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SENSACIONAL!!!

-COMMODORE PC-1

ON DISCO CLASICO DE 5'Y NUEVO DE 3

Commodore

El PC-1 es el PC compatible mas
compacto del mercado.

Con una calidad excepcional,
esta fabricado en Alemania y
aporta la mejor relacién
preciolrendimiento que se puede
encontrar.

Dispone de la tecnologia mas avanzada
«state of the art» y su pequefio tamario se
complementa con el precio mas bajo entre
los PC’S de marcas conocidas.

® 512 K, ampliables a 640 K

* Tarjeta de Grdficos

* Monitor monocromo o color

* Salidas serie y paralelo

* Sistema BUS expansién externa
® Compatible PC

Con este nuevo equipo,
COMMODORE aporta la novedad
o ventaja de disponer en el mismo
ordenador del disco cldsico

de 5.1/4’' y del mas moderno
de 3.5

Disco de 5.1/4"" 360 KB

Disco de 3.1/2"" 720 KB

El usuario dispone:
¢ Configuracién mds potente que
la habitual.
* Compatibilidad software grabado
en 5.1/4".
* Compatibilidad software grabado
en 3.5".
* Solucién para el software futuro en 3.5

Los PC’S de COMMODORE ocupen =
tercer lugar de ventas en numero de
unidades en Europa. El PC-1 es idén=c
para quienes desean comenzar con un
ordenador doméstico, compatit
También para Empresas que
instalar numerosas unidades .
terminales. Por su tamane, calidad
y prestaciones, es equipo ideal
para Centros de Ensefanza.

Grandes Alm
comprobara
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DITORIAL

NOTICIAS

on el mes de marzo llega la primavera, el
buen tiempo, una semana de vacaciones
» también nuevos programas de
aplicacion y entretenimiento. Ademads del
presente numero, durante la ultima
semana del mes estara en los kioskos el
proximo ejemplar de nuestra revista.
Esto significara mas material para
quienes puedan disfrutar esas pequerias
vacaciones en casa.

a Bolsa esta siempre de moda. Esos
continuos movimientos que afectan a la
vida cotidiana, estan ahora reflejados en
el programa de un colaborador. Ademads
de ser entretenido estd bien
documentado, por lo que consideramos
muy didactico su estudio.

especto al tema de los articulos enviados
por colaboradores, ha surgido una duda
que deseo aclarar. Cuando un lector
envia su programa o articulo a nuestra
redaccion, el departamento técnico lo
examina y valora pensando en la
conveniencia o interés de su publicacion.
El tema del premio en metdlico es algo
secundario. Se da por supuesto que el
colaborador esta interesado en la
publicacion de su trabajo. Y que por
nuestra parte, recibird su premio
puntualmente.

on la salida del préximo numero tenemos
previsto el lanzamiento de un nuevo
Disco Especial. Como habréis podido
comprobar en sus predecesores, estos
especiales contienen programas escogidos
por su calidad y utilidad. La peculiaridad
del nuevo disco serd la novedad de los
programas que contenga. Y junto a este
lanzamiento llegard pronto el de los
Discos AMIGA. Tendrdn posiblemente
periodicidad trimestral y contendrdn los
programas publicados en la seccidon
AMIGA WORLD.

rid

ELECTRONIC ARTS
Y ACCOLADE

La compafiia norteamericana
productora de programas como
ONE ON ONE, ARCHON,
SEVEN CITIES OF GOLD, etc.
continia ampliando su gama de
productos para Commodore. En
esta ocasion ha sorprendido su
adquisicion de otra conocida
compaiia de software,
ACCOLADE. Esta altima es la
creadora de juegos como
HARDBALL, PSI-5 TRADING
COMPANY, TEST DRIVE, LA
LEY DEL OESTE (traducido
para nuestro mercado), etc. W

PREMIO .
JOVEN EMPRESA 1987
PARA DINAMIC

El pasado 14 de enero, dentro
de los actos conmemorativos del
IT Congreso de Junior Empresa,
la compafiia de video-juegos
para ordenador MICRODIGI-
TAL SOFT, S.A., recibiol el
premio entre un total de catorce
empresas concurrentes al mismo.

Para los usuarios de Commo-
dore el nombre mas conocido de
la empresa es DINAMIC. De sus
productos tenéis amplia infor-
macion en nuestras paginas desde
su fundacién e introduccion en el
mercado de software para Com-
modore 64.

Nuestras mas sinceras felicita-
ciones. B

VIDEOSCAPE 3D
CON MANUAL
EN CASTELLANO

Mas que una noticia se trata
de una correccion a la resefia
publicada en el nimero anterior.
En aquella se decia que el
manual estaba escrito en inglés.
Pues bien, PIXEL (compaifiia
que distribuye el programa de
AEGIS en nuestro pais) lo esta
comercializando con su corres-
pondiente manual en castellano,
para mejor uso y disfrute de los
commodorianos. &l




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 niimero correspondiente.
Nosotros siempre incluimos
en los discos programas com-
pletos, aunque en la revista
aparezcan publicados en varias
partes.

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

& comMoD

DATAFILE

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




La compatibilidad de los PC’s no es la unica 05 staFios EIE IR
> 5 quefios han tenido siempre
via para compartir datos entre ordenadores. un continuo afan de expan-
Los pequefios Commodore disponen de sion. En la mayoria de los
elementos para compartir informacién con sus Gazos o5 AIGPOSEEEE
una alta compatibilidad con
hermanos mayores. otros sistemas, por lo que ese afan de
expansion resulta totalmente desmesu-
rado. A pesar de todo, Commodore ha
conseguido importantes avances en el
campo de compatibilizacion de sus
ordenadores.

Los primeros intentos de compartir
informacién se hicieron a través de
equipos con multiprocesadores, o siste-
mas de tarjetas con procesadores alter-
nativos. Asi, el C-64 puede trabajar bajo
sistema operativo CP/M con sélo ana-

2 - dirle un cartucho (tarjeta que incorpora
€O * MODORLI ' : el procesador Z80) y cargar el mencio-

. . . 1 ‘ nado sistema desde el disco. Como sis-
' : tema mas avanzado y versatil, el C-128
g J dispone del Z80 en la placa principal del
- : s 1 ordenador. Basta encender nuestro C-
- s g 128 con el disco del sistema CP/M en la
‘ S ' unidad para empezar a trabajar direc-
3 ( ) (O) ( ) | tamente con el potente Z80. :

Todo lo anterior no resultaria muy
atil de cara a compartir datos con un
PC, de no ser por un programa que
realiza el pequefio milagro de transfor-
macion. THE BIG BLUE READER,
programa que comentamos en nuestro
numero 39, permite pasar ficheros del
formato CP/M al MS-DOS. Aqui apa-
rece la gran esperanza para los usuarios
que han tecleado innumerables datos en
su pequefio Commodore y que ahora
disponen también de un PC o de algun
modelo de AMIGA con tarjeta PC o
software emulador.

Un ejemplo practico y sencillo es la
transmision de informacion contenida
en bases de datos trabajando bajo
CP/M, a bases de datos que trabajen
con sistema MS-DOS. Asi es posible
utilizar datos introducidos en DBASE
Il con un C-128, en un Personal System
2 de IBM. No se trata de una teoria. Yo
mismo lo he comprobado.

El método que he seguido es bastante
sencillo, lo importante es ejecutar
_ correctamente todos los pasos. El pro-
grama que he utilizado
es— - [HE BIG=BLUE
READER, que copia un
fichero del disco con
formato CP/M a otro

PC's Y COMMOL
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disco con formato MS-DOS. Ese fi-
chero, en este caso una base de datos
creada con DBASE II, se puede leer
directamente con un PC o compa-
tible. Mediante una unidad de 3,5
pulgadas se puede copiar la base
de datos en ese formato, y utili-
zarlo en el PS/2 (Personal
System 2 de IBM). Después,
si no se desea utilizar
DBASE II, basta con trans-
formar de nuevo el fiche-
ro, por ejemplo para uti-
lizarlo con DBASE III
PLUS. Asi, los primi-
tivos datos introduci-
dos hace meses o

afnos en nuestro
Commodore 64 6
128 pueden ser
utilizados ahora
en cualquier
PC, AMIGA
0 PSi 2.

La utili-
dad de es-
te tipo

de conversion
es evidente. Los pe-
queflos comerciantes que
llevan sus cuentas, clientes y
datos de almacén con el C-64 o C-
128, pueden cambiar de equipo sin
traumas. No necesitan volver a teclear la
informacién en su nuevo AMIGA 500,
AMIGA 2000, PC-1 u otro Commo-
dore. Y al igual que los compatibles, el
PS/2 trabaja correctamente con la
informacion introducida inicialmente en
el pequefio Commodore.

Un apartado importante es el referente
a los programas. La mayoria de los pro-
gramas fuentes generados con procesado-
res de texto pueden ser utilizados con los
AMIGA o PC compatibles. El tnico re-
quisito necesario es que se “dejen” com-
pilar bajo MS-DOS con algiun compila-
dor de lenguaje de alto nivel. Respecto a
esto, he probado la compilacién y pos-
terior ejecucion de programas desarro-
llados en COBOL y BASIC. Todos fun-
cionaron, tanto en el AMIGA 500 como
en el PS/2 y en un PC-XT compatible.

El Transformer y la
compatibilidad de los AMIGA

Para poder trabajar en el sistema

ORI

Por Juan Manuel Urraca

. Controlador disco
: de PC

. Zbcalo

Conectores
8087 i

| disco floppy

‘Interface

' Conector
bus del
AMIGA

MS-

DOS con

el AMIGA es

necesario utilizar un
programa emulador. Este
programa se llama TRANS-

FORMER vy permite utilizar los pro-

gramas serios de PC en los ordenadores

de la familia AMIGA. Tanto el modelo

500 como el 100 o el 2000, emulan el

modo PC con este programa.

A finales de 1985 aparecié una pri-
mera version del TRANSFORMER
para funcionar en el A1000. Las caracte-
risticas de aquella primera version eran
buenas, pero la velocidad de procesa-
miento resultaba muy lenta, especial-
mente la representacion en pantalla.
Répidamente se proyectd una idea de
hardware como opcién mas rapida y
compatible, destinada al A1000. Antes
de finalizar 1986, el SIDECAR estaba
ya en el mercado. Este aparato convertia
al A1000 en un compatible 100%,
aunque con un costo adicional cosidera-
ble.

La “pantalla compatible” de un
AMIGA trabajando con el TRANS-
FORMER es monocroma. La compa-
tibilidad grafica es del tipo de tarjeta
CGA, aunque realmente no puede
representar graficos. Tampoco es capaz
de subrayar texto en pantalla o presen-
tar caracteres en modo parpadeante. El
emulador tampoco soporta impresoras
con interface serie. Y algo que resulta
incomodo para el usuario aconstum-
brado a las delicias del ratéon, en modo

* Chip multifuncién
PC

. Conector
bus del
PC

PC no
es posible
utilizar ese “brazo
derecho” del AMIGA.
La primera necesidad del usuario es el
sistema operativo de PC en formato 3,5
pulgadas. También existe la posibilidad
de conectar una unidad de 5,25 para
transferir ficheros o programas no pro-
tegidos. El AMIGA puede soportar
hasta tres unidades trabajando bajo la
configuraciéon del TRANSFORMER.
El tema de la velocidad ofrece venta-
jas y desventajas. Un emulador es una
solucién de bajo costo para el usuario de
cualquier sistema, pero suelen perderse
algunas caracteristicas originales del sis-
tema emulado. Las operaciones de disco
son comparables en velocidad con el PC
normal, pero cae hasta un 50% en la
mayoria de las funciones de entrada y
salida. Con las funciones graficas, sin
embargo, es equivalente o superior.
Para las aplicaciones en las que se utiliza
reiteradamente intercambio de bits, el
emulador resulta muy lento, al igual que
con las hojas de calculo grandes. Los
procesadores de texto mantienen una
aceptable velocidad de entrada de datos
por teclado. Son equivalentes a los de
PC. Para resolver parte de estos pro-
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blemas e incrementar las prestaciones
del emulador, Commodore lanz6é un
acelerador de hardware. Con ese acele-
rador las prestaciones del AMIGA en
modo PC son equivalentes o superiores
a las de un compatible normal. Por otra
parte, existen programas aceleradores
de la gestion de pantalla. Concreta-
mente, hemos probado el programa
SPEEDY, que acelera de forma apre-
ciable la presentacion de los datos en
pantalla del AMIGA.

Las tarjetas para el AMIGA 2000

El interior del AMIGA 2000 dispone
de espacio suficiente para una expan-
siéon completa del sistema. Ademas de
los cuatro slots disponibles para el
modo AMIGA, existen otros cuatro
para el modo PC. De los cuatro slots
para modo PC, dos de ellos estan prepa-
rados para tarjetas de 16 bits, es decir,
que se pueden conectar tarjetas de AT.

Para trabajar en modo PC o AT es
necesaria la tarjeta correspondiente.
Actualmente existen dos tarjetas dife-
rentes, la A2088 con procesador 8088
(PC XT) y la de AT (desconozco el
nimero correspondiente a ese modelo).

La A2088 incluye el procesador 8088
normal, trabajando a 4,77 MHz. La
ROM del BIOS es compatible IBM, lo
cual asegura una completa utilizacion de
los programas para PC compatibles.
Ademas, incorpora un controlador de
disco flexible para trabajar con unida-
des de 5,25 pulgadas. La RAM de la
tarjeta alcanza los 512K para software
MS-DOS. Junto al procesador 8088
posee un zo6calo para la incorporacion
del coprocesador matematico 8087. Las
funciones de hardware del PC son emu-
ladas por un chip adicional que ademas
genera las sefiales especiales de reloj,
DMA y control de interrupciones.

Los usuarios pueden intercambiar
ficheros entre los modos de funciona-

miento, gracias al area de la A2088 que
controla el modo AMIGA. Dos chips
especiales se encargan de las conexiones
entre los dos modos y contienen el inter-
face JANUS. La conexion fisica ocupa
un area de memoria comun a los dos
modos. Esa zona de memoria se llama
“RAM de doble puerta”.

La tarjeta A2088 tiene 128K de
“RAM de doble puerta”. A través de esa
memoria se controla el PC/XT, por lo
que, para el AMIGA, el modo de tra-
bajo del PC es una ventana mas de tra-
bajo. De los 128K, 64K forman un buf-
fer de transmision de datos. Asi, el disco
duro conectable al bus del PC se puede
utilizar desde el AMIGA. En la segunda
zona de esa memoria estd la RAM de
video monocroma, la RAM de color y
los registros de entrada/salida. También
se encuentra en esa zona un registro de
interrupcion de ocho bits.

Para conseguir un control completo
de los registros de interrupcion, de la
pantalla y el teclado, es necesario crear
una o varias imagenes de los registros y
pantallas de PC. Estas “copias” de
RAM son necesarias para el acceso
correcto a los diferentes datos. La dife-
rencia fundamental es el orden en que
los bytes estan escritos. El procesador
8088 escribe todos los datos en distinta
forma a como lo hace el 68000, por lo
tanto hacia falta un truco para leer los
mismos bytes en distintos modos.

La configuracion de memoria es muy
importante. El A2088 reserva dos
megabytes de memoria en el momento
de la configuracion (para su propio uso
durante el proceso). Sin embargo, la
sola conexion de la tarjeta A2088 limita
al AMIGA a 6,5 megabytes de RAM, de
los cuales s6lo 6 se pueden autoconfigu-
rar como expansion de RAM.

La tercera zona de la “RAM de doble
puerta” es la de parametros de RAM.
Esta zona trabaja como un interface de
control para el sistema JANUS. En
especial, estan contenidas algunas ruti-
nas que controlan el “handshaking”
(apreton de manos o reconocimiento de
comunicacion) entre los dos sistemas.
Esta zona contiene importantes punte-
ros para el reconocimiento de las estruc-
turas de datos. Es importante, en espe-
cial, para la utilizacién de las zonas
comunes de RAM.

Software para A2088

Todo el control inteligente del flujo de
informacién entre el PC y el AMIGA
estd en la parte del AMIGA. Dentro de
la tarjeta y de las librerias JANUS. Para
hacer correr programas de PC, el
AMIGA ejecuta una tarea llamada
“PCWindow task™ (tarea de ventana
PGE).

PCWindow es como cualquier otro
programa. Utiliza ventanas y menus de
activacion por ratéon. Cuando un pro-

grama PC cambia su informacion de
pantalla o se dispone a leer el teclado,
estos cambios se muestran en la pantalla
inmediatamente, o se produce una inte-
rrupcion para poder tomar la informa-
cion que se teclee.

Este sistema de control por interrup-
ciones es muy efectivo, y s6lo se da en
ocho casos concretos. El PC interrumpe
al AMIGA en alguna de las siguientes
ocho ocasiones: por lectura del teclado,
escritura en memoria de video mono-
croma, escritura en memoria de video de
color, acceso a los registros CRT mono-
cromos, acceso a los registros CRT de
color, acceso a LPTI, acceso a COMI, o
por necesidades de interrupciéon por
software.

El software que acompafia a la tarjeta
A2088 contiene la libreria del JANUS,
que permite ejecutar programas MS-
DOS en monocromo o color. El pro-
grama de PC funcionando en una ven-
tana de AMIGA permite que dicha
ventana sea relocalizada, cambiado su
tamafio, etc. También se pueden cam-
biar los colores o eliminar el borde de la
ventana.

El arranque de un AMIGA 2000 con
tarjeta A2088 es bastante complicado,
aunque el usuario no lo aprecie. Lo pri-
mero es el arranque del AMIGA pro-
piamente dicho, desde la ejecucion de
los “drivers” hasta la carga del Work-
bench, pasando por la carga de la libre-
ria del JANUS. En ese momento se hace
un reset del PC y el AMIGA espera el
procedimiento de autoarranque de la
tarjeta. Cuando se detecta el refresco de
la memoria en la parte PC, el BIOS
comienza a colocar datos en la “RAM
de doble puerta”. Esa tarea es la peticion
de permiso para arrancar, punto en el
cual Commodore necesito cambiar la
ROM del BIOS de Phoenix.

Otro método de transmision de datos:
el modem

Ademas de los métodos comentados
anteriomente, existen otras posibilida-
des. Una de ellas puede ser un simple
cable que actuando de bus entre los PC’s
y Commodores, transmita datos de unos
a otros. Pero posiblemente el mejor
método de comunicacion sea un modem.

A través de la linea telefonica pueden
enviarse o recibir datos de otros orde-
nadores. No es absolutamente necesario
que los ordenadores en comunicacion
sean del mismo tipo. Es posible enviar
datos desde un PC a un Commodore 64
o desde un AMIGA al C-128. Es cues-
tion de software e imaginacion.

Algunos usuarios conocerian estos
métodos previamente, otros estarian en
fase de iniciacion y otros, posiblemente,
no pensaban ni en la posibilidad de
conectar PC’s y Commodores. Para
todos en general, espero que este breve
articulo anada luz y nuevas ideas sobre
el tema. |
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General Franco, 41 - Entlo. A
Teléf.: 24 90 46. ORENSE

MASTER DEALER DE COMMODORE ESPANA EN EL NOROESTE

CONSULTAR
ULTIMOS
PRECIOS

Y OFERTAS

SOLO NORSOFT Y AMIGA LO HACEN POSIBLE

COMMODORE

AMIGA

00
MPS 12
B apresORY)

PORTES FISICOS

A 1084 (MONITOR 14” RGB)

A 520 (INTERFACE PAL PARA TV)

A 501 (AMPLIACION 512 KB. RAM)

A 1010 (DISCO EXT. 3.5”)

A 2010 (DISCO INT. 3.5”)

A 2052 (2 MG. RAM)

A 2088 (TARJETA PC/AT) + A 2020 (DISCO
INT. 5 1/4” PC)

A 2092 (DISCO DURO 20 MG.) + A 2090
(CONTROLADOR AMIGA/SCSI)

A 2092 (DISCO DURO 20 MG.) + A 5060
(CONTROLADOR PC)

A 2300 (TARJETA GENLOCK)

A 2032 (VIDEO MODULADOR)

servIMOS PEDIDOS INMEDIATAMENTE A TRAVES DE NUESTROS DISTRIBUIDORES.
EN 24 HORAS PARA EL RESTO DE ESPANA

SERVICIO TECNICO OFICIAL DE COMMODORE ESPANA




n “La Bolsa” pueden jugar de
2 a 6 personas. Cuantas mas
jueguen mas divertido puede
llegar a ser. Cada jugador dis-
pone al comienzo del juego de
90.000 pesetas. Con ellas de-
bera comprar acciones de las empresas que
quiera. El juego completo comprende 444
turnos. En jugarlos todos se puede tardar
mucho tiempo (de 4 a 7 horas). Yo suelo
jugar con mis amigos poniendo un tope de
dinero, por ejemplo, 10 millones de pesetas.
Asi, el primero que consiga esa cifra es el que
gana la partida. Si ya conoces el verdadero
juego de la Bolsa, no te sera muy dificil
acostumbrarte a jugar de este nuevo modo.
Y si no lo conoces, te sera aiin mas sencillo.

LABOLOA, un juego v

Opciones del juego

1. Compra o venta.—Sdlo se puede hacer
cuando se acabe una tanda completa de
turnos. Aqui, el jugador que quiera puede
comprar acciones de la empresa que desee (si
tiene dinero), o venderlas.

En el juego hay 8 empresas, que estaran en
una posicion u otra segun vaya el juego. La
accion de una empresa determinada costara
lo que indique su posicion. Por ejemplo, si la
KLM esta en 21,00 enteros, costara 2.100
pesetas. Como puedes deducir, conviene
comprar acciones cuando la empresa esté
baja (tampoco mucho, porque tus enemigos
te la pueden bajar demasiado) y venderlas
cuando esté alta.

2. Transacciones.—Esta opcién tiene un
nombre muy serio, pero sirve simplemente
para hacer sobornos. Si jugais mas de dos
jugadores podéis hacer coaliciones, que
podéis cambiar cuando querdis. Pero, por
ejemplo, cuando los enemigos aun no estan
muy definidos (eso depende de las acciones
de las empresas que tenga cada uno) por
hacer un favor se suele pedir dinero, tantos
por ciento en beneficios posteriores, acciones,
etc. Pero todo esto os lo tenéis que imaginar
vosotros, no os lo tengo que decir yo.

3. Estado de cuentas.—Son unas pantallas
que te indican el dinero de cada jugador, el
dinero que tiene invertido en acciones, las
acciones que tiene y de qué empresas son, y
el valor total de los bienes. Sobra decir que
cada jugador debe saber de qué empresas
han comprado acciones los demas jugadores
y tener una idea de la cantidad de esas
acciones. Para luego saber si le conviene
bajar o subir una empresa mas que la otra.
Pero ya estoy empezando de nuevo a hablar
demasiado.

4. Siguiente turno.—El siguiente jugador
saca otra “carta” y la juega. Normalmente
tienes poder decisorio, pero otras veces no.

Cuando una empresa sobrepasa los 25,00
enteros hay reparto de dividendos para todos
aquellos jugadores que tengan acciones de
esa empresa. Ese reparto estara en relacion
con el numero de acciones que se tengan.

Por el contrario, si una empresa baja del
limite de los 100 enteros, los jugadores que
tengan acciones de esa empresa deberdn
pagar...

Simulacién de una partida

Nada mas ejecutar la Bolsa te aparece una
pantalla que te indica que se estan leyendo
datos. Tras esta pantalla te preguntan el
numero de jugadores que van a jugar. Teclea
un dos, por ejemplo.

Después introduce los nombres (seguidos
de RETURN) y finalmente pulsas la barra de
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1l programa

espacios. Ahora estds ya en la pantalla
principal, donde aparecen las empresas
(KLM, HOECHST, BP, ERT, FORD, VW,
GM, BAYER) y la posiciéon en la que se
encuentran. Al principio del juego todas
estaran en 11,00 enteros.

Un scroll de texto te indica las cuatro
opciones de que dispones. Estas opciones
solo seran validas cuando aparezca el cartel
“pulsa una funcién”.

Si te has fijado, en la primera linea de la
pantalla, encima del tablon de las empresas,
pondra: Turno de..., y el nombre que hayas
puesto como primer jugador. Debajo del
tablon estara escrita la carta que tiene que
jugar el jugador de arriba. Imaginate que
pone: “Suben al doble KLM y GM”y debajo,
“;qué empresas deseas bajar a la mitad?”.

Con la barra espaciadora vas cambiando
el nombre de la empresa. Cuando tengas en
el recuadro la empresa que quieres bajar a la
mitad pulsa RETURN. Suponte que era la
BAYER. Te pondra Ok, BAYER. Después
aparecera otro recuadro al lado, y actias de
la misma manera. Imaginate que has elegido
KLM. Entonces pondra: Ok, BAYER y
KLM.

(Qué es lo que haré ahora el ordenador?
Muy sencillo. Te dejara la KLM donde
estaba: subi6 al doble (22,00) y luego bajo a
la mitad (11,00), situarda GM en 22,00 y
bajara la BAYER a 550 enteros. En este tipo
de carta el jugador puede decidir bajar o
subir una o dos empresas, sin embargo, hay

otras que son totalmente obligatorias. Por
ejemplo: Sube 10,00 enteros la FORD y
bajan 20,00 todas las demas.

Sigamos con la partida. Ahora aparece un
cartel que pone “pulsa una funcién”. El
nombre del primer jugador sigue arriba, pero
no significa nada, sélo indica cual ha sido el
ultimo jugador en jugar una carta.

Prueba a pulsar ahora F5, que sirve para
ver el estado de cuentas de los jugadores. En
la primera pantalla aparecera el estado de
cuentas del primer jugador (dinero en accio-
nes=0, dinero en metalico=90.000, valor
total de bienes=90.000) y después la corres-
pondiente al segundo jugador, que en este
caso son iguales. Salvo el nombre.

Al volver de nuevo a la pantalla principal,
el ordenador te pide de nuevo que pulses una
funcién. Puedes probar otra vez a pulsar F5,
pero como ya sabes el estado de cuentas de
los jugadores, haz algo mas interesante.
Prueba a pulsar F3. Esta opcién sirve para
que los jugadores se intercambien dinero y
acciones entre si. Como ninguno de los dos
tiene acciones puedes probar a regalarle a tu
amigo 10 pesetas, o mejor una, que luego
puede hacer falta. No creo que tengas proble-
mas con esta opcidn, pues los mensajes estan
en castellano.

Ahora que ya has visto el estado de cuentas
y le has regalado 10 pesetas (;6 1?) a tu
compafiero-enemigo, pulsar F1. ;Qué es lo
que ha pasado? No te deja comprar ni vender,
(verdad? Cuando juegues unas cuantas par-

H M
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— CUADRO

Cémo teclear el programa

D

zar

2es

arrai

O

nes:

Si

separado, y grabarlos también por sepa-
rado en disco o en cinta. Antes de comen-

cargarlo de cinta o disco), debes introducir
unos POKEs:

POKE 44,58:POKE 58*256,0:NEW

_ Ellistado 1 coloca en memoria las ru-
tinas de codigo maquina, los sets de ca-
racteres vy las rutinas de scroll. El listado

Cuando tengas los dos programas gra-
bados, para poder jugar haz lo siguiente:

carga el “BOLSA CREATOR” (con
LOAD), ejecutalo (RUN, tarda unos tres
minutos), carga el programa principal
(LOAD) y ejecutalo (RUN).

maquina después de haber ejecutado el
listado 1. Haz RUN vy, cuando el progra-
ma acabe, teclea las siguientes instruccio-

POKE 43,1:POKE44.8
POKE 45,0:POKE46 58
SAVE*BOLSA.CM”,8 (o | para cinta)

grama principal para que cargue este
programa de c.m., no tendras que esperar
los tres minutos que el listado | tarda en
hacer los POKEs la proxima vez que
vayas a jugar. Esta es la modificacion:

6 IF PEEK (4096) < > 120 THEN

LOAD “BOLSA.CM”, 8,1 -

No te olvides, en cualquier caso, de
hacer los POKEs antes de cargar el

ebes teclear los listados | y 2 por

a teclear cualquiera de ellos (o al

el programa principal.

nca el ordenador, haz los POKEs,

tra posibilidad es grabar el codigo

ahora modificas la linea 6 del pro-

tidas te daras cuenta del porqué de este
impedimento. Esto es importante: no se
puede comprar ni vender hasta que juegue el
ultimo jugador.

Sélo queda por ver la funcién F7. Pulsala.
Encima de la pantalla aparecerd el nombre
del segundo jugador y la carta que tiene que
jugar, igual que antes.

Quiza encontréis el juego un poco apaga-
dillo, pero os aseguro que puede haber hasta
peleas. Segiin jueguen 2, 3,4, 5 6 6 personas
deben seguirse diferentes tacticas de juego.

Cuando yo juego suelo comprar unas cien
acciones de una empresa que esté muy baja.
Después, cinco o diez de una que esté muy
alta y unas 20 de una que esté en posicién
normal. Si en las dos jugadas (las que hay
que pasar para poder comprar o vender de
nuevo) consigo subir algo la empresa que
estaba baja y de la cual he comprado muchas
acciones, vendo bastantes; con lo cual ya he
amortizado lo que me gasté al comprarlas. Si
jugamos tres personas, intento hacer unos
cuantos favores bien cobrados y luego me
alio con el mas fuerte para derrocar al
tercero.

Por ultimo, y a titulo informativo, diré que
en el juego pueden salir 10 tipos diferentes de
cartas y que los mensajes informativos son de
tres tipos:

1. Te informa del nimero de turno en el
que estais. (Recuerda que hay 444.)

2. Indica a un jugador que las acciones
que tiene de una empresa estdn cotizadas
muy bajas, con respecto al dinero que se
gastd al comprarlas.

El programa

Algunas rutinas de c6digo maquina pueden
resultar muy interesantes para tus propios
programas. La mayoria no son relocalizables,
pero si sabes algo de C.M. no te serd muy di-
ficil hacerlo. A continuacion tenéis una lista
de las méas importantes rutinas utilizadas.

$1000-$1102.—Rutina para los dos scrollers
decimales de texto. Se ayuda del texto colo-
cando en $1E00-$1FFF. El scroll de arriba se
activa con SYS4302 y el de abajo con
SYS4270. Si los quieres ver con el nuevo set
de caracteres debes hacer un POKES53272,18.

$1200-$12B3.—Convierte una cadena a
formato sprite. Los sprites que genera se
almacenan en memoria y luego son sacados
en scroll por otra rutina. La sintaxis es: SYS
4760, cadena. (a$,al$+K18$, “QE2”, etc.).

$1300-$135C.—Esta rutina activa el scroll
de sprites en el borde, evidentemente todo
por interrupciones. Se activa con SYS4864.
Esta rutina se ayuda de otra, $1110-$11A3
que es la que hace el scroll propiamente
dicho. Puedes emplear estas rutinas, $1300-
$135C, y la anterior para lo que yo las
empleo en la Bolsa. Para sacar informacion.
Ya explicaré en otro momento cémo ha de
gestionarse.

$13B0-$144D.—Esta rutina enmarca una
cadena. Su sintaxis correcta es: SYS5040,
fila, columna, color, cadena. Para que salga
bien tienes que tener activado el nuevo set de
caracteres.

$3800-$38BB.—Esta rutina se encarga de
dibujar las barras de las empresas en la
pantalla principal. Pero para ello necesita de
algunos parametros que la bolsa ya se encar-

rograma princ . r ;

i crpaj 3. Como la dos, pero al revés. garé de darle. |
ATENCION: ANTES DE TECLEAR O CaoAR B e e e
ESTE LISTADO, HAZ LOS SIBUIENTES POKES: Umedmaas sl bl hasb s U sl s i

' 125 DATA 6@,00,00,08,00,FC,02,00,00,00,00,00,00,00 .131
126 DATA 60,40,00,00,06,0C,18,30,40,C0,00,00,38,4C .6
POKE 44,581POKE 58+256,0 127 DATA Cb,Cé,4C,38,00,00,08,18,38,18,18,3C,00,00 .83
128 DATA 78,CC,0OC,38,40,FC,00,00,78,CC,18,0C,CC,78 .10@
129 DATA 0@,00,18,30,68,FC,18,18,00,00,FC,C8,F8,0C .63
PROGRAMA: BOLSA CREATOR LISTADO 1 132 DATA CC,78,00,00,78,C0,F8,CC,CC,78,00,08,FC,0C .18
131 DATA 18,3@,60,Ce,ee,00,78,CC,78,CC,CC,78,00,00 .243
1@ REM BOLSA CREATOR .24 132 DATA 78,CC,CC,7C,@C,78,00,00,00,40,40,00,50,60 .206
15 REM (C)1988 BY QE2 «151 133 DATA ©0,00,00,30,30,00,30,30,40,00,18,00,78,CC .&7

2@ REM (C)1988 BY COMMODORE WORLD .34 134 DATA CC,78,00,00,0@,7C,00,08,7C,00,00,00,18,00 .156
25 4 1 135 DATA CC,CC,CC,7C,00,00,78,CC,0C,18,30,00,30,00 .223
3@ DIMP(14) - 136 DATA DE,Eé,Fé,DE,CE,C6,08,00,38,38,6C,4C,FE,C6 .2
35 FORI=1T0O143READP (1) 3NEXT .101 137 DATA @@,0@,FC,Cé,FC,Cé,Cé6,FC,00,00,7C,C6,C0,C8 .185
40 FORI=1TO14STEP2 .220 138 DATA C4,7C,@0,00,F8,CC,Cé,C6,CC,FB,00,00,FE,CO .114
45 FORJ=P (1) TOP (I+1)1READAS$: GOSUB6S 27 139 DATA F8,C0,CQ,FE,008,00,FE,C0,F8,C0,C0,C0,00,00 .241
5@ POKEJ,ViS8=8+ViNEXT1NEXT .38 140 DATA 7C,C4,C@,CE,Cé,7C,00,00,Cé,Cé,FE,C6,Cb,Co6 .28
S5 IFS<>273851THENPRINT*ERROR EN DATAS!* .141 141 DATA 020,00,18,18,18,18,18,18,00,00,06,06,06,06 .179
6@ END .62 142 DATA C&,7C,0@,00,Cé,CC,F8,F8,CC,Cs,00,008,C0,C0 .126
65 V=0:1B0SUB7@:1V=V#161A$=MIDS (AS$,2) .159 143 DATA Ceo,Ce,Co,FE,02,00,Cé,EE,FE,D6,C6,C6,00,00 .B3
7@ X=ASC(A$) s V=V+X+48# (X<64) +55# (X >64) 1 RETURN .188 144 DATA Cé,E6,F6,DE,CE,CH,00,00,7C,C6,C6,C6,C6,7C .156
75 1 .51 145 DATA ©@,00,FC,Cé,Cé,FC,CO,C0,00,008,7C,C6,C6,C6 .49
8@ DATA 2056,3015,4096,4515,4536,4829,4864,4956,50 . 186 146 DATA DE,7C,OC,00,FC,Cé,Cé6,FC,C6,C6,00,00,7C,Cé6 .148
24,5301,7680,8191,14336,14628 147 DATA 70,1C,Cé,7C,00,00,7E,18,18,18,18,18,00,00 .193
85 1 bt 148 DATA C6,C6,Cé,C6,CH,7C,00,00,C6,Ch,6C,6C,38,38 .92
192 DATA @@,e®,78,CC,CC,7C,00,00,C0,Cd,F8,CC,CC,F8 .204 149 DATA ©0,08,D6,D6,D6,D6,D6,6C,00,00,C6,6C,38,38 .81
191 DATA ©0,00,00,20,7C,C®,C8,7C,2d,00,08C,R8C,7C,CC .237 15@ DATA &C,Cé6,00,00,66,66,66,3C,18,18,00,00,FE,RC .230
182 DATA CC,7C,00,00,00,00,78,FC,CO,78,00,00,3C,40 .136 151 DATA 18,3@,40,FE,00,00,00,FF,80,%9F,90,90,90,90 .235
103 DATA F@,60,60,60,00,00,00,08,76,CC,CC,78,CC,78 .175 152 DATA @9,FF,@1,F9,09,09,09,09,90,90,90,90,9F,80 .32
184 DATA CO,Ce,F8,CC,CC,CC,00,00,30,00,70,30,32,38 .238 153 DATA FF,00,09,09,09,09,F9,01,FF,020,00,00,00,00 .59
185 DATA 90,9e,0ec,eae,1C,oc,ec,ec,cc,78,C0,CC,D8,F8 .99 154 DATA FF,0e,FF,00,00,FF,00,FF,02,00,00,00,90,90 .8
186 DATA D8,CC,90,00,38,18,18,18,18,18,00,00,00,00 .138 1S5 DATA 9@,99,90,99,908,90,09,09,09,09,09,09,09,09 .83
187 DATA FC,Dé,Dé,Dé,00,08,00,00,F8,CC,CC,CC,00,00 .253 156 DATA 24,24,24,24,E7,00,FF,00,00,FF,00,E7,24,24 .208
188 DATA @@,@9,78,CC,CC,78,0@,08,0,9d,F8,CC,CC,F8 .32 157 DATA 24,24,90,9@,9F,80,80,9F,90,90,09,09,F9,01 .213
129 DATA Ce,Ce,00,02,78,CC,CC,7C,0C,8C,02@,0d,F8,CC .39 158 DATA O1,F9,09,09,00,00,FF,20,00,FF,20,00,24,24 .234
119 DATA Co,Ce,00,00,00,0d,7C,F?,3C,F8,00,02,40,F8 .216 159 DATA 24,24,24,24,24,24,24,24,E7,00,00,E7,24,24 .249
111 DATA 60,60,6C,38,00,00,00,00,CC,CC,CC,7C,00,00 .237 16@ DATA @9,09,F9,01,01,FF,00,00,90,90,9F,B80,80,FF .152
112 DATA @@,00,cc,cc,78,30,020,00,08,088,Dé,D6,D6,7C .246 161 DATA 00,00,24,24,E7,00,00,FF,00,00,21,72,24,08 .11
113 DATA @0,0@,08,09,CC,78,78,CC,00,0d,0@,00,CC,CC .239 162 DATA 10,20,47,80,00,00,00,020,00,00,00,20,00,00 .178
114 DATA CC,7C,0C,78,00,00,FC,38,70,FC,22,00,08,18 .80 163 DATA ©0,00,00,00,FF,00,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF .169
115 DATA @0,18,18,18,18,18,CC,00,CC,CC,CC,7C,02,00 .29 164 DATA @0,00,80,80,80,00,00,00,00,00,C0,CA,C0,00 .252
116 DATA ©0,30,00,30,40,C0,CC,78,F0,D8,D8,F8,CC,CC .19@ 165 DATA @0,00,00,00,E0,E0,EQ,00,00,00,00,00,F0,F0 .113
117 DATA ©0,00,00,22,7C,C0,C0,7C,30,40,00,00,00,00 .105 166 DATA FO,20,00,02,00,20,F8,F8,F8,00,00,00,00,00 .84
118 DATA 00,00,920,20,C®,C0,Co,C?,Cd,28,C8,08,CC,CC .234 167 DATA FC,FC,FC,00,00,00,00,00,FE,FE,FE,20,00,00 .135
119 DATA cC,00,00,00,00,20,18,00,78,CC,CC,7C,02,00 .145 168 DATA ©@,00@,FF,FF,FF,00,00,00 .208
120 DATA 10,7C,D@,78,2C,F8,20,00,46,6C,18,30,6C,CC .38 199 -175
121 DATA @@,0e,18,0@,78,FC,C0,78,00,00,0C,00,38,18 .147 200 DATA 78,A%,00,85,9C,8D,12,D0,A2,FF,86,A3,A9,01 .19&
122 DATA 18,18,00,0@,0C,18,30,39,30,18,08C,02,C0,40 .50 201 DATA 8D,1A,D0®,A?,2D,8D,14,03,A9,10,8D,15,03,AD .161

T S
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CIMEX

ELECTRONICA

SUPERCHIP 128

Colocando este chip en el zdcalo interior del 128, ten-
dremos en memoria y accesibles instantaneamente 5
programas: Copiador Nibble, File Copier, Programa ter-
minal de Modem, Editor de pistas y sectores y Volca-

CALABRIA, 23 ENT. 4!
08015 BARCELONA

TODOS LOS PRECIOS INCLUYEN IVA. PEDIDOS POR CARTA, TELEFONO

O DIRECTAMENTE EN NUESTRAS OFICINAS DE LUNES A VIERNES DE
?.30a 14 y 16 a 20 HORAS. =

ENVIOS CONTRA REEMBOLSO A TODA ESPANA. PARA MAYOR
RAPIDEZ ENVIE CHEQUE BANCARIO O TRANSFERENCIA TELEGRAFICA.

ACEPTAMOS TARJETAS DE CREDITO. PARA PEDIDOS INFERIORES A

T, 93-424 34 22

NUESTRO CATALOGO.

ROM 1571

Sustituye la Rom original del sistema operativo de la
unidad de discos 1571, solventando el problema de la
lectura de discos grabados en una sola cara en modo
128. Por ejemplo, la lectura del directorio de 1 disco de

2.000 PTAS , INCLUYA 300 PTAS PARA GASTOS DE ENVIO. SOLICITE

CONTA 4000

Programa de contabilidad para pequena empresa. Ca-
pacidad de 3800 apuntes por afio. 300 cuentas de gas-
tos o ingresos. 5 cuentas de bancos. Listados de cuen-
tas y saldos. Extractos de cuentas. Diario y control de

dos de Pantalla 4.000 simple cara es instanténea 4.000 facturas pendientes Disco 14.900
SOEMWARE{PARAYCOMMOD ORE[6 AR KNIy 14900 CITIZEN 120D
MUSIC 64 3000 (4] 3500
i B 0~ 400 INTERFACE INTERCAMBIABLE PARA COMMODORE,
c . Frocesador ae textos C| 4. . = CENTH Nl R 2
SUPERCONTA. Pln General Conloble M SOETWAREIPARAYCOMMODEORE e, s_?ﬁ._% 2222_;,_5_)
ESTADISTICAS. Hasta 7.000 casos y variables 15.000 80 COLUMNAS EN MODO STANDARD
CONTABILIDAD PERSONAL. Contabilidad doméstica [ 2.500  (d) 3.000 PAPEL POR ARRASTRE Y FRICCION
erféﬂ I[‘)/ég.rgrco'c(essugov de]fi?ouaas : ( 4.500 (d)lg-ggg GESTION DE STOCKS 10.000 10 TIPOS DE CARACTERES
GESTI . Hasta 1.100 articulos A i
EDITOR DE RECIBOS. Edito hasta 800 recbos 1500 | BASE DE DATOS 8.000 | 4 K DE BUFFER
3 EpﬁingTROS' (93500 (d) gggg EDITOR DE RECIBOS 15.000
LOM| d
EDITOR DE ETIQUETAS H 2,500 {j{ gggg EAI ST%LI)% E READER 3388 a 9 900 :
ENSAMBLADOR 4 3.000 . : e
AYUDA AL PROGRAMADOR 3.000 SOLO
SIMULADOR DE SPECTRUM (d 2.500
INTEGRADOS -y ACCESORIOS
PROGRAMADOR EPROMS 14.900
CPU 6510 3.100 CIA 6526 3.100 ' TERMINAL RTTY 19.900
SID 6581 4.000 ROM 318020 3.000 f= 1 8. 000, (2 CINTA MPS 801 950
VIDEO 6569  5.000 SO G0 2.0 S CINTA CITIZEN 120 D 1.095
PLA 906114  3.100 CPU 8502 4500 s, 1.e9s
DIV. VIDEO 8701 3.100 VIDEO 8563  4.500 EMULADOR DE COMMODORE 64 X
ROM 901225-01 3.000 VIDEO 8566  7.500 FINAL CARTRIDGE Il 9.900
iiiow sodiyad g npn';nAuaggz g'% L EANOR AMIGA 500 A5 ::::::nblivmmmclou :.:::
ROM 901227-03 3.000 : .
EXPANSION MEMORIA AMIGA 21.900°} 1ovenés GeCKSROTEN » e
UNIDAD DE DISCOS AMIGA 39.900 | JOYSTICK QUICKSHOT X PC 4.900
ROM 252179  3.500 M PLACA EMULADORA PC/XT 106.400 ;‘n:‘:‘(" i':'“'d“,“) lg-::g
ROM 252180 3500 PAULA 8363 16.100 2 soft en disco ;
CPU 68000 2300 AGNUS 8367 11100 TARJETA 2 Mb A-2000 67.200 | \\reneace ceNTRONICS 9.900
DENISE 8362 11.100 CIA 8520 4.500 DISCO 3 1/2 INT. A-2000 33.600 | ruNDA PLASTICO C-64 850
PUBLIC DOMAIN (Programas seleccionados) o 'DISK‘ETTES
AMIGA - & - |
GAMES 1. Coleccién de juegos de todo tipo ) 1 i
BASIC GRAB BAG. Mas de 60 programas en Basic: Jue-
gos,utilidades, etc... MODEM MADNESS. Utilidades de telecomunicacién;
MONOPOLY. Adaptacion del famoso juego. Star Torem; o Toete, Kbemit: te. Hnicacion’ | DISKETTES 5 1/4 DS/OD (100.) 1,550,
GAMES 3. Life, Vegas, Slot Machine, Reversi, Lunar FREEDRAW. Programas de dibujo y de demostracién DISKETTES 3 1/2 DS/DD
Lander y otros. del sintetizad de AMIGA is. 350,
DOC FILES. Coleccién de 10 ficheros con documenta- FELSRES R GA Y12 programas més
(E:)ién s<|)bre AMIGA. ' . - P A n ) lisnnes 1 00 tadd una. ARCHIVADOR 100 biscos 5 174 3.900
AS%Z.LES 2. 10 ficheros mas con informacién sobre pe 4 a 8 discos: 1.250 cada uno. ARCHIVADOR 50 DISCOS 3 1/2 3.900

SERUEIRNEETIEY| L ERERRRRRINNES

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.

CONDICIONES ESPECIALES
PARA DISTRIBUIDORES

GARANTIA 1 mes |




202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
222
223
224
225
226
227
228
229
299
300
321
Jez
3a3
324
35
326
3a7
3es8
329
310
311
312
313
314
315
316
317
318
319
320
399
400
401
422
4023
404
405
426
499
See
Sa1
Se2
Se3
S04
Ses
Ses
Sa7
Se8
Se9
S10
S11
S12
S13
S14
S15
S16
S17
Sis
S19
599
6020
6021

602
683
604
605
606
6@7
608
609
610
611
612
613
614
615
616
617
618
619
620
621

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

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

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

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

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

11,D@,29,7F,8D,11,D8,A7,00,85,A4,A9, 1E,B85
AS,58,60,78,AD,19,D8,29,@1,D0,03,4C, 7E,EA
A9,81,8D,19,D@,AS,9C,49,80,85,9C,D8,1A,AD
16,D8,29,F7,8D,16,D8,A9,FB,8D,12,D8,AD,16
D®,29,F8,085,A6,8D,16,D0,4C,7E,EA,AD,16,D0
@9,@8,8D,16,D@,A9,F1,8D,12,D8,AD,14,D8,29
F8,8D,16,D8,E6,AS,AS,AS,CT,08,D0,0A,A7,00
85,A3,Eb,A4,D0,02,E6,AS,AS,A4,C9,D8,D8,0E
as,As,C9, 1E,D@,08,A9,00,85,A4,A%, 1E,B85,AS
A9,07,38,ES,A3,85,A4,A0,27,B1,A4,99,C0,07
e8,10,F8,4C,31,EA,A2,00,Ad, 1E,A?,FB,20,EE
10,A2, 1E,AQ,D8,8C,89,10,8E,8F,10,A2,C0, A0
o7,8€E,Ab,10,8C,A7,10,4C,00,108,A2,08,A0, 1F
A9,3A,20,EE,10,A2, 1F,AR,D0,8C,89,10,8E,8F
10,A2,0@,A8,04,8E,Ab,108,8C,A7,10,4C,00,10
8E,24,10,8€E,93,10,8C,28,10,8C,97,108,8D,4E
10,E9,09,8D,48,10,60,A0,28,A9,20,99,BF ,07
e8,D@,FA,40,00,0@,18,A2,00,A9,01,8D,FB,CF
BD,00,D8,F8,16,C9,E1,F®,3C,DE,02,D0, 18,AD
FB,CF,2A,8D,FB,CF,EB,E8,EQ,10,D0,E6,40,18
AD,FB,CF,2C,10,D8,F0,10,38,A9,FF ,ED,FB,CF
18,2D0,10@,D0,8D,1@,D8,4C,21,11,AD,FB,CF,@D
19,D@,8D,18,D8,A9,F8,9D,00,D0,4C,21,11,18
AD,FB,CF,2C,10,D8,F®,1C,A9,49,9D,02,D8,8A
6A,AA,AS,A7,9D,F8,07,E6,A7,AS,A7,CS,AB,D0
@4,4C,85,11,EA,BA,2A,AA,4C,21,11,78,A9,00
8p,12,D@,8D,@D,DC,8D,1A,D8,AF,79,8D,19,D0
A9,1B,8D,11,D@,A9,20,8D,12,D@,18,4C,AE,10

18,A2,020,A9,00,9D,00,D0,469,38,E8,EB,EQ, 10
pe,Fs,A9,Ca,8D,10,D8,A9,FF,8D, 1D,D0,A2,00
A9,083,90,27,D@,E8,EQ,08,D8,F8,A2,08,A9,80
9p,F8,07,49,01,E8,E0,08,D0,F6,A2,00,A9,13
9p,01,D@,ES,E8,EV,10,D8,F7,A9,FF,8D,15,D0
60,00,20,FD,AE,28,9E,AD,AS,@D,FB,7A,20,A3
B&,85,FB,F@,73,A9,00,85,57,85,58,85,59,85
9E,A9,23,85,9F ,EA,EA,A4,57,B1,22,20,85,12
8s,FC,A9,08,85,FD,86,FC,26,FD,86,FC,26,FD
86,FC,26,FD,AS,FD,49,08,85,FD,Ad,08,98,AA
A4,59,B1,FC,48,8A,A8,68,91,9E,C8,C8,C8,E6
59,AS,59,C9,08,D8,E9,E6,57,A5,57,C5,FB, DO
®3,4C,84,12,E6,9E,A9,00,85,59 ,E6,58,A5, 58

c9,03,DQ, AF ,A9,020,85,%8,18,AS,9E,69,3D,85 .

9E,99,082,E6,9F,4C,21,12,60,18,C9,3F ,B0, 01
6@,18,C9,%F,B0,03,E9,3F,40,18,E9,7F , 60,00
A2,020,A0,20,86,FC,84,FD,AB,00,A7,00,91 ,FC
cse,D®,FB,E&,FD,AS,FD,C?,38,D0,EF,4C,00,12
20,29,44,E5,A2,00,A8,D8,86,05,84,086,A0, 00
A9,03,91,0@5,E6,05,AS,05,C9,E8,D8,087 ,AS,06
c9¢,D0B,D@,EE,40,C9,00,D0,E?,E6,B86,4C,C2,12

78,A2,24,A0,13,8E,14,03,8C, 15,03 ,A9, 7F , 8D
@p,DC,A9,01,8D,1A,D8,8D,19,D8,A9,1B,8D,11
D®,A9,F9,8D,12,D@,58,6@,A9,@1,8D,19,D0,AD
FF,12,F®,13,AD,11,D@,29,F7,80,11,D@,A9,20
8p,12,D@,CE,FF,12,4C,54,13,AD,11,D8,09,08
8D,11,D@,A9,F9,8D,12,D0,EE,FF,12,4C,31,EA
20,10,11,20,1@,11,4C,7E,EA

AR,FB,A9,28,99,CF,86,88,D0,FA, 40,00,00 , 20
2e,ee,2@,FD,AE,2@,9E,AD,AS,8D,DA,8D, 28, AA
B1,84,D6,20,FD,AE,20,9E,AD,AS,@D,DA, @F , 20
AA,B1,84,D3,84,03,20,FD,AE,20,9E,AD,AS, @D
D@, &F ,28,AA, B1,8C,86,02,20,10,ES,20,FD, AE
20,9E,AD,AS,@D,FA,%C,20,A3,Bs,85,02,F0,54
A9,DB,20,D2,FF,AB,28,A%,A0,208,D2,FF,C8,C4
@2,D@,F6,A%,DC,20,D2,FF ,E&,Dé,AS,03,85,D3
20,10,E5,A9,A1,20,D2,FF,AQ,00,B1,22,20,D2
FF,C8,C4,02,D0,F6,A9,A2,20,D2,FF ,E&,Db,AS
e3,85%,D3,2@,18,ES,A9,DD,20,D2,FF,AB,00,AT
DF ,2@,D2,FF,C8,C4,82,D0,F6&,A9,FF,28,D2,FF
60,A2,22,4C,00,03,00,02,A9,5A,A2,5E,8D,05
p4,8E,06,D4,A9,5A,A2,5E,8D,0C,D4,8E,@D,D4
A9,0F,8D,18,D4,A9,11,8D,@4,D4,8D,@B,D4,A2
B@,Ad,10,8E,01,D4,8C,28,D4,AR,9@,CE,@1,D4
EE,®8,D4,AE,B7,14,CA,DB,FD,88,D8,F1,40,A%
?@,80,B7,14,A9,04,8D,B4,14,20,%50,14,18,AD
B7,14,E9,18,80,B7,14,CE,B&,14,AD,B6,14,D0
€Ec,A2,18,A9,02,9D,FF,D3,CA,DB,FA,50

2@,29,20,20,20,20,20,20,20,20,28,20,20,20
20,20,20,20,28,20,28,20,20,20,28,20,20,20
20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,46,31,20
3A,20,43,4F,4D,50,52,41,2F ,56,45,4E,54,41
20,20,20,46,33,20,3A,20,54,52,41 ,4E,53,41
43,43,49,4F , 4E,45,53,20,20,20,46,35,20,3A
20,45,53,54,41,44,4F ,20,44,45,20,43,55,45
4E,54,41,53,20,20,20,46,37,28,3A,208,53, 49
47,55,49,45, 4E,54,45,20,54,55,52,4E, 4F , 20

20,20,20,20,50,41,52,41,20,4F,50,43,49,4F .

4E,45,53,20,3A,20,42,41,52,52,41,20,45,53
50,41,43,49,41,44,4F,52,41,20,%0,41,52,41

20,45,4C,45,47,49,52,20,59,20,52,45,54,55 .

52,4E,20,50,41,52,41,20,43,4F ,4E,46,49,52
4p,41,52,20,20,20,20,20,20,20,20,20,2@,20

20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20 .

20,20,20,20,29,20,20,20,20,20,20,20,20, 20

20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20 .

20,20,20,20,20,208,20,20,20,20,20,20,20,20
20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20
20,20,20,20,20,20,20,20,28,20,20,22,20,208
20,28,03,29,20,31,39,38,38,20,42,19,20,43

.182

<46
.111
.188
15
.188
«147
.68
29
.228
<63
.134
. 249
.108
. 249
. 254
.121
.178
« 251
. 134
.21
.52

.188

. 246

.12

133

622 DATA ©F ,@D,@D,@F,84,0F,12,05,20,57,0F ,12,8C,04
623 DATA 2E,20,45,13,03,12,09,14,0F,20,10,0F,12,20
624 DATA 4A,0F,13,26,20,46,0C,15,18,23,2E,20,49,04
625 DATA ©5,01,20,04,05,20,4A,4D,4D,46,20,19,20,45
626 DATA 04,15,01,12,04,0F,20,48,0F,12,12,09,08C,0C
627 DATA OF ,2E,20,53,05,14,20,04,05,20,4A,15,01,0E
628 DATA 20,43,01,12,0C,0F,13,20,4D,01,12,03,0F,13
629 DATA 2E,20,59,20,0C,01,208,089,0E,05,13,14,089,0D
632 DATA 01,02,0C,05,20,01,19,15,04,01,20,14,26,03
631 DATA ©E,09,03,01,20,04,05,20,46,05,12,0E,01,0E
632 DATA 04,0F,20,4D,01,12,03,0F,13,2E,20,20,20,20
633 DATA 20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20
634 DATA 20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,20,28,20,20
635 DATA 20,20,20,20,28,20,20,20,20,20,20,20,20,20
636 DATA 28,20,20,20,20,20,20,20

699 1

70@ DATA A2,0@,BD,40,39,D@,83,4C,5D,38,18,AD,1D,38
701 DATA 7D,3@,39,8D,1D,38,90,03,EE,1E,38,BD,38,39
702 DATA 8D,60,04,DE,4@,39,BD,48,39,C9,01,D@,15,FE
7@3 DATA 38,39,BD,38,39,C9,79,D8,08,A9,71,9D,38,39
704 DATA FE,3@,39,4C,SD,38,C9,02,D@,F9,DE,38,39,BD
705 DATA 38,39,C9,1F,D@,08,A9,78,9D,38,39,DE,30,39
786 DATA C9,7@,D8,ES,A9,20,9D,38,39,E8,E0,08,D0, 1A
787 DATA A2,40,AR,04,8€E,1D,38,8C, 1E,38,A0,00,B9,40
708 DATA 39,F@,03,4C,B1,38,C8,C0,08,D8,FS,68,18,AD
709 DATA 80,39,49,50,8D,08,39,9@,83,EE,01,39,AD,00
71@ DATA 39,8D,1D,38,AD,01,39,8D,1E,38,AD,00,39,C9
711 DATA 9@,D@,11,AD,@1,39,C9,06,D8,08A,A9,68,8D,02
712 DATA 39,A9,04,8D,01,39,4C,02,38,A0,10,20,B3,EE
713 DATA 88,D@,FA,4C,00,38,A2,79,A9,20,9D,48,07,CA
714 DATA D®,FA,&0,A2,14,A9,20,9D,5B,07,9D,83,87,9D
715 DATA AB,@7,CA,DO,F4,40,A2,0E,A9,20,9D,50,084,9D
716 DATA AB,04,9D,F@,04,9D,40,05,9D,90,05,9D,EQ,85
717 DATA 9D,3@,84,9D,82,86,CA,DO,ES,&0,00,00,08,00
718 DATA 2@,00,00,09,40,04,08,02,08,A2,16,A9,28,9D
719 DATA 6@,04,9D,B@,24,9D,28,25,9D,50,85,9D,Ad, 05
720 DATA 9D,F@,@5,9D,4@,06,9D,9@,06,CA,DB,ES, 560

.228
.83
.194
. 127
.48
.97
. 100
«17
.72
«27
. 226
.29
.30
31
.220
. 165
.136
. 119
.6
. 203
. 140
- 147
«244
«37
.226
.37
.14
127
.216
«173
.26
. 145
. 244
.141
.48
.221
. 124

ATENCION! ANTES DE TECLEAR O CARGAR
ESTE LISTADO, HAZ LOS SIGUIENTES8 POKES:
POKE 44,581 POKES8#2346,0

PROGRAMA: BOLSA

1 REM LA BOLSA

2 REM (C)1988 BY QE2

3 REM (C)1988 BY COMMODORE WORLD

4

S POKEA4S, 1001 POKE4&, 1251 POKES2, 1681 POKESS , 1801 POKE

56,142

6 IF PEEK(4@96)<>12@ THEN PRINT*CCLRIERROR EN CREA

TOR! * 1 END

1@ CLR1POKESS28@,81POKESS281,8: PRINTCHRS (8) 1 8YS478

91 POKES3272, 181 8YS4302

15 DIMD$(19)1D$ (@) ="CHOMI[2CRSRD1"1 FORI=1TO191D$ (I
)=D$ (I-1)+*[CRERD1" 1NEXT: Z=554493 Y=1325

20 C(B)=61C(1)=141C(2)=31C(3)=141C(4)=63C(S) =01 IJU=
11 X=RND (~TI)

22 X=@1FORI=1TO91ESS (1) =ES$ (I-1)+* *1NEXT1MI=53270

25 DIM TB$(444)1A=21A$=*CBHIFTLICSHIFTEILSHIFTCICS

HIFTTICSHIFTUILSHIFTRICSHIFTA] CSHIFTDICSHIFTE] (S

HIFTDICSHIFTAILSHIFTTICSHIFTOILSHIFTS]. *1 BOSUBSARA

28 FORI=1T08:READAS$1EMS (1) =A$1NEXT

3@ FOR1=1T04441READAS

4@ IF A$="* THEN TB$(I1)=TB$(I-1)

5@ IF A$<>** THEN TB$(I)=As$

6@ NEXTiA=41A$="[SHIFTLICSHIFTEICSHIFTCIISHIFTTICS

HIFTUICSHIFTRICSHIFTA] CSHIFTCICSHIFTOICSHIFTNICEH
IFTCICSHIFTLICSHIFTUICSHIFTIICBHIFTDICBHIFTAl. [SH
IFTMICSHIFTAICSHIFTZICSHIFTO] 1 444 CSHIFTTICSHIFT

UICSHIFTRICSHIFTNICSHIFTOILSHIFTS]. *: BOSUBS00@

65 FORI=49T0S41Y$ (I1-48) =CHR$ (1) 1 NEXT

7@ DIMTL%(444)31FORI=1T04441 TL%(I) =I1NEXTI1A=b1AS="
[SHIFTBICSHIFTAILSHIFTRICSHIFTAILSHIFTIIISHIFTAICS

HIFTNICSHIFTDICSHIFTO] CSHIFTMICSHIFTAIISHIFTZILSH
IFTO1. * 1 GOSUBS@00

80 FORI=1T025@:X1=INT (444%RND (1) +1) 1 X2=INT (444#RND
(1)+1)

9@ A=TL%(X1)3TL%(X1)=TL%(X2) 1 TL%(X2) =A:NEXTI: A=101

A$="[SHIFTCICSHIFTOICSHIFTNILSHIFTCICSHIFTLICSHIFT

UICSHIFTIICSHIFTDICSHIFTO] [SHIFTPICSHIFTAILSHIFTS
ICSHIFTO) 1.*

100 GOSUBS@@@: FORI=1T025@: X1=INT (444#RND (1) +1)  X2=
INT (444%RND (1) +1) tA=TLX (X1)

11@ TL%(X1)=TLX(X2) 8 TLX (X2) =AtNEXTI1A=131A$="[SHIF

TCICSHIFTOILSHIFTNICSHIFTCICSHIFTLICSHIFTUILSHIFTL
JLSHIFTDICSHIFTO1 CSHIFTPILSHIFTAILSHIFTSICSHIFTO]
2. %1 GOSUBS@0Q

120 BOSUBL20A

130 POKE198,@1A$="CSHIFTNI>MERO DE JUGADORES (2/6)
1 7*1G0SUBS@0R

148 FORI=@TOS.SSTEP.S1POKEZ,C (1)1 FORP=1TO251NEXTP
158 BETA$: IFAS<>“* THEN 17@

168 NEXT1B0TO148

170 A=ASC(A$)11IF A=>SA@ AND A=<S4 THEN 190

180 BOTO 146@

190 SYSS52611POKE1177 ,A1NIJ=A-481POKEZ, 1

« 2083
-138
17
236
.19

.64
«233
. 106

- 76
« 155

132
.92
«242
. 104
-4

41
«234

.32

.98

. 162

-214

.118
.244

« 204
196
- 96
.72
. 206
.190
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e TURBO DISCO
e TURBO CINTA

o INTERFACES
— CENTRONIC
— R-232
© VOLCADOS PANTALLA

e COMANDOS BASIC
e MONITOR C.M.

e FREEZER

e GAME KILLER
e TECLAS FUNCION

EXIJA EL SELLO HISPASOFT, S.A.

THE FINAL CARTRIDGE Il

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

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

® ROM-DISK 1Mb.

@ ROM-DISK 256 Kb.

— GOLIATH
— QUICKBITE Il

© BORRADOR DE EPROMS

® TARJETA DE EPROMS
— DUO
— VARIO

e VENTILADOR FLOPPY

@ JOYSTICKS’S
— QUICKSHOT II PLUS
— PROFESSIONAL
— WIZ-CARD

e CABLES
TODO TIPO DE CABLES
DE CONEXION PARA

® PROGRAMADORES DE EPROMS

Llamar para
precios de
tarjetas
durante este
mes.
Para superar
la cuesta de
enero
tenemos
descuentos
del
10 al 20%.

MONITORES, IMPRESORAS,
UNIDADES DE DISCO, ETC.

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

TODOS LOS ORDENADORES
Y PERIFERICOS COMMODORE
COMMODORE 64 PARA AMIGAS
COMMODORE 128 TARJETA PC + FLOPPY
COMMODORE 1541 | MODULADOR TV
COMMODORE 1571 DIGITALIZADORES
—I
COMMODORE 1581 N
CASSETTE 1530 —Sonido
AMIGA 500 AMPLIACIONES MEMORIA
AMIGA 2000 IS{(/)‘ETT‘:ZI&"'
AMIGA 1010 —Utilidades
AMIGA 501 —Juegos
D 51/4 SS/DD C. CARTON 1500 D
I 514 DS/DD C. PLASTICO 1900 |
$ 514 DS/DD KAD 2900 S
€ 51/4 DS/DD MAXAMA 1.2 Mb. 5900 €
O 312 DS/DD C. CARTON 3500 O
§$ 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
POR CORREOS (C/R) O POR AGENCIA

ENVIOS DE MATERIAL:

HISPASOFT,S.AA. = C/ Coso, 87-42 — Tel.: (976) 3999 61 — 50001 Zaragoza

CUESTE CREERSELO
15010 POR

9.900!




200 PRINT D$(4)jTAB(8) 3 “[SHIFT+1(SHIFT SPCILCOMM@] .150
C18SHIFT SPCl1CCOMM-1"

210 FORI=1TONJ:PRINTDS$ (3+1#2) TAB(B); “(COMMKI*;Y$( .100
I)3"[COMM\] CSHIFTNIC(SHIFTOIC(SHIFTMICSHIFTBILSHIFT
RICSHIFTE] 1[9SPCILCOMMII"

220 PRINTTAB(8);*“(COMMGIICOMMMILSHIFT\1[18COMMMILC .204
OMM+J"INEXTI

232 PRINTTAB(8) *LCRSRUIICOMMQICCOMMMICCOMMDIC18COM . 168
MMICCOMMNI™

240 W=1:1POKE198,0:FORI=@TO(NJ-1) 1 POKEY+ (1#80) ,46 - 242
270 FORP=QTOS.SSTEP.S5:1POKES4272+ (Y+(1#8@)) ,C(P)1PO .137
KEY+(148Q) ,44

2735 POKESSS85+ (1#80) ,C(P) .78
28@ GETA$:1IFA$<>"" THEN 320 .67
290 NX7.’3180T0270@ 221
30@ A=ASC(A$):IF A=>32 AND A=<9@ THEN 320 -3
322 IF W=1 THEN 318 .« 143

385 IF A=20 THEN X$(I)=LEFT$(X$(I),W-2):1W=W-11POKE .248
Y+ (1#8Q) ,32: Y=Y~-1

387 IF A=20 THEN POKEY+(1#8Q),46 .72
3@9 IF A=13 THEN POKEY+(I#B8@) ,32:POKESSS85+(1#80), .164
liY=Y=(W-1)1SYS5261:160T0O340

318 GOTO290 . 145
320 POKEY+ (I#8@) ,A1 POKESS296+(Y+ (1#80))-1024,1:1 Y=Y .231
+liW=W+1

325 IF A=>64 THEN A=A+1281X$(1)=X$(1)+CHRS (A) 1GB0TO .20

332

327 X$(1)=X$(I)+AS$ . 240
33@ IF W=9 THEN W=11Y=Y-81POKESSS85+ (I#8@) ,11NEXTI .193
1GOTO3IS@

335 GOTO290 .162
340 W=13:NEXTI . 233
345 DIM MD%(NJ,8) <196

35@ A=S+(NJ#2) 1A$="[SHIFTCICSHIFTAICSHIFTDILSHIFTA .37
1 [SHIFTJICSHIFTUILSHIFTBILSHIFTAIISHIFTDIIBHIFTO]
[SHIFTR] [(SHIFTDIC(SHIFTIIC(SHIFTSICLSHIFTPIIBHIFTO1L
SHIFTNICSHIFTE] [SHIFTDICSHIFTE] :190.00@ L[FLCH ARR

IBA] " GOSUBS@2@

355 FORI=1TONJ:T(I)=9E4:NEXTItDIM ET(NJ,8) . 186
358 FORP=1T08:0F (P)=5@@1 NEXT . 185
3359 FORI=1TOS81EML(I)=1100:1NEXT .142
36@ 60SUBLABB:1SYS42701 POKE4200,241 -3
37@ B8YS4789:1A=0:B$="[HOMICSHIFTTIURNO DE "+X$(TU): .241
GOSUBS100@

38@ GOSUB1500@ 163
S@3 JUS=TBS$ (TLX(JU)) 1 TC=ASC(LEFT$ (JU$,1)) 1 JU=JU+1 .5
505 Ti=(ASC(MID$(JUS$,2,1))-48) <66

S@8 IF LEN (JU$)=3 THEN T2=(ASC(MID$(JU$,3,1))-48) .75
518 ON TC-47 GOTO S5@,400,68@,700,750,800,850,900, .107
2000, 2050

550 A=161D=3:B$="[SHIFTSIUBE AL DOBLE : “+EM$(T1): .238
GOSUBS100

S6@ A=18:D=0:B$="1CSHIFTAIUL EMPRESA DESEAS BAJAR .100
A LA MITAD?*:GOSUBS10@:GOSUB4S2a

565 EN=EMZ(T1) #2: EP=EMZ(0) /2 <159
568 IF O=T1 THEN 580 30
570 GOSUB14600 .114
573 GOSUB1640 <245
S75 EMX(T1)=EN: EMX (0) =EP:1 GOTOS83 31
58@ IF EN>25008 THEN EM%(0)=123@ - 160
583 GOSUB15@0Q 111
599 GOTO 3020 47

600 A=161D=3:B$="[SHIFTSIUBEN AL DOBLE 3 “+EM$(T1) .232
+% Y “+EM$(T2):1GOSUBS100@

610 A=18:1D=@:B$="1(SHIFTQIU& EMPRESAS DESEAS BAJAR .100
A LA MITAD?":GOSUBS100: GOSUB4420

613 EN=EMX(T1) #2: EO=EM%(T2) #2: EP=EMX (0) /21 EQ=EM%(Q .71

/2

615 IF (T1=0 OR T1=Q) AND (T2=0 OR T2=Q) THEN &33 .141
617 IF T1=0 OR Ti1=Q THEN 641 «193
619 IF T2=0 OR T2=Q THEN 655 «23

621 GOSUB160@:BOSUB1620:GOSUB14640: GOSUB144@: GOSUB1 . 129
76@:6BOTOL37

633 IF EN>250@ THEN EMZ(T1)=1250 -197
635 IF E0>250@ THEN EM%(T2)=1230 «215
637 GOSUB1500 165
639 GOTO3200 .87

641 IF EN>2500 THEN EMX(T1)=125Q - 205
643 GOSUB1628 «251
645 IF Ti=0 THEN &51 « 205
647 BOSUB164@:EMYL(T2)=E0: EM%(0) =EP:1 BOT0O&L37 -193
651 GOSUB166@: EMZ(T2)=E0: EMZ(Q) =EQ: GOTOLI7 13

6535 GOSUB160Q g 199
657 IF EO>250@ THEN EMZ(T2)=1250 «237
659 1F T2=0 THEN 665 « 253
661 BOSUB164@3:EML(T1)=EN: EMZ(0)=EP:1GOT0637 173
665 BOSUB16601EMX (T1) =EN1 EMZ (Q) =EQ: BOT0437 « 249

680 A=161D=31B$="[SHIFTBIAJA A LA MITAD : “+EM$(T1 .140@
) 1GOSUBS 100

685 A=181D=0:Bs$="][SHIFTQIU& EMPRESA DESEAS SUBIR .B1
AL DOBLE?"1B0SUBS10@: GOSUB452@

687 EN=EMX(T1) /2:EP=EMYL(0) %2 -39
689 IF O=T1 THEN 697 .181
691 BGOSUB1680:1G0SUB1720 .109
695 EMX(T1)=EN:EMX(0)=EP: GOSUB13500 «25
&97 GOTO 3200 - 145

70@ A=161D=21B$="BAJAN A LA MITAD 1 “"+EMS(T1)+" Y .50
"+EM$ (T2) : GOSUBS100

710 A=18:1D=0:1B$="1(SHIFTQIU% EMPRESAS DESEAS SUBIR .7@
AL DOBLE?*":GOSUBS100: BOSUB440@

713 EN=EMX(T1) /21 EO=EML(T2) /21 EP=EM% (0) #21 EQ=EM%(Q . 155
) #2

715 IF (T1=0 OR T1=Q) AND (T2=0 OR T2=Q) THEN 723 .233

717 IF Ti=0 OR Ti=Q THEN 727 199
719 IF T2=0 OR T2=Q THEN 733 « 235

721 GOSUB1680:GOSUB170@:GOSUB1720: GOSUB174@:GOSUB1 . 125
76@

723 GOSUB150@ . 251
725 GOTO 3009 «173
727 GOSUB17@@:1F T1=0 THEN 733 79

731 GOSUB1720:1EMX(T2)=EQs EM%(0) =EP: BOTO723 161
733 GOSUB1740:EM%(T2)=E0: EMX(Q)=EQ: GOTO723 - 235
735 GOSUB168@:1IF T2=0 THEN 741 « 203
739 BGOSUB1720:EMZ(T1)=EN: EMX(0)=EP1GOTO723 . 1335
741 GOSUB1740@:EMX(T1)=EN:1EMX(Q)=EQ:BATO723 . 209

75@ A=16:D=3:B$="[(SHIFTSIUBE 100@ ENTEROS 1 “+EM$( .140
T1):GOSUBS10Q

760 A=18:D=0:B$="[SHIFTBIAJAN 200 TODAS LAS DEMAS. .100
“1B0SUBS100

765 T2=T1:1G0SUB180Q .89
79@ GOTO 3000 - 239

B0Q A=16:D=3:1B$="[SHIFTEIUBEN 1000 ENTEROS 1 "+EM$ .199
(T1)+* Y “+EM$(T2):16G0SUBS100

810 A=18:D=0:B$="[SHIFTBIAJAN 200 TODAS LAS DEMAS. .12%
"1 60SUBS100: GOSUB1800

820 GOTO 3J200 )
85@ A=16:1D=3:B$="(SHIFTSIUBE 400 ENTEROS 1 “+EMS(T .19
1) : BOSUBS1080

860 A=18:1D=Q:B$="1[(SHIFTQIU& EMPRESA DESEAS BAJAR .129
3@ ENTEROS?":1GOSUBS100: GOSUB4S00

8635 IF T1=0 THEN 880 <174
870 EN=EMX(T1) +600:G0OSUB1600: EP=EM% (0) -30@: GOSUB16 .191
40

875 EMX(T1)=EN:EMZ(0)=EP: BGOSUB150@: GOTO89@ 126
B88@ EN=EMX (0) +600: GOSUB16@@: EMX (0) =EN-32@: DI (0) =0: .207
GOSUB150@

890 GOTO 3@0e .83
90@ A=16:D=0:B$="[SHIFTSIUBEN 40@ ENTEROS 1 “+EM$( .75
T1)+" Y “+EM$(T2):GOSUBS100

910 A=1B:B$="1[(SHIFTQIU& EMPRESAS DESEAS BAJAR 300 .163
ENTEROS?*: GOSUBS10@: GOSUB4400@

915 EN=EMX(T1)+600: EO=EML(T2)+4600: GOSUB1600@: BOSUB1 .112
620

920 EML(T1)=EN:EMZL(T2)=EO « 245
924 EP=EMZ(0)-30@: EQ=EMY (Q) -30@: GOSUB1464@: BOSUB1&6 .67
(]

923 IF DI(0)<>-1 THEN DI(0)=0 - 152
93@ IF DI(Q)<>-1 THEN DI(Q)=@ 31

935 EMZ(0)=EP:1EMZ(Q) =EQ: GOSUB1500 . 222
94@ 60TO 3001 .133

95@ DATA *[SHIFTKICSHIFTLICSHIFTM1*,“CSHIFTHICSHIF .185
TOJCSHIFTEILSHIFTCICSHIFTHICEHIFTEILSHIFTTI" , * SHI
FTBICSHIFTPI™,*[BHIFTEILSHIFTRICSHIFTTI" , “LSHIFTF]
[SHIFTOICSHIFTRICSHIFTDI*, * [SHIFTVICSHIFTWI® , * CSHI
FTGILSHIFTMI*,*[SHIFTBI(SHIFTAILSHIFTYICSHIFTEICLSH
IFTRI*

1200 DATA 01,,,02,,,03,,,04,,,05,,,06,,,07,,,08,, .35
101Q DATA 112, ,115,, 114,115,116, ,1174, 118, 1235 .o 177
128, 125, 128, 1275, 128

1920 DATA 134,,135,,136,,137,,138,,145,,146,,147,, .17
148,,156,

1032 DATA 157,,158,,167,,168,,178, .238
1280 DATA 2155522, 41 25, {1284 4 v25) 442643+ 27 4 s 2855 1 78
1050 DATA 312,,313,,314,,31%,,314,,317,,318,,323,, .54
324,,325,.324,,%27, ,328,

1868 DATA 334,,335,,336,,337,,338, ,345,,346, ,347,, .76
348, ,356,

1070 DATA 357,,3%8,,347,,348,,378, .114
1088 DATA 41,,,42,,,43,,,84,,,45,,,86,,,47,,,48,, .116
1890 DATA 512,513,514,51%,516,517,518,523,524,525, .80
526,527,528

110@ DATA 534,535,536,537,538,545,546,547,548,556 .22

1110 DATA 557,558,567 ,548,578 - 94
1120 DATA 61444162441163441168,,4165,,4166444467,, .82
1168, 4,

1130 DATA 712,43 7134 oy 7184y s 71844471844+ 7174 44718, 122

'
1140UDATA 723, 1128 5337255372675 s 37127 242 728y 2 s T30y 152
10735, ,,736,,,737,,,738,,

1150 DATA 745, ,,78b,,,747 4,748, ,,756,,,757,,,758, .176
11767 444768,,,778,,

1168 DATA 81, 44+182414185141+B%1594854353865 vy 18744 «38
11884,

1170 DATA 912,,,913,,,914,,,915,,,916,,,917,,,918, .12

. |

1180 DATA 923, ,,928,,,925, 4,926, ,,927,,,928,,,934, .128
11935,4,936,,,937,,,938,,

1190 DATA 945, ,,986,,,947,,,948,,,956,,,957,,,958, .152
11967,,,968,,,978,,

1500 BOSUB496@:SYS145521 SYS14597 .219
1585 PRINT*CGRNICHOMICCRSRDILSHIFT+1C14SHIFT SPCIL .11@
COMM@I[22SHIFT SPCICCOMM-1%

1518 PRINT*[COMMKIC14SPCILCOMM\1L225PCICCOMMII" .217
152@ FORI=1TO7:PRINT*[COMMGIC14COMMMICSHIFT\1022C0 .51
MMM CCOMM+T ™

1538 PRINT*C[COMMKIC14SPCICCOMM\1L22SPCICCOMMII"INE . 225
XT

1549 PRINT*[COMMQ1C14COMMMICCOMMDI[22COMMMICCOMMNI . 202

155@ FORI=1TO8 . 252
1568 IFEML(I) >999THEN PRINTDS$ ((I-1)#2)3“[COMMKI“;E .14
M$(I)g" “pEMAL(I)j“CCRSRLI])[6CRSRLI ("

1570 IFEMX(I)<=999THEN PRINTDS$((I-1)#2);“[COMMKI"; .148
EM$(I) g™ “3EMZL(I)3“CCRSRL])[SCRSRLI("

—16/Commodore World




abc analog, s.a. (abc

Santa Cruz de Marcenado, 31 Tfnos.: (91) 248 82 13 S@@G
(Despacho 39. 14) Télex: 44561 BABCE
28015 MADRID Fax: 34 1 2425059

“NAMIGA
s ' . MARZO 1988
&=
O W UNIDADES DE DISCO |
© ® CUMANA, 3,5, externa, 1Mb, A500/1000/2000 27.900 ptas.
o ® CUMANA, 3,5”, externa con alimentacion para montaje en cascada 34.000 ptas.
® CUMANA, 3,5”, interna, 2* unidad del A/2000 23.900 ptas.
E ® ROBTEK / SLIMLINE, 3,5”, externa, conmutable AMIGA/ATARI ST ... 42.500 ptas.
® ROBTEK / SLIMLINE, 5,25”, externa, conmutable AMIGA/ATARI ST ... 49.950 ptas.
E @® EXPANSION TECHNOLOGY, disco duro de 20Mb, 60 ms 150.500 ptas.
O = PERIFERICOS Y ACCESORIOS
u ® GENLOCK, mezclador de imagenes de video y ordenador 78.000 ptas.
. ‘ ® DIGIPIC, digitalizador de imagenes de video 85.000 ptas.
® SOUNDSCAPE, digitalizador de sonidos 29.500 ptas.
U ® SOUNDSCAPE MIDI, interfaz midi 13.900 ptas.
® SOUNDSCAPE UTILITY, disco con utilidades ... 12.800 ptas.
B PROGRAMAS |
@ DIGI PAINT, compatible con DIGI VIEW. ;;Novedad!! 13.700 ptas.
® CALLIGRAPHER COLORFONTS, de INTERACTIVE SOFTWARE. ;;Novedad!! ... .. 18.250 ptas.
® TV TEXT, de ZUMA GROUP, complemento ideal del GENLOCK ... . . 25.200 ptas.
H PROGRAMAS DE ENTRETENIMIENTO
@ Space Battlet+Othello+Backgammon+Ninja Mission+Flight Path
® XR 35+Final Trip+Feud+Strip Poker 2 y otros titulos 2.100 ptas.
® Super Hang-On 2.800 ptas.
@® Winter Olympiad 88+ Karting Gran Prix+Karate y otros titulos ... 3.800 ptas.
@ California Gamest+Auto Duel+Gunship+Silent Service 4.600 ptas.
Il CONEXIONES
® JOSTY, MCL090, cable Centronics impresora, 2 m. largo 1.475 ptas.
® JOSTY, MCL092, cable Centronics impresora, 3 m. largo 1.895 ptas.
® JOSTY, MCL096, cable Centronics impresora, 5 m. largo 2.950 ptas.
® JOSTY, MYDU160, cable a monitor con euroconector 1.950 ptas.
® JOSTY, MVYDU164, cable a monitor IBM 1.425 ptas.
@ JOSTY, 120/64, interfaz a cassette normal para C-64, C-128 3.575 ptas.
® JOSTY, 164, interfaz a impresora paralelo C-64, C-128 3.475 ptas.
® JOSTY, MCAO1, pulsador de reset para C-64 225 ptas.
® JOSTY, MCL136, cable del C-64 a TV 225 ptas.
W LIBROS -
® AMIGA HARDWARE, Ed. Addison Wesley, 272 pag. 7.250 ptas.
® THE AMIGA: AN INTRODUCTION, Ed. Precision Books, 210 pag. ........... 2.625 ptas.
® AMIGA SYSTEM HANDBOOK, Ed. Precision Books, 400 pag. ... 4.180 ptas.

IVA ADICIONAL ]




1588 NEXTI:GOSUB200: RETURN

001 EN=2500
1618 RETURN

22: EO=2500
1638 RETURN
1640 IF EP<12@ THEN DI(0)=-1:EP=100
1650 RETURN
1660 IF EQ<10@ THEN DI(Q)=-1:EQ=100
1670 RETURN
1680 IF EN<10@ THEN DI(T1)=-1:EN=100
169@ RETURN
170@ IF EO<C10@ THEN DI(T2)=-1:E0=100
1718 RETURN

1EP=2500
1738 RETURN

1EQ=2500
1750 RETURN

URN

177@ FORI=1 TO8

1780 IF EZ(1)<10@ THEN DI(I)=-1:1EZ(I)=100
1785 EMX(I)=EZ(I)

1799 NEXTI:RETURN

UB162@1EMX (T1)=ENIEMXL (T2) =ED
1810 FOR I=1T08:IF I=T1 OR I=T2 THEN 1830
1820 EZ(I1)=EMZ(I)-200

31 BOSUB150@: RETURN
T1):1608UBS100

600 ENTEROS?*1G0SUBS100: GOSUB4500
2015 IF Ti=0 THEN 2030

720

2025 EMX(T1)=EN:EMX (0)=EP:1GOTO2035
2030 EN=EMX (0)+100:1G0SUB1600

2032 1IF EMX(0)=250@ THEN DI(0)=100
2833 EMX(0) =EN

2035 GOSUB150@:GOTO3I200

(T1)+" Y “+EMS$(T2):60SUBS100
R 600 ENTEROS?":GOSUBS100:1G0SUB4400
Q=EMX (Q) +600

a
2072 IF Ti=0 OR Ti=Q THEN 2085
2074 IF T2=0 OR T2=Q THEN 2092

17601 GOSUB1588: GOTO3200

2080 EN=EMX(T1)+100:160SUB1400

2081 IF EMX(T1)=2500 THEN DI(T1)=100Q

2082 EO=EMX(T2)+100:60SUB1620

2083 IF EMX(T2)=250@ THEN DI(T2)=100

2084 EMX(T1)=EN1EMX(T2)=EOQ:GOSUB1503: B0TOI200
2085 EN=EMX(T1)+100:GOSUB14600

2886 IF EMXL(T1)=235@@8 THEN DI(T1)=100

2087 EMX(T1)=EN:B0OSUB1700

2088 IF Ti=0 THEN 2090

2092 GOSUB168@1EO=EMX(T2) +100: GOSUB1620
2093 IF EMX(T2)=2500 THEN DI(T2)=100
2095 EMX(T2)=EOQ:1 IF T2=0 THEN 2098

32@0 GOTO3200

PJULSA UNA FUNCIKN 1 “:1A$=Q$+"[2SPCI*

32815 GOSUBSO0QA: POKE198,0

3020 GETAS$:IF As="" THEN 3020

3838 M=ASC (AS)

3840 IF M=133 THEN 3130

3850 IF M=134 THEN A$=Q$+“[SHIFTF13":G0TO3100
3068 IF M=135 THEN A$=Q$+"[SHIFTF15":G0TO3100
3070 IF M=1356 THEN A$=Q$+“([SHIFTF17":B80T0O3100
3080 GOTO 3020

3100 SYSS2611A=17:60SUBS000

3110 GOSUB48@G:0ON M-132 GOTO 3I500,4000,3800,3950
3130 SYSS261:1IF TU=NJ-1 THEN 3150

3135 SYSS@24:1A=17:1A$="[SHIFTIINVALIDADA HASTA QUE
JUEGUE “+X$(NJ-1) 1 BOSUBS000

3140 GOSUB48G@: GOSUB48Q0: BOTO3IB10

3150 A$=Q$+“[SHIFTFJ1":1B0TO3100

3200 AQ=Q:31FORH=1TO8: IF DI(H)<>@ THEN BOSUB4980
3202 NEXTHiIF AQ=1 THEN 3209

3203 GOTO3R10

3209 AQ=Q:FORH=1TO8: IF DI (H)>@ THENGOSUB4980@
3211 NEXTH:1 IFAQ=1 THEN 3230

3222 AQ=@:FORH=1T0O8: IF DI (H)<®@ THEN GOSUB4980
3225 NEXTH:IF AQ@=1 THEN 3380

3227 GOSUB15@0:G0TO3010

2000 A=1631D=3:B$="[(SHIFTBIAJA SO® ENTEROS 3 “+EMS$(

2020 EN=EMX (T1)-508: GOSUB1680: EP=EM% (0) +60@: BOSUB1

2050 A=16:1D=3:1B$="[SHIFTBIAJAN S0@ ENTEROS : “+EMS

2060 A=18:D=0:B$="1[SHIFTQIU& EMPRESAS DESEAS SUBI

2078 IF (Ti=0 OR Ti=Q) AND (T2=0 OR T2=Q) THEN 2@8

2098 GOSUB174@:1EMX(T1)=EN:EMX (Q)=EQ: GOSUB150@:GOTO

.46

1600 IF EMZ(T1)<2499 AND EN>250@ THEN DI(T1)=EN-25 .B8&

-.138

1620 IF EMXL(T2)<2499 AND E0>250@ THEN DI (T2)=ED-25 .128

. 158
- 162
.178
.22
.198
.6
.218
.138
. 238

1720 IF EMZ(0)<2499 AND EP>2500 THEN DI (0)=EP-23500 .24

2

1740 IF EMX(Q)<2499 AND EQ>250@ THEN DI (Q)=EQ-23500 :182

22
1768 EMXL(T1)=ENIEMZ(T2)=E01EML(0) =EP1EMZ (Q) =EQ:RET .60

.216
.94
«935
- 206
1800 EN=EMZL(T1)+1000: EO=EMX (T2) +1000: GOSUB16@@: GOS .231

171
.95

1830 NEXTIIEZ(T1)=EML(T1)1EZ(T2)=EMX(T2)1BOSUB1770 .&7

233

2010 A=18:D=@:B$="]1[SHIFTQIU& EMPRESA DESEAS SUBIR .211

. 168
51

.120
137
.41
.174
116
.24

.24

2065 EN=EML(T1)-50031 EO=EML (T2) -500: EP=EM% (0) +600:E .81

. 160

-174
.62

2@76 GOSUB168@:60SUB170@: 80SUB17208:80SUB1740: GOSUB . 202

.18
. 109
.64
+ X2
. 130
«23
.114
155
.10

2089 BGOSUB172@:EMX (T2)=E0:EMX(0)=EP: B0OSUB1500:GOTO .97

2090 GOSUB1740:1EMX(T2)=E0:EMX(Q)=EQ: GOSUB150@:GOTO .17@

.12
-137
.95

2096 GOSUB1720:EMX(T1)=EN:1EMZ(0)=EP:B0SUB1500@: GOTO .70

.144

. 185

3010 GOSUBA4B20:SYSS@24:F=0:E=Q:D=1:A=17:Q$="[SHIFT .227

.78
. 205
«171
-171
131
.17
. 161
.42
.18
.58
.14
-103

. 206
. 136
.252
172
. 133
. 237
.211
.26

<147
.41

3230 SYS4789:1E=1:1A=01 0=0: A$="[SHIFTGI(SHIFTAI(SHIF
TNICSHIFTAILSHIFTNIC(SHIFTCICSHIFTIJIISHIFTAIL(SHIFTS
1" :GOSUBSA02

3240 FORH=1 TO8

325@ IF DI(H)>@ THEN 3280

3260 NEXTH: GOSUB&LROB: BOTO3222

3280 FORG=1 TO NJ

329@ IF ET (G,H)>@ THEN 3310

3300 NEXTG:GOTO3I268

3310 BA=ET (G,H) #DI (H) 1A=A+3: IF A>16 THEN GOSUB4QRQAO

3315 GA$=STR$ (GA) 1 D=1

3320 AS=X$(B-1)+" GANA“+GAS$+"[FLCH ARRIBA] DE “<+EM

$ (H) 1 GOSUBSQA2A: T (B) =T (B) +BA

3338 GOTO3ISed

3380 8Y54789

3390 FORH=1TO8: IF DI (H)<@ THEN 3400

3395 NEXTH:GOSUB4820:8YE4789160SUB150@: GOTO3010
3408 FORG=1TONJ: IF ET(B,H)>@ THEN3I420

3418 NEXTB:B0TO33I?S

3420 A=@:1D=1:B$="[BHIFTPILRDIDA PARA "+X$(G-1)+"."
1 GOSUBS 100

3430 A=A+2:B$="[8HIFTTIUS ACCIONES DE “+EM$(H)+" H

AN BAJADO. "1 G0SUB5100

3440 A=A+2:B$="([SHIFTY] EST#N POR DEBAJO DEL L‘'MIT

E. "1 60SUBS10@

3445 PP=ET (G,H) #2001 P$=STR$ (PP)

3450 A=A+2:1B$="[SHIFTTIIENES QUE PAGAR 200CFLCH AR

RIBA] POR ACCI<N, ESCSSPC1"

3452 B$=B$+"[(CRSRDIDECIR, UN TOTAL DE"+P$+"(FLCH A
RRIBAJ*"

3455 GOSUBS100:A=A+4:1B$="[SHIFTA] PAGAR EN DINERO,
ACCIONES O AMBAS. “:160SUBS100

34460 A=A+2:B$="]1[SHIFTQIU& MODO ELIGES DE PAGAR?":
GOSUBS100: A=A+2: D=0

34465 Q$="(SHIFTD1, [SHIFTAl, [SHIFTB] 1 “:1A$=Qs$+"([
8SPC1*: GOSUBSQ00: POKE198,0

3470 GETA$:1IFAs$="" THEN 3470

3475 IF As$="D" THEN 4300

3477 IF As$="A" THEN 43350

3479 IF A$="B“" THEN 4400

3482 GOTO3470

3500 SYSS@2431A=17:Q$="(SHIFTCIOMPRA ([SHIFTCl) O C
SHIFTVIENTA (LSHIFTV1) 1 *

3510 As=Qs$+"[4SPCI"1 GOSUBS@00

3520 GETAS$:IF ASCO"C™ AND AS$<O>"V" THEN 3520

3530 IF As$="C" THEN 3700

3540 SYSS2611A=171A$=Q$+“VENTA "31GOSUBSQ@A: GOSUB48
22

3550 FORO=1TONJsFORI=1TO8: IF ET(0,I1)<>@ THEN 3580
3560 NEXTIiNEXTO:SYBS@243A=173As="[(SHIFTNIING>N JU

BADOR TIENE ACCIONES '™

3570 GOSUBI@00:GOSUB48@0: GOSUB4BOA: GOTO 3010

3580 SYSS024:1A=17:D=0:B$="](SHIFTQIU& JUGADOR VA A
VENDER?*" 1 GOSUBS510@: GOSUB4700

3590 SYSSO24:1E=0:1F=0:1A=171D=11B$="[SHIFTOIK, "+X$(
0-1)+", 1IDE QU& EMPRESA VENDES?"

3608 GOSUBS10Q: JE=0: GOSUB4700@

34610 F=0:1E=Q:1A=17:D=1:1Bs="J(SHIFTCIUMNTAS ACCIONES
VENDES DE “+EM$(0)+"?":160SUBS100

3612 AVS=STRS$ (ET(JE,D) ) 1 AWS=RIGHTS (AVS$, (LEN(AVS) -1
))1AC=0

3615 D=B:1A=19:A$="[SHIFTNI>MERO (Q/"+AWS$+") 1 “+ESS
(LEN (AWS$) ) : GOSUBSQ00

3620 PO=1930:1POKE198,0:1CO=LEN (AWS) 1 W=13CM$=""

3625 FORP=@TOS.SSTEP. S: POKES4272+P0,C (P) 1 POKEPO, 46
346328 GETAS$: IF AS$<O>“" THEN 3640

3635 NEXTP:GOTO3I625

34640 A=ASC(A$) 1 IFA>47 AND A<SB8 THEN3670

3645 IF W=1 THEN 3660

3650 IF A=20 THEN CM$=LEFT$ (CM$,W-2) 1 W=W-11POKEPO,
32: PO=P0O—1: POKEPO, 456

3655 IF A=13 THEN POKEPO,32:1SYS5261:60T03685

3660 GOTO3IE3IS :

3678 POKEPO, A1 POKES4272+P0,3: PO=PO+1z W=W+1

3675 CM$=CM$+AS:1IF W-1=CO THEN 3685

3480 BOTO3625

34685 CM=VAL (CM$) 1 IF AC=1 THEN RETURN

3687 IF CM>ET(JE,O0) THEN 3612

3690 T(JE)=T(JE)+(CM*EMZ(0))1ET(JE,0)=ET(JE,OQ)-CM
3695 GOSUB4BQA: GOTO3IA10

3700 SYSS261:A=171A$=Q¢+"COMPRA": GOSUB50@0: GOSUB48
22

3710 SYSS024:A=17:D=0:B$="1[(SHIFTQIU& JUGADOR VA A
COMPRAR?" 1 GOSUBS100: JE=Q: GOSUB4770

3720 SYES0241E=B1F=Q:1A=171D=11B$="[SHIFTOIK, “+X$(
O-1)+*, 1IDE QU& EMPRESA COMPRAS?"

3730 GOSUBS100: JE=0: GOSUBS200: GOSUB4800@

3740 F=0:E=Q:1A=171D=1;B$="][(SHIFTCIU#NTAS ACCIONES
COMPRAS DE “+EM$(0)+“7?":G0OSUBS100

375@ IF T(JE)/EMZ(0)<OF(0) THEN AV=INT(T(JE)/EMZ(O
))3160TO3I760

3755 AV=0F (O)

3760 AV$=STRS (AV) 1 AWS=RIGHT$ (AVS$, (LEN(AVS$)—1)) :AC=
1:60SUB3615

3765 CHM=VAL (CM$) 3 IF CM>AV THEN 3760

3770 T(JE)=T(JE) - (CM*EMZ (D))

3772 1IF CM=@ THEN 3780

3775 MDX(JE,0)=( (CM#*EMZ (0) ) +(ET(JE,O0) *MDZ (JE,0)) ) /
(CM+ET (JE,D))

3780 ET(JE,0)=ET(JE,Q)+CM: GOSUB4B8@A: GOTO 3010

3800 R=0

3802 R=R+1:IF R>NJ THEN 3900

3810 GOSUB4810: XZ=0:SV=0

- 76

. 148
. 208
- 244
.10
- 200
-134

.43
.46

.21
-39
. 129
.88
157
«131
.103

«193
-155

.60
-31

221

217
-148

.21
.0
. 208
.12
157
S

.91
- 189
w21l
.97

-47
97

.49
« 159

.22

- 234
.28

.56

. 229

-116
.3

« 206
-39
.78
.17
. 200

«11
.50
. 140
=51
.38
.77
T
. 186
.71
.34

.12

.238
-2

. 136

. 207
.32

. 143
-10
«32
- 151

252
.202
. 166
.34
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382@ XY$=*[HOM](2CRSRDIL3ISPCICSHIFT+1(8SHIFT SPCIC .14&6
COMM@I(BSHIFT SPCI{COMM@IC12SHIFT SPC1LCOMM@ILSHIF

T sSPCiCCOMM-1"

3830 XZ$="([3ISPCICLCOMMGICBCOMMMICSHIFT\IC(BCOMMMILSH .234
IFT\IC12COMMMICSHIFT\ 1LCOMMMI LCOMM+1"

3840 XQs=*[3ISPC]{COMMA]CBCOMMMICCOMMDILBCOMMMILCOM .51
MDI1C 12COMMM I CCOMMD 1 CCOMMMI CCOMMNI *

3845 FORI=1T08: IFET(R,I)<>@ THEN 3840 . 150
385@ NEXTI:GOTO3IB9@ «197
386@ PRINTXY$:PRINT*(3SPCICLCOMMKICSHIFTEICLSHIFTMIL .131
SHIFTPILSHIFTRICISHIFTEILSHIFTSICSHIFTAILSHIFTSICCO

MM\ JCSHIFTAJL2SHIFTCICSHIFTIIC8HIFTOICSHIFTNICSHIF
TEJCSHIFTSI(COMM\JLSHIFTVICSHIFTAILSHIFTLILSHIFTO]
CSHIFTR] [(SHIFTAJCSHIFTCICSHIFTTICSHIFTUICLSHIFTAIL
SHIFTLICCOMM\ICCOMMZ ICCOMMII*1PRINTXZ$1A=3

387@ FORI=1T08: IFET(R,I1)<>@ THEN 3880 <175
3875 NEXTI:A=A-131PRINTDS (A)j XQ$:60TO389@ .78
388@ AC=ET (R, I):1VC=AC#EML(I)1SV=EV+VC: IF MD%(R,I)> .189
EML(I) THEN HJ$="[COMM\]1-[COMMII*

3881 IF MDZ(R,I)=<EMZ(I) THEN HJ$="[COMM\J+{COMMI] .212
"

3882 PRINTD$(A)§*C[3ISPCICCOMMKI*jEMS (1) §TAB(12) 3 *[C .11

OMM\1*“3AC; TAB(21) § “CCOMM\1*3VC;s “CFLCH ARRIBA1"; TAB

(34) jHIS

3884 A=A+2:1PRINTXZ$:GOTO387S =85

3890 SV$=STR$(SV)11F A>1@ THEN GOSUB&®AR:GOSUB481Q . 121

3892 A=A+11D=01A$="[SHIFTVILSHIFTAILSHIFTLI(SHIFTO .37
JCSHIFTRI [SHIFTTICSHIFTOICSHIFTTICSHIFTAILSHIFTL]
[SHIFTDICSHIFTE] [SHIFTAJCL2SHIFTCICSHIFTIICSHIFTO
JCSHIFTNICSHIFTEILSHIFTS] 1"+SV$+* [FLCH ARRIBA1":

GOSUBS@00

3894 A=A+2:1D=0:A$="[SHIFTDILSHIFTIICSHIFTNICSHIFTE .13
JCSHIFTRICSHIFTO] [SHIFTEICSHIFTNI CSHIFTHMICSHIFTE
JCSHIFTTICSHIFTAICSHIFTLICSHIFTIICSHIFTCICSHIFTO
1"+STR$ (T(R) ) +* CFLCH ARRIBAI":GOSUBS0QQ

3896 BT=T(R)+SViBT$=STRS (BT)1A=A+3:D=0: A$="[SHIFTT .53
JCSHIFTOICSHIFTTICSHIFTAICSHIFTL] C[SHIFTDICSHIFTE]
[SHIFTBICSHIFTIICSHIFTEICSHIFTNICSHIFTEICSHIFTS]
1“+BT$+" [FLCH ARRIBA1"

3898 GOSUBSQ@0Q:GOSUBL@0O: GOTOIBA2 <65
390@ GOSUB150@:G0OTO3I010 . 285
3950 TU=TU+1:1IFTU=NJ THEN TU=0Q . 247
396@ IF JU=444 THEN 10000 . 187

3970 SYSS5024:A=0:B$="[HOMICSHIFTTIURNO DE "+X$(TU) .229
+*[7SPC1*1GOSUBS100: GOTOS00

4000 SYSS@24:A=17:D=@:B$="1[SHIFTQIU& JUGADOR VA A .161
CAMBIAR?" 1 GOSUBS10@: JE=2: GOSUB4770

4010 E=Q:F=0:A=17:D=11B$="[SHIFTOIK, “+X$(0-1)+", .75

JA QUIXN?“:JE=0:GOSUBS100: GOSUB4770

4020 F=Q:E=0:A=17:0Q$="[{SHIFTDIINERO (CSHIFTDI) O C .61

SHIFTAICCIONES (LSHIFTAl) @ *

40230 AS$=Qs$+"[BSPC1*:GOSUBSA2@ - 227
4040 GETAS$:IFAS<>"D" AND AS$<>"A“ THEN 4040 -3
4050 IF A$="D" THEN 41350 . 129

4060 A=17:A$=Q$+"“ACCIONES" : GOSUBSQQ0: GOSUB48GA -199
4062 FORI=1TO8: IF ET(JE,I)<>@ THEN 4045 . 201
4864 NEXTI:SYSS@24:G0TO7100 -173

4065 SYSSQ241E=0:F=0:A=17:D=1:B$=“[SHIFTOIK, "+X$( .26
JE-1)+", JIDE QU& EMPRESA?"

4@7@ GOSUBS10@: JF=0:GOSUB490@ -195
4080 F=Q:E=@:A=17:D=1:B$="1[(SHIFTCIU#NTAS ACCIONES .239
LE DAS DE “+EM$(0)+"?":G0SUBS100

4090 AVS$=STR$ (ET(JE,D)) 1t AWS=RIGHTS (AVS, (LEN(AVS) -1 .249
)):AC=1:GOSUB361S

4120 CHM=VAL (CM$):IF CM>ET(JE,O0) THEN 4090 .52
4110 ET(JF,0)=ET (JF,0)+CM:ET (JE,0)=ET (JE,0)-CM:GOS .118
UB480Q: GOTO3IN10

4150 A=17:A$=Q$+"DINEROL2SPC]*:GOSUBS@AA: GOSUB48AA .68
4160 SYSS5024:1E=0:F=0:A=17:D=1:B$="[SHIFTOIK, "+X$( .118
JE-1)+", JLSHIFTCIU#NTAS PESETAS LE DAS?"

417Q@ GOSUBS100 .96
4180 AV$=STRS$ (T (JE)) : AWS=RIGHTS$ (AVS, (LEN(AVS$)—-1)): .1@8
AC=1:GOSUB361S

4190 CM=VAL (CM$):IF CM>T(JE) THEN 418@ .138

4200 T(JE)=T(JE)-CM:T(0)=T(0)+CM: GOSUB4800: GOTO3IO1 .124
Qe

4300 SYSS261:A$=Q$+"DINEROL2SPCI": GOSUBS000 .202
4310 IF T(G)=>PP THEN T(G)=T(G)-PP:GOSUB4&@®A: GOTOS .244
395

4317 PQ=INT((PP-T(G))/20@):IF PQYET(G,H) THEN P@=E .2@9
T(B,H)

4319 PQ$=STR$ (PQ) : PR$=STRS$ (T (G)) .65

4320 A=A+3:1D=1:B$="PAGAS"+PR$+"“(FLCH ARRIBA] Y"+PQ .58
$+* ACCIONES. ":1GOSUBS5100
4330 T(G)=@1ET(G,H)=ET(G,H)-PQ:IF ET(G,H)<® THEN E .174

T(G,H)=@
4340 GOSUB&@0Q:GOTO3IIIS .250
4350 SYSS2611A$=Q$+"ACCIONES" : GOSUBS@BB:ET {6, H) =0: .172
GOSUB&@@A: GOTASIFS

4400 SYSS261:A$=Qs+"AMBASIISPCI": GOSUBSO0A: A=A+3 .49

4410 D=1:B$="1(SHIFTCIUSNTO DINERO PAGAS?":GOSUBS1 .197
22

4415 1IF PP>T(G) THEN PR=PP:PP=T(G) .60

4420 AC=1:AV$=STRS (PP) : AWS=RIGHT$ (AVS, (LEN(AVS$) —-1) .25

) 360SUB3615

4438 IF CM>PP THEN 4420 .99

4435 IF PR>T(G) THEN 4450 - 106
444@ T(G)=T(G)-CMiPP=PP-CMIET (B,H)=ET (B,H)-INT(PP/ .37

200) : G0SUB4838: BOTO3II9S

4450 T(B)=T(G) ~CM: PR=PR-CM1ET (G,H) =ET (B,H)-INT(PR/ .81

200) : GOSUB4832: GOTO3IIYS

4500 POKE198,0:FORO=1T08: F=@1E=1;A=191 A$=EMS$ (0) 1 BO 227
SUBS@0e B

451@ IF F=0 THEN 4530 161
4520 SYSS526115YS145241E=0: F=0:1A=19; D=11B$="[CRSRD] .203
(SHIFTOIK, “+EM$(0):G0SUBS10@:RETURN

4530 SYS14524:NEXTO:GOTO4500 .91
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44600 POKE198,0:FORO=1T08:F=03E=131A=19:1D=2; A$=EM$ (0 .131
) : GOSUBSQ0a

4610 1IF F=0 THEN 4630 Y-
4620 SYSS261:15Y8145241A=19:1D=23F=0sB$="[CRSRDILSHI .16
FTOIK, “+EM$(0):60SUBS100:B80T04640

4630 SYS14524:NEXTO:G0T044600 .0

4640 FORQ=1T08: IF Q=0 THEN 4670 50
4645 E=11A=19:1D=22:A$=EM$ (Q) 1 GOSUBSQ0A 207
4650 IF F=@ THEN 4670 - 54

4660 BYSS261:18Y814535:A=19:D=23B$="[(CRSRDICSHIFTO]1 .254
K, "+EM$(0)+"* Y “+EMS$(Q):GOSUBS10@: RETURN

44670 SYS1453IS1NEXTQ:GOTO 4640 T «242
4700 POKE198,@:FORO=1 TO NJ .138
4710 FORI=1TO8:IF ET(0,I1)<>@ THEN 4730 .248
4720 NEXTI:NEXTO:GOTO4702 .16
4730 F=031E=1:A=1931A$=X$ (0-1) 1 BOSUBSA00 -112
4740 IF F=Q THEN 4760 .144
4750 SYSS@24:RETURN - 200
4760 SYS1452431NEXTO:GOTO4700 -194
4770 POKE198,0:FORO=1 TO NJ .208
4775 1IF O<>JE THEN 4785 -9

4780 NEXTO:G0TO4770@ .90
4785 F=@31E=1:A=19:A$=X$ (0-1) 1 GOSUBSG0Q «167
4790@ IF F=@ THEN 4795 .220
4793 SYSS024:1 RETURN «243
4795 SYS514524:NEXTO:GOT04779 - 1085
4800 GOSUB7000:FORI=1T0180@: NEXT: RETURN .90

4810 SYS4789:1A=0:D=0: B$="[HOMIL{SHIFTEISTADO DE CUE .150
NTAS DE “+X$(R-1)+".":60SUBS510@: RETURN

4820 FORI=1TO8:DI (I)=0B:NEXT:RETURN .18
4830 FORK=1TO08:1 IF T(K)<@ THEN T(K)=0@ 234
4835 IF ET(G,K)<@ THEN ET(G,K)=0 -5
4848 RETURN .52
4900 POKE198,0:FORO=1T08: IF ET(JE,0)<>@ THEN 4920 .225
4916 NEXTO:GOTO4900 «213
4920 F=Q@:D=0@:1E=11A=1%:A$=EMS$ (0) : GOSUBSQ02 o119
4930 IF F=0 THEN 49350 79
4948 SYSSQ@24:1 RETURN «135
4950 SYS1452431NEXTO:GOT04900 .1
“4960 FORI=1T08:1 IFEM% (1) >250@ THEN EMZ(I)=2500 .181
4978 NEXT:RETURN 65
4980 FORP=1TONJ:IF ET(P,H)>@ THEN AQ@=131RETURN .81
4985 NEXTP3:RETURN .142
S00@ B=LEN(A$):B=B+2:C=((48-B)/2) .187
S@81S IF D>@ THEN C=D <226
S@17 1F E=1 THEN 5040 .50

S820 FORI=QTO2.SSTEP.S:SYSS040,A+2,C,C(1) ,A$1FORP= .101
1TO20:NEXT: NEXT: RETURN

248 FORI=@TOSI.SSTEP.S: GOSUBSOSA .179
S@5@ IF F=1 THEN F=@1RETURN .251
S@5S IF F=2 THEN RETURN .214
S@6@ NEXT:B0TOS040 271
5880 SYSS04@,A+2,C,C(I),AS .179
5082 IF PEEK(197)=6@ THEN F=131RETURN .139
S@83 1F PEEK(197)=1 THEN F=2:RETURN 72
s@85 IF PEEK(198)<>@ THEN POKE198,0 .195
S@98 RETURN .47
5100 FORI=@T02.SSTEP.S1POKES46,C (1) 1 PRINTDS (A) 3 TAB .53
(D) ;BS

S11@ FORP=1TO151NEXT:NEXT:RETURN .63
5200 POKE198,0:FORO=1T08: IF OF (0)<>@ THEN 5220 .12
5218 NEXTO:GOTOS20@ .192
5220 F=01D=0:E=11A=19: A$=EM$ (0) 1 GOSUBS00A .164
5238 IF F=@ THEN 5250 .244
5248 SYSS@241RETURN .180

5250 SYS145241NEXTO: GOTOS200 ; .140
6008 POKE198,01E=11A=191D=34:F=@1 A$="[SHIFTEILSHIF .193
TS1CSHIFTP1* : GOSUBS000
6010 SYSS26115YS47891 E=01 D=1 A=01 RETURN .85
700@ NM=INT (6#RND(1)+1)1IF NM=6 THEN RETURN .79
7002 IF PEEK(1467)<>PEEK(168) AND PEEK(1468)<>@ THEN .157
RETURN
7885 ON NMGOTO 720@,7250,73008,7250,7300 .186
7100 E=@:F=0:A=171D=B:A$="[SHIFTPILSHIFTEILSHIFTR] .10@5
CSHIFTO] C[SHIFTSICSHIFTI] [SHIFTNICSHIFTOl CSHIFTT
JICSHIFTIICSHIFTEILSHIFTNICSHIFTEILSHIFTS] [SHIFTN]
CSHIFTIICSHIFTNICSHIFTGICSHIFTUILSHIFTNICSHIFTA]
SHIFTAJCL2SHIFTCICSHIFTIICSHIFTOICSHIFTN] ! “: GOSUBS@
20
7110 GOSUB480G: GOSUB480@: GOTO3A10 .95
7200 A$="(SHIFTEILSHIFTSICSHIFTTILSHIFTAJLSHIFTMIC .120
SHIFTOJC(SHIFTS] [SHIFTEICSHIFTN] C[SHIFTEICSHIFTL]
CSHIFTTICSHIFTUICSHIFTRICSHIFTNICSHIFTO1" +STRS (JU)
1GOSUB 102001 RETURN

725@ BA=INT (NJ#RND (1) +1) .16
7255 FORI=1TO8: IF ET(BA,I)<>® THEN 7265 -13
726@ NEXTI:RETURN 66
7265 IF MD%(BA, 1) >EMZ(I)+400 THEN 7275 .221
7270 GOTO7260 .88
7275 DF=MDX(BA,I1)-EMZ(I) 1 DF$=8STR$ (DF) . 103

7280 A$=X$(BA-1)+*, [(SHIFTTICSHIFTUILSHIFTS]l [SHIF .72
TAIL2SHIFTCICSHIFTIICSHIFTOICSHIFTNICSHIFTEILSHIFT

S1 (SHIFTDICSHIFTE] “+EM$(I)+" [(SHIFTEIL(SHIFTSICSH
IFTTICSHIFTAICSHIFTN] C[SHIFTBICSHIFTAILSHIFTSICSHI
FTTICSHIFTAJCSHIFTNIC(SHIFTTICSHIFTE] [SHIFTBICSHIF
TAICSHIFTJICBHIFTAJ(SHIFTS], *

7285 A1$="(SHIFTEICSHIFTXICSHIFTAICSHIFTCICSHIFTT] .21
(SHIFTAJISHIFTMILSHIFTEICBHIFTNICSHIFTTICSHIFTEI "+
DF$+" [SHIFTEICSHIFTNICSHIFTTI(SHIFTEICSHIFTRICSHI
FTOJCSHIFTS] C[SHIFTPICSHIFTOICSHIFTR] C[SHIFTDICLSHI
FTEJ(SHIFTBILSHIFTAILSHIFTJICSHIFTO] C(SHIFTDICSHIF
TEIC(SHIFTL] CSHIFTEILSHIFTQICSHIFTUILSHIFTIICSHIFT

LICSHIFTIJIC(SHIFTBI(SHIFTRICSHIFTIICSHIFTOl *

7287 A2$="(SHIFTDICSHIFTE] [SHIFTMILSHIFTEIL(SHIFTD .61
JCSHIFTIJCSHIFTA] (SHIFTEJCSHIFTN] [SHIFTLICSHIFTA

1 [(SHIFTCICSHIFTOI(SHIFTMILSHIFTPILSHIFTRILSHIFTA]

< ":AS=AS$+A1$+A2%: GOSUB10200: RETURN

730@ BA=INT (NJ#RND(1)+1) 66
7310 FORI=1TO8: IF ET(BA,I1)<>@ THEN 7330 -184
7320 NEXTI:RETURN -126
7330 1IF MDX(BA,I)+40@<EMZ(I) THEN 7350 «36
7340 GOTO07320 -46
7350 DF=EMZ(I)-MDZ(BA,1):DF$=STR$ (DF) .74

7360 As=X$(BA-1)+", [SHIFTTICSHIFTUILSHIFTS] [(SHIF .128
TAIC2SHIFTCICSHIFTIICSHIFTOICSHIFTNIC(SHIFTEIL(SHIFT

S] (SHIFTDIL(SHIFTE] "+EM$(I)+" C[SHIFTEILSHIFTSILSH
IFTTICSHIFTAILSHIFTN] CSHIFTBILSHIFTAILSHIFTSILSHI
FTTICSHIFTAILSHIFTNICSHIFTTICSHIFTE] C[SHIFTAJCSHIF
TLICSHIFTTICSHIFTAIC(SHIFTE1, *

7370 Al$="[(SHIFTEILSHIFTXICSHIFTAILSHIFTCICSHIFTT] .78
(SHIFTAILSHIFTMICSHIFTEI(SHIFTNILSHIFTTICSHIFTEI "+
DFs+" [SHIFTEJLSHIFTNICSHIFTTICSHIFTEILSHIFTRICSHI
FTOICSHIFTS] (SHIFTPILSHIFTOJCLSHIFTR] [SHIFTEJLSHI
FTNICSHIFTCICSHIFTIICSHIFTMICSHIFTA] [SHIFTDILSHIF
TEJCSHIFTL] C(SHIFTEICSHIFTQICSHIFTUIISHIFTIICSHIFT
LICSHIFTIIISHIFTBIISHIFTRICSHIFTIILSHIFTOl. "

7380 As=A$+A1$:G0SUB10200: RETURN 226
9000@ FORI=14640 TO 14647:POKEI ,@sNEXT .89
9910 FORI=14648 TO 14655:POKEI,113:NEXT -107

99020 FORI=1 TO B:POKE14655+1, (EML(I)/10@)#7.@5:NEX .113
T
9030 FORI=14664 TO 14671:POKEI, 11 NEXT 77
994@ POKE14592,96:POKE14593,4:8YS14336:RETURN 57
1000@ SYS4789:A=0:A$="[SHIFTY]JA S8E HAN AGOTADO LOS .189
TURNOS" 1 GOSUBS00@
10010 POKE198,0: A=3:Q$="[SHIFTEIL JUEGO ERA POR AP .241
UESTA (S/N) ?":A$=Qs$+"[2SPC1":GOSUBSA00
12020 GETBs$:IFBs="" THEN 10020 235
100308 IF B$="S" THEN SYS52461:A$=Qs$+"* [SHIFTS1I":60S .145
UBS©@@0@: JU=1:G0SUB15@0: GOTO3I950@
10035 IF B$="N" THEN SYSS5261:A$=Qs$+" [SHIFTN1":G0S .232
UBSQ0Q: GOTO12040
12238 GOTO10020 .187
10040 B$=""“:1FORI=1TONJ-1:B$=BS$+X$(I-1)+" "1 NEXT .49
1205Q B$=B$+"[SHIFTY] C[SHIFTPILSHIFTOICSHIFTR] [SH .119
IFTSI(SHIFTUICSHIFTPICSHIFTUILSHIFTEILSHIFTSICSHIF
TTICSHIFTO) C[SHIFTA] "“+X$(I-1)+%.*
10060 B$="[SHIFTGI(SHIFTRICSHIFTAILSHIFTCIISHIFTI] .145
[SHIFTAILSHIFTS] [SHIFTA] “+B$+" [(SHIFTEILSHIFTSIL
SHIFTPILSHIFTEILSHIFTRICSHIFTO] [SHIFTQRQICSHIFTUILS
HIFTE] [SHIFTOJLSHIFTS] C(SHIFTHICSHIFTAILSHIFTYI(S
HIFTA] [SHIFTGICSHIFTUICSHIFTSICSHIFTTICISHIFTAILSH
IFTDICSHIFTOJ. [(SHIFTHICSHIFTAJLSHIFTSILSHIFTTICSH
IFTA] C(SHIFTOJCSHIFTTICSHIFTRILSHIFTAl!"
10070 SYS4789: A$=B$:GOSUB10200@: POKE4270,96 «119
10088 IF PEEK(167)<>PEEK(168) THEN 8YS5261:G0T010@ .7
80
12092 END 147
10200 POKE167,14@:POKE168,149+LEN(A$) /3 .213
10210 SYS4536:15YS4760,A$18YS54864:15YS54355: POKEMI ,PE . 153
EK (MI)OR8: RETURN
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Compuland
primera tienda dedicada
exclusivamente a

Commodore.

GEOSOCIOS

Se ha creado un nuevo tipo de sccio, el
Geosocio, que disfrutard de los mismos
beneficios que el socio, s6lo que con
zlgunas modificaciones.

La inscripcion se efectuard con la com-
pra del programa GEOS, al precio especial
0.000 ptas. en vez de las 15.000 que es
su precio real. -

Tendran también el 10 por cicnto de
descuento en todos los productos

Todos los meses recibirdn un disco en
formato GEOS con toda la informacién
de productos y actividades, pagando 500
ptas de gastos.

Podran obtener el MODEM, cuyo pro-
grama va incluido en el GEOS con un 30
por ciento de descuento y acceso gratuito
a la database. y ;

Ingresardn en el club de intercambio en
disco pagando 1.000 ptas. con cada cam-
bio.

Y participardn y tendrén prioridad en

Gran tirando los precios:
LU.ChB. de Discos compuland
Precios

en Disco
Virgen
R a

SEGUIMOS

3.5 A PARTIR DE 300
5.25 A PARTIR DE 125

OFERTA REGALO CON EQUIPO
10% DESCUENTO
REGALO DEL 20% EN SOFT

vador metdlico gratuito. Pe-
didos superiores consultar

recio. Garantizados libres
dz error con billete de vuelta.

todas las actividades.

FREEZE MACHINE

® MULTIPLE CARGA
Directamente maneja muchos programas
de este tipo. Con el disco de parametros

@ FREEZE
Imparable opcién de Freeze
@ GRABADOR RAPIDO

fod .

Graba en poco més de 15 sg. muchos mds. Space Battle, Amiga . Mech Brigade, Ami|
@ FORMATEADOR RAPIDO Phalanx, Amiga « o« 00 Mind Forever Voyagin, Al 9.
@ MULLILEES COPLA Defender of the crow, Amiga Alternate Reality yC‘n’ Amij 6.

Hace tantas copias como necesites una vez
congelado, si quieres en diferentes modos
® ULTRA COMPACTO

Es ¢l mis eficiente compactsdor permi-
tiéndose hasta 5-6 juegos por disco.

® GAME KILLER

Incorpora una efectiva rutina para anular
Ia detecci6n de colisiones.

@ INDEPENDIENTE

Aunque puede crear ficheros

Lacer que cargan en 10 sg.

@ FACIL DE USAR

Siempre con sus rasgos caracteristicos,
aunque ahora acrecentados.

@ TURBO DE CASSETTE

Leer o salvar en cassette més ripidamente.

Formatea los discos en 12 sg.
@COPIADOR DE FICHEROS
Eligiendo fast copier maneja ficheros de
248 bloques de longitud, siendo su manejo Pac Boy, Amiga . . .«
muy sencillo. Rocket Attack, Amiga
©® DOS FAST LOAD

Un turbo de disco normal de 5-7 veces y
¢l asombroso LACER que una vez insta-
lado acelera 20+ la carga.

@ SELECTILOAD

Mueve ¢l cursor al programa que quieras
y presiona una tecla de funcién

® RESET

Permite introducir POKES y utilizando el
FREEZER para obtener copias del pro-
grama con vidas infinitas, etc... Bascball, Amiga « « o 2
Brian Cloughs Footb., Amiga + « « «

9.900 PTAS.

Auto Duel, Amiga ¢ « e o e 0 0o
Cruncher Factory, Amig;
Gauntlet, Amiga

Hollywood Hijinx, Ami

Hollywood Poker, Amiga
Karate, An'u';l R S
Karate Kid Part 11, Amiga
Karate King, Amiga

Kings Quest 111, Amiga
Knight Orc, Amiga
Mean 18, Amiga

Demolition, Amiga
Stra. Def. Initiative,
Mouse Trap, Amiga

Hacker, Amiga . . «
Little Computer Peo
Hacker I1, Amiga .

, Amij
Championship
Figther Command,
Fligth Simulator II,
Football GFL, Ami|

Allll‘:l .

World Games, Amiga « »
i Amiga .
Kampfgruppe, Amiga .

Shanghai, Amiga .

Moon Mist, Amiga

500
900
500
500
500
800
500
500
500
900
500
.500° Winter Games, Amiga
300 5
500
900
500
900
900
900
900
900
900
900
900

Mindbreaker, Amiga
Ogre, Amiga « . « «
Terrorpods, Amiga
Pawn, Amiga . .
Portal, Amiga .
Phantasie, Amiga .
Temple Apshai Tril
Ultima 111, Amiga . .
Wizards Crown, Amiga .
Mindshadow, Amiga . <5
Borrowed Time, Amiga « « « « « «

Amiga

§2888. 888

1FIC,
DIS

LEGIONS OF DEATH, CASS

CONFLICT VIETNAM, CASS

MICRO RHITM, CASS ...

RINGS OF ZILFIN, DISC ...
Y MUCHOS MAS

$385558588848

FREEZE MACHINE UTILITY
DISK V3.0

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

a disco de los prog
(los que cargan segun progresamos) y que directa-
mente ¢l cartucho no permite mancjar. Incluye
muchos de los ultimos titulos como Last Ninja,
Gunship y muchos clasicos como Winter Garnes o
Supercycle. Una poderosa utilidad para afiadir a tu
Freeze Machine.

2.500 PTAS.

SUPER DOLPHIN DOS

Es un turbo acelerador que trabaja en
paralelo con el sistema operativo del 64/
128 y la unidad de disco 1541. Se puee
usar con la mayoria de las mds importantes
casas de software como Gremlin, CRL,
Alligata, Thalamus, etc. y los principales

de software i L
La velocidad y eficiencia es increible,
carga 202 bqs en menos de 5 sg. Es com-
patible con la mayoria de software comer-
cial y puede ser desconectado si es necesa-

Q)
— Carga/salva veledd 3 X NML (REL)
— Féal y ripidos comandos del DOS
—- Formatea 40 Tracks (749) blques

- impresoras centronics
— Extra comandos del basic

— Compatible con standar DOS

— PUede ser desconectado

— Dolphn copy (copiadores, nibbler)

16.500 PTAS.

SIMULADORES

JET, DISC .

GUNSHIP, DI ,
ESCENARIOS {1-6)
DESTROYER, DISC
UP PERISCOPE, DIS
SUB BATTLE, DISC
GATO, DISC .

PEGASUS, DIS!

RY, DISC 7 DIS
SCENARY, DISC DISC .
Y, DISC
S.FRANCISCO SCENARY, DISC .
TRACK & FIELD, DISC
PAUL WHITEHEAD CHESS, DISC
S

DISCOS DE ESCENARIO!
..Y MUCHOS MAS

§85888. . 8888888583

Swoooo

UTILIDADES

ART STUDIO, DISC.
DISC...

g

siilEzEiatss

NEWSROOM, DISC..
GEO FILE..

ALC.
FONT PACI

EOS 128.,
..Y MUCHOS MAS

COMPULAND

DISC DISECTOR V5.0

Una de las més populares y potentes herramientas
de back-up utilities para el 64. El poderoso nibblers
guede producir backup del més protegido software.

ambian incluye muchos pardmetros de programas
de cargas raras. Esta Gltima versién podré manejar
muchos titulos de Hewson, Ocean, SSI, Micropose,
Ocean, Broder bund y otros muchos productos
rivales que no pueden.
Incluye lo siguiente:

EVASHAM 3 MINUTES NIBBLER
— EVESHAM 8 MINUTES NIBBLER
— DUAL DRIVE NIBBLER MUCHOS PARA-
METROS
— CONSTRUCTOR DE MENUS ORDENA-
DOR DE DISCOS
— RESCATADOR 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 K." trabajar en el disco aparte de un
potente backup.

6.500 PTAS.

CLUB AMIGA

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

SOFTWARE UTILIDADES

. 20.800

TRUE BASIC
WORD PERFECT
AEGIS DRAW
AEGIS DRAW PLUS ......

A4
NOS ENCONTRARAS EN LA
CALLE CALVO ASENSIO N¢ 8.
TEL.: (91) 243 16 3.

8
28015 (ARGUELLES) MADRID

AEGIS IMAGES ...
ART PACK
AEGIS IMPACT ..
AEGIS (SONIX) ..
DE LUXE PAINT
DE LUXE PAINT
DE LUXE PRINT
DE LUXE VIDEO

HARDWARE

Modulador Television .
Amiga 2000 ..

Monitor 1084
Floppy 3.5 1010
Floppy 3.5 Interno
Floppy 5,25 2010 .
Floppy interno 5.25 ..
Floppy interno 20 Mg.
Floppy interno 20 Mg.
Floppy interno 30 Mg.
Floppy externo 20 Mg.
Expansién 512 K 501
Expansion RAM 2 Mg,

DE LUXE MUSIC CONS. S. .
AC/BASIC COMPILER ...

AC/FORTRAN
CAMBRIDGE LIPS ...
800 MCC PASCAL
990 AMIGA TOOLKIT
000 MCC SHELL ..
MCC MACRO

MUSIC ESTUDIO
SCREENMASTER .
FILEMASTER
SUPERBASE
DIGIVIEW

SUPERBASE PERSONAL ..
ADV. CONSTRUCTION SE
AEGAS ANIMATOR .....

Expansién RAM intern; Préximamente ANALYS|
Expansion RAM 4 Mg, Froximamente D. BUDpEy
Modem AMIGA .. Proximamente DEVPA!
DISK LIBRARY ...

GIZMOZ PRODUCTIVITY
HITEK SOUND DIGITIZE
INSTANT MUSIC ..
PROMIDI

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:

NOMBRE

DIRECCION

POBLACION DISTRITO ...
PROVINCIA TELEP"

ORDENADOR

DESEO RECIBIR INFORMACION

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO O CON CARGO A TARJET

ABIERTODE 10 A2Y 5A 8 — LUNES A SABADO o




pPor Alvaro 1banez

Cuando se crea un
programa, se intenta
hacerlo lo mas reducido
posible, para que ocupe
poca memoria. En este
articulo podras ver
algunos de los
programas mds cortos
del mundo, escritos en
una sola linea.

xisten serias dudas filosoficas sobre

lo que significa la palabra “programa”.

Generalmente se entiende por pro
grama una secuencia de instrucciones bien
definidas que un ordenador es capaz de eje-
cutar, para obtener un resultado preciso.
Partiendo de esto, los programas pueden ser
tan grandes o tan pequefios como uno
quiera... aunque a veces lleguen a perder su
propio nombre.

Por un lado, un programa enorme, que no
quepa en la memoria del ordenador, puede
dividirse en partes (también llamadas modu-
los), dando lugar a
lo que se suele lla-
mar un ‘“paquete”.
Asi, un paquete de
gestion puede estar
formado por un pro-
grama de contabili-
dad, otro de proceso
de textos y una hoja de calculo. Por otro
lado, los programas pequefios, como los
pequefios utilitarios, de pocas lineas de
listado, son llamados “rutinas™ o “programi-
llas”. En ambos casos, estos programas
siguen siendo “programas” tal y como los
hemos definido antes.

Pero, ;qué sucede con los programas muy-
muy-muy pequefios? ;Debe ser considerado
como programa algo que tiene una sola linea
de listado? ;(Es programa un programa que
no utiliza variables? Es posible que estas pre-
guntas queden sin contestar, pero a conti-
nuaciéon vamos a ver ejemplos que demues-
tran que estos miniprogramas, como a mi me
gusta llamarlos, existen. De hecho, hay mini-
programas mas utiles, rapidos y, sobre todo,
mas divertidos, que los programas grandes.

Las paradojas de los mini-programas

Los mini-programas son sumamente curio-
sos, y tienen algunas propiedades interesan-
tes, a la vez que se prestan a divertidas con-
tradicciones. Para que un programa se pueda
considerar “mini” debe constar de una sola
linea (o como mucho dos). Cuanto mas corta
sea la linea y menos variables se utilicen,
mejor. Dejaremos el codigo maquina a un
lado y solo consideraremos validos los pro-
gramas que estén completamente en Basic.
Entre las “propiedades” de los mini-pro-
gramas estan las siguientes:

— Suele ser mas rapido teclear un mini-
programa que cargarlo desde cinta o disco.
Por lo tanto, jel mejor sistema de almacena-
miento para los mini-programas es el papel!

— También es mas rapido teclearlos y
corregirlos sobre la marcha que cargar un
programa corrector (en nuestro caso, el
PERFECTO). jPuede decirse que el mejor
corrector de un miniprograma es un listado
de si mismo!

— Se da la curiosa circustancia de que, a
base de mini-programas, se puede crear un
programa en el que cada linea de programa
es un programa en si mismo. jVaya lio!

- Un mini-programa, si esta bien dise-
fiado, tiene las propiedades de ser “incom-
prensible”, es decir, que no existe ningun otro
programa que haga lo mismo ocupando
menos memoria y a la vez “inacelerable”,
pues tampoco hay ningun programa de su
mismo tamafio que que haga lo mismo en
menos tiempo.

— Las instrucciones de funcionamiento de
un mini-programa suelen ser mas largas que
el mini-progrma en si mismo, de modo que la
mejor explicacion de lo que hace un mini-
programa esta incluida en si mismo.

— Por iltimo, los mini-programas se
pueden aprender de memoria (por ejemplo,
para alucinar al dependiente de la seccién de
ordenadores de los grandes almacenes).

Dejando estas cuestiones “trascendentales” a
un lado (el que quiera, puede seguir comiéndose
el coco para descubrir nuevas “propiedades” y
“paradojas”), puedes prepararte para teclear los
mini-programas de los listados.

MINI-PROGRAMAS

COMMODORE BASIC V2.0
(C)1988 BY ALVARD IBANEZ
(C)1988 BY COMMODORE WORLD

NI-PRO

Teclearlos no es tan facil

Al estar supercomprimidos, los mini-
programas deben teclearse, en un 99 por
ciento de los casos, con abreviaturas. Como
sabras, el Basic de Commodore s6lo admite
lineas de 80 caracteres de pantalla como
maximo. Por esto, si el listado de una linea
sobrepasa los 80 caracteres, hay que usar
siempre las abreviaturas. “!” en vez de
PRINT, F SHIFT O en vez de FOR, N
SHIFT E por NEXT, etc. Todas estas abre-
viaturas las tienes en el manual del ordena-
dor, por si no te las sabes de memoria. Asi-
mismo, ten en cuenta que en estos listados, las
palabras que encuentres entre corchetes son
las claves que normalmente utilizamos en
Commodore World, como CRSRD para




cursor abajo, PI para el simbolo PI, etc.
Recuerda que si el Gltimo caracter de la linea
acaba justo en el octagésimo caracter (el cur-
sor baja una linea mas) debes subir y pulsar
RETURN encima de la linea, o esta no se
almacenara en memoria. En un C-128 en
modo 128 no existe este problema, pues estin
permitidos hasta 160 caracteres. Ademas, al
ser su Basic mas avanzado se presta a mini-
programas mas faciles en cuanto a progra-
macion.

Los ocho listados mas cortos
de la historia de Commodore World

LABERINTO

Este es uno de los mini-programas mas
conocidos y a la vez mas espectacular. Es una
version reducida de un pequefio programa
que aparece en el manual del usuario. Sim-
plemente imprime al azar, y una detras de
otra, barras diagonales de izquierda a dere-
cha, formando una especie de “laberinto”
aleatorio sumamente bello. Debido a lo par-
ticular de su construccion, el laberinto tiene la
curiosa propiedad topoldgica de que todo
camino que entra en él, siempre sale, y nin-
guno de ellos queda atrapado en su interior
(aunque a veces aparecen “lagunas” internas).
Lo mas increible es que este programa no
utiliza ni un solo byte en variables.

PROGRAMA: LABERINTO LISTADO 1

1 PRINTCHRS (2@85+RND (1) #2) 5 1 RUN .129

MAYOR/MENOR

Este mini-programa es una version del
programa-que-mas-veces-ha-sido-programa-
do-en-la-historia-de-las-computadoras. El
ordenador piensa un numero del 1 a 100 y
hay que adivinarlo, siguiendo las pistas que
va dando. Para ahorrar espacio, el ordenador
s6lo contesta ™ si su namero es mayor o “”
si es menor. Al final da un “="y el nimero
de intentos.

PROGRAMA: MAYOR/MENOR LISTADD 2

1 X=INT(RND(1)#100)+1:FORI=1TO99:1IN .97
PUTN:t PRINTCHRS (61+ (X<N)=(X>N)) “[RVS
ONJ1"1: IFX<ONTHENNEXT

BEN JOHNSON
Con este mini-programa pueden probarse,

AMAS

entre otras cosas, la velocidad, rapidez y
coordinacion del jugador... y la resistencia del
teclado. Consiste en pulsar 100 veces seguidas
la tecla RETURN, lo mas rapidamente
posible. En la pantalla aparece el nimero de
metros que se llevan recorridos (de 0 a 100)
y a la derecha el tiempo de carrera, en
segundos y centésimas. Los resultados que se
obtienen normalmente estan muy cerca de las
marcas actuales en las pruebas de 100 metros
lisos. jAdvertencia! no vale usar mas de un
dedo.

PROGRAMA: BEN JOHNSON LISTADO 3
1 E=T1:1FORT=@TO18@:16ETAS:PRINTT,INT .9
((TI-Q@)#5/3) /10@" [CRSRL1[2SPCILCRSR
UJ*"s TaT+ (AS<OCHRS (13) ) s NEXT

Programa Bytess PRG+VAR Récord Maiximo
Laberinto 22 = 0 —
Mayor/Menor 62 =+ 21 - 1
Ben Johnson 67 g 20 10.46 06.95
Precision 50 76 =3 36 92 100
Interstellar 87 a2 14 = u=
Master Typing 76 = 15 2.5 1.95
Jabalina 188 + 50 96.94 104.50
Quick 114 = 36 36 50
TABLA 1

PRECISION 50

Si el mini-programa anterior era de veloci-
dad, este es de habilidad. Al hacer RUN el
ordenador comienza a contar rapidamente
de 0 a 100. Hay que intentar detenerlo,
pulsando la tecla RETURN, lo mas cerca
posible del niimero 50. La puntuacién de
cada intento varia segin lo cerca que te
quedes del 50: 10 puntos para 50, 9 para 49
6 51, etc. Si fallas por 10 unidades, no hay
puntos, y si fallas por mas de diez, la
cantidad es negativa. Hay diez rondas, y el
resultado final que aparece es la suma de las
puntuaciones en cada intento.
PROBRAMAI PRECIBION 5@ LISTADO 4
1 FORJ=@TO9: FORX=@TO99: PRINTX " [CRBR
UJ*1 T=1@—ABS (X-58) 1 BETAS1 X=X-200% (A

$<O" ") s NEXT1PRINT, T2 0=Q+TiNEXT1 PRIN
TQ

27

INTERSTELLAR

Los mini-programas también pueden ser
juegos de accion. En este caso, del tipo “pilo-
tas una nave espacial a través de la inmensi-
dad del vacio cosmico, y debes intentar resis-
tir todo la posible sin chocarte con las
estrellas de neutrones que te encuentras en tu
camino, hasta llegar a la base enemiga y des-
truirla con rayos fotonicos”. En fin, que
consiste en ir esquivando, con las teclas del
cursor IZQUIERDA y DERECHA, todas
las estrellas que aparecen por la parte de
abajo de la pantalla. Puedes pasar de un lado
a otro de la pantalla, “saliéndote” por el
borde de la derecha. Al hacer esto, bajas una
linea. Si consigues-llegar hasta el final de la
pantalla (lo cual es harto dificil) el mini-
programa se autodestruira a si mismo (échale
imaginacién y piensa que es la “base ene-
miga”) y habras logrado el objetivo del
juego. Lo mas importante en este juego es no
perder la calma. jOjo! Para arrancar debes
borrar la pantalla (SHIFT/CLR) y hacer
RUN desde la linea inferior.

PROGRAMA: INTERSTELLAR LISTADD S

1 PRINTSPC(RND(1)#39)“#%; IFPEEK (182 .211
4+X)=32THENGETAS$1 X=X+ (AS="[CRSRL1")
~(As="[CRSRR1") 1 POKE1824+X ,22: B0TO1

MASTER TYPING

Este mini-programa sirve para chequear tu
velocidad como mecandgrafo, a la vez que es
un juego entretenido. Al arrancar con RUN,
debes comenzar a teclear todo el alfabeto, de
la A ala Z. En la parte izquierda de la panta-
lla aparece el tiempo, y en el centro las letras
segun las vas tecleando. El programa no deja
avanzar hasta que no se teclea la letra
correcta. Este mini-programa ya no es tan
“mini”, pues tiene dos lineas (ooooooh) al

igual que los siguientes.
PROGRAMA: MASTER TYPING LISTADO &

2 TIs="D20002" .238
1 BETAS:PRINTINT(TI®#S/3)/188TAB(T+1.2@5

@)AS"[CRSRU)I": T=T— (A$=CHRS$ (65+T) )1 1
FT<26THEN1

JABALINA

Continuando con la saga “mini-Summer
Games”, Jabalina sirve para comprobar tu
velocidad y precision. Primero, debes hacer
una carrera de 20 metros, pulsando RETURN
(como en “Ben Johnson”). Instantdneamente,
el ordenador se pone a contar de 0 a 90, para
calcular el angulo de lanzamiento. Pulsando
SHIFT puedes detenerlo, para lanzar la
imaginaria jabalina. El resultado depende de
la velocidad y el angulo de lanzamiento
combinados, y también se aproxima bastante
a la realidad.

PROBRAMA: JABALINA LISTADO 7

@ O=TI:FORL=1TO20: BETASIL=L+ (AS<>CH .54
R$(13))sPRINTL"[CRSRUJ"INEXT1F=TI-Q
tPRINT: FORT=@TO9@s H=T

1 PRINTH"L[CRSRU]": T=T+9B#PEEK (653) 1
NEXT1O=[PI]/180#H: X=(300~F) #SIN(Q) #
COS(Q)sPRINTIPRINTINT (X#180) /180

QUICK

Por ultimo, un mini-programa de reflejos.
Segun van apareciendo letras por pantallas,
hay que responder rapidamente pulsando la
tecla correspondiente. Un contador, que baja
de 50 a 0 (y que se va acelerando segun pro-
gresas), indica cuanto tiempo resta para que
se considere fallido el intento. El numero
situado mas a la derecha da el numero de
letras acertadas.

Como habréas visto, todos estos mini-
programas son de lo mas variado. Algunos
de ellos (como Ben Johnson y Jabalina) son
los tipicos juegos de “pique”, que te mantie-
nen pegado al ordenador intentando batir tu
propio récord hasta que se te cansa la mano.

En la tabla | pueden verse cuantos bytes
reales ocupan estos programas: el nimero de
bytes “de programa” (lo que ocupa realmente
la linea en la memoria del ordenador) y des-
pués los bytes que se utilizan como variables.
También se han incluido los récords que
hemos conseguido en la redaccién (son
auténticos, de verdad), para que tengais
algiin “alicente”, asi como el maximo
posible, que en la mayoria de los casos es
inalcanzable sin hacer trampas.

PROGRAMAT QUICK LISTADD B
@ FORI=@TOS0: X$=CHRS (RND (1) #26+65) 1
PRINTXS$; 1 FORJ=5@-1TO®STEP-1

1 PRINT,J"[CR8RL] [CR8RUJI"1BETAS:1A= .111
A= (AS=XS) 1J=J+ (J+1) & (AS=X$) 1 PRINT, ,
A"LCRSRUI®INEXTJ: IFJ=—2THENNEXTI

.84

Programacion
Una curiosa propiedad de los mini-
programas es que son, a la vez, los

programas mejor hechos y peor hechos del
mundo. Son los mejores porque, evidente-




intentdrais averiguar las formulas que las generan. Hasta hoy, no hemos recibido
ni una sola contestacion. jQué decepcion! En fin, aqui estan las soluciones:
(1) 1,2,3,4,5,6,7,8,4194019,10,11...
(2 14,1,59,26,53...
La formula (1) tiene la pequefia “trampa” de los puntos suspensivos... nadie dice

que tenga que seguir por 12,13,14... aunque seria lo logico. En nuestra formula, la
secuencia sigue con los “pequefios valores™ 692010342, 6228091520... Es la siguiente:

A =(n-1) (n-2) (n-3) (n-4) (n-5) (n-6) (n-7) (n-8) (n-10) (n-11) .4194005/80640 + n

I :n los numeros anteriores dimos un par de series numéricas “con truco” para que

Como puede apreciarse, la primera parte se anula para todos los valores de | a 11
excepto el 9 (por ejemplo, para n=6, n-6 es cero, y por eso todo el resto del producto
también lo es). Al sumarle n a este producto, cualquier valor entre 1 y 11, distinto de
9, dara siempre n. Para n=9, al multiplicar todos los factores se obtiene 80640, que
multiplicado a su vez por 4194005/80640 da 4194005, mas n (que es 9), el esperado
4194014. Si se desarrolla la férmula, se obtiene una ecuacion de 10 grado con unos
coeficientes enormes.

En general, puede decirse que existen infinitas formulas que generan cualquier
secuencia dada que acabe en puntos suspensivos... por la sencilla razén de que no esta
determinado lo que hay después de los puntos suspensivos.

La segunda férmula, que no parece tener ldgica alguna, corresponde a la serie de
decimales de Pi. Una vez que se conoce esto, es facil hallar la férmula que da el
enésimo decimal:

A =INT(10(7.10™ —INT(r.10™)))

o, expresado en Basic:
A =INT(10*(PI*10 t (N-1)—INT(PI*10 t (N—1))))

La funcién INT, en ambas férmulas, expresa la parte entera de un nimero (ademas
de en Basic, se utiliza a veces en matematicas, aunque se expresa de otra manera). El
funcionamiento de la férmula es el siguiente: Para n-4, por ejemplo, 7.10™" vale
3141.592653, es decir, que se corre la coma a la derecha n-1 posiciones. Esto menos
3141 (el INT de 3141.592653) da 0.592653. Para quedarnos con el cinco, el decimal
que nos interesa, se multiplica por 10, con lo que queda 5.92653, y se toma la parte
entera, el 5. Esta formula, por supuesto, no sirve para hallar los decimales de Pi,
puesto que el propio numero Pi va incluido en la férmula.

: Bueno, bueno, la préxima vez lo haremos mas facil... De todos modos, si alguien
tiene algin sistema mejor, o quiere hacer algin comentario, se aceptan cartas al res-
pecto. También esperamos vuestras sugerencias y colaboraciones para esta seccion, que

serd mds interesante si participais todos los lectores.

mente, hay que saber mucho de programacién
para poder unir muchas funciones en una
sola linea de programa, evitando todas las
posibles pegas con los FOR..NEXTs
anidados, IF...THENs, GETs, INPUTs, etc.
A la vez son los peores porque, con sélo ver
el listado, hay que ser un auténtico lince para
saber lo que hacen, es decir, que no estan ni
estructurados, ni comentados, ni se pueden
seguir facilmente, ni nada de nada...
completamente asquerosos, vamos.

Los mini-programas tienen, como suele
decirse, “maés trucos que la chistera de un
mago”. En efecto, todos esos pequefios tru-
quillos que se utilizan en los programas “de
verdad” (y alguno mas) han de ser reunidos
en una sola linea. Estos son algunos de los
mads corrientes, como los que se han utilizado
en los de los listados que hemos visto:

— Algunas funciones como CHRS, POKE,
PEEK, etc., “truncan” los valores decimales
para conseguir valores enteros. De este modo
se puede uno ahorrar un INT. Por ejemplo, en
el Laberinto, el valor del CHRS, oscila entre
205.0000 y 206.9999, pero sélo se consideraran
205 o 206, codigos ASCII que corresponden a
los graficos de las diagonales.

— Hay un montén de caracteres innecesa-
rios en una linea Basic: por ejemplo, los espa-
cios entre palabras clave, las comillas de cie-
rre, los “;” en los PRINTS (excepto al final),
etc. omitiéndolos pueden ahorrarse unos
cuantos bytes.

— Los IF..THEN pueden ser computa-
dos a veces con expresiones logicas como
A=2+(B=C). En este ejemplo, B=C vale 0 si
B es distinto de C y -1 si B es igual a C. Esto

se puede utilizar para dar valor a otras varia-
bles. En el Mayor/Menor, lo que hay dentro
del CHR vale 61-1 si X es menor N o 61+1
si X es mayor que N, si X=N (altimo caso),
la expresion es 61+0+0. Esto suele utilizarse
también para salidas forzadas de los bucles
FOR...NEXT: Por ejemplo:
FORI=ITO20:GETAS:1=1+20(A$**Q"):
NEXT saldra con valor 1420 cuando se pulse
la letra “Q”. Casi todos los mini-programas
utilizan esta técnica.

— Para conseguir “sobreimpresion” de
nameros, basta con hacer PRINT X; “CRSR
ARRIBA™. La siguiente impresion se hara
sobre el numero anterior. Puede combinarse
con valores entre comas (PRINT A,B,C) o
las instrucciones TAB o SPC, para hacer que
varios nimeros queden separados.

— Los “cronémetros” se pueden poner a
cero haciendo TI$=“000000" al arrancar o
bien haciendo Q=TI y tomando después
como valor real TI-Q (TI actual menos Q, el
TI al arrancar). Para convertir Tl o TI-Q de
sesentaavos de segundo a centésimas, se
puede hacer PRINT MIDS$(STRS$(TI/60)
,2,4), que siempre da cuatro cifras o PRINT
INT(TI100/60)/100. Esta Gltima expresion
se puede simplificar como INT (TI15/3)/100
y es la més conveniente. Para cronometrar
minutos conviene usar directamente TIS.

— Los bucles FOR...NEXT pueden susti-
tuir a bucles cerrados como 1 IF A=0
THEN GOTO | en muchos casos, y ahorran
hacer referencia al nimero de linea. Un bucle
continuo puede hacerse con FOR I=1 TO
10000000 o, mas abreviado, FORI =1TO1E9.

— Los FOR...NEXT de 1 a 100 a veces
pueden cambiarse por 0 a 99, ahorrando 1
byte. Al igual que se puede sustituir
PRINT“CRSRD” por PRINT:PRINT,
ahorrando dos bytes o eliminar el byte de
separacion entre el nimero de linea y la pri-
mera instruccion. Estas “raterias”, unidas,
ahorran mucho espacio, algo muy impor-
tante en los mini-programas.

— Jugar con las funciones ASC, CHRS,
STRS, TAB y SPC es muy importante para
convertir teclas a codigos ASCII, nimeros a
cadenas y conseguir impresiones decentes.

En definitiva, existen muchos y retorcidos
sistemas para ahorrar bytes, tanto a la hora
de teclear un programa como al prepararlo.

Modificaciones, y mas...

Todos estos programas pueden modifi-
carse “a gusto del consumidor”, por ejemplo
un “Ben Johnson” que en vez de 100 metros
se corra a 42.175, para una “pequefia mara
thon”, o una “jabalina” con mas carrerilla, o
un “master typing” con més letras... tan sélo
hay que tener en cuenta que al modificar una
linea con mas de 80 caracteres, tan sélo se
admiten los 80 primeros, por lo que hay que
usar las abreviaturas de nuevo.

Practicad un poco los trucos que hemos
comentado, afiadidles una pizca de imagina-
cién y conseguiréis crear estas pequefias y
divertidas “joyas” que apenas ocupan espa-
cio. Todo el que se anime a enviarnos sus
programas, o sus récords personales, vera su
pequefio trabajo publicado en esta seccidn.
No creo que tengamos problemas de es-
pacio...




LOS MEJORES PROGRAMAS A 500 PTAS.

A PRECIOS DE DISCOS VIRGEN

PROGRAMAS DE DOMINIO PUBLICO

COMMODORE

AMIGA

™

Mas de 4.000
utilidades, graficos
HAM, instrumentos

digitalizados, juegos,
programas fuente en
C, demostraciones,
comunicaciones, etc...
para sacarle mas
rendimiento a tu
Amiga.

LISTA
DE PROGRAMAS
MICROILLUSIONS

Distribuidos en Espana
por NORSOFT

NOMBRE PROGRAMA

FAERY TALE ADVENTURA

FTA CLUE BOOK

FIRE POWER

BLACK JACK ACADEMY

ROMANTIC ENCOUNTERS

LAND OF LEGENDS

TURBO

GALACTIC INVASION

DUNGEON CONSTRUCTION

EBONSTAR

TV SHOOTING GALLERY

UNITY

FAERY TALE ADVENTURE II

POWER TAP

SCUBA

CAVERNS OF DOMM

DREAM WEAVER

CASINO CRAPS

DYNAMIC WORD

DYNAMIC CAD DEMO/
TUTORIAL

MUSIC X

MICRO MIDI

MICRO SMPTE

DYNAMIC CAD 2.3

PHOTON VIDEO

PHOTON PAINT

DYNAMIC PUBLISHER

DYNAMIC CAD

THE PLANETARIUM

DISCOVERY GAME DISK

DISCOVERY EXPANSION
DISK

Precio por disco:

Libre de gastos de envio

Nombre nimero

Nombre

nimero

Nombre

numero Nombre numero

ARP. 369  DIGI VIEW PIC #02 167 ICPUG #07 286 NEW AGE #008 193
ACQUISITION DEMO 233 DGl VIEW P!C nos 168 ICPUG #08 287  NEW AGE #009 194
AEGIS DRAW DEMO 235  DIGIVI 169 ICPUG #09 288 NEW AGE #010 195
AEGIS PLAYER PIC #01 147 mscovenv (DEMO) 152 ICPUG #10 289  NEW AGE #011 196
AEGIS SCORES | 232 DISKCAT 068  ICPUG #11 290  NEW AGE #013 197
AEGIS SONIX SOUNDS VIl 230  DISPLAY 068  ICPUG #12 291 NEW AGE #014 198
AMCAT 173 DOCS #1 392 ICPUG #13 292 NEW AGE #015 199
AMICUS #01 029  DOCS #2 393 ICPUG #14 293 NEW AGE #016 200
AMICUS #02 030  DOCS #3 394  ICPUG #16 294 NEW AGE #017 201
AMICUS #02 030  DOCS #4 395 PUG #17 295.  NEW FONTS 074
AMICUS #04 032 EAIFF85 361 INFO AMIGA BIX #01 172 NEW TEK DEMO #01 (A 387
AMICUS #05 033  EASYLIMAGES 241 INSANITY FIGHT DEMO 244 NEW TEK DEMO #01 (B} 388
AMICUS #06 034  ECHO 068  INSTANT MUSIC DEMO 236 ING 101
AMICUS #07 035  EL GATO + MORE PICS 322 INSTANT SCORES | 231  PACMAN 307
AMICUS #08 036  ENJA #01 061  JUDAS PRIEST (A 142 PAYNE PIC DISK 157
AMICUS #09 037  ESCHER #01 134 JUDAS PRIEST 143 PCLO V1.8 (DEMO) 180
AMICUS #10 038  ESCHER #02 135  JUGGLER 133 PDDISK A 069
AMICUS #11 039 FLIGHT SIMULATOR Il SECENARY # 243 JUMP DISK SAMPLER 349  PERFECT SOUND DATA #01 212
AMICUS #12 040 FLOP 100  KALEIDSCOPE 242 PERFECT SOUND DATA #02 213
AMICUS #13 041 oc S DEMO 400  KERMIT 071  PERFECT SOUND DATA #03 214
AMICUS #14 229 FONT EDITOR 101 LICA AMIGA #02 258  PERFECT SOUND DATA #04 215
AMICUS #15 315  FRED FISH #000 363 LICA AMIGA #03 064  PERFECT SOUND DATA #05 216
AMICUS #16 304  FRED FISH #001 001  LICA AMIGA #04 259  PERFECT SOUND DATA #06 217
AMICUS #17 316 FRED FISH #002 002  LICA AMIGA #05 260  PERFECT SOUND DATA #07 238
AMICUS #18 317 FRED FISH #003 003  LICA AMIGA #06 261 PERFECT SOUND DATA #08 239
AMICUS #19 318 FRED FISH #004 004  LICA AMIGA #07 262  PHASE 4 LOG 2 055
AMICUS #20 319  FRED FISH #005 005  LICA AMIGA #08 263 PICTURE DISK #01 123
AMICUS #21 320  FRED FISH #006 006  LICA AMIGA #09 063  PICTURE DISK #02 124
AMICUS #22 321 FRED FISH #007 007  LICA AMIGA #10 264  PICTURE DISK #03 125
AMIGA CLI SAVE SETS 151 FRED FISH #008 008  LICA AMIGA #11 265 ICTURE DISK #04 126
AMIGA DEMO BY ECA 159 FRED FISH #009 009  LICA AMIGA #13 311 PICTURE DISK #05 127
AMIGA LIVE (DEMO) 072  FRED FISH #010 010  LICA AMIGA #14 312 PICTURE DISK #06 128
AMIGA SPELL V2.0 399  FRED FISH #011 011 LICA AMIGA #15 313 PICTURE DISK #07 129
AMUSE #09 050  FRED FISH #012 012 LICA AMIGA #16 308  PICTURE DISK #08 130
AMUSE #10 051  FRED FISH #013 013 LICA AMIGA #18 303 PICTURE DISK #09 310
AMUSE #14 202 FRED FISH #014 014  LICA AMIGA #19 309  PICTURE DISK #10 053
AMUSE AMIGAGRAPHICS 052  FRED FISH #015 015  LICA AMIGA #23 348 NO DO 164
AMUSE FUN & GAMES 093  FRED FISH #095 339 LICA AMIGA 389 PORNO FILM 160
AMUSE GRAPHIC HACK 095  FRED FISH #096 340  LIFESTREAM #01 077 PORNO PIC #01 203
AMUSE PICS 098  FRED FISH #097 341 LION'S FONT'S #01 314 PORNO PIC #02 204
AMUSE JOY OF PRINTING 097  FRED FISH #098 342 MACPIC'S # 132 PRINTER DRIVE CREATOR 133
AMUSE LANGUAGES 092  FRED FISH #099 343 MACVIEW 132 PRO VIDEO CGI (DEMO) 131
AMUSE MANDELBROT 094  FRED FISH #100 344 MAKEBOTH 068  PROBE DEMO 365
AMUSE TELCOM 099  FRED FISH #101 345  MARCA #01 297  PROGRAMMERS SUTEBOOK#1 333
AMUSE TOOLBOX 096  FRED FISH #102 346 MARCA #02 298  QUEEN| 144
AMUSE TOOLBOX Ill 368  FRED FISH #103 380  MARCA #03 299 QUEENII 145
AMUSIC o 208  FRED FISH #104 381 MARCA #04 300  QUWI 246
AMUSIC #0 209  FRED FISH #105 382 MARCA #05 301 RAY TRACE 068
ANIMATOR APPRENTICE DEMO# 352  FRED FISH #106 383 MICRO FONTS 074  RAY TRACER CREATOR 245
ANIMATOR APPRENTICE DEMO #2353 FRED FISH #107 384  MILESTONE 066  REFLECTOR?2 080
ANIMATOR APPRENTICE DEMO #03 186 FRED FISH #108 385 M|SC UTILITIES 079  REVERSI 080
ARC V.11 101 FRED FISH #109 386 MG ACTION V1.0 050  RGBHARZARD #09 DEMO 400
ARC V.16 065  FUTURE SOUND DEMO #01 161 MODULA 2 DEMO 240  ROM KERNAL EXAMPLES 268
ARKANOID DEMO 367  FUTURE SOUND DEMO #02 162  MONDOAMIGA 364  RUN BACKGROUND 101
AURA GAME DISK #04 062  FUTURE SOUND DEMO #03 163  MONOPLY 066  SACC VOL 057
BATCHER 068  GAMES HINTS #01 06  MULTI TAKING DEMO 158 SCREENDUMP 080
BCS #01 042  GARFIELD 127 MUSIC DISK #01 170 SFVAUG 86/09 058
BCS #02 043  GENLOCK (DEMO) 150  MUSIC DISK #02 171 SHAKESPEAR DEMO 367
BCS #03 044 G RMAN DEMO #01 266 MUSIC DISK #03 247 SHOWHAM 065
BCS #04 081 OBE 100  MVP FORTH V1.00.03A 154 SILVER DEMO #1 390
BCS #05 045 GOLD FISH #01 354 NAAUG MOVIE SPECIAL 302 SILVER DEMO #2 391
BCS #06 046  GOLD FISH #02 355 NAGEL 397  SINBAD DEMO 237
BCS #07 082  GOLD FISH noa 356 NCA UG BEST OF AMIGA 210 STARCHART 133
BCS #08 083  GRAPHICS EDITOR 101 NCAUG PIC #02 218 SUPERBASE DEMO 234
BCS #09 047  GRAPHICS SAMPLES 075 NCAUG PIC #03 219 TOOLKIT V336 269
BCS #10 048  HAM EDITOR 068  NCAUG PIC #05 220  TOOLS #01 205
BCS #11 084  HAMLOAD 065  NCAUG PIC #06 221 TOOLS #02 206
BCS #12 085  HILOW 100  NCAUG PIC #07 222 TOOLS #03 207
BCS ART #01 086  ICON MANIA 073 NCAUG PIC #08 223 TRIAD 060
BCS ART #02 087  ICONMANIA V2.0 076  NCAUG PIC #09 224 TUNNEL VISION 066
BCS ART #03 088  ICPUG #01 280  NEW AGE #001 187 UNDELETE 080
BCS ART #04 089  ICPUG # 281 NEW AGE #002 188 WILLIAMS PIC DISK #01 178
BCS PROGRAMMER #01 090  ICPUG #03 282 NEW AGE #003 189  WILLIAMS PIC DISK #02 179
BCS PROGRAMMER #02 091  ICPUG #04 283 NEW AGE #004 190  X-RATED PIC'S 165
BEST OF AMICUS # 357 ICPUG #05 284 NEW AGE #005 191 YOUNG FOLK | 054
BEST OF AMICUS uz 358  ICPUG #06 285  NEW AGE #007 192
BEST OF AMICUS 43, 359

MICUS #4 ° 360
SE?EE 58 e T NIRRT e R R e m A ST A e matr - fe = g

BETTER PD UTILITIES #01 305 | B o T hl D D D 0

ngg%bo SHOW #01 %,23 : L E I E P E l
B
BYTE BY B MO IB2ea
BT %ngTECT gvARE PR Tds : MINIMO 10 PROGRAMAS
C PROGRAMS #02 12051 °
C SOURCE CODE #01 o i N e PIOgIaAMAS . T T
C SOURCE CODE #02 122
C-MON 245 |
G SHELL BRG] - aeornanad SR e S R R e e
gAAT VIDEO DEMO osg

15
CALLIGRAPHéR DEI\)O #1 379
CALLIGRAPHER DEMO #2 350
CAPTAIN GALLERY GRAPHICS 155
M DISK #02 067
CES DELUX VIDEO DEMO 152
CHA| 074

CHINESE CHECKERS 396
CLUE 100
COMMUNICATOR V1.33 173
CONCERT CRAFT éDEMO) 228
CONVERT DOODLI 065
CONVERT KOALA 065
CONVERT NEWSROOM 065
CONVERT PRINT SHOP 065
COSMOROIDS 068
DBW RENDER 296

DBW RENDER V2.0 96
DELUX TITLE CONST. SET 246
DELUX VIDEO CST SET DEMO #01 148
DELUX VI’\[J)[%%FEST SETDEMO #02 149

DESCE 398
DIGI MUSIC #01 226
DIGI MUSIC #02 227
DIGI VIEW PIC #01 166

S| DESEAS MAS INFORMACION, {iLLAMANOS!

Teléf.: 24 90 46. ORENSE
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ste “paquete especial” incluye un poco de todo: programas de
aplicacion, musica, juegos y demostraciones de graficos y sonido.
Todos los manuales de instrucciones han sido traducidos al
castellano (algunos estan en disco y hay que imprimirlos o verlos
por pantalla), y los programas también
(excepto los juegos). esto permitird a un
amplio grupo de usuarios, que no tienen
suficientes conocimientos de inglés, utilizar
todos los programas al cien por cien.

El paquete se compone de 8 discos: la
base de datos Superbase Personal, de
Precision Software, la hoja de célculo
Logistix, de Grafox, el programa musical
Music Studio, de Activision, el conocido
simulador de helicoptero Super Huey, de
Cosmi y cuatro discos de dominio publico
de “demostracion”: Juggler (animacién),
Jukebox (sonido), Imagenes HAM (gra-
ficos) y Juegos (juegos en ABasic).

Si hay alguna caracteristica que sobre-
salga del paquete es su precio: 30.000
ptas. (IVA incluido) frente a las 87.000
ptas. en que estan valorados los programas
“sueltos”. Por poner un ejemplo, Logistix
vale por si solo 44.000 ptas., y la Super-
base 27.000. Para “poner la guinda”, hay
que decir que los manuales estidn impeca-
blemente presentados y traducidos, algo
poco habitual.

El distribuidor de este “paquete espe-
cial” es la propia casa Commodore, y los
interesados en conseguirlo pueden ponerse
en contacto con ellos en las siguientes

c d h direcciones:
ommol ore dc Commodore, S.A.
3 anzado ¢/ Principe de Vergara, 109
recientemente %8?02 91\14ag;i2d16 .
una oferta ke
]
espemll de ¢/ Valencia, 47-53
H‘” 08015 Barcelona
3 o are para Tel.: (93) 325 50 08
Amiga. Inc uye
ERE0s Superbase Personal
S
programas de £
gran Cﬂlldﬂd a Los usuarios de Commodore 64 y 128
2 conocen de sobra este programa, pues es,
un precio .Inlly junto con el procesador de textos Easy
CseqUIble- Script, uno de los mas “clasicos” de la

&==?6/Commodore World




programoteca commodoriana. No obstante,
la versién que Precision ha realizado para el
Amiga difiere tanto de la de Commodore que
solo se parecen en el nombre y en algin otro
pequefio detalle mas.

Superbase se comporta como una ventana
(puede correr simultineamente con otros
programas) y se controla totalmente con el
raton. Los comandos “tipicos” como abrir o
cerrar un fichero, buscar una ficha, indexar,
imprimir, introducir datos, definir el formato
de los campos, etc., estan disponibles en un
pull-down menu al que se accede con so6lo
pulsar el boton derecho del ratéon, como
sucede en casi todos los programas de Amiga.
Ademas de esto hay una linea de mensajes en
la que aparecen las indicaciones que Super-
base da al usuario para realizar su trabajo:
“abra un fichero”, “no puede dividir por
cero”, etc.

Tal vez la caracteristica mas destacable
sean los “mandos” que se utilizan para
desplazarse entre los registros de un fichero.
Son una serie de iconos con simbolitos como
los de cualquier video o cassette: adelante,
atras, avance rapido, retroceso rapido, stop,
filtro, ir al principio, ir al final, buscar... Son
increiblemente mas comodos que usar el
teclado para introducir los comandos.

Superbase permite crear ficheros de cual-
quier longitud, definir los “cam-
pos” de entrada, y realizar
todo tipo de operaciones con
los registros: copiarlos, orde-
narlos seglin cualquier criterio,
imprimirlos como lista o como
etiquetas, buscar por claves
definidas (esto es muy intere-
sante), realizar operaciones
entre campos numéricos, mez-
clar y re-definir ficheros y sus
formatos... un sinnimero de
operaciones que abarcan todo
lo que puede hacer una base
de datos.

La caracteristica que hace
especial a la Superbase para
Amiga, por la sencilla razén
de funcionar sobre un Amiga,
son sus graficos. Existe la
posibilidad de crear un “fiche-
ro de graficos” y de ver sus
registros (las pantallas) en
otra ventana superpuesta a la
de trabajo. Estas pantallas,
bajo el standard IFF, se com-
portan como si fuera otros
registros cualesquiera.

Logistix

Logistix es la versiéon para
Amiga de una hoja de calculo
inicialmente disefiada para

La SUPERBASE PERSO-
NAL aprovecha las posibili-
dades de la multitarea del
Amiga junto a sus grdficos y
la sencillez de manejo de los
iconos para editar los regis-
tros.

Imagen digitalizada con DIGI-VIEW, utilizando la técnica Hold-And-Modify que permite
visualizar 4.096 colores a la vez. El disco de demostracion HAM GRAPHICS incluye muchas

pantallas de este tipo.

PCs compatibles. Para los iniciados que no
sepan lo que es, una hoja de célculo es un
programa que permite disponer de una
“rejilla” (lo que se llama hoja de trabajo)
compuesta de celdillas que estan numeradas
con operaciones matematicas. En las celdi-
llas pueden introducirse valores numéricos,
textos o expresiones que relacionen unas con
otras, para de este modo obtener el resultado
de célculos complejos. :

Las funciones van desde las sencillas
funciones matematicas (suma, producto,
seno, logaritmo...) hasta funciones estadisticas,
pasando por funciones de base de datos,
logicas, de tiempo (para planificacion de
tareas) y algunas mas.

Logistix permite realizar todo tipo de
operaciones con las celdillas de la hoja:
mover y copiar zonas, insertar, saltar, rellenar
con valores fijos y otros comandos de edi-
cion.

Mencién aparte merecen los apartados de
graficos, hoja de tiempos y base de datos.
Con unos cuantos sencillos comandos se
pueden convertir los datos en un grafico de
tarta o de otro tipo. Algo parecido sucede
con la opcion “base de datos”. Se puede
definir una zona de la hoja para que se
comporte como los registros de una base de
datos, y con ellos realizar operaciones como
busqueda, ordenacion, etc. Aunque no es tan
cémodo como una base de datos convencio-
nal, combinandolo con las posibilidades de
Logistix, el resultado es asombroso.

El apartado “hoja de tiempos” permite
dejar que Logistix planifique tareas, asignn-
doles prioridades, para que se realicen de la
manera 6ptima. Un ejemplo sencillo seria
calcular la distribucion de los trabajos de una
cadena de montaje.

Tanto el programa como el manual, de
impecable presentacion, estan completamente
traducidos, y muy bien, por cierto. En el
disco hay unos cuantos ficheros de ejemplo
ademas de los que aparecen en el manual.
Por lo demas, Logistix es una hoja de calculo
de las mas potentes, a la altura de las dispo-
nibles para cualquier PC.

Super Huey

Dentro de la “oferta especial” se incluye
este disco, con uno de los simuladores de
vuelo mejor conocidos también por los
usuarios de Commodore. Super Huey es el
nombre de un helicoptero equipado con los
ultimos avances tecnoldgicos. Entre las
diferentes opciones del juego estan las misio-
nes de aprendizaje, exploracion, rescate y
combate.

El helicoptero se maneja con el raton o con
el joystick, pero en cualquier caso hay que
hacer uso también del teclado, para disparar
las armas, manejar el motor, el rotor, y los
demas instrumentos de navegacion. El manual
de este juego también esta traducido, y
gracias a esto es facil aprender todas las
funciones.

El aspecto grafico del juego deja algo que
desear, teniendo en cuenta que estamos
hablando de un Amiga. La carlinga del
helicoptero estd muy bien, pero los graficos
del escenario y de los objetos son bastante
sencillitos, apenas sin color. Hace falta
bastante tiempo para aprenderse todos los
mandos y llegar a controlar el helicoptero,
pues la calidad de la simulaci6n es tan grande
que incluye detalles como la velocidad del
rotor, el encendido electrénico y cosas por el
estilo. Es un juego entretenido.
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The Music Studio

No podia faltar un programa que diera
cuenta de las posibilidades musicales del
Amiga, una de sus caracteristicas mas espec-
taculares. Este programa, desarrollado por
Activision, permite realizar tareas de compo-
sicién, con la sencillez que supone trabajar
con un ratén. Aunque ya hay muchos pro-
gramas de este tipo disponibles para Amiga
(Aegis Sonix, Deluxe Music...) este no es
precisamente de los mejores, aunque para
iniciarse no estd nada mal.

El Music Studio tiene dos modos basicos
de funcionamiento: la pantalla principal de
composicién y la pantalla para “pintar
misica”. En la primera aparece un pentagra-
ma, sobre el que pueden colocarse las notas
en la notacion convencional. En la segunda.
las notas se sustituyen por rectangulos de
colores con los que el usuario puede “dibujar™
la musica a su gusto. El principal fallo del
Music Studio reside en no tener la sencilla
posibilidad de convertir el teclado en un
“piano”, como hacen todos los programas
musicales. La unica forma de crear musica es
con el ratoén, nota por nota.

Para crear una melodia, hay que ir colo-
cando nota por nota en el pentagrama. Esto
se lleva a cabo “cogiendo” las notas con el
ratén y colocandolas sobre el pentagrama.
La duracion de las notas, asi como el tipo de
instrumento, se pueden variar simplemente
cogiendo una nota distinta u otro instrumento
de los muchos que aparecen en un menu pull-
down dentro de la pantalla principal. Otras
opciones como insertar silencios, avanzar,
cambiar de clave o de compas, el tempo o el
volumen también pueden modificarse desde
la pantalla principal utilizando algunos de
los “gadgets” simbolizados por iconos que
estdn preparados para esa funcion.

Otras opciones interesantes son la creacion
de instrumentos (se pueden tener hasta 15
distintos a la vez), los comandos de edicion
(mover bloques, insertar, cambiar la duracién
total de las notas, etc.) y la posibilidad de
afnadir “letra” a la cancion (esto es, incluir
texto sobre el pentagrama). El Music Studio
esta preparado para ser conectado a un
sintetizador mediante interface MIDI, lo que
abre un campo inmenso de posibilidades
musicales. Dependiendo del sintetizador que
se utilice es posible utilizar hasta 15 voces
simultaneamente.

Discos de dominio publico

Los cuatro discos de dominio publico (es
decir, que se pueden copiar y pasar libremente
a los amigos) que se incluyen en el paquete
son los siguientes:

Iméagenes HAM: Este disco, que solo sirve
para ser admirado, contiene unas 15 pantallas
de graficos digitalizados con Digi-View
utilizando la técnica HAM, Hold-And-
Modify, que permite obtener 4.096 colores
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La hoja de cdlculo LOGISTIX puede ser
utilizada como una ventana mds dentro del
Amiga, e incluye opciones para manejar hoja
de tiempos (planificacién), hoja de cdlculo,
base de datos y grificos.

especial de
sottware es
una buena
prueba de
todo lo que

vede

acer un
Amiga:
graficos,
sonido,
animacion,
iuegos... sin
olvidar
naturalmente
su capacidad
como
ordenador
‘serio”
trabajando
con una
base de
datos y una
hoja de
calculo.

simultdneamente por pantalla. Algunas de
estas pantallas son las que suelen verse en las
paginas de publicidad, auténticas maravillas.
El tunico defecto del disco es que no son
pantallas IFF, el standard grafico mas usado
en el Amiga, y no pueden cargarse desde
otros programas.

Jukebox: Este es un pequefio disco de
demostracion que contiene musica digitalizada
con Future Sound, uno de los mas populares
digitalizadores de sonido del mercado para
Amiga. Las tres canciones son la banda
sonora de “Star Wars”, “Gloria” y “Laura”,
todas ellas auténticas delicias para los oidos
(sobre todo Star Wars). Se utilizan unos
300Ks en cada una para unos 45 segundos de
audicion. Realmente hay que oirlo para
descubrir que no existe diferencia entre lo
que un Amiga puede hacer y una cassette
musical convencional.

Juggler: Este es uno de los demos de
animacion mas conocidos en el Amiga,
aunque no el mas espectacular (el del “gato™
es mucho mejor). Se trata de un “juglar”
creado matematicamente a base de esferas y
lineas que juega con tres bolas de cristal. Esta
realizado mediante la técnica de ray-tracing,
que consiste en seguir todos los rayos que
emite un punto de luz imaginario sobre la
escena (definida matematicamente) y calcular
sus reflexiones, sombras y transparencias.
Cada fotograma de la secuencia necesité mas
de una hora para generarse. El conjunto,
animado a gran velocidad, consigue efectos
asombrosos.

Juegos: No puede decirse que los juegos de
este disco sean muy novedosos, pero son
entretenidos. Estan todos en inglés, asi como
sus instrucciones. Entre los mejores estan
Othello, Monopoly (aunque es s6lo para un
jugador) y Milestone (juego de cartas que
aqui se conoce como “los 1.000 hitos”). El
resto son “solitarios™ de cartas no demasiado
buenos. Estan todos escritos en Abasic, el
primer Basic que tuvo el Amiga, pero pese a
ello son rapidos y el aspecto grafico es muy
bueno.

Como todos los usuarios de Amiga saben,
uno de sus principales atractivos es la
compatibilidad consigo mismo. Esto quiere
decir que, por muy diferentes que sean los
programas que se utilicen, y aunque sean
de distintas marcas, los datos que manejan
(léase graficos, sonido, texto, etc.) pueden
ser leidos por cualquier otro. Esto se con-
sigue gracias a la existencia de un estdndar
para todos los tipos de ficheros: el IFF
(interleaved File Format).

Tomemos como ejemplo este paquete de
programas. Gracias a los IFF y a la com-
patibilidad del Amiga pueden pasarse (por
poner algunos ejemplos) los graficos de la
Superbase a programas de dibujo como
Deluxe Paint, las pantallas HAM a Digi-
Paint, las demostraciones de programas de
sonido (Jukebox) a Audio Master o Future
Sound...y un sinfindeposibilidades més. B
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a cantidad de juegos para
Amiga sigue creciendo: con-
versiones, adaptaciones de
madquinas recreativas, nuevos
juegos que aprovechan al li-
mite todas sus posibilidades... Entre
todos ellos se encuentra Terrorpods,
un interesante arcade que en el
fondo es algo mas que un mata-
marcianos.

Ambientado en lejanas galaxias,
Terrorpods es la aventura de un
piloto espacial, tripulante de un
DSV (Defense Strategy Vehicle)
que trata por todos los medios de
defender las Colonias Mineras, los
centros de distribucion de energia y
otras bases terrestres de las garras
de los Terrorpods, robots asesinos
enviados por el Imperio para hacerse
con el poder de la galaxia.

Como habras adivinado, el juego
consiste en matar Terrorpods a
diestro y siniestro, evitando ademas
que éstos destruyan los edificios y
plantaciones de la superficie del
planeta. E1 DSV est4 equipado con
laser, misiles rastreadores, mapas,
sistemas de informacién y un vehi-
culo de superficie. Todos estos ins-
trumentos se utilizan para localizar
y destruir a los Terrorpods. Son
naves con pinta de insecto, dificiles
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de destruir si no se utilizan las
armas apropiadas, y que general-
mente huyen al ser atacadas.

Para conseguir armas, fuel y mi-
nerales hay que comerciar con las
plantaciones de la superficie. Para
ello se utiliza el “vehiculo de super-
ficie”, un pequefio robot moévil que
puede acercarse a los edificios y
construcciones. Una vez establecido
el contacto, se pueden hacer tratos
y cambios de material con los habi-
tantes de la plantacion. En este
aspecto hay que tener “mentalidad
de mercader”, para obtener los ma-
teriales a buen precio. Si, por ejem-
plo, te quedas sin laser..., jse acabo
la historia!

Se puede combatir a los extrate-
rrestres con laser o misiles. Los
misiles son “inteligentes” y tienes
que programarlos antes de lanzarlos.
Esto se consigue apuntando una
mirilla-zoom que aparece en la pan-
talla antes de cargar el misil. Entre
los muchos objetos de los que hay
que intentar librarse, de una u otra
forma, estan los cohetes lanzados
por la nave nodriza de los Terror-
pods, los vehiculos de superficie
enemigos y los Terrorpods propia-
mente dichos.

Se pueden enviar mensajes de

radio a las fabricas y plantacio-
nes.Estos mensajes tienen objetivos
muy concretos: hacer que explote al
contacto con un objeto, hacerla
invulnerable (previamente hay que
comprar Aluma, un poderoso metal),
o recargar sus fuentes de mineral,
energia o defensas.

Como en casi todos los juegos de
Amiga, los graficos son sumamente
espectaculares. Desde la primera
presentacion hasta la ultima naveci-
lla, los graficos y la animacion son
excelentes. Psygnosis ha hecho un
buen trabajo en este aspecto, mejo-
rando lo que hizo en algunos de sus
otros juegos, Barbarian, por ejemplo.
Aun asi, se observa (y no s6lo en
este juego) que la capacidad grafica
del Amiga estd todavia sin aprove-
char al 100 por 100.

Los efectos sonoros son realmente
fantasticos. Al estar Digitalizados,
ofrecen unas resonancias, unos ecos
y unos efectos de sonido estéreo
capaces de alucinar al mas veterano
de los jugadores. En el aspecto
recreativo, Terrorpods no destaca
demasiado, aunque hay muchas
opciones seleccionables (velocidad,
dificultad, nacionalidad) que permi-
ten cambiar el juego para que no sea
siempre igual. 2]
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inghtmare es una adaptacion

de una serie televisiva, un

juego de aventuras y caballe-

ros medievales, que tiene

muy poco de accion, algo
mas de estrategia y bastante de
aventura conversacional. Su titulo
es un curioso juego de palabras con
Knight (caballero) y Nightmare
(pesadilla).

El protagonista es un caballero
que se encuentra atrapado en las
mazmorras de un castillo. Su
objetivo principal es moverse a
través de las habitaciones, encontrar
objetos y aprender conjuros para
lograr escapar.

El estilo de Kinghtmare, tanto los
graficos como el funcionamiento,
recuerda mucho al de otros juegos
de Activision, por ejemplo, “Labe-
rinto”. Las pantallas estan represen-
tadas como las paginas de un libro,
y se van pasando a medida que
avanzas por el castillo. Los graficos
de los personajes son grandes, aun-
que no son demasiado especta-
culares (Unicamente la cornamenta
del casco del protagonista). Para
jugar se utilizan a la vez el joystick,
para mover al personaje, y el teclado,
desde donde se dan 6rdenes como
“abre la puerta”, “coge la espada”y
otras similares. Gran parte de la
aventura hay que resolverla desde el
teclado, sobre todo para resolver
acertijos, coger y dejar objetos y
otras acciones que no se pueden
realizar directamente desde el joys-
tick.

Completar €l juego sin ayudas
seria practicamente imposible, por
lo que hay un par de Oraculos que
van dando pistas a medida que
avanza el juego. También hay un
Dungeon Master, o Sefior de las
Mazmorras, que da consejos de vez
en cuando. Estas pistas se dan en
forma de acertijos, algunos de los
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cuales conducen a la solucion del
problema y otros no hacen mas que
empeorar la situacion..., je incluso
matarte! Es importante resolverlos
correctamente y distinguir los ora-
culos buenos de los malos.

En el castillo hay muchos objetos,
como en todos los juegos de este
tipo: puertas, cajas, piedras, antor-
chas, llaves, libros... cada uno tiene
una finalidad concreta, aunque sea
en la otra punta del castillo. S6lo
con la experiencia se puede averiguar
para qué sirve cada cosa.

Existe la posibilidad de invocar
conjuros. Esto se logra utilizando la
palabra SPELL y el nombre del
conjuro, pero se debe encontrar
primero el conjuro que se va a uti-
lizar. Se puede congelar a otros
personajes, convertirlos en sapo,
materializar objetos... Los conjuros
son muy potentes y hay que utilizar-
los s6lo en los momentos precisos,
pues hacerlo de otro modo es des-
perdiciarlos.

El juego esta completamente
en inglés, aunque el manual
ha sido traducido al castellano.
Para que los que no sepan
inglés puedan jugar, en las
instrucciones se incluye un
breve diccionario con todas
las palabras que se utilizan en
el juego, asi como los mensajes
que aparecen. No es mala idea,
pero..., jalgunas de las traduc-
ciones son realmente malas!
Por poner un ejemplo: en el
juego se hace referencia a Art-
hur Dent (lo han traducido
por “el diente de Arturo”),
nombre del protagonista del
maravilloso juego conversa-
cional “The Hitchhiker’s Guide
to the Galaxy, donde, para
rematar la faena, han traduci-
do “Hitchhiker” por “secues-
trador”, cuando en realidad
significa “autoestopista”. Aparte de
esto, no es demasiado complicado
seguir el juego con este diccionario
aunque, naturalmente, no es lo mis-
mo.

Knightmare es una de estas aven-
turas casi imposibles de completar,
que pueden tenerte pegado al orde-
nador hasta la madrugada y donde
lo mas importante son dos cosas:
hacer un mapa y tener sentido co-
mun. El aspecto grafico y los sonidos
estan muy bien, y la dificultad de los
puzzles no es demasiado elevada.®
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Fabricante: Firebird

EMPIRE!
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iguiendo con la linea de la

“saga galactica” de Elite, Fire-

bird ha lanzado hace poco

Empire!, un programa muy

bien realizado en el aspecto
grafico y con un entretenido argu-
mento. Viajes espaciales, naves alie-
nigenas, aventuras... todas estas
cosas, combinadas con la accion de
los clasicos juegos de marcianitos
hacen de Empire! un juego muy
especial.

Como en los juegos de este tipo,
el objetivo es comerciar por la gala-
xia y llevar a cabo ciertas misiones
en cada planeta, para conseguir
dinero, armas, minerales y otros
objetos. El objetivo es viajar a través
de muchos sistemas solares, matando
marcianos y realizando arriesgadas
misiones, hasta llegar a construir un
gran imperio.

La pantalla muestra, en represen-
tacion bidimensional, un sector
circular del espacio en cuyo centro
hay una sencilla nave espacial. La
nave puede moverse a los lados,
acelerar y disparar. El resto de la
pantalla (las estrellas) se mueven
con scroll fino a medida que avanza
la nave, dando sensacion de veloci-
dad. Se puede disparar contra las
naves espaciales de los piratas, aun-
que hacerlo mientras la nave se esta
moviendo es bastante dificil. También
se pueden recoger “pods”, pequeiios
contenedores en los que puede haber
minerales, gente u otras cosas.

Entre los instrumentos de la nave
estan los sistemas de navegacion,
indicadores de estado (barreras,
laser, temperatura, fuel, etc.) y ra-
dares detectores de planetas, pods
(contenedores) y otros objetos. Es
muy importante utilizar una especie
de “baliza espacial” disponible en el
mapa del sistema para orientar la
nave hacia objetivos concretos (pla-
netas, bases) usando el radar.

El escenario es una enorme galaxia
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llena de sistemas solares con plane-
tas, lunas y estaciones espaciales
(starbases). Tras “aparcar” en las
bases espaciales se puede negociar
con sus habitantes: intercambiar
minerales o recibir “misioines espa-
ciales”, como rescatar a una princesa
que ha sido secuestrada, recuperar
algin contenedor robado, etc. Estas
misiones dan puntos extra y ademas
sirven para incluir a esos planetas
dentro del imperio.

Comentar el resto de las caracte-
risticas del juego seria demasiado
largo para hacerlo aqui: los distintos
tipos de planetas, sus habitantes y
situacion, los saltos hiperespaciales,
los “planetas infectados™, las ma-
niobras de aterrizaje y recogida de
pods... por fortuna el manual esta
en castellano y es muy sencillo de
entender. Con un poco de practica
se pueden aprender muchas de las
tacticas y los trucos del juego.

Si algo destaca en Empire! no es
su originalidad (se parece mucho a
Elite, Starship Andréomeda y otros
similares), sino sus graficos: una

= ?‘—t##ﬁt#ﬁ

perfecta combinacidon de sprites,
graficos vectorizados y buena ani-
macion. La velocidad es muy im-
portante, y en este juego no falta en
ningun momento. Por otra parte,
los sonidos son casi inexistentes,
salvo algun que otro efecto especial
al disparar o destruir naves enemigas.
Puede decirse que en conjunto es un
juego muy interesante y atracti-
vo. =
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a nave espacial Starfox, pilo-

tada por Hawkins, el prota-

gonista de la aventura, es la

encargada de restaurar el or-

den en la galaxia. Los ocho
planetas del sistema Hyturiano han
roto el pacto Rubicon y han entrado
en guerra. Aprovechando esto, un
noveno planeta hostil ha entrado en
la galaxia y se dedica a atacar y
destruir todo lo que encuentra. El
objetivo es acabar con él y sus mal-
vados habitantes para que la paz
vuelva al sistema.

Esto es, mas o menos, Starfox.
Una de las ultimas aventuras galéc-
ticas de accion, donde se combinan
la habilidad manual frente a una
laser y la estrategia.

La Starfox esta dotada de los mas
modernos sistemas de armamento,
busqueda y localizacién, movimiento
y control. En la pantalla aparecen
en todo momento todos los controles
de la nave, a los que se puede acceder
mediante una combinacién de mo-
vimientos de joystick y parte del
teclado. El yoystick es la palanca de
mandos de la nave y se utiliza para
regular los giros y disparar sobre las
naves enemigas. Con el teclado se
puede variar la velocidad, conectar
el turbo, cambiar de arma, utilizar
los mapas, localizar enemigos, co-
nectar el piloto automatico y muchas
cosas mas.

La mayoria de las funciones de la
nave estan controladas por compu-
tadora: es posible localizar automa-
ticamente a las naves enemigas (cuan-
do estan al alcance) y dirigir la nave
con el piloto automaético. La opcién
de localizacion es muy interesante,
pues te evita tener que dar vueltas
por el espacio buscando a las peque-
flas y escurridizas naves enemigas,
que se presentan en convoyes de 10
o mas naves. Para destruirlas hace
falta mucha habilidad, punteria y
saber controlar bien la nave. Al ser

la representacion en pantalla tridi-
mensional, pueden estar cerca o
lejos, moviéndose o atacando. De-
pendiendo del arma que utilices
(hasta tres entre nueve, que se van
recogiendo en los planetas que en-
cuentras) es mas facil acabar con los
marcianos, o al menos hacerlo mas
rapidamente.

Para el control de la navegacion
se utiliza el Holocubo. El holocubo
es una especie de mapa tridimensio-
nal que sirve para controlar la orien-
tacion de la nave en el espacio.
Pulsando una tecla aparece el holo-
cubo en la pantalla, que no es sino
un sencillo cubo tridimensional que
representa un sector del espacio. En

su interior hay un punto parpadeante
que indica la posiciéon de la de la
Starfox, asi como la de los planetas
descubiertos. Calculando (a ojo,
claro) las coordenadas XYZ de estos
puntos es posible dirigirse a ellos,
aunque sea por aproximacion. Es
posible girar el holocubo para poder
examinarlo desde cualquier dngulo.

La computadora de la nave tam-
bién da informacion sobre el tipo de
planeta al que te diriges, y datos
como el tiempo de la misién, las
caracteristicas de los planetas y el
objetivo de la mision. En cada siste-
ma planetario hay un objetivo dis-
tinto, por ejemplo, destruir 60 naves
alienigenas o ir a un lugar determi-
nado.

Los graficos de Starfox son, sim-
plemente, geniales. Tanto el cuadro
de mandos de la nave como el fondo
estrellado, las naves espaciales, el
holocubo... En este aspecto el juego
no deja nada que desear. Por otro
lado, los efectos sonoros acompafian
durante todo el juego, aunque no
son excesivamente complicados.l
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Fabricante: Mastertronic

LAZER WHEEL

e entre todos los pequefios

juegos que Mastertronic va

lanzando al mercado, como

si fueran churros, algunos

son especialmente sobresa-

lientes, como en este caso. Lazer

Wheel, del mismo autor que Trail-

. blazer, es uno de esos juegos pseu-

doabstractos, con graficos sencillos,

muchos colores, efectos sonoros y,
sobre todo, muy muy adictivo.

Lazer Wheel es basicamente un
arcade mata-cosas-que-aparecen.
La pantalla es circular, y en el centro
aparece una pequefla nave triangular.
Cada pantalla representa a uno de
los ocho sectores que componen la
“autopista hiperespacial”. Hay que
evitar que la autopista quede blo-
queada. Esto sucede cuando en los
sectores explotan las bombas que
los malvados aliengigenas invasores
colocan en lugares estratégicos. Las
bombas, asi como los demads objetos
de la autopista, estdn simbolizadas
por bloques de colores que giran a
diferentes velocidades alrededor de
los sectores. El objetivo del juego es
resistir durante un periodo de tiempo
determinando (que aumenta a me-
dida que avanzas) destruyendo las
bombas antes de que exploten. Si
consigues mantener al menos un
sector abierto podras pasar al si-
guiente nivel.

Lo mas divertido del juego es que
hay que jugar sobre las ocho panta-
llas a la vez, dando saltos hiperespa-
ciales. A la derecha de la pantalla
aparecen ocho indicadores que mues-
tran el estado de cada pantalla y el
tiempo que queda para que las bom-
bas (si las hay) exploten, simbolizado
mediante barras de colores. Hay
que estar muy atento para “repartir”
bien la accidn en los sectores que
mas lo necesiten. A veces es necesario
perder un sector —abandonarlo—
para salvar otor, o dedicarse sélo a
uno si las cosas se ponen feas.
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Por otro lado, hay bloques “bue-
nos”. Los verdes, azules, cianes y
azules claro disminuyen el dafio de
cualquier sector en un pequefio
porcentaje. Es importante acertarlos
cuando el dafio en un sector es
critico (mas del 80 por ciento). Los
bloques naranja/ marrones dan pun-
tos extras, y los purpura se dividen
en azules y amarillos, que al ser
disparados (cuando se vuelven a
juntar), alejan las bombas de ese
sector durante unos instantes.

No todo es tan facil, claro. Si
fallas un disparo, esto es, cuando no
das a ningin bloque de colores,
aparece un bloque gris estacionario.
Estos bloques son “barreras reflec-

tantes” en las que rebotan los dispa-
ros. Son muy peligrosas, sobre todo
si te dejas llevar por el instinto y
disparas dos veces seguidas en el
mismo sitio... Si uno de estos dispa-
ros rebotados alcanza a la nave,
explota y mueres. Aunque en el
juego no hay un numero de vidas
fijo, pues lo que cuenta es el tiempo,
esto te hace perder unos segundos
preciosos durante los cuales las
bombas vuelven a revolotear por la
pantalla y siguen causando dafio.

El aspecto grafico del juego no
esta nada mal, a pesar de su simpli-
cidad. La animacion de los bloques,
la nave y los disparos es realmente
buena. Desgraciadamente, éste no
€S un juego para un monitor en
blanco y negro, pues no se distinguen
apenas los colores de los bloques,
que en el fondo son la “salsa” del
juego. La banda sonora y los efectos
especiales (disparos, explosiones)
son magnificos. Lazer Wheel es un
juego sencillo, entretenido, intere-
sante y con mas posibilidades de las
que se aprecian a simple vista. W



Super Discos
Aplicaciones Il

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 pantalla o

PROGRAMAS PARA C'64 sacarlas por impresora, para formar

® SOUND MAKER. Una auténtica “fabrica de

sonidos”, donde puedes crear cualquier sonido
. sintetizado para utilizarlo en tus propios progra-
mas.
® EDITOR DE DISCO. Un programa con el que M

puedes proteger tus discos, ordenar los directorios,
recuperar ficheros borrados y muchas cosas mas.
©® FUNDAS. Con este programa puedes imprimir
fundas de disquetes en las que aparezca el
directorio de los discos, para tenerlos perfecta-

mente ordenados.
| ® GRAFICOS GIGANTES. Esta aplicacion permite - /
| utilizar graficos con una resolucion de 640 X 400
| puntos, junto con un buen nimero de nuevos
| comandos Basic.

@ TYPE. Un nuevo comando tipo MS/DOS para
el Basic del C-64. Con él se pueden ver por ®

pantalla ficilmente todo tipo de ficheros.

©® SCREEN SAVER. Este utilitario amplia las 0
posibilidades de edicion del C-64: ocho pantallas,
comandos de disco, borrado de lineas... todo

esto y mucho mis.
® W-VENTANAS. Una ampliacion del Basic

para utilizar nuevos comandos de manejo de

ventanas a toda velocidad.
® REMS EN INVERSO. FEsta rutina de codigo

magquina facilita la edicion de los listados, pues

hace que las lineas REM aparezcan en inverso. 8 e
©® DRUM MACHINE. La bateria electrénica para ;

que des golpes a los tambores y a los platillos
con solo pulsar una tecla. |

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

BOLETIN DE PEDIDO

[ Incluyo cheque por 1.990 ptas.

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

una “revista’ de mas de 40 paginas.

PROGRAMAS PARA C-128

® HARDCOPY 128. Una rutina que realiza
volcados de pantallas de alta resolucién desde
modo 128.

©® CONVERSOR 40/80. Con este utilitario se
pueden convertir graficos de alta resolucion
del formato 40 columnas (320 X 200) al de 80
columnas (640 X 200) con gran facilidad.

® REMS EN INVERSO. Esta rutina de codigo
maquina facilita la edicion de los listados,
pues hace que las lineas REM aparezcan en
inverso.

... y ademas, nuestras PEQUENAS APLICA-

CIONES para C-64 y C-128 (modo [28).

® AGENDA TELEFONICA, para que puedas
guardar una lista completa de teléfonos y
direcciones. '

® PRESTO-WRITE 128, un mini-procesador
de textos, para escribir pequefias cartas,
documentos o etiquetas. (Sélo C-128).

© EDITOR DE ETIQUETAS, para crear rapida-
mente etiquetas con nombres y direcciones.

© GENERADOR DE CALENDARIOS, para
estar siempre al dia, con hojas-calendario
gigantes donde puedes apuntar las citas.

® COMPARADOR DE PROGRAMAS, para

conocer byte a byte las diferencias entre dos
programas Basic.

Nombrey AP A0S e
Diteceion) .« ..o B o g e e e L TN e A

Poblacién 5 G e Provinetas:. suns e s
Ordenador .. S e O e e
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|
I
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Os envio un
programa para el
Amiga que espero
que consideréis de

interés para su
posible publicacion.
Es una aplicacién
de las pocas que he
escrito que
realmente vtilizo, y
ademas con
bastante
frecuencia. Se
llama FilEdit, y es
un editor de
Ficheros no-ASCII,
esto es, de codigo
magquina, ficheros
especiales,
librerias, etc., que
no pueden ser
vistos con el ED ni
con TYPE,
permitiéndonos
ademas borrar,
modificar o
insertarle nuevos
datos, bien en
forma hexadecimal
o ASCII.
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FILEDIT

uando me encontré con la situacion de poder editar ficheros que no
fuerande texto, me encontré con que no contaba con ninguna
herramienta que me lo permitiese. Asi que busqué la forma de
hacerlo.
Como mi idea era la de mandar este programa a
alguna revista, esperando que fuese de utilidad, y
viendo que no podria escribirlo ni en C ni en
Assembler (teclear los 16K que ocupa un programa
objeto corto en C no invita, la verdad), decidi
escribirlo en Basic, que aunque es mds lento,
permitiria a cada usuario el modificar el programa
a su gusto y seria, sobre todo, mas ligero de teclear.
Me enfrenté con el problema de como mantener
en memoria una cantidad bastante grande de
informacién, y que fuese facil de gestionar, sin
necesidad de emplear rutinas en CM. Primero
probé reservando espacio dentro de la memoria
del BASIC dimensionando (DIM) una tabla de
enteros, y luego ir colocando dentro de los
ficheros por medio de POKE. A pesar de que es
posible, no se lo recomiendo a nadie: saltan
GURU’s como por arte de magia, y tiene el
inconveniente que para insertar un byte al
principio del fichero exigiria desplazar el resto
del mismo con un bucle, y esa no es una
solucion uy eficaz.
También pensé, como no, en el viejo método
de emplear una variable dimensionada para
mantener el fichero, pero esto, aparte de los
problemas y mencionados en desplazamientos,
me consume muchisima mas memoria de la
que preciso para cargar los datos (el doble).
El método que empleo para mantener un
fichero en memoria es muy sencillo, y que
permite manejarlo ademas con gran facilidad
y mediante las funciones propias del
intérprete. Consiste en cargar el programa
como si fuese una enorme frase grabada con
PRINT desde el Basic, empleando la
funciéon INPUTS para que me lea el fichero
entero dentro de una variable, indicandole
su longitud con la funciéon LOF (),
quedando mas o menos asi:
OPEN “fichero” FOR INPUT AS 1
var$=INPUTS$(LOF(1),1)
CLOSE I
Con esto ya tenemos el fichero cargado. Ahora para leerlo basta usar la
funcion MIDS$ con VAL para pasarlo a hexadecimal, y para borrar bytes del

Por Fernando Marcos




mismo basta con emplear estas funciones:
para borrar, se toma la cadena, se toma una
auxiliar que contenga de donde se quiera
borrar para abajo, y otro que vaya de donde
se termine de borrar hasta arriba, y se
concatenan con +. Se codificaria asi:
Borrar 8 bytes a partir de la posicién 123:

al$=LEFTS$(fic$,122)

’122 caracteres de la izquierda.
a2$=MID$(fic$,123)

‘el resto de la cadena por la derecha.
fic=al$+f$+a28

'F$ incluido en la posicion 123...

Ahora veremos cémo se emplea este
programa y cémo se utiliza.

El manejo de este programa es muy
sencillo. Para lanzarlo se puede seguir dos
procedimientos:

— Desde el Workbench: abre el icono del
programa alli donde esté.

— Desde el AmigaDOS: teclea AMIGA-
BASIC para cargar el Basic, y una vez
dentro, teclea: RUN “FILEDIT”

Una vez dentro el programa nos pregunta
si queremos una visualizacion en 50 filas. Si
tecleamos que no, obtendremos una normal
de 25 filas. Ahora se nos pide el nombre de
un fichero a editar. La unica condicion
impuesta es que no debe medir mas de 32K
(32767 bytes). Si no el ordenador se parara
con un mensaje de error.

Si no hay problemas y el Amiga puede
cargar el programa, se nos informara de su
longitud, y se nos indicard que podemos
empezar a editar. De otra manera, el
ordenador, o bien nos dice que se trata de un
error de disco (probablemente no encontro el
fichero), o bien nos lanzara al intérprete con
otro tipo de error. Esto no esta cubierto por
si el usuario quiere modificarlo en la rutina
ErrorHand, que es la que se encarga de
gestionar los errores.

Ahora detallo los comandos disponibles
desde aqui:

—A direcc: ensamblar datos. Estos pueden
estar en formato hexadecimal o ASCIL. A
este comando nos aparece la siguiente
direccion en la cual se va a escribir (ahora
nos da la misma que la que dimos tras “A”),
a lo que podremos darle bytes en dos
formatos: o bien uno o bien otro, pero nunca
mezclamos: si queremos indicarle bytes

hexadecimales, los teclearemos directa-
mente. Ejemplo:

A 12C

—012C: A2 B5 23 A9 12

—0131:

Para introducir textos ASCII, hay que
indicarselo abriendo una comilla:

A 12C
—012C: 'PRUEBA
—0132:

Para terminar de introducir datos se teclea
un punto (“.”) cuando se nos da una
direccion:

A 12C
—012C: 93 OD OD
—O012F: 'PRUEBA
—0135

Importante: si intentamos modificar texto
después del fin de este, se nos lo indicara con
una interrogacién (“?”) y se nos pedird un
nuevo comando. Si estamos dentro del
fichero pero al ir modificando se nos acaba,
las modificaciones por detras de fin de
fichero se pierden.

'FILEDIT
‘Edlitor de Flcheros de cualquler tipo.
'Longltud maxima: 32767 bytes.

'(C)1988 F.Harcos

SUB accept (char\) STATIC

SHARED te$,max\:tes=""

XV=POS(0) :yV=CSRLIN:IF y\>max\ THEN PRINT:y\=y\-1
getakey: LOCATE y%\,xV:PRINT te$;:COLOR 0,2:PRINT " “;:COLOR 2,0:PRINT " o
a§="":WHILE a$§="":a$sUCASES(INKEY$) :WEND

IF a$=CHR§(13) THEN GOTO endacc

IF ag=CHR$(8) THEN GOTO Delt

IF a§<™ * OR a$>"Z" THEN getakey

IF LEN(te§)=> char\ THEN getakey

tef=te$+a6:G0TO getakey

Delt: IF LEN(te$)=0 THEN GOTO getakey

te$=LEFT$(tes, LEN(tes)-1)

GOTO getakey

endacc: LOCATE y\,x\N:PRINT te$;"™ %

END SUB

CLs

'PALETTE 0,.6,.6,.6:'PALETTE 1,.6,.6,.6

'PALETTE 2,.6,.6,.6:'PALETTE 3,0,0,0

colm:

CLS:maxV=23:COLOR 3,0:PRINT:PRINT "50 Filas? (S/N): ";:accept 1

IF te$<O"S™ AND te$<>"N"™ THEN colm

IF tes="N" THEN WINDOW 2,"F11Edit Por Fernando Marcos. Donado para dominlo publl
pco 1988.%,(0,0)-
$(630,184),0:GOTO Start

max\edqs
SCREEN 1,640,400,2,4
WINDOW 2,"F11Edit por Fernando Marcos. Donado para dominio publico 1988.",(0,0)-
$(630,384),0,1

Start:

CLS: 'PALETTE 0,.6,.6,.6

PALETTE 1,.5,.5,.5

'PALETTE 2,.6,.6,.6:

'PALETTE 3,0,0,0

COLOR 3,0

ON ERROR GOTO ErrorHand

PRINT "Amiga F11lEdit Ver 1.55%

PRINT "Por F.Marcos"

PRINT " 1988 Public Domain Software."

GetFlle: COLOR 3,0:PRINT:PRINT "Nombre del Fichero a Editar: ";:accept 32
nam$=te$

OPEN nam$ FOR INPUT AS 1:PRINT:PRINT “Longltud: *;
PRINT LOF(1);"Bytes.":long\=LOF(1)

'WHILE NOT EOF(1):fic$=£fic$+INPUTS(1,1) :WEND:CLOSE 1
flc$=INPUT$(long\, 1) :CLOSE 1

FOR r=1 TO 2000:NEXT

HMENU 5,0,1, "COMANDOS DEL FILEDIT =----=-------ccoo-en =
HENU 5,1,1,%A desde Ensambla Texto"
MENU 5;2:1,%C Borra la Pantalla"
HENU 5,3,1,"D desde cuanto Borra Texto"
HENU 5,4,1,"1 (desde fin) Vuelca ASCII"

HENU 5,5,1,"M (desde fin) Vuelca Todo"
HENU S5,6,1,"P Imprime Fichero"
HENU S5,7,1,"s Graba Fichero™
HENU S5,8,1,%X Salir del FllEdit"
HENU S5,9,1,%@-desde (:&H &H...)- Inserta Text" -
MENU 5,10,1,%$ Huestra Directorlo"
MENU OFF

VWIDTH 77:CLS:COLOR 0,3:PRINT “Fichero Cargado: Puede Editar.":COLOR 20
readcomm:

PRINT".";

COLOR 2,0:accept 40:IF te§="" THEN readcomm
com$=LEFT§(te§,1):0ps=MID§(tes,2)

VHILE LEFT$(op$§,1)=" “:0p§=MID$(0p§,2):WEND

op=INSTR(0p$,™ “):IF op=0 THEN op=LEN(op$)+l
opl$=LEFT$(op$,op-1):0p28=MID§(op$,op+l)

IF com§="S" THEN Sav

IF com§="D" THEN Del

IF com$="@" THEN Insert

IF com$="A" THEN modify

IF com§$="P" THEN PRINT £1c$:GOTO readcomm
IF com$="8" THEN Dir

IF com$="C" THEN CLS:GOTO readcomm

IF com§="H" THEN Hex

IF com$="1" THEN Ascll

IF com$="X" THEN

IF max\>40 THEN WINDOW CLOSE 2:SCREEN CLOSE 1 ELSE WINDOW CLOSE 2

ATENCIONM

Las lineas de programa seiialadas con una marca en el
margen izquierdo, deben teclearse como continuacién de
la linea anterior.

En nuestro listado aparecen debajo por problemas de
espacio. Pero en BASIC deben ser continuacién de sus
lineas de programa originales.
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—C: Borra la pantalla y coloca el cursor
en la esquina superior izquierda.

—D desde cuanto: borrar bytes. Le
debemos especificar la direccion inicial y el
nimero de bytes a borrar:

.DI12C D

Borra los trece caracteres a partir de la
posicion 12C. Noétese que los digitos no
tienen que estar justificados con ceros, y que
podemos poner el primer parametro pegado
al comando:

.D12C D

Nuevamente, si intentamos borrar después
del fin de fichero, se nos daré un error.

—I (desde fin): Nos vuelca el fichero en
ASCII. Los parametros son opcionales.
Desde indica la direccién inicial del volcado,
y fin, la Gltima. Si no se especifican, se vuelca
el fichero entero, y si se pone la primera, se
vuelca desde ese punto hasta el final.

.1 12C 400
AH12E
Bl

—M (desde fin): Similar al anterior, nos
vuelca el fichero en hexa y en ASCII. Los
parametros son los mismos.

P: Imprime el fichero con todos sus
codigos, esto es, como haciendo un TYPE
desde el CLI.

—S: Graba el fichero. Nos aparece un
prompt y se nos pide el nombre. Si le
contestamos con un ENTER y el campo
vacio, se aborta la opcién. Si se le da un
nombre vélido, se graba el fichero.

Importante: Cuando se graba un fichero,
el BASIC crea su propio fichero “.info” para
ese fichero. Cuando es un fichero sin info no
importa, pero si editamos y programa del
Workbench, que lo tenga, serd machacado
por la nueva versién, quedando al WB como
un fichero de datos no ejecutable. Por lo
tanto, antes de efectuar una modificacién, es
conveniente copiar ese .info a lugar seguro,
para luego poder ser restituido.

—S$: Como ya habran adivinado los
usuarios de C-64, es el comando para
obtener directorios del disco en el que
estemos situados.

—@ desde: Este es el comando que nos per-
mite insertar bytes en cualquier parte del
fichero. El pardmetro le indica dénde
empezar, y funciona igual que “A”, por lo
que no voy a repetirlo. Si se intenta insertar
un texto después de fin de fichero, se nos
avisara con un error.

—X: Salimos del FilEdit al BASIC. Si no
hemos grabado las modificaciones, las
perderemos.

De todas formas, los comandos y su
sintaxis estdn puestos en un mend al cual
podemos acceder pulsando el botén derecho
del ratén y apuntando a la opcién
“COMANDOS DEL FILEDIT”.

Bueno, creo que eso es todo. De todas
formas, si os decidis a publicarlo, incluid mi
direccién por si alguien tiene alguna duda.

Fernando Marco Rodriguez. Dos de
Mayo, 42 5°D. Méstoles. Madrid. |

Programa de dominio publico

Por deseo del autor, este programa se
publica por primera vez en nuestra revista y
se convierte desde este momento en
“Programa de Dominio Piblico”.

CLS: 'PALETTE 0,0,0,.6:PALETTE 1,1,1,1
'PALETTE 2,0,0,0:PALETTE 3,1,.4,0
COLOR 1,0:END

END IF

PRINT "? Error":GOTO readcomm

Hex: 'Volcado en caracteres ASCII
In&=VAL("&H"+0p1§):IF In&<0 THEN In&=in&+16-~4
sw=0
IF op2$<>"" THEN
en&=VAL("6H"+0p28):IF en&<0 THEN en&=enk+16°4
ELSE
swel
END IF
otherm: In$=HEX$(1n&):In$=LEFT$("0000",4-LEN(In$))+in$
PRINT in§;%: *;:se$=""
FOR by=0 TO 15
byteN=ASC(MID$(£f1c$,in&+1,1)+CHRS(0))
by$=HEXS$ (byte\):IF LEN(by$)=1 THEN by§="0"+by$
PRINT by$;" »;
IF (bytet>31 AND byteN<127) THEN se§=se$+CHR§(bytet) ELSE seg=se§+"."
iné=in&+l
NEXT:PRINT " ";se$§
IF sw=0 THEN IF in&>en& THEN PRINT ">COMPLETE":GOTO readcomm
IF In&>LEN(flc$) THEN PRINT “>EOF":GOTO readcomm
IF INKEY$="" THEN otherm
PRINT "*BREAK":PRINT:GOTO readcomm

Ascii:

In&=VAL("&H"4+0pl1§):IF in&<0 THEN in&=1in&+16-4

sw=0

IF 0p28<>"" THEN
en&=VAL("&H"+0p26):IF en&<0 THEN en&=en&+16-4

ELSE
sw=l

END IF

othera: In$=HEX$(in&):in$=LEFT$("0000",4-LEN(1n$))+1ing

PRINT In§;": ";:seg=""

FOR by=0 TO 63

IF In&<LEN(flc$) THEN bA=ASC(MIDS(£ic§,in&+1,1)) ELSE bS=ASC(".")
IF (b¥>31 AND bM<127) THEN PRINT CHR$(bM); ELSE PRINT %l
iné=in&+l

NEXT:PRINT- - -

IF sw=0 THEN IF in&>en& THEN PRINT ">COMPLETE":GOTO readcomm

IF In&>LEN(£1c§) THEN PRINT “>EOF":GOTO readcomm

IF INKEY§="" THEN othera

PRINT “*BREAK":PRINT:GOTO readcomm

Dir: °'saca el Directorlo del Disco
FILES opl$
PRINT ">END OF DIRECTORY":PRINT:GOTO readcomm

ErrorHand: 'Controla los errores.

IF ERR>S1 THEN PRINT "Error en acceso a disco.":WINDOW 2:RESUME GetFile
WINDOW CLOSE 2:SCREEN CLOSE 1

ERROR ERR:WINDOW 1

END

modify: ‘Modifica fichero.

In&=VAL("&H"+0pl$):1F In&>LEN(£ic$) THEN PRINT “?":GOTO readcomm
modif: In§=LEFT$("0000",4-LEN(HEX$(1n&)))+HEXS$(1n&)
PRINT in§;": ";:accept 60

IF LEFT$(te$,1)="'" THEN AssAsc

IF LEFT§(te$,1)="." THEN readcomm

b=1:WHILE b<=LEN(te$)

bl§=" “:WHILE bl¢=" ":b1$=MID$(tes,b,1):b=b+1:WEND
b2§=" ":WHILE b2§=" ":b2$=MID$(te$,b,1):b=b+1:WEND
Cb=VAL("&H"+b1$)*164VAL("&H"+b2§)
HIDS(£f1lc$,In&¢1l,1)=CHRS$(cb):1n&=1n&+1

WEND:GOTO modif

AssAsc: 'Ensambla ASCII.

ob§=MIDS(tes,2)
MIDS(£1cS,in&+1)=ob$:In&=In&+LEN(0b$)

GOTO modif

Insert: 'Inserta bytes en el fichero.
ln&-VAL('GH'&oplS):lF In&>LEN(fic$) THEN PRINT "?":GOTO readcomm
Inst: In§=LEFT$("0000", 4-LEN(HEX$(1n&)))+HEX$(1in&)
PRINT 1In$;": ";:accept 60

IF LEFT$(te$,1)=""'" THEN InsAsc

IF LEFT$(te§,1)="." THEN readcomm

b=1:WHILE b<=LEN(te$)

bl§=" “:WHILE bl§=" ":b1$=MID$(te$§,b,1):b=b+1:WEND
b2§=" ":WHILE b2§=" ":b2§=MIDS$(te$,b,1):b=b+l:WEND
Cb=VAL("&H"+b1$)*16+VAL("&H"+b2§)
Elc$=LEFTS(£lc$,lnt)GCHRS(Cb)&H[DS(Elcs,ln&&l)
in&=in&+1:WEND:GOTO Inst

InsAsc: 'Inserta ASCII.

ob$=MID$(tes,2)
f1c$=LEFTS(£1c$, 1n&) +obs+HIDS (£ics, 1ng+1)
in&=in&+LEN(ob$)

GOTO Inst

Del: 'Borra N caracteres del fichero.

in&=VAL("&H"+0opl$):IF in&>LEN(Eic$) THEN PRINT "?":GOTO readcomm
by&=VAL("&H"+0p2§):IF In&+by&>LEN(£1c$) THEN PRINT “?":GOTO readcomm
tics-LEFTs(tlcs,lni)leDS(ElcS,lns#lObyil

GOTO readcomm:

Sav: 'Graba fichero: pide nombre.

PRINT "Name: ";:accept 32

IF te$="" THEN PRINT "?":GOTO readcomm

OPEN te$ FOR OUTPUT AS 1:PRINT#1,£1C$:CLOSE 1
GOTO readcomm
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Plaza Isabel la Catdlica, 6. Tel.: 751180. FAX 751191 - Palencia.

HARDWARE

MEMORIAS PARA TODOS LOS AMIGAS F_ DIGITALIZADORES == DIGITALIZADORES _
Tarjeta estandar 2 Meg. A2000  74.000 Ptas. K % o\ Digiview V2.0 M\Fuwre Sound V2.0
hasi Wh M M
g: 2:2 ggg:g:gyng:z A/}(S)gg {g 888 g:z: @%ermlte digitalizar des- \)5 / Permite d1g1tahzar des-

Todas incluyen manual en caste-
llano de instalacion y su software de
‘ utilidades y diagnosticos.

de cualquier video PAL
o camara B/N o color.
Con software de manejo
de lo digitalizado: 35.000

de cualquier equipo de so-
nido o desde el micré-
fono (incluido) con soft-
ware para optimizar las

Unidad de disco externa Cumana
Unidad de disco externa Cumana

UNIDADES DE DISCO

Ptas.; Adaptador AS00/ digitalizaciones. 32.000
A2000 5.000 Ptas. Ptas.
> &\;“_ GENLOCK
AN
A500/1000/2000 34.500 Ptas. \\&@\x\ 2500/ A1000/ A2000
A2000 31.200 Ptas.

Y PROXIMAMENTE... MUCHAS NOVEDADES...

Digitalizacion en tiempo real por 58.000 pesetas.

Disco 10 Meg. removible.
Tarjetas aceleradoras.
Tabletas graficas.

Permite mezclar ima-
gen de cualquier video o
camara con las imagenes
del ordenador. Permitien-
do multiple gama de efec-
tos. 95.0000 Ptas.
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odos sabemos que el Amiga es

una de las maravillas tecnolo-

gicas del momento y aunque

tiene sus cosas, normalmente
nos da mas satisfacciones que fastidios,
a pesar de algan Guru Meditation que
otro, normalmente no nos quejamos
mucho y, a la hora de la verdad, disfru-
tamos de él como nadie.

Sin embargo, algunos pequefios problemas
pueden fastidiarnos la tarde, especialmente
si son capaces de destrozar nuestros precia-
dos programas interrumpiendo el juego y
contaminando los discos que tengamos “en
el horno” en ese momento.

Estos pequefios problemas son los virus.
Son pequefios programas localizados estra-
tégicamente en la memoria o en el disco
que, en teoria, son indetectables, solo dejan
sentir sus efectos tras un periodo de tiempo.

Para evitar este tipo de “feliz fin de juego”
por un lado tenemos que tomar una serie de
precauciones para “no contraerlos” y por
otro unas acciones inmediatas para eliminar-
los. En definitiva, estos programas hacen
honor a su nombre.

Para evitar el disgusto de tener un virus en
casa, nuestros discos han de ir cuidadosa-
mente protegidos, y digo cuidadosamente,
porque siempre cabe la posibilidad que
nuestro sobrinito o el nifio del vecino venga
ajugar y, estando nosotros indispuestos.
naturalmente, ante el mensaje del sistema de
“Disc is write protected”, se le ocurra al crio
la feliz idea de desprotegerlo contra escri-
tura, a lo que sigue el terrible desenlace de
ver como aquel juego que nos habia costado
tanto encontrar se desmenuza bajo las fauces
de la unidad de disco habilmente guiadas
por ese pequefio programa asesino de discos.
Por tanto, es conveniente tener siempre los
discos protegidos contra escritura, y solo
desprotegerlos si sabemos por qué el
programa en curso pide esa
desproteccion.

Otra precauci6n a tomar son las copias de
seguridad de los programas, los virus son
como las pulgas, saltan de un disco a otro
como si nada, por tanto, disco copiado =
disco protegido.

El tercer problema es la memoria, a los
virus se les antoja a veces el residir en la
memoria, saltan del disco a la memoria y
desde ahi se reproducen en memoria,
invaden el programa, los discos, la pantalla,
hasta la impresora, por tanto, después de
ejecutar un juego, mejor que CTRL-Comm-

Por Pedro M. Prestel
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Casi fodos los usuarios
de Amiga habrdn
enfrado en confacto,
de una manera o de
ofra, con los “virus
informaticos”,
Extraiios mensajes
que aparecen al hacer
reset, discos que se
borran... En este
articulo os
ensefaremos como
evifarlos y la manera
de destruirlos,
poniendo como
ejemplo uno de los
mads “populares”, el
SCA Virus.

Amiga apaguemos el ordenador para asegu-
rarnos que luego en los dibujos del Graphi-
craft no nos salen marcianos en la pantalla.

Por tanto, tres precauciones:

1. Proteger el disco contra escritura.

2. Cerciorarse bien de por qué el pro-
grama accede al disco al escribir.

3. Después de jugar, apagar y encender el
ordenador.

La siguiente cuestion es acabar con el
inquilino de nuestro disco contaminado,
para averiguar si tenemos algtn habitante, lo
mejor es usar un programa que nos lo diga y
que opcionalmente nos lo mata, aunque esto
ultimo no es nada aconsejable. De entre los
programas existentes por ahi, existe el
VIRUS KILLER vy algiin otro mas, lo mejor

para estos casos es usar el programa para
saber donde hay virus y luego matarlo nos-
otros con el Workbench; esto no significa
que haya que coger el disco del Workbench
y atizar con él al disco contaminado, sino
que dentro del Workbench hay (por el
momento) una utilidad -indirecta que nos
permite acabar con nuestros invitados inde-
seables.

Los virus residen en la pista 0 de nuestro
disco contaminado, algunos programas
(como el Aegis Sonix 1.3) llaman a un
pequefio programa residente en esta pista
para validar el disco, y por tanto, no
podemos tocar esa pista para nada, o sea,
que nuestro virus ha de seguir ahi toda la
vida.

Una vez catalogados los discos que ha
“incubado” virus, la manera de matarlos es
muy sencilla.

a) Dos o més unidades de disco:

Hacer un INSTALL DRIVE DFx: desde
el CLI del Workbench, preferiblemente el
Workbench original. Donde x es la unidad
donde estard el disco contaminado.

b) 1 unidad de disco:

Aqui se nos plantea una pequefia pega y
es que el INSTALL no espera al cambio de
disco, la solucion es la siguiente:

Desde el CLI cambiamos a RAM: desde
alli abrimos un subdirectorio de comandos
(c) y copiamos a ese directorio el INSTALL,
desde el directorio c del disco Workbench,
después cambiamos de disco, el del
Worbench por el contaminado y
hacemos el INSTALL:

*x% TODOS LOS PASOS #%%*

cd RAM:

Pasamos al disco virtual

makedir ¢

Crear directorio ¢ (comandos)

copy df0:C/ INSTALL TO RAM:
¢/INSTALL

copiamos INSTALL

cdc

CAMBIAMOS POR EL DISCO CON-
TAMINADO

INSTALL drive df0:

instalamos el disco

De esta manera podemos eliminar el virus
del disco en cuestion. La tinica precaucion a
tomar es con los discos que llevan “virus
necesarios” tales como el Aegis Sonix.

La necesidad de matar nosotros al virus
viene dada por el propio programa de detec-
tar virus, elimina uno pero pone otro.

=\

\/
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ormalmente las
ampliaciones del
Basic, tanto las
comerciales co-
mo las prepara-
das por progra-
madores aficionados, afiaden sus
nuevos comandos a base de TO-
KENs, un sistema mucho mas
rapido y comodo que los que
hemos visto hasta ahora (los co-
mandos con @ y caracteres espe-
ciales). Trabajar con tokens es un
poco mas complicado, pero in-
tentaré dar una explicacion inte-
ligible para que cualquiera que
haya entendido los sistemas ante-
riores pueda comprender su fun-
cionamiento.

AR

.Cémo se codifican los tokens?

gLomo s e

Cuando se introduce una linea,
ya sea en modo directo o como
linea de un programa, el Basic.
antes de ejecutarla, la convierte a
tokens. Los tokens son “palabras”
de un solo byte que equivalen a
las instrucciones Basic. Asi, por
ejemplo. el token para PRINT es
153. REM es 143, etc. Esto quiere
decir que cuando un programa
esta en la memoria del ordenador,
en vez de las letras P-R-1I-N-T

" hay un solo byte que contiene el
valor 153. El ordenador, natural-
mente, sabe que 153 corresponde
a la instruccion PRINT. gracias a
una tabla donde estan almacena-
das todas las palabras-clave. Uti-
lizar tokens supone a la vez un
ahorro de energia y velocidad a
la hora de almacenar y ejecutar
los programas.

El Basic utiliza los tokens desde
$80 a $CB para las instrucciones
Basic, y $FF como codigo para
PI. Se pueden utilizar por tanto
los tokens desde $CC hasta $FE
para las nuevas instrucciones (51

LA RTTAL

no se pueden usar porqueé corres-
ponden a los codigos ASCll stan-
dard (letras, nimeros, etc.).
Para que los tokens funcionen
correctamente hace falta una
rutina que los codifique (que
convierta la linea tecleada en
tokens) y otra que los decodifique,
para que s€ puedan ver los tokens
como las palabras a las que co-
rresponden (al hacer LIST, por
ejemplo). De ello se encargan dos
rutinas de la ROM del Basic que
se encuentran en $AS7Cy SATIA
respectivamente, y a las que se
puede acceder a través de los
vectores Basic $0304 y $0306.

No todo es tan facil...

Estas dos rutinas de conversion
tienen un pequefio inconveniente:
no son tan sencillas de utilizar
como las de ejecucion de coman-
dos o interpretacion de funciones
que ya se han explicado en este
cursillo. No obstante, con unos
pequeilos “trucos” se puede tra-
bajar con ellas sin problemas. Es
importante a partir de aqui tener
un buen libro de referencia en el
listado de la ROM (como el 64
Interno) para ir siguiendo todos
los pasos, 0 en su defecto obtener
un listado con un monitor de
c6digo maquina.

La rutina $A57C-$A612, a don-
de salta el vector $0304, se encarga

de convertir a tokens una linea-

Basic completa. Sélo hace falta
un pequefio afiadido (un BEQ en
la posicion §A604) para que ad-
mita nuevos comandos. Como
esta en ROM y no se puede mo-
dificar, hay que escribirla de
nuevo completamente, lo que
supone unos 150 bytes mas el
tiempo de teclearla. En vez de
esto, se puede hacer algo mas
“inteligente™ copiar la rutina tal
cual desde la ROM y después

Por Alvaro Ibafiez

hacer las modificaciones. Esto
puede hacerse con un FOR...
NEXT, como en el ejemplo del
listado 1.

La rutina es relocalizable, en
esto no hay problema, pero al
afiadir la instruccion BEQ hay
que desplazar dos bytes hacia

adelante las ultimas instrucciones, -

concretamente desde $A604 hasta
$A612. Ademas hay un par de
saltos relativos que van desde/
hacia esa zona final de la rutina,
que también habra que ajustar.
Estos saltos estan en $A607 y
$ASDI.

Veamos el resultado (listado
1ysel FOR..NEXT de la linea
150 copia todos los bytes de la
rutina, comenzando por 42364
($A57C), -al lugar de destino,
49165 ($CO0D). La variable S
(linea 160) esta siempre a cero, a
menos que se haya llegado a
$A604, en cuyo caso S=2. De
este modo se deja un “hueco” de
dos bytes al hacer los ultimos
POKEs (linea 170). En ese hueco
se colocara el BEQ que bifurque
a la nueva rutina.

La linea 190 “ensambla” un
BEQ +15 a base de POKEs di-
rectos, como en los viejos tiempos:
$F0 es el BEQ y $OF el 15. Este
BEQ saltard a $COA6 solo cuando
en la conversion a tokens el Basic
N0 reconozca ninguno de los to-
kens habituales. Si esto sucede,
se podran comprobar los nuevos
comandos. Por otro lado, la linea
200 modifica los dos saltos que
hay que ajustar, equivalentes a
los BPL y BEQ de $A607 y
$AS5SDI.

Con la rutina copiada y modi-
ficada de este modo, s€ puede
colocar desde $C000 a $C00C la
rutinilla que cambie el vector de
la rutina original (haciendo que
apunte a $C00D, claro, lineas
370-400), y a partir de $COA6

S Los valores de 0 a $7F

L/’//////d’;//’”//////?‘;
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cédigo Maquina a fondo

12

dos los nuevos comandos. En la
rutina del listado 1 se utiliza X
como indice para comprobar los
caracteres del buffer e Y para los
de la tabla.

Las lineas 450-480 comprueban
un comando letra a letra, ¥ la
rutinilla de 500-540 pasa al si-
guiente comando de la tabla si la
comparacion falla en alguna letra.
Si se acaba la tabla (530), se
recupera el valor original de X y
se retorna a la rutina por $C097
(equivalente a $A604). Si se en-
cuentra algin token (560) se le
suma $CC, pues los nuevos tokens
deben ir de $CC en adelante, y s€

situar la nueva rutina que examine
los tokens especiales.

Cémo realizar la conversion

Subsanado ese pequefio pro-
blema, el resto es pan comido. A
partir de $0200 (el llamado Buffer
Basic) se encuentra almacenada
la linea exactamente como se ha
tecleado. Como de costumbre, €l
puntero TEXT (37A/$7B) apunta
al byte que se esta examinando
en ese momento. Para realizar la
conversion basta con ir compa-
rando estos caracteres con los de
una tabla donde estén almacena-

LISTADO 1

REM CONVERSION A TOKENS
REM (C)1988 BY ALVARO IBANEZ
REM (C)1988 BY COMMODORE WORLD

LLARRARTRT

H

REM BUCLE QUE COPIA LA RUTINA ORIGINAL DE LA ROM
FORI=QTO15@
S’OlIF42364+!)42499THENS-2
POKE491650I+S,PEEK(42364+I)lNEXT

: REM

:
POKESCB?S,tFBlPOKESCB?b,SBF sREM ANADE UN

POKESCD?B,SBC:POKESCBb3,$38

BEQ

H
SYS708; 1 - OPT 00

3

NEXTCOM INY:LDA TABLA,Y

S10 @ BEQ@ FIN:BPL NEXTCOM
INC COMM:LDX TEXT

INY:LDA TABLA,Y:BEQ FIN

JmP LOOP

LEER HASTA
CERO=F IN,

- we we ws we

VUELVE A EMPEZAR

]

OK LDA COMM: CLC: ADC #s$CC
JMP $C@S8

FIN LDX TEXT: IMP $C097

]
TABLA .ASC "HDLACUMMODDRENORLD"!.BYT ("

1L AARRARIRTRAY

SUMA 2 A PARTIR DE $AL02
:REM COPIA BYTE A BYTE

1:REM AJUSTA LOS SALTOS DE LA RUTINA

220

230 3

24@ TOKENVEC = $0304 3 VECTOR DE CONVERSION A TOKENS

25@ BUFFER = $0200 3 BUFFER DONDE SE ALMACENA LA LINEA
260 CoOMM = $61 3 CONTADOR PARA EL NUMERO DE COMANDO
270 TEXT = $7A 3 PUNTERO DE CHRGET

280 3

290 3 DE $CO@D-$CBASL ESTA LA RUTINA DE LA ROM MODIFICADA

300 ; EN $C095 SE HA ANADIDO UN BE@ A ESTA RUTINA, QUE SIRVE

318 ;3 PARA RECONOCER LOS NUEVOS COMANDOS

320 3

330 3 sALIDAS DE LA RUTINA:

340 ; $COS8 ANADE UN TOKEN (R) A LA LINEA CONVERTIDA ($ASC7)

350 3 $COI7 SIGUE CON LA CONVERSION NORMAL ($ALBA)

360 3

370 SEI ; VECTOR $0304 A LA RUTINA MODIF ICADA
380 LDA #$@D: STA TOKENVEC 3 QUE COMIENZA EN $CoeD

39@ LDA #$CO:STA TOKENVEC+1

400 CLI:RTS

410 3

420 »= 49318 3 INICIO DE LA RUTINA EN $COAbL

430 3

44@ START LDY #@:STY COMM COMANDO=@

TABLA (SIN EL BIT 7)

saLTA SI ES EL uULTIMO
SIGUE CON MAS LETRAS

3
45@ LOOP LDA TABLA, Y1 AND #$7F 3 TOMA BYTE DE LA
4560 CMP BUFFER, X3 BNE NEXTCOM H COMPARA CON EL BUFFER
470 : LDA TABLA,Y:BMI oK H CORRECTO,
480 : INX: INY:JIMP LOOP 3 NO ES EL ULTIMO,
490

SIGUIENTE COMANDO
MENOR DE 128=SEGUIR LEYENDO
CDHANDD=CDMANDD+1,
APUNTA "Y" NUEVAMENTE

NUEVO COMANDO ENCONTRADO,
3 SALTA A LA RUTINA DE CONVERSION
; NO SE HA ENCONTRADO,

sale por §C058 (equivalente 2
$A5C7), que almacena el valor
del acumulador como un token.

Como siempre, 1a tabla con los
nuevos comandos debe acabar
con un byte cero y 12 ultima letra
de cada palabra tener el bit 7
encendido. Esta tabla es la misma
que se utiliza en la decodificacion
de tokens a caracteres, como vas
avera continuacion.

Nuevo LIST
para los nuevos tokens

Modificar el comando LIST
para que también liste los nuevos

RECUPERA X

SUMA $CC

VUELVE A LA RUTINA
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Codigo Maquina a

A

AT

LLERRRY

LAY

fondo

12

tokens es mucho mas sencillo. El
vector de $0306/$0307 apunta a
una subrutina, $A71A-$SAT40,
que da salida a un byte. Si el byte
es un codigo ASCII se imprime
tal cual o, si es un token, lo lista
como la instruccion a la que co-
rresponda. Aqui también hay
que copiar un trozo de la rutina,
pero es tan corto que merece la
pena ensamblarlo al principio del
programa.

En el listado 2 puedes ver como
se realiza esta decodificacion.
Las lineas 700-730 cambian el
vector para que apunte a la nueva
rutina. A partir de 750, y hasta
800, se realizan unos cuantos
tests sobre el byte a emitir. Si es
menor de 128, se emita tal cual
(saltando a $A6F3). Lo mismo
sucede si se esta en “modo comi-
llas” (hay un flag en $OF que lo
indica). Solo quedan los codigos
desde $80 hasta SFF. Si el byte es
$FF, se imprime tal cual (el codi-
go para Pl). Por tltimo, si es
menor que $CC, se sale por
§A724, la zona de la rutina que
imprime un token de los norma-
les. En el caso de que el valor del
byte esté entre $CC y $FE, se
pasa a la rutina NEW (820) que
es la que imprime cualquiera de
los nuevos comandos de 1a tabla.

Al principio, se guarda Y en la
posicion $49 (es un puntero que
la rutina e la ROM utiliza poste-
riormente). Después se utiliza Y
como indice de la tabla 'y X para
contar el numero de orden de la
instruccion. A X hay que restarle
$CC (linea 830) para obtener el
namero de orden-1 correspon-
diente a la tabla. El resto €s muy
simple: LOOP2 (linea 850) toma
todos los caracteres hasta la pa-
labra adecuada y SEND (870) la
imprime. El ultimo byte, que
tiene el bit 7 activado, no hace
falta imprimirlo, pues lo hace
automaticamente la rutina origi-
nal, a la que se puede volver con
JMP SAGEF.

Modificaciones,
mejoras y ampliaciones

También puede hacerse una
curiosa ‘“‘conversion’: utilizar

listado 2 utilizas una segunda
tabla con las palabras HE-
LLO—COMMODOREﬂMUNDO,
al sacar el listado...

También puedes hacer que la
rutina de conversion a tokens
admita abreviaturas (como H
[SHIFT O] para HOLA, por ejem-
plo) con unos pocos bytes mds, O
que la rutina de listado realice
algunas palabras en inverso, en
colores o incluso que indente los
bucles para que sean mas legibles.

Ejemplos practicos

El programa del listado 3, NUE-
VO LIST, modifica la rutina
LIST para hacer algunas cosillas
curiosas: imprimir los REMs en
inverso e indentar perfectamente
los bucles FOR...NEXT, afia-
diendo espacios para que sean
mas legibles.

Lo tunico que hace la rutina es
modificar el vector LIST, y cada
vez que va a imprimir un caracter,
comprueba si es alguna de las
instrucciones REM, FOR o
NEXT. Si es REM, manda un
RVS ON a la pantalla, si es un
FOR, suma | a un contador que
indica cuantos espacios hay que
afiadir al principio de la linea,
para anidar los bucles. Si encuen-
tra un FOR, resta 1 a ese conta-
dor. El funcionamiento es tan
sencillo que creo que con las
explicaciones del listado se puede
entender facilmente.

Por otro lado, y para terminar
con el asunto de los vectores
Basic, la rutina que viene a con-
tinuacién modifica el vector de
error para emitir nuevos mensajes.
Aunque esto ya ha sido explicado
(en el capitulo 6, un apartado
llamado “generando errores”),
aqui puedes ver de nuevo cOmo
se hace.

100 8YS70@:.0PT 00

]
120 § EJEMPLO DE UTILIZACION DEL
138 § VECTOR DE ERROR ($8300)

14@ § CAMBIA EL HENSAJE “READY"
15@ § CUANDO NO HAY NINGUN ERROR.

'
17@ ERRVECT = so30@ § VECTOR DE ERROR
18@ BTROUT = $ABIE § EMITIR CADENA
198

SEI
21@ LDA @<START18TA ERRVECT §CAMBIAR
220 LDA #>BTARTISTA ERRVECT+1 § VECTOR
23@ CLItRTS

a 3
250 START BHI OK

300 1 JMP SA4A7D § BEGUIR
318

320 MSG .BYT 13:1.ASC “PREPARADO ! *

332 ¢ .BYT 13,@

Se intercepta el vector (para
variar), apuntando a la nueva
rutina. El vector en este caso €8
$0300/$0301, llamado ‘“‘warms-
tart” o arranque en caliente. Los
mensajes de error se pasan en el
registro X,y pueden tener valores
entre 0 y 30, segun el mensaje de
error. Un 0 (o un yalor mayor
que $80) indica que no hay error,
y hace que s¢ imprima “ready”.
Normalmente, 1os valores de X
entre 31 y 127 dejan colgado al
ordenador, pero al haber inter-
ceptado la rutina puedes tratarlos
tu mismo, y pueden servirte para
emitir tus propios mensajes de
error, como sucede con los
tokens.

También puedes imprimir los
mensajes por tu cuenta y saltar
directamente a $A462: esto hace
aparecer a continuacion la palabra
“error” y, si estds en modo pro-
grama, “on line xxxx”, seguidos
en cualquier caso de “ready”. Si
entras por $A465 evitas que s
bloquee €l comando CONT, y
entrando por $A471 puedes hacer
que aparezca s6lo el “in line
xxxx”, donde «“xxxx” es el valor
que haya en $39/$3A.

Como todas las rutinas que
interceptan estos Vectores, per-
manecen conectadas aunque se
pulse STOP/RESTORE (que
normalmente 1o desconecta todo).
Al utilizar los vectores Basic, son
un poco «delicadas” de progra-
mar: Cualquier pequefio fallo en
el c.m. hace que, si fallan después
de probarlasd, ya no puedas editar
el programa... ilo que te cargas si
fallas son las propias rutinas de
evaluacion, listado y todo-lo-
demas!

Estos vectores Basic encierran
muchas otras posibilidades, entre
ellas inhibir STOP/RESTORE,
eliminar los errores (s€ pueden
crear comandos como o
ERROR GOTO...), comandos
AUTO que te ayudan a numerar
las lineas de un programa, y un
largo etcétera. Con lo que se ha
visto en los ultimos capitulos,
cualquiera tiene la base para

una tabla de palabras para codi- Zea e are sesen s realizar sus propias ampliaciones
ficar y otra distinta para decodi- 2%t del Basic. Solo hace falta animar-
. . . 28@ OK LDA #<MSB1LDY #>MSG JEMITIR

ficar. Si en la rutina LIST del 298 « Jsr sTROUT JMENSAJE  SE. B

/////:/’///,/’///’///”///
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Codigo

LAY

LISTADO 2

620

910

3 RUTINA LIST MODIF ICADA
3 PARA QUE IMPRIMA
3

LIST
CHAROUT
PUNTERO
COMILLAS

$03086
$AB47
$49
$OF

]

SEI

LDA #<START2:STA
LDA #>START21STA
CLI:RTS

LIST
LIST+1

i

START2 BPL NO

BIT COMILLAS:BMI NO

CMP #S$FF 1 BEQ NO

CMP #s$CC :BCS NEW
3 JMP $A724
NO JMP $A&LFS3

i

NEW STY PUNTERO

t LDY #@:1SEC:1SBC #$CC2 TAX

H BEQ SEND

LOOP2 INY:LDA TABLA,Y1BPL LOOP2
] INY:DEX31BNE LOOP2

SEND LDA TABLA,Y:BMI END

H JSR CHAROUT

H INY:JMP SEND

3
END JMP $ALEF

444 4RI,

LISTADO 3

100
110
120
130
140
1508
160
170
180
198

sYS700: .0PT 00

]

3 NUEVO LIST

3 REMS EN INVERSO

3 FOR...NEXTS ANIDADOS

; (C)1988 BY ALVARD IBANEZ

3 (C)1988 BY COMMODORE WORLD
3

LIST = $@8306

CHROUT = $FFD2

200 3

210
220
230
240
250
260
270
2680
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490

SEI

LDA #<START:STA LIST
LDA #>8TART:8TA LIST+1
LDA #@:STA SPACES
CLI:RTS

]

START PHA:JSR NEST:PLA:PHA
] CMP #143:BERQ REM
] CMP #12931BEQ FOR
] CMP #13@:BEQ NEXT
JMP FIN

3
FOR INC SPACES:JMP FIN

]
NEXT LDA SPACES:BEQ FIN
] DEC SPACES:JMP FIN

)
REM LDA #"[RVS ON1*3JSR CHROUT
BNE FIN

H
FIN PLA1JMP $A71A

3

NEST CPY #4: BNE ENDNEST
U LDX SPACES:BEQG ENDNEST
LOOP LDA #* "1JSR CHROUT

3 DEX:BNE LOOP

ENDNEST RTS

]
SPACES .BYT @

Méquina a fondo 12

LOS NUEVOS TOKENS

VECTOR DECODIFICACION PARA LIST
EMITIR CARACTER

PUNTERO PARA "Y"

FLAG PARA COMILLAS

VECTOR LIST ($0306) A LA NUEVA RUTINA

<128, LISTAR TAL CUAL

MODO COMILLAS, TAL CUAL

copico PI

COMPRUEBA NUEVOS TOKENS

MENOR DE $CC, EMITIR TOKEN NORMAL
EMITIR BYTE

BUARDAR PUNTERO

Y=@ (CONTADOR) , A=A-$CC, X=A

sI x=8, EMITIR

LEER SIBUIENTE COMANDO DE LA TABLA
Yy=Y+1, COMANDO=COMANDO-1 , SEGUIR
TOMA UN BYTE DE LA TABLA

IMPRIME CARACTER

SIGUIENTE

FIN, IMPRIME EL ULTIMO CARACTER

s

ws we we ws s e

VECTOR LIST
EMITIR CARACTER

MODIFICAR VECTOR

PUNTERO ESPACIOS A CERO

IMPRIME ESPACIOS SI ES NECESARIO
TOKEN REM

TOKEN FOR

TOKEN NEXT

NINGUNDO, SALIDA NORMAL

(FOR) ESPACI0S=ESPACIOS+1

(NEXT) S1 ESPACIOS=0, FIN
ESPACI0S=ESPACI0S-1
(REM) IMPRIME UN "[RVS ON1"
SALTO FORZADO
RECUPERA A Y VUELVE A LA RUTINA NORMAL
COMPRUEBA SI Y=4 (POSICION DEL BUFFER)
g1 ESPACI10S=8, FIN

IMPRIME UN ESPACIO

SIBGUIENTE...

FIN DE LA RUTINA

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

@ Vendo C-64, datassette 1530 C2N, fuente de alimen-
tacion y cables para instalacion, cartucho “The Final
Cartridge II", Cartucho Freeze Frame, cartucho Soccer,
interface copiador, tres joysticks, decenas de revistas
espafiolas e inglesas, cientos de juegos y utilidades, etc.
Por comprar todo regalo Videopac Philips Plus, con tres
cartuchos (convertible en ordenador). También lo vendo
por separado. Precio a convenir. Urge comprar unidad
de discos, C-128 o Amiga 500. Francisco Javier Bernal
Malillos. Echegaray, 1. Cantalejo. 40320 Segovia. Tel.:
(911) 52040. (Ref. M-1251).
® Compro coleccion completa de revistas Commodore
World, en buen estado. David Amat Margarit. Major,
58. Castell Bisbal. 08755 Barcelona. Tel.: (93) 772 11 65.
(Ref. M-1252).
® Vendo C-128 en garantia (3 meses) con transforma-
dor, cables y manuales. Unidad de discos 1570 con
manuales, cables y muy poco uso. Impresora MPS 801
con manuales y cables. Tape Commodore 1530. Tape
compatible con chivato de sonido y Azimuth. Cartucho
del international Soccer. Joystick Quick Shot 1 y 1. J oys-
tick Grand Capitan. Ordenador Atari 65 XE sin estrenar
y con garantia. Ordenador Spectravideo 728 con
Tape, con muy poco uso. Muchos programas para
Commodore 64/128 ¢ IBM PC. Todo ello comprado
en la distribuidora oficial. Ademds se regalan libros
y muchisimos programas en cinta y disco. Se
facilitan facturas de compra y certificados de
garantia. Alberto Duran Lépez. Avd. de Santa
Marina, 42, 20 D. El Ferrol. 15405 La Coruiia.
(Ref. M-1253).

®Vendo dos ordenadores Vic-20 con sus alimentadores
y sus manuales. | tarjeta Indescomp de expansion para S
cartuchos. 1 cartucho Vic-1111 Expansion 16K Ram. 1
cartucho Vic 1211-A Superexpander + 3K RAM. | Car-
tucho Vic1212 Programmer’s Aid. | cartucho Vic-1919
Sargon II Chess. 1 tarjeta 40/80 col. para Vic-20. Todo
en perfecto estado de funcionamiento. Todo el lote por
25.000 ptas. Angel Lopez Romani. Avda. Cataluda, 16.
43002 Tarragona. Tel.: (977) 22 53 88. (Ref. M-1254).
® Vendo Amiga 1000, con monitor en color Commo-
dore 1081, con unidad de disco externa y con mas de
230 programas. Todo junto o separado. Precio a conve-
nir. Francisco José Torrel Casanova. Providencia, 180
2¢-2%. 08024 Barcelona. Tel.: (93) 213 85 49. Llamar
a partir de las 6 de la tarde. (Ref. M-1255).
® Se vende C-64 + Datassette + Joystick + 100
programas originales. Regalo libros. Todo ello por
31.000 ptas. También se vende impresora Seikosha
GP-550A con poco uso por 40.000 ptas. Regalaria

Nombre.......

DINECTIONT v foros oot e orn o L A B S IO B8 SR l
ilelf ot L i Cindad:. cvviiiiiiinvinsromieint :
CR =l POONMINCIA . o ot i |
Modelo del ordenador......... 5. . it e !

Tengo Cassette
Unidad de Disco

ey

cable e interface centronics y 10 programas origina-
les. Angel Luis Bueno Prieto. Juan de Herrera, 67.
24006 Leon. Tel.: (987) 25 50 95. Llamar a partir de
las 10,30 de la noche. (Ref. M-1256).

® Vendo Commodore 64 y Unidad de discos 1541
en 60.000 ptas., regalo 2 joysticks sin cables, cartu-
chos the Final Cartridge, revistas y libros, asi como
utilidades y juegos (40 discos). Angel José Fraile
Vizquez. Piedrabuena, 2. 28026 Madrid. Tel.: (91)
475 34 14. (Ref. M-1257).

® Vendo C-64 + Datassette C2N + 70 programas
en cienta + 25 revistas Commodore World + cursi-
llo de Cédigo Mdquina + varios libros. Todo ello en
perfecto estado. Precio 29.000 ptas. José Luis Simén
Lazaro. Quemada, 2 1° A. 09400 Aranda de Duero.
Burgos. (Ref. M-1258).

@® Vendo 22 revistas de distintas casas, para usuarios
del Commodore. 5 libros referentes al manejo de
programas para el C-64. Curso de 20 lecciones de
Basic (Video Pac) para el C-64 (sin usar). En cassettes
y libros. Datassette Unit 1530 (como nuevo). Lote de
varios programas y cassettes tanto de juegos como de
utilidades. Joystick (como nuevo). El precio de todo
el lote es de 12.000 ptas., también se puede vender
por separado. Enrique Albert Deltell. Marqués de
Molins, 23 5°C. Elche. 03201 Alicante. Tel.: (965)
44 94 00. (Ref. M-1259).

® Vendo Commodore 16 + Datassette 1531 + di-
versos numeros de la revista Commodore World +
2 cintas de juegos + fotocopias de original de “La
Guia del programador C-16 Plus/4", en inglés, no
publicada en Espafia. Precio a convenir. Sélo
provincia de Gerona. Xavier Rossell Sierramitja.
Escoles, 42. 17160 Angles. Gerona. Tel.: (972) 42 21
39. Preguntar por Xevi. (Ref. M-1260).

® Vendo C-64 con unidad de discos 1541. Unidad
de cassette C2N, manuales, programas, libros y revis-
tas. Todo por 60.000 ptas. Javier Ontafion Ruiz.
Estrella Polar, 22, 12 B. 28007 Madrid. Tel.: (91)
273 82 80. Llamar por la noche. (Ref. M-1261).
® Vendo: C-64, cable conexion a euroconexion,
unidad de discos 1541, cartuchos de Final Cartridge
II, Cartucho Simon's Basic, Cassette compatible
Commodore, caja metilica con cerradura y pintura
antimagnética para 50 discos, méas de 50 discos con
Juegos y utilidades. Lo vendo todo por 70.000 ptas.
O bien por separado acordando el precio. Luis
Tudela Casasnovas. Pje. Tossa, 20. 08700 Igualada.
Barcelona. Tel.: (93) 804 55 81. (Ref. M-1262).

® Vendo C-128 + Datassette Commodore + joys-
tick + 5 libros de Data Becker + unas 30 revistas de
informética y una gran variedad de juegos y utilida-
des. Precio a convenir. Enrique Vicente Garcia. Poli-
gono Gornal Bl. 65 4° 3* Hospitalet de Llobregat.
08902 Barcelona. Tel.: (93) 336 06 36. (Ref. M-1263).
® Vendo los Cartuchos Simon’s Basic, The Final Car-
tridge II, Unidad de discos 1571, Super Riteman C +.
José Garcia Carmona. Noguera Pallaresa, 32. 25600
Balaguer. Lerida. Tel.: (973) 44 73 83. (Ref. M-1264).
® Vendo C-128D, tableta gréfica Koala Pad, joystick
Quickshot II, datassette, 300 juegos y utilidades en disco
y cinta, varios libros y la coleccién completa de
Input Commodore. Todo en perfecto estado y gran
calidad de los programas. Todo por 112.000 ptas.
negociables. Antonio Navarro Zanon. Eugeni
D’Ors, 16. 17458 Fornells de la Selva. Gerona. Tel.:
(972) 47 64 47. (Ref. M-1265).

® Vendo C-64 + Unidad de discos 1541 + impresora
Seikosha + 50 cintas y 50 discos con juegos y utilidades
+ libros + instrucciones + muchas revistas. Todo por
70.000 ptas. Ricardo Gimeno Godes. Corcega, 114
entlo. 1°. 08029 Barcelona. Tel.: (93) 230 43 24. (Ref.
M-1266).

® Vendo interface RTTY-CW conmutacién RX-TX
automdtica, memoria para grabacion de mensajes. Bus-
queda automdtica de velocidad por 18.500 ptas. Tam-

bién The Final Cartridge I por 8.500 ptas. Antonio
Cano Granada, 34. Pefiaflor. 41470 Sevilla (incluir n® de
Tel.:). (Ref. M-1267).

® Vendo C-64, Cassette, dos joysticks y mds de 200
Jjuegos y programas por 35.000 ptas. También vendo
monitor Mekal de 12” en fésforo verde por 15.000 ptas.
Se vende junto o separado, todo con sus manuales y
cables. Angel Garcia Olaya. Aragon, 6. 45005 Toledo.
Telf.: (925) 22 62 96. (Ref. 1268).

@® Vendo Cartucho final Cartridge I, Interface cassette
(C-64, Vic-20) y boton de reset. Josba Lopez Aguirre.
Eguiguren, 16, 52 B. 20600 Eibar. Guiptzcoa. Tel.:
(943) 70 23 02. (Ref. M-1269).

® Vendo C-128, 1571, Cassette, Seikosha Sp1000VC,
libros de Data Becker, revistas, Final Cartridge II, pro-
gramas. Precio a convenir. Joaquin Figueira Ferndndez.
Bures, 39. Rianxo. 15920 La Corufa. Tel.: (986)
86 24 51. Llamar preferiblemente a Galicia o pagan
portes. (Ref. M-1270).

@® Vendo C-128, Unidad de discos 1571, monitor color
de video compuesto y RGB, Commodore 1901, Datas-
sette C2N, todo practicamente nuevo por 110.000 ptas.
Regalo unos 200 juegos y programas en cinta y disco,
también varios libros. Jos¢ Manuel Arnesto Lopez.
Avda. Fernando Arce, 10 - 7° B. 39300 Torrelavega.
Cantabria. Tel.: (942) 88 12 90. (Ref. M-1271).

® Vendo C-128 nuevo (30.000 ptas.). Unidad de discos
1.571 (40.000 ptas.). Monitor color alta resolucion RGB
(65.000 ptas.), impresora Riteman C+ (50.000 ptas.).
Carmelo Caravias Aguilar. Panamd, 8. Majadahonda.
28220 Madrid. Tel.: (91) 638 82 32. (Ref. M-1272).
® Vendo C-128 con juegos, MPS 801, libros 64 y revis-
tas, datacassette, joysticks y listados propios. Todo por
60.000 ptas. (Incluyo manuales). Reynold Valdés Sola-
res. Pto. Pajares, 16 5° Dcha. Gijon 33207 Asturias. Tel.:
(985) 14 74 13. (Ref. M-1273).

@ Vendo C-64 en buen estado por 25.000 ptas. Nicolds
Moreno Gellini. Valle Franco, 47 “Las Comas”, Boadilla
del Monte. 28660 Madrid. Tel.: (91) 633 05 27. (Ref.
1274).

@ Vendo C-128, unidad de discos 1570, cassette 1530-
C2N, juegos y aplicaciones para C-64 y C-128 en disco,
manuales de instrucciones, 40 ejemplares de una revista.
Todo en perfecto estado por 80.000 ptas. Gabriel Ferre
Isern. Avda. San Pablo, 55. Alcover. 43460 Tarra-
gona. Tel.: (977) 84 64 41. (Ref. M-1275).

@ Cambio por un C-64 y cassette el siguiente material:
Ordenador Sony HT-75P sistema MSX, joystick, juegos
de cartucho y cinta, libros. Perfectisimo estado y emba-
laje original. También lo venderia barato o estudiaria
otras proposiciones. Faustino Torre. Ramén y Cajal, 3-
39 Sama de Langreo. 33900 Asturias. Tel.: (985
69 52 98. (Ref. M-1276).

® Vendo C-128 con adaptador cable de 80 columnas,
unidad 1571, dos joysticks, monitor Nec, alta resolucién
fosforo verde, revistas, libros y programas. Todo por
80.000 ptas. Miguel Hayas Barru. Garrofers, 62-64 5° 2.
08016 Barcelona. Tel.: (93) 350 38 00. (Ref. M-1277).
® Vendo C-64 + datassette + joystick por 30.000 ptas.
ademds de muchos juegos y programas. José Guillemi
Martinez. Bailén, 94 1°-1°. 08009 Barcelona. Tel.: (93)
246 34 44. (Ref. M-1278).

® Vendo C-64 y unidad de discos 1541 a 25.000 ptas.
(regalo 1530). También dispongo de varios accesorios.
Guillermo Cuadros. Avda. Paralelo, 95 5°1. 08004
Barcelona. Tel.: (93) 241 70 55. (Ref. M-1279).

® Vendo C-64, unidad de discos 1541. Final Cartridge
II, programas. Todo por 75.000 ptas. (Se puede vender
por separado). Jordi Tous. P® Maragall, 361 3° 08032
Barcelona. Tel.: (93) 229 00 45. Llamar tarde a partir de
las 7 h. (Ref. M-1280).

® Se vende unidad de discos 1571, cassette especial
Commodore. El cassette y 60 cintas por 10.000 ptas. Lo
restante a convenir. Jestis M* Pinazo Ruiz. Avda. Anda-
lucia, 96. Caleta de Vélez. 29751 Malaga. Tel.: (952)
51 13 04. (Ref. M-1281).
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EJORANDO LO PRESENTE

LOTO-64 PARA DISCO

n el nimero 43 publicamos el programa LOTO-64,
Eque tal y como se decia en el articulo, puede

funcionar con disco o cinta indistintamente, con
solo hacer unos pequefios cambios. Debido a que hemos
recibido muchas consultas de gente que no sabe como
hacer estos cambios, publicamos a continuacion las
lineas que hay que modificar para que los ficheros de
datos se puedan guardar en disco.

En el programa LOTO.RED, debe modificarse la
linea 160 para que al nombre del fichero se le afiada un
*,S,W? (secuencial, escribir) y se abra el fichero 2 a disco
(periférico 8, en vez del 1 para cinta). Como con esta
modificacién la linea queda demasiado larga para que
pueda teclearse, hay que dividirla en dos partes, afiadiendo
el resto en la 161, como se ve en el listado.

Por otro lado, en el programa principal, tan sélo hay
que cambiar todos los “,1” de apertura de ficheros en
cinta a “,8” para que funcionen sobre el disco. También
hay que tener en cuenta que la direccion secundaria
(numero de buffer) al abrir este tipo de ficheros en disco
debe ser 2 o mas(por eso el “,8,2”), para no interferir con
el buffer de datos de la unidad.

PROGRAMA: LOTO.RED-DISCO LISTADO 1

160 IFS$="C"THENT$="LOTO"+STR$(8)+5 .182
TR$(Z):10PEN2,8,2,T$+",8,W"
161 IFS$="C"THENB$=CHRS (13)1POKE499 .245

14,13

PROBRAMA: LOTO -DISCO LISTADO 2
115 OPEN1,8,2,T$1V=0 .105
250 OPEN1,8,2,T$1V=0 .240
375 OPEN1,8,2,T$1N=0 .236

HOJA DE CALCULO

Por Antonio Sarti

tenia un pequeflo defecto: el programa se entiende
y se maneja con facilidad, pero puesto que el plan
de cuentas que manejo esta compuesto por mas de 25
cuentas principales, al pulsar la tecla FS con la que se
imprime la hoja en papel, el programa sé6lo imprime los
datos de la primera columna en las siete primeras colum-

El programa Calcaid 64, publicado en el nimero 34,

nas, dejando las siguientes columnas sin identificar, con .

la molestia de tener que mirar las primeras siete, lo que

puede dar lugar a errores de lectura (en las celdillas de la
primera columna asigné meses y otros datos de lectura
para la perfecta comprension del contenido de cada casi-
lla). Me decidi a modificar el programa para que cuando
se utilice la “funcién de imprimir” se pueda mantener la
primera columna en todas las paginas.

Las lineas que hay que afiadir o modificar estan en el
listado que viene a continuacién. Esto es, mas o menos,
lo que hace cada linea:

La linea 60 hace que se pueda salir del programa de
una manera mas limpia que la de la utilizacion de la tecla
RUN/STOP. Al pulsar la tecla “LIBRA”, aparecera un
mensaje que nos pedird confirmacién si queremos aban-
g(%?r el programa. De esto se ocupan las lineas 30000-

0.

Las lineas 13500 y 13505 han sido modificadas para
obtener en la impresora una linea divisora cuando se
utilicen mas de siete columnas de listado, asi como la
numeracion de la “hoja” (no hacia mucha falta pero
queda mds presentable). La linea 13506 imprime el
numero de hoja, y las lineas 13535-13537 son las que
imprimen la columna AO-ZO en el momento necesario.

Las lineas 13600-13615 tienen la funcién de imprimir la
linea de separacion de hoja y continuar con la impresién
de la columna AO-ZO si se quiere.

Las lineas 35000-35040 contienen la subrutina en la
que el programa te pregunta si deseas imprimir la
columna AO-ZO al principio de cada hoja.

Espero que estas modificaciones os sirvan para tener
una hoja de célculo mas presentable y clara.

LINEAS A ANADIR AL PROGRAMA
‘CALCAID 64° PUBLICADO EN EL

NUMERO 34

PROGRAMA: CALCAID 2.0 LISTADO 1
6@ GETG$: IFG$="[LIBRA1" THEN30000 .74
13500 H=1:Q=710PEN4,4 -198
13505 PRINT#4,CHR$(10)}; 195

13506 PRINT#4,SPC(3)CHR$(18)" # % # .196
HOJA N."Hp"# # # "CHR$(146) 1H=H+1:
PRINT#4

13535 IFTCO>OTTHEN13600 .45
13536 IFZX=1THENPRINT#4,T$;"03";DAs .244
(Ry@) 332 IFZY=ATHENTC=TC~12 ZY=1

13537 IFZX=1THEN13545 -115
13600 PRINT#4,CHR$(13) jaNEXTiPRINT# .169
4

13601 FORB=1TO2: PRINT#4,"[40SHIFT*] .238
"3t NEXTsPRINT#4

13610 TC=TC+Q: IFTCO=TTHENPRINT#4:1CL .49
OSEA4: ZX=0: ZY=0: GOTO9900

13614 IFZX=1THEN13620 .101
13615 BOSUB3IS00O .178
30000 PRINT"LCLRILSCRSRDILACRSRRILR .215
VEONIDESEAS CERRAR EL PROGRAMA (8/N

yn

30010 BGETG#:1 IFG$<>"S"ANDB$<>"N"THEN .211
30010

30020 IFG$="N"THENGS$=""3B0T09900 .151
30030 POKES3280,0: POKES3281 ,01PRINT .245
"L[CLRICWHT1": END

35000 IFZX=1THENRETURN - 202
35005 PRINT"LCLRICLACRSRDICSCRSRRIDE .31
SEAS IMPRIMIR LINEAS <AB-Z@>":PRINT
SPC(S6) " (B/N) "

35010 BETZX#: IFZX$=""THEN3IS010 - 246
35020 IFZX$="N"THENRETURN - 192
35030 IFZX$="S"THENZX=1:Q=631RETURN .150
35040 GOTO3ISO10 -230
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ARTAS DEL LECTOR

SOFTWARE ESPECIAL

Desearia informacién sobre el paquete
especial de Software para Amiga de 30.000
ptas., anunciado en la revista 44, y saber
dénde puedo pedirlo.

José M. Pallares Marti
Camino de las Cabras, 36 39 16.
17310 Lloret de Mar (Gerona)

El paquete especial de software para
Amiga, que aparece comentado en este
nimero, lo distribuye Commodore, S.A.
Puedes ponerte en contacto con ellos en las
siguientes direcciones:

Commodore, S.A.

C/ Princpe de Vergara, 109.

28002 Madrid.

Tel.: (91) 262 16 00.

C/ Valencia, 47-53.
08015 Barcelona.
Tel.: (93) 325 50 08.

AMPLIACIONES
DE MEMORIA

Qué noticias tenéis sobre las ampliaciones
de memoria para C-64/128 (1700, 1750,
1764). (Taradaran mucho en aparecer en el
mercado espafiol?

Seria conveniente que en breve plazo nos
hiciérais un amplio y detallado comentario
sobre los modems y como esta Espafia prepa-
rada a nivel nacional e internacional. Desta-
cando ademas toda la gama disponible para
nuestros ordenadores, con sus caracteristicas
completas.

No estaria nada mal también que prepara-
seis una nueva reposicion del Especial impre-
soras, pero ahora tratando aquellas que van
mds alld de una simple impresora, como la
nueva NEC color, o la PJ-108A de Cannon,
o las recientes Epson, etc.

José A. Gomez
C/ Nuriez de Ousende, 4 2° D.
32004 Orense.

Las ampliaciones de memoria 1700, 1750 y
1764 para los ordenadores C-64 y C-128 no
van a ser comercializadas en Espafia por
Commodore, aunque se pueden conseguir
por correo desde el extranjero o bien a través
de algin otro importador.

Recogemos tus sugerencias respecto a los
modems y las impresoras. Estamos prepa-
rando un articulo sobre los modems que sera
publicado en breve. El niimero de bases de
datos y BBS (Bulletin Boards Systems,
“tablones de anuncios” para conexion entre
usuarios) esta aumentando dia a dia, y en
algunos de ellos hay un gran nimero de
usuarios Commodore-64, 128 y Amiga.

PROBLEMAS
CON LA TORTUGA

Adquiri hace tiempo el LOGO de Com-
modore, es francamente un lenguaje muy
bueno, pero esta versién de Commodore no
permite utilizar la unidad de discos méas que
como almacenamiento de los programas, de
las pantallas o de los sprites, pero no puedo
utilizarla como almacenamiento de datos
para manejar ficheros secuenciales, directos o
relativos. Este lenguaje, que supera al Basic
abismalmente, es una pena que no tenga ins-
trucciones adecuadas para manejar ficheros.
(Coémo podria subsanar esta falta?

He copiado correctamente el programa
“Drago6n” del nimero 33 y después de la pan-
talla de presentacion, la pantalla se borra y
s6lo veo los mensajes.

Martin Lozaya Hortelano.
C/ Poeta Querol, 9.
46002 Valencia.

Desgraciadamente, el LOGO de Commo-
dore no permite utilizar la unidad de discos
para almacenar ficheros secuenciales ni rela-
tivos. No conocemos ningin sistema que
permita subsanar este “pequeiio” fallo.

Podemos asegurarte que el listado de “El
Castillo del Dragén” esta completamente
bien, pero con los pocos datos que nos das es
imposible decirte donde tienes el error. Si no
consigues que funcione, mandanos una cinta
con el programa grabado y nosotros te la
devolveremos con la version original. Por
cierto, desde que hemos dado esta opcion a
nuestros “sufridos” lectores que se teclean los
listados, estamos recibiendo muchas cintas
con programas que no funcionan, lo que nos
obliga a pediros que incluyais 100 pesetas en
sellos para los gastos de franqueo y embalaje.

DUDAS SOBRE EL RESET

(Seria posible instalar un boton de reset en
el Commodore 64? Tengo algin amigo
que se ha hecho un boton de reset en el por
del usuario, pero quisiera saber como se hace
y cual puede ser el precio material empleado.
Asi mismo, quisiera saber cuando introducir
los pokes o cargadores para vidas infinitas
después de hacer el reset, aunque he oido que
puede ser perjudicial para el ordenador este
tipo de reset si no es con uno comercial. ;Hay
a la venta algin aparato que haga la funcioén
de reset sin tener que comprar un cartucho?
(Cual es su precio de venta?

Diego Gonzalez Pérez.
C/ Cuesta del Centro, 8.
Marin, 36900 Pontevedra.

El boton de reset para el C-64 puedes fabri-
cartelo tu mismo sin ningin problema. El
montaje se comento en el numero 3 de nuestra
revista. Consiste en unir con un pulsador y el
correspondiente conector las patillas 2 y 6 del
port serie del ordenador (donde se conectan
la impresora y la unidad de discos). Si tienes
la unidad de discos o la impresora conecta-
das, tienes que colocar el boton en el conec-
tor que queda libre en estos periféricos. Otra
posibilidad es colocar el interruptor entre las
pistas 1 y 3 (tierra y RESET) del port del
usuario 6 1 y C del port de expansion. En
cualquiera de los tres casos necesitas un
conector apropiado, que no cuesta mas de
300 pesetas. Si realizas las conexiones correc-
tamente, el ordenador no corre ningin peli-
gro. La mayoria de los cartuchos comercia-
les, como Final Cartridge, Freeze, Frame,
Freeze Machine, Expert, etc., incorporan
este boton. Sus precios oscilan entre las 4.000
y las 15.000 ptas.

Para hacer los POKEs en algunos de los
juegos comerciales que permiten “vidas infi-
nitas” debes hacer reset y después teclear esos
POKEs en modo directo, esto es, sin niime-
ros de linea. Después debes hacer el SYS que
se indique para arrancar de nuevo el pro-
grama.

DEMASIADO RAPIDO...

Soy usuario de Commodore 64 y estoy
aprendiendo el c6digo maquina, pero tengo

un problema. Hace poco hice un pequefio
programa en ensamblador: segin un movi-
miento del joystick, un sprite (un bloque
cuadrado) se moveria a la izquierda o a la
derecha. No os reproduzco el programa, pero
en sintesis era leer el port del joystick (LDA
$DC00) y luego comparar los valores con la
instruccion CMP. Pero al arrancarlo y mover
el joystick, el sprite se mueve, si, pero a una
velocidad increible, y ademas cambiando de
forma. De ser un cuadrado a ser un rombo. Y
mi pregunta es: (Es esto debido a la gran
velocidad del lenguaje ensamblador? No creo
que sea fallo mio, pues he repasado mil veces
el programa. He intentado ralentizarlo un
poco (con NOPs), pero nada. ;Hay alguna
forma de hacer que el sprite se mueva suave-
mente y no tan rapido? Si la hay y la sabéis,
decidmela por favor, pues quiero hacer un
juego y estoy estancado en eso.
Javier Guerrero Diaz.
C/ Emilia Santacana, 5.
Algeciras, 11201 Cadiz.

Tu problema es, efectivamente, de veloci-
dad. Las instrucciones de c.m. se ejecutan tan
deprisa que el movimiento de un sprite, redu-
cido a una instruccion STA, es sumamente
rapido. Tan rapido que aparece “deformado”
en la pantalla en forma de rombo, linea, y a
veces ni se ve. Para solucionarlo no basta
incluir NOPs, pues cada NOP retrasa tan
solo 2 milisegundos la ejecucion del pro-
grama, sino que debes incluir un “bucle
vacio” equivalente al FOR T=1 TO
1000: NEXT del Basic. Las instrucciones
necesarias son:

LDY #$00
bucle INY
BNE bucle

El salto BNE debe apuntar a la direccion
donde esté el INY de “bucle”. Esto hace que
el ordenador cuente de 0 a 255, para lo que ya
necesita unas cuantas centésimas de segundo.
Debes colocar esta rutina en un lugar por el
que siempre pase el programa. Si necesitas
mas retardo todavia, puedes “anidar” dos
bucles:

LDY #$00

LDX #$00
bucle INX

BNE bucle

INY

BNE bucle

Ahora el ordenador contara de 0 a 65535
(256=256) antes de seguir. Puedes variar los
valores iniciales para conseguir retardos
variables, o afiadir mas bucles todavia para
que vaya mas lento.

AMIGA 500

Poseo un Amiga 500 y quisiera saber
cuando se traducira la revista Amiga World.
(Sera mas barata supongo? ;Pasara con los
juegos y programas de los ordenadores
Amiga y Atari-ST lo mismo que con los de
Commodore, es decir, seran mas baratos? ;Es
cierto que hay un simulador del Atari-ST?

David Fabrega Maestre.
C/ Onis, 12.
Albons, Gerona.

De momento no pensamos ni editar ni tra-
ducir nuestra revista hermana americana
Amiga World, aunque en Commodore




World estamos utilizando algunos
de sus articulos para nuestra sec-
cién de Amiga. Tampoco pode-
mos descartar la posibilidad de
que no se haga en el futuro.
Es muy posible que en el
mercado de los programas
para Amiga (juegos, apli-
caciones, etc.), suceda lo
que ha venido sucediendo
desde un afio a esta parte
con los micros domésticos:
la progresiva disminucién de
los precios hasta llegar a los
increibles precios de 800 6 500
ptas., programa. Aun asi, esta
disminucion llevara algo de
tiempo, pero actualmente
ya hay ofertas de varios de
estos programas (juegos
sobre todo) a precios
muy asequibles.
Efectivamente (ya vemos
que nuestros lectores estin
bien informados) existe un
simulador de Atari ST- para
Amiga. Esto quiere decir que,
con este programa, el Amiga
sera capaz de leer los discos
de Atari y, lo mas impor-
tante, ejecutar-todos-sus-
programas. Desde hace
tiempo el amiga es capaz de
correr los programas de PC
(con el emulador Transformer)
y de Commodore-64 (GO-64 y
64 Emulator). También hemos
oido con nuestras antenas que
hay un emulador de Macintosh,
uno de los mejores y mas populares
ordenadores de Apple. Dicen, y no
sabemos si sera cierto, que es
cierto, que es incluso mejor que el
propio Macintosh, pues ademas de
ser 100% compatible es mucho mas
rapido. Los discos del Mac, de 3.5
pulgadas, también son compatibles,
claro.
En definitiva, el que esté pensando
en comprarse un Amiga ha de saber
que esta comprando a la vez un PC,
un C-64, un Atari ST y un Apple
Macintosh... (jejem!, ;por qué con
los demas ordenadores no sucedera
lo mismo?).

DESEO CONTACTAR,
DESEO CONTACTAR...

Hace un par de meses os pedi (por
carta, junto con el cheque de mi sus-
cripcién) que incluyérais mis datos en
el apartado para contactar con otros
amigos commodorianos. Como no he
obtenido respuesta alguna, ni en el
numero de diciembre ni en el de enero he
visto publicado mi anuncio, os envio un
cupén cumplimentado para que lo publi-
quéis, si os es posible.

Si existe alguna pega o problema con-
migo, me gustaria saber de qué se trata,
pues he enviado varias cartas para anun-
cios, carta blanca, etc... y no he recibido
respuesta a ellas.

Antonio Galcerdn Gallifa.
C/ Oro, 19, 29 2.
08012 Barcelona.

Debido a la avalancha de contactos y
anuncios para mercadillo, recibidos en los
iiltimos meses, nos hemos visto obligados a
retrasar la apariciéon de algunos de ellos.
Ademis, y esto es realmente mas dramatico
de lo que suponen muchos lectores, el des-
afortunado funcionamiento del servidio de
Correos ha provocado unos retrasos impre-
sionantes, aparte de las cartas que simple-
mente han desaparecido.

Este lector posee un Commodore 64 con
unidad de disco. Y estd muy interesado en
contactar con otros amigos commodorianos.
Esperamos que tenga suerte.

Respecto a los programas, ahora todos se
constestan al ser devueltos.

GRAFICOS Y SPRITES

1. He leido que el modo multicolor se
activa y desactiva para cada posicion de la
pantalla, lo que permite mezclarlo con gréficos
standard de alta resolucién. ;Cémo se hace
esto?

2. En juegos como Gauntlet, en una misma
pantalla aparecen mas de 8 sprites ;como es
posible, si solo se pueden visualizar 8 sprites
a la vez?

3. Algunos sprites adoptan varias posturas:
de espalda, de frente, saltando, agachado,
etc. ;Cada una es un sprite distinto? Si no lo
son, ;como lo hacen?

4. Segun he leido, la linea POKE
52,48:POKE 56,58 reduce la memoria para
programas Basic, jcomo lo hace?

Alfonso Holguin Prior
Avda. del Generalisimo, 43-4-A
28923 Alcorcén (Madrid)

1. El modo multicolor (en alta o baja
resolucion) no es independiente para cada
punto de la pantalla, sino que es comiin para
todos los caracteres. Se activa en el bit 6 de
la posicion 53264, y los colores que se definen
estan entre 53282 y 53284.

2. Existe la posibilidad de tener en pantalla
mas de 8 sprites a la vez, utilizando desde
cédigo maquina las llamadas “interrupciones
por raster”. En Commodore World hemos
hablado sobre este sistema en los articulos
“64 Sprites” (namero 26) y “Scan Master”
(nimero 41). En Gauntlet no se utilizan las
interrupciones por raster: la mayoria de los
personajes (los monstruos sobre todo) no son
sprites, sino caracteres.

3. El sprite como tal sigue siendo el mismo,
pero lo que cambia son sus datos (el dibujo).
Estos datos pueden estar en cualquier lugar
de la memoria del ordenador, y se utilizan las
posiciones 2040-2047 (una para cada sprite)
para indicar en qué “banco” estan esos datos.
Los “bancos” son bloques de 64 bytes en los
que estan los dibujos de los sprites, definidos
bit a bit. Con un simple POKE a las posicio-
nes 2040-2047 puedes cambiar la apariencia
de los sprites, y conseguir de este modo un
efecto de animacion.

4. La zona de memoria normalmente re-
servada para los programas Basic va desde
2064 hasta 40960 (38Ks mas o menos). El
Basic almacena estas posiciones en dos
punteros de la memoria: 51/52 (final progra-
mas) y 55//56 (final de Basic). Al bajar estos
punteros a 12288 (48*256), con los POKEs
seguidos de NEW o CLR, evitas que el
ordenador escriba datos entre 12288 y 40960,
una buena zona para sprites, graficos y
programas de c6digo maquina. Naturalmente,
te quedas solo con 10Ks para Basic.
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MCC PASCAL

Ordenador: Amiga.

Fabricante y distribuidor: Metacomco.
26 Portland Square.

Bristol.

BS2 8RZ Inglaterra.

Precio: a consultar.

1 Pascal, uno de los lenguajes mas conocidos de los

programadores que se inician en el mundo de la

informatica, estd ahora disponible también para el

Amiga, gracias a una versién que Metacomco, casa
inglesa, ha desarrollado para ordenadores con el microproce-
sador 68000.

Al contrario que los deméas programas para Amiga, este
compilador de Pascal no es nada “espectacular”. Es decir, que
no tiene graficos, ni ventanas, ni iconos, ni vocecillas que
hablan mientras uno esta tecleando, ni ninguna de esas cosas
tan habituales en este ordenador. Se trata de un simple
compilador que funciona desde el CLI, y que lo unico que
hace es convertir un fichero ASCII (el programa en Pascal)
a un codigo ejecutable directamente por el ordenador.

Para escribir los programas hace falta un editor de texto,
como el ED o el EDIT ((ambos includios en el Workbench).
También puede utilizarse el Notepad, el Micro-Emacs (que
estan en el disco Extras), WordPerfect o cualquier otro tipo
de procesador de texto que permita grabar el fichero de datos
como ASCII estandar.

Para utilizar el compilador, basta dar un comando:
PASCAL (nombre.pas) TO (nombre.obj). Esto crea un
fichero “objeto”, que es el equivalente en cédigo maquina del
listado en Pascal. Este fichero después hay que “linkarlo”
(enlazarlo) con las rutinas de las librerias, es decir, las rutinas
en c.m. necesarias para ejecutar cada una de las instrucciones.
Este fichero después puede ejecutarse directamente con sélo
escribir su nombre desde el CLI.

Dentro de lo que son las caracteristicas particulares de
lenguajes Pascal no hay mucho que decir, pues casi todas las
versiones de estos lenguajes para cualquier ordenador son muy
similares. Salvo detalles como la cantidad de memoria, y el
rango permitido para los numeros reales y enteros, el resto es
estandar: declaracion de variables, tipos e identificadores:
caracteres especiales y de control, procedimientos y funciones,
tipos estructurados (arrays, record, etc.), ficheros de entrada/salida
y todo lo demds. Lo que esta claro es que si sabes programar
en Pascal, no tendras ninguna dificultad
para hacerlo con este compilador.

El tinico inconveniente, y esto lo reco-
noce pronto cualquiera que esté acos-
tumbrado, por ejemplo, al TurboPascal,
es el auténtico suplicio que supone tener
que estar pasando de un editor de lineas,
donde esta el programa en Pascal, al
compilador, para probar el programa. El
tiempo que se pierde en grabar y salir,
cambiar de disco, arrancar el compilador,
“linkar” el programa, y finalmente
probarlo, para después volver otra vez al
editor, es una auténtica pega. Es posible
que en futuras versiones este aspecto sea
mejorado, para ganar velocidad.

El manual del MCC PASCAL 68000
es muy completo, e incluye una intro-
duccién al lenguaje Pascal, la descripcién

detallada de todas
sus instrucciones,
los tipos de identi-
ficadores, los co-
mandos de entra-
da/salida, manejo
de ficheros, erro-
res, y las “exten-
siones” afiadidas
en la version de
Amiga sobre el
Pascal estandar
ISO 7351. Por 1l-
timo, en los apén-
dices se incluye
documentacion so-

bre el manejo del compilador y el link, y se explica como
pueden ejecutarse los programas. La version que Metacomco
nos ha enviado para este banco de pruebas estd completamente
en inglés, tanto el programa como el manual, y es muy posible
que no sean traducidos a menos que algun distribuidor se
anime a importarlo. |

SUPERCHIP COPIADOR Y CHIP 1571

Ordenador: C-128.

Fabricante: Utilities Unlimited.

Distribuidor: Cimex.

C/ Calabria, 23 entlo. 4°.

08015 Barcelona.

Tel.: (93) 424 34 22.

Precios: Chip copiador, 4.000 ptas.
Chip 1571, 4.000 ptas.

1 Superchip Copiador podria ser una clara demostracién

de lo que avanza la tecnologia. En una minuscula

pastillita de silicio llena de patas estdn almacenados 32

Ks de programas, entre ellos dos copiadores, un
terminal de modem, un editor de pistas y una rutina hardcopy
de volcado de pantalla.

El chip se inserta en uno de los zécalos vacios de expansion
que hay en el interior del C-128 (no es nada dificil). Los
programas se sitian en el banco 4 de la memoria y se puede
acceder a ellos con un simple SYS a la direccién correspon-
diente. Al arrancar el ordenador las teclas de funcién quedan
redefinidas de tal modo que a cada una
de ellas le corresponde uno de los pro-
gramas incluidos en el chip.

El primer programa es un copiador
nibbler de discos. Este tipo de copiado-
res, a diferencia de los convencionales,
sacan copias exactas de los discos,
incluyendo errores, medias-pistas, sin-
cronismos, etc. Sirven para copiar todo
tipo de discos, aunque estén protegidos
(aun asi, no funciona con todos). Incluye
opciones para cambiar de una a dos
unidades, un detector de densidad y la
posibilidad de ver el directorio de los
discos origen/destino.

Por otro lado, el copiador de ficheros
es una versién adaptada del famoso File
Copy o Turbocopy. Se marcan los fi-
cheros que se van a copiar respondiendo
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“Yes” cuando aparece su nombre en el directorio, y después
la unidad los lee uno a uno y los copia en otro disco. Este
utilitario es muy préctico, sobre todo para copiar ficheros
cortos.

El terminal de modem es otro de los programas incluidos,
y permite utilizar algunos de los modems existentes en el
mercado, como el de Commodore o los compatibles Hayes.
Puede emitir y recibir ficheros, almacenarlos en disco y
realizar todas las funciones de un terminal. . £

Otro de los programas es el editor de pistas y sectores, muy
parecido al Sector Editor del disco test/demo o al conocido
Di-Sector. Permite ver por pantalla el contenido de todos los
sectores del disco, modificarlos y volverlos a grabar. Con esto
se puede alterar la pista del directorio, las direcciones de carga
de los programas, proteger ficheros y muchas cosas mas.

El volcado de pantalla, por ultimo, sirve para obtener un
hardcopy en alta resolucién de la pantalla grafica del C-128.
Funciona con la mayoria de las impresoras, aunque en las
instrucciones no se indica cudles son estas impresoras.

Por otro lado, el Chip 1571 es una nueva versiéon de la
ROM del DOS de la 1571, en la que se ha corregido el famoso
“bug” que hace que al leer discos formateados por una sola
cara desde un C-128 en modo 1571 la unidad pierda 20 6 30
segundos intentando leer el directorio de la otra cara del
disco. Para instalarlo s6lo hace falta desmontar la unidad y
sustituirlo por el original, como con el Superchip Copiador.

Todos los programas del Superchip Copiador estdn en
inglés, aunque son tan sencillos de utilizar que casi no
necesitan traduccion. El manual es, sencillamente, escaso: tres
cuartillas que no informan sino del nombre de los programas
y un pequefio comentario de lo que hacen. Lo mas gracioso
son las instrucciones del terminal modem: “se suministran
aparte, con la compra del modem”... Pese a este pequefio
detalle el chip es muy recomendable, pues permite tener un
buen nimero de programas utiles preparados en la memoria
y evita perder tiempo cargandolos desde disco. &

ESTADISTICA

Ordenador: C-64, disco.

Fabricante y distribuidor: Cimex Electronica.
Calabria, 23 Entlo. 4°.

08015 Barcelona.

Tel.: (93) 424 34 22.

Precio: 15.000 ptas.

a facilidad que los ordenadores tienen para manejar

datos numéricos a gran velocidad hace que sean las

herramientas mas adecuadas para la realizacién de

calculos estadisticos con grandes conjuntos de datos.
Con el programa adecuado (y para C-64 hay pocos) hasta uno
de los pequefios Commodore puede convertirse en una
maquina-de-triturar-nimeros que maneje grandes cantidades
de datos con facilidad y rapidez.

El programa “Estadistica 64.5” comercializado por Cimex
es una muestra de lo completo que puede llegar a ser un
programa de este tipo. Aunque hay algunos aspectos en los
que flojea un poco (graficos, salida por impresora, presentacion
en pantalla), realiza su funciéon a la perfeccion, y tiene un
numero de funciones tan enorme, que enumerarlas aqui seria
casi imposible.

El programa funciona por ments, lo que permite un
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¢
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manejo sencillo para cualquiera no-programador. Las siete
opciones del menu principal se dividen en otros muchos
apartados. Estas son las opciones y lo que hace cada una de
ellas:

Tratamiento de datos. Se utiliza para introducir los datos,
agruparlos por subjuntos (para tipos de datos diferentes),
concatenar grupos de datos y otras opciones similares. Los
datos se graban en ficheros en un disco de trabajo que hay
que preparar previamente. Estos datos quedan disponibles
para ser utilizados en cualquier momento. Esta opcién debe
utilizarse, naturalmente, antes que las demas.

Tabla de frecuencias. Permite obtener los datos de frecuencia
absoluta, relativa y moda, con variables discretas o continuas.
Al igual que en las otras opciones, la salida de los resultados
se puede obtener por pantalla o por impresora.

Representaciones graficas. Este es tal vez el aspecto mas
flojo del paquete en su conjunto, por la calidad de los
graficos. Estos se pueden obtener como diagramas de barras,
columnas, tarta, histogramas y diagramas de dispersion (nube de
puntos), todas ellas con algunas variaciones ajustables previa-
mente. Los datos se pueden tomar de un fichero o introducirse
manualmente. La salida se realiza en baja resolucion, es decir,
sobre la pantalla de 40 x 25 y con el juego de caracteres graficos
del ASCII Commodore (rombos, cuadraditos, etc.). Para
obtener un hardcopy por la impresora es necesario conectar
algiin cartucho tipo “freezer”, como el Final Cartridge, que
realice la operacion.

Prueba de normalidad de Kolmogorov. Esta opcién
permite determinar si los valores de una variables siguen una
distribuciéon normal. Es una de las opciones “avanzadas”,
como otras muchas de las de este paquete, que no suelen verse
en programas de este tipo.

Tamafio de la muestra, riesgo y precision. Permite calcular
el numero de elementos para un sondeo y la precision de éste.

Tabla de niimeros aleatorios. Genera una lista de nimeros
aleatorios que puede grabarse en un fichero y utilizarse
después como datos o parte de un célculo estadistico mas
complejo.

Cilculo estadistico. Esta es la opciéon que mas posibilidades
tiene. Sobre un conjunto de variables permite obtener datos
estadisticos de muchos tipos, como los “pardmetros bésicos”™
media aritmética, media de error, percentiles, etc. También se
pueden obtener comparacion de medias, correlaciones
(lineales, exponenciales, logaritmicas...), anélisis de la
varianza (unifactorial, bifactorial, Kruskal-Wallis), prueba
exacta de Fisher, CHI-cuadrado y valoraciones discriminativas
y predictivas (sensibilidad, eficacia, especificidad...). Algunas
de ellas tienen miltiples formas de funcionamiento, tanto en
la forma de entrada de los datos como en la salida o los
calculos que realizan.

El paquete completo viene presentado en dos discos, en los
que estan incluidos todos los subprogramas que realizan las
opciones del programa principal. La velocidad de carga est4
bien, pero se pueden conectar dos unidades para trabajar
simultineamente con el disco de programas y el disco de
datos, lo que simplifica el manejo y aumenta la velocidad.

En cuanto al manual, de muy buena presentacidn, es
bastante completo (unas 50 paginas) e incluye toda la
informaci6n necesaria para hacer funcionar el programa, asi
como detalles de cada una de sus funciones y volcados de
pantalla con ejemplos.

“Estadistica 64.5” es sin duda uno de los programas mas
completos sobre estadisticas que hay para el C-64. Tiene la
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ventaja de estar completamente en castellano, tanto el
programa como el manual y, salvo en el aspecto grafico, tiene
una gran calidad en su conjunto.

JOYSTICK MAGNUM

Ordenador: Cualquiera.
Fabricante: Mastertronic.
Distribuidor: Dro Soft.
Francisco Remiro, 5.
28028 Madrid.
Precio: 3.300 ptas.

demas de dedicarse a la produccién de juegos, Master-
tronic ha lanzado al mercado este nuevo joystick,
llamado MAGNUM. Algunas de sus caracteristicas se
pueden ver a simple vista: el cable es mas largo de lo
normal (unos dos metros) y la forma anatémica de la palanca
es sumamente espectacular, como la palanca de mandos de un
avion. Al ser perfectamente simétrico, puede ser utilizado
indistintamente por jugadores diestros o zurdos.

Como todos los joysticks modernos, estd equipado con
microwitches, que proporcionan una respuesta mas rapida y
fiable a los movimientos de la palanca y del botén de disparo.

METEDURAS DE PATA

En el programa PIANOLA, del numero 44, se colaron
dos minusculos errores en el listado del programa principal.
En la linea 3550 la variable LS debe valer 2047, no 20407,
y en la linea 5740, la variable L1 es en realidad LI. Estas
son las linesa correctas:

PROGRAMAs PIANOLA

355@ INPUT"CORTE (@-2047)"3A$:LI=0: .191
LS=2@847: 60SUBS000: POKES4294, INT (A/2

356)

5740 A1=A: INPUT"[2CRSRDIL2CRSRRIFIN .22
1"3AS:LI=1:LS=N(J) 1 B0SUBS000: DC=A+2
#40961 A=A1

Por otro lado, en el programa BIORRITMOS para el
Amiga del numero 45, no se ve demasiado bien un “—”
que hay entre los paréntesis del comando WINDOW casi

al principio del programa. Si no se pone este guion, esa
linea da SYNTAX ERROR.




Dugue de Liria, 0 - 17, I
o= 46160 Liria (Valencia)

The Final Cartridge I j;;Liquidacion!!! 6.900 Ptas.
Kit alineamiento cabezal Robtek 2350 Pras.
| Joystick Quicksoot IT Plus ........ 2.590 Ptas.
Joystick Professional 3900 Pras.
Loteria Primitiva [ (Disco ........ 2.390 Ptas.
Game Maker (Hacedor de Juegos) (Disco 3995 Ptas.

Lipiz Optico “Trojan” C-64/128 3.900 Ptas.
Raton Cheese Mouse (Cinta o D . 9900 Pras.
Tableta grafica Koala Pad . 14900 Pras.

5% DESCUENTO. - ENVIOS A PORTES PAGADOS

INORMA s,

Reparacion y
mantenimiento
de ordenadores

Dr. Roux, 95 (bajos)

Tel. (93) 205 32 69
08017 Barcelona

ELECTROAFICION

® Ordenadores de Gestion
PC/XT/AT

® Commodore C-64, C-128, AMIGA

@® Accesorios de Informatica

® Software Gestion. Juegos

® Radioaficionados

@® Comunicaciones

® Reparaciones COMMODORE

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

PC W=RLD

----- Ra

LA REVISTA
DE LOS USUARIOS
DE LOS
ORDENADORES
PERSONALES
Y COMPATIBLES

| w](0] B] (LD

SI DESEA RESERVAR SUS
MODULOS EN ESTA
SECCION CONTACTE CON
GLORIA MONTALVO

TELF.: (91) 419 40 14

Suscribase a:
COMUNICACIQNES

Si lo que desea
son SOLUCIONES a
sus problemas de
comunicacion y
transmision de datos

TEX'"‘RD, Svo

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.

DEFOREST
microinformatica

DISPONEMOS DE TODA LA GAMA
DE ORDENADORES, IMPRESORAS

Y PERIFERICOS COMMODORE.
DISPONEMOS DE SOFT EN GENERAL.

SOLICITE INFORMACION POR CORREO
BARCELONA
C/Viladomat, 105. 1el, 423 72 29

ge=— AREVALO MICROSISTEMAS,S.L.

X\\\g Travesera de Alfonso El Batallador, 16 - Pamplona - Tel.: 27 64 04
VEEEN T A - R E P AAsRRarCoilaG N
* VENTA ® ORDENADORES PERSONALES — MSX - SANYO

* REPARACION

® COMPATIBLES PC

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

® COMPONENTES ELECTRONICOS
® TODA CLASE ORDENADORES PERSONALES
® TODA CLASE COMPATIBLES PC
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Para hacer tus pedidos, fotocopia esta pagina (o envianos el pedido por carta) y marca lo que quieras con una cruz. Suma ta
mismo el importe y envianos un cheque o giro por el total.

NUMEROS ATRASADOS
8

11|12(13(14]15/16|17[18 |19 |20 Precios de los ejemplares:

21122 (2324|2526 |27 28 |29 |30 | 31 ® Hasta el nimero 32 a .... 300 ptas.
®Del33ald3a ... 375 ptas.

® Del 44 en adelante ........ 400 ptas.

Los niimeros que no figuran se encuentran agotados.

32(33[3435|36 (373839 |40 |41 |42
4344 [45

(Seiala con un circulo los nimeros que quieras)

[J Numero atrasado + disco del mismo ntimero ... 1.950 ptas.
O Oferta: 7 nimeros atrasados + tapas de regalo ... 2.345 ptas.
Tapas de encuadernacién (para 12 nameros) ............... 795 ptas.
H!MPMRES ATRASADOS DE “Cl“' COMMODOR!” (Servicio de fotocopias)
N 0 S ] e e O Ejemplar Club Commodore ...................... 370 ptas.

819 (10[11[12]13[14[15 O Oferta: Coleccién completa (16 nimeros) ........ 3.100 ptas.
(Seiiala con un circulo los nimeros que quieras)

BIBLIOTECA COMMODORE WORLD

(] Volumen 1: Cursillo de c6digo maquina ... 250 ptas.
O Volumen 2: Especial Utilidades ... 500 ptas.
O Disco Especial Utilidades ............................ 1.750 ptas.
O oOferta: 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 (17 |18 {19 |20 |21 |22 |23 A 5 CATT Y e s 1.750 ptas.
242526 (27|28 (29 (3031|3233 O Oferta: 5 discos del MES ..o 7.990 ptas.

34135]36 373839 (40 41|42 43| [J Suscripcion un afio (11 discos) + 11 revistas ........ 17.500 ptas.
44 |45 a partir del nimero [__]

(Seiiala con un circulo los discos que deseas pedir)

PROGRAMOTECA COMMODORE WORLD

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

O Superdisco Aplicaciones I (dos discos) ... .. 1.990 ptas.

O Superdisco JUegos .................cccccooreoeerecerrrr 1.375 ptas.

SERVICIO DE CINTAS

Sélo se enviarin 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.

Nombre del programa R e R
Publicado en el nimero ........ Modelo de ordenador ........

OJ Precio por cinta ......... 1.150 ptas.

—56/Commodore World




(LAVEPARAINTERPRETAR 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 “+” 0 “A”.
También puede aparecer un numero indicando
cuantas veces hay que repetir el caracter.
[7 CRSRR] equivale a siete cursores a la derecha y
[3 SPC] a tres pulsaciones de la barra espaciadora.

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
F1 A F8 TECLAS DE FUNCION
FLCH ARRIBA FLECHA ARRIBA
FLCH 1ZQ FLECHA A LA IZQUIERDA
P PI (FLECHA ARRIBA CON SHIFT)
LIBRA LIBRA

PARA C-128
BELL CONTROL + G
TAB TAB O CONTROL + I
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.

Veras que a la derecha de todos los listados
aparece un punto seguido de un numero. 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
NOMBRESE sl s W st |
BORBAGCION 2. 00 e a8 0 i o oo
PROVINCIA

Tarjeta VISA

Fecha caducidad (Tarjeta)
Adjunto cheque de 3.080 pesetas

(sl )

MASTERCARD []
N© tarjeta

ANEE

DESEO SUSCRIBIRME A
COMMODORE WORLD
POR UN ANO AL PRECIO
DE 3.080 PTAS. DICHA SUS-
CRIPCION ME DA DERE-
CHO A RECIBIR ONCE NU-
MEROS ANUALES.

O

SRRSO D BB

Envio giro n? ...... por 3.080 peset
Reembolso mas gastos del mismo
al recibir el primer n? de la suscripciéon OJ

Firma:




un namero de una, dos o tres cifras debajo del
cursor. Es la suma de control. Compérala con el
namero que aparece en la parte derecha del listado.
Si es el mismo, puedes seguir tecleando, pero si es
diferente deberas buscar errores en la linea que
acabes de introducir. Observa sobre todo los
siguientes puntos:

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

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

® También se tiene en cuenta el 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 apareci6 en el nimero 23 de Commodore
World.

1 REM "PERFECIO"

2

3 REM (C) 1986 COMMODORE WORLD S197
4 : <236
S POKES6,PEEK (56)-1:POKES2,PEEK (S6) .119
&6 CLR:PG=PEEK (56) : ML=FPG#256+60 S
T -« 239
8 P=ML:L=24 216
9

S=0:FORI=0T06:READA: IFA=—1THEN16 .59

10 IFA<ODRA>2SSTHEN14 .146
11 POKEP+I,A:S=S+A: NEXT .81
12 READSC: IFS< >SCTHEN14 . 250
13 L=L+1:FP=P+7:60T09 .97
14 PRINT"ERROR EN DATAS LINEA":L:EN .60
D

15 : .247
1% POKEML+4,PG:POKEML+10.PG .60
17 POKEML+16,PG:FOKEML+20 PG . 221
18 POKEML+32,PG:POKEML+38,FG L110
19 POKEML+141,PG .97

20 SYSML:PRINT"LCRSRD] [WHTICORRECT .98
OR ACTIVADO

21 PRINT" SYS"ML"=CONECTAR 127
22 PRINT" SYS"ML+30"=DESCONECTARLCO .122

MM7]

23 . 255
24 DATA17%,5,3,201,3,208,1,594 .22

25 DATA96,141,105,3,173,4,3,525 -181
26 DATA141,104,3,162,103,160,3,676 .214
27 DATA142,4,3,140,5,3,96,393 Y77

28 DATA234,234,173,104,3,141,4,893 .96
29 DATA3,173,105,3,141,5,3,433 o 77
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
Q

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

36 DATA3,173,241,3,41,7,168,636 -142
37 DATA104,24,72,24,104,16,1,345 - 225
38 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 -72

41 DATA101,21,141,240,3,169,42,717 .49

42 DATA32,210,255,169,0,174,240,108 .170

43 DATA3,32,205,189,162,4,189,784 .83
44 DATA211,3,32,210,255,202,16,929 .214
45 DATA247,164,11,96,145,13,32,708 .87
46 DATA32,0,0,0,0,0,0,32,-1 . 146

L 58/Commodore World

B B
REM POR JAMES E. BORDEN, RUN EEUU .96 I

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

3 REM (C)1986 COMMODORE WORLD 57
4 : « 236
5 P=5120:L=18 + 165
6 S=0:FORI=0TD6:READA: IFA=-1THEN13 .182
7 IFA<ODORA>255THEN11 - 205
8 POKEP+I,A:S=S+A:NEXT -78

9 READSC: IFS<>SCTHEN11 = O

10 L=L+1:P=P+7:60T0Dé6 222
11 PRINT"ERROR EN DATAS LINEA";L:EN .57

D

12 .244
13 PRINT"[CRSRD] [YELICORRECTOR ACT .123
1VADO

14 PRINT" SYS 5120 =CONECTAR .234

15 PRINT" SYS 5150 =DESCONECTARICOM .171

M&]

16 SYS5120: NEW .90
1752 . 249
18 DATA 173,5,3,201,20,208,1,611 . 232
19 DATA 96,141,45,20,173,4,3,482 - 29

20 DATA 141,44,20,162,43,160,20,590 .230
21 DATA 142,4,3,140,5,3,96,393 s 171
22 DATA 234,234,173,44,20,141,4,850 .48
23 DATA 3,173,45,20,141,5,3,390 .255
24 DATA 96,32,13,67,140,255,19,622 .254
25 DATA 162,0,142,252,19,142,253,97 .63

26 DATA 19,142,254,19,189,0,2,625 .16
27 DATA 201,32,240,8,201,48,144,874 .221
28 DATA 7,201,58,176,3,232,208,885 .200
29 DATA 238,189,0,2,240,54,201,924 .71

30 DATA 32,208,5,172,254,19,240,930 ,238
31 DATA 42,201,34,208,10,72,173,740 .165
32 DATA 254,19,73,1,141,254,19,761 .92

33 DATA 104,72,238,253,19,173,253,1 .109

112
34 DATA 19,41,7,168,104,24,72,435  .244
35 DATA 24,108,16,1,56,42,136,379  .121
36 DATA 16,246,109,252,19,141,252,1 .192
035

37 DATA 19,232,208,197,173,252,19,1 .69

38 DATA 24,101,22,24,101,23,141,436 .204
19 DATA 252,19,16%,42,32,241,20,775 .45
40 DATA 32,188,20,160,2,185,185,772 .168
41 DATA 20,32,241,20,136,16,247,712 .133
42 DATA 165,116,208,9,165,117,208,9 .10

43 DATA 5,169,145,32,241,20,172,784 .101
44 DATA 255,19,96,13,32,32,162,609 .200
45 DATA 0,173,252,19,232,56,233,965 .111
46 DATA 100,176,250,105,100,202,240 .140
17

47 DATA 3,32,232,20,201,10,176,674 .BS
48 DATA 5,205,252,19,240,15,162,898 .154
49 DATA 0,232,56,233,10,16,250,797 .10S5
50 DATA 24,105,10,202,32,232,20,625 .168
51 DATA 170,72,138,9,48,32,241,710 .117
52 DATA 20,104,96,170,173,0,255,818 .210
53 DATA 72,169,0,141,0,255,138,775 .243
54 DATA 32,210,255,104,141,0,255,99 .238

55 DATA 96,4%9,49,25,255,0,255,729,- .15




SI PIENSAS QUE TU COMMODORE
SOLO SIRVE PARA JUGAR, SALTA
ALINVERSO GEO S

GEOS

El nuevo sistema operativo de
zntorno grafico que te introduce
<0 un inmenso universo de
nuevas posibilidades para el 64 y
28. Con GeoWrite. GeoPaint,
2n turbo cargador rapido de
2isco y soporte para todas las
=mpliaciones compatibles con
SEOS, estando disponible en 80
columnas para el 128.

FONTPACK 1

Una coleccion de 20 tipos mas
de letras para usar con las
geoaplicaciones, en varias
formas y tamafios, para
documentos mas expresivos y
creativos.

GOEDEX

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

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

DESPACK 1

Cuatro aplicaciones compatibles
con GEOS: Graphics Grabber

. - B
"‘f\ 7 =R para importar imégenes 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.

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.

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

comando y GEOFILE se
encarga del resto. También

disponible en 80 columnas para
el 128.

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 descubriras 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 nimeros y muestra
documentos a la velocidad con
la que saltas al hiperespacio.

El poder que ti 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

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO O CON CARGO A TARJETA

ABIERTODE 10 A2Y 5 A8 — LUNES A SABADO




Habla, dibuja, hace animacion, educa.
Es un ordenador de oficina en casa.

Es un estudio de video. :
Es un saldn de juegos en estereo.

Es el Commodore Amiga 500

El nuevo COMMODORE AMIGA 500
es mas de lo que nunca se ha esperado
de un ordenador doméstico. Su disefio
es sorprendente y deslumbra con sus
4096 colores y sonido estéreo, para
desplegar toda la creatividad, para permitir
trabajos que nunca antes se habian sofiado
en un ordenador personal, porque no eran
realmente posibles.

Como el sintetizador de voz, que facilita
hablar con el ordenador; o la animacién en
3-D que permite poner sus ideas en )
movimiento, incluso a los principiantes.

Es un completo ordenador de oficina en
casa, con poderosos programas de Base
de Datos, Tratamiento de Textos, Hojas
Electrénicas, Contabilidad y otros
Programas de gestién.

El COMMODORE AMIGA 500 trabaja

en multitarea rodando varios programas

al mismo tiempo. ji;Y puede trabajar
como un PC compatible, con
programas standard de PC!!!

Conectandolo a un video el AMIGA 500
se convierte en un centro de produccién de
video doméstico. Dibuja gréficos sobre
imagenes. Crea titulos en 3-D y produce
animaciones.

Y para diversién, se dispone del increible
mundo de los juegos de AMIGA. Sus

raficos son de tanta calidad que los usan
?abriconfes de juegos en las maquinas de
monedas. s

Si ve una demostracién de AMIGA Ud.
mismo dird que sélo con AMIGA es posible
hacerlo. Vea trabajar este sensacional
ordenador personal en un Distribuidor

de COMMODORE.

Y

COMMODORE

MIGA

| O Estoy interesado en recibir

|
| COMMODORE, S.A.

L\’alencio, 49/51 - 08015 Barcelona

mas informacion del AMIGA.

Teléfono ...

Poblacién

Principe de Vergara, 109 - 28002 Madrid




