
mejor. No s6lo se ha mejorado la
ambientacion, la accion del juego es
otra cosa. Los recursos del Amiga
estan bien aprovechados, aunque
ocurre como en los primeros tiem-
pos del C-64, puede mejorarse todo.

En conjunto, Barbarian es un
juego entretenido, de esos en los que
hay que ir avanzando poco a poco
y aprendiendo trucos. Proporcionara
buenos ratos de evasion a los usua-
rios de Amiga. |

Commodore World /27




O

E G

O S

ante: SSI

ROAD WAR 2000

ecordais las peliculas de
Mad Max, con sus extrafios
vehiculos recuperados de la
chatarra. Esa atmosfera de
destruccion tras una guerra
fatal, se reproduce en la situacion de
este juego. Tu misidn es recorrer los
Estados Unidos con potentes vehi-
culos armados hasta el techo.

Los graficos y velocidad de trabajo
del AMIGA, permiten una repre-
sentacion en pantalla bastante bue-
na, pero el punto fuerte del programa
no son los graficos ni el sonido. Lo
principal del juego es la estrategia
seguida por el jugador-conductor.
Las posibles acciones a seguir son
tan complicadas, que debe jugarse
continuamente a base de introducir
datos y responder a preguntas de

todo tipo. Es una guerra de decisio- |

nes rapidas y estrategia de bajo
consumo. Desde el combustible
hasta la comida, pasando por las
medicinas y la salud de los tripulan-
tes, todo debe ser tenido en cuenta

para sobrevivir el mayor tiempo |

posible.

Cuando comienza la carga del
programa, las pantallas de presenta-
cion son muy espectaculares. Los
programadores del SSI, especialis-
tas en juegos de estrategia y conoci-
dos en todo el mundo, en esta oca-
sion han realizado un buen trabajo
con el disefio grafico. Después apa-
recen unas cuantas preguntas de
preparacion al juego y por fin apa-
rece la verdadera pantalla de accion
del juego. Esta representa una parte
del mapa de los Estados Unidos. Se
pueden ver los campos, varias ciu-
dades y pueblos, las carreteras, etc.
y por supuesto el vehiculo del juga-
dor. En realidad es un dibujo con
forma de camioncito, que puedes
mover con la flechita que controla
el raton.

La barra del menu que se encuen-

tra en la parte superior de la pantalla,

da paso a un monton de diferentes
opciones. Desde la peticion de in-
formacion sobre personas, vehiculos
y mercancias, hasta la carga o des-
carga de mercancias y otras acciones,
todo se controla por menu con el
raton. En algunas ocasiones es nece-
sario introducir datos por teclado,
pero no demasiados.

Lo mas curioso puede ser el com-
bate con los multiples grupos de
personas o vehiculos que encontraras
a lo largo del viaje. Normalmente te
atacaran rapido, asi que no te des-
cuides. El combate tiene un proceso
de preparacion y después un rapido

4:80 p.n.
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desarrollo en el que intervienes
poco. Es el punto delicado del juego,
porque no es dificil que te maten.

Tu situacion mejorara mucho si
combates con energia y buena estra-
tegia. En la mayoria de las ocasiones
puede vencer. Tu supervivencia
depende totalmente de esos peligro-
SOS encuentros.

En general es un programa que
gustara a los aficionados a la estra-
tegia. El juego es para entretenerse
durante mucho tiempo y tener moral
ante los numerosos peligros de la
carretera. Es un buen programa. ll

THROUGH THE TRAP DOOR
Y
JOGI BEAR

Estos fenomenales juegos
para nuestros ordenadores
Commodore, seran comen-
tados en breve dentro de
nuestra seccion de juegos.Hl
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Fabricante: Firebird

SENTINEL

ste ha sido uno de los ltimos ‘
juegos de Firebird que mas
éxito han tenido. Esta casa !
inglesa, que se ha caracteri- ‘
zado siempre por sus juegos |
“especiales” de alta calidad (solo ‘
hace falta recordar titulos como |
Elite o Revs siempre sorprende con
sus programas imaginativos € inno-
vadores. *
Sentinel es una aventura “abs-
tracta”, pensada para gente con
imaginacion. El llamado Sentinel es
una especie de “vigilante” que domi- |
na el “landscape” o panorama (el
escenario donde transcurre la ac-
cion). El objetivo del juego es absor-
ber su energia para poder destruirle.
El jugador se mueve por el pano-
rama utilizando robots y teletrans-
portandose entre ellos. Se comienza
el juego con una cantidad determi-
nada de energia, que puede uti'izarse
para crear nuevos robots y moverse
por el panorama, saltando de uno a
otro. Este gasto de energia se suple
“absorbiendo” arboles y otros obje-
tos (robots incluidos) que hay en el
panorama. En los lugares donde
pueden colocarse objetos hay cua-
dros de colores a modo de ajedreza-
do.

La pantalla muestra en todo mo-
mento lo que ve el robot en el que
estd el jugador. Es posible girar a
los lados, y dirigir la vista hacia
arriba o hacia abajo, pero no mo-
verse. La pantalla se desplaza rapi-
damente, con scroll fino, para per-
mitir una vision total de 360 grados.
Los graficos son, en este aspecto,
alucinantes..

Se pueden crear y absorber cual-
quier tipo de objetos: arboles, blo-
ques o robots. Los bloques se pueden
apilar unos sobre otros, asi como
colocar objetos (generalmente ro-
bots) sobre ellos. Esto es muy im-
‘portante, ya que para crear un objeto

30/Commodore World

hace falta apuntar la “mirilla” de
disparo en el cuadro que hay en el
suelo: si estas a un nivel mas bajo
(en una hondonada, por ejemplo)
no puedes verlo, y, por consiguiente,
tampoco crear un robot para subir
hasta alli.

Para absorber al Sentinel hay
que colocarse por encima de su
nivel. Es bastante dificil, pues suele
estar situado en la parte mas alta del
panorama. Ademas, el Sentinel,
siempre vigilante, gira lentamente
sobre si mismo rastreando el pano-
rama. Cada vez que encuentra un
bloque o un robot, absorbe su ener-
gia, convirtiendo el objeto en un
arbol. Como la energia del panorama
es siempre constante, esa energia
absorbida es transformada en un
arbol que se coloca al azar en el
panorama.

Si el Sentinel te localiza, comienza
a absorber tu energia unidad a uni-
dad... hasta que mueres. Si eres
rapido, tal vez puedas teletranspor-
tarte rapidamente a otro robot que
esté fuera de su alcance, o, en caso

de emergencia, “superespaciar”.

Al superespaciar se crea un robot
en un lugar al azar del panorama, y
te transfieres alli. Lo malc es-que no
sabes a donde puedes ir a parar... tal
vez a un lugar peor. El superespa-
ciado se utiliza también cuando te
quedas “encerrado” en una hondo-
nada del paisaje y no puedes salir.

Al principio del juego, el ordena-
dor pide un ntmero de escenario.
Hay en total 10.000 escenarios (jde
verdad!) todos ellos diferentes y de
dificultad creciente. Cada vez que
absorbes al Sentinel y pasas de
pantalla el ordenador da un niimero
secreto para el proximo landscape,
en funcion de la energia que te
queda. Asi se pueden pasar cinco o
diez escenarios de golpe. Antes de
empezar, se muestra una perspectiva
del escenario en su conjunto, para
poder planear el ataque al Sentinel.
Escenario a escenario los panoramas
se van complicando: mas montafas,
mayores elevaciones, mayor numero
de Sentinels... En definitiva, que
hay entretenimiento asegurado du-
rante mucho, mucho tiempo. |




s E C

C

i1 O N

J UEGO S

Fabricante: Dinamic

MEGA-CORP

146

e nuevo Dinamic vuelve a

sorprendernos con otro

juego para Commodore,

en este caso Mega-corp,

una aventura grafico-
conversacional. Los aficionados a
este tipo de juegos recordaran, en la
misma linea, Don Quijote, un juego
del mismo estilo aunque, desde
luego, separado a afios-luz tanto
por la tematica como por la am-
bientacion.

Como buen juego conversacional,
Mega-corp recibe instrucciones a
través del teclado, donde el jugador
expresa, con palabras, las acciones
que quiere realizar. La parte superior
de la pantalla siempre muestra un
grafico donde se puede ver en qué
lugar esta situado. Ademas, se da
una pequefia descripcion del lugar,
con detalles que a veces no se ven en
el gréafico. El jugador debe ser sagaz
y buscar, examinar y encontrar
objetos que a primera vista estan

ocultos y que son necesarios en
situaciones mas avanzadas de la
aventura.

La accion se desarrolla en el siglo
XXII, donde hay que derrocar a un
tirdnico gobierno que estd en manos
de la “Federacion”. Para ello (ha-
ciendo el papel de agente espacial)
hay que ayudar a los rebeldes a
pasar varios controles policiales,
hasta llegar a un enlace amigo que
tiene las instrucciones necesarias
para llevarlo a cabo.

El juego no es demasiado compli-
cado, si se tiene cierta experiencia
en otros similares de este tipo. La
dificultad de los “puzzles” o proble-
mas que hay que resolver para poder
seguir el camino (por ejemplo en-
contrar un cddigo para una cerra-
dura) no es demasiado elevada.

Ademas de los comandos norma-
les (norte, sur, coger, disparar, etc.)
hay un buen numero de palabras-
clave especiales que no se indican en
las instrucciones y que el jugador

debe descubrir poco a poco para
poder completar su mision.

El sistema de carga FX de este
programa divide el juego en dos par-
tes.

Otros programas de Dinamic tie-
nen sistmeas de carga similares
(Game Over, Freddy Hardest, etc.)
y resulta muy efectivo.

El juego tiene buenos graficos y
mejor accion de estrategia e inteli-
gencia. Es muy intrigante y entrete-
nido. |
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ajo el nombre genérico de
“LucasFilm Games - Prestige
Collection” se reunen cuatro
grandes programas capaces
de hacer disfrutar a cualquier
buen aficionado a los juegos, a
pesar de ser un poco antiguo.

No se trata, como a veces sucede,
de un montén de pequefios y
—malos— programas que las casas
de software reunen para quitdrselos
de encima. En este caso los cuatro
juegos fueron en su dia comerciali-
zados por separado y con gran éxito.
Entre los titulos estan: Ballblazer,
Rescue on Fractalus, Koronis Rift y
The Eidolon.

Ballblazer

De todos los deportes, este debe
ser uno de los pocos en el que solo
se puede jugar, si se tiene ordenador.
Ballblazer es un prodigio de sencillez,
originalidad y diversion. Es una
especie de “futbol del futuro” en el
que dos jugadores compiten uno-
contra-uno intentando marcar goles
en la porteria del adversario.

Los jugadores participan monta-
dos en “Rotofoils” unas pequefias
naves con impulsores biaxiales,
rodeadas de campos de fuerza, que
se mueven a toda velocidad y con
las que puede atrapar la Plasmorb
(el nombre con el que se designa a
la pelota). Aunque los Rotofoils son
casl automaticos, pues estan mane-
jados por computadora, la partici-
pacion humana es decisiva a la hora
de jugar el partido. La pantalla del
ordenador muestra, en dos pequefias
pantallas subjetivas, lo que cada
jugador ve desde el interior de su
Rotofoil.

La bola se atrapa simplemente
acercandose a ella. Para disparar a
gol hay que pulsar el boton de dis-
paro cuando se esta enfrente de la
porteria. Se puede robar la pelota al
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contrario situandose junto a €l y
disparando. La musica también es
muy buena, asi como los efectos
especiales. Finalmente, no hay que
dejar de decir que pueden jugar dos
personas, o una contra el ordena-
dor. El ordenador estd muy bien
“entrenado”y tiene varios niveles de
habilidad. Realmente es un gran
adversario, que juega como si fuera
una auténtica persona.

The Eidolon

Una nave fantastica, el Eidolon,
en el mas puro estilo de “LLa maquina

del tiempo” de H. G. Wells es la
protagonista de esta historia. Una
aventura en un extrafio mundo de
cavernas poblado por seres mas
extrafios todavia.

La nave ha sido inventada por un
cientifico del siglo pasado, para
descubrir “los poderes misticos de la
mente”. Esta nave tiene el poder de
desplazarse a un lugar cavernoso,
donde hay esferas brillantes de ener-
gia y extrafias criaturas. El objetivo
del juego es ir pasando de nivel en
nivel, hasta llegar al final.

En la pantalla aparece el tablero

de mandos del Eidolon, compuesto
por brujula, medidores de energia,
contadores de tiempo, indicadores
que muestran las joyas que se van
recogiendo... suficiente para orien-
tarse con facilidad por los laberin-
tos.

En estos laberintos aparecen mu-
chos tipos de monstruos, algunos de
los cuales son peligrosos y dificiles
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de destruir. Todos ellos guardan
joyas como tesoro, que hay que ir
recogiendo con habilidad para poder
destruir al Dragon que guarda la
salida del siguiente nivel. Por lo
general, estos curiosos seres pueden
esquivarse o destruirse, disparando-
les esferas de energia. Las esferas
pueden recogerse por el camino, y
son de varios colores, cada una con
una funcion diferente.

Los graficos de este juego son
increiblemente buenos, y el efecto
de animacion tridimensional, asom-
broso. Los efectos de sonido tampo-
co estan nada mal, aunque son mas

busca de “sistemas tecnologicos”.
Los medios para completar la
mision son un vehiculo de superficie,
con el que se puede explorar el
planeta, un robot, que controla la
nave y sistemas de ataque/defensa.
Estos ultimos sistemas sirven para
defenderse de los platillos voladores
que, como no, hostigan continua-
mente al vehiculo de superficie.

| Pasando a traves de muchas panta-

llas es posible llegar a su base y
destruirla.

Los sistemas tecnoldgicos pueden
ser instalados o retirados de la nave,
para después venderlos. Entre ellos

sencillos. El Eidolon es un juego
muy entretenido e imaginativo.

Koronis Rift

Naves espaciales, planetas inex-
plorados... todo ello forma parte de
la aventura espacial Koronis Rift.
Koronis es un planeta legendario,
cuna de una civilizacién super-
tecnoldgica. Ayudado por una pe-
quefia nave espacial, la mision del
jugador es explorar el planeta en

estan los lasers, escudos protectores,
generadores y fuentes de energia,
radar, EMC (desvia las sefiales de
radio enemigas) y un drive, para
aumentar la velocidad de propul-
sion.

Al igual que con los otros juegos
de Lucasfilm, Koronis Rift tiene
unos graficos fabulosos, en especial
la técnica empleada con los graficos
de las montafias, con la que se con-
siguen unos efectos de movimiento
tridimensional muy buenos.

A pesar de ser un juego baésica-
mente sencillo, el manejo es algo
complicado, hasta que uno se hace
con los mandos y las muchisimas
funciones disponibles en la nave.
También se puede jugar con “estra-
tegia” intentando hacer mapas de
los lugares conocidos, intercam-
biando sistemas cada poco tiempo e
intentando recoger todos los objeti-
vos posibles antes de pasar de nivel
o “Rift”.

Rescue on Fractalus

Los pilotos de Ethercorp estan
diseminados en la superficie de
Fractalus. Sus naves estrelladas son
los objetivos de tu mision. Con tu
Valkyrie Fighter dotada de torpedos
AMB (burbujas anti-materia) y so-
fisticados sistemas de navegacion,
debes conseguir rescatar el mayor
nimero posible de pilotos.

El panel de control es muy com-
pleto. Ademas de la puntuacion y la
brujula, hay indicadores para las
barras de distancia entre las alas y
las montafias cercanas, el nivel de
empuje de los motores, horizonte
artificial, altimetro, cruz de mira, etc.

El resto de la pantalla esta forma-
do por la ventana principal. En ella
se visualiza la imagen real mezclada
con la imagen computerizada. Los
graficos son bastante buenos, aunque
al comienzo del juego es complicado
distinguir las armas enemigas, naves
estrelladas, etc. :

El programa esta muy bien hecho,
y tiene una atraccion segura. Es lo
suficientemente complicado como
para entretener, pero ademas se
puede considerar un tipo sencillo de
simulador. Las caracteristicas de la
nave son muy semejantes a las de
varios simuladores de vuelo tradi-
cionales. En conjunto es un juego
bueno, que en esta ocasion, esta
acompafiado de otras tres maravillas
de la misma categoria. =
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Vamos a tratar de
personalizar
nuestros discos.
Ya sabemos que
esto lo podemos
acer con
preferences sobre
el disco del
Workbench, pero
vamos a hacerlo
mas dificil: vamos
a tratar de
copiarlo sobre
cualquier disco,
incluso sobre los
comerciales (de
los cuaies como
me imagino ya
sabréis, antes de
empezar a hacer
nada con ellos
conviene hacerse
una copia, se
puede hacer con
el duplicate del
Workbench, pero
si el disco tiene
algin tipo de
proteccion
tendréis que
localizar algin
copion como:
A-COPIER,
MARAUDER,
MIRROR, etc., y
por supuesto,
vardar el
original como oro
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PERSONALIZA TUS DISCOS

anto en el disco del Workbench como en la mayoria de los

discos existe un fichero llamado SYSTEM-CONFIGURA-

TION, es un fichero

bastante corto, de unos
300 a 400 bytes, pero que contiene
toda la informacién que hemos
guardado de Preferences tanto
en lo referente a colores, tamafio,
posicion de la pantalla como
numero de caracteres por linea,
funcionamiento del raton, re-
peticion del teclado, impresora
que se va a utilizar, caracteris-
ticas de ella, disefio y colores
del puntero y todas las carac-
teristicas que se pueden elegir
con Preferences.

Este fichero es el que se
reescribe al usar la funcion
SAVE de Preferences, ade-
mas es un fichero bastante
especial, ya que tiene una
funcién similar a un fichero
del que ya hemos comenta-
do algo el STARTUP-
SEQUENCE, ambos per-
tenecen a la secuencia de
arranque del sistema ope-
rativo después de un reset o al encender
el ordenador. Para hacernos una idea veamos como
puede ser este proceso:

Supongamos que acabamos de encender el ordenador sin ningun
disco en la unidad interna. En pantalla nos aparece la “conocida”
mano con el disco, la unidad se pone en marcha y comienza por leer
la pista 0 del disco y ejecutar el programa que haya en ellas (por
supuesto dicho programa en lenguaje maquina), normalmente este es
un programa muy corto que le envia al DOS, otros discos aprovechan
la pista 0 y 1 para meter otros programas, como pueden ser de
presentacion, alguna utilidad especial para el disco o incluso un
famoso “virus” que se pasa de un disco a otro. De todas formas este
tema lo aclararemos cuando veamos el comando INSTALL. Lo
normal como hemos dicho es que en dicha pista se encuentre un
programa que nos lleve al DOS.

Ahora es el DOS el que coge el mando del ordenador y lo primero
que hace es buscar en el disco si existe un fichero que se llame SYSTEM-
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CONFIGURATION, si existe cogera
los datos que hay en dicho fichero y los
escribira encima de los que ¢l tiene en la
RAM, los cuales los ha copiado de la
ROM al encender el ordenador. Por
supuesto si no encuentra este fichero
utilizard los que tiene él. Luego sacara
la pantalla de presentacion del DOS y se
ird de nuevo a la unidad de discos para
ver si existe un fichero llamado
STARTUP-SEQUENCE. Si lo encuen-
tra hace un EXECUTE de los comandos
que hay en ese fichero y vuelve a la
pantalla (aparece el | > y el cursor
obedece), si no lo ha encontrado regresa
igualmente, pero por supuesto sin haber
ejecutado ningin comando.

Ya hemos visto cual es la funcién del
fichero que nos interesa, el SYSTEM-
CONFIGURATION, ahora empecemos
a trabajar:

En primer lugar necesitamos una
copia del disco original del Workbench
(si no hemos “estropeado” mucho el
disco WD con los comandos COPY y
DELETE podemos utilizar este disco).
Hacemos un reset y cargamos este disco,
activamos la opcion de Preferences y
lleg6 la hora de ser
“creativos”, en el ma-
nual del Amiga se
explica bastante
bien como se utili- M

o

i NDO Y
zan todas las opcio- f 4

’ - o
nes, tanto de panta- %m c

lla, de teclado, del ey,
raton, del teclado,
de la impresora y
del editor del punte-
ro. Todo es cuestion
de hacer pruebas, algunas cosas se
pueden ver con la opciéon USE, otras
solo se ven al resetear el ordenador y
ponerlo de nuevo en marcha (por su-
puesto usar la opcion SAVE de Prefe-
rences, ya que si no al hacer un reset
perdemos todo lo hecho) y por fin otras
(las de la impresora) sélo se ven cuando
las vayamos a utilizar.

Bueno. ;Os ha quedado ya a vuestro
gusto? ;Si!, pues es hora de grabarlo en
el disco, con la opciéon SAVE. Lo que
hemos hecho ha sido modificar el fichero
SYSTEM-CONFIGURATION, el cual
contiene ahora nuestras “preferencias”.

De lo que se trata ahora es de sustituir
este fichero en otros discos por el que
tenemos en el disco que hemos usado
con Preferences.

Vamos a suponer que el disco donde
vamos a colocar el fichero SYSTEM-
CONFIGURATION es DOS (de ser cual-
quier otro habria que conocer el nombre
del disco, y si tuviera algin espacio en
medio, escribirlo entre comillas). Y que el
disco donde tenemos el fichero a copiar es
WB. Procederemos asi:

DELETE DOS:SYSTEM/SYSTEM-
CONFIGURATION

COPY WB:SYSTEM/SYSTEM-
CONFIGURATION TO RAM:

COPY RAM:SYSTEM-CONFI-
GURATION TO DOS: SYSTEM/
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AHORA ES E
EL QUE COA

Con lo cual el disco DOS ya contiene
el nuevo fichero SYSTEM-CONFIGU-
RATION. Hemos utilizado la “ruta”
SYSTEM/SYSTEM-CONFIGURA-
TION porque normalmente el fichero
SYSTEM-CONFIGURATION se en-
cuentra en el directorio SYSTEM (es asi
en nuestro caso, pero no en todos ya
que en algunos discos se halla en el
directorio principal).

Para ver si ha funcionado correcta-
mente, basta con hacer un reset con el
disco DOS metido en la unidad, si lo
hemos hecho bien aparecera nuestro
puntero con la pantalla elegida. Como
hemos dicho anteriormente este cambio
se puede realizar en casi todos los discos,
incluso en aquellos que no tengan el
fichero SYSTEM-CONFIGURATION
bastard con copiarlo en el directorio
SYSTEM si existe y si no en el directorio
principal.

Ya hemos visto una pequeiia utiliza-
cién del DOS, para mejorar visualmente
nuestros programas, veamos ahora otra:

Cuando se utiliza una impresora que
no estd en la lista de impresoras de
Preferences aunque se disponga del
fichero de dicha im-
presora hay que ha-
cer algunos cambios
en Preferences, sin
embargo, hay una
forma de evitarse es-
to y hacer que nues-
tro fichero si apa-
rezca en la lista de
Preferences.

Si vuestra impre-
sora no esta en esta
lista tenéis dos caminos para conseguir
el fichero de dicha impresora, uno es ir
donde habéis comprado el ordenador y
preguntar si lo tienen o lo pueden con-
seguir y otro llamar o escribir a la casa
Commodore Espafia, para ver si vuestra
impresora se corresponde totalmente
con alguna de la lista o necesita un
fichero especial, de ser este el caso no
pondran ninguna pega en proporciona-
ros dicho fichero.

Una vez con el fichero en un disco de
lo que se trata es de quitar uno de los
que no se vayan a usar y sustituirlo por
el nuestro (en nuestro caso era un fichero
para la STAR NLI0 y a él nos referire-
mos a partir de ahora). Al igual que
hemos hecho antes cogeremos una copia
del disco original del Workbench y
trabajaremos sobre dicha copia (puede
servir WB). En nuestro caso la impresora
que no vamos a usar es la HP Laserjet,
que sera la que quitemos. Procederemos
asi: hacemos un reset con el disco WB
metido en la unidad y entramos en el
CLI (recordar abrir el icono SYSTEM
y el icono CLI) entonces escribimos:

DELETE WB:SYSTEM/PRIN-
TERS/HP_LASERJET

COPY PRINTERS:STAR_NLI10
TO RAM:

COPY RAM:STAR_NL10 TO WB:
SYSTEM/PRINTERS/

Suponemos que el disco donde esta el
fichero que nos han dado se llama
PRINTERS, las impresoras se hallan en
un subdirectorio llamado PRINTERS
del directorio SYSTEM.

Ahora entremos en Preferences (para
salir del CLI y volver al Workbench hay
que escribir: ENDCLI), y vayamos a ver
las impresoras: Justo ahi debe de estar
nuestra STAR_NLI10, solamente nos
queda activarla y utilizar la opcidn
SAVE de Preferences. Entonces creare-
mos un fichero SYSTEM-CONFIGU-
RATION con nuestra impresora que
podremos copiar en todos los discos que
vayan a utilizar la impresora, pero en
esos discos no s6lo hay que copiar el
fichero SYSTEM-CONFIGURATION,
sino que ademas habra que copiar el
fichero STAR_NLI10 en el subdirectorio
PRINTERS de ese disco. Lo mejor
después de haber copiado el fichero
SYSTEM-CONFIGURATION con
nuestra impresora sera hacer lo siguiente:

DELETE MIDISCO:SYSTEM/
PRINTERS/#?

DELETE RAM:#?

COPY WB:SYSTEM/PRIN-
TERS/#? TO RAM:

COPY RAM:#? TO MIDISCO:
SYSTEM/PRINTERS/

Veamos lo que hemos hecho: primero
borramos todas las impresoras que hay
en el disco que vamos a usar (MIDIS-
CO), luego limpiamos la RAM de cual-
quier cosa que pudiera tener, y por
ultimo, copiamos todas las impresoras
(incluidala STAR_NLI10) en su sitio del
disco a usar.

Como hemos visto no es muy dificil
usar el DOS, sélo nos hace falta un
poco de ldégica y conocer algo de sus
comandos. Por lo tanto, vamos a ver
algunos comandos maés.

INSTALL

FORMATO: INSTALL [UNIDAD]
<UNIDAD>.

PARAMETROS: INSTALL “UNI-
DAD/A”.

EXPLICACION: INSTALL, como
ya hemos comentado antes, lo que hace
es “instalar” en un disco una rutina para
que sea autocargable por la unidad de
discos. Inicialmente cuando se formatea
un disco, lo tnico que se hace es preparar
al disco para recibir datos, creando las
pistas y sectores que entiende el sistema
operativo, con INSTALL afiadimos al
disco en la pista 0 una rutina en cédigo
maquina, que devuelve el control al DOS.

El Unico parametro que posee INS-
TALL es el nimero de unidad donde
estd el disco a ser ‘“instalado”, esta
unidad puede ser DF0:, DF1:, DF2: y
DF3:.

Para ver la acciéon de INSTALL,
basta formatear un disco desde el Work-
bench (opcion Initialize) y con este
disco metido en la unidad hacer un
reset. El ordenador actiia como si no




hubiésemos metido ningin disco sacando
en pantalla el dibujo de la mano con el
disco del Workbench 1.2. Ahora bien, si
a este disco le ejecutamos el comando
INSTALL, al hacer un reset pasaremos
directamente al DOS del Amiga.

Como comentabamos antes vamos a
ver la secuencia de arranque de un disco
después de un reset, supongamos que
tenemos en la unidad interna (o DFO:)
un disco y hacemos un reset. El ordena-
dor sigue los siguientes pasos:

1. Ejecuta algunos de los programas
que lleva en ROM.

2. Lee la pista 0 del disco, si encuenira
algo en ella lo ejecuta (puede ocupar un
programa de arranque la pista 0 y la 1).
Después de ser instalado el disco en la
pista 0 tiene un pequefio programa en
codigo maquina que le obliga al ordena-
dor a ir al DOS. Si en esa pista no hay
nada el arranque se aborta y se indica en
pantalla que se meta otro disco (la
mano con el disco). Si hemos instalado
el disco sigue en 3.

3. Busca en el disco si existe un fichero
llamado SYSTEM-CONFIGURATION,
si existe lo lee y cambia el suyo interno
por éste, si no existe utiliza el interno
que tiene.

4. Busca en el
disco un fichero lla-
mado STARTUP-
SEQUENCE (es un
fichero formado por
una serie de coman-
dos, que se ejecutan
uno detras de otro).
Si no lo tiene regre-
sa al DOS.

Como vemos el
comando INSTALL
es el que indica a un disco que sea
ejecutable.

EJEMPLOS: Para utilizarlo existen
dos casos:

1. Que tengamos dos unidades de
disco, entonces es muy sencillo de ma-
nejar, simplemente meter el disco a
instalar en la segunda unidad de discos
y escribir INSTALL DFlI:

2. Que tengamos una sola unidad de
discos, si estamos utilizando el disco
DOS no hay ningln problema, simple-
mente se cambia de disco, a continuacion
se cambia de directorio activo con CD
DFO: y luego se escribe INSTALL DFO:.
Pero si el disco que utilizamos no es el
DOS, sino que es el del Workbench u
otro, si hacemos lo anterior nos encon-
traremos con un problema: al darle la
orden del comando INSTALL DFO:,
como dicho comando lo tiene que leer
del disco, nos pedira el disco que tenia-
mos al principio y hara la instalacién en
ese en lugar del que nos interesaba. Para
que no ocurra eso se puede, con el disco
que estemos usando metido en la unidad,
escribir INSTALL?, cuando el ordenador
acaba de leer en el disco el comando
aparece el mensaje DRIVE/A: entonces
se cambia el disco por el que queremos
instalar y se escribe DF0:, y ya lo tenemos.

INSTALL DFO: Instala el disco activo

en ese momento.

INSTALL DF1: Instala el disco que

haya en la unidad ex-
terna.

INSTALL ?: Lee el comando y espera
que le digamos en qué
unidad est4 el disco a ins-
talar.

ENDCLI

FORMATO: ENDCLI.

PARAMETROS: ENDCLI.

EXPLICACION: Este comando co-
mo, su nombre indica, cierra el CLI. Recor-
demos que el CLI es la ventana que se
crea para trabajar con el DOS desde un
disco que no entra directamente en el
DOS. Veamos esto mas despacio: Existen
dos formas de empezar a trabajar con el
DOS, desde un disco que al arrancar
entra en el DOS (como nuestro disco
DOS) o desde un disco no especifico
como éste, pero que tiene un icono
llamado CLI al que se puede acceder
(como nuestro disco WB).

Este comando sdlo se puede utilizar
en el segundo caso para cerrar la ventana
creada por el icono CLI y volver al
Workbench, ya que
si lo intentamos usar
en el primer caso no
surtird efecto o lo
que es aun peor nos
dejara el ordenador
“colgado” hasta que
hagamos un reset.

Asi como casi to-
das las ventanas crea-
das por el Work-
bench tienen un
“gadget” en la esquina superior izquierda,
pulsado en la cual con el ratén se cierra
la ventana, en la ventana del CLI no
existe dicho “gadget” y la unica forma
de cerrarla es con el comando ENDCLI.

PROMPT

FORMATO: PROMPT<indicador>.

PARAMETROS: PROMPT “INDI-
CADOR™.

EXPLICACION: Este comando nos
cambia el indicador del DOS. Normal-
mente cuando se entra en el DOS a
través del CLI, el indicador del DOS
tiene la forma: 1 >, indicando que es la
primera ventana del CLI (mas adelante
veremos que existe un comando, NEW-
CLI, que nos permite tener varias ven-
tanas del CLI funcionando a la vez,
cada una con su indicador: 1>, 2>,...),
si nosotros queremos que nos aparezca
otro indicador en lugar de éste, utiliza-
remos este comando; recordar el disco
DOS que utiliza el indicador DOS—, ya
que se lo metimos en la secuencia de
arranque (Startup-sequence). Como se
habra podido ver este comando no tiene
casi utilidad practica, pero queda deco-
rativo, jno?

EJEMPLOS: Hay un tipo especial de

SOFT

SOFTWARE
PARA AMIGA
IMPORTACION

TITULO P.V.P:
TERROR PODS 4.875 Ptas.
BARBARIAN 4.875 Ptas.
AMIGA KARATE 3.995 Ptas.
KARATE KID 4.875 Ptas.
GOLDDRUNNER 4.850 Ptas.
STARGLIDER 4.850 Ptas.
SHUTTLE"'H 4.875 Ptas.
TECHMATE CHESS 4.100 Ptas.
KARATE MASTER
GREMLIN 2.895 Ptas.
TYPHOON 4.850 Ptas.
TRAIBLAZER 4.850 Ptas.
SPACE BATTLE 3.450 Ptas.
DEMOLITION 3.450 Ptas.
SILENT SERVICE 4.880 Ptas.
SIMBAD 5.780 Ptas.
DEJA VU 5.780 Ptas.
SURGEON 8.295 Ptas.
SPACE QUEST 4.875 Ptas.
SWOPER 3.955 Ptas.
HOLLYWOOD POKER  3.955 Ptas.

CRUNCHER FACTORY 2.125 Ptas.

WADER 2.125 Ptas.
FINAL TRIP 2.125 Ptas.
DIABLO 3.955 Ptas.
DRIFRUIT 25120 Ptas.
ORGANISER II 3.500 Ptas.

NOTA: A estos P.V.P. se les tiene que
aumentar el 12% del I.V.A.

PEDIDOS: Envia tus pedidos firma-
dos, por correo, adjuntando cheque
conformado o numero tarjeta de cré-
dito (VISA, MASTER CAR ¢
EUROCAR) a:

ZAZA SOFT
Pje. José Llovera, 5. dtico D.
Tel.: (93) 417 69 75 - 322 76 03
08021 BARCELONA

VENTA AL PUBLICO EN BARCELONA
C/Calabria, 23 - Ent. 4.
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PROMPT que es:

PROMPT “%N>". Nos da como
indicador el CLI que en ese momento
esta actuando (el 1>, si estamos en el
CLI primero, el 2>, si estamos en el
segundo, etc...).

PROMPT “HOLA, ESTOY ESPE-
RANDO”. Se podra ver facilmente la
incomodidad de manejar indicadores
muy largos.

PROMPT “/HEY! TIO.” Fijarse en
el espacio que se deja al final del indi-
cador, antes de cerrar las comillas, es
para que no haya que escribir los co-
mandos pegados al indicador.

DATE

FORMATO: DATE [<fecha>]
[<tiempo>] [TO:VER<nombre>>].

PARAMETROS: DATE “DATE,
TIEMPO,TO=VER/K".

EXPLICACION: El comando DATE
sirve para informarnos o informar al
sistema de la fecha y la hora actual
(para los que posean la ampliacién de
memoria para el Amiga 500 o posean un
Amiga 2000, veremos mas adelante un
comando que se lla-
ma: SETCLOEK
que lee o escribe la
hora del reloj inter-
no en el sistema).
Veamos las opciones
que tiene DATE:

DATE.—Sin mas
nos da la fecha y la
hora que tiene el sis-
tema, por supuesto
nos dara el tiempo
exacto, si antes hemos ajustado la hora
y la fecha con Preferences (recordar los
datos dados antes sobre el fichero
System-configuration).

DATE DD-MMM-AA.—Envia al
sistema la fecha que le damos (DD es el
dia, MMM es la abreviatura del mes,
por supuesto en inglés. y AA son las dos
ultimas cifras del afio), ésta sera la fecha
que usara el sistema hasta que apaguemos
el ordenador, la cambiemos o se pase al

EL UNICO PARAMETRO

DFO:, DF1:, DF2: y DF3:.

dia siguiente.

DATE HH:MM.—Envia al sistema
la hora que le damos (HH es la hora y
MM son los minutos, es necesario uti-
lizar los dos digitos, si no los hay colocar
ceros).

Sin embargo, para que veamos que
los creadores del AMIGA-DOS han
pensado en todo (bueno casi, casi...
(donde estara el buffer de comandos?)
veamos otro proceso que ocurre durante
el arranque de un disco: Deciamos que
se lee la pista 0 del disco y ejecuta lo que
hay en ella, normalmente una llamada
al DOS, y a continuacion leia el fichero
System-configuration, esto es asi, pero
antes de leer este fichero el DOS inicia
un proceso de baja prioridad (esto
quiere decir que es un proceso que
aunque no lo acabe con buen resultado
continuara con los siguientes), este
proceso es una validacion del disco;
mira todos los ficheros del disco para ver
si estan en “buenas” condiciones y ya de
paso lee la fecha de todos los ficheros
(mds adelante veremos como se le puede
poner una fecha determinada a un fiche-
ro, con el comando SETDATE, ya que
si no el DOS cuando
se crea o se reescribe
un fichero le pone
la fecha que tiene el
sistema) una vez re-
alizado este proceso
de validacion pone
en el sistema la fe-
cha mas reciente que
ha encontrado entre
todos los ficheros.

DATE TO FI-
CHERO.—Crea un fichero en el que
mete la fecha y la hora, esta utilidad es
bastante reducida ya que al crear un
fichero el DOS le pone la fecha y la hora
como una caracteristica. Pero si es
importante ver la diferencia entre ambas:
cuando se crea un fichero el DOS pone
la fecha como si dijéramos “fuera del
fichero™ ya que dentro del fichero puede
haber lo que se ponga, texto, graficos...
y con la opcion DATE TO FICHERO

(IRl |

Amiga.

CARTA ENVIADA POR JOSE VICARIO LOPEZ

| motivo de esta carta es corregir con la mejor intencion algunos

errores cometidos en el articulo “Comandos del Dos”, aparecido en

el numero 44 de vuestra revista, dentro de la seccion Amtga World.

El primero aparece cuando habla del comando DIR OPT I,

donde se han invertido las funciones de las letras B y E, es decir, lo que se
atribuye a la letra B corresponde a la E y viceversa.

Para dar salida por impresora a un comando LIST se debe hacer por
medio de la secuencia LIST TO PRT: y no con LIST TO:PRT como se cita
por dos veces cuando se explica el comando LIST.

Por ultimo, existe otro error cuando se habla del comando COPY. El
modo de salir de esta orden cuando se ha enviado la salida a la impresora
0 a una ventana es por medio de las teclas “CTRL " y no con las teclas

Espero que estas pequerias correcciones puedan resultar utiles a los
lectores que sigan esta serie de articulos sobre los Comandos del DOS del

lo que hacemos es crear un fichero que
tiene dentro solamente la fecha y la
hora, por supuesto ademas la tiene
“fuera’;

EJEMPLOS:

DATE. Nos da la fecha y la hora del
sistema.

DATE 29-Dec-87. Pone en el sistema
el dia 28 de diciembre de 1987.

DATE 06:35. Pone en el sistema la
hora: 6 horas, 35 minutos AM.

DATE 18:35. Pone en el sistema la
hora: 6 horas, 35 minutos PM.

DATE TO MIHORA. Crea un fichero
llamado MIHORA y pone en €l el dia
y la hora actual del sistema.

DATE YESTERDAY. Pone en el
sistema el dia de ayer (quita un dia al
actual). Se puede utilizar YESTERDAY
(ayer) o TOMORROW (maifana).

SETDATE

FORMATO: SETDATE [<fichero>]
[<fecha>] [<hora>].
PARAMETROS: SETDATE “FlI-
CHERO/A,FECHA/A ,HORA™.
EXPLICACION: El comando SET-
DATE cambia la fecha de un fichero
por la que nosotros elijamos, por su-
puesto esta fecha es la que el sistema
pone en un fichero cuando se crea o se
reescribe. El formato es FICHERO
DD-MMM-YY HH:MM donde los da-
tos son los mismos que veiamos en el
comando DATE (DD=dia,
MMM=nombre del mes, YY=aiio,
HH=horas, MM=minutos).
EJEMPLOS: Por la sencillez de ma-
nejo de este comando creo que con un
solo ejemplo sera mas que suficiente
para entender su funcionamiento:
SETDATE C/DIR 29-JAN-88 12:00
se supone metido el disco DOS:, este
comando coloca en el fichero DIR del
directorio C la fecha 29 de enero de
1988, para ver si ha funcionado correc-
tamente basta con pedir LIST C/DIR y
nos aparecera dicha fecha como carac-
teristica del fichero DIR de la siguiente
forma:
c/Dir 8128 rwed 29-Jan-88 12:00:00

SETCLOCK

FORMATO: SETCLOCK [OPT
LOAD:SAVE]

PARAMETROS:
GGOPT/ K”

EXPLICACION: Este comando sélo
es de utilidad para aquellos que posean
un reloj interno alimentado por bateria
(1éase: poseedores de ampliacion de 512
Kb Amiga 501, o los que tengan un
Amiga 2000), dicho reloj mantiene la
hora atn con el ordenador apagado por
un tiempo bastante largo (del orden de
meses), pero por supuesto alguna vez
hay que ponerlo en hora, ademas cuando
se enciende el ordenador, si queremos
usarlo, hay que indicarle al ordenador
que copie la fecha y la hora del reloj
interno en el sistema, ambas acciones se

SETCLOCK




realizan con este comando mediante las
opciones LOAD y SAVE.

SETCLLOCK OPT SAVE lee la hora
v la fecha que hay en el sistema (normal-
mente puesta con Preferences o con el
comando DATE) y la coloca en el reloj
de la ampliacién.

SETCLOCK OPT LOAD Iee la hora
vy la fecha del reloj y

la coloca en el siste- TODO ES CUESTIO también:

ma, habitualmente . HBEOE CGKHD (M
en el fichero Star- MENT “Version
tup-sequence encon- 355

tramos este coman-

do con esta opcion, WHY

ya que asi coloca-

mos en el sistema FORMATO:
automaticamente la WHY.

fecha y la hora real PARAMETROS:
sin mas preocupa- ORDENADOR WHY.

ciones. EXPLICACION: El comando WHY

EJEMPLOS: Es absurdo poner nin-
gun ejemplo ya que los dos tnicos usos
de este comando ya han quedado, su-
pongo, bien explicados.

FILENOTE

FORMATO: FILENOTE [<FICHE-
RO>] COMENTARIO <CADENA
DE CARACTERES>.

PARAMETROS: FILENOTE “FI-
LE/A,COMENTARIO/K.

EXPLICACION: Este comando afa-
de un comentario a un fichero, este
comentario, no esta “dentro” del fichero,
sino que al igual que comentabamos
antes con DATE y SETDATE esta
“fuera” como una caracteristica de
dicho fichero. Este comentario puede
tener un maximo de 80 caracteres (por
supuesto si se utilizan espacios debera ir
entre comillas), para ver los comentarios
asociados a cada fichero basta con
utilizar LIST que hara que nos salgan
en pantalla.

Cuando se crea un fichero éste no
tiene ningun comentario asociado hasta
que se le da uno con FILENOTE. Cuan-
do se copia un fichero con comentario,
solamente se copia el fichero, pero no el
comentario, si queremos tenerlo también
en la copia del fichero original deberemos
crearlo de nuevo con FILENOTE en el
fichero destino. Cuando se lee un fichero,
se modifica y se vuelve a grabar con el
mismo nombre, el comentario se man-
tiene.

La forma de crear un comentario en
un fichero es muy simple, se escribe:
FILENOTE FICHERO COMMENT
“CADENA DE CARACTERES”.

EJEMPLOS:

FILENOTE C/ECHO COMMENT.
“Aqui he puesto un comentario”. Si ahora
hacemos LIST C/ECHO aparecera dicho
comentario en la siguiente linea de LIST
de la siguiente forma:

C/ECHO 560 rwed 14-Apr-87
10:32:05

:Aqui he puesto un comentario:

Como vemos aparecen los comentarios
precedidos por “:” para indicar precisa-

mente que son comentarios afiadidos al ‘
fichero.

Normalmente se utiliza FILENOTE |
para indicar que contiene el fichero o la
version de la que se trata, asi:

FILENOTE C/ECHO COMMENT.
“Para editar en pantalla”. Cuando ha-
gamos LIST sabremos para qué sirve el

fichero C/ECHO o

nos amplia la informacion del altimo
error cometido. Cuando trabajando con
el DOS cometemos un error (bastante
normal al principio), el DOS automati-
camente nos dice que error hemos co-
metido, pero normalmente lo hace de
una forma bastante criptica, y bastantes
veces con un nimero de error que no
nos dice nada, y tenemos que rebuscar

en libros, etc., para saber de qué se trata
dicho error. Hay una forma mas facil de
averiguarlo, simplemente después de
aparecer el error escribir WHY vy pulsar
ENTER, el DOS nos dar4 una amplia-
cion del error cometido por supuesto en
el internacional inglés.

EJEMPLOS: Si por equivocaciéon
escribimos: LIST DIIR nos aparecers el
mensaje: Cant’t examine “DIIR”: Error
code 205, pero si ahora escribimos
WHY, nos aparecer4: Last command
failed because Error code 205 (el ultimo
comando ha fallado porque se ha come-
tido un error 205, lo cual en este caso no
es de mucha ayuda, pero en otros casos
si). |

HM
HARD MICRO
AMIGA 500

+ 5 programas

+ uno especial de uti-
lidades con copiones
de disco por

95.000 ptas.

C/ Villarroel, 138, 1° 12
08032 Barcelona

Tel.: 253 19 41

Télex: 98638 COAC E
ATT 28176

—AMPLIFICADOR STEREO PARA AMIGA ....... 4.100,—
— UNIDAD DE DISCO 3,5 80 TRACS ......... 39.900,— COMMODORE 64-128
— MONITORCOLOR ALTA RESOLUCION .... 53.000,— FINAL CARTIDGE III 9.900
— TARJETA AMPLIACION 512 K. Y RELOJ .. 22.000,— | TRANSTADE C2 6.500
— MODULADOR T.V. PARA AMIGA 500 ..... 4.500,— | GRABADOR EPROMS  14.900
— CABLE IMPRESORA CENTRONICS AS00 .. 3.500,— | RESET 1.400
— IMPRESORA RITEMAN F+CENTRONICS .. .. 55.000,— REVISTA
— IMPRESORA PANASONIC 120 c.pss. ........ 50.000,— AMIGA WORLD
= Rl e 4.000,—
‘ CABLE ADAPTADOR A500 £ IMPORTADA DE
DISCOS Y CoN CerTiFICADO DE GARANTIA | EE-UUa oo, 90 ps.
34 54 LLAMANOS Y PREGUNTA
g 390 ptas, — 10.....0.. 180 ptas. INFORMACION SOBRE LA
T 360 ptas. — 30 ........ 160 ptas. REVISTA 0 CUALQUIERA
= 30 plas, - — D 150 ptas. DE NUESTROS
— Archivador metalico para 100 discos 3.800 ptas. PRODUCTOS

HACEMOS DEMOSTRACIONES DEL ORD

DE LOS 200 PROGRAMAS QUE TENEMOS A NUESTRA DISPOSICION.

ENADOR AMIGA 500 CON CUALQUIERA

SE ATIENDEN PEDIDOS POR TELEFONO O CARTA
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BIORRITMOS AMIGA

| programa que tenéis listado a continuacion es una version
de los clasicos programas de biorritmos que espero sirva a
los que se inician en el manejo del Amiga-Basic. Sirve para
calcular cualquier biorritmo en funcioén de la fecha de
nacimiento v del mes actual. Los tres biorritmos: emocional, fisico e
intelectual (que se supone regulan los ciclos de actividad de las
personas), aparecen representados en un grafico de alta resolucion.

Espero que los iniciados en el amiga se hagan una idea de los pasos
que normalmente hay que se-
guir para elaborar un progra-
ma en Basic, y ademas desta-
car sus posibilidades graficas,
pues la presentacion en pan-
talla seria imposible en algu-
nos otros ordenadores repu-
tados como “de alta gama”
(por ejemplo un PC sin tar-
jeta grafica o el Atari ST,
entre otras razones porque
en color no tienen una re-
solucion vertical superior
a 200).

Para teclear el programa
hay que cargar previa-
mente el Amiga-Basic, y
hacerlo tal y como apare-
ce en el listado. esto es,
respetando los espacios
entre palabras. Aunque

Este programa
os ensefara

lo facil que es
trabajar con

el AIIIigﬂ-BﬂSiC. por José Maria Sanchez
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no todos los espacios son esenciales, si no se separan las
palabras-clave del resto de las instrucciones, son consideradas
como variables a la hora de ser interpretadas y dan SYNTAX
ERROR. Aunque esto pueda parecer un poco complicado
para aquellos que vienen del C-64, donde se puede teclear
“todo seguido”, es facil una vez que uno se acostumbra.

EM

biorritmos version para Amiga
(¢)1987 by Juse Maria Sanchez Arew
(c) a8 by Commodore World

REEN 2,320,256,3,1
WiNDOW 2,,,24,2

FALETTE 0,.73,.713,.73
PALETTE I, 05,0,

PALETTE 2,.6%,.87, .65
PALETTE 3
PALETTE 4,
PALETTE 5,1,
PALETTE 6, .1
PALETTE 7,.0
PRINT "Calculando trigonometria..."

GOSUB diasmeses

inicio:
CLS:LOCATE 1,11:COLOR 7:PRINT "B 1 ORK I T M O"
COLOR L PRENTS & Fis o= "

COLOR 2:PRINT "Emocional:-- ";
COLOR 5:PRINT "Intelectual: 2

WINDOW 3,,(10,30) (294,110),0,2

COLOR 7,3:CLS:PRINT "Hola!, Como te 1lamas?":INPUT r$
fechanac:

LOCATE 4,1:PRINT "Dime la fecha de tu nacimiento:"
INPUT "(DDMMAA):",nf$

IF LEN (nf$)<,6 THEN fechanac

fechaini:

LOCATE 7,1:PRINT "Dime el dia de comienzo del grafico:"
INPUT "(DDMMAA):",fi$:1F LEN(£i$)<>6 THEN fechaini
¢1$-RIGHTS$(nf$,2)+MIDS$(ntS, 3,2)

C2$=RIGHTS$ (£i$,2)+MIDS(£i$,3,2)

IF ¢1$>c2$ THEN CLS:GOTO fechanac

WINDOW CLOSE 3

calculodias:

ynac=VAL(RIGHTS$ (nf$,2)):yact=VAL(RIGHTS (fi$,2))

dy=0

FOR year=ynac+l TO yact-1

dy=dy+365- (INT(year/4)=year/4)

NEXT

IF mnac=12 THEN 90

mnac=VAL(MID$(nf$,3,2)):mact=VAL(MIDS$(£i$,3,2))

dmn=0

FOR mes=mnac+l TO 12

dmn=dmn+dm(mes)+(mes=2)*(INT(ynac/4)=ynac/4)

NEXT

90 dmn=dmn+dm(mnac)-VAL(LEFTS$(nf$,2))
dmn=dmn+(mnac=2)*(INT(ynac/4)=ynac/4)

IF mact=1 THEN 100

FOR mes=1 TO mact-1

dmn=dmn+dm(mes)-(mes=2)*(INT(yact/4)=yact/4)

NEXT

100 dmn=dmn+VAL(LEFT$(fi$,2)):dtotal=dmn+dy

COLOR 6:LOCATE 4,2:PRINT "De «";r$;" para el mes de"

m$(13)="enero" :PRINT" ";m$(mact);"-";m$(mact+1)

En los meses que vienen continuaremos publicando pro-
gramas para Amiga y, por supuesto, esperamos vuestras cola-
boraciones (recordad: en disco, no listados de impresora),
articulos, y sugerencias para esta seccion. Tendran su premio
econémico al igual que los articulos para el resto de la
revista. B

situacionini:

ccliis=dtotal MOD 23:cclemo=dtotal MOD 28:cclint=dtotal MOD 33
cantdias=dm(mact)*248/31
inifis=cclfis*248/31:iniemo=cclemo*248/31:iniint=cclint*248/31

FOR i=40 TO 40+cantdias STEP 16
LINE (i,40)-(i+7,120),2,bf
LINE (i+8,121)-(i+15,214),4,bf

NEXT

PSET(40,120),0:y0=120
FOR i=1 TG cantdias

x-40+1i

LINE -(x,cfis(inifis+i)),1
NEXT
PSET(40,120},0:y0=120
FOR i=1 TO cantdias

x=40+1

LINE -(x,cemo(iniemo+i)),3
NEXT

PSET(40,120),0:y0=120

FOR i=1 TO cantdias

x=40+1i

LINE —(X,citl(iniint+i)),S
NEXT

COLOR 6
dm(13):-31:x=VAL(LEFT$(£1$,2)):ditrans=0

FOR i=x TO dm(mact)

LOCATE 26,6+ditrans

Xx$=RIGHTS(STR$(1),2):PRINT LEFTS(x$,1)

LOCATE 27,6+ditrans:PRINT RIGHTS$(x$,1):ditrans=ditrans+1
NEXT

FOR i=1 T0 'x—1

LOCATE 26,6+ditrans

X$=RIGHTS(STR$(1i),2) :PRINT LEFT$(x$,1)

LOCATE 27,6+ditrans:PRINT RIGHT$(x$,1):ditrans=ditrans+1
NEXT

final:

COLOR 7:LOCATE 29,1:INPUT "quieres otro (s/n)?",g$
q$=UCASES(q$) :q$S=LEFT$(q$,2):IF g$<,"S"AND g$<-"N" THEN final
IF @gs="S" 'THEN iniecio

SCREEN CLOSE 2:END
diasmeses:

DIM dm(13),m$(13):RESTORE
FOR i=1 TO 12

READ dm(i),m$(i)

NEXT

DATA 31,Enero,28,Febrero,31,Marzo,30,Abril,31,Mayo,30,Junio
DATA 31,Julio,31,Agosto,30,Septiembre,31,0ctubre
DATA 30,Noviembre,21,Diciembre

DIM cfis(496),cemo(496),cit1(496):pi=6.28318:ct=496:ct2=ct/2
FOR i=1 TO ct
cfis(1)=120+80*SIN(pi*i*31/(23%ct2))

cemo (i Z0+80X3IN(pLi*i*31/(28%ct2))
cibl(i)=120+80*SIN(pi*i*31/(33*ct2))
NEXT

RETURN

platnos/ourense

MEJORA GANANDO 20.000 pts.

VALORAMOS TU “COMMODORE 64" EN 20.000 PTAS.

POR LA COMPRA DE UN “AMIGA 500 +MONITOR 1084”

Almacenes Méndes

CAPITAN CORTES, 17 - TELF.. (988) 228607 - 32004 ORENSE
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CODIGO MAQUINA

Me interesaria que me indicasen en qué
numeros de su publicacion salieron los
primeros articulos de “Codigo Maquina” ya
que me interesaria adquirirlos.

Oscar Ferndndez Orallo
Pza. La Fortaleza, 11-4° C.
24400 Ponferrada (Ledn)

El “Cursillo de Codigo Maquina”, de Diego
Romero, fue publicado entre los nimeros 3
y 13. Dado que algunos de estos nimeros
estan agotados, existe una recopilacion de
todos ellos en la Biblioteca Commodore
World, al médico precio de 250 pesetas. La
segunda parte, “Codigo Maquina a Fondo”,
de Alvaro Ibafiez, comenzo a publicarse a
partir del nimero 35.

:TODAVIA
coN EL RUNSCRIPT?

En el nimero 41 viene la tercera parte del
Runscript 128, en la que indican los macros
para poner los acentos en las vocales con la
impresora Riteman C+. Yo tengo el programa
que viene en el disco de Aplicaciones y no
hay manera de que me salgan las vocales
acentuadas. Les ruego me indiquen si es
posible como se debe hacer paso a paso y si
es que hay que modificar el programa original,
de qué forma hacerlo.

Francisco Codina
Entenza, 32-34, 69-1.¢ izqda.
08015 Barcelona

Para que el Runscript 128 que fue publi-
cado en la revista (nimeros 37 y 38) funcione
correctamente con los macrocaracteres es
necesario teclear y ejecutar el programa
PARCHE (listado 1 del articulo de la revista
nimero 26) después de hacer las correcciones
en los programas GEN1 y GEN2 (listados en
la primera parte del articulo del niimero 37)
tal y como se indica en el articulo. De esta
forma se arregla un “bug” que hacia que el
programa principal no reconociera los
macrocaracteres.

Si no tienes los programas GEN1y GEN2,
pues conseguiste el Runscript128 mediante
los Super Discos Aplicaciones (donde no van
incluidos estos listados) debes teclear el
PARCHE V2 (ntimero 42, en “Mejorando lo
Presente”), y ejecutarlo para que haga las
correcciones. Después puedes ejecutar el
PARCHE del namero 41.

Para utilizar los macrocaracteres debes
teclear el GEN.MACROS del nimero 41,
seguido de los DATAs para Riteman que
aparecen en el listado 3. Al ejecutarlo el
programa tratara esos DATAs exactamente
igual que si los introdujeras “a mano” para
definir los macrocaracteres. Finalmente, el
GEN.MACROS graba un fichero en disco,
que puedes llamar “M.RITEMAN” y leer
desde el Runscript128 con la secuencia de
teclas F1-M. Los macrocaracteres asi defini-
dos estan listos para funcionar, pero recuerda
que debes colocar la impresora en modo
PLUS (switch 3 en ON).

CONTABILIDAD DE NUEVO

En el numero 43 de la revista han incluido
un programa: Contabilidad, que con resigna-
cion y la ayuda del Perfecto listé durante los
dias de Navidad y Afio Nuevo, constatando

cada una de las “sumas de control” hasta el

final del mismo, pero cada vez que cargo el

programa y tecleo RUN la pantalla y el

programa se me quedan “colgados” y ya no

hay nada que hacer. Podrian, por favor,

darme alguna ligera explicacion sobre cual
pudiera ser la causa de mi problema.

Manuel Murioz Lorenzo

San Narciso, 18 bajo C

28022 Madrid

Por lo que nos cuentas, la razén por la que
no te funciona el programa es simplemente
que no esperas el tiempo suficiente para que
el programa POKEe todos los DATAs. El
ordenador tarda unos 4-5 minutos en hacer
todos los POKEs (que incluyen convertir los
datos de hexadecimal a decimal, calcular la
suma de control y hacer el POKE). Los
lectores acostumbrados a teclear listados
largos ya deben saber esto. No es cierto que
el ordenador “se quede colgado”, esta expre-
sion se utiliza solo cuando se bloquea la
secuencia RUN/STOP-RESTORE y hay
que apagar y encender el ordenador para que
funcione. Si pulsas la tecla STOP, cambias
de mayusculas a minasculas (COMMODO-
RE/SHIFT) o pulsas RUN/STOP-
RESTORE, veras que el ordenador sigue
funcionando.

Si después de terminar de ejecutarse, el
programa da “error en datas”, comprueba las
lineas DATA de nuevo, pues eso indica que
tienes algun fallo (es mas comodo utilizar los
“sacasumas” de los numeros 23 y 34). Asegu-
rate también de hacer siempre los POKEs
que aparecen al final del articulo “CONTA-
BILIDAD" antes de teclear o cargar el
programa.

AMPLIACION DE MEMORIA
Cc-128

Hace poco tiempo, adquiri para mi Com-
modore 128, la ampliacion de memoria 1750,
que amplia la memoria del ordenador hasta
640 Ks.

Inocentemente, yo creia que enchufaba el

cartucho y que ya disponia del acceso a la
citada memoria, sin embargo, hay que
hacerlo mediante una serie de instrucciones
FETCH, STASH y SWAP.

Mi intencion al adquirir este cartucho de
ampliacién de memoria, era aplicarlo al
programa DATAFILE, a fin de obtener un
fichero de datos bastante mas amplio que el
que me proporciona la memoria base del
propio ordenador; después de probar varias
veces las instrucciones antes mencionadas y
en diferentes lugares del DATAFILE, sin
éxito alguno, me dirijo a ustedes, para ver si
me pudiesen echar una manoen mi problema,
ya que sinceramente, ya no s¢ qué hacer con
las antes mencionadas instrucciones ni donde
ni como colocarlas.

Juan Ramoén Amigé Torres
Pje. F. Llacer, 18-20, 49-2.¢
Sabadell (08208 Barcelona)

Las ampliaciones de memoria 1700, 1750 y
1764 de Commodore no estan pensadas para
ser utilizadas como “memoria Basic”, sino
mas bien como RAM-DISK. Esto es asi,
entre otras cosas, porque el Basic no es
capaz, en condiciones normales, de direccionar
mas de 64 K a la vez.

El RAM-DISK trabaja igual que una
unidad de disco, s6lo que al estar en memoria

RAM el acceso es muchisimo mas rapido. La
velocidad de transmision entre el RAM-
DISK y el ordenador, esto es, de memoria-
a-memoria, se realiza a 250.000 bytes por
segundo, mientras que la 1541 lo hace a 256
y la 1571 a unos 3000.

Para acceder al RAM-DISK deben utili-
zarse los comandos STASH, SWAP y
FETCH, que transfieren zonas de memoria,
tal y como vienen explicados en el manual
del ordenador (esto solo funciona en el C-
128, para el C-64 hay que hacerlo a base de
POKE?’s). Aun asi, es muy complicado. Otra
solucion es utilizar un programa como el
RAMDOS 64 de Commodore (incluido en el
disco-demo que se vende con la expansion)
que permite “simular” una unidad de disco
en la RAM, y de este modo leer y grabar
datos como normalmente se hace en una
unidad de discos, aunque a mucha mas
velocidad. Con la 1750 quedan “2013 blocks
free” al arrancar RAM-DISK del ordenador.
El RAMDOS 128, de Progressive Peripherals
and Software, es una version de este programa
para el C-128, pero no sabemos dénde se
puede conseguir.

Aunque con la 1750 no puedas utilizar
directamente el DATAFILE, puedes conse-
guir que los ficheros se carguen mas rapida-
mente usando el RAM-DISK, aunque tendras
que dividirlos por partes para que no ocupen '
mas de 64 Ks cada uno.

PREGUNTAS VARIADAS

1. (Se pueden conectar la Unidad de Discos
1571 y la impresora Riteman C+ al Amiga
500?

2. (Existe algun digitalizador de imagenes
para el Commodore 64/128? Si es afirmativo.
(Cuanto cuesta aproximadamente y dénde
puedo adquirirlo?

3. (Es normal que al hacer Hardcopy en
alta resolucién o al imprimir un grafico del
Print Master, etc., aparezcan unas franjas
horizontales o verticales en el dibujo impreso?
(A qué puede ser debido?

A.M.R.

1. La unidad de discos 1571 y la Riteman
C+ no se pueden conectar directamente al
Amiga, aunque existe la posibilidad de
hacerlo con el interface adecuado, por
ejemplo usando el emulador “GO 64!”. En
cualquier caso, no funcionan trabajando
como Amiga, sino como Commodore-64.

2. “Haberlos, haylos”. Encontrarlos es
mucho mas dificil. Entre los mas conocidos
estan “ComputerEyes” (lleva “camara”
incluida) o “Digiview”, pero por desgracia
nadie los distribuye en Espafia para C-
64/128. Para el Amiga hay también un buen
numero de digitalizadores, entre ellos una
version de Digiview. Para que te hagas una
idea (aunque los hay mucho mas baratos),
este ultimo cuesta unas 49.000 ptas., y
ademas hace falta una camara o video.

3. Las “rayas” verticales u horizontales que
aparecen a veces en las impresiones de
graficos en alta resoluciéon son debidas a la
impresora: si sacas una pantalla completa-
mente en negro, por ejemplo, los pequeiios
desajustes de arrastre y velocidad del cabezal
o del papel hacen que a veces se junten o
separen microscopicamente los puntos de la
impresion, formando esas rayas que tu dices.




DEL C-64 AL AMIGA

Tengo un C-64 desde hace 3 afios
y pico, y quisiera comprar una
1541 para poder tener acceso a

multitud de programas serios,

Wargames y simuladores
de vuelo que s6lo se venden
en Inglaterra y en disco.
Por otro lado, me encanta
el Amiga, al que tengo en el
punto de mira como proximo
ordenador, pero para dentro
de ano y medio mas o menos.

Entonces quisiera saber si, en
mi lugar, vosotros comprariais

la 1541 para mi “viejo” C-64

(del que no pienso despren-

derme) o aguantariais al

Amiga y dejariais al otro
con su datassette.

(Son compatibles entre si el
Amiga 500, 1000 y 2000? Soy
estudiante de Ingenieria Su-

perior, y lo usaria tanto para

mis estudios como para relajar-

me con sus fabulosos juegos.

(Cuédl me recomendadis de

ellos? Teniendo en cuenta su

mucha compatibilidad, pre-
cio, etc.

(Hay en Espafia redes
de datos para ordenador do-
méstico como la Micronet in-
glesa o Quantumlink en USA?

Si las hay, jpodriais decirnos
cuales son y como podemos co-
nectarnos?

Manuel Castario Cano
Avda. Teodomiro, 1-1°2 C
Orihuela 03300 Alicante

La decision de cambiar de orde-

nador o ampliar el viejo debe to-

marse en funcion de lo que uno
crea que va a hacer con ambos.

(Piensas utilizar el C-64 solo para
jugar o también para cosas serias?
;Necesitas realmente la potencia y
capacidad de un Amiga? Sopesando
todos los puntos a favor y en contra

de ambas soluciones puedes decidir

lo que mas te conviene. Ten en
cuenta en cualquier caso que las
unidades de disco estan actualmente

a un precio muy bajo, y también que
casi cualquier programa que puedas
encontrar para un C-64 podras en-
contarlo en el Amiga. Ademas, la
; 1541 te servira para el Amiga utilizan-
4 do el emulador de Commodore “GO
' 64!”.

Todos los Amiga son compatibles
entre si, salvo por capacidad de memoria

y ciertos detalles de hardware. Decir
cuil es el mejor de todos es facil: el
Amiga 2000, pues proporciona ademas
de las caracteristicas del Amiga la com-
patibilidad PC. Pero también es el mas

caro, de modo que, al igual que con el
cambio de ordenador, debes examinar las
caracteristicas de todos ellos, saber para
qué lo quieres realmente y cuianto dinero
te vas a gastar.

En Espaiia también existen redes y bases
de datos a las que se puede acceder a través
de modem, pero generalmente son de “uso
serio” (bibliotecas, diccionarios, bolsa,

bancos, deportes, “B.0.E.”, etc.), generalmente
a cargo del Ministerio de Cultura o empresas
privadas. Algunas son de consulta gratuita y
a otras hay que suscribirse. Si te interesa el
tema puedes consultar una amplia lista
publicada en nuestra revista PC WORLD
(nimero 22, mayo 1987) o llamar al Ministerio
de Cultura (91) 262 96 11, Ministerio de
Educacion (91) 262 96 11, o Fundesco (91)
450 58 00.

ORDENADOR AVERIADO

Me compré hace varios afios un C-64 con
datassette, y en este tiempo me funcionaba
todo muy bien, pero el problema lleg6d cuando
el software empezaba a crecer y a emplear
nuevas técnicas, como las presentaciones
espectaculares, nuevas técnicas de codigo
maquina y paisajes alucinantes en los juegos.
Aqui es donde empiezan mis problemas, ya
que las presentaciones de carga de los juegos
y sus paisajes me salen “estropeadas”. aunque
los sprites en movimiento salen a la perfeccion,
y esto so6lo ocurre en programas como:
Rambo, Cobra, Fist I y II, Last Ninja, etc.,
mientras que en otros como Sanxion, Sabo-
teur y Super Cycle me salen a la perfeccion.

Miguel Ropero Molinero
Tomelloso (Ciudad Real)

Si los programas que mencionas no cargan
bien los grificos, puede ser por muchas
causas, pero nunca por las “nuevas técnicas”,
como pareces dar a entender en tu carta. Si
fuera por eso... jtendriamos que cambiar de
ordenador cada mes! Los C-64 que se venden
ahora son exactamente igual que los de hace
tres.afios (aunque algunos tienen partes de
hardware distintas).

Tu problema con los graficos puede ser,
simplemente, debido a deficiencias de carga
(léase azimuth). No hay que descartar tam-
poco la posibilidad de que tengas estropeado
el chip de graficos, en cuyo caso deberias
reparar el ordenador. Para comprobar esta
ultima posibilidad, prueba los juegos que no
te funcionen en el ordenador de algiin amigo
o con otro datassette.

CARTUCHOS MAGICOS

Me gustaria que explicarais como hacen
los cartuchos “copiadores” del tipo del Final
Cartridge, Freeze Frame, etc., para poder
copiar cualquier programa de cinta o disco.
Si son tan perfectos, jexiste alguna proteccion

contra ellos?
Luis Nogués Castillo

Madrid

El “secreto” de cartuchos como el Final
Cartridge seria demasiado extenso para
comentar aqui, pero podemos darte una idea
de como funciona basicamente. Teniendo
conectado uno de estos cartuchos se puede
cargar desde disco o cinta cualquier programa
y ponerlo en funcionamiento normalmente.
Cuando se pulsa el botén del “freezer” (en
algunos casos esto se hace pulsando la tecla
RESTORE), el cartucho “congela” al orde-
nador, deteniendo al microprocesador. De
este modo puede copiar, byte a byte, el
contenido completo de la memoria en disco
o cinta, asi como el punto en el que se detuvo
la ejecucion. Posteriormente, al cargar esta
copia, una rutina especial se encarga de
restaurar la memoria del ordenador tal y
como ésta estaba, y proseguir la ejecucion en
el mismo instante en que se detuvo.

Commodore World /43 —J




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

@ Vendo por cambio de equipo: Impresora Riteman
C+ sin uso (55.000 ptas.). Commodore 64 con
datassette C2N, 2 joysticks, libros, revistas (35.000
ptas.). Todo junto por 80.000 ptas. Fernando
Serrano Belda. Avda. Libertad, 8. 30009 Murcia.
Tel.: (968) 62 73 12 (mafianas) y (968) 24 03 67
(tardes). (Ref. M-1238).

® Vendo impresora/plotter Vic 1520 por 12.000
ptas. Manuales Basic 1 y II con cintas de ejercicios
(Vic 20) por 2.000 ptas. Caja para alojar cables y
ordenador (Vic 20 y C-64) por 500 ptas. Regalo al
comprador revistas de informdtica afios 86-87.
Juan Garcia. Dos de Mayo, 286. 08025 Barcelona.
Tel.: (93) 236 74 12. (Ref. M-1239).

@ Vendo C-128, unidad de disco 1541, unidad de
cassette 2CN, unidad de cassette compatible Com-
modore, cartucho The Final Cartridge 11, cartucho
americano Mach 5, interface Trans-tape (copiador
de cintas), interface Secus para impresora. Discos
y cintas con juegos. Programas de gestion, Superbase
64 y 128, Gestion Comercial, Calc result, Contabi-
lidades, Procesador de Textos, Calculo de estructu-
ras, etc. Libros de programacion, 2 colecciones de
revistas encuadernadas en tomos. Precio: 160.000
ptas. También por separado C-128 o unidad de
discos. Javier Faura. Paseo Sagasta, 64. 50006
Zaragoza. Tel.: (976) 27 67 34. Llamar tardes
laborables. (Ref. M-1240).

® Compro unidad de discos para Commodore 64,
cualquier modelo. Carlos Salcedo. Alto de San
Isidro, s/n. 49002 Zamora. Tel.: (988) 52 77 62.
(Ref. M-1241).

@ Vendo por cambio de equipo: Commodore 128
con Datassette, Final Cartridge 11, revistas varias,
juegos, el Sampler de la casa Datel (digitalizacion
de sonidos) y montajes para conectar y desconectar
aparatos desde tu ordenador Commodore. Todo a
precios regalados. Frances¢ Mas Peinado. Riego,
101. Sabadell. 08202 Barcelona. Tel.: (93) 726 47 08
(Ref. M-1242).

® Vendo lapiz 6ptico. Trojan por 3.000 ptas. Final
Cartridge 11 por 5.000 ptas. Revistas Commodore
World del num. 8 al 10, el 17 y del 18 al 42 por 5.000
ptas. También las vendo separadas a 250 ptas.
ejemplar. Fuente de alimentacion por 5.000 ptas.
Libros: “64 Interno” por 2.000 ptas., Lenguaje
madquina para avanzados y Lenguaje maquina para
C-64 por 900 ptas. cada uno. Todos por 3.000 ptas.,
Zoom-Pascal por 1.000 ptas. y muchos juegos y
programas de utilidad. Datassette por 2.000 ptas.

David Vilches. Valenci 5 0 . 43006
Tarragonla.c(;esef. ﬂelflnﬂg’).nl’ Fhatllss
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@® Compro C-64 con datassette, cable para TV y
transformador. No interesa mucho software si el
precio sube. Precio maximo 20.000 ptas. discutibles.
Javier Pérez Delgado. Extramuros del Mercado, 7,
39 D. 34002 Palencia. Tel.: (988) 72 84 94. Preguntar
por Javi hijo. (Ref. M-1244).

® Vendo Commodore Vic-20, Datassette, amplia-
cion memoria 16 Ks Superexpander, curso basic
partes I y I, con cintas y juegos. Libro Guia del
Programador. Coleccion completa de revistas Club
Commodore, Commodore World y dos afios de
Compute’s Gazette (revista americana) con juegos
y aplicaciones sensacionales. Ademas nimeros
sueltos otras publicaciones. Todo por 40.000 ptas.
Luis C. Roca I Serrano. Calvet, 29, atc. 1.2. 08021
Barcelona. Tel.: (93) 301 28 89. Preguntar por Luis
en horas de oficina. (Ref. M-1245).

® Vendo C-128, unidad de discos 1570 con muy
poco uso. Impresora MPS 801, Tape Commodore
1530, Tape Compatible con Chivato de sonido y
azimuth. Cartucho Internacional Soccer. Joysticks
Quick Shot Iy I1. Joysticks Grand Capitan. Todo
ello comprado en Microelectronica y Control. Se
facilitan facturas de compra y certificados de
garantia. Se regalan programas en cinta y disco.
Alberto Duran Lopez. Avda. de Santa Marina, 42,
20 D. El Ferrol. 15405 La Coruiia. Tel.: (981) 31 46
97. (Ref. M-1246).

@® Vendo Commodore 128 en perfecto estado, casi
nuevo, junto con programas de juegos y aplicaciones,
manuales, libros de aplicaciones, los 30 primeros
numeros de Commodore World y el Datassette por
30.000 ptas. Aparte televisor color Elbe Sharp 14
pulgadas por 30.000 ptas. Luis Cerén Naharro.
Atanasio Barron, 14, ptl. 5 bajo. 41003 Sevilla. Tel.:
(954) 41 26 84. (Ref. M-1247).

® Vendo unidad de disco 1571 por 25.000 ptas.
Nicolas Montiel Moragén. Garcia Barbén, 54
(Selco). Vigo. 36201 Pontevedra. Tel.: (986) 222607.
Llamar en horas de oficina. (Ref. M-1248).

® Vendo impresora MPS-801 con los manuales en
espafiol e inglés. Cartucho de tinta incluido, Eprom
“descender” instalado (también doy el viejo Eprom)
y papel continuo para comenzar a trabajar. Por
25.000 ptas. Antonio Madrid Gutiérrez. P. Corde-
lles, 30-32, 20-5.2. 08290 Cerdanyola. Barcelona.
Tel.: (93) 692 76 88 de 11 h. a 13 h. y de 18 h. a 20
h. (Ref. M-1249).

@® Preciso los programas Geos y Printmaster en
disco. Compro o cambio por otros programas.
Jordi Ribas. Major, 8. 17410 Sils. Gerona. Tel.:
(972) 85 30 18. (Ref. M-1250).

@ Paso listados de programas para los sistemas C-128, C-64.
Traer los listados como querais, fotocopiados o en papel de
impresora. Los grabo en cinta o disco. (cinta: 500 pesetas),
(disco: 1.200 pesetas). Tengo Modem. Escribir a: Ramon
Altisent Bescos. Apartado postal, 27. 43840 Tarragona.
También llamar al teléfono (977) 38 12 72 los domingos de
11 a 12 de la mafana.

DESEAN CONTACTAR CON OTROS
AMIGOS COMMODORIANOS

£/

® Alvaro Ginel Diez. Arca Real, 1-32 D. 47013
Valladolid. Tel. (983) 23 46 24. Poseo cassette.

@ Oscar Hernandez Zafrilla. Obispo Regueras, 39-
19. Benavente. 49002 Zamora. Tel.: (988) 63 06 90.
Poseo cassette.

A C-64

® Carlos y Francisco Javier Salcedo Serra. Alto
San Isidro, s/n. 49002 Zamora. Tel.: (988) 52 77 62.
Posec cassette y unidad de disco.

@ Gabriel Mifiarro Garcia. Cifont Pudenta, 66, 2°-
1.2. Montcada i Reixac. 08110 Barcelona. Tel.: (93)
564 09 84. Poseo dos datassettes.

® Raul Lodeiro Diaz. Gaztela, 34-5° G. Basauri.
48970 Vizcaya. Poseo cassette.

@® Juan Carlos Martinez. Larrunarri, 5-39 B.
Renteria. 20100 Guipuzcoa. Tel.: (943) 52 20 40.
Poseo cassette.

® Joaquin Rodriguez Larios. Rubén Dario, 6-12
D. 21005 Huelva. Tel.: (955) 25 61 18. Poseo
cassette C2N y unidad de discos 1571.

@® José Manuel Sanchez Lopez. Avda. de la Raza,
29-42 A. 21002 Huelva. Tel.: (955) 24 66 23. Poseo
cassette.

@ Javier Jové Sala. Angel, 8-32 D. Vinaroz. 12500
Castellon. Poseo cassette.

@ Gabriel Mifiarro Garcia. Fontpudenta, 66, 22-
1.2, Montcada i Reixac. 08110 Barcelona. Tel.: (93)
564 09 84. Poseo dos datassettes.

/ C-128

@® Francisco Martin Borrell. Rafael Casanovas, 79,
Atc. 2.2, esc. B. Molins de Rei. 08750 Barcelona.
Poseo unidad de discos.

@ Javier Boada Font. La Gradera, 7. Olot. 17800
Gerona. Tel.: (972) 26 50 56. Poseo cassette y
unidad de disco, 600 programas.

® Ramon Rullo i Sarret. Passeig de Ronda, 136,
50-2.a 25008 Lérida. Tel.: (973) 24 24 55y 23 66 33.
Poseo cassette y unidad de disco.

/ AMIGA

® Angel Martin Agiiero. Talisio, 2-3° B. 28027
Madrid. Tel.: (91) 408 42 86.

@ Frances¢ Mas Peinado. Riego, 101. 08202 Saba-
dell. Barcelona. Tel.: (93) 726 47 08.

® Carmelo Garcia Exposito. San Diego, 52. La
Laguna. 38208 Santa Cruz de Tenerife. Tel.: (922)
25 26 07.

® Alberto Lopez-Angulo Fernandez. C/ Castilla,
3-12. San Antonio de Echevarri. Vizcaya.

@ Carlos Berche Codina. Plaza Serrat i Bonastre,
10 A. Granollers. 08400 Barcelona. Teléfono: (93)
870 64 48.

@ Orlando Alonso Martinez. Ed. “A. Casifia”, 1F-
P2-3. 32004 Orense.

@ José Luis Lopez Costa. Abasota, 16-29. Algorta.
48990 Vizcaya. Tel.: (94) 469 06 25.

@ Guillermo Cruz. Alcalde Mandillo, bloque 6, 62
A. 38007 Sta. Cruz de Tenerife. Tel.: (922) 22 42 55.

@® Carlos A. Delgado. Bda. Somosierra, Bl-1, num.
7. 38009 Sta. Cruz de Tenerife. Tel.: (922) 21 25 45.

@ Jaime Morales Reche. Rda. Guinardo, 24-A,
49-12, 08024 Barcelona. Tel.: (93) 214 31 72.

® Claudio Rivera Redrado. Palacio Valdez, 7.
Torremolinos. 29620 Malaga. Tel.: (952) 38 81 74.

@ Francisco José Loperena. Daoiz, 2-52A. 11701
Ceuta. Tel.: (956) 51 57 19. Tengo Future Sound,
Digi-View Lx-86, 2MB. Poseo unidad de disco.

@ Javier Mallo Martinez. Gran Via, 519, 59-1.2,
Tel.: (93) 254 39 95. 08015 Barcelona.

® José Manuel Mao Pifieiro. Buenos Aires, 38-
59 A. Tel.: (988) 24 71 04. 32004 Orense. Unidad de
disco y externa.

@ Alfonso Moraleda Pérez. Virgen del Sagrario,
13. Tel.: (91) 267 15 68. 28027 Madrid. Poseo
unidad de disco.
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Dugque de Liria, 70 - 19, |2
46160 Liria (Valencia)

The Final Cartridge Il ..o 9.190 Ptas.
Kit alineamiento cabezal Robiek - 2350 Ptas.
Joystick Quicksoot 11 Plus 2.590 Ptas.
Joystick Professional ....... 3.900 Pras.
Loteria Primitiva I (Disco) 2.390 Pras.
Game Maker (Hacedor de Juegos) 3.995 Ptas.
Lapiz Optico “Trojan” C-64/128 ... 3.900 Ptas.
Raton Cheese Mouse (Cinta o Dis 9.900 Ptas.
Tableta grafica Koala Pad 14.900 Ptas.

PRECIOS NETOS - ENVIOS A PORTES PAGADOS

INORMA .

Reparacion y
mantenimiento
de ordenadores

Dr. Roux, 95 (bajos)

Tel. (93) 205 32 69
08017 Barcelona

ELECTROAFICION

Ordenadores de gestion PC
Microordenadores
Accesorios informaticos
Software gestion - Juegos
Radio aficionados
Comunicaciones

C/ Villarroel, 104
08011 Barcelona - Tels.: 253 76 00-09

RADIO
WATY

® ORDENADORES PERSONALES
® ACCESORIOS INFORMATICA
® COMPONENTES
ELECTRONICOS
® TELECOMUNICACIONES
Paseo de Gracia 126-130
Tel. 237 11 82*. 08008 BARCELONA

PAx:s COMMODORE 64

Convierte tu ordenador inglés
en un ordenador espaiiol
mediante este cartucho.

Solamente £ 75 (libras esterlinas)
incluyendo envio aéreo.
Enviar pedido a:
Premlink Exports - 5, Fairholme Gardens
London N. 3 - T: 01-346 1044

4T AL EI_JE

%"INFORMATICA

X#¥ COMMODORE 16, 64. 128

wceces COMMODORE PC
PERIFERICOS -

<° SOFTWARE

HARDWARE

Horta Novella 128 Tel 7258568 (SABADELL)

TEX’HARD, S.A.

AMIGA 500 Y 2000
SOFTWARE AMIGA
PC’'S COMMODORE

IMPRESORAS
ACCESORIOS
PERIFERICOS

C/ Corazon de Maria, 9
Tels.: 416 95 62 - 416 96 12. 28002 Madrid.

LOBERCTIO
COMPUTER - CENTER

UNICO EN ESPANA:

Todo tipo de repuestos para COMMO-
DORE y manuales de reparacion en
existencias.

REPARACION RAPIDA A PRECIOS
RAZONABLES.

Avda. de Andalucia, 17. 29002 Malaga

Tels.: (952) 33 27 26, 35 10 07 Télex: 77480 caco-e

DEFOREST
microinformatica
DISTRIBUIDOR OFICIAL COMMODORE

DISPONEMOS DE TODA LA GAMA
DE ORDENADORES, IMPRESORAS
Y PERIFERICOS COMMODORE.

DISPONEMOS DE SOFT EN GENERAL.

SOLICITE INFORMACION POR CORREO
BARCELONA
C/Viladomat, 105. Tel. 423 72 2

//
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\

AREVALO MICROSISTEMAS,S.L.

Travesera de Alfonso El Batallador, 16 - Pamplona - Tel.: 27 64 04

T A

* REPARACION

® COMPATIBLES PC

® COMPONENTES ELECTRONICOS
® TODA CLASE ORDENADORES PERSONALES
® TODA CLASE COMPATIBLES PC

K F- P AT =N

® ORDENADORES PERSONALES — MSX - SANYO

— MSX - Spectravideo
— ZX - Spectrum plus
— Commodore 64/128
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oSuper Discos

Aplicaciones, gréficos, misica, ampliaciones del Basic, vtilitarios... Todo esto es lo que encontraras
en nuestros nuevos Super Discos Aplicaciones Il.

__aparezcan en inverso.




Aplicaciones 1l

En estos dos discos hay programas para los ordenadores Commodore 64 y Commodore 128. En los
discos van incluidas instrucciones completas de funcionamiento para todos los programas. Puedes
verlas por pantallas o sacarlas por impresora, para

formar una “revista” de més de 40 péginas.

Puedes hacer ya mismo tu pedido enviéndonos este cupén a:
Commodore World. ¢/ Rafael Calvo, 18 - 42 B. 28010 Madrid

BOLETIN DE PEDIDO - Especial Aplicaciones I

Nombre y Apellidos
Direccién
Poblacion
Ordenador

Forma de Pago: Sélo cheque o giro. No se sirven pedidos contra-reembolso. Gastos de envio incluidos.
[ Incluyo cheque por 1.990 ptas.

L] Envio giro namero .................. por 1.990 ptas.

— e — —— . —— —— —— — —— — —— — —
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VIDEOQSCAPE 3D

Ordenador: AMIGA (con 512Ks. al
menos)

Fabricante: AEGIS Development
Distribuidor: PIXEL Soft

Plaza Isabel la Catélica, 1

34005 Palencia

Telf.: (988) 71 11 80

Precio: 25.500 ptas.

a animacion grafica por com-
putadora esta haciéndose cada
vez mas popular en la sociedad
actual: peliculas creadas com-
pletamente con graficos com-
puterizados (“Tron™, “Starfighter™ o los
titulos de crédito de “Laberinto™), anun-
cios con una calidad de animacidn
asombrosa, cabeceras de programas
televisivos (especialmente destacadas las
de “Estadio 27, “A media tarde” y
“Metropolis™, entre otras), “cortinillas™
que aparecen entre anuncio y anuncio.
hechas también a base de gréficos de
ordenador, videos musicales (como el
“Money for Nothing” de los Dire Streits
o “Hard Woman” de Mick Jagger)...
poco a poco han ido introduciéndose en
nuestras vidas y nos hemos acostumbra-
do a ellos como si fueran un tipo de
“dibujos animados” de gran calidad.

Sin embargo, los usuarios de cualquier
ordenador personal saben cuan dificil es
generar estas imagenes. Cualquiera que
se haya enfrentado al disefio de un
sprite, por ejemplo, lo habra pasado
mal, y eso que se trata de un objeto de
24 X 21 bits, casi sin colores y bi-
dimensional.

Afortunadamente, existen paquetes
graficos que permiten a cualquier no-
programador realizar graficos o, en el
caso que nos ocupa, secuencias de ani-
macion grafica. Si ademas se trabaja
sobre un Amiga, los resultados son
especialmente notables, con una calidad
asombrosa.

VideoScape 3D es un paquete que
puede considerarse “profesional”. Per-
mite crear objetos tridimensionales de
cualquier forma, tamafio, y complejidad
para, después, y utilizando una “camara”,
situarse sobre cualquier punto del esce-
nario y obtener una vision por pantalla
de los objetos, desde cualquier perspec-
tiva. Los datos de estos objetos, movi-
mientos de camara, fondos, colores, etc.
pueden grabarse y combinarse para ser
utilizados posteriormente. Para com-
prender el sistema de funcionamiento
del VideoScape y sus capacidades, exa-
minaremos paso a paso la creacién de
una pelicula.

En primer lugar, deben crearse los

objetos, VideoScape trabaja con objetos
situados en un “mundo” de coordenadas
matematicas X-Y-Z. El formato de los
datos de estos objetos es un fichero
ASCII llamado GEO, creado por el
usuario, que contiene numeros que
indican las coordenadas de los puntos
que los forman. Se pueden definir pun-
tos, lineas y poligonos, para construir
objetos complejos. Dado que ir defi-
niendo los objetos “a mano” desde el
teclado resulta bastante pesado, hay un
programa utilitario, llamado 3D3 (basa-
do en un programa de dominio publico),
que permite crear facilmente cualquier
objeto utilizando el raton: se van indi-
cando puntos, que a su vez forman
poligonos (que pueden colorearse) y que
finalmente forman el objeto completo.
Con otro programa, el OCT (Object
Composition Tool) es posible mezclar
objetos, unirlos o cambiarlos de tamafio.
Otro programa, el EGG (Easy Graphics
Generator) permite crear directamente
objetos sencillos: esferas, cubos, super-
ficies de revolucion... hasta montafias
fractales y decorados a base de estrellas
aleatorias. Con todas estas pequefias
“armas” la creacion de los objetos es
sumamente sencilla. Ademas, el formato
es standard (tipo ROT) de modo que
pueden intercambiarse estos objetos con
los de otras aplicaciones de animacion
similares.

Una vez que los objetos estan defini-
dos, se pueden pasar a la edicion de la
“pelicula™. En esta pelicula imaginaria
se puede mover la camara (la pantalla)
a cualquier posicion del espacio y con
cualquier angulo... jhasta puedes meterte
dentro de los objetos! Esto se realiza
con el teclado numérico: hay desplaza-
mientos, rotaciones, zoom, etc. Si quie-
res, puedes ir grabando las posiciones
de la camara o los graficos de cada
fotograma como pantallas IFF y utili-
zarlas después en programas de dibujo.
Puedes crear también un fichero que dé
movimiento a los objetos de la secuencia
a la vez que te mueves con la cdmara:
por ejemplo, es posible hacer que un
coche se mueva por encima de una
carretera.

Al editar finalmente la pelicula, los
fotogramas pueden grabarse directa-
mente sobre un soporte magnético de
video profesional (si el video permite
grabar fotograma-a-fotograma) o bien
almacenarse en la memoria (si esta es
suficientemente grande) para después
proyectarlos a velocidad real y grabarlos
sobre un video.

Entre las muchas caracteristicas espe-

ciales que el VideoScape proporciona al
usuario para la realizacion en las pelicu-
las esta el sombreado: puede definirse
un punto de luz en cualquier punto del
espacio de tal modo que después el
ordenador calcule el color de cada
superficie sombreandolo de acuerdo
con esa fuente luminosa. Ademas de
sombra, pueden crearse objetos trans-
parentes que dejen pasar parcialmente
la luz. También es posible “metamorfear”
dos objetos, esto es, hacer que uno se
transforme lentamente en otro: por
ejemplo, un cubo en una caja de cerillas
o un coche en una carreta, con la inica
condicion de que ambos tengan el mismo
nimero de puntos.

También es posible utilizar cualquier
grafico IFF como fondo (background)
o como “delantera” (foreground). Sobre
el fondo se dibujan entonces los objetos
y sobre estos el “foreground” (por ejem-
plo, una carlinga de avion) a través de
la cual se ve lo demas. Los efectos que
pueden conseguirse con esta técnica son
simplemente asombrosos; reflejos en el
agua, escenarios cambiantes...

VideoScape 3D permite al usuario
trabajar en cualquiera de los formatos
de alta resolucion del Amiga: desde 352
X 220 (la pantalla ligeramente agranda-
da, para que “llene” el monitor en su
totalidad), hasta 704 X 440, en modo
alta-resolucion con interlazado. En este
ultimo modo, la pantalla parpadea
ligeramente debido a la velocidad de
rastreo, aunque esto puede solucionarse
con un monitor adecuado (de alta per-
sistencia) o utilizando un buen video, si
el resultado final se va a grabar en una
cinta.

La grabacion de las imagenes en
soporte de video puede hacerse automa-
ticamente gracias a una curiosa posibi-
lidad de ampliaciéon existente en el
Amiga y gracias también a su capacidad
de multitarea. Cuando el programa
termina un dibujo, envia una sefial
llamada “frame-control” que otro pro-
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grama, disefiado por el usuario, puede
reconocer para activar la grabaciéon en
video a través de alguno de los ports de
comunicaciones del Amiga y el interface
adecuado. Cuando este programa devuelva
un “frame-reply”, VideoScape dibujara el
siguiente fotograma, y asi sucesivamente.
De este modo, largas peliculas que reque-
rirfan horas y horas de calculos y grabacién
pueden editarse automaticamente sin que
haya nadie vigilando al ordenador y al
video.

Hay también dos modos a la hora de
dibujar los graficos: solido o WIRE (lineas).
En el primer caso, los objetos aparecen
solidos (y con sombras, si se han definido),
tal y como se verian en la realidad. Si se
selecciona el modo linea, lo Ginico que se
dibujan son las lineas que unen los puntos,
al estilo de las antiguas secuencias de
animacién. Este otro modo es mucho mas
rapido, naturalmente, y suele utilizarse en
las pruebas para obtener una vision rapida
de como va a quedar la secuencia. En este
aspecto es bastante importante la disponi-
bilidad de memoria en el ordenador. Si se
tiene suficiente memoria, es posible utilizar
el RAM-disk para almacenar los datos del
fondo y de los dibujos, que normalmente
tardan bastente en cargarse. Si uno no
dispone de un video profesional, debe
utilizar la opcién “grabacion de ficheros
ANIM™.

Estos ficheros contienen fotogramas en
formato de pantalla, y ocupan mucha
memoria. Tienen la ventaja de que permiten
ver la escena en tiempo real, por muy
complicada que sea. Para utilizar este
modo de grabacion hace falta cuando
menos 1Mbyte de memoria, aunque con
mas memoria es posible aumentar la
complejidad de los objetos.

Con un Amiga 500, por ejemplo, el

“tamafio” de los objetos esta limitado a
1.000 puntos, 1.000 poligonos y 3.000
poligonos detallados (que tienen preferencia
sobre otros poligonos). Con 4Mbytes (este
es maximo de memoria que VideoScape
reconoce) pueden definirse hasta 30.000

puntos, 30.000 poligonos y 30.000 poligo-
nos detallados.

Junto con el disco de VideoScape se
incluyen otros dos discos: uno contiene
gréficos IFF para utilizar como fondos y
foregrounds y el otro datos sobre algunos
objetos de demostracion (una cabeza de
robot, un alfabeto, un cubo, etc.). Con este
disco puede darse uno cuenta de todo lo
que se puede hacer con el VideoScape 3D.

El manual, pese a ser un poco grande
(128 péginas) y estar en inglés, es facilmente
comprensible, muy basico y sencillo y no
hacen falta grandes conocimientos de
matematicas ni de programacioén para
entenderlo. Todas las caracteristicas del
programa y sus utilitarios vienen perfecta-
mente detalladas y explicadas, junto con
trucos, sugerencias e ideas para que el
usuario cree sus propias secuencias de
animacion.

En definitiva, VideoScape 3D es un gran
paquete grafico, de una calidad profesional,
pero que puede ser usado por cualquiera
con un poco de imaginacion. Los resultados
son verdaderamente asombrosos, y con un
poco de practica pueden lograrse secuencias
de animacién realmente espectaculares que
nada tienen que envidar a las que vemos
todos los dias por la pantalla del televisor. H

DELUXE PAINT II

Fabricante: Electronic Arts
Ordenador: Amiga

eluxe Paint II es la segunda
version del popular programa
de dibujo de Electronic Arts, un
programa que se ha convertido
en un “clasico” para el Amiga.

Aunque Deluxe Paint fue comentado
en Commodore World (ver numero 29,
julio-agosto del 86), hemos de “repasar” el
programa en su totalidad, pues las posibi-
lidades de esta nueva version son enorme-
mente superiores a las de la primera. Entre
los nuevos detalles que se le han afiadido
estan: varios formatos de alta resolucion,
perspectivas, etc.

Al arrancar el programa, este pregunta
el formato de pantalla que se va a utilizar:
desde 320 X 200 de resolucion “normal”
hasta 640 X 400 (modo Hold-and-Modify),
pasando por 640 X 200 de alta resolucion
y 320 X 400, en modo interlazado. Cuando
la resolucion vertical estd en modo inter-
lazado (400 puntos) la pantalla de monitor
parpadea. Esto se puede solucionar (hasta
donde nosotros sabemos) utilizando un
monitor de alta persistencia.

La cantidad de colores disponibles varia

en funcion del modo gréfico, y puede
oscilar entre 2 y 32. Generalmente, cuanto
mayor es la resolucién, menos colores hay
disponibles. También influye la cantidad
de memoria libre disponible: si esta es
mucha, se podran utilizar mas colores, asi
como una pantalla-alternativa (SPARE)
para poder trabajar sobre dos pantallas a
la vez.

En la pantalla de trabajo aparece en la
parte derecha una serie de iconos que
muestran algunas de las posibilidades del
Deluxe Paint II. Entre estas est4 la paleta
de colores, los tipos de pinceles (BRUSH),
y los iconos para dibujar puntos, lineas,
curvas, cuadrados, circulos, elipses, poli-
gonos, etc. Todas estas opciones estan
disponibles simplemente pulsando un
boton del ratéon. El resto es colocarse
sobre la pantalla de dibujo... y dibujar.

Las demas cosas que pueden hacerse
directamente con el mend de iconos son:
Escribir texto con todos los estilos y tipos
de fuentes, zoom con diversos aumentos,
diferentes tipos de simetria (espejo, ciclica,
bloque... con resultados realmente espec-
taculares), borrar la pantalla, crear una
“rejilla” para dibujar reticulas cuadricu-
ladas, y UNDO para deshacer errores.

Commodore World /49 —
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Color

e

Una de las posibilidades mas espectacu-
lares es la del relleno (FILL). Ademas de
realizarse a una velocidad asombrosa,
permite definir una serie de colores para
lograr un efeto de “sombra”. Esta sombra
puede situarse en horizontal, en vertical o
en forma de “bola”, para conseguir los
mas variados efectos.

No menos divertido es utilizar un “brush”
o pincel definido por uno mismo. Se puede
“coger” cualquier trozo de la pantalla (por
ejemplo, un trozo de cabeza o un mensaje)
y dibujar con él como si fuera un pincel.
La velocidad a la que se realiza el dibujo

es simplemente increible, como si en vez

de dibujar un gréafico completo tuviera
que dibujar un solo bit. Existen. ademas
multiples posibilidades sobre este BRUSH
o pincel: cambiarle de tamafo. rotarlo
cualquier angulo, invertirlo o girarlo.
deformarlo, cambiarlo de color. etc.

Utilizando el menu pull-down de la
parte superior de la pantalla se puede
acceder al resto de las opciones: grabar,
leer y borrar pantallas (en el formato
standard IFF), intercambiar, copiar o
mezclar las dos pantallas de trabajo (SPA-
RE), modificar la paleta de colores y crear
animacién con la opcién CYCLE (ciclo de
colores) y muchas mas.

Existen varios modos de dibujo: el
modo normal, que dibuja tal cual, SHADE
(que crea pseudo-sombras), SNEAR, que
no dibuja, sino que “arrastra” bits del
grafico al azar, para que parezca dibujado
por un pincel, CYCLE, que va cambiando
el pincel de color a medida que dibujas,
etc.

Entre los “efectos especiales” esta la
opcion BACKGROUND, que permite
tener un grafico de fondo invariable, que
no se puede ni borrar ni modificar a
menos que se “desbloquee”. Es similar a

&
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los STENCILS, un juego de colores en el
que se pueden “bloquear™ algunos para
que no sean borrados. Es una opcion muy
interesante.

Por tdltimo. la perspectiva permite
definir una zona de la pantalla y después
“moverla™ a través del espacio tridimen-
sional hasta conseguir un efecto de pers-
pectiva realmente espectacular.

Una de las razones por las que este

programa es verdaderamente asombroso
es porque permite combinar todas las
opciones libremente: esto quiere decir que,
por ejemplo, se pueden dibujar circulos
con un BRUSH definido por uno mismo,
utilizando simetria ciclica de orden 12,
estando sobre una rejilla, sobre un back-
ground y viendo una zona del dibujo
ampliada con el zoom.

Al utilizar el formato IFF, Deluxe
Paint permite intercambiar pantallas
grificas con otros programas del mismo
tipo. Esto es muy interesante, sobre todo
para aplicaciones profesionales, pues se
pueden leer y retocar pantallas de progra-
mas como VideoScape 3D, DigiView, etc.
siempre que trabajen sobre IFF.

Deluxe Paint 11 es, simplemente, perfec-
to. Dificilmente aparecera un programa
mejor que este, porque... lo-hace-todo.
Ademas de ser completo y rapido, es
sencillisimo de utilizar y, con un poco de
intuicion, se puede aprender a manejar sin
siquiera leer el manual y sin tener dema-
siados conocimientos de informatica.
Todo el programa pueden manejarse con
el raton (excepto las perspectivas) y muchos
comandos tienen su equivalencia con el
teclado, con lo que se puede ganar mucha
velocidad simplemente pulsando una
tecla. En fin, el que quiera un buen pro-
grama de dibujo, en el mas puro estilo
profesional, solo tiene que hacerse con
Deluxe Paint 11. No se arrepentira. W

MGDULADOR

DE VIDEO A520

Ordenador: Amiga

Fabricante: Commodore
Distribuidor: Cualquier distribuidor
Commodore

Precio: 5.000 ptas. (aprox.)

| modulador de video A520 es

un pequefio interface disefiado

para el Amiga que permite la

conexion de cualquier televi-

sor normal (sistema PAL)
para ser utilizado como pantalla, en
vez de tener que usar un monitor
RGB. Es una buena solucion para los
que no quieran gastarse 50.000 pesetas
en un monitor RGB y no les importe
obtener una calidad de imagen no
demasiado precisa.

El modulador consiste en una caja
de la que salen varios conectores:
uno de 23 pines para conectarlo al
ordenador, otro de entrada de sonido,
que se conecta también al ordenador
mediante un cable en forma de Y, y
finalmente otro a través del cual sale
la sefial RF para el televisor.

La calidad de imagen obtenida de-
pende del televisor, naturalmente,
pues no todos tienen definicién sufi-
ciente para trabajar con la altisima
resolucion del Amiga. No estaria mal
probar el modulador antes de com-
prarlo, para evitar sorpresas si el
televisor luego no tiene calidad sufi-
ciente y no se ve nada. En cualquier
caso, es conveniente colocar el Amiga
en modo 60 columnas cuando se tra-
baja con texto, para que se vea con
mas claridad. Esto puede lograrse a
través de los Preferences del Work-
bench.




el programa espacial hubiera avanzado
tan rapido como la industria de

informatica,
éste es el

panorama

que usted
veria desde
su despacho

Ningun esfuerzo tecnolégico en la historia de la
aumanidad ha avanzado tan rdpidamente como la
ndustria de la informdtica en los dltimos 40 anos.
Mantenerse al dia de los cambios que se estdn
produciendo requiere disponer de una
nformacién puntual y fiable.

Ahi es donde intervenimos NOSOtros. Somos CW
Communications/Inc. la editorial mds grande del
mundo de ptﬂ:!xcadones de informatica. De hecho,
més de 12:000.000 de personas relacionadas

f informatica en todo el mundo dependen
de nosefrcs para recibir la informacion que

necegtan para mantenerse en la primera posmcn

Si vd. comercializa productos o servicios
relacionados con la informadtica a nivel nacional
y/© internacional, nosotros le podemos ayudar.

Le ayudaremos a llegar a los profesionales en este

campo, a los responsables de la tecnologia de la

informdtica en compafiias medianas y grandes.
Disponemos de publicaciones dedicadas a sus
intereses en 27 paises: Republica Federal de
Alemania; Arabia Saudli, Argentina, Asia, Australia,
Austna, BrasrL Chﬂe, Corea del Sur, Dmamarca; Espa

_ ordenadores persoﬁak&
' réwstas de micros y{ie ,

= 19 pases Repubilca Federa? de Ale

. estos mercados. Cuanﬁo vd.

anadido, distribuidores y otros que venden su
producto. Disponemos de publicaciones que
llegan a este mercado en Francla, los Estados
Unidos y Alemania.

Le ayudaremos a llegar a los profesionales en el
mundo de las comunicaciones de datos, vozy
video y compaiiias pequefias y grandes, con-
nuestras publicaciones en Asia, Australia, los
Estados Unidos y ESPANA e

Y le ayudaremos a llegar a Ic

Argentina, Australia, Brasil, Chile, Dinamarca
Espana, E.Stados Umdos, Fmiandla, Gre:

Chma Suecia, Reino Umdo
Descubra lo facil que es llegar a st




Para hacer tus pedidos, fotocopia esta pagina (o envianos el pedido por carta) y marca lo que quieras con una cruz. Suma tu
mismo el importe y envianos un cheque o giro por el total.

NUMEROS ATRASADOS

8 [11]12]13]14] 14]16]17]1819]20] Precios de los ejemplares:
2122123124251 26127128129 [30 |31 @ Hasta el niimero 32 a ... 300 ptas.

® Del33ald43a ... 375 ptas.

32133134135136/3738139 |40 41|42 ® Del 44 en adelante ........ 400 ptas.

434 Los nimeros que no figuran se encuentran agotados.
(Sefiala con un circulo los nimeros que quieras)

[J Nimero atrasado + disco del mismo nimero .......... 1.950 ptas.

[J Oferta: 7 nimeros atrasados + tapas de regalo ... 2.345 ptas.

[J Tapas de encuadernacién (para 12 niimeros) ............ 795 ptas.

"
HEMPLARE ATRASADOS DE “CLUB COMMODORE (Servicio de fotocopias)
1{2(3]4 [0 Ejemplar Club Commodore ......................c.... 370 ptas.

8§19 [10]11{12]13[14]15 [J Oferta: Coleccion completa (16 nimeros) ... 3.100 ptas.
(Sefiala con un circulo los nimeros que quieras)

BIBLIOTECA COMMODORE WORLD

[J Volumen 1: Cursillo de cédigo miquina ........... 250 ptas.
O Volumen 2: Especial Utilidades ... 500 ptas.
[J Disco Especial Utilidades . ... 1.750 ptas.
[0 Oferta: Especial Utilidades + Disco ................ 1.990 ptas.

DISCOS DEL MES

Estos discos contienen todos los programas de la revista del mes correspondiente, incluyendo (completos) tanto los que se publican en varias
partes como las “mejoras”. Se suministra gratuitamente el programa “Datafile” (version C-128) que contiene el “indice Commodore World ”, que
se actualiza mes a mes.

14 |15[16 [ 17118 (1920 (21 |22 |23 ElfDiscordelimess s Lol L o 1.750 ptas.
24(25(26]27|28(29(30)31(3233 [0 Oferta: 5 discos del MeS ... .. 1.990 ptas.
34|35(36(37(38(39 (40|41 |42 |43 [J Suscripcién un afio (11 discos) + 11 revistas ... 17.500 ptas.
44 a partir del niimero ]

(Seiiala con un circulo los discos que deseas pedir)

PROGRAMOTECA COMMODORE WORLD

Estos discos incluyen instrucciones de funcionamiento para todos los programas que
contienen:

B Superdisco Aplicaciones I (dos discos) ........... 1.990 ptas.
........................................................ 1.375 ptas.

SERVICIO DE CINTAS

Sélo se enviardn cintas con los programas que aparecen listados en la revista (no de los
comentados ni los que aparecen en las paginas de publicidad). No se sirven pedidos en cinta
de programas que sélo funcionen en disco.

[0 Superdisco Juegos

Nombre del programa = o e e e
Publicado en el nimero ........ Modelo de ordenador ........
[ Precio por cinta ........... 1.150 ptas.

— 52/Commodore World



(LAVEPARA INTERPRETAR LOSLISTADO

Commodore World han sido cuidadosamente

comprobados en el modelo correspondiente de
los ordenadores Commodore.
Para facilitar su edicion y para mejorar la
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, asi como movimientos del
cursor, codigos de color, etc. por equivalencias entre
corchetes que indican la secuencia de teclas que se
debe pulsar para obtener dichos caracteres.
Ver tabla adjunta con dichas equivalencias.
El resto de las claves constan siempre de una letra o
simbolo precedidos de las palabras COMM, SHIFT
o CTRL; por ejemplo [COMM+] o [SHIFTA]. Esto
indica que para obtener el grafico hay que pulsar a
la vez la tecla COMMODORE (la de abajo a la
izquierda) o la tecla SHIFT (cualquiera de ellas)
junto con la letra o simbolo correspondiente, en este
ejemplo “+” o0 “A™.
También puede aparecer un nimero indicando
cudntas veces hay que repetir el caracter.
[7 CRSRR] equivale a siete cursores a la derecha y
[3 SPC] a tres pulsaciones de la barra espaciadora.

Todos los listados que se publican en

Como 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

CLAVE EQUIVALENCIA
CRSRD CURSOR ABAJO (SIN SHIFT)
CRSRU CURSOR ARRIBA  (CON SHIFT)
CRSRR CURSOR DERECHA  (SIN SHIFT)
CRSRL CURSOR IZQUIERDA (CON SHIFT)
HOME CLR/HOME SIN SHIFT

CLR CLR/HOME CON SHIFT

SPC BARRA ESPACIADORA

DEL INST/DEL Y SHIFT + INST/DEL
INST INST, DEL CON SHIFT
BLK A YEL COLORES: CONTROL + NUMERO
RVS ON CONTROL + 9
RVS OFF CONTROL + 0
FI A F§ TECLAS DE FUNCION
FLCH ARRIBA FLECHA ARRIBA
FLCH 1ZQ FLECHA A LA IZQUIERDA
Pl PI (FLECHA ARRIBA CON SHIFT)
LIBRA LIBRA
PARA C-128
BELL CONTROL + G
TAB TAB O CONTROL + 1
LFEED LINE FEED O CONTROL + J

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.

Verés 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 Gnica diferencia que notaras es que
al pulsar RETURN aparecera un asterisco seguido de

[J NUEVA SUSCRIPCION

DESEO SUSCRIBIRME A

al recibir el primer n? de la suscripcién O

NOMBRESS: SRt I o i COMMODORE WORLD
POR UN ANO AL PRECIO

DIKECCION *oe DE 3.080 PTAS. DICHA SUS-
POBLACION .. CRIPCION ME DA DERE-
PROVINGUA T Lt oo o s &%ﬁ 6\5 &%CI}};III}ESNCE NU-
MARCA Y MODELO DEL ORDENADOR - i
Deseo iniciar la suscripcion con el n? ........... Tarjeta VISA O

MASTERCARD []
Fecha caducidad (Tarjeta) el
Adjunto cheque de 3.080 pesetas ............ O | I I J ] L [ I | ] I l | l |_L I I I
Envio giro n® ... por 3.080 pesetas ..... O
Reembolso mas gastos del mismo Firma:




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 sélo se tienen en cuenta si van
entre comillas. Los demas los puedes omitir. Si tienes
problemas con alguna linea tecléala tal y como
aparece en el listado, 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 nimero 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 razén 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" SRS
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
6 CLR:PG=PEEK (56) : ML=FG*256+60 s 232
7 : .239
8 P=ML:L=24 <216
9 S=0:FORI=0TO&:READA: IFA=—1THEN16 .59
10 IFA<ODRA>2SSTHEN14 S 1a6
11 POKEP+I,A:S=S+A:NEXT .81
12 READSC: IFS< >SCTHEN14 . 250
13 L=L+1:P=P+7:GOTO9 197
14 PRINT"ERROR EN DATAS LINEA":L:EN .60
D

15 : .247
1% POKEML+4,PG: POKEML+10.PG .60
17 POKEML+16,PG:FPOKEML+20,PG Eooy
18 POKEML+32,PG: POKEML+38,FG .110
19 POKEML+141,PG .97

20 SYSML:FPRINT"L[CRSRD] [WHTICORRECT .98
OR ACTIVADO

21 PRINT" SYS"ML"=CONECTAR 1o
22 PRINT" SYS"ML+30"=DESCONECTARLCO .122
MM73

23 : .255
24 DATA173,5,3,201,3,208,1.594 .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 ST
28 DATA234,234,173,104,3,141,4,893 .96

29 DATA3,173,105,3,141,5,3,433 i i
30 DATA96,32,124,165,132,11,162,722 .18

31 DATAO,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
9

34 DATA34,208,8,72,165,212,73,772  .146
35 DATA1,133,212,104,72,238,241,100 .237
1

36 DATAS, 175,281 ,5,41,7, 168, 636 .142
37 DATA104,24,72,24,104,16,1,345 .225

38 DATAS6,42,136,16,246,109,240,845 .238
39 DATA3,141,240,3,232,208,200,1027 .123
40 DATA173,240,3,24,101,20,24,585 i
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

'— 54/Commodore World

1 REM "PERFECTO" VERSION C-128 <197
2 REM POR JAMES E. BORDEN, RUN EEUU .96

3 REM (C)1986 COMMODORE WORLD w157
4 : . 236
5 P=5120:1L=18 165
6 S=0:FORI=0T06:READA: IFA=—1THENI1Z =182
7 IFAKODRA>255THEN11 . 205
8 POKEP+1,A:S5=S+A:NEXT =78

9 READSC: IFS< >SCTHEN11 - 53

10 L=L+1:P=P+7:G0T06 w222
11 PRINT"ERROR EN DATAS LINEA";L:EN .57

D

123 . 244
13 PRINT"ICRSRD] [YELICORRECTOR ACT .123
1VADO

14 PRINT" SYS 5120 =CONECTAR . 234
15 PRINT" SYS 5150 =DESCONECTARICOM .171
M&]

16 SYS5120:NEW .90

157 =% . 249
18 DATA 173,5,3,201,20,208,1,611 c 2L
19 DATA 96,141,45,20,173,4,3,482 S

20 DATA 141,44,20,162,43,160,20,590 .230
21 DATA 142,4,3,140,5,3,96,393 w1zl
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
25 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
29 DATA 252,19,169,42,32,241,20,775 .45

40 DATA 32,188,20,160,2,185,185,772 .168
a1 DATA 20,32,241,20,136,16,247,712 .133
42 DATA 165,116,208,9,165,117,208,9 .10

88

4X 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
SL17S

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 .105
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
sS4 DATA 32,210,255,104,141,0,255,99 .238
7

55 DATA 96,49,49,25,255,0,255,729,- .15

1




S| PIENSAS QUE TU COMMODORE
SOLO SIRVE PARA JUGAR, SALTA
ALINVERSO G EO S

teléfono, etc. con geomerge para
personalizar cartas e
invitaciones. También disponible
en 80 columnas para el 128.

GEOS

£l nuevo sistema operativo de
=atorno grafico que te introduce
7 un inmenso universo de
muevas posibilidades para el 64 y
28 Con GeoWrite. GeoPaint,
<0 turbo cargador rapido de
ZISCO y soporte para todas las
zmpliaciones compatibles con
GEOS, estando disponible en 80
columnas para el 128.

WRITER’S

WORKSHOP

Todas las GEOS compatibles
necesitaban urgentemente una
buena herramienta para trabajar
con texto, apareciendo GeoWrite
2.0 con cabeceras, pies de pagina
y caracteristicas que le permiten
justificar, centrar, buscar y
reemplazar texto. Incluyendo
Textgraber (para utilizar ficheros
creados con otros procesadores
como Paper Clip), un
GeoMerge y posibilidades de
utilizar impresoras laser.
También disponible en 80
columnas para 128.

FONTPACK 1
Una coleccion de 20 tipos mas

de letr

formas y tamanos, para
documentos mas expresivos y

creativos.

GOEDEX

El GEOS compatible directorio
que te permite crear listados por
el nombre. direccion, nimero de

=H
=t

DESPACK 1

Cuatro aplicaciones compatibles
con GEOS: Graphics Grabber
para importar imagenes de Print
Shop, Print Shop Companion,
Newsroom y Print Master;
calendario; un editor de iconos y
un juego del Black Jack.
También disponible en 80
columnas para el 128.

GEOCALC

La GEOS compatible hoja de
calculo para crear, almacenar y
seguir datos numéricos. Crea tus
propias formulas para cualquier
cosa y observa los resultados de
las modificaciones si alteras

algin campo haciendo
proyecciones de costes. También
disponible en 80 columnas para
el 128.

GEOFILE

La GEOS compatible base de
datos que elige, edita y prioriza
cualquier dato que le
introduzcas. Tu elegiras la forma
de entrada, especificaras tu

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO O CON CARGO A TARJETA
ABIERTODE 10 A2 Y 5 A8 — LUNES A SABADO

comando y GEOFILE se
encarga del resto. También
disponible en 80 columnas para

el 128.
a2y

GEOPRINT CABLE

Los seis pies de cable que te
permitiran utilizar una
impresora paralelo, no serial.
Conectandola facilmente a tu 64
6 128 con un solo cable y sin

necesidad de interface.
Antes o después descubrirds que

hay mas cosas en el 64 y el 128
que matar marcianos.
Descubriras el poder.

No el tipo de poder que lanza a
los alienigenas fuera de la
galaxia, sino el que almacena
datos en segundos. El poder que
maneja nUmeros y muestra
documentos a la velocidad con
la que saltas al hiperespacio.

El poder que tu encuentras en
GEOS.

Cada GEOS aplicacién puede
cambiar al 64 y el 128 de estar
bajo la superioridad del universo
a ser un gran maestro del
universo, con todo el poder de
unas avanzadas posibilidades
que funcionan a una
hipervelocidad nunca pensadas
posibles.

Si piensas que no puedes sacar
mas partido a tu ordenador,
montételo en torno al GEOS.

COMPULAND

C/ Calvo Asensio n° 8
Tel.: (91) 243 16 38

Télex 22034 COIM E-1254
28015 Madrid




50 RAZONES
PARA COMPRAR EL NUEVO AMIGA 500

AHORA!!

SICAL GAS
Mason Willians, (c31968

a
owerful  deckig,
i B

EQUIPO SENSACIONAL

e Calidad de Graficos sin rival.

e 4096 colores.

e Alta, media y baja resolucién.

o Multitarea real.

o Multiventanas, multipantallas.

o Compatibilidad de video.

¢ Combinacién gréficos e imagenes con
la opcién GENLOCK.

ULTIMA TECNOLOGIA

e CPU de 32 (16) bits, 68000.

* 750K de memoria.

e Ampliacién 512K, interna y 8.5 Mb externa.

* Disco integrado 3.5 con capacidad de 880K
formateados.

e Ampliacién con discos externos.

* Ratén integrado.

o Teclado de 96 teclas con grupos de teclas
numéricas y de funciones.

e 4 coprocesadores para DMA, video,
gréficos/sonido, integracién de funciones.

o Interface serial RS232 programable.

e Inferface paralelo CENTRONICS programable.
e 2 puertas de control para ratén, grdticos,
lapiz 6ptico.

* 2 puertas de control para audiolestéreo y RGB
analégico/digital.

e Altavoz integrado y canales para altavoces
externos.

¢ Monitor opcional, en color.

e Codificador para TV PAL.

CAPACIDAD DE CRECIMIENTO

e Con periféricos incorporados.

¢ Con AMIGA 2000, equipo superior para
informdtica profesional.

SISTEMAS OPERATIVOS

e Amiga-DOS, multitarea.

o En el modelo superior AMIGA 2000
— Sistema Operativo MS-DOS y

— Sistema Operativo UNIX

NUMEROSO SOFTWARE

Hay ya disponible en Espafia gran cantidad de
paquetes de Software para:

e Graficos y disefo.-

o Tratamiento y digitalizacién de imagenes.

¢ Combinacién de graficos e imagenes.

e Composicién musical.

o Simulacién de vuelos de aviones y helicépteros.
¢ Juegos.

e Aplicaciones de gestion:

— Contabilidad

— Tratamiento de Textos

— Hoijas Electrénicas

— Bases de Datos.

OFERTA ESPECIAL DE LANZAMIENTO
Junto con el AMIGA 500 y dyrante los dos

~primeros meses, se entrega GRATIS el siguiente

software:

PRIMER PASO - Programa Tutorial
CONTAMIGA - Contabilidad personal
GRAPHICRAFT - Graéficos

TEXTCRAFT - Tratamiento Textos.

Cuyo precio normal es de 31.000 Ptas.

PRECIO EXCEPCIONAL

El precio de venta del AMIGA 500 es s6lo
96.800 Ptas. mas IVA.

Nunca hubo una oferta informdtica tan
interesante como la de AMIGA 500.

Nuevo AMIGA 500
Ahora otros ordenadores
personales son sélo juguetes.

(= Commodore

I Estoy interesado en:

|
[J Recibir mas informacion de AMIGA. :
[ Visita de un Especialista. I
1
1

Teléfono .

Poblacién ..

Commodore, S.A.
Principe de Vergara, 109 - 28002 Madrid
. Valencia 49/51 - 08015 Barcelona

1
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