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EDITORIAL

... Viaje a

Estados Unidos e Inglaterra...

... YA FALTA POCO...

a falta poco... hoy a 20 de marzo

hemos anotado el socio suscriptor
4154; nuestro socio-suscriptor 5000, como
va deciamos en nuestro numero anterior,
le correspondera un viaje a Estados Uni-
dos con wvisita a las instalaciones de la
Casa Commodore y entre los 4999 sus-
criptores primeros s¢ sorteard un viaje a
Inglaterra con visita, asimismo, a la cen-
tral de Commodore alli.

L4 L] L]
Nomero de socio suscriptor

A partir del préximo nimero en la eti-
queta de envio de la revista ird el nimero
de socio-suscriptor.

COLABORACIONES

s estupendo ver la gran respuesta

del equipo de lectores. Si no veis
vuestra colaboracién publicada en el pri-
mer numero después de enviada no os
defraudéis, tened paciencia —las colabo-
raciones que nos llegan despues del dia 10
de cada mes deben quedar para el namero
siguiente por razones de maquetacion e
imprenta.

IMPORTANTE: Repetimos que los
programas procurad envidrnoslos en cinta
pues nos hace mucho mas facil el trabajo
de comprobacion —devolvemos siempre
las cintas con un programa de regalo. Si
os es imposible enviar cinta por alguna
razon de peso... bueno... que le vamos a
hacer!— pero solo por una razén de gran
peso, por favor. 81 tenéis teléfono, enviad
el nimero con las sefias por si necesitamos
pedir alguna aclaracion.

IMPORTANTE OTRA VEZ: Aunque
comprobamos los programas de colabo-
racion, no nos hacemos responsables de
los mismos.

SERVICIO DE CINTAS

omo ya hemos dicho en nimeros

anteriores, aquellos lectores que
quieran las cintas de los programas que
aparecen en la revista pueden pedirlos
enviando un cheque de 875 pesetas por
cinta mas 75 pesetas por gastos de envio
pero —CUIDADO— no podemos enviar
cintas con programacion de los colaborado-
res, para esto tenéis sus nombres y direc-
ciones a fin de que podais poneros en‘con-
tacto directamente.

CALIDAD DE IMPRESION
DE LOS PROGRAMAS

n par de lectores se han quejado de

la calidad de impresion de los lis-
tados de los programas. Como ya hemos
dicho, todos los programas que se publi-
can van comprobados al detalle. Los
compositores de imprenta, que no son
expertos en informatica, pueden cometer
errores y en un listado es casi imposible
evitar a ese duendecillo travieso de
imprenta. Por esta razon, y para evitar
errores frustantes para todos, entregamos
los programas a la imprenta para repro-
ducir en directo del listado original con-
feccionado por nuestra impresora. Cree-
mos que es preferible sacrificar un poco la
calidad de impresion a la calidad autén-
tica que pretendemos dar. De todas for-

mas, a partir de este nimero se reprodu-
cen los programas a un tamafio “ade-
cuado™ para la vista.

MAGIA Y CONCURSOS

ontestando la duda de un lector, y

por si hubiera otros con esta misma
duda, queremos aclarar que cuando se
haga el sorteo de premios entre los trucos
aparecidos en Magia, solamente entrarin
en sorteo aquellos trucos que nos hayan
sido remitidos directamente por nuestros
lectores, sean suscriptores 0 no. Aquellos
trucos que hayan sido utilizados de nues-
tra revista americana no entraran en nin-
£ln caso en sorteo.

Siempre que nuestra revista COMMO-
DORE WORLD convoque un concurso
de cualquier tipo, publicara el nombre
completo de los ganadores con direccion,
edad y nimero de socio en caso de ser
sucriptor,

FERIA DEL MICRO
EN EL CORTE INGLES

partir del dia 2 de Abril, y durante

todo el mes, el Corte Inglés de
Castellana, en Madrid, celebrard su pri-
mera Feria del Micro —alli estara Com-
modore y alli estaremos nosotros con
Commodore World, esperames que madri-
lefios ¥ “turistas” vengais a visitarnos—
no os olvidéis, todo el mes de abril en la
planta 6" del Corte Inglés de Castellana.
iY con buena cafeteria alli mismo para
tomarse un bocata!

VIAJES

A ESTADOS UNIDOS E INGLATERRA
PARA NUESTROS SUSCRIPTORES

;CUIDADO!

Solamente la revista COMMODORE WORLD

publicada por S.1.M.S.A.

esta ofreciendo esta oportunidad a sus socios-suscriptores
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TIRADA D€ COMMODORE WORLD
Certificacion de 28.000 ejemplares

Sequn certificado firmado por la auditoria internacional
DELOITTE HASKINS SELLS, S.A.
el 5 de marzo de 1984,
la tirada de Commodore World es de 28.000 cjemplares.
€ste certificado
se encuentra en las oficinas de S.I.M.S.A.
para comprobacion de cualquier persona o entidad que lo desee.

SERVICIO DE CINTAS

RRMEIRIB ] DEOGTAMIG 1 s ssissstosss smessessnnssaneas s ssrnie s osbsbs b enss st oot st e Lok publicado en ne []

T T ARt e 1l publicado en ne [J
s e e Lt S O N OO O publicado en ne []
T T I e Ty e I e e R (O S ORI PO IS e publicado en ne [

Precio por cinta 850 pesetas. Gastos de envio 75 pesetas. Forma de pago por cheque.

P e e e S e S e e S s e I ) i S
L G LR A STt nd Ne

EJEMPLARES ATRASADOS DE «CLUB COMMODORE»

Para poder satisfacer la creciente demanda de numeros atrasados de nuestra Revista, agotada en todas sus edi-
ciones, hemos puesto en marcha un Servicio para suministrar fotocopias de los ejemplares que nos sean solicitados.
Para recibir las fotocopias de una o de varias ediciones, no hay mds que enviarnos el boletin con los datos indicades.

__ SERVICIO DE FOTOCOPIAS.— NUMERO DE LA EDICION SOLICITADA.
g s s el 7T ]9 w]nTz 13‘_14_15
A R A ol S M 0 T D

(Poner una X debajo del numero de edicion pedidoa)

Peticionario: D. ...

L e S i s b ]
Hoier ZR Dl e AN b we A e IR o O A [l .l -7
Forma de pago por cheque Precio de la edicién fotocopiada: 250 ptas.

La coleccion completa del 0 al 15: 2.500 ptas. + 100 ptas, por gastos de envio
Incluyo cheque por ..................... ptas,
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Clave para interpretar los listados

Tndus los listados que se publican
en esta Revista han sido e¢jecu-
tados en el modelo correspondiente
de la gama de ordenadores COM-
MODORE. Para facilitar la edicion
de los mismos en la Revista y para
mejorar su legibilidad por parte del
usuario, se les ha sometido a ciertas
modificaciones mediante un programa
escrito especialmente para cllo. Para
los programas destinados a los orde-
nadores VIC-20 y COMMODORE 64,
en los que se usan [{recuentemente las
posibilidades graficas del teclado, sc
han sustituido los simbolos graficos
que aparecen normalmente en los lis-
tados por una serie de letras entre
corchetes [] que indican la secuencia
de teclas que se deben pulsar para
obtener el cardcter descado. A conti-
nuacion se da una tabla para aclarar
la interpretacion de las indicaciones
entre corchetes:
[CRSRD] = Tecla cursor hacia abajo
(sin SHII'T)
[CRSRU] = Tecla cursor hacia arriba
(con SHIFT)
[CRSRR| = Tecla cursor a la derecha
(sin SHIFT)
[CRSRL]= Tecla cursor a la izquicrda
(con SHIEFT)
[HOME] = Tecla CLR/ZHOME
(sin SHIFT)
[CLR] = Tecla CLR/HOMLE
(con SHIFT)
las indicaciones [BLK] a [YEL]
corresponden a la pulsacion de las
teclas de 1 a 8 junto a la tecla CTRL.
Lo mismo sucede con |[RVSON]| y
[RVSOF] respecto a la tecla CTRL y
las teclas 9 y 10.

El resto de las indicaciones constan
de la parte COMM o SHIF seguidas
de una letra, nimero o simbolo —por
giemplo [COMM+]| o [SHIFA]—.
Lsto indica que para obtener el gra-
fico necesario en ¢l programa deben
pulsarse simultancamente las teclas
COMMODORE (la que lleva ¢l logo-
tipo) o una de SHIFT v la tecla indi-
cada por la letra, ¢l numero o el sim-

RN .

bolo. en el ejlemplo anterior: COMMO-
DORE ¥y + o SHIFT y A, respecti-
vamente.

En los signos graficos ademas se
cuenta ¢l nimero de veces que apa-
rece. Por ejemplo, [7 CRSRR] equi-
vale a 7 pulsaciones de la tecla cursor
a la derecha y |3 SPC| tres pulsaciones
de la barra espaciadora. =

INDICE ANUNCIANTES

Basic Microordenadores, S. A.

Commodore 64 ¢
Commodore World
EAF .... o .

El Corte Inglés : 3
Iberdata .

MicroSistemas . .

Sakati - .

Tecnhel ........... > - :
Tele Sant Just .. ;
Tronic .
ViC-20 . "

a3
36y 37
51
17
26y 27
57
23y53
33
31

a1
68

Pedro Muguruza, 4-8° B
Teléf.: 259 54 78
MADRID-16

Sant Gervasi de Cassoles, 39-despacho 4
Teléf.: 212 73 45
BARCELONA-22
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n el articulo de este mes, bajare-
mos a la selva de la programa-
cion, donde encontraremos —y apren-
deremos a dominar— los bucles
GOTO y los comandos “Poke”.

Hasta ahora en esta serie de articulos. hemos
hablado del uso de varios comandos internos, el
uso de las variables, ¢l comando Read v la senten-
cia Data, ¥ nos hemos aproximado a los bucles
GOTO. (El Listado 1 presenta el estado actual del
programa que estamos desarrollando).

Este mes vamos a hablar un poco mas del bucle
GOTO. En general, el concepto de los bucles
constituye un método para repetir la misma cosa
una y otra vez. Por ejemplo, s1 vo te digo que
abras cinco bolsas de papel v que mires su conte-
nide, haras la misma operacion para cada bolsa.

Resultaria un poco pesado tener que escribir
cinco veces la explicacion de este proceso, pero st
la instruccion se coloca dentro de un bucle de
control, solo hace falta escribirla una vez. El bucle
gjecutard la mstruccidn cinco veces.

Para controlar un bucle utilizando una senten-
cia GOTO, también hace falta verificar el niimero
de veces que se va a realizar la instruccidon. Se
puede utilizar la sentencia If,.. Then (pag. 37-39 en
el manual del C-64) para comprobar alguna rela-
cion especifica entre dos o mas datos. Los datos
pueden ser variables, constantes (el nombre que
damos a los datos no variables) o las dos cosas.

En el caso de las cinco bolsas de pepel, éstas se
van contando a medida que vayan llegando y se
dejan de contar cuando se hayan comprobado las
cinco. Otro método para realizar la verificacion
seria determinar ¢l momento en que no queden
bolsas por mirar.

" Una Excursion en Basic

Mas alla del Manuadl

Capitulo Il
Por Jeffrey Mills

-

WER T

Como salir del Bucle

ara traducir esto en el programa Catalog,

cuando se hayan imprimido todos los datos

de la sentencia Data, se deja de imprimir. Esto se

pucde hacer colocando unos datos ‘‘falsos™ al

final de las sentencias Data. Seria poco probable

que una cinta tuviera el nimero -1, y que un juego

se llamara EOF (Fin de Fichero). Ahora se afiade
la talsa sentencia Data tecleando

9999 DATA -1, EOF
Para realizar la verificacion de programa para
estos datos se inserta la frase “Si el nimero de

cinta = -1, deja de imprimir”’. Esto traducido en
Basic seria: [f N = -1 then (salir del bucle).

Para conseguir una programacion bien estruc-
turada, es buena idea comprobar las condiciones
de control del bucle desde el principio del con-

junto de instrucciones contenidas en un bucle,

Esto se hace afiadiendo la comprobacion en la
linea 65. (El bucle empieza en la sentencia Read en
la linea 60). Se teclea:

65 IF N = -1 THEN GOTO 90

o
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Esta instruccidon comprueba si el pro-
grama ha llegado a los datos falsos. Si es
asi, el programa pasa a la linea 90; si no,
pasa directamente a la siguiente linea, la
70. Cuando llega a la linea 80, vuelve a la
linea 60, donde lee el siguiente dato de la
sentencia Data y vuelve a comprobar para
ver si ha llegado el momento de salir del
bucle. El programa sigue dentro del bucle
hasta que se encuentren los datos falsos.

Dado que el programa tiene instruccio-
nes de continuar en la linea 90, dicha linea
tiene que ser afladida para que el pro-
grama tenga a dénde ir.

Si no existe la linea de destino del
GOTO, el programa terminara en error.
Es buena idea poner un REM en la linea
90 indicando el final del bucle.

Se teclea:
90 REM***FIN DE BUCLE**#

A medida que vayas adquiriendo cono-
cimientos de programacion, descubriris
muchos mas usos para la sentencia If...
Then. Hablaremos de estos usos mas
adelante.

Combinaciones de Color

‘/ amos a volver a hablar de la senten-

cia Print para ver cémo la salida del
Commodore puede resultar mas intere-
sante. Podria ser divertido que el listado
salga en color, y a lo mejor te apetece
cambiar los colores del fondo y los bordes
de la pantalla.

Todos los controles para que los datos
salgan en pantalla estan codificados de
modo permanente en forma numérica
dentro de la memoria del ordenador.
Parte de esa memoria esta disponible para
el uso, asi que el usuario puede modificar
la forma en que funciona el ordenador.

Tabla 1. Valores de POKE para los
colores del C-64.

COLOR

Negro
Blanco
Rojo
Cian
Piirpura
Yerde
Azul
Amarillo
Naranja
Marron
Rosa

Gris 1
Gris 2
Verde claro
Azul claro
Gris 3

VALOR

" "
Nk WN=S O g NdbauoNn—=o

El comando “Poke™ modifica el valor
almacenado en una posicion especifica de
memoria. Pero no te preocupes: no es
permanente. Se puede volver a modificar
mediante otro comando “‘Poke™. Ademas.
el sistema vuelve a [ijarse en los valores
originales cuando se apaga el ordenador.

Por lo tanto, los valores almacenados
en las posiciones que controlan los colores
del fondo y los bordes de la pantalla pue-
den ser modificados.

La posicion 53280 controla el color de
los bordes y la posicion 53281 controla el
color del fondo de la pdl‘lld“d La Tabla |
presenta los valores “"Poke™ para dichas
posiciones para los diversos colores.

Estos valores pueden ser colocados en
cualquiera de las dos posiciones de memo-
ria que controlan los colores de pantalla.

El formato correcto para un comando
*Poke s
POKE 53280.7

Un comando “‘Poke" puede ser intro-
ducido directamente del teclado o puede
ser ejecutado dentro de un programa.
Adelante... prueba un par de valores dife-
rentes en estas posiciones.

Hay que tener en cuenta que cuando
eliges un color de fondo, tiene que ser
compatible con el color escogido para los
caracteres. Existen unos colores de carac-
teres que no se ven muy bien contra cier-
tos colores de fondo.

Para el programa Catalog, vamos a
poner un color suave de pantalla. Un
borde gris alrededor de un fondo negro
podria dar buen resultado, pero puedes uti-
lizar el color que quieras. Para emplcar el
gris y el negro, se afiaden las siguientes
sentencias al principio del programa:

25 POKE 53280.12: POKE 532810

Ten en cuenta que se puede incluir mas
de una instruccién en una linea. Esto se
puede hacer si se separan las instrucciones
mediante dos puntos (:). Es importante
tener en cuenta que si REM es la primera
“palabra™ en una linea, dicha linea no se
ejecuta. Si quieres utilizar REM en una
linea de varias sentencias, se debe de
emplear como la iltima sentencia en la
linea.

En ¢l manual del usuario no hay una
seccion especifica que trate de los colores
ni de los listados en color. Tendras que
comprobar el indice para saber cudles son
las paginas que se refieren a este tema.

Comandos Anidados

E n el primer articulo de esta serie,
hice una breve referencia a los

comandos anidados que se pueden anadir

Esto se hace mediante el comando
“Poke™.
LISTADO [I. EL. PROGRAMA CATALOG EN SU

ESTADO ACTUAL

L& 2

28 REM#%% ESCRITO POR
EE 2

aE PRIMT"CCLED"

16 REM¥## FROGEAMA CATALDGO DE CINTA
TU HOMERE

48 PRIMT"[2EPCICATALOGOLEFCIDELEPCIC

LISTADO

LR d
¥

“E REMe#% ESCEITO POF

¥ COLORE:
38 PRIMT"LCL
48 PRINTLYELILASPCICATALOGOCSFC DELSFL]

2. PROGRAMA QUE DEMUESTRA LOS
COMANDOS ANIDADOS DE COLOR

18 FHEM##¥ PROGEAMA CATALCGO DE CIMTH

TLI HOMERE

2% POKES328@. 12 POKES3ZE1, & REN: RE
LIE FRAMTALLH #¥#
R1"

i CIMTA"

iETEPIHT 22 PRINT [ HOMERE

Sopiaf i B : o PRIMT"[COMME TH, ) " HOMERE "

Bk TR0 AR 4 PRINT'CINTA" . "FROGRANMA"

54 PRINT"CINTA", "PROGRAMA" =6 PRINT

oo EEEQJ P &0 READM,P$

i :EH 1 65 IFH=—1THEMGEOTOSE

o EE%HIE’Fi PR ORRIMTYLCYH] M. P

i el S GOTOSA

apeH DATA1G1, JUEGOL, 181, JUEGOZ e e g RS

18 DATALEZ, JUEGOZ, 182, JUEGDY §amEE§§$3121.TﬁEgn1'1m? A

SEz6 DATA1E3. JUEGOS, 193, JUEGDS s DHTHlB:I}ﬁLuUJIIMﬂ e
aaz6 DATA1EE. JUEGDS, 102, TUEGDE
5999 DATA-1,FIM DE ARCHIYO
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MAS ALLA DEL MANUAL

a las sentencias Print dentro de un pro-
grama para obtener diversos resultados.

Cuando se teclea una sentencia Print,
ciertas combinaciones de teclas introduci-
das después de las comillas iniciales fun-
cionaran como codigos para determinar el
color de lo que sigue (dentro de las comi-
llas) cuando se ejecuta el programa.
Cuando se emplea este método para
modificar los colores, un simbolo inver-
tido aparece en pantalla para indicar el
color elegido.

Si estos codigos de color se teclean en
sentencias directas (no anidados dentro de
las comillas). los simbolos no apareceran;
lo gque ocurre es que se modifica el color
de lo que se teclee a continuaciéon. La
Tabla 2 presenta las combinaciones de
teclas para los distintos colores, junto con
los simbolos indicativos que aparecen si el
comando estd anidado dentro de comillas.

Ahaora intenta que salga el titulo del lis-
tado del catdlogo en amarillo. Lista el
programa, desplaza el cursor a la linea 40
¥ colocalo justo detras de las primeras
comillas en dicha sentencia. A continua-
cion pulsa las teclas “'shift” ¥y INST/DEL
y teclea:

CTRL 8

Pulsa la tecla “"Return™. Debe de apare-
cer unrinvertido como el primer cardcter
que sera imprimido. (Ver el Listado 2).

Tabla 2. Las combinaciones de teclas v los simbolos para los colores en el C-64.

CARACTER

TECLAS INVERTIDO
PULSADAS COLOR EN PANTALLA

CTRL 1 Negro Shift-P

CERL2 Blanco E

CTRL 3 Rojo Libra

CTRL 4 Cian Shift-*

CTRL 5 Purpura Logo- -

CTRL 6 Verde Flecha Arriba

CTRE 7 Azul Flecha Abajo

CTRL § Amarillo T

LOGO 1 Naranja Pico

LOGO 2 Marrén Shift-U

LOGO 3 Rosa Shift-V

LOGO 4 Gris | Shift-W

LOGO 5 Giris 2 Trebol

LOGO 6 Verde claro Shift- -

LOGO 7 Azul claro Diamante

LOGO 8 Gris 3 Shift- +

Todo lo que siga a continuacién sera en
amarillo hasta que se cambie a otro color
o se pulsan las teclas run/stop y restore,

Ahora vamos a convertir las cabeceras
de las columnas en verde claro.

EL C-64

LH

& COLORES

A PHREA YISUALIZAR EL COLOR
B COLORES

H FARH YISUALIZAR EL COLOR

& COLORES DE IMPREZION
PARA Y1SURLTZAR EL COLOR

L1asFC]IRYEOFFT"

FREMAR EL. FROGRAMA
116 MEST
1268 HEXT
138 MERT
14@ EMID

LISTADO 3. PROGRAMA QUE DEMUESTRA TODAS
LAS COMBINACIONES DE COLOR POSIBLES EN

18 REM##% MUESTRA DE COLOR ###
28 PRIMT"LCLE]":REM# BOREA LA FAHTHAL

28 FORE=@TO15: REM# CRDA UMD DE LO% 1
48 POKES3280. B REM® ALTERA LA MEMORI
o8 FORS=8TO1S5:REM# CADA UMD DE LOS 1
el FORESZ281,5 REM# ALTERA LA MEMORI

po FRIMT"LOLREI" REM#% BORRA FAMTALLA
7B FORF=@ETO1S REM¥ CADA UHO IE LOS 1

28 FOKEE4E ., P REM#¥ ALTERA LA MEMORIA

24 FREIMT"[CHOMICLSCRSRD] [SCRERR ) IRYS0M ]
LPuPCICOLORISPCITESTOLSFC 1="P+1 " [CRSRL]

Te
puedes

989 FRINT'[HOMI[1GCRSRI) [SCRSRRICRYE0N] :

[7SPCICOLORESPEJBORDEL SPC]="B" [CRSRL ] sl
[1BEFC]LRYSOFF 1" o
82 PRINT"CHOMI L PCRSRD LSCRSRR ] LRYSOM] un mago
[4SFCICOLORLSPL IPANTALLALSPL 1="5" [CRERL ] el
[1G5PC ] [RYSOFF ] color

si aprendes
los cédigos

16 FORMA=1T0Z58  HEXT -REM#% PALZA PRARA de

las teclas
en

el
Commodore
64.

Siguiendo el procedimiento anterior, se
modifica la linea 52 para que incluya un
LOGO 6 como el primer caricter que sera
imprimido. Dado que asi se modifica el
color imprimido a verde claro hasta que se
vuelva a modificar, vamos a probar afia-
diendo otro cardcter de color en la linea
70. Esto modificard el color de toda la
salida del programa (el mismo listado del
Catdlogo). ;Y el color cian?

Esta insercion tendra que incluir unas
comillas iniciales, CTRL 4, y unas comi-
llas finales. La Linea 70 quedara de la
siguiente forma:

70 PRINT ' (reverse shift-*)"N, P$

No debe de quedar un espacio entre las
comillas y el cardcter invertido. Si lo
hubiera, el espacio también seria impri-
mido, dejando las columnas imprimidas
fuera de alineacion,

Gama de Colores

Para poder ver todas las combinacio-
nes de colores disponibles en el C-64,
teclea un programa corto (Listado 3) des-
pués de salvar el programa de Listado
Catalog. El programa presentado en el
Listado 3 ejecutard una serie de bucles.
Sin embargo, estos bucles son For.., To
...Next, de los cuales hablaremos en otro
articulo.

El mes que viene hablaremos del con-
trol de la salida del programa, teniendo en
cuenta de que ésta puede ocupar mis de
una pantalla, y de dirigir la salida
haciendo que el ordenador haga pre-
guntas.

R S SR S R e
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Atajo

i no tienes el manual a
Smano, puede resultar muy
pesado tener que recordar y
utilizar los cédigos de color.

POKE 52381.0. Fenomenal; la pantalla
se vuelve negra si intento utilizar el color
en el Commodore 64. No va muy bien:
quizas un gris oscuro funcionase mejor.

Lo dnico que tengo que hacer es un
“Poke™ con ¢l codigo correcto en la posi-
¢ion 53281 v puedo cambiar en seguida el
color de fondo de la pantalla. El problema
gue lengo es que la lista de los codigos de
color esta en el manual del usuario que se
ha quedado en casa.

C-64

10/Commodore World Abril 1984

He llevado el ordenador y la grabadora
Datasscte a casa de un amigo para ense-
narle un programa del cual estoy muy
orgulloso. La grabadora me ha permitido
cargar ¢l programa, pero estoy utilizando
la television de mi amigo y el color es
horrible. La combinacion de color que yo
habia pensado en casa [uncionaba muy
bien con mi monitor. Aqui, resulta
horrible.

Ahora, desesperado, lo intento con otro
“Poke”, iy la pantalla queda totalmente
cn blanco! Ademas, mi mente también lo
esta v el hecho de que mi amigo se esté
riendo a carcajadas no me avuda en abso-
luto. Y de repente me doy cuenta de lo que
ha pasado; el altimo “Poke’ ha conver-
tido el fondo en el mismo color que el de
los caracteres. Sise representan caracteres
negros sobre un fondo negro demuestra
mucho negro ¥ muy poca inteligencia.

Al final, con unos cuantos “*Pokes’ sali
airoso del problema pero me costo
trabajo.

Cantidad de Combinaciones
de Color

Exislcn 16 colores para el borde alrede-
dor de la zona de impresién en la Pan-
talla, 16 colores para el juego de caracte-
res y 16 para el fondo. Sin contar con el
uso del mismo color para el fondo v el
Juego de caracteres, existen 16 X 16 X |5, o
3840 diferentes combinaciones de color
disponibles en el Commodore 64. Para
probarlas todas, tendriamos que hacer
muchos “Pokes” en las posiciones especi-
ficas de memoria.

La solucion mas sencilla era la de escri-
bir un programa de utilidad que pudiera
formar parte de todos los futuros progra-
mas de aplicaciones. Después de todo,
una maquina de 64K dispone de suficiente
memoria,

Una cosa era cierta; yo no queria tener
que hacer el esfuerzo de acordarme de
nada. Muchas veces he utilizado progra-
mas intensamente durante unas semanas,
y luego he pasado a otros proyectos
durante unos meses para volver después al
programa original. De repente, seria inca-
paz de recordar que este programa util-
zaba el Control W para que toda la salida
se desviara a la impresora de 40 columnas.
La impresora se quedaria sin hacer nada,



¥ la tnica solucion seria encontrar la
documentacion original o revisar el pro-
grama todas las veces necesarias para ver
como funcionaba.

El Programa

| programa *“Colocacién de Colores™

del Listado 1 esta disefiado para facili-
tar el cambio. de colores del borde, el
fondo vy el juego de colores. Todos los 16
colores estan presentados al lado de los
codigos correspondientes, y el ordenador
le pide al usuario que haga su seleccion. Si
el usuario introduce un cédigo que quede
fuera de los limites correctos, aparece bre-
vemente un mensaje de error, se vuelven a
presentar los colores y se repite la pre-
gunta, El programa también evita que los
colores de fondo v los del juego de carac-
leres sean iguales.

Cuando se introduce el codigo correcio,
entra automaticamente en la posicion
correcta mediante un “Poke”. Por lo
tanto, la seleccion del color se implementa
inmediatamente, y el ordenador le pre-
gunta al usuario si resulta satisfactoria. Si
la respuesta es afirmativa, se procede con
el siguiente parametro; de no ser asi, se
repite la operacion anterior hasta que el
usuario quede satisfecho.

El programa trata los tres pariametros
de colores de la misma manera, v al com-
pletarse el altimo, el usuario tiene la opor-
tunidad de repetir todo el proceso. No
hace falta que salga el programa hasta que
el usuario esté totalmente satisfecho.

El listado del programa estd numerado
a partir de la linea 9000, Lo disefié asi
para usarlo como subrutina para futuros
programas, en los cuales se colocaria des-

pués del resto del programa. Antes de
escribir un programa nuevo, se carga
“Colocacion de Colores™ desde la cinta y
se inicia la programacion.

En algin punto del programa nuevo.
una sentencia GOSUB 9010 le propor-
ciona al usuario la oportunidad de fijar
los colores. Evidentemente, la sentencia
GOSUB se podria convertir en GOTO si
la altima linca del programa “Colocacion
de Colores™ se modificara a otra sentencia
GOTO en vez de “Return™.

Por altimo, este programa estd escrito
en Basic y utiliza varias variables numéri-
cas y de “string™. Una forma sencilla para
evitar que “Colocacion de Colores”
estropee el programa si dicho programa
utiliza las mismas variables {por ¢jemplo,
A%) es llamar “Colocacion de Colores™
antes de que el programa utilice dichas
variables.

>

SARE PEM FIJAR LOZ COLORES SEnE FORA=1TOLAAM WESTH @ GOT IS
ELE =1 - 9248 A=IMTCH?

SATE Bsw"[ Pr]nHE[.pr]HumEpn[“““-':' SOEE QMCGOTOEIER , D270, ¢
CLORLSFCIGITERESLSFCIPARAL SR SAEE PORESIZEH

HWASA CE="EL[SPCIBORDE. . 2" 270 IFPEEK (E4E ) =RGOTI

G040 DE="EL[SFPCIFOMDO,. . 2" i | 2286 POKESZ2E1, A GOTO:

GASA EF="LOS[SRPCICHRACTERES, . el 22908 TFA=PEEK (522581 -2 ITOSEZE
858 REM  WISUALIZAR LRSS OPCIOHES TE ] | F3e0 POKEE4E, A

COLORES 921@ GOTO9350

SEPE PRIMTCHRES S 1470 FORA el PPINT”FEPITHLH...ELEF SR
a8 IFASSTHEMFREIMTTRES : [ @ SPC

2390 [FAZLATHEMFR IHMTTRE 40 A 9f L

9188 PRIMTTAREC LG  CHESC 1R, Lzm

2118 FORB=ATOE: PREIMNTCHRE 320, HESTER: 2 J ““TH“HH

FRINT :HEZTA SE3EA FFIHT"F”

D120 FORR=ATOL1S: FORE=1TO? e B

A28 PORESS2OE+F+ 00+ 00 H H36@ ITHPUTHE

146 HESTE HEXTH HEATE TFAF="5"THEHS 5560
158 FRINT PRINT :FRIHNTSFCOZ ) CHEEC LS 2388 GOTO98RH

2 B% 2390 ﬂHFhHTHH4HH S 1 e
Q1EE OHCGOTO917a, 2186, 9196 2408 GOTORE
7A FRINTEPCCS) JCHRE IS OF  GOTOE20 H410 C=30 GOT OGS
5} ] B4z FFIHTFHPI 14.,J 91[ S i R
188 FRIMTSPCCS S CHREOLE T GOTOR3E HTTSFECHOC SPC T00M SR T e[ A
E‘j i ‘H
198 FRIMTSFPCCE SCHEEO18 . E$ 44JH PPIHT"ﬁHEL“FIJHHnr:FrTF‘FHhINH
S2EE THPUTH: IFAZ1ISTHENFRINT *DEMHAS TAD | [SPCIEHTEALSFC]
OLEFCIALTO! (GOTO9256 1 9450 THPUTHE: [FAE="5"G0T094 76
9218 [FR<ATHEMFREINT "DEMASIADOL SR T EA 2460 GOTOZ9G016
JO" L GOTOZ238 2470 PRIMT"TERMIHMALC!
Q2 GOTO924@ 3456 RETURMN
>
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Como exprimir el jugo
a las teclas de funciones

EE;i has estado buscando
un método para definir
las teclas de funciones, para
satisfacer tus propias nece-
sidades, este programa te
permite hacerlo con facilidad.

VIC-20
C-64
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Cuando compraste . Commodore,
seguramente tenias una duda sobre las
teclas de funciones. A lo mejor te quedaste
un poco decepcionado la primera vez que
pulsaste una de estas teclas. solamente
para descubrir que no ocurria nada,

Yo me acucerdo de estar buscando por
todo ¢l manual de referencia para saber

4t°

'Inhh

i * 1‘--”“

i .u{\{‘fh\mﬁ LY

como se asignaban las funciones. Descu
bri que las teclas de funciones son muy
faciles de utilizar en los programas en
Basic, dado que se pueden introducir,
como cualquier otro caracter, pero yo
esperaba mads. Yo habia pensado que
podria asignar funciones que me ayuda-
rign con la programacion, unas funciones

v Ret ey
14
n

.




que se gjecutarian como si formaran parte
del sistema operativo.

Hay un metodo. Si un “string” predefi-
nido se imprime en pantalla cada vez que
se pulsa una tecla de funciones, cualquier
funcion puede ser ejecutada mediante la
pulsacion de una sola tecla.

Por ejemplo, supongamos que se impri-
me la palabra LIST cuando se pulsa la
tecla F1. Al pulsar la tecla RETURN, se
listara el programa. Si la tecla RETURN
se hubiese definide como parte del
“string"', habria sido suficiente pulsar Fl
para listar el programa. De modo seme-
jante. mediante la pulsacion de la tecla F2
se podria gjecutar un programa.

Yo me doy cuenta, al depurar ciertos
programas, que estoy tecleando PRINT
PEEK (N), constantemente, cuando N es
el nimero de alguna posicion de memoria.
Dado que los controles del cursor pueden
ser incluidos en los “string”. el usuario
puede definir un “string”™ que imprime
PRINT PEEK () y devuelve el cursor 4 la
posicion justo después del paréntesis de la
izquierda. Luego lo tnico que queda por
hacer es teclear el nimero de la posicion

que sera interrogada. y pulsar la tecla
RETURN.

Sin duda, cada usuario tendra su propia
idea a la hora de elegir la funcion que sera
asignada a una tecla determinada. [s
cuestion de personalizar mi programa a
tus propias necesidades y definir las teclas
de la manera que mds te guste.

Aunque parte de este programa estd
escrito en lenguaje maquina, no hace falta
tener ningin conocimiento de este len-
guaje para poder utilizar el programa o
definir las teclas de funciones de nuevo.
Asi que, a seguir leyendo y que las teclas
de funciones trabajen para ti,

Usando el programa

na copia de este programa se presenta
Ucn el Listado |, No es tan largo como
aparece, dado que no hace falta teclear las
sentencias REM. Es importante salvar
una copia del programa antes de que éste
se ejecute.
Al teclear el programa, es [acil equivo-
carse con las sentencias Data, las cuales

contienen ¢l programa en lenguaje maqui-
na. Por este motivo, he incluido una
prueba al final de cada sentencia Data. El
altimo numero de cada sentencia Data es
la suma de todos los nimeros anteriores
en la misma linea.

Cuando el programa en Basic carga el
programa en lenguaje maquina, verilica la
prucba en cada sentencia. Si no con-
cuerda, ¢l programa supone que uno, o
mas, de los nimeros de dicha linea fue
mal tecleado, y a continuacion se imprime
un mensaje de error. Bl mensaje de error
indica exactamente donde se encuentra la
linea incorrecta, lo cual facilita considera-
blemente la ejecucion del programa.

Cuando se ejecuta ¢l programa, un lis-
tado debe aparecer en pantalla, demos-
trando exactamente como se definen las
teclas de funciones, Después de unos
segundos, cuando se haya cargado el pro-
grama en lenguaje maquina, el mensajc
READY aparecera en pantalla. El pro-
grama en Basic debe de haberse borrado
de memoria automiticamente mediante la
ejecucion de una sentencia New.

En este momento las teclas de funciones

188 T=PEEK (S5 +256#FEEK (56 )

118 POKESE, PEEK (46 ) +2

128 POKESZ, PEEK (S6)

128 PRIMT"[CLRITECLASLSFCIDELDSPCIFLUM
CIOH" ‘PRINT

L 126 REM

>

>
WOREM TECLHS, TE FUHC IO 197 REM#*
1 KEM YERSTON COMMODORE & 192 REM#*% DEFIMIR LLOS "STRIMGS E I
2 FEM MERIMIRLO
i REM FOR TOHH TAHZIHI 19% REM##
4 REM YOROM MIMIZE 268 DIMF$C12 0
5 REM 210 F#iin="I5T"
& REM 2za 2a="LOAD" " +CHREC 340
P OREM## 230 "RLIM"
B FEM##% L1STH DE WARIAELES 248 ; SHVE " +CHREC 340+ @
9 REM## 208 FECS o ="FRINTFEEK ([SPCIL45PCI M [ECRSRL 1"
18 FEM  T=FIMAL TE MAMORIA ACTUAL
15 REM L= LOWMGITUD TOTAL LE LOS “ST ZEE FECEI="0OFENIS. 5,15, "+CHRE( 34 )
RIMGE DEFIMIDOS FARA LAS TECLAS DE 278 FECTI="PRIMTFRECA}"
FLIMC TR 238 FEce)="CLOSELS"
<@ FEM  35M= MRIMCIPIO DEL FROGRAMA E 29 FEcs="0G0TO"
W CODTGO MARLTHA AR FECIAN="GOSUE"
25 FEM SS= FRINCIFIO DE LOS “STRING 1@ F211="RETLRH"
57 DEFIMIDOS PARA LAS TECLAS TE FUHC 2@ FEcl2)="POKE"
100K BEA FORI=1TOLE
38 REM  PP= PUNTERD A LOZ “STRINGSS 340 PEIMT"F"+RIGHTECSTREC ), LEM(ETRS
35 REM SF= PUNTERO A LOS “STRINGS? ' (1)a-124"[SPCI=LSPC";
DUFAMTE 51 CARGH 245 PRIMTCHRS (34 0 4+F %0 D +CHREC 240
36 REM UMD DE “CHECKSUMY ¢COMPRO 238 HESTI
BACIOM) 296 REM
48 REM C= CONTADOR PARA DETERMIMAR 297 REM##
%1 EL EYTE LEIDO DE UMA ETIGUETA TAT 395 REM##% DETERMIMA LA DIRECCION DE
R ES COMIENZD DE LOS “STRIMGSS ¥ EL PROGR
45 REM SU= SUMA DE LOS BYTES. UTILI A
ZADD PARA COMPROBAR LOS DATACS Z95 REM## DE LEHGUHIE MAGLIHA
S8 REM CH= LEXTURA DE SUMA DE LOS T 46@ L=0
ATHS 418 FORI=1TOLZ
55 REM E= BYTE LEIDO DE LR SEMTEMCI 420 L=l + EMCFFCT L
A DATH 433 HE: TI
96 REM 4'3‘5 1] STRIMGE
97 REM## SUGOTOEAR
25 REM###¥ CALCULAR EL FIM DE MEMORIH
Y RESERYHR EL ESPACIO PARA LOS “STR
INGE ~
99 REM##

REM$ 4% HLMACEHAR STRIHGEZ Y PLUHTE

Stewe
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COMO EXPRIMIR EL JUGO A LAS TECLAS DE FUNCIONES

estan listas para usar. Por gjemplo, si se
pulsa la tecla FIL, se imprimird la palabra
LIST. Las funciones de F9 a F12 se obtie-
nen mediante la pulsacion de la tecla
Commodore ¥y una de las teclas de
funciones.

Sera mas ficl miciar la ejecucion del
programa si queda bien entendido un
punto importante sobre Ja operacion del
programa en Basic, Lo primero que hace
el programa es trasladar el puntero del
final de memoria hacia abajo para prote-
ger un blogue de memoria donde se alma-
cenard el programa en lenguaje magquina.

Si ha habido un error de tecleo en una
sentencia Data, el programa lo detectara
al calcular Ia prueba. v bifurcara a la linea
800, En la linea 800 el programa restau-
rara el puntero del [inal de memoria, lo
cual devuelve toda la memoria al sistema
operativo. Si no lo hiciera, ¢l programa no
dispondria de la memoria suficiente para

Sin embargo, 51 una sentencia Basic estd
mal tecleada (provocando un error de sin-
taxis), el sistema operativo parara el pro-
grama en seguida, sin restaurar nada, St se
ejecuta una sentencia GOTO KO0 justo
cuando se para el programa, no seri nece-
sarto apagar el equipo, volver a encen-
derlo v cargar el programa de nuevo. Por
supuesto, este problema no surgird una
vez introducido el programa tal y como se
presenta en el listado.

Notaras que al pulsar las teclas rundstop
v restore, el programa queda desactivado.
Es asi porgque el sistema operativo res-
taura ¢l vector de interrupciones a su
valor original. El programa wvuelve a
arrancarse mediante la ejecucion de un
Y80,

Cuando el usuario va estd seguro de que
se ejecuta el programa correctamente, las
lineas 611 a 618 pueden ser eliminadas,

junto con el altimo dato de cada sentencia

cionada con la prueba. El programa cn
lenguaje maguina tardard la mitad de
ticmpo en cargarse una ver eliminada la
prueba. [s importante climinar también
la altima coma de cada sentencia Data.
Dado que ¢l programa en lenguaje
maquina permancee en memoria despuds
de que se¢ haya borrado el programa en
Basic, se pierde una pequeia cantidad de
memoria, La memornia hibre queda redu-
cida por 144 bytes, mas un byle por cada
cardcter definido en los “strings™.

Volviendo a definir
las Teclas de Funciones

Luh teclas de funciones 1 a I'12 se defi-
nen en las lineas 210 a 320, Un “array”
de “strings” llamado F$ contiene un
“string” relacionado a cada tecla de [un-
cion. FS(1) es el “string”” definido para 'l

elecutarse correctamente la proxima vez.

Continvacion Lisado |

(B GAcs - ME ST )
ul[' 1aEE HEXTI

AR LA RUTIMA DE CODIG

SOEME L] THEHEZ

F’F ORLSFLIE

HLSPEIL THER

7 FEM&*%

& FEM#*$PREFARACICN DEL FROGEAMA D
E LEHMGURJE MACILITHA

B35 REM##

vaE POKEZES, =M/206

V1a FDHEE49JEM~256¥FEEKﬁ25BJ

i FDVEA4Q

720 POKEZSZ. 55/256

L PDVEJSI 53-“5E#FEEHJ£

P48 FOKER4S, S

TEA POKESS, PEEK (2510 POKESES, FEEK 252
768 POKES1,PEEK (251 ) POKESZ. FEEK 25
i
?hl POKET-132.PEEK(TES2

PEZ POKET-14,PEEKI7SE)

77l EYS2dn

7EE MEW

7HE REM

737 REME#

722 REM$¥#RESTAURAR EL ACTUAL VYALOR
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Data. Esta es la parte del programa rela-

>

: F8(2) es el “string™ delinido para F2, ete,

DE FIM DE MEMORIA EW CRZ0 DE ERROR
735 REME#
288 POKESE, T/256
210 POKESS. T-256%FPEEKCSE )
228 EMD
93¢ REM
297 REM#*
a9 REM###SUBELTIMA PAREA ALMACEMAR L
(% “STRIMGE" LE F#i1)
933 EEM##
10@8 POKEPP, 5P-55: PP=FF+1

1885 IFF$CIy=""THEMIBEA

1818 FORJI=1TOLEMCFECT 20

10238 POKESP. ASCCMIDECFECT . T, 100
1848 SF=%5F4+1
1858 MEXT.T
18668 FOKESF. A
1687H SP=5F+1
1628 EETLURH
oo REM
FEM##
o REM*#%DATAS TEL FEOGEAMA DE LEH
GUAIE MACITHA
2599 FEH**
QUBB DATALIG. 165, 258, 141,21, 3, 165, 24
2,24,1835, 21.144.3 238,21.3,141.,208, 2,
183?388
9@l DATASE, 165,198, 288,92, 165,25
40,31, 169,08, 132, 254, 164, 253, 24, 144;‘
G ara4
9@2@ DATAZAL, 6,240, 17, 282, 281, 5, 2448,
12,882, 261 .4, 243, 7, 185, 255, 141,128, 2
PREL e
AZH DATA4ES,. 52,124,253, 162,08, 1735, 141
JEL2E1.1.208,2,162,4,2901,2,288, 2, 126
2162

44 DHTH& ldﬁ 24.-]@1.-;-\.|3.-.-_|3‘J 1."_81.2
24@, 50, 141, 128,22, 168, 177, 251, 168, 162
;2458JB
@50 DATALTPT.251.24@4,17,157,1158,2, 2@

,__2 124, 198;254;# 2@a, 241, 132{253,
1658, 2983
a@eE DATAL, 133,254, 76,49, 234, 162,35, 1
BEL 197,201, 3, 240, 187, 262, 24, 144, 162,
2437
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Puara volver a definir una tecla de funcién,
se modifica la linea de programa que
corresponde a la tecla de funcién que se
cambiard,

Por ejemplo, la linea 210 define el
*string™ para Fl:

210F8(1)="LIST”

Si el usuario prefiere imprimir la pala-
bra LOAD cuando se pulsa la tecla F1, la
linea 210 se modifica a:

210F$(1)="LOAD"

Es importante incluir las comillas, dado
que FS es una variable de cadena.

Cualquier “string” vilido puede ser
asignado a las teclas de funciones, inclu-
yendo los “strings’’ que contienen los con-
troles del cursor. Sin embargo, resulta un
poco mas complicado asignar los caracte-
res Return y las comillas dentro de un
“string”. Para incluir un caracter Return
dentro de un “'string”, se afiade CHRS(13)
al “string™ (13 representa Return en el
codigo ASCII). Por ejemplo, si el usuario

desea que un programa se ¢jecute autonl-
ticamente cuando se pulsa la tecla F3. la
linea 230 se tiene que convertir en:
230F%(3)="RUN" + CHR$(13)

El retorno serd ejecutado justo después
de que se imprima RUN, como si la tecla
Return hubiese sido pulsada en el teclado.
De forma semejante. las comillas se pue-
den incluir dentro de un “string'” mediante
¢l uso de CHR3(34).

La maxima longitud total de todos los
“string” asignados a las teclas de funcio-
nes es de 231 caracteres, Sise asignan mas
de 231 caracteres, el programa imprimira
un mensaje de error indicando que los
“string” son demasiado largos. En este
momento es una simple cuestion de editar

TR
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las lineas apropadas v volver a ¢ecutar ¢l
programi.

Hay que tener en cuenta que ¢l pro-
grama se borra de la memoria después de
cjecutarse. Por lo tanto. es importante
salvar el programa antes de que se cjecute
si se requiere una copia de éste con las
recién definidas funciones,

A continuacion se presenta una breve
descripeion de como funciona la seccion
del lenguaje maquina del programa.

La técnica general que se emplea para
activar las teclas de funciones es bastante
sencilla, Se genera una interrupcion
(hardware interrupt) sesenta veces por
segundo que obliga al sistema operativo a
realizar ciertas funciones internas, como

| 2
Listado 2 £17 PRINT"[RVEONIENCSFCILALSPCILIMNEA
Teclas de Funcion VIC-20 " PEEK CE3 ) +2SERPEEK (64
E18 GOTOSGE
1686 T=PEEK(SS1+2564FPEEK (56 ) i@ POKEL, B
118 POKESE, PEEK D451 +2 638 MEYTI
120 POKES:Z, PEEKCSE ! AR POKES . SMAZSE
128 PRINT"[CLRITECLASLSPCIDELSFCIFUN 718 FOKEL . SM-2SE#PEEK 2
CIOM" :PRINT 7a8 POKE2S2, 554056
286 DIMFS$C12) a8 POKEZS!, SS~2S6%FEEK (252
210 F$1o="LIST" T4@ PrKEE49, 9
228 FEc="_0AD"+CHREC 34} FEE POKESS, PEEK (251 ) POKESE, PEEK 250
2EE FFC3="RUMN" y
248 FE(qa="5AYVE"+CHR$(34)+"@: " 76@ FOKES1,PEEK(251)  POKESZ, PEEK (252
256 F#CS5)="FRIMNTPEEKC[SPCI[4SPC] I [BCRERL]" 3
TTE SYSH
268 F$(EI="0PEN1S, 8,15, "+CHR$( 24 750 NEL
278 FFC7I="FRINTFEE(@ " SRR POKESE, T/256
288 F£(8)="CLOSE15" 810 POKESS, T-256%PEEK(SE)
290 F$¢9)="60T0" B2@ EMD
308 FEcl@)="GOSUE" 1238 POKEPF, SF~55: PP=FF+1
310 F#C11)="RETLURN" 183% IFF$0]=""THEM1BE6
328 F$(12)="POKE" 1818 FORI=1TOLEMIFECL o)
238 FORI=1T012 1A POKESF, ASCOMIDECFECT0, T, 100
346 PRIMT"F'+RIGHT$(STR$CI), LENCSTRS 1848 SE=SF+1
CI))=1)+"[EPCI=LSPC]"; 1858 MEXTJ
3245 PRINTCHRS(245+F 0 1 3+CHRS 34 ) 16868 POKESF, @
350 MEXTI 18768 SP=5P+1
409 |.=9 1088 RETURM
410 FORI=1TO12 20068 DATR128, 165, 2,141, 21,3, 165, 1,24
428 L=L+LENCF$CI) ) S1BS, 21,1443, 238,21,3, 141,28, 3, 1341
437 MEXTI
435 IFL3Z31THEMPRIMT " CRYSOM] “STRIMGS 3018 DATARE, 36, 165, 198, 208, 92, 165, 25
“[SPCIDEMARS IARDOLSPC ILARGOS" : GOTISO0M 4,240,9, 169,83, 133, 254, 164, 253, 24, 144
44@ SM=T-12A 56
456 55=T~L~144 Qe28 DATHZ712.162, 5, 169,63, 197, 197, 2
S0 PP=5S:SP=85+12 A, 13,56, 233, 8. 802, 16, 246, 169, 255, 14
510 FORI=1TO?STEPZ  GOSUB1@86 HEXTI 1128
526 FORI=2TOBSTEPE: GOSLB1AGA MEXTI SRR DATASZ, 250G, 48, 52, 154, 2532, 167, &,
530 FORI=9T012: GOSUE]AAG: MEXTI IT3,141,2, 281 .1, 282, 2,162, 4,261 , 2, 2%
ERA FORI=SMTOSM+119 =
~18 EEADE FEdE DATHE, 1262, 162,58, 138, 24,141 o
611 SU=SU+E B Bl . 41,125, =
612 C=C+1 =31
£13 IFCC19AMDI < CaM+1 12 THEHS 28 S
£14 REALCH STl
£15 IFCH=SUTHEMC=8 Sl)=8: G0T0620 2
616 PRIMT FRINT"[RYSONILSPCIERRORL SPCIE 2
MLEFCISEMTEMCIASISPLIDIATA" & J
L »
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el barrido del teclado y la actualizacion
del relo) de tempo real. Al interceptar
esta interrupeion. el programa en lenguaje
maquina se ejecuta sesenta  veces por
segundo,

Cada ver que ¢l programa se ejecuta,
comprueba para averiguar si una de las
teclas de funciones ha sido pulsada. Siuna
tecla ha sido pulsada, el “kevboard but-
fer™ {memoria intermedia del teclado) se
carga con todos los caracteres del “string™
apropiado que pueda contener. Una vez
que el sistema operativo hava vaciado el
“keyboard buffer™, mi programa cargari
el “*buffer™ con el resto del **string™ hasta
que este se imprima del todo,

El Programa en Basic

L;m funciones del programa en Basic
son las siguientes: cargar el programa
en lenguaje méiquina al final de la memo-
ria: cargar los “strings” justo debajo del
codigo maquina: inicializar los punteros
para ¢l programa cn lenguaje maquina; v
proteger el programa y los “strings™ del
resto del sistema operativo.

Lineas 100 130. Estas lineas reservan la
memoria suliciente para cargar el pro-
grama en lenguaje maguina y [os “strings’

] (L .

A
'\'\.\:\\n‘\\.‘:\ ‘}\\\\'\‘a WAL

cambiando el puntero de final de memoria
para que apunte a 512 bytes por encima
del programa en Basic.

Lineas 200 a 350. Crean ¢l “array” F$, v
se imprimen los “strings” relacionados
con cada tecla de funciones para recor-
darle al usuario cdmo han sido definidas.

Lineas 400 a 450. Estas lincas calculan
la longitud total de todos los “strings™. Se

comprueba que su longitud no sobrepase
de los 231 caracteres, Silos “strings' son
vithdos, se caleulan el SM (comienzo del
programa en lenguaje malguimaly v el S8
(camienzo de los “strings'™).

Lineas 500 a 530. Estas lincas cargan los
Ustrings” v una tabla de punteros para los
strings”ocomenzando en la posicion 88

Lineas 600 a 630. L'l programa en len
guije maguina se lee a partir de las sen-
tencias, Data vy se carga, comenzando en
la posicion SM

Lineas 700 a 780. Se¢ almacena en la
memortd un puntero para la rutina de ini-
cializacion del lenguaje maquina. El pun-
tero del final de memoria s¢ modilica para
gue apunte al principio de los “strings”™,
para que solo le quite al usuario la canti
dad de memoria necesaria, El programa
salta a la rutina de inicializacion del len-
guaje magquing, v 4 continuacion, ejecuta
una sentencia New.,

Lincas 800 820. La ¢jecucion lega a este
punto solo sioun error ha tenido lugar.
como  por ejemplo, la definicion  de
“strings’ demasiado largos, Se restaura el
final de memoria a su valor original para
que toda la memoria se devuelva al sis
tema operativo antes de parar.

TR
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1000 a 1080. Esta es la subrutina que
carga un “string” E$(I) en la memoria.
lambién se carga un puntero para ¢l
“string” en una tabla.

Conclusion

ste programa resulta realmente atil
Edadu que cada usuario lo puede per-
sonalizar para satisfacer sus propias nece-
sidades. Si el wvsuario dispone de una
impresora, por ejemplo, una de las teclas
puede ser definida para que produzea una
salida impresa mediante la pulsacion de
una sola tecla. Algunos de los comandos
definidos por mi resultan atiles solamente
si el usuario dispone de una unidad de
discos. El usuario encontrard que este
programa resulta muy util si lo usa para
definir las funciones que emplea con mis
frecuencia.
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(cont.)

Ficheros de Claves

os ficheros de claves convierten a

los relativos en ficheros indexados
pues los primeros son como un directorio
o indice de los segundos. Cualquier dato o
mezcla de datos de un fichero relativo
puede ser controlado por un fichero de
claves permitiendo asi obtener a traves de
uno, el resto de los datos de un registro.
Asi, por poner un ejemplo, conociendo un
nombre se obtiene un teléfono y cono-
ciendo un teléfono se obtiene una direc-
¢i6n o cualquier combinacién de datos.
Algunos sistemas permiten utilizar como
indices o directorios de un fichero, datos
no contenidos especificamente dentro de
los registros del fichero. Esta técnica es
sumamente peligrosa ya que, en caso de
destruccion del fichero de claves o direc-
torio, se hace imposible la recuperacion
del mismo. Por este motivo, MEC/DOS,
solamente permite utilizar directorios
basados en datos internos al registro. En
caso —improbable— de que se pierda el
directorio, un simple comando permite su
regeneracion automatica ya que bastara

con repasar los registros del fichero rela-
tivo para encontrar (los ficheros de claves
disponen de un descriptor que indica
donde se encuentran los datos clave para
el directorio) los datos clave y reconstruir
el fichero de indices. El mismo comando
servira también para crear nuevos directo-
rios, no previstos en el analisis inicial, a
medida que sean necesarios.

El tratamiento de claves incluye las
altas, bajas, busquedas v barridos de
ficheros de claves. Un fichero relativo
puede tener tantos ficheros de claves
como se desee.

Las claves de los ficheros de claves no se
encuentran en la ram, sl no que estan en
disco y es alli donde se ordenan v
registran. '

La capacidad maxima de los ficheros de

claves y relativos es de 65535 registros.

Ficheros Tipo Tabla

a gran capacidad y el alto indice de
seguridad de los ficheros de claves
hacen que, para grandes ficheros, y con



unidades de diskette (no con whinchester),
la velocidad de inserciéon caiga un poco.
Por este motivo, MEC/DOS dispone de
otro sistema de archivo que mezcla las
caracteristicas estructurales de los ficheros
relativos y los de claves con una velocidad
de trabajo del orden de centésimas de
segundo para cualquiera de las operacio-
nes (borrado, bisqueda o insercidn).

Los ficheros tablas residen en disco y
son cargados enteros en RAM cuando son
requeridos por el programador. La estruc-
tura de sus registros puede ser definida
con todas las posibilidades que ofrecen los
ficheros relativos, pero ofrecen una indis-
cutible ventaja sobre éstos: intrinseca-
mente v por definicion, TODOS LOS
CAMPOS SON CLAVE. Es decir, en
cualquier momento, y sin ordenamientos
previo —en centésimas de segundo—, se
puede acceder a cualquier registro, por
cualquier campo. Y no sélo eso: es posible
obtener, con los mismos condicionantes
de tiempo, una lista ordenada del fichero,

utilizando como criterio de ordenacion
cualquiera de los campos del registro.
Esta es una caracteristica tinica hasta el
momento.

Los ficheros de tablas residen fuera del
cartucho MEC/DOS, ocupando el area
disponible de memoria del sistema 7XX,
pero de manera totalmente transparente
al usuario. Dada la sencillez de manejo de
MEC/DOS, un programa de 5K puede
realizar un proceso relativamente com-
plejo, de modo que es posible tener en
memoria tablas por un volumen aproxi-
mado de 55K con un acceso directo a las
mismas. Si a esto se anade el hecho de que
MEC/DOS permite empaquetar (reducir
la ocupacion fisica) tanto campos numeri-
cos como campos alfa, se comprende la
potencia intrinseca del tratamiento de
tablas.

FICHEROS TABLAS

Pantallas

MEL‘/DOS permite, mediante un
sencillo utilitario, definir panta-

llas de trabajo. Dichas pantallas pueden
contener graficos y caracteres alfabéticos
simultineamente. La idea es facilitar la
buena presentacion de los paquetes de
programas. Por otro lado, el generador de
pantallas ofrece la posibilidad de definir
partes de pantalla como zonas de trabajo
sobre las cuales se presentaran datos o se
pediran datos al operador. Asimismo. es
posible definir zonas o modulos de panta-
lla posteriormente miscibles.

Cada una de las zonas de trabajo puede
ser definida como alfa, alfa solamente
ASCCI o numérica y, en el caso de las
numericas se permite especificar otros
parametros tales como niimero de decima-
les, decimales v enteros forzados a cero,

signo, etc, Posteriormente, la pantalla o

TFIELD, NF, NC

'se efectuen en el fichero.

Asigna el campo NC como clave del fichero| OK= O; correcto

NF para las busquedas que posteriormente | OK= 1; comando no permitido
OK= 5; fichero no asignado
OK=14; NC fuera de rango

TPOS, NF, VES$

Busca en la tabla NF una clave igual a VE$. | OK= 0; operacién correcta

Si le encuentra, se posiciona, permitiendo

operar con el registro. Si no lo encuentra se | OK= 1; comando no permitido
posiciona sobre el inmediatamente posterior. | OK= 5; NF no asignado
2 L e OK=11; registro inexistente

{clave encontrada)

TNEXT, NF

‘Se posiciona sobre el siguiente registro, | OK= O; correcto

dentro de la tabla NF, siguiendo el orden se- | OK

cuencial ascendente segun el campo clave. | OK= 5; NF no asignado
i i : OK=11; fin de fichero

= 1; comando no permitido

TREG, NF, NR

F'osm;ona el puntero de registro de la tabla | OK=
_SNF en el registro NR.

8]
OK—= 1: comando no permitido
OK= 5
OK= 6; NR fuera de rango

, correcto

; NF no asignado

TPOINT, NF, NR

apunta NF

Devualve en NR el numero de. reglstra al que | OK= 0; correcto _
OK= 1: comando no permitido
OK= 5; NF no asignado

TERASE, NF Elimina de la tabla NF el registro en curso. | OK= 0; correcto
Slah e OK= 1; comando no permitido
OK= 5; NF no asignado
TFIRST, NF na el puntero de registro de la tabla NF | OK— O; correcto

r regist

) prime re. Este comando, | OK= 1; comando no permitido
en combinacion con el comando BUFPUT, | OK= 5; NF no asignado

permite dar de _al_ta:nuevos registros. .| OK= 8, fichero completo
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VENTANAS CBM

SEARCH, NF, CLS, NR

FICHEROS DE CLAVES

laclave CL$ en eI ﬁchero:de claves NF 5
d aiwendo Ja. dlrecclén del registro del.
dexado enc

OK= 0O; correcto
OK= 5; NF no asignado

ra| OK=11; CL$ no encontrada

SNEXT, NF, CLS, NR

| OK= 0; correcto
|| OK= 5, NF no asignado

OK=11; fin de fichero

de | NOTA:
.| OK=11 tiene significados diferentes segun

el comando que lo provoca

INSERT, NF, CL$, NR

OK= 0; correcto

| OK= 5; NF no asignado

OK=10; overflow de claves
(fichero lleno)

DELETE, NF, CL$, NR

| OK= 0O; correcto
|1 OK= 5; NF no asignado

OK=11; CL$/NRsjnexistente

KEYDATA, NF, PB, NB

| OK= 0; correcto
| OK= 1; comando no apropiado
| OK= 5; NF no asignado

REORG, NF

2| OK= 0; correcto
| OK= B; NF no asignado

GENCLA, NFC, NFR

: | OK= 0; correcto
5| OK= 5; NF no asignado
1| OK=10; overflow de claves

{fichero lleno)

BUFGET, NF, NC, VR$/VR
[VRS$/VR, VRS/VR...|

TRATAMIENTO DE CAMPO

S

OK= O; correcto

| OK= 5; NF no asignado
| OK=14; NC fuera de rango

(o incrementos de NC)

| OK=18; contenido de campo en mal estado

BUFPUT, NF, NC, VES/VE
IVES/VE, VES/VE...]

| OK= 0; correcto
| OK= 5; NF no asignado
e OK=14; NC fuera de rango

(o incrementos de NC)

OK=18; contenido de campo en mal estado
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las partes de pantalla podran ser llamadas
desde cualquier programa y se¢ tendra
acceso 4 las siguientes funciones para cada
zona:

—edicion de un mensaje

—reverse del contenido de una zona

—borrado del contenido de una zona

—entrada, por parte del operario, de un

dato en una zona

—recogida en una variable del dato

contenido por una zona.

Para los casos en que no se desee traba-
jar con pantallas definidas, es posible
emplear comandos especiales de accion
similar que, en vez de referirse a una zona,
indican al sistema la fila y la columna de
trabajo, asi como otros datos impres-
cindibles.

A través del interpretador, es posible
producir en cualquier momento el vol-

cado sobre impresora del contenido de la
pantalla. Si se utilizan impresoras COM-
MODORE, se reflejarin incluso los grafi-
cos y los caracteres en negativo. Si se
desea ofrecer esta opciodn al operador, sin
necesidad de ejecutar un comando especi-
fico, también es posible programar —me-
diante un simple comando— el sistema de
interrupciones, para activar la funcion de
voleado en cualquier momento a la pulsa-
cion de la tecla “F10".

Multiple Precision

EI paquete matematico permite ope-
rar en coma flotante y con trata-
miento de signo, valores de hasta 22
digitos numéricos. Dado que el inter-
pretador BASIC de COMMODORE pasa

TRATAMIENTO DE CAMPOS

a notacion cientifica valores de mas de 9
cifras, los operadores y el resultado debe-
ran ser soportador por variables de
cadena. Se ofrece asimismo un comando
de formatacion de resultados para el tra-
tamiento del signo v comas de millar. Las
operaciones soportadas son la suma, la
resta, la multiplicacion v la division.

OK= 0; correcto

OK= 1; comando no apropiado
OK= 5; NF no asignado

ENTER, LI, C, LD, TP, VES, VRS

PANTALLAS

OK= 0; correcto
| OK=19; parametros incorrectos

DISPLAY, LI, C, VES

OK= 0; correcto
OK=19; parametros incorrectos

ACTIV, [T(VE)] [,B(VE)] [,L{VE)]
[.RIVE)

OK= 0; correcto
0OK=19; parametros incorrectos

DUMPSI [ NP] OK= O; correcto
DUMPNO | OK= 0; correcto
DUMP |OK= 0
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VENTANAS CBM

CHARGE, NFs [ ,U(PE)| [DIDR)|

[.P]

ZONAS DE PANTALLAS

'jCarga el descnpmr de la pantarla NFs, del
drive DR unidad PE y, si se escribe con P,
carga, ademas, la pantalla. Los valores por
defecto son cero para DRy 8 {olo mdmado en
;DfSK} para. PE

OK= 0; correcto
OK=130; memaoria agotada

ACCESS, NZ, TV [, NZ TV,NZ,TV...

editor, filtro de los caracteres entrados segun
el tipo de zona y formatacion posterior de los
mismos. No entrega el dato en ninguna
variable, solo permite su introduccion en la

Teclas de Control:

DEL: Borrado de} caracter donde se halla el
cursor. -

INST: Apertura del texto para insertar un
caracter,

—CRSR— : Desplaza el cursor a la derecha,
oala lzqmerda con SHIFT.

HOME: Envia el cursor a inicio de zona.
‘CLR: Borra contenido de la zona,

TAB: Avanza CINCo celumnas 0 Ias retroceda
ccn SHIET:

C= (logo Commadore} Se posmlana a la
derecha del ultlmo caracter escrito de la
zona. :

SHIFT/C :Borra desde Ia posicion dek cursor
hasta el f;nal : : :

Entrada de un dato en la zona NZ con soporte

zona. Permanecen activas las siguientes

OK= 0; correcto
OK=186; NZ inexistente

ZOUT, NZ, VES$ | ,NZ VES,NZ,
VES$...|

Imprime VE$ formateada seguin definicion en
el modulo de creamon de pantai!as, sobre la
zona NZ

OK= 0; correcto
OK=16; NZ inexistente

ZGET, NZ, VRS [,NZ,VR$,NZ,
VRS.. |

Reci ba ©en VRS el contenido de la zona NZ.

OK= 0O; correcto
OK=16; NZ inexistente

ZREV, NZ [,NZ,NZ.. ]

-Can_mu’ta. REVER s E/N ORMAL NORMAL/-
REVERSE el contenido de NZ. ;

OK= 0; correcto
OK=16; NZ inexistente

ZCLEAR, NZ |,NZ, NZ|

Borra el contenido de la zona NZ

| OK=

0; correcto
OK=16; NZ inexistente

INKEY, VR$ [ VES] [ NL,NL,...]

Espera la pulsacion de una tecla, opcional-
mente filtrada por VES, la coloca en VRS y
salta opcionalmente a la linea NL, seguin el
Vﬁior ASCII de VRS respecto VES S

OK= 0

ADD, VES, VES, VRS

MULTIPLE PRECISION

OK= 0O; correcto
0OK=18; datos incorrectos
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MULTIPLE PRECISION

SUB, VES, VES, VRS

Coloca en VRS el resultado de restar del
primer operando el segundo.

MULT, VES$, VES, VRS

Coloca en VRS el producto de las variables de
entrada,

OK= 0; correcto
OK=18; datos incorrectos

OK=

0; correcto
OK=18; datos errdneos

DIV, VES, VES, VRS

Coloca en VRS el resultado de dividir el
primer operando por el segundo.

OK= 0; correcto
OK=18; datos erréneos

FORMAT, VES, VS$, LD, ND, FS

Formata la variable VE$ (gue se supone
contiene un dato numeérico de multiple
precision o no) sobre la variable VS$, a una
longitud de LD caracteres, con ND decimales.
Si la variable FS vale 0, se colocara signo
s6lo si el valor es positivo, si vale 1 se
colocara en cualquier caso, y si vale 2, en
nlngun caso.

OK= 0; correcto
OK=11; datos incorrectos

GESTION DE ERRORES

ERRSI

El interprete MEC/DOS, detiene la ejecucion
de MEC/DOS, imprimiendo un mensaje de
error y listando la linea donde se produce,
siempre gque el error sea de sintaxis o
insuperable. Este comando permite que,
ademas, siempre que se produzcan valores
de OK que indiguen error se produzca el
proceso descrito. En todo caso, el valor de OK
para errores de sintaxis o propios del
interprete es 127,

OK=

0; correcto

ERRNO

Antagonista del anterior comando gue, no
impide, sin embargo, la interrupcion del
programa ante errores insuperables,

OK

Si MEC/DOS se halla en modo ERRNO, y en
cualquier caso, si se desea conocer el valor
de OK vy la descripcion del posible error,

utilice este comando.

GK=

mismo valor que tuviera antes de
emplear el comando

Relacion de Tiendas en Madrid
donde se Vende ya MicroSistemas
COMPU- SHOP......................-

COMPUSTORE ....
COMPUSTORE ...........

DIDISA.

COSESA......ovcvensessnsrnnraresaasens

MICROTEC

ELECTRONICA SANDOVAL ....

MicroSistemas

PENA, Liberiar cccccoveeoreenenennnes
SINCLAIR STORE ......cco00nmnnnne
VIDEO MUSICA.......cccveeennnnnee

Castellana, planta 6.

..y en la Feria de Micros de El Corte Inglés.

Infanta Mercedes, 89
Doce de Octubre, 32

Sor Angela de la Cruz, 28
Barquille, 25

Pintor Rosales, 26
Sandoval, 3, 4, 6

Dugque de Sesto, 30
Cavanilles, 52

Brave Murillo, 2

Orense, 28
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VIDEOCASINO

n este juego para el C-64,

tienes que matar a unes
mosquitos rapidos. Consegui-
ras una buena puntuacion si
“mosqueas’’ a muchos.

“Mosqueando al Mosquito”™ es un
juego simple pero divertido, escrito total-
mente en Basic para el C-64. La finalidad
del juego es la de matar al mosquito. Esto
se hace moviendo la palmeta mediante el
uso del “joystick™ conectado a la Puertla
1. El mosquito se desplaza al azar (igual
que en la vida real) por toda la pantalla.
Cuando intentas darle al mosquito, solo
tienes una posibilidad entre nueve de
matarlo (igual que en la vida real).
Cuando matas a dos mosquitos, los otros
se “‘mosquean”, v los mosquitos grandes
empiezan a aparecer al azar por toda la
pantalla. Si ti o el mosquito pequeiio
chocais con un mosquito grande, los dos
seréis desplazados a distintas posiciones
en la pantalla, A veces, ti puedes sacar
ventaja de esto, si tu palmeta se encon-
traba lejos del mosquito pequeno.

iPero ojo! Uno de los mosquitos gran-
des es un maton. Si th o el mosquito
pequeiio le tocais a éste, el juego habra
terminado. No hay forma de saber cudl es
el mosquito matoén hasta que choques con
&l. Si le das, el mosquito matdon se vuelve
rojo. y tu puntuacién saldrd en pantalla

JOYSTICK

Cuando havas matado a dicz mosquitos
pequenos, el juego termina. v el tiempo
que hayas tardado sale en pantalla. Cual-
quier puntuacion por debajo de los 100
segundos, es buena.

Sonido

| programa comienza con el titulo, y
Eun mensaje de inicializacion. Durante
estos mensajes previos, el ordenador se
encuentra muy ocupado transfiriendo el
juego de caracteres a la memoria RAM.
Fsto le permite al programa crear los
caracteres del juego,

Las lineas 130-160 crean el cardcter
para el mosquito pequefio y el caricter
para la palmeta. Las lineas 1000-1060
crean los “sprites” para los mosquitos
grandes. Existen dos efectos de sonido en
el programa: el “zzzz” del mosquito y cl
sonido del palmetazo. Estos sonidos estan
creados en las lineas 260-330 y 900-980,
respectivamente. Las lineas 560-580 crean
los movimientos aleatorios del mosquito.

Cuando el ordenador termina la inicia-
lizacion, el jugador comienza el juego al
pulsar el boton de disparo en el “joys-
tick™., No es necesario pulsar este boton
para matar al mosquito. Lo tinico que hay
que hacer es intentar mantener la palmeta
encima del mosquito, y tarde o temprano
sera matado. Pero es importante seguir a
los pequenos y evitar a los grandes.

iAnimo! Los mataras bien muertos.

(El juego se hace mas rapido si se quita
el sonido del mosquito, cambiando la
linea 630 por la que se representa 4
continuacion:

630 POKEMD 32:POKEMC,0:GOTO380

Mosqueando
al Mosquito
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18 PRIMT"[CLRI" :FORI={TOS  PRIMNT ' MEXT

FRIMTTABCLIED ; "MOSQTTO" | 446 IFJY=6THEND¥=-1 IY=43 POKESD. 22!
15 PRINT  FRIMT-PRINTTAEC19); "POR" | GOTn49a

28 PRIMT - PRIMT :PRIMTTABC12); "CHARLES : 4560 IFJW=8THEHMDINK=1:FOKESD, 32 GOTO456
CEPCIT. [SFCIKOWAL" :H=8: =168 R=118: e

=1 B 468 FIY=3THEMDHX=1 ' DYs=-46: POKESD, 32
3@ POKES3269.6: POKESIZ?Y, 1 POKESIZ?1 | GOTO424

1 POKES3279, 0 (03 UR1@6E6 | 478 IFIY=1ATHEMD¥=1:IY=48 POKES

35 REM##¥% TRAMSFIERE EL JUEGD DE CAR 438 SC=5C+IH+IY  IFECH 1 PEATHEN!
HETEEES A RAM $#* | &8

46 POKESE334. FEEK (56334 1 ANDZS4 ' POKEL - | 590 IFjlf1ﬁ£4THEH:P SC+IER

sFPEEK CLOAMIZSL Lo 518 POKESC, 1682 SD=50

56 FORI=GTOZEZ FOKEI+12288, PEEKY 1+53 | D2B Me=REEK(S3EVO L IFRR=2FT

2480 HEXT o 28?+??J25V =0 FOKESSZ 69 22

&8 FRINT"[CLRIPREFIJANIOLSPCILALSPLIT i 538 IFXads THFHPDKE’D 321 60= G+IHTﬁ1
HELACEPCIDELSPCICHRACTERES " : | Q#RHDCE D - ST PDKECC.IB;-w =@ G070
VB FORT=384T0455  POKEI+1 2288, PEEK 1+ ] 2Ea

TIESGEd HERT | 540 POKES+4, 12 FORT=1TO16: MEXT : POKER
o FORI=216TOS823 POKEI+1 2288, PEEKC I+ coi +4, 18

SHEdE ) CHEXT ] 58 Ik=hc DY=0

Hﬂ FORI=1024T01287 ' POKET+12288, PEEK S 5ER ME=IMTORHDOCAL#2:  Phs=ttn-1

I+5524580  MEAT ceinl Sy PY=INTCREMDCED %3 MiP=0MyY -1 ) %4
186 FORI=1488TO1513: FORKET+1 2288, FEEK o 928 MD=MC: MCSMCHME MY
CI+EI248) (HEXT ] 598 IFMCS

a I THEHMC=MC -
118 POKEL. PEEK (1 30R4: POKESES34, FEEK Y L @@ IFMCol THEHMC=MC+ 368
SE33400R1 | B1B IFMC=SCTHEMTN=TI 6@ GOTOH00
128 POKES3272, (FEEK (S32720AMDZ48:+12 L 620 POKES+4, 13:FORT=1TO18: HEXT : POKES

e 44,18
125 REM##*#% FORMAR EL CARACTER DEL MO ; 638 POKEMD, 32 POKEMC . & GOTO2E0
SRUTTO #%% G 7RA CT=CT+1
138 M=122658 POKEM, 144 POKEM+1, 80 POK o | 710 IFCTOOTHENPOKES3269, @ GOT0S98
EM+2, 50 POKEM+3, 252 POKEM+4, 52 POKEN | 728 IFCTCZTHEHT74E
+5, 73 e 738 HeET-2: RESTORE : G=l SSHRMD I ) Fel7
148 POKEM+E, 136 POKEM+7, 132 | THRMDA)  G=I¥G4+1  GOEUR1040
145 REM### HACER "FLAFT®  #%% | 740 POKE1924, 147 POKEL192E, 121 POKELS
150 M=M+1245 FOKEN, 137 POKEM+1, 74 PO | 86,143 POKELSS7, 146 POKE1 9358, 133
KEM+2, 36 POKEM+3. 0 FOKEM+4, B : FOKEM+S 0 7S@ POKELS89, 189 POKEL1998, (IT+176)
126 G 768 POKESCHE427R, 1 GOTOZSE
1E8 POKEM+S, P4 FOKEM+7, 137 L | 294 POKEMD,32:FPOKEMEC, 32
178 PRIMT"C(CLE]" © | 318 PRINT"LCLREI". "[RMSOMIFIMISPCIDEL SRS
126 PRINT"PULSELSPLIDISPAROLSPT IPARA i UEGD[EvSUFFj":PHIHT"TIEmpﬂz“jIHTHTH~
[EPCIEMPEZAR" | TM+.S0 . "SEGUMDOS"
128 IFPEEK (58321 322239 THEN1 93 e ;zm PPIHT"PUHTHHFIHH—' CT POMES 32 TS,
2HE PORESSHZES, 8 POKESIETT, PEEK(S3277 e FOKES+24 . (3
JHHD254:PDHE“3 71, FEEK (53271 )ANDZ254 B 3;ﬁ FRINT"[SCRSETIPULSELSPCINT SPAROLSPLIP
218 PDHEEBQ?H,_:“? IMT C2%RHDE b 27= | ARALZEPCICOMENZERLSFCIOTEALSFLIVES Y
= T S FLs1:iGoTo1sa

Zeh PRINMT"LCLEI" FORM=562T6T0S56255  F
COKEM, 14 HEST

295 REM##¥ SONIDD DE LF
A6 FORL=AT0M8  FOEES+L .,
525 FORN=S5236TOSE25S  POKEN, 1 NEXT PINE DR e
236 FORM=1843TOZHES  FOKEN, 168 HEXNT R | 916 POKES, 240 POKES+], 33
EM#*% BORRAR LA LIMEF INFERIOR #¥# | 929 POKES+S.8

D46 Grm 180 Dol=l | Ied  SD=1024  CT=0" 0 ] 95e POKES+22, 184

=0 TH=T 1, 68 .
258 MO=MC FOKEMD, 32 MC=18244+ THT 1 360%

HLHer L2 0

PRI G 3 FOKEME (1 POKEST, 103 | aga P 129
255 PEM###  SOMIDO TEL MOSDUITO  #4# | 2va FORT=1THE50 HEAT POKES 155

23 FORL=aTO24  FPOKESHL & HEXT
990 GOTOVOA

1HBB DATHE, B, 3,0, 0.3,
TR B A0, 6,58,

= P'
l@lﬂ DATHS ., 255
AR C T

PHIE +q 13 H.A,R,A

FORT=1 TOZEE  HEMT ¢ POEES+4, 15 1 LATH® . A,

REM®¥$ |LEER JOYSTICH  #k 1 EORT=: :

Jhd=] T PEERCSE 221 dAHD IS0 Tid=m : Ty 184a FORI=ATOE2 RERDZ CHE

=i o

4aa IF Y=1THEMD Y =-4@  FOREST, 38 GOT04 1058 W=5aadi FOKEY+E#H, B4HEEPOKEY+ ] +
_:H.—1 E*H ’ |"+"1 1'_1

18 IF IY=ZTHENDY=40 " POKESD, 22 GOTO45 1aed POKEY+ 16, 8 POKEWS21 .05 RORKEN+ T+
il M. 1

428 IF =4 THENDK=-1 FPOKESD, 32 GOTO45 1878 IFPEEHESSiﬁE“i}HTHEHMﬂ MC R OREM
K I, 32 T MC=ME+5 ! SD=80  FOREST. SLmEEHS
4?9 IETW=3THENIN =1 ‘ IY=-4 POKESD, 22

(1T 420 | 1oz0 RETURM
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CROINFORMATICA
LES CASTELLANA

En la 6* Planta de El Corte Inglés Y no olvide nuestras facilidades de

Castellana, le esperan 1.000 m: compra: Financiacion hasta 24 meses.
dedicados de lleno a la Con el Servicio Post-Venta y la
Microinformatica. Con las principales garantia de El Corte Inglés.

marcas del mercado de los Venga a conocer las novedades de las
Microordenadores Profesionales y mejores marcas, en la 1* Feria de la
Microordenadores Familiares, dreas Microinformdtica en El Corte Inglés.

dedicadas a Complementos y Libreria,
actividades para colegiales... y todos
los Servicios de una gran Feria.
Ademas, un equipo humano,
especializado en los diferentes
Microordenadores, contestaran a todas
sus consultas.

AR AN AT A ST R-L. A Nl




club
¥ commodore

Compartiendo Experiencias
’ entre amigos

sta seccion estd dedicada a la colabora-
cion de todos nuestros lectores y estd
dividida en dos partes:
1) Programacion:
Programas y similares
2) Magia:
Trucos, sugerencias, etc.
Habrd premios y alicientes “para
todos los participantes” (ver editorial
pdgina 3).

Incluimos hoy dos colaboraciones de dos chavales a ver si a los demas se les quita

el miedo y nos envian cosas. Topo Loco ya aparecié anteriormente en Club
Commodore.
Asi que: janimaros, chicos (...y chicas)!

Todas las colaboraciones deben venir
escritas a mdguina a doble espacio y los
programas grabados en cinta (si es
posible), o con el listado completo en
impresora. Nuestros lectores mds jove-
nes pueden escribir a mano pero con
letra muy clara.

Enviarnos vuestra diveccion para que
poddis poneros en contacto unos con
otros.

' u '\
. LZMEWJ

[ = =

Bl R S

il e
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H ola, amigos. Os mando en la cinta un juego muy
corto, pero que espero os guste. Se llama GOLF, y os
lo mando en cinta porque no tengo impresora.

El programa esta hecho en un Commodore-64, v os lo
VOy & comentar un poco, aungue es de lo mas simple:
100-140: Dibujan el campo de golf.

150-160: Dibujan el hoyo en un punto elegido al azar.
[70-180: Dibujan la pelota.

200-240: Movimiento de la pelota.

290-340: Dibujan la pelota que cae al hoyo.

Y nada mas, tengo 16 anos,

1 REM GOLF
10 REM $#55¥RER8 5040 454

20 REM # %
30 REM % GOLF *
49 REM * *

S REM #SEE¥S4SERFEEREREES

A W=1azd  =55296

188 PRINT"CCLRI":REM “"[CLRI"ES SHIFT
CLEAHIME

118 FOR <=8 T0O 32

128 POKE W+o4o%20044, 65

138 POKE W+(40#z00+54, 1

148 MEXT

145 PRIMTUELLSPCICAMPOLSFCITIEMEL-PLC]

48[ SPCIMETROS"

_

‘ Carlos Pérez Orue
Aretxondo, 8-1° D
Algorta-Guecho

J VIZCAYA

158 CL=INTC3O%ENDCL +1 0

1668 FOKE M+c4@%2a0+CL, 32

176 POKE Y+<4b%190,21

136 FOKE L+ 4a%l15),@

12 IMPUT "ALSPCICUANTOSCSPLCIMETROSISFC]
ESTRLEPCIELLSFCIHOYO" JH

195 IFA>32 THEHA=3Y

196 IFACITHENH=B

288 FOR H=1 TO H

285 POKE Y+(40%19),32

218 FOKE Y+(40%130+H, 51

228 POKE W+ 46%130+H, 6

2368 POKE W+(4B%150+H, 32

243 MEXT H

258 POKE V+(4B%130+[, 51

2608 POKE W+i4G%190+R, 8

27a IF A=CL THEM 256

258 GOT0324

290 POKE W+(4@%210+H, 81

3608 POKE L+(40%213+H,0

318 POKE Y+(40%131+H, 32

315 PRINT:PRIMT :PRIMT :PRIMT"L[4=FCI0,
K., LOCSPCIHASISPCICONSEGUIIDNOY

317 GOTO 238

20 PRINT:PRINT: PRINT"[2E
SUERTE, OTRALSPCIVEZLSFCISERA

330 PRINTFRINT: INPUT "GQUIERESCSPC] JUGHR
[SFCIDECSRCIMUENMOISPCICILEPCIFA RACSPCIST X" IEB
34@ IF B=1 THEMW 16@

345 IF E<X1 THEN FRIWT"LCLRIM

358 END

PCIMALALSFC]D

Las Siete y Media

e enviamosun programa que ejecuta el famoso juego de

las siete v media. A traves de Rem quedan explicadas
las distintas partes del programa. El ordenador siempre
actia de banca. La posibilidad de juegadores es de hasta 10,
De todos modos basta dimensionar la variable D(t) para
que puedan jugar mas. El nimero que pide el ordenador al
principio del programa es a modo de barajar las cartas

El programa ha sido elaborado por miembros del Club
de Programacion Alaiz, de Pamplona, destinado a estu-
diantes de BUP v COLU. Se organizan todo tipo de cursos,
actividades, computer camp’s, etc.

Este programa estid destinado a usarlo con el Commo-
dore 64, Su utilizacion en un VIC-20 es facilmente adapta-
ble,

Jesis Rafael Martinez

1 REEM ###IEGD SIETE
cdees

2 REM FEHLIZHDO FUOR EL
AMACICM ALAIZ.

3 REM FLZAH STH GEMMA S W PRMPLOMA TF
HOS--(342 254488 & 257704

4 FEM ++++HUTORES TAMT EMILIC, SAMTI .,
CHMILD, PRELOLEESIIS Y JESUS+++++++

16 PREIMT"[CLR]"

Y MEDID FARA C-

CLUE DE FROGE

>

CLUB ALAIZ
Plaza Monasterio Santa Gemma, s/n.
Teléfonos 25 44 80 - 25 77 04
PAMPLONA

17 FRIMT FRINT FRIMT FRIMT :PRINT
18 PRINT"[43PLIV. 57, 57 . S088REIF, 57. 5
r.alBPel’

19 FRINT"[2SPCIV.5L65PC]7.5LP5FC]"
28 PRIMT'[&EPCI7.SL7IPCI7.SIPSFC]"
2l PRINTMCRSPCIR. BLHEPC] B . 57 SLSFCT

22 PRINT"(PSPCI7,.GL145PCI7.SLEPCTY
23 PRIMT"L?ERCIT,SL145PC17 . SISFC]

24 FRINT"[7?SPC17,. SL3SPCIV.SL28RCAT. S
7.57.5[5PC1" FORI=1TOZABA HMEXTI

25 PRINT! [TSRPCI 7. BL3SPCIT.BI2SPC1T. 8
F.57.5ISPCYY FORI=1TO2000 HEXTI

26 PRIMTY"[CLRI" ‘FRINT"ESTELSPCIESLSFC]
ELLSPCITUEGOLSPCIDELLSPCISIETELSPCTY
[SPCIMEDIO, [SEPCIPRUEEENLSPCISULSFL)
HABILIDRD"

27 FRIMT"EL[SPCIORDEMALDORLSPL IREFART
E, [SPCIYLEPCIPORISPCITANTOLSPCIESLSPC]
LACSPCIEAMCAH"

28 PRIMT"SILSPLCIUSTEDLSPCITIEHELSFPC]
LALSPCIMISMACSFC I JUGHDALSPCIGUELSFC]
EL. [25FCIPIERDELSPCIUSTED"

29 FORT=1TOM DeTo=@ HEAT  INPUT"ESCRI
BE[(SPCIUNMLSPCINUMERD ; T

38 INPUT"NUMEROCSPCIDELSPC] IUGALORES
CLEPCIY N GOSUETEE

21 FORT=1TOM
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C-

0]

PRINT"[CLR1"
PRINT"[YELJJUEGHISPC1Y (HECT 2
PRIMT"[WHTI"

REM # SHCAH CHETH #

GOSUE208

REM # JUGADA DE LOZ JUGARDORES *
A=

DCTa=DiTa4R
PRINTTHECZ 2" [GRHITIENESLSPC] " S DOT

J

L G G 0 G G0 G0 G
W0~ O D

S
[

41 FRINT"CWHTI"

S IFDCT 27 STHENPRIMT "SELSPCIHALEFC]
FRSHDO"

B2 IFDCT 7. STHEMGOTOS]

78 FRINT"QUIERESLSPCIMASLEPCICARTRE .
LSFEINSRE LT 220

71 PRIMT"[2SPCISILSPCIGUIERE LSPC IMHD
[SPCIPULEELSPCILALSPCITECLALSPLIS, [5
SILSPCINOLSPCIPULSELSPCIOTRACSPLITED
ALSPCIY(SFCIESFERE"

2 GETAF IFA$=""THEN?Z
8 IFA$="5"THEMGO 026

1 FORI=1TOZEme HESTI

2 HMEXTT
4
2

3 REM # JUEGH EL CRDEHADOR #
PRIMIN CCLEDY
5 =K
36 FRINMT"CELEITUEGDLSPLIYO" cFRIMT" CHMHT]

GADAG D e T

1@@ GOsUBZEE

185 B=¥

116 G=G+R

120 FRIMTTABL32"TEMGOLSFCIY ;G

138 IFGXSAMDGLY . STHEMGOTOLSE

135 IFGHV.STHEMFRIMT"MELSPCIHELSPLCIF
ASADO0"

136 IFGL7.STHENGOTO1SE8

148 IFG<{=STHENGOTO1G@

158 FORI=1TD2586:MEXTI

151 REM % COMPARACICH ¥

155 PRIMT"LCLRI"

176 FORT=1TOM

175 IFDCT 7. STHEMDCT 2=

176 IFG>7. STHENG=G

172 PRINT :PRINT:PRIMT:PRINT :FRIMT:PR
INT

180 IFDCTI>GTHENPRIMTCHR$ (1S TRBCS D"
HALSPCIGANADOCSPCI" S ASCT )

181 IFDCT)>GTHENGOSUE4S93

185 FORI=1TOZG50  NEXTI

139 FRINT :PRINT PRINT :FRINT:FRINT P
INT

198 IFGR=D(T ) THENPRINTCHRE$ (18 TRABLS )
"HFREMDALSPCIALSFCIIUGHRE, [SPCI" AT
3

121 IFGx=DCT ) THENGOSLUESBG

192 FORY=1TOSE@: NEATY  PRIMT"L[CLRI"
193 HERTT

194 PRINT"LCLEI" PRIMNT"QUIEREHLSPCIY
OLVERLEFCIALSFCIJUGHRS "

135 PRINT"L[3SPCISICSPCIRUIEREHLCSFCIF
ULSEMLSFCILALEPCITECLALSPCIS, SILSPC]
HOLSEPCIPULSEMLSPCIOTRALSPCITECLALERC]
126 GETE$: IFE$=""THEN19E

127 IFE$="5"THENGOTOZS

125 EMD

192 REM #EARAJA%

288 K=INTC1o#ENDIT )0+

281 FEM # MUSICH SI GAMA EL ORDENADO

IFHEETHENL=5

IFHC=5THEHL=4
Towa=ToRo+1 ! IFTCR) L THENMGOTOZ20@
218 ONHXGOTOZZ28, 220, 220, 220, 228, 220, 2
28, 238, 248, 256

Z28 PRIMT"HACSPCISALIDOCSFCI Y W GOT 02
=11

238 PRIMNT"HALSPCISALIDOLEFCIT"  GOTOZ
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FRIMTYHALSPCISALIDOLSHC IR fGOTOZ

PRIMT"HALSPCISALIDOLSPCIK®
IFRZ7THENK=. 5

RETLIRH

FOKES423536, 15

POKES4277.,3

A POKES4276. 33

FORD=1TO188 HEXTD

3 READH

READE
IFB=-1THENFOKES4273. 8 POKES4272.,
8 RESTORE ' RETLRN

378 POKES4273.A:POKES4272. B

388 FOKES4276,8

3938 GOTOZ14

488 DATHLY, 37, 19,63,21.154,22, 227,17
L7, 83,154, 22,227

41@ DATASZ, 177, 28,214,32,54,34,175
426 DARTA=1,~-1

438 RETURN

435 REM # MUSICA SI PIERDE EL ORDEMA
DOR #

458 FORE=1TOY

Son POKES4296, 15

518 POKES4277, 55

D28 POKES427e. 37

530 FORH=1TOZ386 ' HEXT

550 POKES4273, 17

SR POKES4276,8

538 MEATE

520 RETLREN

525 REM # INTRODUCCION DE HWOMBRES #
‘a8 FRIMT"L[CLEI"

781 IFM=1THENPRINT"ESCRIBHLSPCISULSPL]
HOMERE"

7Bz IFMF1THEMPRINT"ESCRIBANCSFCISUSISPC)
HOMEBRES"

7@3 FORMH=1TOH

71e INFUTHECHD

715 MHEXTH

728 RETURN
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Graficos en Tres C
-] ]
Dimensiones

Para VIC-20 con Superexpander o Graphics
hace mucho tiempo que los que hacemos
Club Commodore andabamos como

Juan Santa Maria Fernandez (18 aios)

locos persiguiendo un programa que permita C/ Mauostro Pires Cabroro. 4
representar en pantalla graficos Tel.: 201 72 90. Barcelona-21
en tres dimensiones Javier Anglada Cantarell
: i 4 ! C/ Mandri, 68
Gracias a la colaboracion que hoy publicamos Tel.: 247 91 62, Barcelona-22

desaparece una de nuestras mayores
obsesiones, a ver si alguien se anima y lo
adapta para el Commodore 64.

190 FOR X=0 TO 15]1: M(0,X)=159:
M(1,X)=0: NEXT.
200 &892

Prcscnlamns un programa de graficos | este ultimo sistema s6lo tienen que cam-

que representa la superficie grafica | biar las siguientes lineas:

generada por una funcién z=f(x,v) y que 180 DIMM(1,151)

da una vision tridimensional de la misma.
Nosotros creemos oportuno mandarlo

ya que hasta ahora los programas de gra-
ficos que han salido en esta revista sélo H
trataban de la representacion unidimen- | L s e

sional de una funcidon, Nuestro programa
creemos que abre una puerta a las graficas

de representacion de superficies. .
Aunque este programa no es del todo
completo y se puede prestar a muchas
modificaciones, segin la memoria que
cada uno tenga, creemos que ofrece una
vision basica del modo de programar E 5
superficies a un nivel adsequible para "N (1 1]

todos los niveles.
Quizas una de las mayores dificultades

que hemos tenido que salvar era la de

tapar las partes ocultas ya que al principio

quedaban las graficas poco definidas por 8 s

esta causa. Una vez salvada esta primera

dificultad nos dedicamos a proporcionar P H D H L
la altura del plano. "

El programa en si tiene cinco partes
bien diferenciadas que paso a explicar

brevemente:
Lineas 100-200: Introduccion de varia- commodore
bles; dimension de puntos maximos y i king
minimos para las partes ocultas y prepa- 5 e Pac CC)‘\APlJTER
racion del ordenador al modo grafico. i ol A Chedenn )G
Lineas 210-260 y 470-510: Calcula en i CBM 64
primer lugar X2 e Y2, estos valores los b
gira dando la X e Y; a partir de estas cal- o VIC-20
cula D y por fin calcula Z=f(x.,y) u
Lineas 270-340: Mira si ha de dibujar el |
siguiecnte punto y calcula su altura real en Srins Eitaiar
la pantalla, i
Lineas 350-370: Dibuja la linea y actua- o psigla |l (W e © g d
liza maximos y minimos. Rovira i Virgili, 43
Lineas 410-460: Calcula el altimo punto Tel. 22 86 14 - Tarragona
que es oculto o el altimo punto visto y lo
sittia en un MAXimo o en un Minimo segun
convenga. * CURSOS DE PROGRAMACION BASIC
Como he venido observando que todos ¥
los programas son para utilizar =I:1 SUPE- PERIFERICOS VIC/CBM-64
REXPANDER y que los usuarios de * PROGRAMAS PARA EMPRESAS, A MEDIDA

GRAPHVICS (un caselte para grt'll'iC}J:s
que vende la compaiia Indescomp) estan TODA CLASE DE ACCESORIOS, CONECTORES, ETC.

un poco discriminados, me he tomado la o E
molestia de sefialar las diferencias entre | TECNHEL, S. A. de Ingemerla NIF 343036094

los dos sistemas. Asi pues los usuarios de
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210 FOR J=0 TO 159 STEP 3
220 Y2=YOHY1-Y)*] /159
240 FOR 1=0 TO 151

250 X2=X0HX1-X(H*1/151
270 S=(Z*Z0+1)

250 1F'S 139 THEN S=159
350 & L(I-1), SI,LLS

Una vez cargado el programa y resuel-
tas las modificaciones lo que tenéis que
hacer para que funcione es lo siguiente:

En primer lugar introducid la funcion
ha ejecutar en la linea 500.

Seguidamente hacéis un RUN vy se
introducen las variables que ahora os
explico.

Los valores maximos y minimos de X ¢
Y es el intervalo que queréis que repre-
sente de los ejes X e Y,

La altura es el lactor por el que multi-
plicamos la altura real de los puntos y que
tendran estos en la pantalla.

En intervalo se introduce la distancia al
centro gue guereis que se vea en la panta-

lla seglin X e Y. i
El giro se introduce en radiancs, pero si
quercéis introducirlo en grados solo tenéis
que cambiar la linea 170} v poner en ella:
170 ' INPUT “GIRO";"; AL: AL=
=180 AL/

Por altimo os damos un ejemplo para
que lo probéis v que os dara la figura que
mandamos:

En la linea 500 Z=EXP(-D*D)*SIN
(2* 7 *D) que es la funcidn que ponemos
en el programa.

Poner en X maxima y minima y en Y
maxima y minima 2,-2.

En altura para el SUPCREXPANDER
poner 300 v para el GRAPHVICS poner
30,

En intervalo ponéis 2 v por (ltimo en
giro da lo mismo lo que pongais va que la
grafica cs totalmente simétrica respecto
alZ,

St ponéis los datos como os hemos
dicho veréis aparecer poco a poco la gra-

Aspecto de la
pantalla del VIC
con el programa
del articulo. (Fo-
to de los auto-
resj).

fica de la fotografia en vuestra pantalla,
ahora si. es importante que recordéis que
el programa va muy lento y que por lo
tanto tendréis que tener un poco de
paciencia hasta que lo termine, mas o
menos suele acabarlo en unos 20 minutos
seglin la funcion y los puntos a represen-
tar en la misma.

Por tltimo y para terminar hemos de
agradecer la colaboracion de la escucela de
informatica TRONIK en Barcelona.

[speramos que os guste el programa

Para el apartado de MAGIA he obser-
vado que con el cartucho AYUDA Al
PROGRAMADOR se pueden lListar los
programas de abajo a arriba para ello al
hacer LIST pulsar las teclas CTRL v Q v
el programa aparecera lentamente al lle-
gar al final del mismo si pulsais las teclas
CTRL vy A el programa aparecerd por
bloques de abajo a arriba. Hav veces que
esto no ocurre, si pasa, volver a escribir
List ¥ volver a pulsar la tecla Q.

PROGRAMA: GRAFICOS EN TRES DIMEMSIOHES

>
290
300
318

IFS<ATHENS=
IFD>IATHENG=1 :GOTOZE4G
IFG=1THENG=8 :GOTO36

5]

18@ REM "[1SHIFGIRAFICOSLISPCIZ0

118 PRINTCHRE$C 142

198 FORX=BTOZ88 :M(8,X>=1823:MC1,
RI=8:NERT

288 GRAPHICZ:COLOR®,.0,1 .8
218 FORJI=BTOBBBSTEFP1Z2

228 Yz=Ya+dY1-Ya r¥J /880
238 G=1

248 FORI=1TOl7a

298 X2=XP+(XK1-XD>¥1/178a
268 GOoSUB478

278 S=988-(Z¥Za+J>

288 IFS>=1823THENS=1822

328 IFS>Mi@, IDANDS{MOL , [DANDR=AT
HENR=1 :GOTO448
230 IFS>MCE, IDANDSTMOL , IO THENGOT

128 CLR 03948

138 INFUT"XL1SPCIMAX. ,MIN:z" x1.4 348 IFR=1THEN41@ nle

a 358 DRAMWZ, (I-17%6, SITOI#E,S
148 INPUT"YL1SPCIMAX. (MIM:" Y1, Y 368 IFS>MC] , IDTHEMMCL I3

a 378 IFS<MiB.I>THEMMLBE 1>

158 INPUT"FRCTORCISFPCIZ:":Z8 38a SI=5

168 INPUT"INTR. :":I8 398 NEXT :HEXT

178 INPUT"GIRO:" ;AL 488 EHD

188 DIMMCL . 288) 418 IFS>=MC1, IDTHENSI=MC1 . I-1>

428 IFS=<Mca,I>THEMSI=M{B,I-1>
438 R=8:500TO2358

448 IFSI<=MCA,I-13THEHS=M(B, 155
0TO354

458 IFSI>=M<1,I1-13THEHNS=MC1.15
468 GOTO358

478 = *SINCAL D +Y2Z¥COSCAL>
480 Y=Y2¥SINCAL »—XZ#COSTAL >
498 D=SQR A+ %Y D

508 Z=EXPC-D*0>#SINC2¥a%D)

518 RETURH
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2 PROGRAMAS

[N

Sala y Diccionario

Para VIC-20 sin ampliacion
(la capacidad del programa diccionario se
puede aumentar con ampliacion)
Gorka Bueno nos manda dos programas
interesantes; esperamos que los
usuarios de su generacion tomen ejemplo y nos
manden colaboraciones.

Hola. Me llamo Gorka Bueno, tengo 13
anos, vivo en Bilbao, v 0os mando dos
colaboraciones que espero os gusten. El
primer programa, “SALA", es un simple
juego de habilidad. en el que tienes que
pasar por la sala sin chocar con los verdu-
gos. Cabe en la memoria sin necesidad de
ampliacion. El segundo es un diccionario.

Si no se es poseedor de ampliacion de
memoria no introduzedis las sentencias
REM. debido a que ocupan mucha
memoria no introduzcais las sentencias

ria escribid las sentencias sin el REM. El
programa en si tiene cinco posibilidades:

| —Meter la palabra en un idioma (cas-
tellano), y sacar su equivalente en
otro, si es que existe (euskera).

2.—De forma inversa a la anterior.

3.—Listar todas las palabras en los dos
idiomas. Al terminar pulsar “AS-
TERISCO™.

4.—Fl ordenador elige una palabra al
azar en un idioma (castellano), y ta

Gorka Bueno Mendieta (13 anos)
Part. de Alzola; 3-3" G
Bilbao-12
Tel.: 443 28 80

has de responder en el otro.
5. —Funcionamiento inverso al anterior.

Las posibilidades cuatro y cinco solo
son posibles con ampliacion, debido a la
gran cantidad de DIM.

Yo he puesto como ejemplo el caste-
llano y el euskera como idiomas, pero se
pueden cambiar por otros.

El gran problema es hacer las datas,
pero con un poco de paciencia...

Programas de aplicacion
Superhase 64

Base de datos |l

Busicale

Control de almacen
Mailing

Lapiz optico

Meonitor codigo maguina

Desensambledor

Programas de juegos

Laberinto
Comando espacial

Jarama 84
Camellos

Ardemans, 24

cento COMMODORE (sakaTi, s.A)

NOTICIAS DE SOFT

LISTA DE PROGRAMAS PARA SU COMMODORE 64
MANUALES EN CASTELLANO

Programas de utilidades

disco 22 500 Pts. Extension de basic
disco 5.000 Pts. Musica 64
cinta 4.000 Pts.

disco 5.500 Pts. Graficos 64
cinta 8.000 Pts.

disco 35.000 Pts. Velosak
disco 8.000 Pts. Tagsort
disco 14,000 Pts. Arrow
cinta 13.500 Pts Compactor
disco 6.500 Pts. Superbasic
cinta 6.000 Pts.

cinta 2. 000 Pts.

Palillos Batalla espacial Arafia lunar
Caktus Precio por cinta  2.000 Pts, Defensa lunar
Aterrizaje Precio en disco 2.500 Pts El lago de los
Comecocos Ajedrez en cinta 4,000 Pis tiburones
King Keng en disco 4500 Pts El hortelano

La bruja
Guerra de zilones

Centro COMMODORE

SOFTWARE PROFESIONAL
Teléf.: 256 77 94,
Télex 42222 CICI E

Madrid-28

cartucho 25000 Pts.
disco 5.000 Pts
cinta 4,000 Pis
disco 8.000 Pts.
cinta 7.600 Pts
cinta 2.000 Pts.
cinta 2.000 Pts.
cartucho 12.000 Pts
cinta 3.000 Pts,
disco 7.500 Pts
cinta 6.900 Pts.

BOLETIN DE PEDIDO

Aenviar a SAKATI, S. A. Ardemans, 24 MADRID 28

= R S Cdad. | W‘

RAaf

TOTAL |
I crira Reembolss = Ol
Fitma
Ll M 1P S T A e  WE Y TISS T T VAK: KR S S |
wel ooy o alin | (T T e e
Ll plT g pidy | At ) Lty e
Codige Postal L T daeed 2. ek
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C:

PROGRAMA: SALA

1 CO=3A728:0=724Z :FOKEZEE272,15:R
ESTORE

2 PU=A:FOKEZEE7S2,141

5 GOSUR99a

& OIMDC1a2 :DIMOC 16D

18 PRINT"[1HOMEILICRERDILICRSER]
[PSFCILZCRSERRICSSFCI" »

12 TIi$="vBoaaa"

17 R=7243:PRINT"C1CLRILZZCOMM+]I"
28 PRINT"L[1COMM+1L9SHFSPCIL2CO0MM
+]1[9SHFSFCIC1COMM+]" ;

28 PRIWMT"L[ZZCOMM+]1"

48 PRIHTYC18COMM+IL11SHFSPCILICO
MM+1" >

S8 PRINT"LC18COMM+1L1SHFSPCIL9COM
M+I1L1SHFSPCIC1COMM+]" ;

&8 PRINT"[Z2COMM+]L13SHFSPCILZSPC
ICISHFSPCIC1COMM+1L1SHFSPCIC1C0OM
el

78 PRINT"[3COMM+]IL13SHFSFPCIL2SFC
JIC1SHFSPCIC1COMM+]IL1SHFSPCIC1COM
M+1" 2

38 PRINT"C[Z2COMM+I1L13SHFSPCIL2ZSPC
JCISHFSPCICICOMM+IL1SHFSPCIL1COM
H+]l|;

98 PRIHNT"[3COMM+1L12SHFSPCILZSPC
JLISHFSPCIC1COMM+]1L1SHFSPCIL1COM
i b fhec

1880 PRINT"[3COMM+1L13SHFSPCIL2SF
CICISHFSPCIL1COMM+1L1SHFSPCIC1CO
MM+1" ;

118 PRINT"L[3COMM+]IL13SHFSPCILZSP
CILISHFSPCICICOMM+ICISHFSPCIL1CO
Mr+1" »

128 PRIHT"C2SHFSPCIC1COMM+IL18SH
FSPCICICOMM+]1LZSHFSFCIY ;

128 PRIMNTYCICOMM+IC1SHFSPCIC1COM
M+1L1ESHFSPCIL2COMM+]" ¢

142 PRINT“L1COMM+IL1SHFSPCIL1C0OM
M+ I 1eSHFSPCIL2COMM+] 2

158 FPRINT"C1COMM+IC1SHFSFCIC1C0M
M+JC1ESHFSPCIL2C0MM+1" ¢

158 PRINTYCLiCOMM+IC1SHFSPCILC1COM
M+ I1C1ESHFSPCIL2COMM+] Y ¢

178 PRIMNT"CL1COMM+]IC1ISHFSFCIO1C0M
M+I1L1IESHFSPCILECOMM+]" ¢

128 PRINT"C1COMM+101SHFESFC I 1C0M
M+ ILIESHFSPC ILZCOMM+]" ¢

198 FRIMT"C1COMM+ 10 1SHFSPCILD 1000
M+ 1L 1esHFSFCILECaMM+]" ¢

288 PRIMT"LCICOMM+IC1=HFEFC 101000
M+I101eSHFSPC I 0 20041 ¢

21 PRIBT CICOMM+]L I SHFSFC I D2C0m
M1 TSHFSFCICL 1 COMMET" 2

228 PREINT"L1COMM+IL18SHFSFCIL11C
orrM+3" =

228 PEIMT"CZ1COMM+1" »

225 POEES164+22—-1.,182 :POKES184+Z
2-1+28728 .6

258 REMOIMA$CS) :FORI=8TO14 2Xx$(1>
=CHE${I+652 :HEXT

2280 FORY=1TO15

298 H=INTC(RHOC1>#¥15>+1 : T=IHTCRHD
C1o%150+1
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2808 DY r=7600+38+(22¥Y ) +H+32:0CYD
=7ERA+E8+ (Z2¥YDI+T+3

318 POKED<Y?>»,81::FPOKEOCY? .81 :FOKE
DY >+C0, 7 :POKEDCY 2+C0, 5

3268 MEXT

3368 FORY=1TO15

235 W=8

348 GETE#

345 IFE#=""THEN418

358 READK

39a POKE36876,200:FORA=1TO25 :NEX
T :POKE3687¢5 .8

408 IFPEEK<{@+W>=51THEH1868

418 POKER,32:0=G+W :POKER , 96 :POKE
B+C0,.6:W=8

412 IFR=7922THENRESTORE :PU=PU+(2
E-VALC(TI$> »%1068:60T018

412 PRINT"[1HOMEILI1CRSRDIL11CRSR
rRIC8SPCI"

414 PRINT"[1HOMEIL1CRSRDIL1CRSER
J"PU:PRINT"LIHOMEIL1CRESRDIL11CRS
RRI"26-VAL(TI$) : IFTI$="00802c"TH
EHZEB086

415 POKEDCY? 22 :POKEQCY? .32

416 DCYDI=D0CYr+1:0CY)=0CY>+1:IFPE
EKCOCY) )=980RPEEK(DCY > >=08THEN1A
a8

417 IFDCYH)=7E8B+88+(22%Y ) +19THEN
DY r=DCY2-16

412 POKEDCY?>, 81 :POKEDCY»+C0O .7
424 IFO<YHI=7E20+38+(22%Y2+19THEN
OcYHr=0CY2r-16

430 POKEOCY) , 81 :POKEOCY 2 +C0,5
478 HEXT

488 GOTO2324

588 DATA-1,;-22,-22,—22,-22,-22.-
2R —2di=2a =1, b =l =l =1, =11
—1 imlaml 2, 22, 28, 7

518 DATAZZ,22,22,22.22,22,22,22,
222 PR A2 MRE 2R s=1 sl
G Sl St b |

928 DATRA-22,-22,-28,-22,-22 22,
28,22 ,~Z2,-22.~1

908 PRINTULICLEI#$[1SFCISALALLSF
CIDECISFCITORTURAL 1 SFC k%"

918 FRINT"ISCRSEDICISPCIDEBESLLS
PCIFASARCISPCIPORCISPCILARLZSFCTY

228 PRIMT"L[1SFCISALRLOISPCISIMLLE
PCICHOCHRCISPCICOMLZSRC1Y

93@ PRINT"[1SPCILOSL1SPCIVERDUGOD
S.[1SPCIPARALZSPCI"

94@ PRINT"[1SPCIMOVERTE,.L1SPCITI
EHESL1SFCIQUELZSPCI"

95@ PRINT"[1SPCIPULSARL1SPCIUNAL
1SPCITECLALSSPCI"

955 PRINT"[4SPCICUALGUIERA"

95@ FRINT"[3CRSRDILECRSERIPULSAL
1SPC1‘C™"

973 GETAH$ : IFAF=""THEN37B

9ga IFA$="C"THEHRETURHM

99a GOTOS7\

188 PRINT"[1HOMEI1L2CRSROIL3CRSR
RITEL15PCIHAL 1SPCIAPRESADO"

1818 PRINT"L[ACRSROILGECRSRRIOTRAL
1SFPCIVEZ?"




D\
1620 GETA#:IFA$="S"THENRLMN 20168 PRINT"[6CRSEDILE6CRSREEIOTRAL
1038 IFA$="H"THENPRINT"L[1CLR1":E 1SPCIVEZ?"
HD 2028 GETA#:IFA$#="5S"THENRUN
1848 GOTO182A4 2828 IFA$="N"THEHNPRINT"LI1CLRI1"::E
2008 PRINT"L1HOMEIL2CRSRDIL3CESRE MD
RITIEMFOL 1SPCIACABADO™ 2848 GOTO2828
|

PROGRAMA: DICCIONARIO
1 RESTORE 387 REMREADA$ :FERDB$ :L=L+2
2 REMGOSUB389 318 REMIFA$="HOL1SPCIEXISTEL1SPC
18 RESTORE JEN"THENRETURN
11 PRINT"LICLR)*#*#%%[1SFPCIDICCION 320 REMX$(XO)=A%:Y$ 'Y =B$
ARIOLC 1SPC ] Ak 320 REMX=X+1:¥Y=Y+1:6G0T0287
28 PRINT"[3CRSRDI1>[1SFCIBLUSCAHRL 348 REMPRINT"LICLRI1Y
1SPCIENLC1SFC IEUSKERR" 350 REMH=INT(RHDC1 %L 2322+1
38 PRINT"CLICRSRDIZ>C1SPCIENLLISPC 260 REME$=X$C(H>
JCASTELLANO" 378 REMPRINT"[ZCRSEDI"E# : IHNFUT"L
48 PRINT"CICRSRDI13>L1ISPCILISTAR" 1CRSRD1" =%

388 REMIFW$ >Y$ HI)THENPRINT"L[2CE
42 REMPRINT"[1CRSRDI4>[15FPCIFREG SRDILICRSRRILOL1ISPCISIENTO,L1SPC
UNTARL 1SPCIEUSKERA" JESTALISPCIMAL" :PRINT"LI1CRSROILC1
43 REMPRIHNT"[1CRSRDIS>[1SPCIENL1 CRSRRIES:" :Y$#{H>» :GOSUBSSG :GOTO1 A
SPCICASTELLANO"
45 PRINT"L[4CRSRD1" 398 REMPRINT"[4CRSROICSCRSRRIO.E
58 INPUTS . " :GOSUB29A :GOTO14a
680 IFS<10RS>STHEM1A 488 REMPRINT"LICLRI"
78 IFS=2THEN158 410 REMH=INT(RNDOC1O¥<{L /235241
88 IFS=3THENZZ28 420 REME$=Y$(H>
83 REMIFS=4THEN348 430 REMPRINT"L[3CRSROI"E#:IHPUT"L
84 REMIFS=5STHEN48G 1CRSRD1" : W%
90 INPUT"[ICLRILZ2CRSRD]" ;A% 4480 REMIFW$E >X$EHITHENPRINT" [ 3CRE
1690 READB# :READCS# SRDICICRSRRILOLCISPCISIENTO  L1SPC
185 IFB$="NOL1SPCIEXISTECL1SPCIEN JESTRALISPCIMAL" :PRINT"L[ICRSRDILC1
"THENPRINTB$:"[1SPC1" :C$ :GOSUBSS CRSRRIES : "X$(H)» :GOSUB990 :GUTO 18
8:G0T016 458 REMPRINT"[4CRSRDILSCRSERIOD. E
116 IFA$<>B$THEH1B6 . " :GOSUB920 :GOTO18
126 D$=C$%$ 998 GETAf$:IFA$=""THENSSG
138 PRINT"LZ2CRSED]1"R%.,D% 991 RETUERH
1468 GOSUEBS9a:GOTO1A4 992 GETR$:IFA$<{>"¥"THENS9Z
158 INPUT"LICLRILZCESRDI" :A$ 9932 RETURN
168 READB# :RERDCSH 1186 DATRENERO,URTARRILA .FEBREEDO
179 IFB$="NOL1SPCIEXISTEL1SFPCIEHN LOTSAILA,MARZ0 , MARTXOAR . ABRIL ,AFPI
"THENPRINTB#:"[1SPC1" :C# :GOSLIESS RILA.MAYO MAIATZA
A:60To01a 1196 DATARAJUNIO,EKAINA, JULIOD UZTH
188 IFRA$<>CS$THEN1&8 ILA,AGOSTO,ABUZTUA ,SEPTIEMEBRE . IF
198 D$=B% AILA,OCTUBRE ,URRIA
2080 PRINT"[Z2CRSRD]1"A%$.D$ 12080 DATAMOYIEMERE ,AZAROA, DICIEM
218 GOSUBESS8:6G0T018 BRE ,ABEHDLUA
220 PRINT"L1CLRI" 1218 DATALUNES ,ASTELEHEHNA, MARTES
238 READA# :REARDE$ ,ASTERRTER
248 IFA$="NOL1SPCIEXISTELISPCIEMN 1220 DATAMIERCOLES, ASTEARSKENA, JUI
"THENPRINT"FIH" :GOSUBS32 :GOTO14 EVES ,OSTEGUNA . YIEENES ,OSTIRALA, S
258 PRINTR% .B%$ ABARDO . LARUMBATA
268 GOSUBR998 :6G0T0238 1238 DATADOMIHGD , IGANDEA .FRIMAYE
208 REMPRINT"LICLRIL2CRSEDIL2CRS RA.UDABERRIA,YERAMO . LIDA . OTO®O , LD
RRIESFPEEA, [ 1SPCIPORL 1SFCIFAYOR" AZKENA , INYIERNO .NEGLIR
301 REMDIMX$<(5@a)> :DIMY$c588) 10006 DATANO EXISTE EW,EL DICCIO
3805 REMX=8Q:¥Y=8:L=-2 g NARIO
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Cuando se tiene 64 K de memoria,
una magnifica resolucion, 16 colores,
efectos tridimensionales con sprites,
un sonido equivalente al de un
sintetizador, un teclado profesional
con 62 caracteres graficos, toda una
amplia gama de periféricos, la mas
completa gama de programas
educativos, profesionales y de video-

juegos...; en resumen, cuando se es
un ordenador personal como no existe
ningun otro en el mercado y el mas
vendido mundialmente, es muy dificil
decir sin orgullo que eres un
Commodore-64.

Claro que mas dificil todavia es decir
sin orgullo que tienes un Commodore-64.
¢,Por qué no lo comprueba?



COMMODORE 64

LE DA ACCESO A MUCHOS
ACCESORIOS

Unidad simple de disco (Monofloppy) 170 K.

Cassette.
' Plotter e impresora, 4 colores,

e, 14 C.p.S.
AN AT 3.
X ?. '_"'.:?'--“’,. . Impresora matricial, tractor,
™ s 30 c.p.s.

-‘ Interface RS232.
N Joy Stick.
Paddle.

Cursos de Introduc -
cion al BASIC.

LE MUESTRA PARTE DE
SUS PROGRAMAS

Utilitarios y lenguajes
MONITOR LENGUAJE MACRO ASSEMBLER.

MAQUINA. PROGRAMMER'S
FORTH. UTILITIES.

LOGO. TURTLE GRAPHICS II.
PILOT. MASTER.

Sistemas operativos
FILE/BOSS. CP/M.

Programas de aplicaciones

EASY SCRIPT.
Proceso de texto de gran potencia.

CALC RESULT.

Hoja electronica de calculo.

EASY CALC RESULT.

Version simplificada del CALC RESULT.

MAGIC DESK.

Proceso de texto y gestion de ficheros.

AGENDA TELEFONICA.

Programas educativos

MUSIC MACHINE.
MUSIC COMPOSER.

VISIBLE SOLAR
SYSTEM.

SPEED/BINGO MATH.
FISICA I.
MATEMATICAS I.
HISTORIA 1.

Juegos
JUPITER LANDER.
KICKMAN.
SEAWOLF.

RADAR RAT RACE.
TOOTH INVADERS.
LAZARIAN.
OMEGA RACE.

LE MANS.

PINBALL
SPECTACULAR.

AVENGER.
SUPERMASH.

GEOGRAFIA 1.
GEOGRAFIA 1.
JUEGOS EDUCATIVOS. |

TEMAS
MONOGRAFICOS.

CONOCIMIENTOS
GENERALES.

QUIMICA 1.

FROGMASTER.
GRID RUNNER.

ATTACK
OF THE MUTANT
CAMELS.

THE P

MR. TNT.

6 GAME PROGRAMS.
BINGO.

ROOTING TOOTING.

MINESSOTA FAT'S
POOL CHALLENGE.

... Y seguimos ampliando la lista

El ordenador personal de la
familia mas potente

rcommodore

COMPUTER

MICROELECTRONICA Y CONTROL, S.A.
c/. Taquigrafo Serra, 7, 5.°. Barcelona-29
c./ Princesa, 47, 3.° G. Madrid-8



Comando Old

Por Diego Romero

;Un programa que no ocupa
memoria?...

Quizas en alguna ocasion has sufrido la
amarga experiencia de perder un programa
que tardaste varias horas en teclear, y por
alguna extrafa circunstancia el ordenador
se quedd “colgado™ sin hacer caso de las
teclas RUN/STOP y RESTORE. En este
caso, la tinica solucion posible era apagarlo...

Si te ocurrio ¥ no quieres que vuelva a
suceder, o si eres de los que se aplican aque-
llo de “*Hombre prevenido...”, este articulo
puede interesarte.

(Por qué no respondia a STOP
y RESTORE?

Ni el VIC-20 ni el C-64 disponen de una
tecla de RESET que es la que podria haber
sacado al ordenador de aquella situacion.

La tecla de “RESTORE" es realmente
una tecla como otra cualquiera del teclado,
la diferencia es que cuando se la pulsa iunta
con la de RUN/STOP, el ordenador ejecuta
una rutina que restaura las condiciones
normales; pero si algin diabolico POKE del
programa afectd a la rutina que comprueba
esta tecla, tu ordenador no respondera al
pulsarla.

;Como anadir una tecla “RESET™"?

Para incorporar una tecla de RESET
auténtica a tu ordenador, tienes tres lugares
posibles donde conectarla:

El Port de Usuario, ¢l Port de Amplia-
cion y el Bus de Serie.

Realmente consiste en conectar un pulsa-
dor entre la linea de “reset” de la CPU y
masa. El lugar mas sencillo es el Bus de
Serie, pero si prefieres puedes conectarlo en
cualquiera de los otros dos (mira el manual
de usuario de tu VIC o C-64).

(Como hacerlo?

Necesitaras disponer de un soldador o de
un amigo que lo tenga y te ayude. Compra
un conector macho DIN de 270 grados con
6 patillas como el del dibujo, y un pulsador
miniatura que quepa en la parte trasera del
conector (para poder fijarlo mecanicamente
a este).

VIC-20
C-64
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Suelda el pulsador entre las patillas 2 y 6
del conector.

Para probarlo conéctalo al conector tra-
sero de tu VIC o C-64, Si tienes la unidad de
disco incorporada, puedes conectar el pul-
sador en la parte trasera de ésta.

iCUIDADO! Si tienes la unidad de disco,
debes comprobar que no hay ningin disco
dentro, antes de pulsar el “RESET”, pues
podria borrar algiin programa o dato.

Cuando tengas todo conectado puedes
encender el ordenador. Después teclea
algunas cosas en la pantalla, pulsa el nuevo
“RESET” y, si todo va bien, desaparecera
lo que habia en la pantalla v aparecera el
mensaje de puesta en marcha, como si
hubieses apagado y encendido el ordenador.
Si no es asi, repasa las soldaduras, com-
prueba que son las patillas 2 y 6, y vuelve a
probarlo.

Una vez que el Hardware va bien,
vamos al Software...

Teclea el listado que aparece a continua-
cién, guarda una copia en cinta para utili-
zarlo otras veces, puedes llamarlo “genera-
dor de OLD" para no confundirlo con el
programa OLD, :

Pon otra cinta en el DATASSETTE vy
teclea RUN con RETURN. Aparecerd el
mensaje “Press Record & Play”, hazlo y
espera el READY... Ya dispones de una
copia del programa-comando OLD en
cinta. Si te apareci6 el mensaje “ERROR
EN DATOS™, revisa las lineas con senten-
cias DATA y corrigelas.

jO0JO!... El programa que aparece en el
listado es el que genera el programa OLD,
pero no es el OLD, ya que éste (ltimo no se
puede listar al no ocupar ni un solo BYTE
de la memoria reservada para programas.

¢Como utilizar el programa OLD?

Con la cinta que has,preparado, puedes
hacer la prueba:

1. Teclea un programa corto o carga
cualquiera. '

2. Teclea NEW y pulsa RETURN o el
pulsador “RESET" gue has preparado.

3. Comprueba que el programa ya no
esta (LIST).

4. Teclea LOAD "OLD” y pulsa
RETURN. Pon la cinta OLD y espera.

5. Aparecera el mensaje FOUND OLD
y después alguna “‘basura” en la pantalla.
iCUIDADO! NO PULSES RETURN
AHORA,

6. Pulsa RUN/STOP v RESTORE,

7. Teclea LIST y pulsa RETURN..
OK... Programa recuperado...

‘ _‘LI Pulsador

Conector DIN

Macho visto desde las soldaduras

;Como fue?

El programa que aparece en el listado
coloca en las direcciones $1C00 y siguientes
una rutina de lenguaje maquina que genera
un programa en cinta que se llama OLD,

Cuando tecleas LOAD “OLD" cargas un
programa de solo dos bytes que interceptan
el sistema operativo del ordenador, y le
hacen que ejecute automaticamente una
rutina en codigo maquina, que esta situada
precisamente bajo el nombre del programa
OLD, por eso no ocupa un solo byte de la
memoria de programa.

¢Parece complicado?... Lo es, si no cono-
ces tu VIC 6 C-64 ni su lenguaje maquina,
pero es sencillo si sabes codigo maquina vy
analizas la rutina que coloca el “generador
de OLD” en $1C00.

Si no sabes lenguaje maquina, puedes
seguir el cursillo que paso a paso comienza
en este mismo numero (pag. 62), asi como
coleccionar las recetas del “Recetario de
POKES” (Pag. 39) y mas adelante intentas
descifrarlo y/o ya te lo explicaré mas deta-
lladamente.

Un saludo...
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El Misterio
de los Pokes

Por Diego Romero Sabio

E ste mes comenzaremos por las direccio-
nes 0, 1 y 2 del VIC-20, y las que son
funcionalmente equivalentes en el C-64, es
decir, las direcciones 784, 785 vy 786.

El manual de usuario no deja bien claro
como se puede utilizar la funcién URS (X)
de nuestro BASIC, por tanto vamos a tratar
de aclarar un poco las dudas que pudieran
surgir al respecto.

Los POKEs en las tres direcciones ante-
riores son realmente una instruccidn de
salto en codigo maquina a la rutina que
queremos que ejecute el ordenador cada vez
que se encuentre una funcion BASIC de este
tipo. El salto propiamente dicho es el valor
$4C (76) que ocupa la primera de las posi-
ciones, la siguiente posicion es la parte baja
de la direccion, y la Gltima es la parte mas
alta de ésta. La X en la funcion USR (X) es
el argumento de la funcién y es trans-
ferido por el intérprete BASIC al
acumulador de coma flotante nimero 1
(de éste ya hablaremos mas adelante en el
cursillo de lenguaje maquina). Este acumu-
lador sera estudiado mas adelante en el cur-

sillo de lenguaje méaquina, de momento sélo
debemos saber que el argumento de la fun-
cion USR es lo que va entre paréntesis y que
es transferido a la rutina de codigo
magquina. La funcién nos retornara un valor
que sera la respuesta de la rutina que haya-
mos ejecutado, y podemos imprimirlo con
PRINT USR (X).

Probar ¢l siguiente ejemplo:

10 POKEO,76:POKE1204:POKE2,220;
REM ESTA LINEA ES PARA EL
VIC-20

20 INPUT “DATO™;DA

30 PRINT INT (DA), USR(DA): GOTO20

Para el C-64 cambiar la linea 10 por la
siguiente:
10 POKET784,76:POKET85,204:POKET786,
I88:REM ESTA LINEA ES PARA
EL C-64
El resto del programita de demostracion
es igual al del VIC-20.
Cuando programemos en codigo maquina,
podremos realizar funciones especiales defi-
nidas por nosotros mismos y transferir los

parametros desde BASIC gracias a la fun-
cion USR(X).

En este mismo nimero comenzamos un
cursillo de lenguaje maquina para los que
quieran aprender..,

El misterioso POKE que hemos realizado
en este programa, lo que hace realmente es
poner la instruccion de salto a la rutina que
gjecuta la funcidon INT(X) en el intérprete
BASIC.

Hasta ahora hemos descubierto el “Mis-
terio de tres POKES" y la inexplicable fun-
cion USR(X) que aparece en el manual de
usuario.

En el C-64, el manual de usuario esta
equivocado, pues si lo mirais, veréis que
dice que son las direcciones (0, | ¥ 2, sin
embargo, la guia de referencia del progra-
mador si pone las direcciones correctas.

En el proximo nimero continuaremos
describiendo la funcion de los POKES a dis-
tintas posiciones de memoria.

Si tenéis dudas, hacerme llegar cartas a la
revista e intentaré resolverlas.

Hasta pronto...

GLOSARIO

Address
Direccion.—Numero que identifica una posicion
determinada de memoria que puede ser leida o escrita.

Binario

Sistema de numeracion con base 2. Utiliza los gua-
rismos 0 y 1.
BIT

Blnary digiT.—Digito binario. Unidad elemental de
informacion en el sistema binario de numeracion.
Puede tomar los valores 0 o 1.

Buffer

Memoria intermedia utilizada para la comunicacion
entre periféricos o entre estos y la CPU (ej. el de cassette
o el de teclado).

Byte

Octeto.—Grupo de ocho bits que pueden ser leidos o
almacenados por la CPU en cualquier posicion de
memoria.

L
i
&
L2
2

N e

GLOSARIO

Central Processing Unit. Unidad central de proceso.
Es la encargada de interpretar y ejecutar las instruccio-
nes del programa.

Decimal
Sistema de numeracién con base 10. Utiliza los gua-
rismos del O al 9.

Hexadecimal
Sistema de numeracion con base 16 que utiliza los
guarismos del 0 al 9 ydela A alaF.

Octal
Sistema de numeracion con base 8 gue utiliza los |
guarismos del 0 al 7.

Reset iy
Sefal o procedimiento de puesta a cero o inicializa-
cian de los circuitos y programas.
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Cu:imas veces el programador es-
cribe un mismo programa para
realizar una misma funciéon!: mirar un
blogue de disco, examinar un lichero
desde determinado registro, la tipica
rutina para cambiar el nimero de
periférico o el nombre del disco, etc...
Li's muy util para los programadores
disponer de pequenos programas que
realicen funciones concretas en un
momento dado. A veces para inte-
grarlos en una aplicacion, pero casi
siempre para usarlos como herra-
mientas propias de trabajo. A estos
programas se les llama utilitarios, o
programas de utihidad.

Hay secuencias de instrucciones
que han hecho historia por haberse
repetido cientos de veces. Por ejem-
plo, es facil visualizar el contemido de
un blogque de disco mediante el
siguiente programa:

RINCON DEL 700

Serie 700
UTILITARI

10 OPEN 158,15 : OPEN 2.8 2"#”

20 PRINTH15,U1":2;0:P;S: REM P=
PISTA S=SECTOR

30 FORX=1TO255 : GET#2,A% :
PRINTA$; : NEXT

40 CLOSE2 : CLOSEIS

En base a esto, el programa suele ir
modificandose para cefirse a unos
bytes mas concretos, visualizar el
valor ASCII en lugar del caracter,
modificar bytes del bloque sin afectar
a los demas, perseguir los encadena-
mientos entre bloques de ficheros,
ete... Cuando terminamos lo que que-
riamos hacer, ¢l programa que tene-
mos no se parece en nada al original
despues de las sucesivas variaciones.
Hemos conseguido nuestro propésito
de la forma mas manual o artesana
que existe. Es muy importante que el
programador tenga los conocimientos
necesarios para acceder de esta manera
al disco, precisamente por ser la mas
rudimentaria; de la misma manera
que a pesar de disponer de calcula-
dora debemos ser capaces de sumar o
restar sin ella: la calculadora la reser-
vamos para operaciones mas dificiles.

MEC.SOFT esta desarrollando uti-
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Jordi Sastre

litarios para la serie 700. Ya se comer-
cializa el primer lote de los mismos,
compuestos por los siguientes pro-
gramas.
MD/CREA.PANTT700
Creacion de Pantallas MEC/DOS.
MD/EXPA.REL700
Expansion de Ficheros Relativos
MEC/DOS.
COPYFILE
Copia de ficheros entre periféricos.
LOOKDIR
Visualizacion especial del directo-
rio.
DISKMON
Monitor de bloques de disco.
UNIT CHANGE
Cambio de numero de peritérico.
HEADER CHANGE
Cambio del nombre del disco.
FORMATS8000
Cambio de formato de programas
700 a 8000

Entre paréntesis, aprovecho para
decir que MEC.SOFT aceptara con
muchisimo gusto ideas para nuevos
utilitarios.

Este grupo es bastante heterogéneo
en cuanto a tipos de utilitarios. Los
primeros, caracterizados por su pre-
fijo MD/, son utilitarios de trabajo
para con MEC/DOS: MD/CREA -
PANTT700 confiere gran potencia a la
hora de disefiar los formatos de pan-
talla, y MD/EXPA.REL700 permite
solucionar lo que siempre se preve
pero siempre sucede: que un fichero se
quede pequeno. Los seis restantes
afectan Unicamente a la unidad de
discos. Para copiar programas o
ficheros de un periférico a otro, la
unica solucion era leer secuencial-
mente (GET#) los datos del fichero
abierto en el periférico origen para
grabarlos en otro fichero abierto en el
periférico destino, mediante un corto

5):

programa en Basic (el comando
COPY no copia entre diferentes peri-
féricos), COPYFILE hace exacta-
mente esto, pero en codigo maquina
(sinébnimo de rapidez). Por otra parte,
LOOKDIR y DISKMON hacen lo
que muchos programadores hacian
manualmente con pequenos progra-
mas que siempre se escribian de nuevo
porque nunca habia tiempo para
depurarlos y grabarlos: el primero
visualiza lo que los comandos CA-
TALOG y DIRECTORY no visuali-
zan (el track y sector donde empieza
un fichero, y la longitud del record de
los ficheros relativos,... etc.), mientras
que DISKMON edita el contenido de
un bloque de disco para visualizar o
modificar bytes del mismo. Todo
programador tiene ya su rutina para
cambiar el nimero de un periférico o
¢l nombre de un disco: no tendria
ningun sentido que MEC.SOFT hubie-
ra confeccionado los utilitarios UNIT
CHANGE y HEADER CHANGL, si
no fuera porque cada dia hay nuevos
programadores que se incorporan a la
familia Commodore. Por dltimo,
FORMATS000 es un tema nuevo en
utilitarios, Hasta ahora los programas




eran siempre compatibles entre los
ordenadores de sistemas existentes
(CBM-3032, CBM-4032 y CBM-8032),
pero la serie 700 carga los programas
Basic en distinta zona de memoria, lo
que incompatibiliza, de momento, la
carga de programas entre estas CPUs.

Todos los utilitarios estan escritos
en Basic, en ocasiones apoyado por
rutinas en codigo maquina, y siempre
utilizando comandos MEC/DOS, por
lo que es necesario tener conectado el
cartucho.

Dedicaré una serie de articulos a
comentarlos: qué hacen, como lo
hacen, para qué sirven, su equivalente
en Basic normal, etc. Empezaremos
por el mas equivoco de ellos, el
FORMATR000, pues su nombre puede
inducir a error a quien se aventure a
adivinar su verdadera funcion.

FORMAT8000

Este programa cambia el formato
de los programas grabados por el 700
a formato cargable por la serie 8000 6
4000 (pero no los “traduce™).

El 700 es capaz de cargar progra-
mas grabados por CPUs de la serie
4000 6 8000, pero no a la inversa, es
decir, ¢l 8032 no puede cargar pro-
gramas grabados por el 700. ;Por
qué? Cuando se ejecuta el comando
SAVE o DSAVE, los dos primeros
bytes que se graban en el disco son la
direccion de memoria en donde el
programa reside. Los comandos LOAD
o DLOAD de las series 4000 y 8000
cargan los programas en la direccion
indicada por estos dos primeros bytes,
mientras que la serie 700 los ignora v
carga los programas siempre a partir
del byte 3 del banco | (para cargar
programas en otra direccion dispone
del comando BLOAD). Las direc-
ciones de inicio son diferentes entre
estas CPUs (3 para €] 700, y 1025 para
el 4000 y 8000). Por ello, un 700 puede
leer programas de 4000 y 8000 ( puesto
que no hace caso de la direccién ini-
cial), mientras que los 4000 y 8000
intentan cargar los programas del 700
a partir del byte 3, lo cual produce
efectos realmente colapsadores.

Ademas, cada instruccion Basic
tiene dos bytes apuntando a la direc-
cion donde empieza la siguiente ins-
truccion. Estos bytes, llamados links,
se refieren a la posicién de memoria
absoluta, y no a la relativa respecto al
inicio del programa. El formato de
una istruccion Basic es:

Lhnk] [numero] [texto instruccion |...] [0]
[hok] [nimero] [texto nstruccion 2...] [0]
[link] [nimero] [texte instruccion 3...] [0

[0.0]

El link y el nimero de linea ocupan
dos bytes, mientras que la ocupacion
del texto Basic es variable segiin la
longitud de la linea. Un byte a cero
indica el fin de la instruccion; tres
bytes consecutivos a cero indican el
fin del programa. El link de una ins-
truccion apunta al link de la instruc-
¢1on siguiente hasta que éste link es
cero.

En consecuencia, este utilitario
debe cambiar tanto la direccion de
inicio del programa como los links de
encadenamiento entre instrucciones,
El sistema de hacerlo es sencillo:
leyendo el programa secuencialmente
del disco (como si de un fichero se
tratara) se efectia una suma (o resta)
a cada link para ajustarlo a la nueva
direccion de inicio.

Una vez re-formatado, es posible
que el nuevo programa no funcione
correctamente en la seric 8000 si se

w
[

usan comandos de MEC/DOS, posi-
ciones de la pagina cero, funciones del
editor de pantalla, o “dmdddb al sis-
tema operativo (SYS). La traduccion
de todo ello debe hacerse manualmente.

En la linea 1020 del programa se
asigna la direccion de inicio que tie-
nen los programas en la serie 8000
(1025). Puede modificarse esta direc-
cién para traducir, por ejemplo, pro-
gramas de 700 a C-64; en este caso la
direccion debe ser 2048. En el C-64, la
re-formataciéon tiene otro handicap,
que ¢s ¢l tamafio de la pantalla de
ambos ordenadores: el 700 tienc 80
columnas mientras que ¢l C-64 solo
tiene 40. Ademas debe utilizarse una
unidad de discos compatible entre
ambos equipos (por ejemplo los for-
matos de 4040 y 1541 son iguales), o
utilizar el INTERPOD para cargar el
programa en el C-64 desde un 8050,
8250, 9060 6 9090,

<QUIERES SACAR EL MAXIMO PROVECHO
A TU COMMODORE 64?

TRONIK, tu amigo informatico te ofrece:
—Curso a distancia del COMMODORE.

—Iniciacion a la informatica v BASIC del
COMMODORE en nuesltras aulas,

—Accesorios para el COMMODORE y VIC 20.
—Libros y revistas.

—Alquiler de cartuchos de juegos debajo
de Accesorios.

un programa para su

COMMODORE 64
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1 Para mayorinformacion, dirigete a TRONIK :
: Bigay, 11-13 - Tell, 212 85 96 - Barcelona-2¢
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X UTILIDADES

Prints Sofisticados

Algunas Ideas para mejorar la

presentacion de los programas en Basic oo

Es frecuente que dado el esfuerzo que cuesta desarrollar un programa que funcione de forma segura
no prestemos toda la atencion necesaria al aspecto que tiene en la pantalla. Para solventar esto,
en el articulo que sigue se dan algunas soluciones para hacer mas variado el Comando Print.

N 0 debe olvidarse que un programa “entra
por los ojos’ dado que el medio de comu-
nicacion con la persona que lo estd usando es la
pantalla. No estd muy claro por qué algunos
excelentes programadores suelen “pasar olim-
picamente” del aspecto exterior de sus progra-
mas, guiza esta es una costumbre que se arras-
tra desde los tiempos en los que los micro-
ordenadores s6lo podian “sacar” por pantalla
caracteres alfanuméricos y poca cosa mas, En
todo caso actualmente ya no existe excusa para
que los programas scan pobres de presentacion,
incluso utilizando exclusivamente la instruc-
cion PRINT como veremos a continuacion.

En los ejemplos que vamos a dar se utilizan
algunos trucos para mejorar la presentacion en
pantalla de una cadena de caracteres contenida
en la variable A%. Se usan profusamente las
instrucciones de BASIC, MID$, LEFTS vy
RIGHTS. Quiza sea una buena idea resumir el
funcionamiento de estas instrucciones.,

LEFTH AS X)) Alsla X caracteres de la
cadena A%, contando desde la izquierda. De
manera que si AS="ABCDEF” y X=3,
LEFT$(AS X)="ABC".

RIGHTS(A$.X) Realiza la misma funcion
que LEFT$ pero contando desde la derecha.
Asi en el ejemplo anterior RIGTHS (A$,X) ¢n
¢l caso de X=3 seria igual a “"DEF".

MIDS(A$.X.Y) Es algo mas complicado:
recoge Y caracteres empezando a partir del
caracter X. Si asignamos AF="RSTUVWXYZ",
X=5 e Y=4, MIDS{AF. X Y)="VWXY".

Antes de exponer los ejemplos recordamos
que en éstos las funciones de manejo de cursor
y grificos se han sustituido por abreviaturas.
Ver “"CLAVE PARA INTERPRETAR LOS
LISTADOS DE CLUB COMMODORE"
(Pag. 6). El primer ¢jemplo es muy sencillo y
sirve para darle un cierto “suspense™ a la pre-
sentacion:

100 A$="PRINT LENTO..."”

110 FOR I=1TO LEN (A¥%)

120 FOR ZZ=1T0O 200:
NEXT ZZ

130 PRINT MIDS (AS,1,1);:
NEXT I

140 PRINT:

En la linea 120 se controla la velocidad de la
presentacion con lo que cominmente se deno-
mina un bucle de retardo, valores menores de
200 aceleran la impresion y al reves.

Veamos el siguiente:

200 A$="PRINT DESLIZANTE"

210 A%=" "+AS

220 FOR I=1TO LEN(AS)

230 PRINT MIDS(AS LEN(AS)-1+1.1);
“[CRSRU]"

240 FOR ZZ=1TO 25:
NEXT ZZ: NEXT I

En este caso la presentacion se desliza por la
pantalla de una manera agradable, los espacios
de la linea 210 determinan la posicion final del
mensaje en la linea, de manera que su nimero
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dependera de la longitud del texto, del ancho de
la pantalla ¥ de la posician final que se desee.
PRINT A.-TROZOS es similar; las letras apa-
recen de una en una para acabar ocupando su
sitio:
300 AS=“PRINT A TROZOS™
310 FOR I=LEN(AS)TO ISTEP -1
320 FOR ZZ=1T0O 24-LEN(A%)t1 :
330 PRINT TAB (ZZ)* “MID$(AS11);
“[CRSRUT” ¢
340 NEXT ZZ
350 NEXT I
Cambie ¢l 24 en la linea 320 por un niimero
menor (P. Ej. 10) s1 trabaja con un VIC-20.,
Elsiguiente ¢s un ¢jemplo de presentacion de
un gran efecto:
400 AS="UNA DEMOSTRACION DE
SUPER PRINT™
410 A=LEN(AS):
[F A/2<>INT(A/2) THEN A$="
GOTO 410
420 FOR I=]1TO A/2
430 PRINT TAB(20-1):LEFTS(AS1);RIGHTS
(AS1)
440 PRINT “[CRSRLUIT™";
450 FOR ZZ=1T0 50:
NEXT 27
460 NEXT I
La linea 410 expande ¢l mensaje a un nimero
par de caracteres si es necesario. Aqui se usan
simultineamente las instrucciones RIGHTS v
LEFT$. lgual que antes en la linea 150 hay un
retardo para controlar la velocidad de la pre-
sentacion. Esta rutina trabaja mejor con cade-
mas de caracteres de longitudes superiores a 20.
Si se trabaja con un VIC-20 se deberd cambiar
el 20 de la linea 430 por un 10 y utihzar cadenas
mas cortas.
La siguiente rutina permite subrayar lenta-
mente un mensaje en la pantalla:
500 AF="****DEMOSTRACION DE SUBRA-
YADQ LENTO##**%
510 L=40:
IF LEN(AS$)"40 THEN L=LEN{A$%)
520 PRINT LEFT$(AS,L)
530 IF L=40 THEN PRINT “[CRSRU]™,
540) FOR [=1TO L
550 PRINT CHRS(163);
560 FOR ZZ=1TO 30:
NEXT ZZ
570 NEXT 1
580 AF=RIGHTSH(AS,LEN(A$)-L)
590 IF A$<>"" THEN 510
En este programa AS se divide en longitudes
de 40 caracteres (el ancho de la pamalla en el
C-64) en las lineas 510, 520 y 580. Estas sub-
cadenas se presentan con una linea en blanco
entre ellas, que sera donde se realiza el subra-
vado (con el CHR$(163) de la linea 550). El
proceso contintia mientras exista contenido en
A% (linea 590). Cambie el 40 ¢n las lineas 510 y
530 por 22 si trabaja en un VIC-20.
PRINT ALFABETICO es mas complicado
de explicar que de escribir. Para cada letra del

"+ AS:

mensaje s¢ recarre al alfabeto hasta llegar al

caracter del que se trata. parandose entonces:

600 AF="PRINT ALFABLETICO™

610 FOR [=1TO LEN(AS)

620 M=ASC(MID% A3.1.1))

630 TF M< 650RM> 90 THEN PRINT
CHRS(M);: NEXT I

640 FOR J=65TO M

650 FOR ZZ=1T0 20;
NEXT ZZ

660 PRINT CHRS$(J);"TCRSRL]™,

670 NEXT J

680 PRINT “[CRSRR]";

690 NEXT 1

En el codigo ASCI la letra A es 65 v la Z es
90, la linea 630 “filtra”™ los caracteres no alfabé-
ticos y los imprime directamente.

PRINT RARO alterna los caracteres en
video invertido de manera aleatoria:

700 A$="PRINT RARO™

710 PRINT A%

720 ZL=LEN(A$):
DIM Z5(Z1.)

T3¢ FOR ZX=1TO 150:
FOR ZZ=1TO 10:
NEXT ZZ

740 ZR=INT(ZL*RND(1)+1)

750 PRINT “[CRSRUJ“TAB(ZR-1);

760 IF ZS(ZR)=0 THEN ZS(ZR)=1;
PRINT “[RVSON]"MID$(AS.ZR 1 ):
GOTO 780

770 1F £8(ZR)=1 THEN ZS(ZR)=():
PRINT MIDS$(AS,ZR,1):
GOTO 780

780 NEXT ZX

Una matriz Z8() se utiliza para almacenar ¢l
estado normal/invertido de cada caricter (0 6
1). ZR en la linea 740 “escoge" el cardcter a
imvertir.

El ultimo ejemplo hace que las letras suban
una linca aleatoriamente. La téenica es muy
similar a la utilizada en ¢l caso anterior,

B00 A$="PRINT AUN MAS RARO"

810 PRINT A%

520 ZL=LEN(A%):
DIM ZK(ZL)

B30 ZR=INT(ZL*RND(1)+1};

840 PRINT“[CRSRU]™:TAB(ZR-1):

850 II" ZK(ZR)=0 THEN ZK(ZR)=1:
PRINT “[CRSRUJ":MID$(AS,ZR.1);
“[CRSRD] [CRSRL]";" ™
GOTO 830

860 IF ZK(ZR)=1 THEN ZK(ZR)=0:
PRINT MID$(AS,ZR 1);“[CRSRU|
[CRSRL|";* ““[CRSRD]™;
GOTO B30

Natese que hay un espacio entre las comillas
de las lineas 850 y 860,

Una consideracion final: No necesariamente
el uso de técnicas de presentacion poco trilladas
hace que un programa sea bueno, el aspecto en
pantalla de un programa es su carroceria, por
muy vistosa que sea no iremos muy lejos si el
molor no anda.
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« GALERIA DE SOFT

NOVEDADES

Microelectrénica y Control ha sacado 3 nuevos programas para el C-4.
Introduccion al BASIC, parte |, del que hicimos la resefia el mes pasado EASY CALC
RESULT (20.000 pts.) y MACRO ASSEMBLER (7.500 pts.).

Su referencia es ASM 6440 y se pre-
senta en disco. Junto al compilador se
incluyen una serie de programas comple-
mentarios, para facilitar el trabajo de edi-
cion, documentacién y depuracion de
programas en codigo/magquinas. El con-
tenido del disco es el siguiente:

ASSEMBLER 64: Es el compilador pro-
piamente dicho.

CROSSREF 64: Este programa permite
elaborar una referencia cruzada al final de
los listados generados por el compilador.

DOS WEDGE4: Este es un utilitario
que facilita el trabajo en disco.

DOS 5.1: En este fichero esta conte-
nido el codigo/maquina perteneciente al
programa DOS WEDGE 64.

EDITOR 64: Amplia las prestaciones
del editor de pantalla del COMMODORE

MACRO ASSEMBLER

64 para facilitar la edicion de textos/-
fuente para el compilador.

LOLOADERG64: Amplia las pretensio-
nes del editor de pantalla de COMMO-
DORE 64 hasta facilitar la edicion de tex-
tos/fuente para el compilador.

LOLOADERG64 y HILOADER4: Estos
dos programas se utilizan para cargar en
memoria los ficheros creados por el com-
pilador como cadigo objeto.

MONITORS$8000 y MONITOR$COO0O:
Los dos monitores son idénticos excepto
en su lugar de carga. Permiten depurar los
programas en codigo maquina.

COMANDOS DEL EDITOR: AUTO -
CHANGE - CPUT - DELETE - FIND -
FORMAT - GET - KILL - LIST - NUMBER -
PUT,

COMANDOS DEL ASSEMBLER (AS-
SEMBLER DIRECTIVES): BYTE - WORD
- .DBYTE- " - = - .PAGE - .SKIP - .OPT -
.END - .LIB - .FILE - . MAC - .MND.

COMANDOS DEL MONITOR: AS-
SEMBLE - COMPARE - DISASSEMBLE -
FILL - GO - HUNT - INTERROGATE -
LOAD - MEMORY DISPLAY - NEW
LOCATOR - REGISTER DISPLAY - SAVE
- TRANSFER.

Como puede observarse, este paquete
permite el desarrollo completo de progra-
mas en codigo/maquina para el COM-
MODORE 64, facilitando el uso de las
caracteristicas del equipo a maximo ren-
dimiento.

Precio: 7.500 ptas.

EASY CALC RESULT permite utilizar la
pantalla del COMMODORE 64 como si
fuera una gran hoja de papel donde se
escriben cantidades y se efectian opera-
ciones entre ellas. Esta hoja esta dividida
en filas y columnas (63%254), de manera
que cada cruce constituye una celda
donde se escribe una cantidad, un texto
corto para facilitar el uso, o una operacion
a efectuar entre dos o mas celdas. En el
momento en que se ha terminado de

EASY CALC RESULT

escribir una cantidad en una celda se efec-
tiian todas las operaciones de la hoja, asi
es muy fécil preparar presupuestos donde
sea necesario determinar rapidamente
“QUE PASARIA Sl..."”" y ver inmediata-
mente el resultado de alterar uno o varios
factores en un calculo completo. En cual-
quier momento se puede copiar el conte-
nido d la hoja de trabajo en la impresora y
se pueden preparar graficos de barras
(Histogramas) que, a su vez, se pueden

volcar en impresora. La HOJA DE TRA-
BAJO y su contenido se pueden almace-
nar en disco o cinta para trabajos posterio-
res.

Este programa es una version simplifi-
cada del que actualmente se comercializa
bajo la denominacion CALC RESULT
(ADVANCED). El cartucho se suministra
con un completo manual en castellano.

Precio: 20.000 ptas.

PROGRAMAS VIC-20

Programas en Disco

Pesetas
Agenda.......... LA R T el TR AR S s Aceb e 5.000
Permite contener 4 paginas de informacién de 114 personas, entidades, etc. Pudiendo afiadir, cambiar
o borrar la informacién que se desee. En castellano, necesita ampliacion de 8K. Presentado en caja.
QSL .o N e s s iy TR A e 2 e ts ke e 3.000
Registro de contactos para radioaficionados, version en disco. Necesita ampliacion de 8K, Presentado
en caja.
Tost DEMO .. e ciersesssosn e L e R et ol R v 3.000

Programa de test para la unidad de disco. Nota: este disco es el que se suministra con la unidad de

disco VIC-1540.
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Assembler ......... o e e e 5.000
Editor y compilador en BASIC para rutinas en lenguaje maquina del 6502. Necesita ampllamon de 3K.
Acompanado de manual en ingles.

ERONSH AREIUBIO v usnvsverovsssnsssnspnssnserssosssatuace Ot T fombe 2.500
Version en disco del programa en cinta, dado que al manejar ficheros resulta mucho mas rapida su
utilizacion. Necesita ampliacion de 8K. Presentado en Caja.

HE MIRSIBY . T L o, T v nvinennnns oo o e R L 0 L R SR S 2.500
Versidn en disco del programa en cinta. Necesita ampliacion de 8K. Presentado en caja.

Matematicas 1 (nivel BUP)................... ... Sr SR LA LI S 2.500
Version en disco del programa en cinta. Necesita ampliacion de 8K. Presentado en caja.

T R e I 20~ 8 e Mo B« il o o oy v 50 i s e e Pe e s e NI PR, = 010 4
Hoja de Trabajo Electronica 60 columnas por 100 filas Max. Necesita ampliacién de 16 K.

el o TS A 20 T N e S i T RIS s e i = O

Base de datos para el VIC 20 con posibilidad de defmtr el formato de los campos, Necesita ampliacion
de 16K. Ideal para fichero de clientes.

NMic\Uriter ., BB b o5 e RN e P N R . 13.000

Proceso de texto muy potente y rdpido. Necesita ampliacion de 8 0 16K.
Continuan en el préx. n®

SOFTWARE COMMODORE 64

Utilitarios y Lenguajes

Pesetas

RAONHOY IENaNBIe MAGUINR .. ... ks 00 diynie s s diveis navnshnaams s sassniemsisss  10.000
Este cartucho permite entrar y depurar rutinas en codigo maquina. Dispone de un conjunto de instruc-

ciones muy potente. ldeal para iniciarse en las técnicas de programacion en lenguaje maquina.

Presentado en cartucho.

DI T e i D ke e S R Ttk e 20.000
Nuevo lenguaje de alto nivel y gran potencia que permite definir las propias instrucciones. En una

aplicacion se puede trabajar en rutinas criticas con el Assembler que contiene. Presentado en

cartucho.

Logo...... e L e A e TP ST ssvii Sap e v 16.000
Es un lenguaje que utiliza Procedimientos (Procedures) que pueden ser definidos por el usuario a

partir de los existentes en el lenguaje (Primitives), por lo que resulta de gran sencillez y posee una gran

potencia. ldeal para ensefianza. Alta resolucion y Sprites incorporados. Presentado en disco.

BRI v SRR RO B s il s s ke wibes kas e v e iss es s mpR s vesvesns | 102000
Lenguaje especifico para educadores. Permite definir el juego de caracteres y manejar Sprites, alta
resolucion y sonido facilmente. Presentado en disco.

Macra/Assembler...............c..coienes 7.500
Potente paquete editor ensamblador que le permitira desarrollar y depurar facilmente sus programas
en codigo maquina. Presentado en disco

Programmer’s Utilities............... i R A v Ao T Je B SR, e 7.500
Paquete de utilidades. Contiene editor de caracteres, editor de sprites, monitor lenguaje maquina y
otros programas que le podran ayudar a programar mas rapidamente. Presentado en disco.

T T e | s S R R R A S o T e e e i 119,000
Subconjunto del lenguaje LOGO. Es ideal para principiantes en edades comprendidas entre 6 y 60
anos. Presentacion en cartucho, utiliza indistintamente disco y cassette.

LR T U el s e TRl ML e SR gt S5 e s i 1 et s i 25.000
Base de datos de gran potencia. Incorpora nuevas instrucciones que facilitan el trabajo en cuatro

grandes areas:

—Edicion y formatacion de datos en pantalla.

—Edicion y formatacion de datos en impresora

—Manejo de ficheros

—Incorpora instrucciones de BASIC 4

Facilita el desarrollo de aplicaciones profesionales. Presentado en disco. Manual en castellano.
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| Hemos contactado con los espiritus
mas poderosos del mundo de la

| informatica para que nos trajeran esta
| seleccion de consejos atiles, indicaciones y
métodos. Estas maravillas de la magia les
van a encantar con unos métodos
fantasticos para que Vd. .
aproveche al maximo su sistema.

La MAGIA son trucos, la MAGIA es cosas de interés. Buscamos material nuevo o

divertida, renovado que resulta ser de valor actual para

La MAGIA es hacer lo que nadie se usuarios de equipos Commodore y que puede

ha atrevido. utilizarse con un minimo de tiempo, esfuerzo
0 conocimientos 1eoricos.

La MAGIA es una columna mensual llena MAGIA resuita ser la fuente mds completa
de consejos, trucos, de esto y aquello del de informacion para la informdtica prdctica,
mundo del software, hardware y aplicaciones. ademds de ser un foro internacional para

Cada mes, MAGIA les trae trucos breves y compatir trucos con otros aficionados. Envie
utiles de informdtica procedentes de todo el SUS trucos a:
mundo - trucos descubiertos por los demds COMMODORE WORLD
que hacen que la informdtica sea mds fdcil, Pedro Muguruza, 4 ;
mds divertida o mds animada. Madrid-16

MAGIA habla de ideas sencillas, progra- La revista “‘Commodore World' sorteard
mas de una sola linea, subrutinas utiles, seis paquetes de software en julio y diciembre
hechos de informdtica poco conocidos y otras entre todas las contribuciones publicadas.
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A contmuacion eseribo alguna observacion que he hecho con mi
“COMMODORLE-64" v que se puede incluir dentro de la seccion
de “MAGIA™:

Si pongo lo gue son las instrucciones en mintsculas v lo que son
las variables en mayusculas. al “correr” el programa me aparece
un erroren las instrucciones en las que he puesto las variables en
mayusculas. El error se debe a que esas variables no aparecen en el
listado.

De donde se deduce que al colocar en un mismo programa minus-
culas v mayusculas, estas ultimas deberdn ir siempre entre comi-
Ifas, de lo contrario se generara ERROR.

Esto conviene recordarlo cuando se trabaja con mayusculas v
minisculas en un mismo programa,

También deben estar entre comillas todos los caracteres graficos
de la parte frontal de las teclas.

! J MV
(Iniciales sdlo por deseo del colaborador).

O

Amigos de Commodore World, os envio la siguiente colabora-
cian para ¢l apartado de “*Magia™.

SUBRUTINA MAGICA DE FACTORIALLS,

Después de observar ¢n ¢l manual del VIC las maravillosas posi-
bilidades que tiene esta maquina para crear funcioncs trigonomeé-
tricas complejas, me quedé un poco decepcionado al ver que no se
nombraba para nada funciones tan importantes como el Factorial
(1), fundamental en combinatoria (donde se pueden hacer progra-
mas muy interesantes).

La formula a utilizar es la siguiente:

5000 INPUT A

5010 C=INT(A-1):B=INT(A)

5015 IF A<0 OR A>33 THEN 5100

5020 FOR J=CTO1 STEP-1

5030 B=B*J

5040 NEXT J

5050 1" A=0 OR A=| THEN B=I

5060 PRINT B

5070 RETURN :

S1000 PRINT “LO SIENTO, ESTE FACTORIAL NO PUEDO
CALCULARLO™.

5110 RETURN.

Desde luego no voy a revelaros la” pocima secreta, pero me
parece que esta claro que la base del conjuro es el bucle del paso

3020 David Pérez Corral - 13 anos.

Passeig de Sant Joan 171, 59 4.7
Barcelona-37

NOTA: Si este truco no os parece interesante o puede ser mejorado.
por favor, comunicadmelo,

D0 O

Amigos de Commodore World:

En primer lugar. os felicito por la revista que estais realizando, la
cual parece interesante para la multitud de usuarios del Commo-
dore. Y aprovecho la ocasion para enviaros un pequeno lruce
sobre VIC-20: La forma normal de detencr un programa a la
espera de que el usuario pulse una tecla es mediante la sentencia
GET: 100 GET A$: IF AS=""THEN 100.

Esta senlencia ocupa 21 bytes, ademas de los que ocupe la
cadena AS. Una forma elegante de hacer lo mismo economizando
algunos bytes es mediante WAIT:

100 POKE 198, 0: WAIT 198.1. En caso de que interese saber
que tecla ha sido pulsada, puede usarse GET AS.

Fehicitandoos una vez mas por el buen trabajo que scguro vais
a realizar. y ofreciendo toda la ayuda que me sea posible. me
despido.

Hasta pronto.
Alfredo Sindin Valero.
Avda. Logrono, 42 - Villa Esther.
Mudrid-22,

O C) O

(VI1C-20) - Si apretamos la tecla RUN/STOP vy la tecla SHIFTY
LOCK simultineamente (a la vez) y suavemente aparece la palabra
LOAD. Pero cuidado no dejar la tecla SHIFT/LOCK apretadas en
este caso repetir de nuevo ya que no siempre da resultado.

Entonces apretamos normalmente la tecla PLAY del Datacas-
sette y ahi la novedad reside en que una vez cargado el primer pro-
grama encontrado lo ejecuta automaticamente. Ls decir, sin necesi-
dad de teclear la palabra RUN. Es bastante comodo,
iSaludos! de

Cristobal Mora ol
C/Reina Maria Cristing, 54-1¢ 3
Palma de Mallorca (Baleares)

28

Para posicionar el cursor en un sitio determinado, existe otro
truco ademas de los publicados en el nimero anterior, es el
siguiente:

Para el VIC-20: PRINT “HOME"™ TAB (22 X FILA +
COLUMNAY); “funciona™,
para el C-64 debéis sustituir el 22 por 40,

Marisa L. Alvare
Purtolagos, 7
Alcoreon.

SR

Queridos amigos: Contintio midfelicitacion para este 2° nimero
de la revista gque no tiene desperdicio, ereo que los “*Commodoria-
nos' estamos de enhorabuend. Os envio un saludo v unos Pokes
para “Magia". | :

En la posicion 774 tenemos un Poke muy interesante, relacio-
nado con al forma de Listar del Commodore 64, Haciendo Poke
774,255 impide la representacion del Listado: Poke 7740 nos Lista
linicamente los nimeros de sentencia sin posibilidad de ver el con-
tenido de cada linca. Poke 774,34 llena la pantalla con un Scroll de
extranos signos ¥ finaliza con CLR; Poke 774,207 le dard continuos
errores de linea. Ensayando con distintos valores se descubren
cosas realmente curiosas ¢ introduciéndolas en un programa que se
autogjecuta impide su Listado a los curiosos que no conozean la
palabra “Magica™ que vuelve todo a la normalidad; Poke 774,26.

Domingo Marquez Gallego.
Parque Vosa, 3. 4° C.
Mdstoles (Madrid)

Teléf.: 614 21 48

o) ©

Os mando el siguiente programa para la seccion Magia,

Consiste en crear un juego de caracteres de doble altura v forma-
tear pantalla para esta presentacion, teniendo en cuenta que no
caben todas las columnas en la pantala, séla 13.

Esta version es para ¢l VIC-20 que aunque “chupa”™ mucha
memoria funciona en un VIC-20 sin expansion v se puede utilizar
en un programa de presentacion que cargue automaticamente al
siguiente,

Siento mucho no ofrecer una version para el C-64 pero no tengo
su mapa de memoria.

5 PI=PEEK (657): P2=PLEK (56} P3=PEEK (55): P4=PEEK

(36869): P5=PEEK (36867): P6=PEEK (36865)

6+POKE 657,128

7 POKE 56,20: POKE 55,0

B A=5120: B=7678

9 FOR T=A TO B STLP 2

10 P=PEEK (32768+(T-A)/2)

11 POKE T.P: POKE T+1.P

12 NEXT T

13 POKE 36869,253

14 PRINT CHRS (147): POKE 36867, 29: POKE 36863.29

15 PRINT “JORGE RODRIGUEZ™

I6 STOP

17 POKL 657, Pl: POKL 56.P2: POKE 55.P3

I8 POKE 36869, P4

19 POKL 36867, P5: POKL 36863, P6

20 PRINT *(CLR) (4 espacios) “CHR${34)" Nombre del pro-

grama’ CHRS (34)

21 POKL 631,19: POKE 632.131: POKL 198.2: NEW

El programa en si cstda compuesto por las lineas 6 a la 14.

Las lingas 17, 18, 19 reestablecen al VIC a la normalidad con los
valores cargados en la linea 5.

La linea 20 imprime en pantalla ¢l nombre del programa a car-
gar desde cinta. v la linea 21 gjecuta el LOAD del programa,

Para leer un programa desde el disco modilicar la linea 20 por 20
PRINT"(CLR) (4 espacios) CHR$(34)*Nombre del progra-
ma CHR$(34)".8" :

Vuelvo a advertir; el programa de los caracteres a doble altura
solo esta comprendido entre las lineas 6 a la 14, siendo la linea |5
una demostracion. Este programa solo funciona en el VIC-20).

Las lineas 5, 17, I8, 19 son para reestablecer la conliguracion
inicial del VIC.

Las lincas 20 ¥ 21 son para cargar desde un programa otro y que
se gjecute automaticamente. Esta téenica tunciona en el VIC-20 v
en el C-64.

Bueno después de esto me despido esperando no causar muchas
molestias v que me contestéis lo antes posible.

Saludos.
Jorge Rodriguez Piieyro.
Poligano  San  Pablo, Barrio €.
Forre 2
Sevilla-7
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BASIC Basico

Ideal para cualquier edad sin
necesidad de tener conocimientos
previos sobre informatica.

En el prologo v primer capi-
tulo, a modo de cuento, nos pre-
senta a Gerardo que es una per-
sona lotalmente ajena a la informa-
tica y decide introducirse en este
mundo. La toma de contacto la
hace con un pequefio retroceso
historico para ver el nacimiento
de los primeros ordenadores y las
aplicaciones para las que fueron
disefiados, asi como sus presta-
CLOTIES.

En el segundo capitulo, va en
tono serio, nos da una serie de
definiciones fundamentales con
explicaciones muy sencillas sobre

O W e WD

BASIC Basico

Glila par princpiantes

su significado, ¥ nos presenta el
equipo lisico (hardware) v los
programas (hardware), como se
almacenan y camo se imprimen.
Nos presenta la gama de periféri-
cos que se pueden utilizar con un
ordenador.

El tercer capitulo es el primero
que trata de BASIC propiamente
dicho v nos presenta las primeras
mstrucciones que debemos cono-

cer (PRINT, LIST, RUN ¥
NEW). En el cuarto conocemos
las wariables como medio de

almacenamiento de datps, EI 5¢
demuestra €l modo de introduerr
datos (INPUT), v en sucesivos
capitulos trata las sentencias
condicionales (I[F/THEN), los
bucles (FOR/NEXT), nimeros
aleatorios, sentencias READ/DA-
TA, subrutinas (GOSUB), elc.,
terminando c¢on un capitulo que
trata sobre el futuro de las
computadoras.

Todos los capitulos van muy
detallados v con muchos ejem-
plos de todo, y tedo lo que apa-
rece en este libro es valido para
cualguier marca de microorde-
nador que trabaje en BASIC. Al
final de cada capitulo existe un
cuestionario para comprobar que
se ha entendido todo lo tratado
en é&l.
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VIC-20

Guia del Usuario

Libro dtil para aprendizaje y
consulta que explica detallada-
mente todo lo que el manual del
usuario deja sin aclarar.

Ensefia todo lo referente al
VIC-20, desde como conectarlo
hasta cdmo utlizar al maximo
todos sus periféricos

Comienza explicando  como
utilizar ¢l VIC-20 en el modo de
comandos directos v en el de
programa, como edilar en panta-
la, cdmo utilizar el teclado
correclamente, etc.

En el capitulo de programa-
cion deseribe todos los comandos
v las funciones del BASIC del
VIC-20 con detalle.

En *Programacion avanzada™
se estudian las cadenas numéricas
v alfanuméricas, asi como el
formateado de entradas y sali-
das, junto con subrutinas de
manejo de datos, el reloj de
tiempo real v los nimeros aleato-
rios,

El 52 capitulo analiza el fun-
cronamiento de los mandos “joys-
tick™ v la utilizacion del teclado
para controlar los juegos.

El controlador de video, los
juegos de caracteres v los mapas
de memoria de pantalla y colores
son ¢l objeto de estudio del 69
capitulo ademas de animacion de
jucgos, caracteres personalizados
en alta resolucion, programas
con caracteres definidos por el
usuario, graficas de alta resolu-
c1on, multicolor, ete

El 7% es un estudio detemido
sobre ¢l sonido y su generacion
en el VIC-20.

El capitulo 8% nos presenta la
gama de periféricos del VIC-20,

deteniéndose en el estudio de los
comandos de control del cassete,
disco, modem o impresora.

En los apéndices aparecen un
diagrama de bloques del VIC-20,
¢l mapa de memoria del VIC v la
tabla de las rutinas KERNAL,
los conectores de entrada-salida,
tablas de conversion, codigos de
caracteres y sonido, mensajes de
error, sentencias vy funciones
BASIC.

En resumen se trata de un libro
muy il para todo usuario del
VIC-20, que quiera tener mas
informacién sobre el funciona-
miento y posibilidades de su apa-
rato y prefiera una alternativa a
la guia de referencia del progra-
mador, va que sus contenidos son
.~.me_|a_|?[u aungue varia la pre-
sentacion y exposicion de las
diferentes materias,
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Guia del Ordenador Personal PET/CBM

D modore:
PET 2001/8K,

32N, CBM2001, 168,

200178N,

€os ¥ conexiones.
Las versiones BASIC

escribe los siguientes ordenadores de Com-
2001/16N
20014328 y las series CBM
4000 y CBM 8000, sus teclados, pantallas, periféri-

estudiadas son las

sabe

, 2000/ mucho detalle,

tedrica.

Es por tanto un buen libro de consulta para los
usuarios de los PET/CBM y util para todo ¢l que

3

que todos los capitulos estan tratados con
llustrados con cuadros v
incluyen ejemplos practicos de cada exphicacion

Quien ya conozca ¢l estilo de Adam Osborne

tablas, e

1.X,y4.X, donde X es ¢l nimero de la subversion.

Contemdos:

Introduccion a los ordenadores CBM, funcio-
namiento, edicion en pantalla, programacion,
caracteristicas especiales, dl\-posllnm periféricos,
informacion del sistema, BASIC CBM vy apéndices.

Entre los apendices figuran los codigos de carac-
leres, mensajes de error, bibliografia sobre BASIC
y publicaciones relacionadas con CBM, Tablas de
conversion, variaciones del nivel de revision 2 de
memortas ROM, mapas de memoria v tablas sobre
las direcciones de rutinas BASIC incluidas en la
ROM.

desee conocet. algo mas sobre el BASIC de estos
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CARTA BLANCA

AYUDA!!

Somos una sociedad de tipo cultural y aca-
bamos de formar un club de usuarios de
microordenadores, enfocado principalmente al
Commodore y al Sinclair, por ser los mas ven-
didos en Espafia a nivel personal.

Descariamos saber en qué medida pueden
ustedes colaborar con nosotros, pues partimos
de cero, y sobre todo en la coordinacion de
cursos basic va que disponemos de amphos
locales v personal cualificado para impartir
clase de programacion,

También agradeceriamos que en ¢l proximo
numero de la revista dedicasen unas lineas a la
informacion sobre la creacion de dicho club.

Por nuestra parte, no dudaremos en enviarles
los programas que aqui vayan surgiendo, asi
como trucos de programacion que aqui se des-
cubran, y las actividades que se estén llevando a
cabo en cada momento.

Esperando su grata contestacion, reciba m
mas cordial saludo.

LUIS MARCONI SUAREZ VIEITES
SECRETARIO
DEL CIRCULO OURENSAN-VIGUES.

En primer lugar, quisiera felicitarle por la
nueva revista y pasar a expresarle el motivo de
fnuestra carta.

Nos hemos juntado unos usuaries de Com-
modore, aqui en Albacete, pues creemos que
seria muy posilivo el crear un club en esta ciu-
dad, que seria muy beneficioso para todos, y es
por esto que les pedimos por favor, que nos
ayuden en lo que se refiere a informacion sobre
funcionamiento. sonido y lenguaje a maquina,

También quisieramos que publicasers algo
sobre nosotros, informando que necesitamos
socios para dar vida a este club de Albacete, ya
que no conocemos a la mayoria de los usuarios
que pueda haber aqui.

También nos gustaria algo de informacion en
cuanto a programas de musica para el C-64.

CLUB DE COMMODORE DE ALBACETE
Fernando Martinez Guerrero

La Roda, 39-5¢ D

ALBACETE

Nosotros somos la revista, no la casa
Commodore, por tanto sélo podemos ayu-
daros con la publicacién de todo aquello que
los distribuidores de Commodore en Espana
nos envien. Cualquier informacién que
Microelectranica y Control o cualquier otra
casa nos remita la publicaremos para que
pueda ayudaros, asi como las notas, trucos,
etcétera, que otros lectores nos manden.

Nosotros no podemos enviaros manuales
ni libros sobre las rutinas internas de los
equipos va que no disponemos de ellos para
venta al pablico.

Podéis pedir informacion mas detallada
sobre equipos, soft y publicaciones, a los
distribuidores de Commodore v librerias
especializadas para que ellos puedan facili-
taros algo mas o deciros donde podéis con-
seguirlo. Podéis comenzar por contactar a
los de Albacete v Vigo y a los que aparecen
en la revista.

En cuanto a la ayuda que podemos pres-
taros en los cursos que habéis organizado,
podéis preguntarnos todas las dudas que
pucdan surgir, nosotros trataremos de acla-
rarlas v las publicaremos para que sirvan de
guia a los demds clubs v usuarios indepen-
dientes.

Estamos deseando recibir vuestras cola-
horaciones.

GRAFICOS
PARA EL 64

Vengo buscando desde hace bastante tiempo
sin conseguirlo, la direccion donde pueda
adquirir un cartucho (de los que se introducen
dircctamente ¢n ¢l ordenador, que cumpla al
menos como el Superexpander lo hace con el
VIC-20; naturalmente para ¢l Commodore 64),

CARTA DEL MES

Soy suscriptor de los “viejos™ desde el nimero uno. Soy suscriptor de
COMMODORE INTERNACIONAL (Inglesa) v de un monton mas de
revistas de informética.

Quisiera que ustedes fueran distintos de las demas revistas de informa-
tica, que todas terminan siendo del Vie-20 6 del ZX como si no existiesen
mas ordenadores.

QUISIERA QUE HICIERAN HONOR AL NOMBRE QUE LE HAN
PUESTO A LA CRIATURA Y NO SE OLVIDEN QUE COMMODORE
SON TAMBIEN EL COMMODORE 2000 y EL 3000 ? TAMBIEN EL
4000, el 8000 y todos los demas y que como DIVERTIMENTO EXISTEN
EL VIC 20 y EL COMMODORE 64.

Tengo un COMMODORE 3032 y es mas dificil conseguir software y
aplicaciones como extensiones del port para comandar y controlar procesos,
etcétera, etc., que un ciego ver.

He contactado con el representante del Commodore en esta provincia,
que es un buen amigo y me informan que MICROELECTRONICA NO
QUIERE SABER NADA DE LOS 2000 y 3000.

Dejo colgada mi pregunta, (COMMODORE WORLD TAMBIEN SE
VA A OLVIDAR DE LOS ESPANOLES QUE CON GRANDES SACRI-
FICIOS Y SIENDO LOS PIONEROS, NOS EMBARCAMOS EN COM-
PRAR UNOS EQUIPOS CAROS Y HOY NOS VEMOS DESCOLGADOS
DEL CARRO DE LA INFORMATICA? )

LES SEGUIRE POR UN PERIODO DE UN ANO. Si ustedes son
conscientes del nombre que le han puesto a su revista, sin duda, tendran en
mi un suscriptor por mucho tiempo.

ARTEMIO GONZALEZ PEREZ (ARGOGAS)
FERNANDO AROZENA QUINTERO, |
(POLIGONO COSTA SUR)

TELEFONOS 22 42 44-45

SANTA CRUZ DE TENERIFE

Aunque no ayude gran cosa, podemos decir que estamos de
acuerdo, y que la situacion es indiabladamente frustrante. La situa-
cién del pionero es siempre altamente injusta. No pretendemos discul-
par a la casa Commodore al decir que la situacion de los PETS es la
misma que la de todos los equipos pioneros de cualquier otra firma de
ordenadores, pero la triste realidad es esa. El micro (de cualquier
marca) nacid antes de que las firmas creadoras fueran conscientes del
futuro impacto y necesidad de un amplio soft.

El impacto se produjo, la informatica se desbordé y los equipos se
sucedieron unos a otros a una velocidad no anticipada. Las casas de
soft nacieron... para el ultimo equipo, olvidando a los pioneros.

En Microelectrénica, con quien hemos hablado, reconocen este
problema pero se reconocen impotentes, sin embargo, nos dicen que su
Departamento de Soft atendera todas las consultas gue se le hagan
(Sres. Masats o Navarro) e intentaran ayudar en lo que puedan.

Nosotros por nuestra parte vamos a hacer lo imposible para sacar
informacion.

Desde aqui hacemos una llamada de S.0.S. URGENTE a todos
los distribuidores nacionales o extranjeros v a todos nuestros lectores
para que nos envien, tanto a nosotros como a ti directamente, toda
informacion por pequena que sea sobre los PETS,

L.speramos y deseamos poder darte el servicio que necesitas.
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que me permita el uso de las 4 teclas programa-
bles, ¥, una comoda programacion para el tra-
zado grifico de funciones matematicas. Hasta
ahora los métodos empleados en alta resolu-
cion son incomodos v largos, les quedaria muy
agradecido si pudiesen ayudarme a encontrarlo

ALBERTO VALDENEBRO MORANO
CALLE REAL, 82-7° B - TELEF. 50 86 37
(EDIFICIO CARTHAGO NOVA)
CARTAGENA (MURCIA)

Proximamente Commodore pondra a la
venta un cartucho del estilo del Super-
expander pero para el C-64. Actualmente
va tiene disponible en disco el " Turtle gra-
phics IT', el “LOGO" y el PILOT, que son
tres discos que permiten trabajar al ordena-
dor en lenguajes especificos para graficos,

En este mismo ndmero tienes un pro-
grama gue permite asignarle funciones a las
teclas de funciones.

La informacion sobre cartuchos y pro-
gramas disponibles en el mercado ira apa-
reciendo poco a poco en la revista en la
seccion “Galeria del Soft'.

AMPLIACION DE RAM

Aprovecho para felicitarles por la presenta-
cion ¥ contenido de su nueva revista, Tengo ¢l
siguiente problema: Poseo un VIC 20, ¢on la
maxima ampliacion de memoria. Pero  al
moverse la memoria de pantalla, al conectar los
cartuchos de 8 y 16K RAM, queda un drea de
unos 3K que se desaprovecha como memoria
accesible en Basic. Les agradeceria me indica-
ran, si es posible, mediante alguna instruccion
rescatar este drea de memoria, que me scria
muy nul, por dedicar mi equipo fundamental-
mente a calculos téenicos de mgenieria civil 'y
edificacion,

Saludos ¥ gracias por todo.

LUIS LUCERO AOQIZ
C/ ALEJTANDRO GONZALEZ, 5-1" B
MADRID-28

En el nimero 2 ya contestamos a una
pregunta similar, repetimos para los que no
tengan el mimero 2.

Cuando se conectan las ampliaciones de
8 0 16 KRAM al VIC-20, si tienes conec-
tado el Super-Expander no soélo no tienes
los tres KRAM disponibles en BASIC; sino
que te quita algunos bytes de la memoria
que tendrias si lo guitases.

Estos bytes son los ocupados por los
“strings'’ que se le asignan a las teclas de
funcion, y los quita del final de la memoria.

Los 3 KRAM del super-Expander siguen
estando disponibles, pero no los puedes nsar
para programas BASIC, salo para progra-
mas de lenguaje maquina. No sé de ningin
POKE misterioso que te los pueda devolver.
Si alguien lo sabe que nos lo envie y lo
publicaremos.

PROBLEMAS
CON LA CLAVE

Muy sefores mios: En el nimero | de su
revista listan ustedes el programa “Tiro al
blanco™ y aparecen una seric de letras entre
corchetes. como (CRSR DN) y (3CRSR DNS).

El grupo ERSR entiendo perfectamente su
significado, lo que les agradeceria enorme-
mente es la explicacion de los grupos (DNS) y
(DN),
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Dandoles las gracias por adelantado v en
gspera de sus gratas noticias. Se¢ despide de
ustedes,

DO, JOSE V. BAYO GARCIA
ISIDORO DE LA CIERVA, 3
TELEFONO (968) 21 45 40
SUC. JERONIMO DE RODA, |
TELEFONO 24 33 93

MURCIA

Por tratarse del primer nimero, utiliza-
mos dos claves diferentes para los listados,
en el segundo ya lo corregimos adaptando-
nos a la clave que todos conociais del Club
Commodore. El significado de (CRSR DN)
es cursor abajo (cursor DowN), y el de
(3CRSR DNS) es tres veces cursor ahajo.

MAL POETA
...Y ALGO “PIRAO”
TAMBIEN

Amigos de la Commodore: (gque bien me ha
gquedado jeh!)

Comenzaré diciendo que soy nuevo en éste
club, pues no hace mucho tiempo que adquiri
mi propio VIC-20.

Os dar¢ algunas de mis opiniones sobre este
primer nimero de “Commodores World™ (ya
que he tenido la “chorra” de suscribirme en el
momento justo, para recibir este nimero 1)

1.* opimon: creo que deberiais lener en
cuenta los que se mcorporan a este fascinante
mundo de la informatica (jolé! yo para poeta)
los cuales estan algo “verdes” con lo referente
al sistema (todo hay que decirlo, yo sov uno de
ellos), por lo que os agradeceria unas explica-
ciones lo mas claras posibles y a poder ser
cjemplos de lo que resulte mas lioso

A titulo de ejemplo, os diré que me estuve
rompiendo la cabeza con el articuo de este pri-
mer nimero titulado “Personalizar tu VIC con
graficos de juegos™: al final logré descifrarlo v
fue gracias al cjemplo. Pero después vinieron
las graficas de alta resolucion y ahi la palmé,
pues no tenia ni idea de las formulitas que
poniais.

Con todo este rollo os quicro pedir un ejem-
plo de programa que utilice las graficas de alta
resolucton v caracteres multicolores.

27 opinidn: jprocurad evilar los errores de
mmprenta o del propio editor! va que la “‘meva
merced” no estoy muy enterado de la materia
para subsanar los errores en un programa que
trabaje con POKEs algo rarillos. Si no conse-
guis este objetivo por lo menos crear un apar-
tado de erratas.

Pregunta: ;Dénde puedo encontrar informa-
cion de memoria de 16K?

Demanda: ;podéis publicar un programa en
lenguaje médquina y después su equivalencia en
BASIC? |

JAVIER SAENZ PULIDO
C/A MEJICO, 30-4° B-4

iValel, en primer lugar quiero decirte que
procuraremos poner ejemplos en todo lo que
podamos. En segundo lugar desde el princi-
pio hemos intentado evitar las erratas, per
¢l duende de imprenta es practicamente
imposible, siempre puede colarse un gazapo
en cualquier sitio, pero intentaremos locali-
zar todos los que se cuelen y ponerlos en el
apartado “meteduras de pata” que como
puedes ver aparece en este nimero por pri-
mera vez (jojali pudiera ser la altima!).

Respecto a tu pregunta siento decirte que
la respuesta es no. Pero podrias conectarlo

SEAMOS

si le hicieses unos cortes en las pistas y unos
puentes para cambiar la direccion en que
estan situados. No es sencillo si no tienes
algo de experiencia con el soldador, y por
supuesto anularia la garantia...

Sobre los programas en lenguaje maquina
¥ basic equivalentes, lo intentaremos pro-
ximamente... pero serd con programas sen-
cillos para ficilitar la comprension de
ambos.

Intentaremos publicar en el futuro (jno
nos pidas fecha!) algan programa que uti-
lice graficos de alta resolucion. Mientras
tanto, lo dejamos aqui como un desafio a los
lectores y clubs. A ver quien nos envia el
primero.

Me ha pustado la pagina 42 “Mas alla del
manual”. que supongo scguird, pues para los
que comenzamos todas las ayudas son pocas.

Parece que falta una seccion con bibliogratia,
para saber qué libros se pueden comprar v cud-
les no y un poco de su contenido.

Me ha sorprendido la contradiccion entre
una frase del MANUAL DEL USUARIO, que
viene con el Commodore 64 v que dice: “Com-
modore se ha volcado para que sus manuales
sean conocidos por su facilidad en la lectura,
uso y comprension.”, y los errores que van apa-
reciendo. Por ejemplo en la pagina 44 al expli-
car la linca 70, Creo que la flecha estd mal
puesta. En la pagina 61, arriba en ¢l ejemplo de
POKE creo que falta un nimero. En la pagina
106 anuncia una bibliografia con mas de 20
libros, que nunca aparece. (P. 152 manual
Inglés del 5 X 6d4.) 7

Todo esto puede parecer una referencia a
Cosas pequenas. pero que a un principiante
pueden desorientar. Quizd pueda quedar
suplido con la revista.

No vendria mal en la revista una seccion
dedicada a un glosario, pues constantemente s¢
leen u oyen palabras, que no se conoce su
significadao.

Un cordial saludo.

. JAVIER LOPEZ IGLESIAS
MARIANO D. BERRUETA, 17-3%
LEON

Gracias por enviarmos los errores que
has encontrado en el manual. Creo que
Microelectronica y Control ha preparado
una nueva edicion corregida del manual,
pero al publicar los errores que encontréis,
los demis usuarios tendrin mas liso el
camino si tienen un manual antiguo.

Desde ahora vamos a dedicar una
pequena seccion a los errores de los manua-
les, en ella iremos publicando todos los
errores que encontremos entre todos (voso-
lros y nosoltros)..,

En la pigina 44 esta mal Ia flecha, debe
indicar a la linea 30.

En la piagina 61 deheria decir POKE
53281,7.

La bibliografia a la que hace referencia
en la pagina 106 imagino que no parece por
ser toda en inglés. Tengo el manual original
y en éste si aparece. En espaiiol sélo tienes
los manuales de los ordenadores y periféri-
cos y las guias de referencia del programa-
dor del VIC-20 y C-64, asi como los cursi-
llos de BASIC de Commodore.

Ademds vamos a publicar reseias de
todos los libros que las editoriales nos
comuniquen que existen, como ejemplo en
esle mismo namero aparecen tres de
McGraw-Hill Espana, el nueva seccién
bibliogrifica. De tomo y lomo (pag. 48).



PREGUNTONES

El Glosario también comienza en este
nimero, como ya habris visto y, final-
mente —Mas Alld del Manual—, si sera
una seccion fija, que publicaremos en todos
los niimeros.

FOTOGRAFIA

Me gustaria saber como se podria controlar
una ampliadora fotogrifica utilizando el “C-64",
Una explicacion entre el interface adecuado y
(su conexion) la ampliadora que sea. Si es que
es posible, es decir, que haya algin lector o
socio que pudiera decirmelo.

J MV

En ¢l niimero uno de Commodore World
aparecié un articulo sobre como utilizar ¢l
port de usuario del VIC-20. El port de tu
C-64 es practicamente igual, pero varian
las direcciones y algunas peculiaridades del
circuito integrado utilizado (CIA). Si desea
informacién detallada puedes encontrarla
en la pagina 293 de la guoia de referencia del
programador. Si podemos ¢n ¢l futuro dedi-
caremos un articulo a este port, pero ahora
mismo no puedo prometerte nada.

En el mercado nacional tienes un acceso-
rio que te permitiria utilizarlo para contro-
lar la ampliadora, se trata del “controlador
C-8"" de Elektrocomputer.

(INICIALES SOLO
POR DESEO PROPIO)

MEA CULPA... MEA CULPA

He mandado un programa, el cual ha sido
publicado en su revista. Yo no la he recibido
atin, pero me he enterado por un amigo que la
recibe. En ella, esta el programa, v una breve
nota que dice “‘mandanos tu direccion’, Creo
que ya la tienen, soy uno de los muchos que
estan suscritos a su revista. pero de todos
modos, se la pongo:

LUIS CARBALLO TABOADA
C/ CARDENAL QUEVEDO,
ORF

!

Xl programa es Carotena publicado en el
numero 1 de Commodore World.,

Lamentamos que hayas recibido el
namero 1 tan tarde. Al pasarnos Microelec-
tronica y Control su fichero de suscriptor
de Club Commodore hubo un problema de
etiquetaje que afecté a unos veinte suscrip-
tores, entre ellos ti. Como habras visto, ya
esta subsanado.

;PRESUME
CON TU AMIGO!

Hola queridos amigos (la editorial).

Antes que nada y por encima de todo. guiero
felicitaros por vuestra revista, de la cual soy
suscriptor, ¥ que la encuentro muy interesante y
de gran interés (pero los 2 primeros nimeros
me han llegado con un poco de retrasa), Espero
que los siguientes nimeros sean del mismo
estilo.

Después de lelicitaros proseguiré con la carta
v que quiero haceros algunas preguntas y
Proposiciones

a) Al recibir el primer nitmero, correspon-
diente al mes de febrero, habia en el sobre unu
etigueta con mi nombre y con el numero de

socto (92.635), Y guisiera saber si este nimero

sirve para algo, o simplemente es para saber la
cantidad de socios que tenéis.

b) (No podriais publicar algin programa
eserito ya en lenguaje maquina? Lo digo para
no gastar memoria con el intérprete BASIC, y
porque creo que puede ser una experiencia bas-
tante mteresante para los VIC-64-adiclos

¢) Ahora, y por Gltimo, me gustaria hacer
una proposicion que viene debida por lo
siguiente: El otro dia expliqué a un amigo mio
que la r ta a la que yo estaba suscrito tenia
mas de 3.500 socios. Pero ¢l no se lo creyo, y yo
le dije que se lo demostraria como fuera

Pues ahi va mi proposicion.

Rogaria a todos los que leyeran esta carta
que me enviaran una breve contestacion en la
cual pusiera el n? de socio y desde cudndo lo es.

Asi pues, conllando en vuestras cartas y en
vuestro espiritu de buenos socios, me despide

Muchisimas gracias y animaos a escribir.

P.D.: Pasado un mes de la publicacion de mi
carta, escribiré una carta a la editorial para
decirles los resultados,

XAVIER QUERAL CARRILLO
CACORCEGA, 613-5 1
BARCET (N A4-25

Si ¥ no. Ni tantos como 9.655 ni tan
pocos como 3.500.

El nimero 9.655 no sabemos de qué
puede ser, pero sospechamos que... jera el
nimero de reemholso!

in este momento acabamos de dar el alta
al nimero 4.146 y tu nimero en particular,
Xavier, es el 1.011 —claro que los nimeros
sirven— el 5.000 visitara EE.UU. y el afor-
tunado que le toque entre los demas, Ingla-
terra y las correspondientes instalaciones
Commodore.

De todas formas nos has dado una idea.
A partir del proximo nimero pondremos en
las etiquetas el nimero de socio (para éste
va estin hechas) para que todos puedan
conocer el suyo.

En este nimero comenzamos un curso de
lenguaje maquina, los programas comenza-
ran en oun fuluro,

—Commodore World, digame.

—iiSe me ha perdido el boletin de
suscripcion!!

—No se preocupe, por teléfono tam-

bién puede suscribirse
numero (91) 259 54 78.

llamando al
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MARKETCLUB

Servicio gratuito para nuestros lectores particulares. Empresas 300 ptas., por linea.

' MERCADILLO

(Ref. M-1)

e CBM 4.032. Intercambio programas.
José Marcé Mestres. Calle Sevilla, 5. Tel.
(93) 803 77 51, de 8 a 3, VILANOVA DEL
CAM (Barcelona).

(Refl M-2)

e ACCESORIOS VIC-20: Amphliacion de
memoria 16K mas varios programas,
13,000 Module de expansion para 6 cartu-
chos, 10,000, Cartucho lenguaje FORTH
y manual, 7.000. Las tres cosas solo por
25.000. Jaime. Tel.; 245 46 56. BARCE-
LONA.

(Ref. M-3)

® Desearia vender por 40.000 ptas.: VIC-
20, con cartucho Super Expander, las dos
partes del Curso, el “joy-stick™ y un juego
Indescomp, todo comprado en diciembre
del 82. Fernando Martinez, calle La Roda.
39,5° D. Tel. 23 41 82. ALBACETE.

(Ref. M-4)

® Tengo un PET 2001/8K y desearia te-
ner el cassette “*Monitor para lenguaje
Miaquina™., También desearia contactar
con usuarios o clubs de PET si los hay.
José Manuel Camara Mas, calle Castor,
32, bloque 11, 3%, puerta 1. ALICANTE.

(Ref. M-5)

e S¢ busca MODEM para Commodaore 64.
Precio a convenir. José M." Maci. Horno
de Ladilla, 4, Montblanc, TARRAGONA.
86 00 63, Horas de comida,

(Ref. M-6)

® Vendo VIC-20 (Comprade en noviem-
bre 1983), 2 cursos de basic, libros, pro-
gramas, 4 cartuchos, juegos en cassctte,
sette, joysticks. Equipo ideal para ini-
ciarse en informatica. Todo por 59.000
(Valor real 90.000). Llamar de 9 a 11 h.
noche. Joan Sanz. Tel. 321 80 64. Trave-
sera de las Corts, 295. BARCELONA, 29,

(Ref. M-7)

® Compraria Cassette y aplicacion de
memoria 8K para VIC-20. Precio a con-
venir, Manuel Aranda (435 49 00) Ofi-
cina; 91 (617 97 31) casa.
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(Ref. M-8)

® Me urge la Unidad de Disco pero de 2.°
mano y daria hasta 40.000 ptas. El
modulo 10207 lo tengo averiado. tam-
bien lo compraria por 10.000 pesetas.
José L. Castejon Roca - Las Paredes - LA
UNION. Murcia.

(Ref. M-9)

® Desearia comprar o inlercambiar pro-
gramas de juegos o con diversas utilidades
para el VIC-20 no ampliado (cinta).
Carlos Plaza Hernindez. Calle Mestre
Nicolau. 37-41. Entlo. 3.". Teléfono: (93)
380 13 17. BADALONA (Barcelona). Pre-
ferible llamar de 13 a 16 0 de 22 a 23.

(Ref. M-10)

® Ruego toda informacion sobre progra-
mas y aplicaciones de 3032 asi como
monitor para lenguaje maquina con litera-
tura en frances o espafol. Artemio Gon-
zalez Pérez, Calle Fernando Arocena
Quintero, |, Barrio de Buenos Aires
SANTA CRUZ DE TENERIFE. Teléfono:
(922) 22 42 44,

(Ref. M-11)

® Vendo microordenador VIC-20 sin cas-
sette, por 34.000 ptas. v regalo mas de 70
programas de todo tipo, entre ellos, con-
trol stock, ajedrez (2), cuentas comercia-
les, archivo QSL con presentacion en pan-
talla de la misma y posibilidad de
imprimirla, juegos, etc. etc.. Interface
CW-RTTY autoconstruido, funciona a la
perfeccion y vale para cualquier ordena-
dor, se incluyen programas de CW y
RTTY por 10.000 ptas. Manuel Gonzilez
Lombardia EAICMC. C/Gabriel y Galan,
4-2°A. PENARANDA DE BARCAMONTE
(Salamanca).

(Ref. M-12)

® Intercambio programas de todo tipo
para el VIC-20. Regalo programas a todo
aquel que pida mi lista. También vendo
ampliacion de memoria 16K por soélo
12.000 pesetas. Dirigirse a: Tomas Tori-
bio. Jerusalen, 5. ZARAGOZA-Y,
fono: (976) 35 69 94.

Telé-

(Ref. M-13)

Si 0s sobra una impresora para ¢l VIC-20
v no sabéis a quién regaldrsela vo estaria

muy complacido de recibirla, Jorge
Rodriguez Afeyro, Poligono San Pablo,
Barrio C, Torre 29 4C, SEVILLA-T.

(Ref. M-14)

® Desearia comprar cartucho Super Expan-
der para Vic-20. Precio a convemir. Lla
mar de 2a 230 6 de 7a 11. Tel. (954) 61
41 24, Calle: Gustavo Gallardo 7-4% D.
SEVILLA-13. Cuanto antes llamen mejor.

CLUBS

(Ref. C-1)

® Club de amigos del VIC-20 v Commo-
dore-64. Ramon P. Serna Soler. Foto
Estudio 2. Plaza de Sombrereros, 2.
PALMA DE MALLORCA. Tel.: 21 31 62

(Ref. C-2).

® Desca informacion sobre clubs en exis-
tencia vy gente que quiera formar uno.
Agustin Quevedo Velasco. Ofia. 55-4“B.
MADRID-34, Tel.: 202 94 28,

(Ref. C-3).

® Desea informacion sobre clubs en exis-
tencia y gente que quiera formar uno.
Pablo Nistal Alonso. Empecinado, 46
6B, MOSTOLES. Tel.: 645 21 70.

(Ref. C-4).

® Club de programacion Alaiz, en Pam-
plona. Esta dirigido a estudiantes de
B.U.P. y C.O.U, de esta ciudad, v el fin
que tiene ¢s la introduccion en el mundo
de la informatica y programacion BASIC.
No tiene, por lo demis, ningin fin lucra-
tivo. El club propiamente posee equipos
COMMODORE 64, VIC-20 vy diversos
periféricos (impresora, unidad de disco v
cassette). CLUB ALAIZ. Pza. Monasterio
Santa Gemma, s/n. Tels.: 254480-257704.
PAMPLONA,

(Ref. C-3).

® Club de Commodore de
Fernando Martinez Guerrero.
39 5¢ D. ALBACETE.

Albacete.
La Roda,




(Ref. C-6)
® Circulo Durensan Vigues. VIGO. Vene-

zuela, 48. Entrechan. Tel.: (986) 410683-
422519,

{Ref. C-7).

® Un grupo de usuarios de la Comunidad
Autonoma de Murcia intenta crear un
Club de Usuvarios de VIC-20 y C-64 en
esta region, sin fines lucrativos. Interesa-
dos Hamar a los teléfonos (968) B0 23 64
{Maiianas, preguntar por Paco): (96%)
26 72 62 (Tardes, preguntar por Fernando).
Francisco Saez Soto, C/ Virgen del Rosa-
rio, 28. ALCANTARILLA. MURCTA.

- SERVICIOS

(Ref. S-1)

® En Barcelona, clases de informatica.
PLAZAS LIMITADAS, Lenguaje BASIC.
Practicas con microordenador VIC-20.
Prof. E. Martinez de Carvajal. Informa-
cion: Tel. (93) 345 10 00. Sefiorita Maria
losé (mafianas) O (93) 345 87 75,

Sr. Martinez (fuera de horas de oficina).

(Ref. S-2)

® Programacion de ordenadores persona-
les; organizacion explotacion de ficheros;
programas ordenadores auxiliares,

para
cuestiones empresariales, profesionales.,
administrativas, cientificas. Mora Mas.

Carlos I11,41. Tel
NA-28

33908 29. BARCELO-

(Ref. 5-3)

® Tengo programa para confeccion de
documentos, cartas, textos, etc. Permite
escribir lineas reales de impresora visuali-
zando por pantalla v avisando al final de
cada linea por timbre. Visualizacion del
entero; modificaciones de linea:
insertar lineas; grabacion disco o cassette;

exto

lectura de datos de disco o cassetie; con-
trol por pantalla del texto a rectificar;
acepla; espacios, etc.; imprime normal v
doble ancho; pregunta nimero de copias;
salto automatico de pagina en impresora:
margen izquierdo en la piagina, Amadeo
Bargay. Pza. Hospital 5-5°. Tel.: 874 4193
MANRESA (Barcelona)

f{\}r_'_f/ S-4)
® PROGRAMADORES COMMODORE-
64, excelente oportunidad para personas
que dispongan de programas de gestion y
utilidades v comercializarlos en
condiciones verdaderamente

(5010 programas de alta c:

deseen
ventajosas
idad). También

_4
s

programadores despuestos a realizar pro-
gramas a medida. Deberdn escribir al
apartado de correos 24143 de Barcelona.

BOLSA DE

- TRABAJO

OFERTAS

e TECNICO COMERCIAL, experiencia
venta Microordenadores y/o material
Auxiliar, Tel. (93) 207 3912, Lunes 12, C,
Mercantil

® BECARIO con posibilidad de entrar
en plantilla oficina MADRID. Requisitos:
Licenciado o ulumo curso; Inglés hablado
v escrito; Interesado en software, Mandar
“curriculum viate; APL *PLUS Service.
Rosario Pino, 6, Madrid-20

® Para la venta de material de uso mfor-
matico se necesitan VENDEDORES, Se

requiere: Coche propio; exento servicio
militar: edad inferior a 27 anos: lormacion
grado medio. Incorporacion inmediata.

nteresados llamar al teléfono 457 49 23,
Ref, SM-28/331101.

Para todos los usuarios de la informatica personal

150 pras

de Computerworld/ Espania

Para todos los usuarios de a inlormatica personal

SOBRE APPLE EN
ESPANA

€jemplar atrasado

250 pesctas

Edicion mensual

Para lodos los usuarios de la informatica personal

—-/.’-—
~—EL COLEGIO

Y LA INFORMATICA
o
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ESPACIO RESERVADO A:

IBERDATA

IBERDATA, S.A. C/ PADRE VENDRELL, N° 4. ALICANTE
TELEFONO: (965) 12 09 00




" El Manejo de Ficheros

Solucionando problemas
con la Base de Datos ‘“Deluxe”

ecesitabas un programa

de base de datos barato
para el VIC-20 o el C-64?
Este no te va a costar un
duro. Simplemente teclea el
listado para almacenar, y
clasificar tus datos con faci-
lidad.

\r'-l-C-Z(] con 3K o mas.
C-64 con unidad
de discos 1540 o 1541

6 Commodore Datassette
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El “Fichero Deluxe™ es un manejador
de ficheros para ¢l C-64 o el VIC-20 con
una ampliacion de memoria de 3K o mas,
El programa esta disefiado para uso con la
unidad de discos simple 1540 6 1541 o el
Datassette de Commodore. Funcionara
con cualquiera de las impresoras del VIC.

El formato del lichero es un grupo de
paginas con diez entradas por paginas. En
la version para el VIC-20, la linea 2 com-
prueba la cantidad de memoria disponible
para el almacenamiento de datos scleccio-
nando el nimero ideal de paginas. Esto
significa que si se cambia ¢l tamafo del
programa, esto serd tenido en cuenta, y se
modificara el numero de paginas.

En la version para el C-64, siempre se
proporcionan 100 paginas, con diez
entradas por pagina. En la linea 30, N se
fija en 1000, s decir, el nimero de entradas
que el fichero puede contener. Si quicres
mas © menos paginas, lo Gnico que hay
que hacer es cambiar este numero.

Cuando se ejecuta el programa, lo pri-
mero que solicita es el nombre del lichero.
Si se pulsa la tecla “Return” sin haber
proporcionado un nombre, el nombre de
fichero se fijard en **Sin Nombre™. A con-
tinuacion, el programa se inicializa.

Un momento mas tarde, una lista de
comandos de una letra aparecerdn en pan-
talla. Los comandos son los siguientes:
Pagina, Intercalar, Entrar, Catalogar,
Clasificar, Borrar, New, Load (Cargar),
Save (Salvar), Salida a lmpresora ¥
Ayuda. Si alguna vez se te olvida lo que
significan, pulsa la tecla ? (Ayuda) para
que salga una lista de las definiciones,

Utilizando los Comandos

Para llamar una pagina, se pulsa la P y
el nimero de pagina deseada. (Un cursor
intermitente le indicara al usuario que
pulse la tecla “Return’ después de teclear
una informacién solicitada). Cuando la
pagina aparece, s¢ veran diez nimeros de
entrada seguidos por un guidn. Para reali-

zar una entrada, se pulsa la tecla E y se
teclea uno de los nimeros para indicar
donde tiene que colocarse la entrada. La
entrada no puede contener comas, dos
puntos, ni punto ¥ coma. Despucs de
haberse pulsado la tecla “*Return™, la
entrada aparecera en la pagina,

Si se desea que la entrada aparezca en el
catialogo, tiene que ser invertida (las letras
dentro de una barra de color). Para hacer
esto, el primer cardcter de la entrada ticne
que ser una flecha a la izquierda. Esta es la
tecla que se encuentra en la parte superior
1izquierda del teclado.

Normalmente, yo invierto los titulos de
las listas. Por ¢jemplo, se podria clasificar
una lista de libros segun los nombres de
los autores. Para hacer esto, se invierte el
nombre de cada autor, entrando el titulo
del libro detras del nombre. (El titulo del
libro no se invierte). Ahora, cuando el
catilogo es llamado, se presentard cl
nombre del autor junto con el nimero de
pagina donde aparece.

Para insertar algo entre dos entradas
existentes, se pulsa | y se teclea el nimero
de linea donde se va a colocar la insercion,
Para borrar una entrada, se pulsa la tecla
Q v se teclea el numero de entrada. Para
cancelar un comando como Borrar, se
teclea la letra de otro comando en vez del
nimero de entrada.

Si el usuario quiere repasar las paginas
rapidamente, se pulsa la barra de espa-
ciado en vez de la letra de un comando.
Para llamar el catalogo, se pulsa la C.
Debido al espacio limitado en la pantalla,
solo diez lineas con sus respectivos ntime-
ros de pagina pueden ser representadas a
la vez. Para que aparezcan las diez lineas
siguientes, se pulsa la tecla “Espacio™.

Para salvar o cargar un fichero, se pul-
san las teclas S8 o L respectivamente. El
ordenador le solicitara al usuario que con-
firme lo pedido. Esto asegura que no se
cargue un fichero antes de terminar con el
que esta en ¢l ordenador. A continuacion,
se le solicitara al usuario que indique si
estd usando una cinta o una unidad de



discos. Se pulsa la D para disco v la C
para cinta. Si se pulsa la D, el ordenador
preguntard si el usuario desea un listado
de los ficheros de datos salvados en disco.

Cuando se vuelve a salvar un lichero en
disco, el lichero anterior sera sustituido

por el nuevo. De esta forma, no hace falta
recordar cual es la version mis reciente de
un fichero

Para clasificar, se pulsa la tecla A. Sélo
se puede clasificar lo que se incluya dentro
de una lista. Si las listas son los nombres

de autores, los libros pueden ser clasi-
ficados segin cada autor individual, pero
los nombres mismos de los autores no
pueden clasificarse. Después de pulsar la
A, el ordenador solicitara el nimero de la
primera entrada para clasificarse.

BASE DE DATOS VIC-20

| T#="SINLSPLIMOMERE"  PRIMT" LILR IHOM

BRELSPCIDELSFCIARCHIVO  IHPUTT S TE=L

EFTS(TE, 14)

2 M=INTOFRE(B/ 280 FP=1-R=(H+13/ 1901

mserJ FOKEZEETS, 185 RE="[SPC ILIHER#
=UBSY

Fs HREC15) : GE=CHE$ () - GOTOE

k=i

B=@ PRIMT"CCLRICMHT JLRVSOH JCATAHLOE
LERPCIM TS PRINT"PAGIHAR"
FORJ=KTOM: IFASCCS$C I )=18THENFRINT
[CRSRLIMINT (JA18+1 0 S8 T i=0+1 TFQ
>1BTHENE

7 MEXTJ

g GOSUBZ6E: IFA=GTHEME

S OMAGOTO4,12,19,22,29,36,41,67,47.5

R e L

(LR

25y d . 42 PRINT"[RYSOMIDLREYSOFFITIESCOLSPCIOLSPE]
10 IFJCM+1THENK=J: GUTOS [RYSOMICLRYSOFF JINTAT" | GOSUBSS | IFF$=
11 GOTO4 VU THEHE

12 PRINT"[2CRSRDIPAGINA#" : INFUTH% : P=
VAL CAS) | GOSUBZT | IFR<C:ATHENS

13 IFPCIORPIXTHENPRINT " [3CRSRUI" :GOT
012

14 PRIMT"[RVSONILCLRIPAGINA"F; T$ FOR
I1=RT709: L=(P-1,#%18+] :PRINT"[CRZRLI"L,
SECL) I NERT

15 GOSUBZ6: IFA=ATHEM1S

16 IFRC>1ZTHENS

17 P=P+1:IFP>XXTHENP=1

18 GOTO14

19 A$="-1":PRINT"[ZCRSRTIENTRAR"R$ I
NPUTAS : J=YALCA$)  GOSUE27  IFASBTHEND

20 IFJCRORJIZIMT (k¥ 1G+1THENPRIMT LSCRSRL]
"EOTOLS

21 INPUTS$(J):GOTOL16E

22 As$="-1":PRINT"[2CRERD]INTERCALAR"

RS INPUTHS : J=VAL(A$) - GOSUBZ7 - IFARCAT
HEN3Z

23 IFJCBORJIZINT (X #1@+ 1 THEHPRIMT " [SCRERL]
" GEOTOZ2

24 PRINT"ENTRADA": IMPUTD®: FRIMT" INSE
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>

34 PRINT"[RYSOMIZLRYSOFFILSPCIDEFINI
CIONES"  PRINT" (CRSRDILRVEONIHLRYSOFF ]
(SPCILISTARLSFCIALSPLI IMPRESORALCRERL ]
" GOSUBZE | IFA=BTHEN21

35 GOTOS

26 PRINT"[CLEICBLEISAYELSFCIALSFCICT
HTALSPCIOLSPCIDISCO" ' GOSUBES - IFASC"
5" THEN4
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"C"THEN4

28 IFAECE"DY THEN4
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uﬂTUBq
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i
|q:||

41 FRIMT"[CLRICRYSONILOADCEPCIDECSRL]
CINTRISPCIOCSPCIDISCOY GUSLIESS © [FR$C
>"E"THEH4

43 IFF$: ”D"THEH4
FPRINMT" [CRERDINOMBRELSFCID

E[EPLJHPCHI!“”“'IHPUTH$ IFMHE=""THEMN4

45 HFEH!“.; 15 “HI-' 1lH"

4h OFEML. 1. =1 . GOTOR3

47 FRIMT"[2 ..SPDJ“UJTHPLxFIIlHi 73| B
[MER"RE  THPLITFAS - I=VALCHE 0 GOSUEZT
CHEATHEMS
IFJCAIRIGHTHENERINT Y LECRIRIAY G

AR I=JTON-1 0 [Fagl [ a="C5HIF T+ 1"AMD
SHIFT#1"THEHI= H | GOTOEL
T+1 7 GOSUEES
THaEEEHTIET#1Y LGOS
CESEDIORDENAREDSFC I . GOt
e T E L L T HE MG T O
'rqlﬂ?n-r.UJ.J.]'ﬁ"[PVbUHJ"THE“UT

B Puib =L TGRS FELERTEC G
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BE MEWTI IFk=1THEMS?
£ HH=h
57 J=i
5 el I L =h-LTHEM 14
S IF J=Hb~ ] THEH:2

'-—.;

=A$THENA=1:I=13 : il:;f'"Iﬁﬁ;ftl;lHEMPi=5$fJ' EECT
28 HEXTI:RETURN Jedii Eotos

29 GOSUBAE: IFA$CO"S" THENS

a2 (5 5
b 12 ||'\._|._-;_||x

30 PRINT"NUEYOLSPCINOMBRE[SPCIDECSPL] ,{;E;l s e L R i L i
ARCHIYVO" - INPUTTS  GOSUESL  GOTO4 L e
31 PRINT"[CLRICRYSONICLRYSOFF IHTALOG A el i

OCCRSRDI" PRINT"YER[SPCILRYSOMIPLRYSOFF ]
AGTHALCRSRI] " PRINT" [RYSOMIICRYSOFF ]
NTERCALAR"R$

32 PRIMT"[CRSRDILRYSOMIELIRYSOFF INTRH
R"R$ PRINT"[CRSEDIIRYVESOMIGIRYSOFF IUT
TAR" RS PRIMT" [CRERIIORDEMCEFC]ILRYVSON]
ACRYSOFFILFABETICOLCRSRDI" ( PRIMT " [RVSON]
NLRYSOFF JUEYOLSPCIARCHIVOLCRERD]

33 FPRINT"[RYSOMILLRYSOFFIORDLSPCIDELSPC]
CINTALSPCIOLSPCIDISCO" : FRIMT " LCRSRII]
(RVSONISIRVESOFF JIRVELSPCIALSPCICINTALISPE]
OCSPCIDISCOCCRSRDI™

=5 PEIMT"LHOMI" THRES
66 FRINT"[ZCESRLIILR
GUROZLSFCISAH" G
&7 PRIMT'"[CLRILR
SR GIEUESE ! [FAS U”THEH4

6a FPIHT”EL[:PL] CHIVOLSFPCIENTERD 2
GO 2 IFA$="S"THEHF=@ M=M GOTOVI

e F=VALCAF) [FFCB0ORFCHGOTOE

£3
-

78 PRIMT"TERMIMAMDOLSPCIEN"RE: INPLITH
£ M=WALCHE D TFMCBORMENIEM=IF THEHET
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Commeodore World Abril 1984/59




MANEJO DE FICHEROS

LISTADO 1 (Cont.)

71 OPEM4, 4 A$="" FORI=1TOINT (408-LEH
CTE 020

72 A$=AF+"[SFCI1" MEATI  AF=A$+" [RYSOFF]
PRINT#4, CHREC 14 0 RE+TE+FSCHREC 1A CH
REC18)

7% LL=4 FORI=FTOM IFLEFT#(ScI) . 10="
[RYSOM] Y THEHTE

74 IFS$CI <" [SHIFT#] " THENFRINT#4, CH
R$C15)"[SEPCI"SSCICHRE 1@ LL=LL+2
75 GOTO?PS

TE FA$="" FORKK=?PTOLEM(SEC T %5 HE=FA%
+CHREF (2550 | MEXTKK

77 PRINT#4, "[SSPCY"GE+AF FRINT#4, F$+
U 811 =ins R A S REEE -

78 PRIMT#4,.F$+"[SSPC]"+G8+A$+FECHREC
127 LL=LL+4

7?5 IFLL>S3THENFORML=LLTO7Z PRINTH#4,C
HREC 18 ) NEATHL ‘PRIMTH#4, """ LL=3

88 MEXTI:CLOSE4:GOTO4

81 FORJ=ATOM: S$(J)="[SHIFT#]" NEXKTJT:
RETIURM

=2 PRIMT"COMENZAMDOLSFCIEN"RE: INPUTA
£ RETURN

83 FORI=MTOBSTER-1: IFS$(I <0 "[ESHIFT#]
"THEMKK=1 ' 1=8:G0TOS8S

84 kK=I

25 MEXTI RETURH

86 FORI=J+1TON: IFS$CI ="[SHIFT®#I1"THE
MEE=1:1=H:GOTOSS

87 KK=I

88 NEXTI  RETURM

g% FORI=NTOASTEF-1 K=1'IFS$CI)<>"[SHIFT#]
“THEMI=#

98 MEXTI K=K+1

91 PRIMTH#J, T$+"[SPCILEHIFTHAI" (PRINT#H
K FORI=ATOK

92 PRINTHI, S$C1) GBOSUBES NEXT CLOSES
(GOTO4

% INFUTH#T. NS IFRIGHTS(ME, 20> "[SPL]
[SHIFTX]" THENPRIMTHE" [SPCINOLSPCIENC
ONTRADC" : GOSURES  CLOSET: GOTO4

24 TE=NE TE=LEFTS(TE, LENCT$)-2) PRIN
T'"LCRSRDI(RYSOMIEMCOMTREADOLSPCI TS I
HPUTH®.T, K

95 IFKZMTHENMPRINT"[CRSRDICRYSOMIATEN
CIOM:" :PRIMNT"ELLSPCIARCHIVOLSPCIFUELSPL]
ERFHDGEEPDJQDH[SPCJMHS[SPC]NEMDRIH“

=

96 FORI=GTOK  IMPUTH#I, S$C1) GOSURES H

EAT  CLOSET : GOTO4

97 PRINT"[RVSOMILCLRILISTACSPCIDELSPC]
LOSCESFCIFICHEROSLSPCIENISPLIDISCOT [LRERD]
GDSUEED IFASCC NS THENRETLIRN
FRINT"[CLEILRYEONIBLSCAMDOLSPC IEN
CJELCSPCADISCOLCRERID

FEHL1. 8.8, "$a"
GET#1,A%, E¥
GET#1.A%, B
GET#1.A%. Bf
=i

1H4 IFHICZ”“THEHE F :
185 IFE® " EBS!*&WF

185 Dig= D$+“[P”'HH]”+NID$';TF£fI',E'+
"[RMSOFFIM

187 GET#1.EB$ IFSTIATHENCLOSEL  PRINT
RETURH
Ao IFBFCCHREC 343 THEMLGY
A5 GET#1,BF [FE$DCHRS 34 ) THEMDE=1%
B2 GOTO1HS
16
pi
1

!

= e A L
S L
3 P = %)

e
lB
LE%

hET#l EF IFEF=CHRE® 2 THEH] 18

=CE+BE GETH#1 . B JFRSL:""THENL]

11 [FRIGHT® D, 1 0="[SHIFTH1 " THENPR]
HMTDE

114 DE="" G0OT0
115 Y=Y-1'0G
11s IFLERETS =t THEHEEC =" LRYSO ]
”+PIGHTIf€$LJ=J"W'\Y s

117 GOrod

118 FORISETOGCEC] P
HESTI FORI=LTO
Lel=l EETUEN

e TEHTETH ]
i1 THERTT

LISTADO 2. BASE DE DATOS C-64

19 FOKESZ2E1 14 TH=" 2 INISPL IHOMERE"
28 PRIMT"CCLREILWHTINOMERELSPCIDELSFL]
ARCHIWO! - IHFUTT$

%5 PRIMT'[ECRSEDIL145FC IESPERELSPLIF
IR LEPCIFAYOR"  TE=LEFT#(T#$, 140

3@ H=1000 Pl H=cN+1 o 10 DIMEECH S RE
="[SPLILIMER#" (GOSUBE1E - GOTORE

48 =k
S@ Q=g PRINTCCLRI CWHT I LRYSOMICHTALO
G0 LSFCIY) TEYLZCRSRDIY  PRINT"PAGINA"

S0 FORI=KTOH: IFASCCS$C T 0= 18THENFRIN
TVICRERLI"INTCIA/1041 ), 580T) a=G+1: IF
0 18THENEE

78 HEXTI

=0 GOSUEZERA - IFA=ETHEREZE

9E OHAGOTO4E, 129, 150, 220, 226, Ze4, 418
JETE 470, 528, 318

168 IFJ<H+1THENK=T GOTOEE

118 GOTO46

126 PRIMT" [2CRSRDIFAGINAR"  IHPUTAE:F
=YALA$)  GOSUB27E : IFRC-ATHENZE

128 IFPC10RPZATHENPRINT " L3CRERUI" (GO
TO1 268

146 PRIMTY[RVSOMICCLREIFPAGINA"P, T$" [2CRERD]
" FORI=ATOS: L=(P-1)%18+1 FRIMT"[CRSRL]
"LoSECLD T NEST

150 GOsSUB2en: IFA=GTHEM1 @

1661 IFA<r12THENSG

178 P=P+]: IFPATHENF=1
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1568 GOTO14@

199 AF="-1":PRINT"[ZCRERIIENTRAR"RE -
THPUTAS : J=YALCAS)  GOSUEB27A - IFACATHE
H=EA

2AE IFJCB0RIGIMT (X% 10+ 1 THENPRINT " [SCRERII]
GATOL9G

219 INPUTSECT) GOTOL 166

220 AF="-1" PRINMT"L[ZCRSED]INTERCALHRE
"RE: IMFLTA% : J=YAL CA$) - GOSUBETE: IFRC:
BTHENSG

230 IFJ<A0RIZINT () %18+ 1 THENFRINT " [SCRERLI]
"IGOTOZ228

248 PRINT"ENTRADA" : IMPUTDE PRINT" IMNS
ERTAMIO" | IFR=NTHEM1 44

25@ GOsUESE0  FORI=KKTOJ+1STEP~1:5%C]
V=S I-1 0  NEMT (S8 Ti=D% GOTO1 166

268 E$="C,P,E, 1 . M,S,L,H, & A, 7[RVE0OFF]
[SPC1" PRIMTTAEC9) " [RYSOMILCRSRDI"ES
"LCRSRLICZCRERUIM  GOSLIBE3A

278 A=E FORI=1TO13: IFMID$CES, I#2~-1,1
1=AFTHEMA=1: I=12

288 NEXTI ! RETURN

293 GOSUBEER: IFA%C:"S" THEN4EA

398 PRINT"MUEVOLSPCINOMERELSPCIDELSFL]
ARCHIVD"  INPUTTE: GOSLES1E  GOTO4E
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GOLCRSED]Y (PRINTUYERLISFCIRVEOMIPLREYSOFF]
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i

THT L2 LTI
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530 [FMIDFLSE L Ll " ERMWEDNT " THEH

S4it GOSUBEEH K=0: FORT=UT0K  TFLEET &7
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|
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VA TS O S T gs

MEASTL  IFE=1THEME A
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I=i
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IFS® Jo588 T4 ) THENRPE=S8 0 T (80T
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J=I41 1 GOTOSS60
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CHOTOSEE
Ba0 GETA%: IFA$=""THEH&ZA
£46 EETLRH
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5668 FRINT"[ZCRSRDICRYSOMIESTRELERCTSE
EGUROTISPCISAN" ' GOSUBSEE  EETURN
E78 PRINT"[CLEILCRYMSOMICORIALSFC]IMPR
ESA"  GOSUBEER - [FR$:" S " THEN4A
620 FRINT"ELLSPCIARCHINMOLSPLIENTERD?
GOSUBEZA " IFAE="S"THENF=8 M=HN:GOTOV
16
629 GOSUBEZA  F=YALCAE)  [FFIB0RF XHGOT
(e
78 PRINT"TERMINAMDOLSFCIEN"RE  IMFUT
A% M=YAL CA$) | IFMIBORMEMORN=F THEM& 7@

= ]Sy LG T T

g LE g s LT\!'_IELI'TUiUIJ'l!

718 OPEM4, 4 A$="" FORI=1TOINT((40-LE
HET$00 /20

728 AE=AZ+"[EPC]" MEXTI : AF=A$+" [RYSOFF]
"IPRINTH#4, CHR$ 14 ) AS+TE+FSCHRE (10 CH REC1E)
738 LL=4 FORI=FTOM: IFLEFT#:S$(13, 1 )=
"CRVSOM]" THEMTEG

V48 TFSEC] 0" [SHIFT# 1" THENFRIMT #4 .0
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7Ea GOTO7 G
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CLED LL=LL+4

73 TFLLZSOTHEMFORML=LLTOPZ  FRINT#4,
CHREFCLED , CHESTML  FRINT#4 . i ‘LL=3
283 MEXTI  CLOSE4 : GOTO464

Z18 FORI=GTON: SECI0="[SHIFT#1" :NEXT.J

CRETURH

S28 PRIMT"COMEHMZAMDOLSPCIEM"RE - INPUT

A% RETLIEH

B30 FORI=NTOGSTEP-1:IFS#{] 0 > "[SHIFT#]
=1 =80 G0TOESA

248 kk=I

B30 MEATI RETUREH

Be0 FORI=J+ITOH: IFS$CI0="[SHIFT#1"TH

ENKE=1 | I=N'GOTCE5E

878 kk=1

SEf HESTI RETLRH

S50 FORI=HTORSTER-1 K=I1:IFS$. T <" [SHIFT#]

"THEH =@

S0l MERTI K=E+1

S1E PRIMTHI, TE+"[ERPCILEHIFTHIY ( PRIMT

#1. K FORI=aTOK

S PRINTH#I.SECI) GOSUBSSE : HEST  CLOS

E.J GOTR44

D38 IHPUTHT, HE

S35 IFRIGHT®CME, 22 3 "[SPOILSHIFTHINT

HEWFPREIHTHE" [SPCIMOLEFC JENCOHTRARDO" | G

OSUBS38 : CLOSET - GOTOHE

DA TESME TE=LEFTECTS LENI T =20 PRI
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IHFLITHT b
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el FORTI=@ATOR  ITHFLUTHT . S£0 0 GOSUBESE

CHERT - CLOSE) - GOTO46

978 PRINT"L[RWZOMICCLREILISTRISFCIDE

LOSLSRCIF LCHE CIEHMLSPCIDISE0L

"IGOSUBEZA: TFA! SN THENRE TLIRH
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HIBUSCANDOLSFEIE
RO

GET#1, BE [FETCOETHEMCLOSEL - PRIN
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EXCURSION POR LA MICROPROGRAMACION

Cursillo

de Lenguaje Maquina

CAPITULO |

Por Diego ROMERO

Introduccion

ado el creciente interés que esta

despertando entre nuestros lectores
la programacion en lenguaje maquina y-la
escasez de publicaciones en espanol sobre
este tema, hemos pensado comenzar en
este nimero un cursillo sobre esta materia
que empiece desde cero para que todos
puedan seguirlo.

Aquellos que ya tengan conocimientos
sobre este tema comprenderin que es
necesario partir de cero en un curso de
este Lipo, ¥ espero que tengan paciencia
hasta que lleguemos a un nivel que pueda
ser interesante para ellos, aunque no esta-
ria nada mal que repasasen un poco lo que
ya saben desde hace tiempo... y de paso
podrian hacerme llegar cartas con opinio-
nes ¥ sugerencias sobre el tema.

Para
VIC-20 y C-64

Existe una primera dificultad a la hora
de programar en codigo maquina, y es que
el ordenador trabaja con ceros y unos,
mientras que nosotros lo hacemos con
numeros del cero al nueve. Para tratar de
aclarar un poco el asunto, aqui tenéis este
articulo y el programa que lo acompana.

Sistemas de Numeracion

esde que el hombre existe, creo gque
decidio utilizar los dedos para con-
tar cudntas gallinas le daria a su vecino a
cambio de su cerdo, de aqui que comen-
zase a hacer sus calculos con diez nimeros
del cero al nueve; v si no fijaros en los
nifios pequenos que todavia no saben con-
tar.., ;Como lo hacen?... Con los dedos.
Nota: Esta es una opinién muy personal
y puede no coincidir con la realidad. De
hecho creo que no fueron gallinas, me
dijeron que pudieron ser terodéctilos pre-
histéricos o algo similar.

BINARIO HEXADECIMAL DECIMAL OCTAL o
0000 0 0 0
0001 1 1 1
0010 2 2 2
0011 3 3 3
0100 4 4 4
0101 5 5 5
0110 [} 6 6
0111 7 7 7
1000 8 8 10
1001 Y 9 11
1010 A 10 12
1011 B 11 13
1100 g & 12 14
1101 D 13 15
1110 E 14 16
1111 F 15 17
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Sea como fuere, el caso es que nosotros
utilizamos el sistema de numeracion lla-
mado decimal, y los ordenadores trabajan
con ceros y unos solamente, decimos que
trabajan en binario. ;Como podremos
descilrar este sistema de numeracion?...

Vamos a fijarnos un poco en el nuestro.
Tomamos un nimero como ejemplo y lo
descomponemos:

TO9=TX 100X 10 49X 10°=T00+0+9
(Como lo hariamos con el nimero 1101
de nuestro ordenador? Veamos...

Q1= X2 1X 250X 241X 2°=8+4-+04-1=13

Aqui tenemos la norma para realizar la
conversion... Para pasar un numero de
binario a decimal basta con ir sumando el
numero 2 elevado a la potencia corres-
pondiente al lugar que ocupe cada digito
uno en el numero. Los lugares ocupados
se numeran de derecha a izquierda
comenzando por cero:

R I e s
luego 1 01 1 1 0 sera igual a:
22404+2742242140 = 3248+4+2=46

Para realizar la conversion en sentido
inverso, tenemos que ir dividiendo por
dos el nimero que queremaos pasar a bina-
rio, y los restos de las sucesivas divisiones
junto con el altimo cociente nos dan el
numero binario buscado.

Ejemplo: 23 : 2 = 11 resto 1
LE s 2t 5 resto ]
5:2= 2resto |l
22 2= | restoD

Como el ultimo cociente ha sido 1,
entonces 23 en decimal equivale a 10111
en binario.

Otro ejemplo:

10:2= 35 resto
5:2=2resto |
2i5id | resto )

Ll altimo cociente fue 1, luego 10 deci-
mal es 1010 en binario,

Ya hemos visto cdmo pasar un niimero
de binario a decimal y wviceversa. Pero
tenemaos un problema mas, que es la faci-
lidad de equivocarnos que podemos tener
cuando escribimos un nimero con varios
unos y ceros, Para evitar esto los agrupa-
remos en grupos de cuatro bits (digitos
binarios) y los utilizaremos en hexadeci-



mal (base 16). La equivalencia entre bina-
ro ¥y hexadecimal la podéis ver en la
siguiente tabla.

Antes vimos que el 23 decimal era
10111 en binario, y en hexadecimal sera 17
(0001 O111).

Como podéis observar ha aparecido
una nueva columna en la tabla, la del
OCTAL, gue es un sistema de numeracion
con base 8. El cambio de base octal a
decimal se hace igual que el del binario a
decimal, pero usando las potencias de & en
lugar de las de 2.

Ejemplo:

27 en octal es 2XB'+7XE%=16+7=23 en
decimal.

El cambio en sentido inverso es igual
pero dividiendo por 8 en lugar de dividir
por 2.

Para efectuar la conversion de decimal
a hexadecimal, es mejor pasarlo a binario
y agruparlo en grupos de cuatro bits.

Ejemplo: 84 decimal sera en binario

84 :2 =42 resto 0
42 ;2 =21 resto 0
21:2 =10 resto |

10:2= 5resto0
5: 2= 2resto 1
2:2= | resto 0
Ultimo cociente = 1 ... en binario es

1010100

Si el numero binario 1010100 lo agru-
pamos en grupos de cuatro bits, sera 101
0100 v mirando la tabla vemos que
corresponde a... 5 4 en hexadecimal.

En octal las divisiones por 8 nos darian:
84 : 8 = 10 resto 4
10:8= 1 resto2

Ultimo cociente = | luego en octal seria
124.

Otro modo de obtener este resultado
podria haber sido agrupando el nimero
binario en grupos de tres bits y mirando
en la tabla.

1010100 = 001 010 100 = 1 2 4 en octal,

(Camo distinguir un numero cuando
estia en base 2, 8, 10 6 167

Teoricamente se debe indicar la base en
que esta escrito un namero afadiéndole
un subindice a la derecha, pero ésta nota-
cion complicaria demasiado la escritura
de nimeros.

Ejemplo: 84, = 124 ;=54 ,, = 1010100 ,

Para simplificar la notacion, se suele
utilizar €l simbolo del dolar ($) para indi-
car que el nimero es hexadecimal, el de
tanto por ciento (%) para el binario, y el
simbolo @ para el octal. Dejando los
nimeros decimales sin prefijo.

Ejemplo: 84 = @ 124 =554 = %, 1010100

Para practicar sobre la conversién de
una base a otra, conviene que lo hagdis
con papel y ldpiz hasta comprender bien
la mecanica del cambio de base, v podéis
utilizar el programa que aparece en el lis-
tado para comprobar que no habéis come-
ido errores en la conversion.

El programa pregunta la base en que
queréis introducir el niimero y contestara
¢l mismo nlimero en las otras bases.

En el proximo niimero comenzaremos
con la descripeion de la serie de instruc-
ciones basicas de carga v almacenamiento
de un registro. es decir, con el principio de
lo dificilillo.

jPracticad la conversion! v...

Hasta pronto.

1 FEM# PROGRAMA CAMEIOS DE BRSE #

2 PRIMT"[CLRILCRSRDIL3SPCICAMBIOLEPC]

DELSFCIBASE"

3 PRIMT"[2CRERDILRYSOMILLRVYEOFFILEPC]

BIMARIO"

3P$EETT"[2CRSRD3[RVSDHJ2[RVSDFF][SPCJ

9 PRIMT"[2ZCRSEDILRVEONIZIRYSOFFILSFC]

DECIMAL"

& FRIMT"[ZCRSRDILRYSONI4LRYSOFFILEPC]

HEXADECIMAL"

7 ME$="[25PCIDATOLSPCIC1 /427" GOSUBZ

6

8 PRIMT"[CRESRUILZISPCILCRSRUI"  OHVAL

(2%£)60T018, 12,14, 18

9 GOTO?

19 BRASE=Z INPUT"BIW" DA% GOSUB31: IFE

R=1THEN18®

11 GOTO17

12 BRSE=8B'INPUT"OCT", DR%:GOSUBZ1 : IFE

R=1THEH12

13 GOTO17

14 BASE=18'INPUT"DEC"; DA% GOSUB3L: IF

ER=1THEN14

15 GOTO1Y?

16 BASE=16:IHPUT"HEX" ;DA% :GOSUBZ1 : IF

ER=1THEM16

17 IFHRCZ128THEN19

18 PRIMT:PRIMT:ME$="DEMASIADOLSFCIGR

AMDE" | GOSUEZE : GOTOL

ég PRIMT"[CLRICCRSRDILSPCIEQUIVALENT
S:H

28 PRINT"[ZCRERDIBIM=LSPCIKISFCIY, (B

ASE=2:GOSUB3Y

21 FRIMT"[CRSRDIOCT=[SPCI®LSPC]". ' BA

SE=g: GOSUB37

22 PRINT"[CRSRDIDEC=[25PCI1",HNE

23 PRIMT"[ZCESROIHEX=[SPCI$LSPC1", B

RBE=16: GOSUBSY

249 MES="[4SPCIPULSELSPCIRETURN" : GOSL

Bze : IFZ$=CHR$( 133 THEMZ

25 GOTO24

26 FL=1

27 PRINT"[HOMICLZ1CRSRDI"; : IFFL=1THEN

FRIMTMES

28 IFFL=-1THEWFRINT"[21SPC]"

29 FORML=1TO180:GETZ$: IFZ$C5" " THENRE

TURH

360 NEXT:'FL=~FL @ GOTOZ27

31 HRE=8:#=LEM.DR$)

32 ER=8:FORDI=1TOLENCDRS) ( DR=ASCCMID

$CDA%, D1, 12)-43: IFDAS>2ANDIDA<1 7 THEMDA
2

IF DA 1ETHEMDA=DA~?
IFDRZ=BRAORDACBTHENFRINT "ERROR" | ER

(R AR TR e []
PR R OO 3 R

MNR=MF+DA¥BASE T(x-D1)

& MEXT : RETURH :

37 DE="":DI=0'MZ=HR

35 IFHZ>=BASETDITHEWDI=DI+1:GOTO33
22 FOR®=DI-1TO@STEP-1

4@ DA=INT(HE/CBATRD ) HE2=HZ-DA%EA T
41 IFDA>STHEMDA=DA+Y

42 D¥=CHR£(DA+42) PRINTD®, :HEXT :PRIH
T:FRINT :RETURH

0
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Commodore 64
Caracteres Especiales
con Easy Script

Como generar caracteres especiales

con Easy Script

emos recibido cartas

que nos preguntaban
sobre la cuestion de cémo
generar caracteres especia-
les en algunas impresoras
con el proceso de textos
EASY SCRIPT para Com-
modore 64.

R. PARDO

C-64

64/Commodore World Abril 1984

Bien, en las impresoras de matriz de
puntos Commodore 1515/1525 y MPS-801,
la redefinicion de caracter se hace con el
comando de EASY SCRIPT ch.

El formato de este comando es el
siguiente:

nchxx.,\'x,xx,xx.xx

Donde xx son los nimeros que resultan
de decodificar los puntos del cardcter a
generar. (Este tema se toca con mayor
profundidad en los manuales de las
impresoras 1515/1525 y MPS-801). Por
ejemplo:

| # I O
2 .
4 * : " #*
g * ¥ - *
16 # * .*
S SR
64 * . #*
I ol S (5
O3 6
e T

Luego el comando ch quedard asi:

Blch128,253,137,145,161,253

Para utilizar este caracter especial
deberd -emplear la combinacion de las
teclas Fl y $. Esto hara que EASY
SCRIPT visualice un simbolo § en campo
de video invertido v, que a la hora de
imprimir nuestro texto salga el cardcler
especial que nosotros hemos definido pre-
viamente. jOjo! Recomendamos que la
definicion de caracter se haga EN TODOS
LOS CASOS en las primeras lineas de
nuestro documento, a poder ser en el
lugar donde definimos los parametros del
documento que vamos a escribir,

Los usuarios que dispongan de impre-
soras Commodore 1526 v 4022, 4023,
8023 o0 MPP-1361 tendran de utilizar una
técnica diferente ya que la manera de
definir un caracter especial en estas impre-
soras no es la misma que en las impresoras
que hemos visto anteriormente.

En estas impresoras, hay que seleccio-
nar previamente una direccion secundaria
para utilizar cualquiera de sus modos. En
el caso que nos ocupa. la direccion secun-
daria es 5.

;Como enviaremos desde EASY SCRIPT
una direccion secundaria? Con el comando
sa. El formato de este comando es el
siguiente:

Bsaxx.yy vy, yy.yy.vy.yy

Donde xx es el nimero de direccion
secundaria que qUEreMmMos enviar, e yy son
los nimeros que decodificamos de la posi-
cion de los puntos del caracter. Vamos a
definir el mismo cardcter con eslas
impresoras (en el caso de la impresora
1526):

PR o Gettane o
!‘"4 y * #® * * #*
32 ; ;
3 B #
4 % #* *
3 ® *
| & *
6 I S D S T B

525805

Pero antes aun hay gue ejecutar olra
operacion.
EASY SCRIPT tiene un método por el

cual podemos enviar un codigo de carac-
ter determinado por nosotros a la impre-



sora. Esto es posible porque EASY
SCRIPT permite un maximo de 10 carac-
teres determinados de este modo. (Como
se hace? Con el comando:

X=ASCII

Donde X es un nimero del 0 al 9 ¥
ASCII es el valor dado en este codigo del
caracter especial que queramos enviar. En
nuestro caso, debemos enviar el caracter
ASCCI 254, Por tanto, escribiremos:

Bo=254:5a5.0,95,72,68,66,65,0,0

Ahora bien, jcémo enviaremos esto?
Pues conla combinacion de las teclas F1 y
() (en este caso), debiendo aparecer un 0 en
campo de video invertido en la pantalla. y
en la impresora el caracter especial que
hemos definido. Como hemos visto, es
bastante facil crear caracteres especiales
con una impresora de matriz de puntos.
Pero ahora pasaremos revista a otro tipo
de impresora: las impresoras de margarita
o de alta calidad.

En este tipo de impresoras estd disponi-
ble caracteres de retroceso (backspace),
secuencias de escape (ESC) para distintos
modos de gobierno de la impresora, etc.

Vamos a hablar de los dos modelos de
impresora de margarita con las cuales tra-
bajamos normalmente en Microelectro-
nica y Control: SILVER-REED y NEC
SPINWRITER.

Los articulos de esta Revista se impri-
men indistintamente en cualquiera de
estas dos marcas. Este articulo esta redac-
tado con una impresora SILVER-REED
EXP 550 vy por tanto, hablaremos en pri-
mer lugar de ella.

Esta impresora, en cuanto a codigos de
subrayado vy repicado, es igual que las
impresoras de la marca DIABLO, por
tanto algunos de los codigos van a ser

iguales para las dos.

Para enviar los caracteres especiales,
hemos utilizado el método de enviar
caracteres especiales del que dispone
EASY SCRIPT. Veamos qué caracteres
empleamos:

=125:nb ¢ con cedilla (g)
1=92:nb eiie mayuscula (N)
=124:nb efie minuscula (1)
3=64:nb acento (*)

=126:nb simbolo 1/2 ('/,)
5=62:nb simbolo pesetas (Pts)
=60:nb simbolo de primero (%)
=123:nb simbolo de primera ()
8=93:nb abrir interrogacion ()
=91:nb abrir admiracion (i)

Como se puede ver, todos estos codigos
permiten hacer un proceso de texto de
calidad. Cualquiera de estos signos se
puede utilizar pulsando Fl y el nimero
correspondiente.

Ahora bien, si probamos el acento mas
de uno se encontrara con la sorpresa de
que el acento ocupa un espacio y la vocal
sobre la cual iba destinada la tilde ocupa
el espacio de al lado. Esto quiere decir que
nos falta algo.

Estas impresoras disponen de caracte-
res de retroceso o backspace. ;Como
enviaremos un caracter de este tipo con

EASY SCRIPT? Con la combinacion de
las teclas F1 y flecha a la izquierda se
envia un caracter de backspace con la ven-
taja que este cardcter que retrocede el
carro de la impresora se toma en cuenta
por parte de EASY SCRIPT a la hora de
justificar margenes.

Nosolros, cuando tenemos de enviar un
acento, enviamos primero F1/3, saliendo
en la pantalla un 3 en campo de video
invertido, v luego Fl/flecha izquierda,
saliendo una B mayiscula en campo de
video invertido. Se puede invertir ¢l orden
de envio con idénticos resultados.

Aln hay otro tema, pues en castellano
existen palabras que tienen diéresis, como
cigiiefia. ;Coémo enviaremos el caracter™?

Por medio de la combinacion de la fun-
cion ESC de la impresora. Para enviar este
caracter desde EASY SCRIPT, tendremos
de pulsar Fl/flecha arriba, apareciendo
una E mayuscula en campo invertido en la
pantalla, poniendo a continuacioén una Y
mayuscula (esto no es que me lo haya
inventado yo, sino que segin el manual de
esta impresora es la manera correcta de
sacar la diéresis).

(Coémo lo utilizariamos en el caso de la
palabra cigtiena?

Escribiriamos las letras c, i y g. Ahora
Fl/flecha arriba y luego Y mayuscula.
Luego Fl/flecha izquierda, u, e, #, a.
(Qué facil, no?

Hablaremos de otra marca de impre-
sora: la NEC SPINWRITER.

Estas impresoras no tienen los mismos
codigos de cardcter para generar los mis-
mos caracteres que la impresora de la que
hemos hablado anteriormente.

Por ejemplo, para estas impresoras hay
que enviar previamente el comando de
EASY SCRIPT If con un valor de | ya
que vienen preparadas para cjecutar
Carriage Return sin Line Feed, o si no nos
imprimiria siempre en la misma linea va
que no avanzaria el papel,

Para generar el acento en estas impreso-
ras, enviaremos el caracter * (SHIFT y 7)
seguido de backspace (F1/flecha izquier-
da). Por ejemplo para escribir condicion:

condici'Bon

En cuanto a la efie, no tenemos un
caricter especial como en el caso de SIL-
VER REED sino que tendremos de definir
un caracter especial: la tilde (esa linea de
encima de la efie). Por tanto:

Bo-126

nos enviara este caracter. lLuego para
generar la efie tendremos que enviar pri-
mero la tilde, luego backspace y luego ene.
Por cjemplo asi escribiriamos afio:

Asi pues, hemos visto lo facil que es
generar caracteres especiales con EASY
SCRIPT y cualquier impresora. Creo que
con este articulo podra cualquier persona
crear v/o enviar cualguier tipo de caracter
desde este proceso de texto.

Tele Sant Just
Mayor, 2. Tel. (93) 371 70 43
SAN JUST DESVERN (Barcelona)

INTERFACE para recibir y transmitir

CW y RTTY en el VIC-20 y COMMODORES 64.

INTERFACE para poder conectar cualquier
cassette a los ordenadores COMMODORE 64.

BASE DE DATOS en cassette
ARCHIVO DE OSL.

“NECESITAMOS DISTRIBUIDORES"™
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METEDURAS DE PATA

En el listado de *‘tiro al blanco”
para el C-64 del numero uno, se desli-
zaron varios errores en las lineas 750,
020, 940 v 970, deben ser:

750 POKE NI + DF, WHITE

920 PRINT" [YEL] [40SHIFT Q]"

940 PRINT™ [YEL] [40SHIFT Q]
[3CRSRDJ"

970 IF HITS HSTHEN HS =HI:
PRINTTAB (8) “[GRN][CRSRD]
NEW [SPC] HIGH [SPC]
SCORE! [BLK]”

En el numero 2 de la revista se han
colado los siguientes:
Pag. 11, en ¢l cuadro donde dice C-24
debe decir C-64.

Pag. 18, donde dice “recomendado
para C-64 y C-700" debe decir “para
C-700™.

Pag. 19, donde dice “‘fotos cedidas
por DENO™ debe decir “por DEMO™,

Piag. 44, donde dice 50304 783
almacenamiento temporal..."”, debe
decir “*$030F 783..."

Pag. 45, donde dice 1% Cuando se
utilizan SKRAM...”" debe decir **1°
Cuando se utilizan 8 KRAM...”

Pag. 48, En el Gltimo truco la linea
10000 debe ser:

10000 POKE 781, FILA: POKE 7
COLUMNA: POKE783,0: SYS 655
RETURN

82,
20:

ATENCION — JOSE M' MACI =
Encantados de hablar contigo por
teléfono pero Tiro al Blanco no nos da
error en la linea 850.

En la colaboracion de Ernesto
Sanchez UTILIZANDO EL PORT
DEL USUARIO publicado en el
namero de febrero se colaron un par
de espontaneas “colaboraciones” de
nuestro BUG particular: En la pagina
29, columna derecha, parrafos 3 v 4 se
dice PBO, PB3 v PB7. Pues bien, debe
decir: PBO, PB3 y PB6,

En el numero 2 no publicamos las
fichas de descripcion alfabética de los
mnemonicos del 6502/6510 por tar-
danza de correos. Ya se han tomado
medidas para que no vuelva a suceder.

CORRECCIONES DEL MANUAL

Manual del usuario
de la Unidad de Disco VIC 1541

Pagina

Error

14...

64...

65...

65...

Programa soporte del DOS. No menciona
nada de dos de los comandos del C-64
(no valen en el VIC), son:

G NOMBRE = LOAD” NOMBRE" 8,1
G NOMBRE=LOAD” NOMBRE" 8+RUN

Formato para el comando “‘position”,
Todas las veces que aparece en el
ejemplo la abreviatura re9 deben susti-
tuirse por reg. (registro).

Primer listado. La linea 40 debe ser:
40 PRINT#1, “p” CHR$(3)CHRS$(1)
CHRS$(O)YCHRS$(1)

Segundo listado. La linea 80 debe ser:
80 RESTORE: DATA |, FIRST NAME,

I o £ SR

0.

35...

Método de hardware. Las nuevas unida-
des de disco tienen otra placa de circuito
impreso diferente a las antiguas, y el
punto 7 del cambio es casi imposible por
no estar los puentes en la misma
posicion. Los nuevos puentes se encuen-
tran en el centro de la placa; en el
proximo numero publicaremos un cro-
quis sobre su ubicacién,

En el programa para leer el directorio

faltan las lineas 500 a 550, que deberian

ser las siguientes:

500 B&="""

510 FOR L=0TO 1]

520 GET#H1,AS

530 IF A$ CHRS$(96) THEN IF AS
CHR$(160) THEN B$=B$+AS

540 NEXT

550 RETURN

66/ Commodore World Abril 1984




‘eulbed eJijo e ejjes ag 1s z ewng |
‘euibed ewsiw e| e B}jES 8S IS | BWING |

i z 0s | 18d0 DAE oAne|ay
S0|21) sajAg | ‘ueiadQ lope|guiesus ‘o811Qg
‘wnn wnn obipo) ua olew.od ap opoAl

ANl 52 N

(8"'L'L't "48H)

0 = A IS Bljeg :uoioesadQ

ojusiwepioqsap Aey ou is ejes

| OpueAlloe asieulwild apand ou )Hg OpuBwWOI |J .,

i L 00 MHe o110)dw|
S0[21D) salAg | ‘ueladQ lope|quesus 0alig
WnN wnn o0Bipon us olewuoH ap opop

. - —1 = g S
Adl 22ZN
(LL°6 :'33H)

d Z+ Od iuomeiadQ

uoradniiajuy eun ezian4

‘euibed enjo e ejjes as 1S z ewing |,
‘euibed ewsiw e| e eljes 9s IS | BWING |

T z 0l 1a2d0 419 onnejay |
S0|219) salAg | "uesadQ lopejquesusa ‘0811Q
wnp winn oBipo) us ojBuwlIO ap opoy

A 18D Z N

(gL' L' "42H)

0 - N Is eljes :uoioeiadQ

oAanyisod sa opeynsai [a IS eljeS

‘euibed eJjo e ejjes as Is Z ewing |
‘euibed ewisiw e B B)|BS 8S IS | BPLUNSG |

il z 0a 1ad0 3ING onliejey
S0|01D salAg | ‘ueladQ lope|guesus 2341
“winn wnpn 0b1pod ua olew.io4 ap opon

(9'L'L'v '48Y)
0 = Z Is ejjes :ugjoeiadQ

0432 ap ojunlsSIp opelinsal is ejes

(A1) 01LS9/20S9 13A SODINOWINIW SO 3A vIOIL3gVv41v NOIDdIHOS3a



Elmejor ordenador personal del Mundo
solo cuesta79900ptas.

. Capacidad total de memoria RAM de 64 K.
Inu,rprelador BASIC extendido y sistema opuan\eo
residentes en ROM.

. Dotado del mas potente chip sintetizador de
sonido disefiado hasta hoy, el COMMODORE 64
ofrece 3 voces totalmente independientes con una gama
de 9 octavas. El programa puede controlar la
envolvente, la afinacién y la forma de onda de cada
voz, convirtiendo al COMMODORE 64 en el mejor
simulador de instrumentos.

. Conectable directamente a toda una gama de
periféricos, incluyendo unidad de discos, impresora de
matriz de puntos o de margarita, plotter,
comunicaciones locales y remotas..., y mucho mas.

. Pantalla de alta resolucion en color con 320 x 200
puntos directamente direccionables. Capacidad en
modo carécter de 25 lineas por 40 columnas.

. El chip de video, tnico en su género, permite el
uso de 8 «Sprites» (figuras mdviles en alta resolucion y
color). Los «Sprites» pueden moverse independiente -
mente por programa de «pixel» en «pixel».

6. Teclado profesional con mayusculas y minusculas,
mds 62 caracteres graficos, todos ellos disponibles en el
teclado y visualizables en 16 colores, en forma normal
0 bien en video invertido.

. Encontrara a su disposicion una completa gama de
programas profesionales, incluyendo proceso de textos,
sistemas de informacién, modelos financieros,
contabilidad y muchas més aplicaciones.

. Estan en fase de desarrollo otros lenguajes tales
como LOGO, COMAL, PILOT, etc.

. Opcion de un segundo procesador Z-80 para
trabajar con sistema operativo CP/M (R).

-WW commodore

COMPUTER

MICROELECTRONICA Y CONTROL
¢/ Taquigrafo Serra, 7, 5° Barcelona-29
¢/ Princesa, 47, 3°, G Madrid-8



