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aparte de venderse generalmente en kioscos,

se encuenfra asimismo a la venta

en los siguientes distribuidores de Commodore y librerias.

ALICANTE

Casa Wagner, ¢/ Juan Carlos |, 37. Elda.

Tel. (965) 39 03 96.

Ferreteria Progreso. ¢/ General Jordana, 28. Elda.
Tel. (965) 38 11 45.

BADAJOZL

Control Sistemas. Avda. Santa Marina, 25A.
Tel. (924) 25 88 00.

BARCELONA

Computer Service. Avda. Abad Marcet, 325. Tarrasa.
Tel. (93) 788 63 77

Libreria Emilia Pérez Radua. c/Mayor, 35. Castellar del
Vallés. Tel. (93) 714 89 51.

Libreria Michel. Ronda Guinardo, 1. Sardafiola.

Mozart. ¢/ Jaime |, 145, Mollet. Tel. (93) 593 75 01

BURGOS
E.I.S.A. ¢/ Madrid, 4. Tel. (947) 20 46 24.

CANARIAS

Relax. Rambla de Pulido, 85. Santa Cruz de Tenerife.
Tel. (922) 28 37 05.

CIUDAD REAL

CISA. ¢/ D. Victor, 15. Tomelloso.
Tels. (926) 51 00 07 - 61 15 72.
Electrénica Turrillo. ¢/ Pedrera Baja, 7.
Tel. (926) 22 38 67.

LA CORUNA

Cetronic, S. L. ¢/ Palomar, 22 Bajo. Tel. (981) 27 26 54.
Photo Copy. ¢/ Teresa Herrera, 9. Tel. (981) 21 34 21.
Sanlusa, S. L. San Luis, 46 al 50. Tel. (981) 23 07 49.

GERONA

Digit Informética. c/ Banyoles, 13. Barri de Sant Roc.
Olot. Tel. (972) 26 94 01.

HUELYA
Computerlog, S. A. ¢/ Tendaleras, 15.
Tel. (955) 25 81 99

MADRID

Chips + Tips - C/Puerto Rico, 21-23

Libreria Diaz de Santos. ¢/ Lagasca, 98.

Libreria Garcia Pena. ¢/ Cavanilles, 52.

Libreria Ra-Ma. ¢/ Chiquinquira, 28. Urb. Columbia.
Microtronic. ¢/ Quinta del Sol, 39. Las Rozas.
Multiprensa. c/ Castelld, 37.

Pais de los Microordenadores. Bravo Murillo, 18.
Sonitel Central. ¢/ Clara del Rey, 24.

MURCIA

Procoinsa. Ronda Norte, 27. Tel. (968) 23 94 49.
PALMA DE MALLORCA

AEF. c/ Balmes, 13. Tel. (971) 27 36 66.

PONFERRADA
MicroBierzo. ¢/ Carlos |, 2. Tel. (987) 41 74 21.

SALAMANCA
Compusaft. ¢/ Arco, 1.

SANTANDER
Libreria Hernandez. San Francisco, 15. Tel. (942) 22 53 30

SANTIAGO DE COMPOSTELA
GestyComputer. Avda. Romero Donallo, 25.
Tel. (981) 59 87 54.

SEVILLA
Papeleria Mora. ¢/ Santa Cruz, 5.

TARRAGONA

Oficomplet. Plaza de la Cinta, 6. Tortosa.
Tel. (977) 44 14 50.

ZARAGOZIA
ADA Computer. Centro Independencia.
Paseo Independencia, 24-26. Tel. (976) 29 85 62.

TIRADA DE 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 ejemplares.
€ste certificado se encuentra en las oficinas de S.1.M.S.A. para comprobacion
de cualquier persono o entidad que lo desee.
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Commodore World es redactado en colaboracién entre Microelectrénica y Control-Commodore y SIMSA
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Gran Sorteo Commodore World

ER Viaje a Inglaterra

[EJ Sorteo amigos
colaboradores

EJ Amigos
de RAMY Y ROMO

Ya.’ En nuestro ultimo numero deciamos que era
muy posible que este mes tuvieramos ya
nuestro suscriptor n® 5.000, ganador automatica-
mente del viaje a Estados Unidos. Pues asi ha sido,
por lo que ya nos encontramos listos para efectuar el
sorteo del viaje a Inglaterra entre todos los demas
suscriptores el mismo dia gue tendra lugar el sorteo
semetral de regalos entre nuestro gran equipo de
colaboradores de programas y magia. Asimismo se
sortearan los regalos entre los que nos han ayudado
a buscar los nombres para los chavales de las aven-
turas de RAMY y ROMO

LUGAR Y FECHA DEL SORTEO

| sorted tendra lugar el lunes dia 18 de junio a las

7.30 de |a tarde en los salones del Colegio English
Montessori School, ¢/ Eduardo Vela, 10 - Aravaca
Madrid-23.

La pagina 6 esta completamente dedicada a la
relacion de los premios que se sortearan, las firmas
que han contribuido en los concursos y los detalles
sobre los dos wiajes.

NUMERO DE SUSCRIPTOR

Habra un pequefio nimero de nuevos suscripto-
res que observaran con cierto asombro que tie-
nen un nimero de suscriptor inferior al 5.000. La
razon de esta “anomalia” se debe a haber quedado
"vacante” ese nimero por dos motivos principales:
en primer lugar alguna baja que se ha producido de
entre |os sucriptores primitivos de Club Commodore
y en segundo |ugar porgue algunos antiguos suscrip-
tores no se dieron cuenta de que Commodore World
era continuacion de Club Commodore y... se suscri-
bieron de nuevo... encontrandose con jdos suscrip-
ciones! No quisimos "recuperar” estos numeros
vacantes durante la carrera hacia el 5.000 a fin de
que no hublera suspicacias de engafo.. y.. todos
andamos ya un poco escarmentados de “inteligen-
tes” y obscuras campanas de promocian y similares.
Una vez que el 5.000 ha salido, y ya a nadie le
afecta, hemos decidido recuperar estos nimeros
vacantes. Por otro lado, si esos nimeros "'recupera-
dos" llegados después del 5.000 entran en el sorteo
a Londres, no es justo que los que han llegado igual-
mente con horas de diferencia y que tengan el 5.001
6 5010, no puedan entrar. Por esta razén se han
admitido a sorteo todos los llegados hasta hoy.

.Y PARA LOS SUSCRIPTORES
DEL FUTURO.... ; QUE?

Buenu. vale, tranquilos. Ya estamos pensando en
algo para el nomero B.000.. pero.. de
momente tenemos la imaginacion extenuada vy
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Como ya anunciamos en nuestro numero ante-
rior publicamos hoy oficialmente la convocatoria
de este concurso que pretendemos que sea un
importante acontecimiento en el mundo de |a
informatica espanola y que signifique un gran paso
en su desarrollo

BASES

1% Podran participar en el mismo todos ague-
llog nifios y jovenes gue estén en edad escolar
pre-universitaria o equivalente.

2% Habra tres grupos definidos:

a) EG.B.
b) B.U.P.
eliER:

3% Los trabajos pueden ser presentados por
equipes o por individuales.

49 |ps trabajos presentados por equipos
deben especificar;

a] Nambre del equipo.

b Centro al que representan.

¢} Nivel de ensefianza que cursan (EG.B-
BUP-EP)

d) MNombre del profesor, monitor o coordinador.

5% Los trabajos presentados por individuales
deben ir acompanados de:

a] Nombre del autor,

b] Edad y curso que estudia.

¢) (j] Si concursa representando a un centro:
nombre del mismo y nombre del profesor
responsable
(i} Si concursa por si misme: nombre del
colegio donde estudia y tirma del director o
profesor responsable avalando gue en
tanto cuanto conoce al concursante el tra-
bajo que presenta es suyo propio.

6% Eltema del concurso es la realizacion de un
programa educativo sobre materia libre a elegir por
los concursantes. La extension del programa es
también de libre eleccion.

7Y Cada centro puede presentar el nimero de

Convocatoria del Primer Concurso
Nacional Escolar de Programacion
patrocinado por Commodore World
y Microelectronica y Control

equipos o concursantes individuales que desee,
asimismo cada equipo o concursante puede enviar
el numero de trabajos que desee, siempre que
cada trabajo sea enviado por separado.

89 Los trabajos deben incluir
Nombre del programa.

Nombre del computador para el que esta
confeccionade y periféricos adicionales
gue se necesitan (si fuese el caso).
Objetivo del programa.

Explicacion detallada del programa (a
maquina o impresora),

e} Listado completo a impresora

f) Grabacion en cina o disco.

92 Todos los trabajos presentados deben ser
ariginales e inéditos

102 Los centros que pueden presentar equi-
pos 0 concursantes individuales son:

a) Todo colegio escuela o instituto, publico o
privado, que imparta las ensenanzas de
EGB., BUP o FP

b) Centros de Informatica que tengan grupos
de ensenanza especifica para ninos y jove-
nes menores de 18 anos

c) Clubs de informatica que mantengan acti
vidades especificas para nifos y jovenes
menores de 18 anos.

119 Los trabajos deben ser enviados antes del
31 de diciembre de 1984,

12%  Elfallo del concurso se dara a conocer en
la primera semana de marzo de 1985 en el lugar,
fecha y hora que se indicaran,

132 Los trabajos premiados quedaran propie-
dad de los patrocinadores.

Quisieramos poder publicar en este numero,
junto con las bases, el numero y cuantia exacta de
los premios, pues aunque podemos ya adelantar
que seran impartantes, tanto para los concursantes
como para los centros presentadores, todavia no
han sido totalmente determinados. Sin embargo,
hemos decidido presentar ya las bases para que
centros y concursantes puedan ya ir comenzando
a prepararse.

oo

d

tomandose un descanso, Sin embargo, prometemos
que haremos algo que esté muy bien y hemos
demostrado que lo que prometemos lo cumplimos
(..excepto los repartos ocasionales de nuestras sus-
Cripciones en que tenemos que contar con la "INVA-
LIOSA DESCOLABORACION" de nuestro incompara-
ble servicio —es un decir— de CORREQS - pero, eso
s, nimero que nos reclaman, nimero que enviamos
de nuevo) por cierto..,

-.AYUDA E IDEAS...

54 a algun lector se le ocurre alguna forma de
envio de la revista que no sea altamente
gravosa y que ofrezca una alternativa a Correos le
agradeceremos enormemente la sugerencia. Distri-

buidores - repartidores de provincias - etc,, agrade-
ceremos presupuestos,

NUMEROS ATRASADOS
CLUB COMMODORE
Y COMMODORE WORLD

Vamns a ver. CLUB COMMODORE, publicada por
MICROELECTRONICA Y CONTROL, publicd 16
numeros del 0 al 15 entre octubre de 1982 y energ
de 1984.

COMMODORE WORLD, publicada por S.1.M.S.A.,
editorial totalmente independiente de MEC y de la
casa Commodore, comenzo a publicar su namero 1
en febrero de 1984, tras haber llegado a un acuerdo




N2 5.000 - 10 DIAS EN EE.UU.
JOAN PUJIULA - 18 ANOS

ue un dia de excitacion y nervios. Se estaban

haciendo suscripciones en Informat, en El Corte
Ingles, llegaban por telefono a Madnd y a la oficina
de Barcelona. Habiamos montado un complicado tin-
glado para estar todos en continuo contacto segun se
iban formalizando las suscripciones..n? 4.995.. y
llega el corren con... 17 nuevas suscripciones. jComo
decidiamos quien de ese nuevo lote era el 5.0007
Unica solucion justa: echarlo a suertes. Nos fuimos
todos a Informat a Barcelona, Avisamos a Microelec-
tronica y Control y alli, en el stand de Commodaore
World se efectud el sorteo publico; —"Joan Pujiula i
Juncd— 18 aios - Sant Jaume de Llierca (Gerona) -
C-64"

Joan vive en un pueblo de 800 habitantes al pie
de los Pirineos catalanes. Es hijo de agricultores y
gstudia 42 grado de F.P. rama de Electricidad en Dlot,
a 13 kilémetros de su pueblo y ayuda a su padre

cuando tiene tiempo libre.

Guando le llamamos estaba trabajando en el
campao con su padre, hablamos con su hermana y le
volvimos a llamar una hora mas tarde. Pensaba que
gra una broma de su hermana, no se lo podia creer,
pensaba que su suscripcidn habria llegado dema-
siado tarde... Cuando le preguntamos si preferia
cambiar el viaje por una cantidad en metlico... |Ni
hablar!

Nos fuimes a Sant Jaume de Llierca a conocer a
loan y su familia. No quieren oir hablar de cambiar el
viaje por dinero. Lo més importante para ellos es la
educacion de los hijos, Maria, su hermana, estudia
en la Universidad de Barcelona. El padre nos dice:
“Es casi increible, yo nunca tuve suerte en loteria ni
cosas de esas, nunca me toco nada. Esto es una
oportunidad anica para loan”, A Joan lo que le hace
una gran ilusion es la visita a la Moss Technology, la

fabrica de circuitos integrados de Commodore en
Pennsylvania. Decimos que Diego va a ir con él y la
madre nos pregunta sobre Diego — Al decir que
tiene 24 afios y comentar que es tamtien la primera
VEZ que va a America la madre exclama: “iDios
bendito!, jqué haran esos dos allii’” Le aseguramos
que Diego es upa persona muy seria y responsable,
que habla perfectamente bien el inglés y que alguien
estara alli esperandoles.

Cuando hablamos con Joan todavia pensibamos
que el viaje seria de 1 semana. Desde entonces
hemos recibide invitacion de la revista RUN, con
excursion en helicdptero y el viaje se ha extendido a
10 dias. (Para mayores detalles sobre el viaje leer la
pagina siguiente )

Nos despedimos de la familia Pujiula con quien
pasamos un dia nolvidable en un bellisimo valle
montanés.

con MEC para absorber dentro de sus paginas a Club
Commodore y hacerse cargo, asimismo, de los sus-
criptores que tenia

Aguellos antiguos suscriptores de Club Commo-
dore a quienes les falten los nimeros 13, 14 y/0 15,
por favor pedidlos a MEC en Barcelona, escrbid a
Pere Masats. Nosotros no los tenemos ni somos res
ponsables de CLUB COMMODORE. Salo contamos
con un par de colecciones para referencia y poder

prestar un servicio de venta de fotocopias para aque-
[los lectores que lo deseen

Los suscriptores, antiguos 0 nuevos, que no hayan
recibido algin nimero de COMMODORE WORLD,
pedidnoslo, por favor a S.IM.S.A va que MEC no los
tiene ni es responsable de ellos.

Pidiendo cada cosa a su sitio hara que lo recibais
todo mejor y mas rapidamente.

PRECIO DE
COMMODORE WORLD

inalmente, recordamos a todos que a partir del

19 de julioc el precio de Commodore World
aumentard en un 15%. El precio de venta al publico
sera de 315 pesetas y el de la suscripcion de 2.530
al afo (11 numeros)
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COMMODORE BUSINESS MACHINES
COMPUTERWORLD/ESPANA
ENGLISH MONTESSORI SCHOOL

IBERCHARTER
INDESCOMP

ESTADOS UNIDOS

El wviaje a EEUU. que mcialmente estaba
programade para una semana ha crecido hasta cum-
plir 10 dias. El viaje y alojamiento en Nuevo York
gstara a cargo de SIM.SA. La Casa Commuodore de
EE UU. ha invitade a Joan y Diego a pasar dos dias en
Filadelfia, incluyendo los viajes desde Nueva York y
yuelta, para visitar la Fabrica de Ensamblaje de
Commodore Business Machines y la Fabrica de Cir-
cuitos Integrados — Moss Technology, ambas en
Pennsylvania, Asimismo, la revista RUN, hermana
gemela de Commodore World en América, dedicada
especificamente a los equipos Commodore, les ha
invitado a pasar tres dias en Boston, incluyendo los
viajes, desde donde les trasladara en helicoptero a la
base de la editorial en Petersborough.

Ibercharter, la agencia de viajes con quien se con-
tratd el servicio, ha guerido anadir su granito de
arena invitando a Joan y Diego a un tour compieto de
un dia del Alto y Bajo Manhattan.

...POR FI"...

FIRMAS COLABORADORAS

RUN (EE.UU.)

VIAJE A INGLATERRA

El viaje de una semana a Inglaterra estara total-
mente a cargo de Microelectramica v Control, Una
persona de MEC acompanara al ganader en este
viaje. Desde Londres se trasladaran a Corby, en el
norte del pais para visitar las instalaciones de COM-
MODORE vy |a Fabrica de Ensamblaje.

Es una pena gue por un mes hemos perdido el
Commodare Computer Show que se celebra en Lon-
dres del 7 al 9 de junio, aungue siendo éste un
importante acontecimiento anual, Carlos Domenech
ya le esta dando vueltas en la cabeza para organizar
algo que permita lievar a nuestros lectores al Show
del ano que viene.

SORTEO ENTRE
LOS COLABORADORES

DE PROGRAMAS, MAGIA
Y AMIGOS DE RAMY Y ROMO

S.L.M.S.A sorteara tres premios de 15.000, 10.000

MICROELECTRONICA Y CONTROL (MEC)
MICRO INFORMATIGA Y SOFT (MISSA)
S.I.M.S.A. - COMMODORE WORLD

y 5.000 pesetas entre los commodonianos que han
contribuido_con programas y, otros tres de 3.000
2000 y 1000 pesetas entre aguellos que nos han
estado echando una mano a todos con trucos y rece-
tas magicas. Asimismo, Microelectronica y Control
dara tres premios para cada una de las dos catego
rias consistentes en soft y jueges, equivalentes en
valor a los premios en metalico dados por S.1.M.S.4
lgualmente se sortearan dos reglas-reloj-calculadora
y 6 |uegos para cada categoria.

Pablo Nistal, ganador del concurso Amigos de
RAMY y ROMO, ha recibido una regla-reloj-
calculadora y un juego para su Commodore. Entre
todos los demas commodorianos que han participado
en la busgueda de nombres para los amiguetes
humanos de las memorias RAMY y ROMO se sortea
ran 1 regla-reloj-calculadora y un juego

Las reglas han sido donadas por COMPUTER-
WORLD/ESPANA, 4 juegos por Microinformatica y
Soft MISSA v 10 POR INDESCOMP.

Deseamos expresar nuestro mas sincero agradecimiento a las firmas que han contribuido al éxito de nuestros concursos y hacer una pequena presentacion de

las mismas.

COMPUTERWORLD/ESPANA

COMPUTERWORLD/ESPANA, &l dnico periddico de la informatica en Espaa, lanzo su primer numero el 13 de mayo de 1981, Sale los miércoles de todas las
semanas y solamente se puede adquirir por suscripeion. El pasado mes de junio lanzd MicroSistemas dedicada a los ordenadores personales, mensual y con
venta abierta al plblico o por suscripcion. Pertenece a la cadena C.W. Communications, la primera compafiia Internacional dedicada solamente a publicaciones
de informatica en 24 paises. Tiene su sede en Madrid, Barquillo, 21 y oficinas en Gravina, 13 y en Barcelona, San Gervasio de Cassoles, 39.

para todo el Colegio.

ENGLISH MONTESSORI SCHOOL

El Colegio English Montessor| fue fundado en 1973 por Milagros King, esta reconocido por el M de Educacidn Espanol como colegio extranjero Inglés y por
el M Britanico de Educacian por lo que sus estudios son automaticamente convalidados. Los estudios se pueden cursar desde la edad de Kindergorten. En este
momento estan montando un laboratorio de computadoeres que comenzara a funcionar en su primera fase en julio con cursos de verano y el proximo septiembre

Tiene 3 centros en Madnd, uno en Aravaca en c/Eduardo Vela, 10 y dos en Chamartin, ¢/ Triana, 65 y Alfonso X111, 40.

IBERCHARTER

Ibercharter es algo mas que una agencia de viajes - Angel, uno de sus directores es capaz de organizar desde una excursion al Museo del Prado a una
expedicion al Everest y a los mejores precios posibles, Tiene su propia organizacion mayorista para Canarias, Baleares y Grecia y actlian como eficaz agencia para
cualguier otra parte del mundo. Sus oficinas se encuentran en Madrid-9 - Alcald, 181 y Barcelona-3 - Via Layetana, 33.

Casi no es necesario hacer una presentacion de INDESCOMP, una de las casas mas prestigiosas y conocidas en la produccion y venta de Sort y Hard para

ordenadores personales y una de las pocas firmas esparniolas que exportan al extranjero, este tipo de productos, llegando a alcanzar el n® 1 de ventas en
Inglaterra con el juego de 'La Pulga’. Es casi imposible poseer un Commodore o un Spectrum y no contar con alguna cinta de |a casa Indescomp. Uno de sus més
importantes productos, del que se sienten legitimamente orgullosos, es la placa que convierte el VIC, de un 22 columnas en un 40 = 80, colocandolo en una 1.
posicion en |a familia de los personales, Tiene su sede en Madrid-16, en el Paseo de la Castellana, 179

MICRO INFORMATICA Y SOFT (M.L.5.5.A.)

Compafiia de reciente creacion ha aparecido en el mercado con proyectos muy ambiciosos de traer a Espana los Ultimos y mejores productos de soft y hard
para ordenadores personales, Su primer lanzamiento han sido los siempre esperados juegos para los Commodore. Querienda poder ofrecer sus productos a los
precios mas competitivos, ha decidido lanzarlos por el sistema de Mail Order (Venta por Correo). Tiene su sede, inicialmente, en Madrid-16 - C/ Maestro Chapi, 15,
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AMIGOS DE RAMY Y ROMO: KBIT Y KBITA

"o podemos quejarnos de la gran respuesta que ha habido para encontrar nombre “informético™ a los dos exploradores del mundo del
computador. Ha habido para todos los gustes. El ganador lo hemos elegido por votacién entre todo el equipo de redaccién y casi por
unanimidad: KBIT el nifio y KBITA la nifia cuyo padrino ha side Pablo Nistal que vive en ¢/ El Empecinado, 46 de Méstoles. Entre todos
los demas participantes, aspirantes a padrinos se sortearan 2 regalos (ver pag. 6).

Lamentamos que, en el nimero 4,
correspondiente al mes de mayo, la
imprenta “‘metiese la pata hasta el
fondo™ en dos anuncios.

*** En la pagina 61, en el anuncio de
TRONIK, la linea **—Alquiler de cartu-
chos de juegos” deberia estar colocada
debajo de la linea **—Accesorios para el
Commodore y VIC 20", y encima de la
que dice “Libros y revistas™.

*** En la pagina 67, en el anuncio de
TECNHEL, Ia linea que dice “—Pro-
grama de XXXXXXXXXXXXX" la
colocaron en imprenta y desconocemos
los motivos que tuvieron para hacerlo.

/YA TENEMOS WoMBes !

—~—————

Y la imprenta siguc empefiada en
cambiar la famosa linea del programa
para leer el directorio... Este programa
que venia incompleto en el manual en
espafiol, que corregimos en ¢l nimero 3
en la seccion “‘correcciones del manual™,
que volvimos a corregir en el nliimero 4,
¥ que todavia no hemos conseguido que
salga la linea bien impresa. Lo que en el
nimero 3 aparecio como espacios y en el
4 como paréntesis, rcalmente son los
simbolos de “menor que™ y “mayor
que”, es decir: <>

La linea seria:

530 IF A$<>CHRS(96) THEN TF A$<>

PORGUE SOX UNA NAA ..
\{5205 ALeUNOS ANDAIS

s /
DESPISJADILOS |
A

0 SE L4 PERpoNO
AL DIBULINIE ...

MIRA RUE PonNERME £y
LA /NETA 28 C5ce Bed

CHR3(160) THEN B3=B&+A%

Esperamos que esta vez salgan los
simbolos correctos.

Justo al cierre de la edicion del
nimero, nos han dicho que en algunos
niveles de dificultad y si no le aciertas
a las primeras bombas, en el programa
“El bombardero loco™ aparecido en el
Video Casino del niimero 4, da error en
la linea 157. Esto se puede solucionar
aumentando el valor asignado a la
variable BY en la linea 4, cambiando la
linea por:

4 V=53248:POKEV+21,0:POKE2042, 13:
BX=80:BY=60

INDICE ANUNCIANTES
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de Evaluacion para Colegios

on la ayuda de este

programa, el profesor

mas distraido podra
estar al tanto del Progreso
de sus estudiantes. Este
programa para llevar los
datos estadisticos de la
clase también puede ser
modificado para manejar
otras aplicaciones de datos
numéricos.

omo profesor universitario, la
c parte mas laboriosa de mi trabajo
es estar al tanto del progreso (o falta
de é1) de los estudiantes pertenecientes
a un curso determinado. El aspecto
mas pesado de este trabajo —leer y
calificar examenes, pruebas, deberes,
etc.— también es la parte que mas se
resiste a automatizarse (a no ser que
se utilicen exdmenes tipo test que se
corrigen por ordenador).

El ordenador mas grande y mads
rapido del mundo no es capaz de leer
y calificar un examen sobre “El Qui-
jote”” de Cervantes, una redaccion

C-64
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sobre el sistema bancario de los
Medici o un Problema de Calculo. Sin
embargo, los aspectos mas mecanicos
de un sistema de notas pueden ser enor-
mente simplificados mediante el uso
del tipo de programa mas adecuado.

El Programa “Lista de Clase” no
solamente introduce, almacena y cla-
sifica las notas de los estudiantes, sino
que también asigna un nivel expre-
sado en letras sobre la base de diver-
sas entradas examenes, deberes,
etc.— calificadas segin una férmula
que proporciona unos resultados con-
siderados ‘‘justos’ sea cual sea la
norma que se aplique. El programa
permite que el usuario invente y
modifique esta férmula segiin sus
necesidades.

Epoca de Examenes

A demas de manejar los datos basi-
cos de controles y examenes, el
programa también tiene en cuenta los
coeficientes multiplicadores para las
notas; es decir, factores que pueden
ser empleados para hacer un ajuste de
acuerdo con la importancia relativa
en la puntuacion final. Por ejemplo, a
lo mejor el profesor decide que la
segunda evaluacion a mitad de curso
debe contar el doble de la primera,
que el examen final debe contar 1 vez
y 1/2 mas que la segunda evaluacion,
y los deberes acumulados solamente
la mitad de la primera evaluacion, El
programa toma los valores de dichos
coeficientes multiplicadores como da-
tos y los almacena junto con los datos
de cada alumno. Estos coeficientes
pueden ser reajustados o revisados en
cualquier momento.

El programa también proporciona
unos limites numéricos para la asig-
nacion de nivel expresado en letras,
La formula elegida calcula la pun-
tuaciéon de cada estudiante y asigna
un nivel basado sobre la informacion
proporcionada por el profesor sobre
el limite establecido (la A mas baja, la
B mas alta, etc). Los limites también
se almacenan con las notas y los
coeficientes y pueden ser revisados
con la misma facilidad.

Este programa esta disefiado para
incluir hasta 200 notas individuales.



Una opcion de lista permite la repre-
sentacion y la impresion de una lista
completa de estudiantes, junto con las
puntuaciones hasta la fecha y el nivel
expresado en letras, si este se desea.
Las notas individuales, con todos los
datos incluidos, pueden ser recupera-
dos mediante una operacion de “bis-
queda’ —esto también puede repre-
sentarse en pantalla o imprimirse—.
También se pueden sacar resime-
nes de los datos para toda la clase.
Las opciones de resimenes incluyen
estadisticas (puntuacién media y alumno
medio v desviacion standard), la distri-

muestra el nimero de estudiantes que
han alcanzado un nivel determinado)
y separacion de niveles (las puntua-
ciones altas y bajas dentro de cada
nivel).

El programa funciona en el Com-
modore 64 con una unidad de discos y
utiliza cualquier impresora compati-
ble. Sin embargo, la impresora no es
imprescindible, dado que todas las
rutinas de impresion son opcionales.
Algunas de las representaciones en
pantalla son multicolores. Pero un
monitor en blanco y negro funciona
perfectamente bien. La parte central

del ejemplo de la lista de correos
“Random File” de Commodore, pre-
sentada en el disco de demostracion
que acompafia la unidad de discos. Las
subrutinas basicas de Leer y Escribir
en Disco y el sistema de fichero indice
son bastante parecidas. Sin embargo,
las subrutinas Lspemallzadds opciona-
les que se incluyen aqui hacen que este
programa resulte mas complejo, con
necesidad de un minimo de 20K de
RAM.

Empezando los deberes

cion de niveles (una grafica de barra que

Programa de Evaluacion para Colegios

12 PRINT"[2CRERDICSPCILISTALSPCIDELSPL]
CLASELSPCIYLEFCINOTAS "  PRINT" [SPCICC
OMLSFCIOPCIOMLSPCIDELSPCIMIVELES )"

14 FRIMT:FRIMT:FRIMT:PRIMT : FRIMT"PUL
EARLSPLIILSFCIPARALSPC ICOMENZAR"

15 GETHE: IFA$<:"1"THENLS

19 DIMUC2EAY, T5C2000 , HZ2 (2000, FI=0F
=G CH=2 FP=1 PRIMT"[CLEIL2CRERD]"

28 PRINT"LSFCIIMSERTARISPCIDISCOL2SPC]
DECSFCILASLEPCIMOTAZ (FRINT (FRIMT PR
IMT  PRIMT :FRINT :PRIMT

22 FRIMT"[39SHIFTDI"

24 PRIMT"[SPCILOLERCIHASIERCIHECHO? [ 2SP0 ]
SLEPCIPARALSPL ICOMT THUAR"

o DETP$ ! IFP#:>"S" THENZS

26 PEINT"[CLEI" FRIMT"[4CRSRDI"  THFU
THDESERSLEPLIMIVELESLSPCI(S M) " GRS

28 OFEM1IS, 8,15, "Ia" OPENZ, B, 2, "#"

S8 PRIMT"[CLE)LCRERDIL4ASHIFTF "

Je PRINT"[45PCIOPERACIOMLSFCIF ICHERD
[EFCIINDICELZSPC] "

de este programa ha sido adaptada

>

1 FEM ##dsdddsdsdebibebddieribebsns BYISPCIMLACRERLI" OF  PRIMT "

e L) 37 IFO$="N"THEHZ ARG

2 REM % 35 IFO$C5SYTHEN

f > £ 9 IHPLUT T SPCIESTAS ISP ISEGURDY D

. REM * LISTH DE CLASE v 48 TFNE WTHEHERTHTYLELR1" : GOTOZE

* 43 GOTH

4 PEM % HOTAS i

. 46 COFENS,#,5, "0 IMDEY, 5. R

= REM * 47 FORI=1T0Z00: IHPUTH#S, 181

iy = %% 4% MEXTI:CLOSES

N I T D LT T R, S GOEUE L @6

i o &1 PRINT"[CLRI"

4 iy 52 PRINT"[{BSPCIMENIESPT INET SRR 1 TRAB

i AR.JO"

& REM % COMMEMIOS DE LISTADO EM LA S4 PRIMT"L4GSHIFTOI]"

: 56 PRINT

L R S8 PRINT"[ESFC11=CREARACTUALIZAR"

ol RO &8 PRINT" [A3PC1Z=BORRAR"

1; REM # £2 PRIMT"[65FPCI3=BUSCAR"

- €3 PRINT"[E5PCI4=RESUMEN"

11 EEM $#¥$s s edssssdssbrdsedn Bd F’R%HT"[EEEPE]E?—FIE”

> £S5 FRINT

12 POKES3281, 1 PRINTICLR)" :PRINT" (ELK] e NPTV LSRR, LEEIBTert T ToRE Ia SR
[5PCI4LSPCT, CSPCIBLASPLI1L3CRERLTY

Estc programa necesita un disco
formateado para el almacenamiento .

D1C4RASHIFTO"
ROILEEPCILISTRLSFC THLIEY

24 PRIMT"LCES
36 IMPUT"CLC

Ui

&8 IF0&="@"THEN2568

va TFCE="1"THEM1EB4

71 IFNE="4"THEM3GBEG

v2 IFOE="3"THEMZGA

74 TFC3" 2" THENSA

e GOTOZa8

1A FEM $ekdseriikiiriseiisn

1682 REM * CREARRE FICHERD *

13 FEM sfkfesdedderrerdeidn

184 PRIMNT"[CLRILZCRERDIC4ASHIFTF]"
183 PRINT"[ZSPCICREAR/ACTURLIZARLSFLC]
FICHEROL4SFPCT"

186 PRIMT"[CRSEDI[485HIFTOI"

187 IMPUT"HO. CEPCIALUMMOLSPC 1=AL3CRSEL]
“.IIF

188 IFF=ATHEM17A

182 IFF22eaTHEM1AY

118 GOILIE1S66

168 GOTO1@4

173 OPEMS, 5.5, "BO: IMDEX, 5, MW"

Pasa a siguiente pdgina
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PROGRAMA DE EVALUACION PARA COLEGIOS

de notas y un DISCO DISTINTO
para cada clase. Después de cargar y
ejecutar el programa, se pulsa la tecla
I para empezar. Cuando el ordenador
indique que se debe de insertar el
disco de las notas en la unidad, el
disco del programa debe ser susti-
tuido por el disco utilizado para los
ficheros. Para continuar la operacion
se pulsa la tecla S.

Primero el programa le pregunta al
usuario si quiere la opcion de niveles
expresados en letras (se supone que
esta operacion es prematura al princi-
pio de curso), y luego pregunta si el

zado por primera vez para esta clase
especifica. (Se puede utilizar un disco
que contiene notas anteriores, como si
fuese nuevo, dado que el programa no
“vera" nunca las notas anteriores) no
es necesario borrar el disco.

Si el disco se usa por primera vez, el
programa pide que el usuario realice
una doble wverificacion (para no
borrar un disco por error) y pide a
continuacion que se inicie la entrada
de coeficientes multiplicadores para
los exdmenes y los deberes. Dado que
el programa, tal y como esta escrito,
maneja tres examenes parciales, un

los deberes, se necesitan cinco de estos
coeficientes. Estos pueden tener cual-
quier valor numérico, pero es aconse-
jable elegir valores que den una
mdxima puntuacién tedrica, para
cualquier estudiante, de menos de
2.000 (Si se proyectan menos de tres
examenes parciales, o los deberes no
se toman en cuenta, los coeficientes
no utilizados son irrelevantes).

Una vez asignados los coeficientes,
se solicitan limites para los niveles, si
la opcién de asignacion por letras ha
sido elegida. El limite de un nivel
determinado significa la puntuacién

disco de las notas esta siendo utili-

Viene de pdgina anterior
—_—

é?ﬁ FORI=1TO206:PRINT#S, I$C10:CHR$C1
325
185 NEKT :CLOSES
1598 GOTO?4
200 REM $ddkekrrkseksbekaseks
281 REM # BORRAR FICHERD %
282 REM Sffsssssirssderikesis
218 PRINT"[CLRILZCREEDIL4ASHIFTFI"
212 PRINT"[VSPCIBORRARLSPCIENL SPCIEL
[SFCIFICHEROLSFCI"
214 PRINT"[CRSEDIL4EHIFTDI"
228 THPUT"HO, [SPCIALUMNOLSPC I=[SF 18
[ECRERLIMGF
QBB IFF=BTHEHZEE
233 IFFZZa0THENZ26
235 IFI$0F "1 "THENZZR

HD "F; "BORRADOD"
S8 GOTOZ2A
26“ OFEMS. 2.5, "EBE: THDES . S, W"
265 FORI=1TOZ00:FRINTH#S IS&IJJCHRE(I
30
275 HEST CLOSES
238 GOTOSA
ZAE REM #Rdsdrkssrdrsksessbasss
291 REM %  BUSCARAYISURLIZAR  #
HEZ REM #EdSEEdesiierbitisivies
383 PRIMT"LCLERILZCRERED I L4BEHIFTE I
284 FRINT"CLISSPCIBUSCHRE"
85 PRINT"[(CRSEDIC4BESHIFTOO"
06 IMFUT"LOLSPCIIMPRIMOLSPCICE M,
Fiis
387 IHFPUT"NO. [SPCIALUMHOCSPC I=CER 16
[3CRSELIMF
SHE IFF=aTHEHPDE="|4"
s IFFFEaaTHENSET
B IFF == uTHEHﬁm
IFI$CF "1 "THEH AT
25 uD:UEfiun
248 JFFROE="S"THENOPEMS ., 4
a4z IFPOE="5"THEHCMI4
358 PRIMT"LZSFCI",SURS"[SPC1"IDE
61 PRINT"L[ZSPCI",GIVE
362 PRIMT  FEINT
d62 PREINT'TESTLSPCILILZEPC] "AXA
65 PRINT"TESTLSPCIZLZSPC]"BRE
266 PREINT"TESTLSPCIAL25PCICED

2449 I$kF""'“ FRINT" [CRSRDIALUMMOC SR

>

examen final y un célculo global de

acumulada mas baja que pueda

78 FPRINT"FIMALL

2EFCT"FEN

Jv2 FRIMT"T, [SPCIEHLSPCICASA"HW

373 CUM=L $AKA+HL ¥ ERE+ SR CHC+HUF $FE X+
BIHL#HI

200 PRINT"MOTALSFCIGLOBALLSPCIY CUM
=38 IFGEDE="S5"THEHFRIMT" [SPCIREMDIMI

EMTO:

[SPCI"GE

385 PRINT" = e e -t
FRINT

356 IFPO$CS 5" THEMZSG

357 PRIMT#4:CLOSES

398 GOTO367

T1e
11641
1182
1118
i

1115

—
{ 0
=

b= T = (T
—
P2
o

,_‘._.,_,_._L._-m.—,.._,_,_k,_...._.hﬂj,,..._.,._‘._..,_z,‘_.}.

F

A5

@3
2 IHT
L8

=

...‘

4

"'l

24

FEM #efddsedisd e ishesss
REM #NIVELES-RENDIMIEMT ¥

REM fsdsdssks i s

INFUT" LSPLIMENORLSPCIDIZSPCI L
IHPUT" [SFCIMENORISPCICLZSFCI L
IMPUT" [SPCIMEMORLSPCIC+ISFCI" ;L
IHFUT" LSPCIMEHORCSPCIRESSPCIY L
IMPUT" LEPCIMENORLEFPCIE+LSPCIY ;L

v THPLIT CEFCIMEMORLSFCIRLZSPCIY L

RETURHN

B REM #dsdddederssibpey

FEM % LISTA DE CLAZE #

' REM $srsdeikesrshik

PREIMT"ICLEI"  FRINT PRINT:FRIMT:
PRINTYLISTROGPCIZLSPCICSLSPCIN
]r‘l |II

GETM%: IFME=""THEN] 2G5
IFM$="H"THEHRE TURN
IFM$="5"THEH1Z18

GOTO1283

PFIHT FRIMT :FRINT"LOLSFPCIIMFRIM
FCICRULSALSPCIRCEFCICUAHDOLSPCIT
E'”

GETZ$ ! IFZ$=""THEH1211
IFZ$="H"THEH1 324
IFE$="5"THEM] 338

GOTO121 1

FRINT :PRINT (PREINT"LLSFCIPARALSPC]

LALIZAR" D FRINT
S FRINT PRIMT"WCERCIFARRLEFCIDETE
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MANTENIMIENTO DE
ORDENADORES COMMODORE

* Desde 1979 damos mantenimiento a los orde-
nadores Commodore y a sus periféricos, en las
series 2000, 3000, 4000, 8000, y 700; con
todos sus periféricos ademéas de impresoras
Epson, Citoh, Oki, Texas, Seikosha, etc.; discos
Commodore, Computhink, Pertec, Tandon,
MPI, etc.

Ademas, al suscribir un contrato de manteni-
miento o contrato de asistencia técnica, le
obsequiamos con un seguro a todo riesgo que
cubre todas las contingencias, incluso la recu-
peracion de datos.

Servicios especiales 24 horas/365 dias para
instalaciones criticas.

Iiberdata, S. A. Division Mantenimiento de Ordenadores

ALICANTE MADRID VALENCIA

(965) 12 09 00 (91) 459 01 50 (96) 351 19 61
</ Padre Vendrell, 4 P2 Castellana, 141 ¢/ Cervantes, 2 (Guillén de Castro)
Alicante-3 Madrid-16 Valencia-5




PROGRAMA DE EVALUACION PARA COLEGIOS

alcanzar dicho limite. De la forma en
que esta escrito el programa, los posi-
bles niveles expresados en letras son
F, D, C, C, B, B, y A: elegidas sim-
plemente porque estos son los niveles
oficiales en ¢l centro donde yo tra-
bajo.

Si se actualizan las notas estableci-
das, el flujo es semejante. El ordena-
dor pregunta si el usuario quiere
modificar los coeficientes y los limites
previamente introducidos. Después
de actualizar los coeficientes y los
limites o si se ha decidido no realizar
esta operacion —se pasa a la rutina de
“lista™.

Cuando aparece *“Lista?”’ en panta-
lla, el ordenador estid preguntando si
el usuario quiere la representacion de
toda la lista de la clase. Si no es nece-
sario (esto se indica pulsando la tecla
N), se pasa el men principal. La tecla
*‘§™ presenta la opcién de una copia
impresa de la lista entera, pulsando a
continuacion la tecla R para pasar al
mena principal.

Sino se necesita una copia impresa,
se inicia la representacion en pantalla
pulsando la tecla D; la tecla W detiene
la representacion existente en panta-
lla. Después de fijar la representacion,
o después de representar la lista

entera, se pulsa la tecla R para pasar
al menu principal. El formato para la
representacion de la lista es una sola
linea con el nimero de alumno, la
puntuacion acumulada hasta la fecha,
el nivel en letras (si esta opcion fue
elegida al comienzo), los apellidos y el
nombre,

Opciones de cursos

xisten cinco opciones en el menu
Eprincipal: creacion/actualizacion
de ficha, borrar ficha, busqueda, resu-
men y fin. La opcion mds importante,
la de creacion/actualizacion de fichero.

| 2

HERLA" 1537 IFUNFL"S"THEMRETLRH
1355 PRIMT FEIMT"RLSPCIFARALSFCIACTL 15253 IMPUT"ARPELLIDDLSPCIL" CES
ALIZARLIEPCIOLS SHLIR" 1541 IFCEE="#%"THEN1545
1 GETRE [FREIL "DV THEML 227 15475 SURF=C5F
1430 FORF=1TOz08 1545 IMPUT"AFELLIDOLSPCIZ", CGE
1358 IFISCFa<"1"THEHL 35S 15947 IFCGHF="#%"THEM1551
1333 GOSUBS166 1545 IN£=00G%
1334 CLM=L 1 #A0A+H2#BAE+WNI#CAC+UF#FER 1551 IHFUT"HOMERE" CI1$
+hIHL % HL 15593 IFCIF="#*"THEMH1SS7
1335 IFGRDS="5"THEHNGOEUBEHAA 1555 GIVE=01%
1336 LE$="[ZPC1" 1557 IHPUT"LSPCITESTLSREEIL Y AEE
1337 IFGRD$="5"THEHLE#$=G% 1552 IFAZ$="%"THEH15&3
1338 {IFZ$="5"THEHOFEH4 , 4 : CMD4 1561 ARA=VALAZE) :
1340 PRIMTTABLZ)FSPCC3CUMESPCL 2 2 LESS 1562 IHPUTYLSFCITESTISPC 12" | BES
PC(3)SURE"[SPCI" IDE" , [SRPCINGIVECHRES 1565 IFEZ$="#"THEH1S&S
153 57 BaB=VYRLIBZ$
15345 IFZ#="S"THENPRINT#4 :CLOSE4 :GOTO IHFUT LSPOITESTLEPE I3 LES
1555 ﬂ”im”*"THEHiﬁFS

1249 FORZ=1TO328 (HEAT L CCEE
135@ GETE#: IFE$<>"W"THEH1 355
1352 IFE#="W"THENGOTO1486
1355 HEXT & WL R
1480 GETOE: IFQ$ 2 "R"THEN1480 ! 1 [HFHT”T [gFIJEHE P ICRSAY Ol
1403 IFG$="R"THEN148%5 e IFrusw“ﬁ"THtuilgh
1445 SURF="[SPCI":GIVE="[ZFC]": ID%=" 'T
LSpeT"
14160 AXA=0:BKE=0:CHAC=0 FEX=8:HW=4 :
1415 RETURN FETHFH
1508 REM ##fskdsskieiiissrsisks FkIHT"[uLR]”:PRIHT"[45PE]CREHHD
1581 REM % COMPRUEBAZACTUALIZA # J[,FL]HUEVDESPC]REGISTHD”
1502 REM skfsikkkssrisksnkesesss 1681 SURE="[SPCI" GIVE="[ERCI": ID$="
1518 IFI$CFO<>"1"THEM1ERA ==
1515 GOSUBS10G 1602 FUA=6: BYE=0 CX0=0 FEX=0:H=/
1520 PRIMT"LRED1" 1665 PRIMT  FRIMT"HALUMHOLSPCI#"F FREIN
1521 PRINT"LCLEI" E T
1523 PRINTF"C3SPC]"SUR$"[2SPCI"1D% 1618 IHPUT"APELLIDOLSFCIL" ) SURE
1524 PRINT"L[SSPCI"GIVE 1615 IHFUT"AFELLIDOCERCIZ" IDE
1525 PRINT"TESTLSPCIIC25PC]1"RAA. "TES 1628 IMPUT"MOMBRE" (GIVE
TCSPCI12[2SPC1"EXE., "TESTLEPCISL3ISPCT" 1625 IMPUT"TESTISPCI#1LSSPTIY  ALA
CHC 1638 IMPUT"TESTISPCI#2[SSPC]" BAE
1526 PRIMT"L[ZSPCIFIMALLSPLIYFER"[25PL] 1635 THPUT"TEETLISPCIRELSSPCIY  CRE
EHLSPCICASA"HI 1648 IHPUT"FINARLLTEFCI" S FEX
1529 PRINT:PRIHT"[ISFCI#[SPCI=[SFLIN 1645 IHRUT"T. [SFCIEHLSPCICASALZSPCTY
OLSPCICAMEIARRLOC4SFCT" gHH
1521 PRINT! =i e e e e — i 1658 GOSUESZG68
————— 1’“‘ IgcFa="1"
1532 PRIMT"LELKI" 1668 RETURH
1535 INPUT"CAMEIARLOLCSFCICE - H2LSPCI"
JUH$

>
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Pide que el usuario asigne un nimero
del 1 al 200. Si el nimero corresponde
a una ficha inactiva, registrada por el
indice de ficheros, aparece el mensaje
Creando Nuevo Registro, junto con el
nombre de alumno, y se le pide al
usuario los apellidos, el nombre y las
notas de los examenes, 1, 2, 3 y el final.

Si todos estos datos no son dispo-
nibles todavia, se pulsa la tecla
“Return™ cuando aparece el mensaje,
estableciéndose ¢l cero como un valor
por omision. Una vez introducido un
registro nuevo, la informacion se
escribe en disco y se solicita un
numero de alumno nuevo.

Cuando se asigna un numero de
registro activo para la creacién/actua-
lizacion del tichero, el proceso resulta
un poco diferente. La informacién
contenida en dicho registro aparece
en pantalla y el ordenador pregunta si
el usuario quiere actualizarlo. Si la
respuesta es negativa, se vuelve a soli-
citar un numero de alumno. Si es
positiva, se solicita toda la informa-
cion necesaria, Cuando todas las
entradas quedan completadas, los
nuevos datos se escriben en disco y se
pide un nuevo numero.

Finalmente, cuando se pide un
numero de registro y se contesta con

un cero, el programa da por termi-
nada la rutina de creacion/actualiza-
cion. Entonces el indice de ficheros en
el disco se actualiza y se vuelve a la
opcion de “lista™ que, al ser recha-
zada vuelve al menu principal. La
opcion de borrar solicita un numero
de alumno. Si se introduce un numero
activo. el proceso de borrado simple-
mente convierte la bandera de indice
de dicho nimero de activo en inac-
tivo. A continuacion, se solicita otro
numero de alumno para repetir el
proceso. Si se contesta con un cero se
vuelve a la opcion “lista”.

La opcion de bisqueda primero

Viene de pagina anterior
i

SEED FEM SRS 458 $E SR RARRS S X 44

2 REM & CUERTHRIENTES ' %
Zaas REM HIVELES *
28R REM w*¢w+*¢*w¢******#****
2885 F=308 : GOSL 5

2BRE FRIMTS#1S. " ,LH,FD,FTJFw
287 FRINTH#1S, "E-F: " CHIFF

SaBs GoolESETa

2311 IHFUTHCH. L

2H12 IHPUTHCH, W2

213 IHFUTHCH. Wz

214 IHFUTHCH, MF

2015 THPUT#CH ., bHW

2@18 FRIMT"CCLEI"  FRIMT

2613 IMFUT"MAMTEHERLSFCICOEFS, [SPCIS

RE
4 IFER="5"THEHZB A
IFE#<2 "HY THEHZ@1 &

2 ERIMT"[RELI"

i FRINT"TESTLSFOI 1 D4R WL FRIMT
STESFCI=[45FC] " HE

aegd PRIMTY"TESTLSPCIZO45PC ]I "HWE  PRIMT
"FINAL LESFC] " WF

5 FFIHT"F [uF|]EH[ FV

CCHER" LIHB

HFUT”LHHElHRESPE]HUEF.[ﬂPﬂ]BFH

© IFE$
THELITYTE ST
IH ri_l il S
l PTUTESTLE
PR |r 1T "F IHAL s W

IIIF 1 8 il FI'JI'H_H[ T L
(RN = 2
IFGR] SUTTHEM G
AREIHT " LCLE }” REITHT SR IMODTFT
FEILINE TESDERC PSR T RO T

2 FRINT"FORLESPCIFREIMEERLSPCIVES. !

2875 INFPUT"ENLSFCICHSOLSPC ICONTREARTO
[EFCIH" JEF

2808 IFKE="S"THEHZG3S

2081 IFREC:"H"THEHZ2ET1

ZR52 GOTOZVaa

2A25 F=480:G05UBS338

>

4 PRIMTH#HLS, "I " FCHIFRGFTIFS
5 PRINT#1G."E-F " CHiFP

7 GOSUES2Te

B IHPUTHCH, LD

2 IMPUTH#CH, LC

4 IHFUTHCH.LF

& INFLUT#CH.LE

5 IMFPLIT#CH, LG

B IMFUTH#CH, LA

2115 PRIMT"CLCLRI" :PRINT"LRED]"

2128 PRIMT"[3SFCIMINIMOCSPCIDLZERCT"

2121 PRIWMT"[ZSFCIMINIMOCSPCICLZSPCT "
2122 PRINT"[3SFCIMIHIMOCSPCIC+LSFCT

2123 PRINT"CESPCIMIMIMOCSPCIRLZSPCD

2124 PRIWT"[3SPCIMINIMOCERCIE+LERPCD"
2125 F‘RIHT"L'SSF’C]MIHIHUESPC]HEESPCJ"

2130 PRIMT:FRIMT"[ZSPL]—————— e e
-------------------- [ZSPLI™: PRIMT"[BLV

2135 IMPUT"CAMBIARISPCILOSCSFCIMININ
DSLSPCICSAHI" i K%

2136 IFK$="H"THEM4E

2148 INMPUT"HUEVOLSFCIMINMIMOLSFCIDLSFC]
“,LD

2131 INPUT"HUEMOLSPCIMIMIMOLSPCICLSRL]
IIJ- D

2142 IMPUT"HUEVOLSPCIMINIMOLERCICH"
LF

2143 IMPUT"HUENMOLSFCIMINIMOLSFCIRLISFC]
Tt R

2144 IHPUT"HUEWOILERPCIMINIMOLEPCIES"
LE

2145 INPUT"HUEYOLSPCIMIMIMOLSRFCIMLSFE]
Uit

2156 GOSUEZ3248

2155 GOTo45

REM #f#srdssesssesssssss

REM # HUEYA LIZTH #

PUEEP % COEES W S IS e

FEM #pdfsdsssesdsbrisess
FORF=1TO2G8 : I$(Fi="" [HEXT

v F=0aEc GOEUEBSEEE

4 FRIMT"CCLRI"
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PROGRAMA DE EVALUACION PARA COLEGIOS

pregunta al usuario si desea utilizar la
impresora; si es asi, cada registro bus-
cado en esta secuencia sera impreso
por completo. A continuacién, se
solicita un niimero. Cuando se asigna
un fichero activo, se representa o se
imprime el nombre, la puntuacién de
pruebas y deberes, la puntuacién
acumulada basada sobre los coefi-
cientes actuales y, si se ha elegido la
opciéon de asignacién de niveles al
comenzar el programa, este nivel
expresado en letras. Al completarse
una representacion o una impresién el
programa solicita que se inicie una
operacion de busqueda en el fichero

siguiente. Al pulsar la tecla cero se
vuelve a la opcion “lista’,

Las notas

1 elegir la opcién de resumen,
A aparecera en pantalla el mensaje
“Espere un poco”, Es necesario espe-
rar, ya que se estan leyendo todos
los datos de los ficheros activos y las
puntuaciones acumuladas estan siendo
tabuladas, Al terminar este proceso,
aparece el ment de resumen: 1)
mediano, media y desviacién estan-
dard; 2) distribucion por niveles; 3)
separaciéon de niveles; 0) volver a la
opcion “lista™.

La opcion | da otro mensaje de
espera. Es asi porque el calculo del
mediano de una coleccién no orde-
nada de cifras brutas requiere un pro-
ceso bastante largo. Finalmente, el
mediano, la media y la desviacién
estandard de las puntuaciones apare-
cen en pantalla.

Recordamos que el mediano es la
puntuaciéon en medio de un grupo de
puntuaciones. Si el nimero total de
puntuaciones es par, con el resultado
de que no queda una exactamente en
medio, la puntuacién mediana sera ¢l
término medio de las dos puntuacio-
nes que se encuentran a cada lado del

2 IHPUT " L25FCITESTISPC 13
IHPUT " [25FC IF
THPUT T, EHL P

2258 FRINT'LCLRE]" PRINT
2255 PRINT"[ESPCIENTRALSFT
IMITES L SPC 1DE
HT : PRINT

e o (Al R T LT O
P e

Lot T

Ty M

(& 818

P3N

27E Fe=dia c GOSLIESEE
225 GOSLEZ S48

2296 GOTOS]

2oaE REM CERRAE FICHEROS

27HE F=400: GOSURS320

2221 THRUT"CESPCITERTISPCIZLSRED W2

SPCIMIVELESLESPCIY (PRI
2268 THPUT" LSFCIMIMNIMOLSPCIDESRCT L
i

2281 IHPUT"[SFCIMIMIMOLSPCICISPT) L

IHFUT Y CSFCIMIMIMODSRT I0+" S LR
IMFUT " LEPCIMINIMOLSFCIBLERT T L

IHPUT" CEPCIMIMIMOLSPC IR+ ) LG
IMFUT" CSPCIMIMIMOL SPCIALSFLI" L

2328 CLOSEZ: CLOSES: CLOSELS  END
7B REM % LEE LIMITES DE AMTIGUAR LI

F

a5

FLHLHL

RETLIRH

HOREM fdkskdkebssEib kb bbiis
1 EEM % GURARTA MIMS-HIVEL #
& RENM sEfsEdesdseksbiksbsss
s F=d4i - GosUEsSss
3 FRIMTHLIS, "E-F " CHGFR

A FRIMT#CH, LI

FEINTH#CH, LC

C PRINTHCH.LF

v PREIMTHOH, LE

FRIMTHOM, L2

5 FREIMTHCH, LA

3 PREINTHIS, "U2 " SOHFLG FTIFS

GBS 2P

>
2215 FRIMT:PRIMT"ENTRALSPCICOEF ICIEN 2343 F=300 GOSURSZ26
TESLEPCIDELSPLIESAMEHES" ( FRIMT ( PRIMT 2845 FRIMTH#15, "E~-F: " CHIFF
2851 PRIMTHCH. 11
Zegd IHPUTH*CESPCITESTLERCITEERGTY il 2552 FRINTH#CH, W2

2352 FRINTH#CH, W=

2 FEINTH#CH, WF

3 FEIMTHIH, WML
FRIMTH#1S, "U2 " CHIFLLFT.FS

15}

3018 IFISCE J="1"THEHET=KT+
S IFI$CF! -

2718 FRIWTHIS, "L1:"; CH:FDiFT:FS
2715 FRINT#15."B~F:";CH,FP
2720 GOSLIBSEFR

2725 IMPUTH#CH. LD

27eT INPUTHCH, LC

27es IMPUTH#CH.LP

2731 IMPLUTHCH.LE

2733 IMPUTHCH. LR

2735 IMPUTHCH. LA

2748 GOTO4E

2548 FEM #tkkrdssrdsreriress
25841 FEM #% COEFICIEMTES-TEST #
2342 FEEM s#kksdtssdebrssssrsis
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3053 PRINT"[CLR]"
IAEH FRINT FRIMT"[SPCI1LGRC)
DIAMO, DSFCIMEDIA. SPCIDESY. [

IPES FRINT FRINTY [SPCI2LSFC)
STRIEBUCLOHLSPC IFORLSEC IMTYEL

2857 PREIHT:PRIMNT"[SFCIZLERL )= 2
FHRACIOMCSFCIDELSFCIMIVELESE S
2875 PRINT (PRINT"LSFCIBLERPCI=LS

Pasa a siguiente pdgina
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PROGRAMA DE EVALUACION PARA COLEGIOS

centro. Por otro lado, la puntuacion
media es simplemente el término
medio de todas las puntuaciones. La
comparacion de la mediana y la
media (muchas veces seran muy pare-
cidas) da una idea de la forma en que
las puntuaciones se distribuyen, a lo
largo de la escala.

La desviacion estandard es la raiz
cuadrada de los términos medios de
los cuadrados de las desviaciones
individuales. (Una desviacion indivi-
dual es la diferencia entre una pun-
tuacion individual y la media). La
desviacion estandard da cierta medida
de lo mucho o poco que las puntua-

ciones s¢ agrupan alrededor de la
media.

La eleccion de las opciones 2 6 3 del
mentt de resumen significa que el
usuario eligio inicialmente las asigna-
ciones de los niveles por letras y que
se introdujeron los limites de niveles,
La opcion 2 simplemente presenta el
ntimero total de niveles en cada cate-
goria, de la A a la F. Los nameros se
presentan en pantalla junto con una
grafica de barras multicolor (la A es
roja, la F negra) que resume la misma
informacion de forma visual.

La opcion 3 presenta la puntuacion
acumulada mas baja y la mas alta

existentes dentro de cada categoria de
niveles. Esta opcion ha sido incluida
basandose en la suposicion de que es
preferible que el conjunto de puntua-
ciones acumuladas dentro de cada
nivel se agrupe de forma mas o menos
clara. Por ejemplo, sila C mads alta de
la clase se difiere de la B mas baja por
uno o dos puntos, de digamos, 600,
la operacion de separacion de grados
le permite al usuario verlo en
seguida.

Hay que tener en cuenta que se
puede volver al ment de resumen pul-
sando la tecla R después de ejecutar
cualquiera de estas tres operaciones.

Viene de pdgina anterior

a1l
[SPCIESPERELSPCIUHLERCIFOCD L
SRS FORT=ETOZa00 HICT

3187 FORF=1TOZ608

3118 IFTECECF"IMTHERZILS
3112 H=IHTCReUCF 3 T HE
3115 HERT

3128 HH=@

2122 FORJ=aT0Z8608
2125 HL=HH:HH=HH+HI{ T
2127 IFHHEETAZAMDHL KT,

LMERLEFC IRLSFCIRUT IMA-ALTUARL TZHR"
SES FRINT

soas THPLUTU1LSPR], DEPC1eLER2T, [SPR13
(EPCT, [SPCIBLESFLILIL3CRERL] " iR

amgl IFAE="1"THEMI166

SBge IFAS="2"THEHI3ZHG

3883 IFAF="2"THEM3S2a

2885 IFA$="Q"THEMCH=2  GOTOSE

SESE GOTOEE55

2198 REM ##% ESTADISTICAS #4#

FRIMT"CCLED" - PRINT (PRIMT  PRIMT"

a=Ec MERT

=HZ L+ ]

STHENE1 46

FLIRLLERETMERLLY

>

=] IFE
1? 1"[‘

3138 IFHH=KT/2ANDHL<HHTHEHME=T

3133 IFHHZETAZAMDHL=KT /2THEHZ14.2

BiEE HERT

3148 MD=J/2: GOTO31ES 2

2142 MD=CJT+MED /4 GOTOZ1E5 &

3165 SM=0:FORY=1TO2A6 3

JLE7 SM=SMHLC ) HERT oh

2178 MH=SMART PF IHNT" CRURD"
2178 DY FORY=1TOZ08

dive HEleiyae o 1 THER S

S1TT DY€L =M IHT“[LF, F1T

“1“@ HEST FaEg PRIMT"LGRHIY
3188 Sh=(DVWSRT 1.5

Wlwﬁ FREIMEYEELRETY
3 FREINT : PR IHT FRINT"ESSPE TRESLIMEN
E]EJTHNI o
AR FPREINT -FPRINT
S2BE PRIMT"CZEFRDIMED L AROL SFC ] el PR
HT  FREINT !
S28E FRIMT"CESPCIMEDIALSPCI " HMH il FFIHF“[%
¢ OFRINT CPEINT"LSRLIDESN L EE8FETEETD
J |'|I‘li
PRIMT PRI RIS PREIRT SR IHT kit
IHT IHT" LEL
CIPLLSHESPC IR LS IR

aha P FIHF"TI_!THL.J P IB+

2358 PRINT"TOTRLLSPCIESE

EELHEF T

T

To 1 A THE M
LI:J"

G GOSL RS

SLEEPCT A F

LTH=SC#EE  GOSUEE49
SEPCI"BEFR

LTH=SCHPF  GOSUER40

4 g Rl
PGDELE S
G INEL BR
St S ) 8 ) (RS M R T |
ITRALCERC I AT 2SEE I ID: PR
B LTH=S0RRF  GUSURR4E
HTALEERE M2l R
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Si el usuario no queda satisfecho
con algin aspecto de la puntuacién
acumulada o la distribuciéon de nive-
les, se puede intentar la modificacion
de la situacion mediante el ajuste de
las formulas (es decir, mediante la
alteracion de los factores de coeficien-
tes y limites de niveles). Para hacer
esto simplemente se sale del programa
a través del menh principal (opcion
0), se vuelve a ejecutar (RUN) y se
introducen los nuevos valores de
coeficientes y de limites cuando sean
solicitados. Tales modificaciones se
pueden realizar de forma sencilla y ra-
pida, y se pueden probar muchas

posibilidades para conseguir un resul-
tado aceptable.

Modificaciones

na vez que comprenda la 1dgica de
u este programa, el usuario podri
modificarlo, segiin sus propias nece-
sidades. Por ejemplo, si el usuario
ensefa un curso en que los trabajos, en
vez de los examenes, sirven de crite-
rio, podria ser necesario modificar las
asignaciones en las diversas represen-
taciones y poner “Trabajo” en vez de
“Evaluacién™, (Recuerda que las cali-
ficaciones de los trabajos tendrian que

L IUMLEFL IR
-1 BHs=L 0~
1 FH=LI~1

i nH

i HuhLH I
=g

tFORT=1 T 0280

3 CLM=LIT )

i IFI$0.T0=" " THEH RS

TR T LB L B T o

= (AT TS
IFL: ]

| e T

S84 IFLIC T
SEEA HE T

L DFAHD T

aaé@ FiRT=1Trza:
IFT$¢T0=" " THEHIE 65
3568 CUM=LL T

SEFHRAC LIHAR T IVEL ##%
F1" PRIMT  FRIN

LG BG=LE FG=LF Chi=L0 D

T RHTHE RGN = 1

FLaTHEMF G110 T

ser numeéricas, o por lo menos ficiles
de convertir en nﬁmeros}. A lo mejor
quieres cambiar el nimero de exame-
nes, o incluso registrar cada asigna-
cion de deberes por separado. El di-
sefio basico de este programa se
prestard facilmente a tales modifica-
ciones,

El mismo principio se aplica si
quieres utilizar otra graduacmn por
letras (A-, B-, etc.) ademas de las incor-
poradas en el programa. Sin embargo,
en este caso podrias preferir modificar
el resumen de la distribucién de gra-
dos para conseguir una representa-
cidn visualmente atractiva,

>

2y [FGE
242 IFGE
Q. IFCifE=
B IFGE=

b MEET

HEHJFL]"HH

B+L3PC1 00

+44 15 IFYE=1 THEHPRINT " 3P0 IMEHDRE 23R ]
PRINT" £
10

'—|

'—-l

SR GUSUEBSAAL

3 IFGHE="R" THEHYA=1
IFGE="E+"THEHNN =1
"E" THEHWE=1
LAY THERYC=1
I'|| EL Tt |L},‘|I”I| ._ [
"IN THEHY D=1
B4 IFGgE="F"THEMWFs=1

" PRINT"L[LLED"
18 IFYA=1THEHPRIHT [ &

12 IFYQ=1THENFRIMTY [SFC IHFYORT Z5PE ]
IFYE=1 THEHPRIHT " CEFC IMAYORL
THEHFF LHT [

L THEHFRINT "

THEHEEIHT " [EF

M, SLiFE

152 TMPUTHCH, 6T

SPCIMEMORLESFL ]

BIHT" L SR I MEHOR L SaE
NI & LU mee E

6 & R ML o Tl M T

i R B 2 W | A e

ML 20 ]

Pasa a siguiente pdgina
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Si tienes un VIC-20 en vez de un
C-64, la logica del Basic funcionara
facilmente, con tal de que disponga de
una expansion de memoria lo sufi-
cientemente amplia (recuerda que
hacen falta mas de 20K de espacio de
trabajo). La unica sentencia “‘Poke”
.del programa (linea 12) fija el color de
pantalla en blanco, y para el VIC-20
seria POKE36879, 24. Sin embargo,
dado que unas de las representaciones
en pantalla se disefiaron pensando en
la pantalla, de 40 columnas del C-64,
podria ser necesario modificarlas para
que queden bien en la pantalla del
VIC-20.

CIVILMATICA 84

Las principales empresas de equipos
en la Escuela Técnica Superior de
Ingenieros de Caminos, Canales y
Puertos de Madrid.

El ciclo de conferencias técnicas fue
ampliado con intervenciones de espe-
cialistas que explicaron las dltimas
realizaciones informiticas en estos
aspectos de la Ingenieria.

OFERTA DE TRABAJO
;URGENTE!
Vendedor
de publicidad,
dinamico
con experiencia
COMMODORE WORLD
C/Pedro Muguruza, 4-8° B
MADRID-16
Teléfono: 259 54 78
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i lWFHT#

. THPUTHCH, HE
' RETURH

: FEM & FID BELCCE

FEM #%#%05 6008 EERRERE S
WEITE #

“l|HEHH$‘”I+"

DOREM EEREEEEEEE SRR R ERSE
1 GOSUESEEA
y FFI'IT#Ir i
[f THT #ICH
3 FRIHT#1H hI”$
! FRIMTH#IOH, I1DF
PREINTHCH . FsH
4 PEINTHOH, BAE
i PREINTHOH. C
FREIHT#CH, FES
S PRIMHTHCH. HL
FRINT#1S, "LIE
26 GOSLESZE
i RETLUEH
1 REM #sffssddssdsbis
REM # ERROR CHECK #
< FEM iiiﬁ.n~¥###¥##+
1 IHFHT#l” EH EHJ 1 A

R

nCHIFIGET RS

CTATLEE " NG EME

G TR

a
1ANIFCSERTHEMF 1=471  F2=13

EESTH

IFFUSTATHENF 1=579 F2=18 | Faxg
- 4 el e o B sl e BYINE e

v EaE
VA
vELE
vELS
V28
VEZD RENM

EEM
REM
FE I
FEM
REM

REM

135 REM

FEEE

A REM
a2 REM
1 RFEM
o REM

REM

SFHCE

P =
TETE
7O7S
Thaaa
TEES
SRS
7 - bl
i s8]
FlES
illa

FEHM
REM
REM
FEM
EEM
FEM
FEM
REM
FEM
FEM

FLE-1THENGE="R"
L0~ 1 THEHG$="E+"

& IFCUMSLA-1 THEHGE="F
7 RETURH

FRESEREER RS R E

* CLAVES DEL *

+ LISTADO *
FEEEFEREER RS
"LORESELDY CURSOE UP
"LCRSEDIY CURSOR DM
YIERSRELIY CURSHRE CERT
"[CRSERI" CURSOR RIGHT
"CHOMED" CLIESOR HOME
"[CLEI" CLEAR SCREEM
"[RYEOMD" REVERSE (OH
"TRYESOFFI" RFEVERSE OFF
"[SHIFTLEPCISPFACE]Y SHIFTED

“CELE]1" EBLACK
"CWHT1" WHITE
“CREDI" EED

WEEHHNIM (R

"CPURI" PUEFLE
"[GRMIY GREEH
“CBELLIT" BLLE

LRI YEL LA
"IEHIFTRI" SHIFTED I
HERHTETEIY SHIRTED: F

L)

A
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Casa de B
SOﬁ\/\/_CII‘e SJOMll COMMODORE 64

PRACTICALC 64 PROCESADOR DE TEXTO VIZAWRITE \

35.000 caracteres, 240 columnas
Version diskette: 21.500-
Versién cartucho: 24.900-
(grabacién de documentos en
diskette y cassette)

B TRy e g

HOJA DE CALCULO

2.000 coordenadas
(funciones matemdticas, sort, gréficos...)
Version cassette: 15.500-

\ MANUAL EN CASTELLANO Version diskette: 17.500-— MANUAL EN CASTELLANO)
(" CONTABILIDAD 64 300 cuentas CONTABILIDAD
PROFESIONAL 3.000 apuntes por disco DOMESTICA
Listado de diario
Y Balance de sumas y saldos
-ﬁﬁ-‘_ﬁ',‘ Bal:nce de Sltuacié\:1 1; Eﬂgmgslng%r;f;(;s
} E_xtractos dg CuEnta Listados por impresara
i Listado de ficheros y pantalla.
= D'?.no _de i Andlisis porcentual
g Utilitarios, etc.. Gréfico de gastos por
;E EQUIPO NECESARIO: pantalla.
ji Ordenador: COMMODORE - 64
§§ Unidad de disco: VC 1541
' Impresora: VC 1525 6 MPS 801

VERSION CARTUCHO

AN

Monitor 6 T.V.
\ PV.P. 24 550~ ADAPTADO AL PLAN GENERAL CONTABLE ESPANOL ‘ PV.P. 14500 - )
/" LAPIZ OPTICO Y INTER FACE )
SOFTWARE GRAFICO Para conectar cualquier periférico IEEE 488

con protocolo |EEE 488 (floppys 8050, 8250,
impresoras 8023, 8024 etc,)
al COMMODORE 64

Dibujar en pantalla a mano alzada
formas geométricas, sombreados...

\ PV.P. 12.500- Grabacion del dibujo en cassette. P\V.P. 29.000- )
(" JOY STICK DE CONTABILIDAD )
PRECISION 22 cuentas DOMESTICA

Listado por pantalla o impresora de
los ingresos y gastos de cada periodo definido.

VERSION CASSETTE
para

C-64: 3.500,
VIC-20: 2.500,-
Pulsador sensible
Cable extra largo
\ " PV.P. 2,950 - Para CBM 64, VIC 20, ATAR| CX 2600 _/
( BOLETIN DE PEDIDO E Contabilidad 64 (profesional) FORMA DE PAGO \
e ARy Contabilidad doméstica (cartucho) [0 Adjunto talén
Hefe ¥ aracrion Ll Contabilidad doméstica (cassette-C 64) [aﬁ]ad"— 250 pts.
Ll Contabilidad doméstica (cassette-VIC 20; por producto para
L] Practicalc [] Vizawrite gastos de envio)
L] Joystick [J Lépiz optico ] Cone
O] Interface IEEE 488 il
reembolsc

Informacién detallada

\ Enviara: CASA DE SOFTWARE S.A. Aragoén, 272, 8.° 6. Barcelona-7 el 2156952 )




FICHEROS CBM

Indexados Secuenciales

4.—Ficheros Indexados Secuenciales
en Discos CBM (ISAM): (Continuacion)

d) Programa:

Este articule es continuacion del
anterior de la serie, y, como lo prome-
tido es deuda, en este articulo voy a

describiros y mostraros un sencillo

programa ejemplo del algoritmo ges-
tor de ficheros indexados secuencia-
les, descrito en el anterior articulo (os
aconsejo que tengais al lado el algo-
ritmo mencionado cuando procedais
a la lectura del programa).

Antes de proceder a la descripcion
del programa, me gustaria remarcar
que éste pretende ser simplemente un
ejemplo del manejo de una serie de
rutinas que permiten el manteni-
miento de un ISAM,

Normalmente, para la instalacién
de la mayoria de las diferentes estruc-
turas de ficheros, se realizan dos pro-
cesos perfectamente diferenciados:

1) creacion del fichero

2) gestion del fichero

En esté caso, estos dos procesos
corresponden a dos programas dife-
rentes, llamados CREAISAM e [ISAM
respectivamente. Veamos cada uno de
ellos:

1) CREACION DEL FICHERO
Antes de proceder a trabajar con el
fichero que deseamos procesar, hay

8000
700
BASIC 4
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que definir los parametros principales
de éste y crear los ficheros fisicos
correspondientes en el disco, de forma
que quede reservado el espacio en
disco necesario.

En el presente caso, necesitamos
crear dos ficheros en disco, el fichero
indice, de tipo secuencial, y el fichero
final de datos, de tipo relativo. El
programa es el correspondiente al lis-
tado 1.

—Creacion del fichero indice;

(lineas 20-50)

En este caso, la creacion es sino-
nimo de inicializacién, pues ademas

hay que INICIALIZAR el contenido
de este fichero de modo que posibilite
el posterior correcto funcionamiento
el programa gestor (linea 50). Dadas
las caracteristicas de la rutina de bus-
queda e insercion de nuevas claves en
el fichero indice, se inicializan, me-
diante un bucle hasta el ntimero
maximo de registros que puede tener
el fichero, las claves del indice a un
contenido alfabéticamente mayor que
cualquier clave que se pueda insertar
en dicho indice, en este caso rellenan-
dose cada clave con chr$(255) (clave
falsa), con lo cual nos aseguramos que
cualquier posicion no ocupada estara
al final del indice.

Y para evitar el tener que llevar un
control externo de cudles son los
registros iibres y ocupados del fichero
de datos, se asocia a cada clave
“falsa”, como nimero de registro el
valor del contador en aquel momento.

—Creacion del fichero de datos:

(linea 60).

Esta operacion también depende
mucho del tipo de fichero fisico que
usemos. En el caso de un fichero de
acceso directo, se trataria de reservar
el area del disco que necesitamos
mediante un bucle de “B-A". En el
caso que estamos considerando, al
tratarse de un fichero relativo, se trata
de abrir el fichero relativo en modo
creacion, para que se genere la
correspondiente .entrada en directo-
rio, asignando una longitud de regis-
tro de 254 (DOPEN#3, (“@"+NF$),



D0, L.254) para evitar asi en el poste-
rior programa gestor el tener que con-
trolar las longitudes de cada campo,
dado que la finalidad béasica de este
programa es mostrar como se realizan
y gestionan ficheros ISAM. En el caso
de que se vaya a realizar una gestion
eficiente y correcta del fichero de
datos, hay que fijar una longitud para
cada campo, vy escribir los diferentes
campos en el disco FORMATADOS
a su longitud maxima (rellenados o
cortados seglin sobrepase 0 no alcance
dicha longitud con CHR$(32)). A
continuacion, se escribe en el Gltimo
registro para que el DOS cree los sec-
tores indice y reserve todos los blo-
ques correspondientes. Para mas deta-
lles sobre el manejo de ficheros
relativos, os recomiendo la lectura de
la serie dedicada a este tipo de fiche-
ros que aparecio en la revista CLUB
COMMODORE nim. 9-11, de JORDI
SASTRE.

2) GESTION DEL FICHERO:

Este programa ha de realizar los
procesos que se realizan en cualquier
fichero, que son:

—altas de nuevos registros

—bajas de registros ya existentes

—consulta y modificacion de un

registro.

En el programa gestor (listado 2),
se ha obviado el proceso de modifica-
cién de un registro, dado que el objeto
principal de este programa y del arti-
culo es el mostrar las rutinas de ges-
tion de un ISAM. En este caso, para
realizar la modificacion de un regis-
tro, bastaria con realizar una con-
sulta, proceso descrito en el pro-
grama, y luego pedir si se desean o no
modificar los campos del registro, a
excepeion del primero que es el que se
ha tomado como clave de acceso o
indice, y que no se puede modificar,
puesto que entendemos por modifica-
cion el modificar el contenido del
registro sin cambiar la clave de
acceso. En el caso de querer cambiar
también la clave de acceso, debera
realizarse una baja y una alta conse-
cutivamente.

El programa se ha dividido en dos
partes, un area principal, lineas 1000~
2010, y un area de subrutinas, lineas
39-395. La parte IMPORTANTE del
programa, es el conjunto de las subru-
tinas correspondientes a las lineas 39-
310, en donde estan todas las funcio-
nes necesarias para el mantenimiento
del fichero, v que seran las que se
aprovecharan luego al utilizar este
fichero en cualquier programa. Esta
parte esta profundamente comentada
en el algoritmo aparecido en el ante-
rior articulo, y ahora pasaremos a ver
¢l campo principal del programa:

PROGRAMA: CREAISAM
8 CLR
1 REM DSAYE"RCREARISAM"
Z REM MANUEL AMADO / 21/MARZ0. 24
18 REM DECLARACION DE PARAMETROS DEL ISA
M
28 HM=288 : NC=5 : DIM CL#¥(HM,.2>  R$HC
38 HF$="IHDEXADO" : RT$=CHR%<13>
48 DOFEN#3.("@"+NF$+".C")> D0, W :PRINT#Z."
B"
58 FORI=1TONMM:PRINTH#Z,CHR$(Z55)RT$STR$1
2 :HEXT :DCLOSE#3
55 SCRATCH<MF$>,DB
&0 DOPEN#Z.("@"+NF%$),00,L254 :RECORD#2, (M
M> :PRINTH#2,."A" :RECORD#Z . (NM> :DCLOSE#Z

PROGEAMA: ISAHM
8 CLR
1 REM DSRAYE"EIZAM"
2 REM MAHUEL AMRDO ~ @e/ABRILAE4
18 FEM DECLARACION DE PARAMETROS DEL ISH
M
28 NM=288 : HC=5 : DIM CL$¥{HM.2) E$HC)
25 MI$="CLAVEL1SPCIEXISTENTE" :M2%="CLAYE
[1SPCIINHERISTENTE"
38 HF$="IHDEXADQO" : RT#=CHE#$C13> : GOTO
1868
38 =
32 REM LECTURA DE LAS CLAYES DEL DISCO
48 DOPEN#Z, (NF£+" . C"> . D@ : ITHPUTHZ.AF :
HT=VALCA¥>: REM N.REGISTROS ACTUARLES
S8 FORI=1TOMM:INPUTH#Z,CL$<1,.1> . CL$¥CI 2>
HEXAT :DCLOSE#Z
S5 DOPEN#1 . (NF$> .DB:RETURH
58 =
39 REM GRABACION DE LAS CLAVES EN EL DIS
Cco
68 DOPEH#Z ., c"E@"+HF$+".C") DA, WiPRIHNTH#2,5
TRECHT >
78 FORI=1TONM:FRINTH#3 . CL$(I . 1 RTHFCLFCI 2
2 :NEXT :DCLOSE#2 :RETURN
TSR
79 REM LECTURAR DEL REGISTRO HR
80 RECORD#1 , (HR> :FORI=1TONC:INPUTH#1 .R$C]
2 sNEXT :RETURN
88
82 FEM ESCRITURA DEL REGISTRO HE
989 RECORD#1 ,(HE)> :R$="":FORI=1TONC :R$=R$+
RECID+RTH$ :HEXT
1698 PRINTH#1,.R%;: :RECORD#1 , {NRE> :RETURHN
2 [ L]
188 REM SUBRUTIHA DE BUSQUEDA DICOTOMICH
DE LA CLAYE. EN CL# LA CLAVE
i85 REM A BUSCAR. DEVUELYE EN T LA POSIC
IOH S1I EXISTE. T=8 SI HO EXISTE
118 M=INTC(HT A2 :J=0:1E=8
126 IF CL$<M,.1>>CL$ THEN M=INT{M-CCM-JT2/
2>> : GOTO1Z8
130 J1=J:J=M:M=INTC(M+{(M-TJ1>°22> :IF MLZT
GOTO1z28
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FICHEROS CBM

LINEAS 20-30: Parametros.
NM=Numero maximo de registros del
fichero. Definido en el programa de
creacion.

NC=Numero de campos del fichero.
Definido en el programa de creacion.

Matrices principales;

CL$(I,1)=Clave indice I del fichero
CLS$(1,2)=Numero de registro de la
clave I.

LINEA 1000-1060: Carga indice.

En la linea 1000 se carga el fichero
indice. NT=Numero de registros ocu-
pados. (GOSUB40)

LINEAS 1005-1060: Ment del pro-
grama,

En €l se selecciona la operacion que
se desea realizar en el fichero. A des-
tacar que ademas de las tres opera-
ciones bdsicas mencionadas anterior-
mente, también se ha incluido la
opcién de REGENERADO del fichero,
que mas adelante comentaré. En la
opcion de salida (linea 1055) se cie-
rran todos los ficheros abiertos
(DCLOSE), y se ejecuta un reseteado
de la CPU (SYS 64790 para el 8000).
LINEAS 1100-1175: Altas

Se ejecuta la entrada e insercion de
un nuevo registro.

a)entrada de la clave:

El poner a continuacion del texto
que acompaiia al INPUT tres CHRS
(160) (SHIFT-SPACE) y tres cursor
izquierda (CRSRL), es un sencillo
truco para evitar que al contestar a un
INPUT con un RETURN directo, sin
haber entrado datos, se interrumpa la
ejecucion del programa, pues de este
modo se consigue que siempre haya
al menos un CHRS (160) en ei buffer
del teclado. A continuacion se testea
si se ha entrade o no algun dato. En
este caso, entrada de la clave, si se ha
pulsado solamente RETURN, se graba
el fichero indice en disco (GOSUB
60), y se vuelve al menu general. Bus-
queda de la posicion de insercion de la
nueva clave (GOSUB 110). Si existe se
vuelve a pedir clave. Con ello se evita
la entrada de claves iguales. En el caso
de desear la posibilidad de repeticion
de claves, simplemente eliminar la
comparacion (linea 1120)

b) entrada y grabacion del registro

A continuacion se entra el resto de
los campos del registro (recordemos
que en este fichero el primer campo es
la clave), lineas 1140-1700. Se va a
buscar el primer registro libre. (GO-
SUB 300), se inserta la clave (GO-
SUB 180), y se graba el registro.
LINEAS 1200-1290: Bajas

Si la clave no se ha encontrado, se
manda el mensaje pertinente (linea
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140 IF CL$<(M+1,1><CL¥% AND M+1<{=HT THEN M
=M+1 : GOTD120
158 T=M:RETURH
ire
172 REM INSERCION DE UNA HUEVYA CLAVE EHN
CL#$<I.J> EN LA FPOSICION T. CLAYE
172 REM EN CL¥ : REGISTRO LIEBRE EH HRE
12@ IF T=HT OrR HT=@ THEH Z1&
198 IFTH+1=HNTTHEHCL#{T+2,1>=CL#(T+1,1>:CL
F T+2, 2>=CL$CT+1,.2>:G0T0218
208 FORIZ=HTTOT+15TEF—-1::CL¥{I=+1,1>=CL%<
I¥, 10 :CLECIH+1 ,20=CLECIR 22 :HEXTIS
218 CLFECTHL  12=CLF:CLFLTH]1 ,Z22=STREFHE? zH
T=NT+1 :RETUEH
218 =
228 REM BORRADO DE UNA CLAYE EH CL#FCI T2
7 EN LA FOSTCTON T
238 FORIX=T+1TONMT :CL$¥CIX-1,12=CL#$C(IXx, 12:
CLFECIX-1.2=CLE$CIX,.22:HEXT
248 RETURN
258 :
252 REM RUTINA DE YISUALIZACION DE PANTH
LLA DE TRABAJO
268 PRINT"[ZHOMEILICLRILZ2CRSRDOI"SFCCZB>"
[IRVYSONILSSPCI"+TT$+"[SSPCILiIRYSOF]"
275 POKEZ224,8:RETURH
293
293 REM RUTINA DE BUSGUEDA DEL PRIMER RE
GISTRO LIBRE
388 IFNT>HMTHENMRETURN
218 NR=VALC(CL$NT+1,2>)> :RETURN
34z :
349 REM RUTIMA DE VISUALIZACION DEL REGI
STRO LEIDO
358 PRINT"HOMBRE :[4SPCI1"R#(1>
368 PRINT"DIRECCION:[&6SPCI"R$(2>
378 PRINT"POBLACION:L2SHFSPCIL4SPCI"R$<(3>
388 PRINT"PROFESION:L&SPCI1"R$<(4>
398 PRINT"TELEFONO:[&SPCI1"R$(S)
295 RETURN
o998
999 REM CUERFO PRINCIPAL DEL PROGRAMA
1888 GOSUB 48
1885 PRINT"[ZHOMEILICLRILZ2CRERDI"SFPC(26)>
"C1RVSONILSSPCIMENUL 1SPCIDEL 1SPCI0OPERACI
ONES[SSPCIL1RYSOF1"
1818 PRINT"[2CRSRDIL11CRSRRILCIRYSONIL1ISP
CI1CISPCILIRYSOFIL4SPCIALTAS
1820 PRINT"[Z2CRSRDIL11CRSRRIL1IRYSOMIL1SP
CIZL1SPCILIRVSOFIL4SPCIBAJAS
1828 FPRINT"[Z2CRSRODIC11CRSRRICIRYSONIL1ISP
CI3L1SPCILIRYSOFIL4SPCICONSULTAS
18325 PRINT"[2CRSRDIL11CRSRRICIRYSOMIL ISP
CJI4L1SPCI1L1IRVYSOF 1L4SPCIREGENERAC ION
1837 PRINT"[2CRSRERDIL11CRSRRILIRYSOMIL1ISP
CISC1SPCICIRVSOFIL4SPCISALIDA
1838 :
1839 REM SELECCIOMA OPERACION A REALIZAR
1840 GETA$:IFA$=""THEN1340
1856 A=VYAL<A$+CHR$<(A)> > : IFR<10RAXSGOTO1 B84
a8
1855 IFA=STHEHDCLOSE :5%Y5647306

: REM FIH
18668 ONAGOTO1180,12686,1380, 1480




189¢ :

1899 REM ALTRARS

1188 TT#="ALTAS" :GOSUBZ:cB

1118 INPUT"C1HOMEIL1CLRINOMEBREL Z5HFSFCIL
3CRSRLI" :CL$:IFASCCCL$>=168 THENGOSURED :

GOTO16885
1115 GOSUEL11@

1120 IFLEFT#<CL#$<T,1),LENCCL$>)>=CL$THENP
RINT"IIRVSON]1"+M1$ :FORI=1T01888 :HEXT :GOT
01118

1148 INFPUT"L[1CRSRDIDIRECCIONLZSHFSPCILZC
RSRL]1" ;R$(2) : IFASCC(R$(2>>=160G0OT0O1148
1156 INPUT"L[1CRSRDIPOBLACIONL3SHFSPCIL3C
RSRL1":R$<¢(3)>:IFASCC(R${(3>>=168G0T01156
1168 INPUT"L1CRSRDIPROFESIONL3SHFSPCIL3C
RSRL1" :R$<(4)> : IFASC(R$(4>>=160G0TO1 168
1178 INPUT"L1CRSRDITELEFONOL3SHFSFCIL3CR
SRL1" :R$<¢52 : IFASC(R$<(S>>»=1686G0T0O117A
1175 R$<¢1)>=CL$:G0SUB380 :G0SUE188 :G0SUBS8B
:GOTO1110

s Bk e

1199 REM BRJHAS

1286 TT$="BAJAS" :GOSUB26G

1218 INPUT"L1HOMEIL1CLRINOMBREL3SHFSPCIL
3CRSRLI1" :CL$:IFASCCCL$>=160 THENGOSUEBE&H :
GOTO1885

1215 GOSUEBE110

12268 IFT>NHTTHENT=NT

1222 IFCL$(T,1><>CL$THENPRINT"L[1RYSON]"+
M2$:FORI=1T01688 :NEXT :GOT0O1208

1225 NHR=VALCCL$<(T,.2>> :G0SUBS8O :GOUBZ58
1275 PRINT"ESTARL 1SPCISEGUROL 1SHFSPCI<S>L
1SPC1/L1SPCI<N>L1SHFSPCI17?"

1280 GETA$:IFA$<{>"S"ANDA$<>"N"THEN1286
1285 IFA$="S"THENGOSUEZ20 :CL¥<{HT,.1>=CHR$
(2550 sCL$CNT ,2)=STR$(HNR>

1290 NT=NT-1:6G0T01216

1298 :

1299 REM CONSULTAS

13808 TT#$="CONSULTAS" :GOSUB2:c@

1318 INPUT"LC1HOME]L1CLRIMOMBREL3SHFSPCIL
ACRSRLI":CL#:IFASCCCL$>=160 THENGOSUBGE :
GOTO1685

13215 GOSUB119:IFCL$<T.,.1>=CL$THEN1328
1317 T=T+1

1320 IFT>NTTHENT=NT

1325 NHR=VYAL(CL%C(T 2> :G05UBZG

1330 GOSUB3SO:PRINT"L[2CRSRDIL1RVYSONILISP
CIFULSEL1SPCICUALAUIERL 1SPCITECLAR"

1375 GETA$:IFA$=""GOTO1375

1286 GOTO131@

1398 =

1399 REM REGEHERACION INDICE

1406 TT$="REGENERACION" :GOSUBZ6E

1465 INPUT"L[1CLRINUMEROL1SPCIDEL15SPCIREG
ISTROSCAISPCITOTALL1ISPCIDELL 1SPCIFICHEROL
RASHFSPCILICRSRL 1" ;HNE#$

14180 POKEZ2Z24 .24 :PRINT"[1HOMEICLICLRE]"
1415 HT=1:FORY=1TOVALNRF> :HRE=Y :GOSUEBZE
1420 CL$=R$C1>:GOSUB11A:PRINTCL#

1428 GOSUB188 :HEXT :GOSUBEA :GOTO16865
2680 FORNE=1TOHM:GOSUBEA

2018 CL#=R$<1) :PRINT"LIHOMEILICLRI"CL%$:G
0SUE118 :GOSUB386 :GOSUB 188 :NEXT :GOSUB&A :0
CLOSE

1222). Se visualiza el contenido del
registro (lin. 1225), y se pide confor-
midad. En caso afirmativo, se elimina
la clave del indice (gosub 220), vy se
inserta la clave falsa de chr$(255) al
final del indice ocupado, reservado el
NR liberado (CL$ (NT,1)=CHR$(255):
CL$ (NT,2)=NR).

LINEAS 1300-1380: Consultas.

La mecanica es parecida al ante-
rior, pero con la excepcién de que hay
que realizar un ajuste en el indice T,
que indica la posicion de la clave bus-
cada, para permitir busquedas genéri-
cas, (lineas 1315-1320).

LINEAS 1400-1430: Regeneracion del
indice,

Un detalle importante de este
fichero es la seguridad de los datos en
disco. Al formar parte la clave como
un campo mas del fichero de datos,
ante cualquier pérdida de la informa-
cion almacenada en ram (cortes de
luz, fluctuaciones en la tension, etc.) v
que afectaria principalmente al indice,
que hasta que no se finaliza una de las
operaciones, (bajas o altas), no se
graba en el disco. Ello conllevaria una
pérdida de informacién que en muchos
casos seria sensiblemente importante,
sobre todo si nos hallasemos en medio
de un proceso de entrada de datos,
con lo cual se perderian todos los
datos entrados hasta el momento.
Pero como los datos estan TODOS
grabados en disco, mediante un senci-
llo proceso, un simple bucle, se puede
REGENERAR el indice que se hubiese
podido estropear.

Esto es lo que hace el presente apar-
taqlt}. Se pregunta primero al usuario
cuantos registros cree que estan ocu-
pados, y a continuacién realiza un
barrido del fichero relativo segiin el
niimero de registros indicado. Se va
recogiendo el contenido del primer
campo de cada registro (lin. 1415-
1420), y se inserta dicha clave y su NR
asociado en la matriz indice (GOSUB
110-GOSUB 180). Finalizado el bucle,
se graba la matriz regenerada en disco
(GOSUB 60), y se vuelve al men.
Finalmente, para finalizar el articulo,
reseflaros a los que no sois usuarios
del equipo 8000, que la instruccion
POKE 224,X lo que realiza es definir
la linea superior de la pantalla activa,
de forma que la porcién de la pantalla
que queda disponible una vez ejecu-
tada dicha instruccién es la compren-
dida entre la linea X y la 25 (el sistema
entiende ahora que la pantalla EM-
PIEZA en la linea X y no en la 25).
Este limite queda suprimido ejecu-
tando dos “HOME" seguidos, o sea
PRINT “[HOME] [HOME]". ]
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Cuando se tiene 64 K de memoria,
una magnifica resolucién, 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,
14 c.p.s.

A Impresora matricial, tractor,
oA, 30 e,

--‘ Interface RS232.
S N Joy Stick.
Paddle.

cién al BASIC.

COMMODORE 64
LE MUESTRA PARTE DE
SUS PROGRAMAS -

Utilitarios y lenguajes
MONITOR LENGUAJE

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.

SR
~woN.  Cursos de Introduc-

MACRO ASSEMBLER.

CALC RESULT.

Hoja electronica de calculo.

EASY CALC RESULT.

Versién 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 |.
HISTORIA 1.

Juegos
JUPITER LANDER.
KICKMAN.
SEAWOLF.

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

LE MANS.

PINBALL
SPECTACULAR.

AVENGER.
SUPERMASH.

GEOGRAFIA I.
GEOGRAFIA II.

JUEGOS EDUCATIVOS.

TEMAS
MONOGRAFICOS.

CONOCIMIENTOS
GENERALES.

QUIMICA |.

FROGMASTER.
GRID RUNNER.

ATTACK
OF THE MUTANT
CAMELS.

THE PIT.

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

r commodore

COMPUITER

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



La revisién 03 del Kernal del €-64

Commodore 64:
Nueva ROM de Kernal

(Version 03)

ormalmente en todos
los ordenadores se van
corrigiendo (se revisan)
los programas que se inclu-
yen en el equipo durante el
proceso de fabricacion, una
de las ventajas del C-64 es
la de que no es necesario
cambiar el circuito inte-
grado que contiene el sis-
tema operativo cada vez que
aparece una version nueva,
simplemente se copia en
Ram y se cambia lo que
haga falta... :

C-64
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Por Jordi SASTRE

Reciemememc ha aparecido una
nueva ROM de Kernal en los C-64.
Esta ROM, identifican como version
-03, incorpora ciertos cambios en el
sistema operativo, incluyendo el poder
leer en el C-64 cassettes grabados por
el VIC-20. Es posible adaptar esta
nueva version a los aparatos equipa-
dos con la ROM anterior (version -02)

mediante un programa que vuelque el -

Kernal a RAM, efectiie las modifica-
ciones, y deje al ordenador traba-
jando con el Kernal modificado en
RAM.

Los cambios realizados en la nueva
ROM son:

1) Cuando se efectia un POKE a la
pantalla, aparece el caracter con el
color actualmente en curso, sin nece-
sidad de pokear la memoria de ¢olor.
En la version anterior (-02) al hacer
esto el caracter quedaba “invisible’ a
menos que se pusiera el cursor encima
o se le asignara un color mediante el
POKE correspondiente. Esto permite
identificar rapidamente la version de
ROM de la que esta dotado un deter-
minado aparato: se borra la pantalla,
se desplaza el cursor un par de lineas
hacia abajo y se ejecuta: POKE
1024,1. Si en el vértice superior
izquierdo de la pantalla aparece la
letra “*A” significa que se trata de la

nueva version -03, en caso contrario,
si no aparece nada, se trata de la -0,2.

2) Esta corregido el bug de edicién
en la linea 25 (ultima de la pantalla),
que se hacia notar al borrar caracteres
(DEL) en esta linea.

3) También corregido el bug del
INPUT que incluia como respuesta el
texto que se entregaba como pregunta
cuando la longitud de esta respuesta
obligaba a doblar la linea.

4) Las rutinas que manejan ¢l RS-
232 no gestionan bien el flag de recep-
cion del primer bit del caracter.

A continuacion facilitamos un pro-
grama “‘modificador” de la ROM. De
esta manera, quien posea un C-64
cuya ROM de Kernal sea de la ver-
sion -02 (hacer la prueba del POKE
1024,1) puede facilmente actualizarse
a la nueva version -03. Este programa
carga, en primer lugar, una rutina en
cédigo maquina para copiar el conte-
nido actual de las ROMs sobre RAM
(lineas 100 a 130). Esta rutina, que
entra en accion con la linea 140, copia
el contenido de las posiciones com-
prendidas entre 40960 y 49151, y entre
57344 y 65535. Esta operacioén se
realiza en c6digo maquina porque, de
hacerla en Basic, puede resultar bas-
tante lenta (16384 bytes a copiar!).
Las lineas 210 y 220 efectian los cam-



bios necesarios en la ROM (ahora
sobre RAM), indicados en las lineas
de DATASs a partir de la 500. Final-
mente, la linea 310 activa la RAM
para que entren en funcionamiento
las modificaciones efectuadas.

100 REM *** COPIA DE ROM A
RAM * %%

110 READ D : D1=D : CH=0

120 READ: X : IF X 256 THEN
POKE D,X : CH=CH+X :
D=D+1 : GOTO 120

130 IF X CH THEN PRINT “ERROR
DE CHECKSUM” : STOP

140 SYS D1

150 :

200 REM *** MODIFICA BYTES ***

210 READ X : IF X 255 THEN
D=X : GOTO 210

220 IF X 999 THEN POKE D,X :
D=D+1 : GOTO 210

23043

300 REM *** ACTIVA RAM ***

310 POKE 1,53

320 END

330 :

400 REM *** RUTINA DE
COPIA **#*

410 DATA 828
420 DATA 160,0,132,2,169,160,133,3,
177,2,145,2,200,208,249

430 DATA 230,3,165,3,208,1,96,201,
192,208,238,169,224,208,232

440 DATA 4120
450 :

500 REM #*** BYTES A
CAMBIAR #**

510 DATA 58540,129

520 DATA 58579,133,169,169,1,133,
171,96,173,134,2

530 DATA 58748,32,240,233,169,39,
232,180,217,48,6,24,105,40,232,16

540 DATA 58763,246,133,213,76,36,
%%4,228,20 1,240.,3,76,237,230,96,
34

550 DATA 58914,145,229

560 DATA 59911,32,218,228,169,32,
145,209,136,16,246,96,234

570 DATA 61332,76,211,228

580 DATA 65408,3

590 DATA 999

Para los curiosos facilito a conti-
nuacion la rutina de codigo maquina
listada en assembler:

000 *=$033C  ;DIRECCION DE INICIO: 828

033C  A000 START LDY #$00 ;INICIALIZA PUNTERO

033E 8402 STY $02

0340 A9 A0 LDA #$A0

0342 8503 BUCLE STA $03

0344 B102 LEE  LDA ($02), Y:COPIA BYTE

0346 9102 STA ($02),Y

0348  C8 INY :BUCLE DE 256 BYTES

0349 DO F9 BNE LEE

034B  E603 INC $03  :INCREMENTA PUNTERO
CADA 256

034D A5 03 LDA $03

034F DO 0l BNE TEST ;HA LLEGADO A $FFFE?

0351 60 RTS :FIN DE COPIA

0352 C9CO TEST CMP #3C0

0354 DO EE BNE LEE#:SI LLEGA A $C000....

0356 A9 EO LDA #$E0 :...SIGUE EN $E000

0358  DOES BNE BUCLE:Y SIGUE COPIANDO

MICRO INFORMATICA Y SOFT, S.A. (M.1.S.S.A.)

ACTUAN:
PEDRO:

PRESENTA
3 JUEGOS 5

los vagabundos.)
EL SUPER DETECTIVE: (Sélo los domingos, por ser el dia en que no trabaja en el almacén ocupdn-
dose de los cacos, los nifios perdidos, y las bombas.)
EL CAMARERO LOCO: (Sélo en dias de fiesta, ya que los demds se dedica a no perder su empleo

HECHIZADO:
ARCADIA-64:

en el hotel peor organizado del mundo.)
(Si consigues “deshechizarte” a lo mejor ti también.)
(Con la nave estrella mas potente bajo tu control puedes hacer lo que se te

antoje, si no te vence Mordread, claro.)

COPYRIGHT: IMAGINE SOFTWARE LIMITED.

(Cuando no tiene que proteger sus flores de los ataques de los animales y

(ESTE CARTEL NO ES PARA TURISTAS: AQUI DECIMOS TODO EN ESPANOL)

VENTA SOLAMENTE POR CORREO

BOLETIN DE PEDIDO
INCLUYO CHEQUE NOMINATIVO

pesetas.

PAGARE CONTRA REEMBOLSO LA CANTIDAD DE

pesetas.

MAS 150 pesetas de gastos de envio (de 1 a 5 cassettes).

ENVIAR A: M.I.S.S.A. MAESTRO CHAPI, 15. MADRID-16

NOMBRE

(M.1.5.5.A.) POR

POBLACION
PROVINCIA

ARCADIA-64 (C-64)
PEDRO (C-64)

DESEO RECIBIR LOS SIGUIENTES PROGRAMAS:
EL CAMARERO LOCO (VIC-20)
EL SUPER DETECTIVE (VIC-20)
HECHIZADO (VIC-20) .......ccuenne.

Precio 1.725 ...
Precio 1.725 ...
ot BRECIO 1 B2 5
Precio 2.125 ...
Precio 2.350 ...
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club

¥ commodore

Compartiendo

Experiencias
entre amigos

sta _seccion estd dedi-
: cada a la colaboracion

de todos nuestros lecio-
res y estd dividida en dos
partes: _ ;
1) Programacion:

Programas v similares
2) Magia :
3) Trucos, sugerencias, eic.
habrd premios y alicientes
“para tedos los participanies’’.
Todas las colaboraciones

deben venir escritas a mdquina
a doble espacio y los progra-
mas grabados en cinta (51 es
posible), o con el listado com-
pleto en impresora. Nuestros
lectores mds jovenes pueden

escribir a mano pero con letra
muy clara.

Enviarnos vuesira direccion
para que poddis poneros en
contaeto unos con otros. jAni-
maros, chicos (...y chicas)!

Clave para interpretar los listados

dos los listados que se publican en
esta Revista han sido ejecutados en el
modelo correspondiente de la gama

de ordenadores COMMODORE.

Para los programas destinados a los
ordenadores VIC-20 y COMMODORE
64, en los que se usan frecuentemente las
posibilidades graficas del teclado, se han
sustituido los simbolos graficos que apa-
recen normalmente en los listados por una
serie de letras entre corchetes [] que indi-
can la secuencia de teclas que se deben
pulsar para obtener el cardcter deseado. A
continuacion se da una tabla para aclarar
la interpretacién de las indicaciones entre

[CRSRD] = Tecla cursor hacia abajo

(sin SHIFT)

[CRSRU] = Tecla cursor hacia arriba

(con SHIFT)

[CRSRR] = Tecla cursor a la derecha

(sin SHIFT)

[CRSRL] = Tecla cursor a la izquierda

(con SHIFT)

[HOME] = Tecla CLR/HOME

(sin SHIFT)

[CLR] = Tecla CLR/HOME

(con SHIFT)

Las indicaciones [BLK] a [YEL] corres-
ponden a la pulsacién de las teclasde 1 a 8
junto a la tecla CTRL. Lo mismo sucede
con [CVSON] 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 ejemplo
[COMM+] o [SHIFA|—. Esto indica que
para obtener el grafico necesario en el
programa deben pulsarse simultineamente
las teclas COMMODORE (la que lleva el
logotipo) o una de SHIFT y la tecla indi-
cada por la letra, el numero o el simbolo,
en el ejemplo anterior: COMMODORE y
+ o SHIFT y A, respectivamente.

En los signos graficos ademas se cuenta
el nimero de veces que aparece.- Por
ejemplo. [7 CRSRR] equivale a 7 pulsa-
ciones de la tecla cursor a la derecha y
[3 SPC] tres pulsaciones de la barra espa-
ciadora. =

corchetes:

DET

Me llamo Luis. Tengo 21 aifios. Soy estudiante y tengo
un Commodore-64 desde noviembre del 83.
Me interesa la programacién como tal, y los programas de caricter
cientifico-técnico y aplicaciones.
Como no puedo permitirme los lujos de comprar
Software, todos los programas que tengo son originales, copiados
o fusilados.

En esta linea os enyio este programa
grabado en la cinta que os adjunto

como “MAT & DET"”. Es un programa
escrito totalmente en BASIC que multi-
plica dos matrices de cualquier orden o
calcula un determinante.

Puesto que el C-64 no tiene problemas
de memoria, el programa indica en cada
momento al usuario las operaciones que
este debe realizar, permitiendo incluso
que se equivoque, dandole una nueva
oportunidad en la introduccion de datos.
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Se puede calificar “lento™ a este pro-
grama, pero para quien esté habituado a
hacer ambas operaciones a mano 0 con
calculadora, resolver un determinante de
7X7 en 4 segundos o multplicar dos
matrices de 10X10 en 29 seg., le parecera
una velocidad vertiginosa.

Como curiosidad al final de cada ope-
racion indica el tiempo invertido.

Aprovecho la oportunidad para mani-
festar mi voluntad de ponerme en con-
tacto con programadores. aficionados a

C-64

este tipo de programas cientifico-técnicos,
A continuacion os doy una descripeion
del programa:
50000-50190 PREGUNTA POR LA
OPCION DESEADA
INTRODUCE ORDEN
DE LAS MATRICES A
MULTIPLICAR
INTRODUCE PRIMERA
MATRIZ
INTRODUCE
SEGUNDA MATRIZ
MULTIPLICA LAS
MATRICES Y ESCRIBE

50200-50340

50350-50430
50440-50500

50510-50630

RESULTADO
.50640-50650 ESPERA UNA TECLA
50660 VUELVE A

COMENZAR

50700-50880 INTRODUCE ORDEN

Y ELEMENTOS DEL

DETERMINANTE
50890-51030 CALCULA X ESCRIBE
SOLUCION
51040-51050 ESPERA UNA TECLA
51060 VUELVE A
COMENZAR
51100-51140 INTERCAMBIA DOS
FILAS



El programa calcula un determinante
triangularizando la matriz correspondiente.
Es decir: si saliendo del programa desea-
mos ver la matriz de la cual hemos calcu-
lado el determinante, y escribimos (modo
directo):

FOR I=ITO N: FOR J=1 TON:? A (LJ);

rizada.

programa

FNBEXTE L NEXT
no obtendremos la matriz original intro-
ducida, sino su correspondiente triangula-

La numeracion alta de las lineas del
introducirlo como
subrutina de programas mas completos

permite

SOO0E REMBSHERERSHHGHERIHES SRR RN

HH#

SBB1e REM##

##
SEa28 REME#"L2SPCILSHIFTRILSHIFTRICSHIFTO]
[SHIFTDILSHIFTUICSHIFTCILSHIFTTILSHIFTO)
[SPCILSHIFTDILSHIFTEILSPCILSHIFTMILSHIFTA]
[SHIFTTILSHIFTRICSHIFTIILSHIFTCILSHIFTE]D
[SHIFTSIL2SPC]"##
SAA38 REM#4"[10SPCILL13SPL]" ##
90840 FEM##"[2SPCIISHIFTCICSHIFTAILSHIFTL ]
[BHIFTCILSHIFTUICSHIFTLILSHIFTOILSPC]
[SHIFTDILSHIFTEILSHIFTTILSHIFTEILSHIFTR]
[SHIFTMILSHIFTIJLSHIFTNILSHIFTRILSHIFTH]
[SHIFTTILSHIFTEILZ2SPC]"##

58958 REM##"[24C0MMT 1" ##

50060 REM##"[ZSPCIAUTOR: [SPCILSHIFTL]
[SHIFTUILSHIFTIILSHIFTSIISPCILSHIFTR]
[SHIFTEIL2SHIFTLI[SHIFTIIISHIFTCICSHIFTE]
[SHIFTRILZSPC]" ##

56070 REM&#

4

J0030 REMESHERRASBRRHUHBRENEHBRIHENRY

#H4

S9108 PRINT"[CLR]1"

50118 POKES3272,23 PRINTCHRES$(B)

58120 PRINT"[2CRSRDIL7ZCRERR][BLK J%##

>

(...0jo con los CLR y con el redimensio-
namiento).

Luis Pellicer Lorenzo
c/Conde de Torrecedeira, 122, 32 A.
VIGO-8 (Pontevedra).

ARG NI L ERROR 1

58138 PRINT"[7CRSRRILBLK 1###[SPCILWHT]
[SPCICSHIFTTILSHIFTEILSHIFTCILSHIFTL]
[SHIFTEIJLSHIFTAILSPCICSHIFTOILSHIFTF]
[SHIFTCICSHIFTIILSHIFTOILSHIFTHIL2ZSPL]
[BLK J##&[ERROR]"

30148 FPRINT"L[ZCRSRRILBLE T sk sonnsk
AsRoRk kR [ ERROR ] "

50150 PRINT"[CRSRUILZCRSRRILCYNI1)ISPC]
[WHTIL[SHIFTPIRODUCTOLSPCILSHIFTMIATR
ICESLSPCI"

58168 PRINT"[CRSRIDILZCRSRRILCYNIZ) [SPL]
[WHTICLSHIFTCIALCULOCSPCICSHIFTDIETER
MINANTECERROR] "

SB178 GETR#: IFA$=""THENSB17@

56156 IFAFCC"1"ANDRFCO "2 THENS@1 70
58150 IFA$="2"THENSG? G

SEzen CLR

SAZ218 REMEsESR S adickdob oy
A

SR228 REM##

5682368 REM#% PRODUCTO DE MATRICES

5048 REM##
50258 REMEkOkE sl sk ok ok

novorsdigit

microinformatica

C/ Aragon, 472
Telf. (93) 246 27 75
-BARCELONA-13

SU TIENDA DE INFORMATICA
CONOZCANOS!!

TENEMOS MUCHAS COSAS PARA:

COMMODORE-64 VIC-20 SINCLAIR ORIC

Y OTROS

— Si no tenemos lo que busca se lo encontraremos en un tiempo record
Y a un precio minimo

DISPONEMOS DE CLUB DE VIDEOJUEGOS

SI NO TIENE MICROORDENADOR,
LE DEJAMOS PROBAR NUESTROS EQUIPOS SIN COMPROMISO
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il

59268 PRIMT"[CLRICZCRERDI[4CRSRRICBLK]
#¥[2CRSREICWHTICSHIFTRPILSHIFTRILSHIFTO]
CSHIFTDICSHIFTUILSHIFTCILSHIFTTIISHIFTO]
(SPCICSHIFTDICSHIFTEILSFCILSHIFTMILSHIFTA]
CSHIFTTICSHIFTRICSHIFTIILSHIFTCICSHIFTE]
SHIFTSI[ECRERRICELK J%#% [ERROR] "

S827a PRIMNT"[CYMILCRERDI[2CRSRRICSHIFTI]
HTRODUCECSPCIORDENISPCICSHIFTMIATRIC

ES[SPCI:" ;

Sa256 FRIMT"[2CESRDILCRERRICCYHILSHIFTO]
RDEMLEFCICEHIFTMIRTRIZISRFCIISHIFTAILEFC]

Saz296 INPUT"[CRSRDICICERSRRICCYNILSHIFTF]
ILHSLSPCILWHTI" iN: IFH=ATHENFRINT " [ZCRSRU]
" GOTOSH296

58308 INFUT"C[CRSRDIC3CRSRRICCYNILSHIFTC]
OLUMMASCSPCICWHT " i M: IFM=@THENPRINT"
[3CRERUI" : GOTOSB306

98318 PRINT"[2CRERDILCRSRRICCYMILSHIFTO]
RHEH[SPE][EHIFTMJRTRIZESPCJ[SHIFTB][SPC]

585320 FRINT"[CRSRDILICRSRRILCYNILSHIFTF]
ILASCSPCICWHTI?" ;M

58338 INPUT"[CRERDILSCRSRRICCYNICSHIFTC]
OLUMNASLSPCICWHT " ;P IFP=BTHENPRINT"
[3CRSRUI" : GOTOS58336

50348 DIMACH. M), BC(M,P),CiN,P)

503568 PRINT"[ZCRSRDILZCRSRRILCYNILSPC]
[SHIFTIINTRODUCELSPCIELEMENTOSLSPCI :
[2CRSRD]"

50360 FORI=1TON: FORJ=1TOM

58378 FRINT"CWHTILCRSRUIL2CRSRRILSHIFTAI
C'IM, M IMILEPCI=LSPC]"; : INPUTACT, J)

56380 PRINT"[CRSRUIL29SPCI"

50398 NEXTJ,I

50400 PRINT"[CYNILCRSRUI[2CRSRRILSHIFTS]
ONCSPCICORRECTOSISPCICISPCICSHIFTSILSPC]
/LSPCILSHIFTNILSPC1[SPCI?"
30459 GETA$: IFA$CO"S"ANDA$C> "N " THENS

41

50420 IFA$="N"THENPRINT"L[CRSRUIL[345PC]
"1 GO0TOS@368

50436 PRINT"[CRSRUILZ9SPCI"

50448 FORI=1TOM: FOR.J=1TOP

58458 PRINT"CWHTILCRSRUI[ZCRSRRILSHIFTE]
("I, " J"YISPCI=[SPCI1"; : INPUTBCI, J)
58468 PRINT"[CRSRUIL29SPCI"
50470 NEXTJ. I
58488 PRINT"L[CYMILCRSRUILZCRSRRILSHIFTS]
ONCSPCICORRECTOSISPCICI[SPCICSHIFTSILSPC]
ZLSPCICSHIFTNICSPCILSPCI?"
50450 GETAS$:IFA$<>"S"ANDASCO "N"THENS
#4398
50598 IFA$="N"THENPRINT"[CRSRUI[365PC]

" 1GOTOS0440
58518 PRINT"[CLRI"
58528 R1=TI FORI=1TON
58538 IFI=N/20RI=M/2+.3THEMPRINTTAE
Z) " [WHTICSPCILSHIFTCICSPCI=CSPCILCYN]

SHS48 PRIMTTABC7) " [WHT1CCOMMHICCYN]"

SA558 FORJ=1TOP

58568 FORS=1TOM

58578 CoI,Jy=ACI,5)&BCS, J)+CCL,T)

SA5EE NEXTS

99528 COI,Jr=INMTCCCI, JO%1E4)/1E4

SBe0E PRINTCCI, J)

SH618 NERTJ -

58628 PRINT"[WHTILCOMMMICCYM]"

SEE3A NEXTI RZ=TI:PRINT"[3CRSRDILZCRSRER]
CWHTICSHIFTTIIEMPOLSPLICSHIFTE JIMFLERA
INLSPC]: [SPC]"(R2-R1) /68" SEG. "

58640 PRINT"[ZCRSRDICISCRSRRICMHTILSHIFTR]

[BHIFTUICSHIFTLICSHIFTSI[SHIFTRILEPL]
[SHIFTUICSHIFTHICSHIFTAICSPCICSHIFTT]
[SHIFTEICLSHIFTCICSHIFTLILSHIFTAIY .
SBese GETR%: IFAF=""THEN3B53H
SEesd FLUN
SE7OE REMEREREEEEEEEREEEEERE R
L4
@718 REM#*

L2

Sa720 REM##% CALCULD DETERMIMANTE

%

SA7IE REM##

*#¥

SH748 REMEssdddkanminiesiiisisssses

b b

5a758 CLR

56760 PRINT"L[CLRIL2CRSRIOIL4CRSRREICELK]
#%[2CRSRRI[WHTILEHIFTCILSHIFTRICSHIFTL]
[SHIFTCICSHIFTUILSHIFTLILSHIFTOILSPC])
[SHIFTDICSHIFTEILSHIFTTILEHIFTE]LSHIFTR]
[SHIFTMICSHIFTIILSHIFTHILSHIFTAILSHIFTH]
[SHIFTTILSHIFTEILBLK][2SPCI1#k[ERROR ]
[CRSRDI"

58778 INPUT"CCYMIL2CRSRRILSHIFTIINTR
ODUCELSPCIORDENCISPCILSHIFTOIETERMINA
NTELSPCI1:L[SPCI"iM

50780 IFN=THENPRIMT"[2CRSRUIL[IZSPC]

" GOTOSE77a

58798 DIMACM. N2, S(M)

50800 PRINT"[2CRSRDIL3CRSRRILCYNILSHIFTI]
NTRODUCELSPCIELEMENTOSCSPC] : [2CRSRD]

50818 FORI=1TOM:FORJ=1TON

50828 PRINT"[WHTILCRSRUILRCRSRRILSHIFTH]
1M, "JI"HLSPCI=LSPCI",  INPUTACT, J)

50838 PRINT"[CRSRUIC29SPC]"

508840 MNEXKTJ, I

50858 PRINT"[CYNILCRSRUILZCRSRRILSHIFTS]
ONLSPCICORRECTOSCSPCICLSPCICSHIFTSIISPC]
ZLSPCILSHIFTHILSPCI)[SPCI?"

5860 GETA$: IFA$C:"S"ANDA$CO "N"THENS
B8£0

58878 IFA$="N"THENFRINT"[CRSRLIL345SPC]

" GOTOSe818

56888 PRINT"[CRSRUIL345PCIY

50890 R1=TI

50908 FORI=1TON-1

58918 FORT=I+1TOH

58920 B=ACI.T»:C=RCI.1)

58938 IFB=0ANDC=0THENS@3580

5@94@ IFC=@8THENGOSUBS1 186 GOTOSAZ684
58958 FORS=ITOM

50968 ALS, TH=A(S, T)-(B/CI¥ACS, 1)

5@97@ NEXTS

58358 NEXTT, ]

58958 L=1:FORR=1TOH

51098 L=H(R.R)%L

51818 MEXTRE

51028 R2=TI:PRINT"[2CRSROI[ZCRSRRILWHT]
[SHIFTSIOLUCIONLSPCI :[SPCIM (=10 1D0N

L

516036 FRINT"[2CRSRDILERRORIC3CRSRRICSHIFTT]
1IEMPOLSPCIEMPLERDOLCSPC] : " (RZ~F12 /60"
skG. T

S1@40 PRINT"[ZCRSEDIL1BCREREILSPCILWHT]
[SHIFTPICSHIFTUILESHIFTLICSHIFTS 1 (SHIFTA]
[(SPCICSHIFTUICSHIFTNICSHIFTARILSPCILEHIFTT]
[SHIFTEILSHIFTCILEHIFTLICSHIFTAIY,

512508 CGETR$: IFA$=""THEHS 1852

318668 RUN

51108 D=T+1

51118 FORK=1TOM

51128 SCR)=ACK, T-10:ACK. T-12=ACK. T
S1138 ACK, Tr=5Ck)

51148 MEXT:RETLIREM
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Os mando este programa que aunque puede parecer un poco complicado
es muy sencillo de funcionamiento.

tara un punto.

Sélo se puede tirar una vez cada dado.
en cada jugada,

Para empezar de nuevo hay que pulsar
“RETURN" y para terminar la jugada se

s e trata de un juego de dados con figu-
ras v la forma de juego es como la del
POKER.

El ordenador “‘pasa™ una jugada vy hay
que superarla, si no se consigue, se ano-

[N

C-64

debe pulsar i S

Si 0s animais a pl’()hd.l lo, espero que os
divirtals y que no os gane siempre, un
saludo y hasta pronto.

Luis Pons Minguell
Rambla Nova, 123
Tarragona. - Telf.: 23 89 24.

G REM ~-——we LUIS POMS MIMGUELL -—-
o DALOE e

18 PERIMT"[CLE]"Y

2@ POEESZ2E8 . & POKESZZE1 .8

38 DLR: J=1 Re="[275PC]"

48 FPRINTCHRE (S 0" [4CREEDICRYSOMI Y (RE
S rFIHTrHﬁsf’?A"EPTEUH]"sR$

=6 FRIMTCHRES DS OHILSFEIPARALSPE ]
EnFFLHFf:P|]PHLREE SFCIRETURMLSRC D"

.'l

i PRIMTCHREF 303" [RYEON]" i RS
Eo FRINTCHRESCS1 " [RYEON]"  BE
GET W$:IF WECHCHREC13) GOTO 7@
FRINT"CCLREI" PRINTCHRELS (B 1 3=

i ==
X 5

E FOR H=1 TO 5

GE VoM =TT CE#RMIC T 0+

2 ME(H=hA

B MEXT H

S IF MOla=5 0OR YiZr=o THEW %il1a=4o

& Y(3oa=\i1D

24 FOR H=1 TO 5

38 WEMI="[SPCI" M CHI="[SPC]" (Y IMD
qBC2i=0 VRN =5

35 HEKTH

158 REM

168 FOR H=1 TO 5
178 IF “iMWi=1 THEM
AZES"

171 1F WepMa=2 THEMW W#cHir="[SFCIDELSPL]
REYES"

172 IF YiHa=& THEH W&(M>="[SPCIDELSPC]
MEGROS"

173 IF YWoH=3 THEM “#iMa=s"[SPCIDECSPL]

,—lea-.-._‘up__'u_._.._-,_-ku_u

WECMI="[EPCIDELSPC]

DAMA="

175 IF WiHi=4 THEMW YWHcNi="[SPCIDELSFL]
JOTHS!" )

178 IF YOH=S THEMW %WHCH="[SPCIDELESFL]
ROTOS"

gro IFE WY ‘MY THEM ?i15*911-+1

285 IF W My THEM

S IF =W THEM Y3+

S IF Wid)=viNy THEN Y(41=¥cdi+l
IF WOSo=WiMy THEN  YiSi=y(Si+]
HEXT

1 FOR M=1 TO S

IR et =L THEMMS CH Y= LIMOY  R(TO=RCT

aE1 IFY
BT+

i3 TP H = ATHERMECH ="TRID" By Tr=F
‘|'1+]_—

CH=ETHERECH b= "FRREE TR - BCT =

YoM = THERME CH Y ="PORER" - BCT ) =R

YO =ETHEMMECH Y ="REPOKER" * M=

1668 H$ WECLD+E01 0
1618 CE=W$CI0+VEC3D
1012 BE=sHEC2Z0+V$(20
1815 GE=WECdi+VEC4
1628 FE=W$CSi+W$05)
1118 IF A$=E$ THEW Ef=""
1128 IF A$=C% THEW C#=""
1128 IF A$=G% THEN Gg=""
1148 IF RA#=F$ THEN F$=""

ciy THRRABUNA ...

Bits ...

INFURMATIEA
PERSUNAL

“ . Gcommodore
JaSant g COMPUTER
el "i CBM 64

M H VIC-20

A Catwiunys

Sl v

Rovira i Virgili,if{i'
Tel. 22 B6 14 - Tarragona
* CURSOS DE PROGRAMACION BASIC
* PERIFERICOS VIC/CBM-64
" PROGRAMAS PARA EMPRESAS:
—Contabilidad general PIM
—Proceso de textos, Base de datos, Videoclubs, etc.
—Programas a medida
" ACCESORIOS, CONECTORES, ETC,

TECNHEL, S. A. de Ingenieria NIF a43036094
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1150 IF B$=C$ THEM Cg="" i
1150 IF Bf=0G% THEN ng="" S1E5 PRIMTTABL4 " [SHIFTIILSSHIFTCILSHIFTE
1178 IF B$=F$ THEN F$="" "TREC 220 "[LSHIFTIILSSHIFTCILSHIFTK "

1180 IF C$=G$ THEN G$="" Jcf@ FOR H=1 TO 5

1198 IF C$=F$ THEN Fg="" 318 IF ViH»=1 THEM I#cHi="[SHIFTR]"

1299 IF G$=F$ THEN Fe¢="" S22@ IF W(H)=2 THEM I$(H)="K"

5000 PRIMT"[CLR]" PRINTCHRS$(34) 3230 IF VOHM=Z THEM 1$(H)="0"

S@10 PRINTTABC7) " [SHIFTUIL3SHIFTCILSHIFTI] 5240 IF Y(Hi=4 THEW I$cHi="1"
[3SPCICSHIFTUIL3SHIFTCILSHIFTI 1L28PC] J25@ IF Y(Ha=5 THEN 1$£(H)="R"
[SHIFTUIL3SHIFTCILSHIFTI" S260 IF YCHI=E THEN I$(Hi1="N"

5035 PRINTTAB(?7)"[SHIFTBI[3SPCILSHIFTR] 3278 NEXT H w1 Sy o
[3SPCILSHIFTBIL3SPCILSHIFTRIL25PCILSHIFTE] 0308 PRINTCHR$C(S) " CHOMI[2CRERD]"
[3SPCILSHIFTRI" S318 PRINTTABCI)I$C1 ),

5040 PRINTTAB(7)"[SHIFTJI[3SHIFTCILSHIFTK] G320 PRINTTABCL7) I$¢25;

[3SPCILESHIFTIIL3SHIFTCIISHIFTKIL2SPC ]

SEze

PRIMTTRABC24) £ 50

[SHIFTJILISHIFTCILSHIFTKI" 5248 PRINT® [2CRSRD]"TRBC13)1$¢4);
S0SA PRINTTABC11)"[SHIFTUICASHIFTCIISHIFTI) S350 PRINTTABL21) 1405
[3SPCILSHIFTUICL3SHIFTCILSHIFTI)" 3378 PRINT"[2CRSRD]"TABC101A$
S@87¢ PRINTTABC11)"[SHIFTBILASPCICSHIFTE] 3380 PRINTTABC10)B$
[3SPCILSHIFTBIL3SPCILSHIFTE]" 2358 PRINTTRBC1@)CSE

5080 PRINTTABC(11)"[SHIFTJILASHIFTCILSHIFTK] 2393 PRINTTARC10)G$
[3SPCILSHIFTIIC3SHIFTCICSHIFTKI" 3410 PRINTTABC1B)F$

5099 FOR T=1 TO 2 5566 PRINTTAECS) " [ ZCRSRDIGUELSPC]DAD
S1@@ PRINT"[3SPCICSHIFTUIL26SHIFTCICSHIFTI] OLSPCIOUIERESSPCITIRAR?"

1" pu b | < e RPN P

5118 PRIMT"[3SPCICEHIFTBIL26SPCIISHIFTE] 5310 PRINTTABC12)" 1 [3SPCI2035PCI3"
¥ 5520 PRINTTAE(14)"4[35PCIS"

5128 PRINT"[3SPCICSHIFTRIL265PCICSHIFTE] 2238 PRINTTABC7), TUTAB(25)Y0

I 5535 PRINTTABC12) " JUGADA=F1" ;
51308 PRINT"C35PCICSHIFTEIL265PCIISHIFTR] 234a GET EES

; 5556 EE=INT(YALCEES$))

5140 PRINT"[3SPCILSHIFTRIL2ESPCIISHIFTE] 3535 IF EE»@ AND EECE THEN 6606

" SSE0 IF EE$="[F1]" GOTO 7084
S156 PRINT"[3SPCILSHIFTEIL2ESPCILSHIFTE] S€5 IF EE$=CHR$C130G60TO 16

L S576 GOTO 5S40

5170 PRINT"[3SPCICSHIFTIIC268HIFTCILSHIFTK] £AAR YS(EE)=VS(EE)+1

n 6O IF YSCEE)>1 GOTD 5546

S180 MEXT T £020 Y (EED=TNT (E¥RNDC1 ) )+1

S121 PRINT"[SCRERLI" 6838 GOTO 1260

5182 PRINTTABECA) " [SHIFTUILSSHIFTCILEHIFTI] real IF B2i<=BC1) THEN YD=Y(+1

"THBC222 "[SHIFTUICSSHIFTCICSHIFTIL"

S1E4

PEINTTREC4 " LSHIFTEITLIL 35FPCILSHIFTE)

cE1E
TRz

IF BC2o2EBdly THEW TU=TIi+1
GOTO 2@

"TRECZ2) " [EHIFTRIYOLZEPCILSHIFTE "

> .

§ presento mi programa “‘ARAC-
NIDA"™ para Commodore 64, por si
os puede interesar.

Todo empezo con unas simples pruebas
con los sprites y tras 19 mejoras importan-
tes (porque las no importantes no las
guardo) he conseguido este programa
(cosa que no esperaba al principio).

Empieza la batalla

Nada mas empezar el programa el
ordenador te preguntara la velocidad de la
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PROGRAMA
ARACNIDA

Antes que nada os quiero felicitar por vuestra revista
porque me ha ayudado mucho y me ha ensefiado muchas
cosas que no sabia aunque hay cosas que no
entiendo todavia.

nave y de la bala. El maximo es 9 v el
minimo 0, pero si pones 0 no te puedes
mover.

Luego empieza la batalla, td manejas la
nave que aparece abajo.

Los mandos son:

@ Arriba

/Abajo

:[zquierda

:Derecha

(Espacio) Disparos

C-64

Tienes que matar las seis aranas pero
sin que ellas te coman. Si matas a todas
las arafias el ordenador te dira el tiempo y
si has batido el récord.

Si te matan tres veces simplemente te
preguntard a ver si quieres volver a
empezar.

L.os rombos que aparecen arriba a la
izquierda son las naves que te quedan.

Quiero explicaros brevemente el pro-
grama:

Lineas Funcion

10 Activa las teclas repetitivas

15-50 Te pregunta la rapidez de
la bala y de la nave

60-95 Poner valores iniciales a los

Datos




100 Dibuja los rombos 440-660 Pone en marcha los rebotes me ha ahorrado mucho tiempo y trabajo

120-140 Activa los sprites 670-720 Movimientos para crear mis arafias.

150-170 Lee los datas 2000-4007  Datas

180-220 Determina y dibuja los 6000-6020 SONIDO Carios Beldirrain Santie
sprites 10000-20030 Si ganas 11 aiios de edad

240:318 Recoge con GETS ! 20210-20340 Si pierdes (iiisi, s6lo 11, estoy en 6° de E.G.B.!!!)
movimiento : PR

320-370 Si te matan... iAh! Y gracias a José Ramén Lasa por l(;gue;:“gg’i h'[r‘.:l?f! g'; ;)9 5

3R0-430 Si matas... su programa de Editor de sprites porque i it

C-

B FEM #sssssebsdsss
1 KEM # #
2 FEM % HARACHIDA #
3 REM # POR: *
4 REM # *
5 REM # CHRLOS  #
& REM #® BELDARRHAIN #
7 REM # #*
B REM sk ptnnb s s

18 POKERS@, 255
15 L=127 ' PRINT"L[CLRILCRSRDIC3SFCIRAP
IDEZLSPCIDELSPCILALSPCINAYELSPCI1-3LSFC]

28 GETLY#$: IFLY$=""THENZO

25 LY=YAL(LYS$)

38 LR=LY:IFT=@THENT=10800

35 PRINT"[2CRSRDIL3ZPCIRAFIDEZLSPCID
ELSPCILACSPCIBALACSPCI1~3LWHTICSPCD"

40 GET MN$: IFMN$=""THEN46

98 MN=YAL (MN$>

60 FRINT"[LERRORI": TI$="0000H5"

7@ FPRINT"CCLR1" :ASD=INT(RND{S)%208)+

88 IFASD/2C>INTCASD/2) THENASD=ASD+1
98 RE=© ' MR=8 HA=3

93 F=ASD:DF=2:G=A5D:DG=2:C=172 :H=18:
DH=5: 1=28:T11=4: J=5@:DJ=4 K=L+5:M=210
‘My=2108

95 Y=53248: Xm70  DX=8:Y=70:DY=10:A=84
‘DA=2:B=76:DB=2 D=15@:00=2:E=159: DE=
2 NN=@

10@ POKES3281,8

118 FORLA=1T03:POKE1824+LR, 90 NEXTLRA

128 POKEY+21, 255

136 POKEZB42,192:POKEZ2R43, 192 POKEZ2@
44,192 :POKEZ2040, 192 ' POKE2041, 192

140 POKEZ2B46, 198: POKEZ2047, 199 FOKEZ@
45,192

145 RESTORE

158 FORN=@TO6Z : READG: POKE1Z288+N,Q:N
EXT

168 FORN=8TO6Z READZ 'POKE12736+H,2:N
EXT

170 FORN=BTO62 READZ POKE12672+N,2Z:N
EXT

18@ POKEY+23,78:POKEY+29, 78 POKEV+39
« 15 POKEY+48, 7 POKEY+41, 15 POKEY+42.
15

1598 POKE'Y+43, 15 POKEY+44, 15! POKEY+45
2 POKEV+46, 3

288 POKEV+4, < POKEY+E,C:POKEY+E, D :POD
KEV+a,F : POKEV+2,H: POKEY+1@, I : POKEY+1
2L

218 POKEY+14,K: POKEY+15.M

228 POKE V+3,Y: POKEY+7,B FPOKEY+3,E:P
DKENV+1, 5 POKEV+3, ASD: POKEY+11,J POKE
W13, MY

238 IFRE=eTHENGOTD]B086a

248 GETR%: IFA$=", "THEML=L+LR

>

258 IFA$=":"THENL=L-LR

268 IFA$="@"THENMY=MY-LF

278 IFAE="/"THENMY=MY+LE

250 GETR$: [FE$="[SPC]1" THEMMM=1

388 ITFHH=1 THEHM=M-MH

318 ITFMO3ATHEMM=238 : M=K

22 TEMY Y+ LEAMDMY S Y- 1ATHEMIFL <is+ 1 AR
MO +—18THEMZE21 6

238 IFMYZB+1BANDMYSE-18THEHIFL<C+18A
HOLC- 18 THENZB2 1 &

248 IFMY<E+1aRMIMY>E-1aTHEMIFL<D+18A
HOL:I-18THEMZ82: 1@

258 TFEMYIG+1ARMDMY 2 G-1aTHEMTF L SF + 18R

i1iiQUE NO SABES COMO
SUSCRIBIRTE A COMMODORE
WORLD!!!
i1iPUES VENGA, LLAMANOS!!!
(91) 259 54 78
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(=

HOLZF-18THENZB2 16

368 IFMY{RSD+1BANDMYASD-10THEMIFL{H

+1BANDLH-18THENZ@21 8

378 IFMYCJ+10ANDMY>J~-18THEHIFLCI+18A

NOL>I-18THEN28218

388 IFMCY+20ANDMC:Y-18THEMIFKCX+28RAMD

K>x=18ANDNN=1THENDX=0'Y=0 ' DY=0:M=28:

RE=RE+1

398 IFM<{B+20RNDM>B-1@THENIFK<LC+28RAMND

K>C~-1BRANDNN=1THENDA=@: B=@ : DB=0: M=28:

RE=RE+1

488 TFMCE+2BANIM>E-1A8THENIFK<D+2@8AND

K>D-1BANDNN=1THENDD=@ :E=8  DE=0:M=28"

RE=RE+1

418 IFMCG+20ANIM>G~18THENIFK{F+28AND
K>F=10AMDNN=1THENDF=0 : G=0 : DG=0:M=23"
RE=RE+1

420 IFMCRSD+20ANDMOASD~1BTHENIFK{H+2
BANDK>H-1BANDNN=1THENDH=0 : ASD=0: M=28
‘RE=RE+1

430 IFM{J+20ANDM> J-18THENIFK<I+2BAND
K>1=1@ANDNN=1THENDJ=@'I=8:DI=0:M=28:
RE=RE+1

448 JFX>=254THENDX=~DX

458 IFXC{22THENDX=-DX

468 IFY>230THENDY=-DY

478 IFY(S@THENDY=-DY

430 IFA>234THENDA=-DA

490 IFAC=BTHENDR=-DA

500 IFB>23@THENDB=-DB

518 IFB<{S@THENDB=-DB

520 IFD>=254THEMDD=-DD

530 IFDC(2@THENDD=-DD

5468 IFE>230THENDE=~DE

558 IFE<{S@THENDE=-DE

56@ IFF<18THENDF=-DF

578 IFF>25@THENDF=~DF

588 IFG<18 THENDG=-DG

59@ I[FL>24STHENL=245

600 IFMY>235THENMY=235

610 IFL<OTHENL=B

628 IFMY<@BTHENMY=08

630 IFG>232THENDG=-DG

€48 IFH(=00RH>=255THENDH=-DH

658 IFI<200RI>=252THENDI=-~DI

660 1FJ{3B0RJ>Z30THENDJ=~DJ

€70 K=X+DX:Y=Y+DY:A=A+DA:B=B+DB ' C=25
5-A ! D=D+DD: E=E+4+DE : F=F+IF : G=G+DG : H=H+

DH

630 IFNN=@THENM=MY

£98 [FNN=BTHENK=L+5

700 [=1+D]:J=J+DJ

718 I=I+D1:J=J+DJ

728 GOTOZaa

2008 REM ARAMIA

200t DATA 6. @, 8. 9, B, B, 8, A, @
20082 DATAH &, @, 15, 23, B, 56, 62, A
, 124

2963 DATA 183, &8, 23@, 195, 255, 12
5, 17, 255, 136

Z@e4 DATA 52. 253, 228, 127, 126, 25
4, 207, 6@, 243

2805 DATH 7, 153, 224, 23, 255, 232,
63, 231, 252

2806 DATH 127, 129, 254, 96, 255. 6.
224, 126, 7

2a@7 DATH @, a. B, 8, 8, 4, 8, A, @
2888 REM NAVE

2188 DATA @, &, &, B, &, B, &4, 8, @
3208 DHTA &, &, 8, 9, @, @, B, A, A
3388 DATH &, A, &, 4, B, 6, 6, A, @
2408 DATA @, &, &, &, 8, &, &, 1&, @4
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35908 DARTA a. 16, &, A, 16, &, &, 56,
a

3608 DATA @. 55, @, @, 124, @, @, 12
4} F—-’

37688 DATR @, 238, @, 8, 198. @, @, 1
98, @

4000 REM OWMI

4881 DATA @, @, 8. @, B, A, B, B, @

4002 IATA B, B, @, B, @. B, 1, 224,

a

4063 DATA 15, 252, @, 31, 254, @, 30

» 308, 9

408904 DATA 30, 222, @, 38, 38, B8, 15,
232, @

4005 DATA 1., 224, @, 3, 48, B, 6, 24
@

4086 DATA 12, 12, 9, B, 8, B, @, A,

]

4007 DATA B, 8, @, 8, B, B, B, B, @
6088 POKES4277, 130 POKES4273, 2 POKES
4272, 140 :FOKES4278. 1329

€018 POKES4276,129:POKES4296, 15

6812 FORID=1T0900 NEXTID

6815 POKES4276.15

60820 RETURN

19800 REM ik GANAS#HokK

16685 POKES3281.7:POKEY+21,9

19618 PRINT"[WHTIL1ACRSRRILICRSRDILRYSON]
HAS[3CRSRL1[2CRSROIVENCIDOL7CRSRLIC2CRSRD]
ALC2CRSRLI[2CRSRDIENEMIGOL3CRSRD1" ;
10020 A=T1/60:PRINT"[CRSRDIL7CRSRLIL[WHT]
TIEMPO: ", A:PRINT"[6CRSRRICCRSROIRECD
RD"; T; "SEGUNDOS"

19638 PRINT"LCGRNICHOMI"

18835 IF ACTTHENGOSUB28884

10648 PRINT"LWHTI[SCRSRRIQUIERELSPC]
YOLVERLSPCIARLSPCIEMPEZARC(S/N>"

18858 GETCS$: IFC$=""THEN1680350

19066 IFC$="S"THEN1A

18665 IFC${>"N"THEN10059

18a7@ PRINT"[WHTILSCRSRRILCRSRDISELSPC]
ACHBO"

108588 POKEESS.6: END

20008 PRINT"[4CRSRRICCRSRDILCWHT JALSPL]
CABRS[SPCIDELSPCIBRTIRISPCIELLSPCIRE
CORD"

20819 T=A:PRINT"NUEVOLSPCIRECORD:":T

2638 RETURN

28210 REM¥k#¥ PIERIES stk

28215 MA=MR-1:MY=218:L=155:K=_+16:M=
MY : MN=@: GOSLIBEAAE

26217 IFMA=1THENPOKE1824+2, 32

26218 1FNA=2THEMPOKE1824+3, 32

28219 IFHR=8THEHPOKE 1624+1,32

28228 IFHACETHENZGA

28225 POKES3281,7

208238 POKEY+21,8

26296 FRIWNT"LERRORI™

28368 PRINT

20318 PRINT"CWHTIL3CRSRDIC2CRSRRITELSPC]
HALCSFCIYENMCIDO"

20328 PRINT"CWHTI[2CRSRDICSCRSERIEL"

28338 PRINT"[WHTI[ZCRSRDICL3CREERRIENE
MIGOCZCRERDI"
28348 GOTO1G6446




_ MAQUINA
7. DE FRUTAS

Queridos amigos del equipo Commodore World:

En primer lugar quiero felicitaros a todos los que hacéis
la revista de Commodore World, ya que me gusta
como habéis empezado asi como también el contenido de la misma.

Y O por mi parte voy a intentar modes-
tamente colaborar (si lo dais de paso)
€n esta ocasion con un juego que esta muy
de moda en bares y cafeterias como son
las Méaquinas de Frutas; supongo que hay
otras versiones mas o menos sencillas para
los chavales como yo, pero he querido
hacer la mia propia para practicar con el
VIC-20 a la vez que me divierto. Paso a
comentar brevemente las funciones de las
lineas del programa.

De la 10-414 Generan las instrucciones
data para los dibujos en
alta resolucién de las
frutas. NOTA: si queréis
crear otros dibujos,

utilizar ¢l editor de
caracteres de la revista
Club Commodore n? 3.
Contiene las instrucciones
de las variables de los
graficos (Frutas).

De 492-499  Son las instrucciones que

de 509-610

de 617-663

de 665-692

de 1005-1150
De 425-491

de 1160-1170

dibujan el marco que
encierra a las frutas.

En estas lincas estan las
instrucciones que de
forma aleatoria escoge
una fruta, asi como
también contiene el
sonido de la rotacion,
En estas lineas estan los
premios obtenidos asi
como los avances,
considerados como un
posible premio.

Estas generan la masica
de los premios, que los
hay menores, mayores y
especial (JMX3).
Contienen las instrucciones
para que de forma
aleatoria imprima los
avances,

Contiene las instrucciones
Print que indican el

VIC-20

" seguir jugando o finalizar
(por haber saltado la
banca o haberse quedado
sin blanca).

FORMA DE JUGAR: Después de
cargar ¢l programa se hace RUN vy el
programa entra en funcionamiento auto-
maticamente y no se detiene hasta pulsar
cualquier tecla; si se obtiene premio daré
la puntuacién. Si no sale ningin premio o
para comenzar otra partida, pulsar una
tecla cualquiera para poner en marcha y
se deja rodar a voluntad hasta que se para
con otra tecla; si sale un avance como
posible premio, entonces pulsar la barra
espaciadora (lo indica en pantalla). Este
programa yo lo he metido en el VIC-20
con solo ampliacion de 3K, o sea que los
que tengais mas Ks' podéis introducir
mas variantes en el juego, pero eso lo dejo
a gusto del programador.

Espero que esta mi primera colabora-
cion les sirva al equipo de Commodore
World asi como alguno de sus lectores.

Miguel Cortijo Maeso

13 anos

C/Guatemala, 9 - 12 D. Valladolid-14
Teléf.: 23 08 76

JUEGOS Y PROGRAMAS

SELECCIONADOS oRM
PARA COMMODORE-64 &
Y VIC-20 -

Pidanos catalogo
Gratuito

(CODIGO POSTAL 32003)

DESCUENTOS A DISTRIBUIDORES
DE COMMODORE

4 ),

ICOSA

Escribanos o llamenos por teléfono

ICOSA
EDIFICIO TORRE
ORENSE  TELF (988)-234050- TELEX ICPO E 88168

COMO GANAR EN CUALQUIER
VIDEQ JUEGO

(s
P

*Empuniadura anatdmica
*Botén de autodisparo

*Disparo con dedos indice o pulgar PRECIO 4.900P:
*Ventosas de sujeccidn

CON..
DISPARO
AUTOMATICO

Compatible con:
COMMODORE -64

VIC-20

ATARI

NEC

SINCLAIR {Con interface)

LE REGALAMOS
PARA EL C-64

UN JUEGO CON
CADA JOYSTICK

(Incluidos gastos de envin)
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S REM$#$MADUINA DE FRUTH-#%%

5 REM#$$POR MIGUEL A, CORTIJO®$#
REM#&#¥ Za-5-1954 w4

REM IMSTRUCCIONES DATH

18 PRINT"LCLRI" POKESZ, 28 POKESS, 23

T

(et

28 POREZRee, 255 FOEEZEE73. 152

=29 FORI=ATO254

38 READA

32 POKEI+71sE8.H

35 HEXT

37 FORI=ATOF  READA: FOKEI+7424 . A -HEXT
POKESREES , 248

28 W=@:L=5 PLOKEZEEEY, 25
39 DATHE, 255,295, 255, 25
48 DHTAHA, 1, 1J\JJ BB
58 DATAZ24.8.8, 128, 128, 124, 132,152
6@ DATH1S,15.31,31.31,31, 15,8

78 DATAZ24.224, 246, 240,240, 240,224, |
92

=28 DATHZ1. 12, 24,56

98 DATH122, ﬂ 1 R 1q2 .06, 112,816
188 DATA1AR,92,92,124,124,124,56.8
114 DHTH184J184J248 243,248,112.68,84
120 DATA?,=.1,1,321,23,29,2

138 DATA@, B, @, 36, 240, 204, 248, 24

144 DATA2@,11,15.13,6,3.3.1

158 DHTAZ48, 224,168, 224, 192,128, 128,
@ ;
1660 DATHL.Z2.1,7.15,15.15. 58

17a DATALZE2. 64,128,224, 248,240, 244, 1

3
D, 05,8

&
188 DATHZ3,15.56, 38,92, 608,38,7

128 DATRZ32,246, 28,228, 122,124,248, 2
24

2a8 DATR3.7,.7.15,15,31, 31,31

219 DATHZ224, 288, 136,44, 35, 36.116. 116
220 DATHA1,31,381,15:15.7.7.,3

228 TATAL1E, 116,36, 36,4, 136, 288, 224
248 TATAY.2.8.8,2,7,9,59

258 DATA1Z2E, 248, 208, 128,224,112, 184,
248

FE8 TIHTA13,15,15,15,15.7.32,1

37A DATA24%, 248, 248, 248, 248, 240, 224,
192

a0 DATAZ, 57.29,31,27.25,
398 DATA192. 1596, 194 242,32
152

488 DATAZS. 25, 25,25, 125,33, 63, 20

418 DATA1SZ, 152,152, 152, 194, 128, 8,
411 DATAZ4, 6@, 114,75, 223,191, 1287, 514

412 DRTAHZSI., 255,223,
4

41% DATAR. 6. 6.8.a,
414 TATAG, A, 6.4, 6,
420 REM YARIABLES
425 PRIMT"[CLEI"
428 AFCL="[CRERDI[ZCRSREILGRHM IARLCRSED]
[2CRESRELICT

448 RECZI="[CRERDILZCRERRIIPLURIEFLCRSRD]
[2CRSRLIGH"

458 AFCEN="[CRERDI[2CRSRRILFURIIJLCRSRIN
[Z2CRSRL KLY

468 AFC4="[CRSRII[2CRERRILCYHIMMHLCRSRI]
[ZCRSELIOPY

478 AF(S5)="[CRESRII[2CRSFRILGRHNIGRICRSKD]
[2CRSRLIST"

4260 AF(E)="[CRSRDIL2CRSRRILREDIUMLCRSED]
[2CRSEL JWH"

438 A$(7)="[CRSRIIL2CRSRRICELKIYZLCRSRD]
[ZCRESRLILE"

491 AFCE)="[CRSRDI[2CRSRRICYELILSPC]
JICRERDILZCRERLICSPLI T

r'\-.r

S1.126,118,664,2

432 PRINT"[CRSRUILPLRIBREAGEGGREREERE
ﬁ@@ﬁ@ﬂﬂtEEE@@@EE@@@@@@@@EEE@@E@@@@EE

453 PPIHT”[SCRSPDJEE@@@@@EE@EE@@@EEE
EEEEEEEEERREEREERAGEARRERNARAEBEEERER
REEEEREAERERER"

454 FRIMT"[ELUICHOMIC3CESRDILZSHIFTRE]
[CRERDICZCRERLICZEHIFT®] [CRERDIIZCRSRL]
[25HIFT@ILCRSRDI[2CRERLIL2SHIFT® ][ CRSRI]
[2CRERLICZSHIFTRILCRSRDIL2CRSRL 1L 25HIFTE]

495 PRINT"[HOMIL3CRSRDI[7CRSRRIC2SHIFTE]
[CRERDIL2CRSRLIC2SHIFT@ILCRSRII[2CRERL]

[2EHIFTE@ILCRSRDIL2CRSKELILZSHIFTRILCRSRD]
[ZCRSRLICZSHIFTRILCRSRIILZCRSRLIC2SHIFTR]

496 PRINT"[HOMIL3CRSRIIL14CRSRRICZSHIFTR]
[CRSRDI[ZCRSRLICZSHIFT@ILCRSRDILZCRSRL]
L2SHIFTEILCRSRUIL2CRERLIC2SHIFT®ILCRERD]
[2CRERLI[ZSHIFTRICCRSRDI[2CRSRL I[2SHIFTE]
457 PRINT"[HOMIC3CRSRDI[21CREREIL2SHIFTR@]
[CRERUIC2CRERLICZSHIFTEILCRERDILZCRERL ]
[2SHIFTRIICRSRDILZCRSRLICZSHIFTRILCRSRI]
E2CRSRL]E25HIFT@][CRSRD]EEDRSRL]EQSHIFTE]

4588 PRINT"[HOMILZCRSRDILZACRESRRIL2SHIFTR]
[CRSRIIC2CRSRLILZSHIFTR®ILCRERDILZCRSRL]
[Z2SHIFTERILCRESRDILZ2CRSRLICZSHIFT®ILCRESRD]
EZEE?ELJEESHIFTE][ERSRD][ECRSRL]EESHIFT@]
[P ) -ll

435 PRINT"[HOMICPURIC12CRSRDICCRSRL]
ﬂﬁ@ﬁﬁ@@@Fﬁ@ﬁ@@@E@@E@@@EHEEEREEE@@@E@
495 REM MOVIMIEMTO ALEATORIC DE LAS
FRUTRS

SH9 FORM=1TO3

S18 A=INTC(RMDC1 D %25+1

528 ACNI=A

538 G=(N-12%7+1

S48 PRIMTTAEBCG) "[SCRSRDI"

558 PRIMT"CHOMI"

SEB PRIMTTHELG) A$CAD

37A POKEZEEVE. 15 POKERERTE, 200 FORZ=
1T A HEXT : POKEZEE7YE. 8

G571 PRIMT"[HOMICZCRSEDI

S72 MEXTH

EBE GETGE  [FO$:" "THEMELT?

GlE GOTOSAS

G615 REM LISTA DE FREMIOS

517 FORM=1TO3

E2S IFACL =ACZ AHDIAC 2 3=/ 30 THEMM=15"
GOTOSES

B2V HFACI)=CPAND TasAC 20 AMDA 2 0=¢ 70
AHIN P 3= 20 THEHW=28 : GOTOSES

EEF TFACZ =L 0AMDCL p=AC 3 THEMGOTO1 61
A

638 IFACZi=C2 ANDCZ ) =RC3 THENGOTO 181
%)

E31 IFACZY=C3)ANDCE »=AC S THEWGOTO181
%)

632 IFACZ)=C4)ANDC 4 =AC3 O THENGOTO1G1
5]

£33 IFACLY=C71ANDLT =M 20 THENW=4 : GOT
D&Ega

634 IFACL )= e AHDCE =R 3 THENW=4 : GOT
Deza

635 IFRCL=(5)ANDL S =ACE ) THEMM=4 : GOT
0628

636 IFACL »=C32ANDCS =R THENW=4 : GOT
0sea

637 IFAC1)=(52ANDCS)=AC2 ) THEHW=7: GOT
nesa

£38 IFACL )= R2ANDCE =R 2 ) THENW=T : GOT
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L5

639 IFACL=CP0ANDCT ) =AC 23 THEMW=7 : GOT
0588

648 TFACL y=C(8)ANDCS)=AC2 ) THENW=7 : GOT
0s2a

641 IFACLO=C10ANDCL 2=AC3) THEMW=4 : GOT
688

642 IFACI ) =C23ANDC2 2 =AC3) THENW=4  GOT
Oe8a

£42 IFACL=C4iAHDC4 ) =AC 3 THEMW=4 ' GOT
(] )

644 IFACL 2=C3IANDC ) =AC2 ) THEHW=4 1 GOT
0626

£45 IFACL ) =C7IAMDCT a=AC3)ANDACZ =(1)
THENW=15 ' GOTORES

Ede [FACL)=C1)ANDC] y=ACEIAMDAC2 ) =C(E)

THEHW=15: GOTORES

5647 IFACLI=(20ANDC 2 =S IAMDACZ ) =080
THEMW=15: GOTORES

548 IFACL D ={4)ANDI 4 =AC2IAMDACZ =3
THEMW=15: GOTOSES

549 IFACT1 ) =(S)ANDICS)=AL 3 ANDACZ =7
THEMKW=15: GOTOEES

658 IFAC1Y=C12ANDCL )=ACZ ) THENW=7 : GOT
0&2a

£51 IFAC1=C20ANDCZ)=AC2) THEMW=7 1 GOT
Q28

252 IFACLy=CZ0ANDC S =RCE ) THENW=T  GO0T

i h
500
=

IFACZ Y =CSIAMDC S =AC2) THENGOTOL 81

iy
—

IFACZI=CEANIICE =R 2 THEHGOTO A1
IFRCZ=(7IANDCT ) =ACI3THEMGOTOL A1

iyl
(%]

IFRCZ=CBANDICE =R 3 THEMGOTO 81

Y

GOTO11e0: REM MUSTCH

1 FOKEZRETE, 1q q;~46?751PPIHT"[HﬁHi
L “an][BLVJEI SROIHAS(SPCIORTEMID
OLEPCINEE PE]PRENIUDE TP TOE

REE PORKESE, 217  FORT=1TOZ88: NEXT  FOKE
miZ. 8 POKE 213 FORT=1TOZ08  HEXT : POK

IJ:U:".’JCNGS‘{@’JHSB‘\D
NG

AT
n

66? FHRT-.

el FHRTmlTﬂLSB NEPT Plu.

ad

S FORL=1T01030%M: HEXT

ﬁ POKEZEE74 . @ POKERRSTS, 8 POKEREET
VFORL=1TO48  NEAT :MEXT

2-1 POKEZEEZTPE, 15 FORL=2AZTOZ385TEF. &

POKEZEETE, L HEXT : POKE3ISETE, B FORL=1

TOLEA:NEXT

&92 FORL= 14|Tﬁ2:PiTEPA PﬂVE?ue.E LiH

EXT FORL=228TO135STERP-2: POKE3EE7E, L !

HEST : POKERESTE ., A

nl=gate) &35 FEM AVAHCE
852 IFAC1I=C43ANDC4=RC2 I THENL=  GOT 185 GOTO11&6

>
Centro CO M M O D O R E (SAKATI, S.A)
LISTA DE PROGRAMAS PARA SU COMMODORE 64
MANUALES EN CASTELLANO
Programas de aplicacion Programas de utilidades
Superbase 64 disco 22 500 Pts Extension de basic cartucho 25000 Pts
Base de datos Il disco 5.000 Pts. Musica 64 disco 5 000 Pts
cinta 4 000 Pis, cinta 4 000 P13
Busicalc disco 8.5600 Pis. Graficos 64 disco 8 000 Pis
cinta B.000 Pts. cinta 7. 500 Pts
Cantrol de almacen disco 35,000 Pis, Velosak cinta 2 000 Pis
Mailing disco 8.000 P1s. Tagsort cinta 2000 Pts
Lapiz optico disco 14.000 Pts Arrow cartucho 12.000 Pts
cinta 13.500 Pts Compactor cinta 3.000 Pts
Maonitor codigo maguina disco 6.500 Pts Superbasic disco 7. 500 Pta
cinta 6.000 Pts cinta 6.900 Pts
Desensambledor cinta 2.000 Pts
r--- O S u S .
Programas de juegos
e i Sk o BOLETIN DE PEDIDO
Palillos Batalla espacial Arana lunar I A erviae a SAKATI, S. AL ddemans 24 MADBID 78
Caktus Precio por cinta  2.000 Pts Defensa lunar | -, . il
Aterrizaje Precio en disco 2 500 Pis. El lago de los I [Ref _ Cdad _ Preco |
Comecocos Ajedrez en cinta 4 000 Pts tiburones y : |
King Kong en disco 4 500 Pis El hortelano '
I_\ahenﬂm Jarama 84 La bruja I
Comando espacial Camellos Guerra de zilones -
Centro COMMODORE | iy
SOFTWARE PROFESIONAL J b st MR ;
Teléf.: 256 77 94, . Ay MARETH
Ardemans, 24 Tglex 42222 CICIE ~ Madrid-28 i P
L]
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1818 PRIMT"CHOMILRYSOMICELKIL1BCRSRT]

[7CRERRIAVANCELCRERDIISCRSRL IPULSELSPL)

SPACE"

1811 GETRE: IFOE=""THEN1A12

1615 IFO$="N"THEN1R4T

1828 IFG$="[5PC]1"THEMGOSUEL116: GOTO1
45

1821 GOTO1a16

13468 PRINTTABC (H-1) %7+ 3" (SFCI"

1846 GOTO1G49

1847 PRIMTTABC CH-1)%7+13"[SPC1"

16849 HEXTH

1118 A=IHTCRNDC1 2% +1

1128 AHI=A

1128 PRINTTABL CH~1 x#7+10""

1148 PRIMT"[HOMIL4CRSEDICCRSRERIY TAR
COM=12%7+1 0 A$CAD

1145 PRIMT"[HOMI"

IISB TFACL y=AC2 AMDACZ 2=A (231 THEHW=15
1155 PEM MEMSAJE

11668 FORT=1TOZ000 : HEXT

1161 PRINT"[CLRICRVYSOMIL2CRSRERILECRERD]

[ELKISIGUEL SPC 1 JUGANDO? "

1162 PRIMT"CHOMICRYSOMIC1GCRSRDILZCRSRR)

(PURIST=[ELKIPULSELSFCIUNALSPLITECLA

1163 FORT=1TD2@86  NEXT : PRIMT" [HOMI[RVSOH]
ZCREREICI4CRSRDI CPLUR IMO=CELK JAPAGAL SPC ]

YLEPCIYAMOWOS "

1163 GETO$: IFQE=""THEH]1 169

1178 RLN

eed FORT=1TO15@:NEXT : POKESZ, A: POKES:Z
230 FORT=1TO3608: HEAT : POKES2, @ POKES
2,227

669 FORT=1TO156:NEXT : POKESZ. @ POKESS
4234 FORT=1T0156 : NEXT : POKESZ . @ POKES
2,238

678 FORT=1TO36@:HEXT (FOKESZ, A POKES2
223 'FORT=1TO30@ : MNEXT : POKESZ, B POKES
2,227

671 FORT=1TO3028:MEXT POKES2, 6:POKESS
2217 FORT=1TOZ08 : NEXT : POKESZ, 8:POKES
2,213

672 FORT=1TO484:HEXT  FOKESZ, @

673 POKESZ, 217 FORT=1TO386  NEXT | POKE
52,8 POKESZ, 213 FORT=1T03208 : NEXT : PIK
ESZ.@:POKES2, 223

674 FORT=1TO30@ NEXT: POKESZ. @ POKES:
2227 ‘FORT=1T0158 : NEXT : POKESZ, @ POKES
2,234

675 FORT=1T0156:HEXT : POKESZ2, 8 POKES2
. 2360 FORT=1T0360@ : HEXT : POKESZ, B: POKES
2.227

676 FORT=1TO15@:HEXT  POKESZ,@:POKESZ
(234 FORT=1T0158 : NEXT : POKESZ, B : POKES
278

r‘_:'?.'" FORT=1T0380:NEXT : FOKESZ, @' POKESZ
s 223 FORT=1T0364 : NEXT : FOKESZ, 8 POKES
2,227

1

2
2
8 FORT=1TO20@: MEXT : FOKESZ, B: FOKES?2
217 FORT=1TO208 : MEXT : POKES2, B POKES
2,21

\- l'u‘\l
0y

5?9 FORT=1T0486 : HEXT : POKES2, & POKEZA

875,08 POKE3SRTE, B GOTO1ARS

688 FOKEZEEVB, 15:52=36874 FRIMT" [HOM]
[RVEONILEBLEIL1SCRSRDIHASISPCIORPTENLID

OLSFCIUNISPCIPREMIOLSPCIDNE : "W PLINTOS

681 POKESZ, 225:FORT=1T0208: NEXT : POKE
52,8 :POKESZ FORT=1TOZ@3 - NEXT : POK
ESEstPDEES?
68z FORT=1T020@ HEXT | POKES2, A: POKESS
2948 FORT=1TO28A  NEXT : POKES2, @ POKES
2 {:-‘l v

682 FORT=1TO20@E: NEXT - POKESE, @ FOKESS
(248 FORT=1TO356  NEKT | POKESZ, &
£58 POKE36E7S, 15:FORM=1TO2STERP? : POKE
B6ETE. 218 POKE26E7S, 218 POKEZERTY, 21

\.'1

JXI

Queridos amigos: Os adjunto un pequeiio

PROGRAMA
RENUMERADOR

C-64

es bastante itil pues a pesar de que todos

programa que no dudo tendra buena acogida entre
los muchos aficionados,

$ una pequefia subrutina renumera-
dora que considero muy practica a
pesar de tener el inconveniente de no
renumerar la nueva direccion que toman
GOTO, GOSUB o THEN, de todas for-
mas es muy util en la mayoria de los casos
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y siempre podemos sefializarnos los saltos
con una sentencia REM. El programita se
puede cargar al principio o sobre la mar-
cha, ya que es lo bastante corto para que
nadie se aburra tecleando.

A pesar del inconveniente indicado creo

utilizamos la buena tactica de dejar espa-
cios de separacion entre lineas que consi-
deramos suficientes, al final el programa
crece y crece y se nos desborda. Espero
poder enviar pronto las sentencias que nos
permitan renumerar los GOTO, etc., o si
alguno lo ha conseguido, animo y envia tu
programa a la revista, nos podemos ayu-
dar y beneficiarnos entre todos intercam-
biando nuestras experiencias.

Ya solo un pequeiio comentario sobre




el programa, la Base en este caso corres-
ponde a la direccion de comienzo del basic
del C-64, deberéis hacer el cambio opor-
tuno para el VIC-20. El tamafo de la
Matric esta relacionado con la cantidad de
sentencias del programa y la separacion
entre ellas. En la linea 63970 imprimimos
en pantalla la linea original y su corres-
pondiente nueva, podemos eliminar la
parte de variables a imprimir si queremos
mas rapidez aunque os aseguro que no es
nada lento.
Hasta pronto,

Domingo Marquez Gallego
Parque Vosa, 3-4° C.
Mostoles (Madrid). Telef.: 614 21 48

e Il ol e ]

R RO T T S

O R
JGth PIFRELE

g |-
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ASTUCIA

Es muy sencillo de explicar, consiste en que el VIC-20
esta programado para hacer preguntas.

VIC-20

Luego pasa a hacer las siguientes que ya
se entienden. Al final dice los puntos tota-
les y acaba.

Si se precisa de ampliacién de memoria,

omienza con una espectacular presen-
tacion y luego pasa a hacer la primera
pregunta. La pregunta ya dice lo que

debemos hacer. La primera es dificil de
entender en lo que dice de la letra de cada
palillo. Lo que dice es esto;

A B
IC F |D G
|1 |1

K L

mas preguntas.

cosa que yo no, se pueden poner muchas

Antonio Font (15 aiios)

C/Maiie y Flaquer, 18, 2¢ 1°
Barcelona

Teléfono: 203 15 10

Estudiante de F.P. de Electronica

N. de la R.: Los otros programas que nos has enviado, seran publicados en

NUMmMeros Sucesivos.,

14 FFJHI “LOLRD Y

CELELEER  GOSUELASE

15 PRINT'[S ERILECRERDT

28 PRINT"LRVMSON] 1 -PREGUMTRIEYSOFF 1"
FORZ=1TO1@ma  MEST

PREINT"LCLRI"

FF[H] FRINTY [RYSONIFUGALSPCITELSPC]

AT 'PIHI "RETIRANDOCSPC IDELSFE]
CAETGU=-TSPLIRACERCISHIPERTORLSPC ]

st
:H FRIMT"DOSLSFC ]PHLI[LH-.,LU [ .Ff "Ir'll

ATROCSFCICUATIRS
HH [2SPCIYIERTENLCSPCIE FbPi]Dﬂ*"

Bl PRIMT FRIMT"-FARALSFCIEL TMTHNARLSFC]
UHLEPCIPALILEPCILLOLSFCIPULSALSPCILA
[SPCILETRAL4SPCICORRESPONDIEMTELSF ]
HHETRLSFCILALSPCIL "

s PRINTY LEPCICSIGUTEHINOCSPCIEL LR ]
AEECE-[25PC 1DARIO ) "

VR OPRINT"-FRARALSPCIYVOLYERLSPCIARLSRE ]
VERLCSPCILACZSPCIFIGLRALSPC I INUCTIALLSPE]
FULSARLZEPCIA"

Pl FORZ=1TOZe006  HEST

75 FRIMNTU'LCLRIL4CRSRDD Y

1 PRINT  PRIMT"-LOSCSPCINUMERDSLSPC]
VAMCSPCIPORLZSPCICADACSPCIFALILLOLSF]
HOR L Z0M~CSPCITRLMENTELSPCIYISPCIEHLSPC ]
ORDEH"

H32 PRINT"=CURMDOCSPCIESTELSPCISEGURD
[SPCIDELSPCILALSPCISOLUCTIONESPCIPULS
ELSSPCISPACE"

23 FORZ=1TO2@60  MEXT

Q6 GOSUE4aa

S1 k=@

158 PRIMT"LCLRI

1.*" grado, 2* curso.
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LSS b=l+1
168 FRIMTAS:B$ FRIMTES 7%, 1$ PRINTCH

DS PRINTFE: K LE PRINTGE  HE

188 IFZ%="[5PC]" THENZS@

1559 IFW=5THEHZSA

178 GETZ#F: IFZ2$=""THEN1"&

171 IFZ$="R"THEMAF="[3SFC]" GOTO156

172 IFZ%="E"THEMB#="[45PC]"  GOTO156

172 IFZ%="0C"THENE$="[SPCI[CRSRLILCRSRI]

CSPCILCRERLICCRSEDILEPC I - GOTOLS5A
174 IFZ2%="T"THENI#="[ZCRSRUI[ISPCILCRSRED]
[CRERLILEPCICCRERDIICRSELICSPC] " - GOT
a15a
175 IFZE="E"THEMI$="[2CRSEUILZSFC ) ICRERD]
[CRERLICEPCICCRSRIILCRERL ] CSPCT Y C GOT
C158

TE IFZ$="F"THEHCE="[25Fi]1" :GOTO1 56

177 1FZ&="5"THEND$="[4 1" GOTOLSE

Ve IFZ$E="H"THENF#="[SFCILCRSRELILCPER]
e

SRLICCRESRDICS P|]" GOTOLSE
-"1"THENK£-"£ ..,F?rI][:i‘EPI.‘JEI FZRD]

=" T THEML =" [20RSELN [35FC ] LTRERD]
ELILSFCILCRIRDICCESRLICEREIY GOT

198 IFZ$="K"THEMGE="[3SPC]"  GOTO156
33 IFZ$="L" THEMH$="[S5FC1" - GOTO15E

TFZ%="8" THEMGOTOEA

A GUOTO1 58

FRINMT"LLC

FRIMT" [ELC

A FEIMT"LEY

oy
SRI"
ORI 1 =500 MCTOHDEYS0FF 1"

DR L TOL 80 HEXT
[ B




A LS EGia
F="LEER0)Y e [RORSRUIL2SPCI DCRERD]
[CRERD]"

F1E PRIMTHE B PRIMTES, I3, 1 :FPRIMTCE

VE FRINTGE . HE

WFJIFDHHH]"
MG 1L CRESRL T LORERTT CCOMMEG T

CUMMT 1Y HEs LSO T "
; 0 ] CCAMMG ] CORERD ]
[k PIOCCRSEL ICCOMME]"
47 Li I$

488 JF="[2CRERUILZSPCILEHIFTRILCRERD]
[CREELILCEHIFTRILCESEDICCRSRLICEHIFTE]

430 K$=J§

588 RETURN

598 PRINT"[CLRI[ECRSRDTY

S8 PRIMT" [EYSONIZ-PREGUNMTRIRYSOFF]Y

578 FORZ=1TO1@a8 : NEXT

SEa PRIMT"[CLRI"

5268 PRIMT" [RVSOMIEL CEPCINUMERD LSRG
UECSPCINOLSPCIDEIALSPCILCRERDIFRACTT
ONESTRYSOFF 1"

588 PRINT :PRINT"CUALCSPCIESDSPCIELLEPC]
HUMERD[EPCIGLELSPCIICRERTISELSFCIFUE
DECSPCIDIVIDIRY

618 PRINT"[CRSEDIEAARCTAMENTEL SFCIFOR
CEPCITODOSCEPCICCRERDILOSESPCIDIGITO
S,DELCSPCIILSPCIALLSPCIICRERDILSFE]D
SAMBOSLSPCIIHCLUSTVE !

£11 PRIMT PRINT"SILSFCIGUIERELSFCIYE
RISPCILALSPCISO-[2SFCILUCTONDSPCIPUL
SELSPCIG"

g FRIMT  PRIMT: INFUTH

621 ¥=58

62z [FM=ATHEMGOTOA4:

630 [FN=252@THEMIMPUT "COMOLEPC ILOLSPL
HASLEPCIHECHO" ; Cf

646 [FCE="2%2# 745" THEMFRINT"ERESLEFL]
BUENCSPCIMATEMATICO" | ¥=K+2@  GOTO7ER
41 GOTOSER

642 PRINT"[CLRI[ECRERDICRYEOMIZ-S0LL
CIONCRYEOFF 1"

543 FORZ=1TO1888 HEXT ' FRIMT"[CLEIES[SFC]
ELLEPC]2T20"

f44 PRINT"[CRSRIIPORGUELSPCIESLERC]S
¥O¥T¥S=2521"

545 FORZ=1TOREEE  NEST - GOTO? 26

6598 PRIMT"FRALLASTE" (FORZ=1TO1@86 - HEX
T:GOTOSSE

768 FORZ=1TO18@@  HEXT

72@ PRINT"LCLRILECRSRED]"

73@ PRIMT"[RYSOM1Z-PREGUMTAIRVEOFF 1"

T4l FORZI=1T01886  HNEXT

758 PRIMT"LCLRI"

7EE PRINT"[RVSOMNIELCSFCIVASOCSFCIDELSRC]
AGUACENYSOFF 1"

778 PRINT :PREIMT"COMOCSPCICOLOCARLSFC]
BOCALSSPCILCRSEDIABAJOLEFC IUIMISFC 1Y
SOCSPCILLENOLSPCIDELSPCI[CRSRDIAGUALSPC ]
SIMLSPCIDEREAMARCSPCINLY

788 PERINT"[CRERDIUMALSPCIGOTA"

vl PRINT"STLSPCIGUIERESISFCIVERLSPC]
LACSPCISO-LSPCICIONCSPCIPULSARLSPE )&
7HE PRINT"[CRSEDILENVSOMICOME SPC TUMA LS ]
FALAERALSPCIBRSTACRYSOFF 1Y TMPUT" SELSFC]
rl‘pi
A1 IFPEC A" THENGD T OEGE
a2 FEIHT”LI1FJELLPHPD][PHSDH'“
CIOMIRYSOFF ] FORZ=1TO1 G - MEKT
B8
=00 IFPE"COHGELA" THEHGOTOV SR
218 FPRIMT  PRINT"MUYLSPCIBIEN" | K=ik+26
CFORZ=1 TOSAEEA  HEST (GOTORSE
228 PRIMT"LCLREILSPCICECRERDISELSFEIC
OMGELR"
=230 FORZ=1TO08000  HEST
258 PRINT"[CLEILACRERDICRYSOM 14~ FPEH
IUNTARLRMYSOFFT"
2@ FORZ=1T016866: NEXT
2rd PRINT"[CLRILZCRSEDICRYSONIEL [SPL]
GUARDARFEOPAS[RYS0FF] Y
283 PRINT: PFIHT”THDHw£HPE]LHC[wPl]F'
MISASLSPCISONCESRC I LCRERDIBLAMCAHS . MEN
astsPClz: "
5398 PRIMT'LCRSRDITODARSLSPC ]ﬂnN[ﬁFllﬂ
ZULES, [BSPCIL P“PBJMEHH LEPC]
983 PRINT"[CRERDITODRS[SPC IS0 AP IR
MSADAS, [45FCILCRSRDIMENOSISPC ]2, "
Q1a PRIMTLCRSRDICUANTASLSFC ICAMI SHS
[SPCIHAYLZSFCILCRERINIDELSPCICADALSPC]
COLOR"
S926 PRINT"[CRERDIPARALSPCIVERISFCILA
[SPCISOLUCIOMESFCIPLLSALSPE G
A3E IHFUTH: IFW=aTHEHGO TR
4@ [FLPETHENPRE IHT " MUY CSRPCIMAL " FOR
Z=1TORAA  HEXT : GOTOE7E
3508 PRINT"MUYLSPCIBIEN"  FORD=1TOSAEE
CHEKT Her+ 26 GOTO998
968 PREINT"[CLRILECERSEDILRYSOMI4—20L L
C]DH[RVBHFF]“
S7E FORZ=1TOHBEE : HEST
a8 PRINT"[CLRI[2CFERTISONLSPE 13 ) POR
GUELSPCIHAYLSPC JUHAL ZSPC I LCESRD AL
SUNMALSPCIBLANCALSFCIY [45PCI LCRESREDTUN
HLEPCIRDEADA"
298 PRIMT"[CLEILSCESREDIHASLEPCICONS T
GHIDO" ;) "PUHTOS
991 FORZ=1TOSEAE : HEXT
1088 PRINT"(CLRILEBCESRDT"
1816 PPINT"[EHIFTE][ltNMTT[”Pl][LHlFT“J
[EPCILSHIFTGILSHIFTMILASPCILEHIFTY 1!

0L
SGOTH

1828 PRIMT"CCOMMEICSHIFTO] DERE] COOMM+ ]
CSPCICSHIFTGICSRCILSHIFTHIDZSPCILSHIFTY )
1828 PRIMT"CEHIFTEICGPE ] CCOMMS] DERC ]
CEHIFTGILZEPCICEHIFTMICESRC I LEHIFTHY

1648 FRIMT"[SHIFTBILZEPCICCOMME ISR ]
[JHIFFH1[E:F|][¢HLFTN1[ HIFTHI"

u FRIHT“LILH"
1066 FHOKEZ
1878 FORL=1
187 I—IHT FHHI‘I* s W |
1826 3
1056 FOk PR LHT ORI Lo 28+ 126
1198 Fo %

FETILRH
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MEMORIA
FIJA PARA
EL VIC-20

Os envio en plan de colaboracion tres
programas: una utilidad y dos juegos, en
cinta, pues a falta de impresora... En fin,
paso a describirlos:

iHola a todos!

Me llamo Alfredo, tengo 18 afios y soy
uno de los mas antiguos VIC-iosos de este
pais, pues hace va afio y medio que tengo

un VIC-20. I.—VIC-Memoria; Este programa debe
TR I B T o o o R N 0 e g e AT
LS B T gl ¢ R R R R TR
R T T T o o [ '

TR PHETR L SR S, e i, el p e e 4 e
R L ST 15 1 AL s B M ]

r 0T % A S

I 111 (I R,

! : AR T 0 SR o T (|

1 R

A o g W B e A e I el R o T

RN W el Dl (e Ve The T

Alfredo Sindin Valero
Avda. Logroiio, 42. Villa Esther
Madrid-22

ser usado con la ampliacion de 16K (6 &
K). Consiste en una corta rutina en codigo
maquina que. por un lado, mueve la
memoria de pantalla a la posicion 7680
(igual que en un VIC sin ampliacion), y
por tanto, coloca el inicio del BASIC por
encima del fin de pantalla; quedan asi
libres 3.5 K de memoria (posiciones 4608
a 7679). que estando libres de cualquier
intrusion del Basic, pueden ser utilizados
para rutinas de codigo maquina, caracte-
res definidos por el usuario o pantallas
alternativas.

Aconsejo desensamblar el codigo maqui-
na y analizarlo, pues puede ayudarnos a
comprender el funcionamiento del VIC-20,

Nota de redaccion:

I.as otras colaboraciones que nos has
enviado las iremos publicando en los
siguientes nimeros de la revista, si las
pusiésemos todas juntas te dejariamos la
revista para ti solo.

Gracias por tus colaboraciones y
sigue adelante con tus programas...

GRAFICOS MATEMATICOS

Estimados amigos:
En el dltimo ejemplar de COMMO-
DORE WORLD, dejabais en manos de

LINEA COMENTARIO

vuestros lectores el mandar algin pro- 5 PASA A CARACTERES
grama que trate de la alta resolucion. PROGRAMABLES
También en el 1” ejemplar explicabais un 6 PONE A CERO TODOS LOS PIXELS

I} PANTALLA NEGRA Y BORRAR

poco esto; pues habiendo hecho pruebas,
PANTALLA

me he encontrdo con unos resultados muy
satisfactorios.

El programa se realiza en un drea de
64X64 pixels ya que para controlar los
32384 pixels de toda la pantalla, son nece- 50 FOR PARA LA COORDENADA X
sarios mas de los 3,5 kb que tiene el VIC- 60 NOS DA LA COORDENADA Y
20 standard. : _ 70 NOS DA EL NUMERO DEL

Si no les importa y publicasen mi pro- CARACTER EN EL CUAL SE VA
grama, les agradeceria que publicasen A ENCENDER EL PIXEL
este saludo a Paco Cancio, también un & NOS DA EL CODIGO DE
VIC-cioso. VISUALIZACION DE DICHO

El programa dibujara la grifica de un CARACTER
seno. 90 DOS DA EL BYTE DE DICHO

Para dibujar el grafico de la llamada CARACTER EN EL CUAL SE VA A
campana de Gauss, hay que sustituir la ENCENDER EL PIXEL
linea 60 por la siguiente: 100 NOS DA EL BIT DE DICHO BYTE

60 Y=INT (32+3|*C05(X/10]) QUE VA A SER ENCENDIDO
Para dibujar una clipse, habra que afiadir 110 ENCIENDE ESE BIT. DENTRO DE
astas lineas: ESE BYTE, QUE PERTENECE A

20

30 VISUALIZAN LOS 64 CARACTERES
DE LA FORMA & 8

40

=]

TE

=

A B?—71HH+Q*|H+FH

180 BI=7—Os~0 THT O E 5 5
118 POKERY ., FEER CBY D ORC 2R )
12680 HEXT

1268 GOTO126

1 FoMEs¥sGREAFTCOS %64 kS
2 REMETRVIER ELLSTOMDC
3 EEME$$EE$PHE A %4 5%
4 REM#C )

] FHVE

55Y1 =32+SQR (64*X-X*X) DICHO CARACTER

56Y2=32-SQR (64*X-X*X) 120 F‘_“;‘I('J' _I’:-\__Ra'\ EL FOR DE X
e

A continuacion paso a describir el pro- c.;i?k}{lf\lﬁt_m i
grama:

Javier Elustondo Gonzalez-Pinto
C/ Maria Goiri, 3-2° Dcha.
Algorta (Vizcaya)

(14 anos)

Tel.: 469 64 94
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El Misterio
de los Pokes

Por Diego ROMERO

M i
s

- =

continuando en orden ascendente

de direccion, este mes nos encon-

tramos con las posiciones de memo-
ria 3, 4, 5 y 6, que son sencillamente unos
vectores que utiliza el intérprete BASIC
para apuntar a las direcciones donde se
encuentran en la ROM las rutinas de con-
version de nimeros en notaciéon de coma
flotante al de enteros y viceversa.

La forma en que se guardan estos vec-
tores puede resultar un poco peculiar para
aquellos que no estén familiarizados con
el modo en que la CPU guarda las direc-
ciones de los saltos en el modo de direc-
cionamiento Indirecto Absoluto, pero la
considerardn logica todos los que conoz-
can los modos de direccionamiento de
nuestra CPU. Vamos a explicarla un
poco:

El sistema basado en las CPUs de la
serie 6500, utiliza un bus de direcciones de
8 lineas, por lo que puede almacenar en la
memoria numeros comprendidos entre 0 y
255; para almacenar cifras mayores se ve
obligado a partirlas en dos bytes, uno de
mayor peso o byte alto y otro de menor
peso o byte bajo, con ellos puede manejar
cifras entre 0 y 65535, con lo que ya puede
apuntar a cualquiera de sus posiciones de
memoria, pero para guardarla como un
vector debe colocarla en dos posiciones
consecutivas de memoria en un orden

—El byte de menor peso se guardaen la
primera direccidén de memoria.

—EIl byte de mayor peso se guarda en la
segunda direccion de memoria.

De este modo estan guardados los vec-
tores de las posiciones que estamos estu-
diando, el vector almacenado en las direc-
ciones 3 y 4 apunta a la rutina que
convierte los niimeros de coma flotante a
enteros, la parte menos f-ignificati\d o de
menor peso se guarda en la posicién 3y la
mas 5ignlhu.all\d en la 4.

Las direcciones 5 y 6 apuntan a la
rutina que convierte los enteros a la nota-
cion de coma flotante,

i deseamos alterar las rutinas nor-

males de conversién para utilizar

una notacion peculiar nuestra, debe-
mos modificar el contenido de estas posi-
ciones de memoria para que apunten a
nuestra rutina en codigo magquina.

Las posiciones de memoria siguientes
son una serie de punteros y registros de
almacenamiento temporales que utiliza el
intérprete basic para buscar caracteres,
guardar la columna a la que apunta TAB,
etc., ¥ nosotros no debemos alterarlos
para evitar interferir el correcto funcio-
namiento del BASIC. Incluimos una lista
con los nombres y funciones de cada una
de estas posiciones de memoria en la
tabla:

En el VIC y el C-64 los vectores son normalmente:

fijado al disefiar el sistema, que es el
siguiente:

3 4 5 6
VIC-20 SAA  $D1  $91 $D3
C-64 SAA  SB1  $91 $B3

Enteros a C. Flot

$D391
$B391

C. Flot. a enteros

$DIAA
$B1AA

Direccion Nombre Funcién
Hex  Dee
7 7 CHARAC Bisqueda de caracter.
8 8 ENDCHR Bandera de busqueda
de comillas
9 9 TRMPOS Columna de TAB.
A 10 VERCK Flag. O=LOAD. |=
VERIFY
B 11 COUNT Puntero de entrada (N®
de caracteres),
C 12 DIMFLG Dimension por defecto
de matriz
D 13 VALTYP Tipo de datos: FF=
String, D0=Numérico
E 14 [INTFLG Tipo dedatos: 80=Ente-
ros. 00=C. Flotante
F 15 GARBFL Bandera miltiple (comi-
llas/list/etc.).
10 16 SUBFLG Banderasubindice/fun-

cion (FN)
B. de entrada 00=INPLUT
4)=GET/98=READ

1 17 INPEEG

12 I8 ATNSGN ATN/signo/compara re-
sultado

13 19 PROMTF Bandera de 1/0 actual

14 20 INTNUM Nuamero entero

15 21 INTNUM Numero entero

16 22 TEMPPT Puntero temporal de
strings

17 23 LASTPT Puntero ultimo literal

19 25 TEMPST Stack Temporal de lite-
rales

22 34 INDEX |Indices de utilidad.

26 38 RESHO Zona trabajo producto

de multiplicacién

En el proximo niimero veremos la fun-
cion de los punteros de principio y fin de
memoria que alteramos en muchos pro-
gramas Basic para utilizar caracteres per-
sonalizados y protegerlos de la posible
destruccion con variables del programa...

CENTRO DE
INFORMATICA

Las Rozas - Majadahonda
EMPEZAMOS

Cursillos en BASIC
cada 15 dias

Directamente en ordenadores
VIiC-20, COMMODORE 64
SPECTRAVIDEO

Tfno.: 637 31 51
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LISTADO EN COLORES

Conecte el VIC y prepare la siguiente linea;
10 REM “M[CTRL RED]”

Pulse RETURN. Llévese ¢l cursor sobre la letra M y Pulse
[CTRL RYSON] y a continuacion [SHIFT M].

Pulse RETURN de nuevo, y donde habia M debera aparecer
ahora una barra diagonal en reversa.

Teclee unas lineas cualesquiera (20 PRINT... 30 REM... etc). Pida
LIST y se listard, si todo ha ido bien, en el color que hubiera
colocado en el REM de la linea 10,

Colocar una linea asi al principio de cualquier programa, provo-
cara el listado en el color que se desee. Si el color elegido es el
mismo del fondo, lograra el listado invisible.

Ademas todos los caracteres de control en video inverso que se pue-
den obtener desde el teclado, [HOME], [CLR], [CRSRS], etc, fun-
cionaran con este Procedimiento al hacer un listado por pantalla.

Francesc Castanyer P.
C/Queretano, 5, E -2, 22 D
Palma de Mallorca, 7

Baleares
L ] @ [
VIC-20

Este es un truco muy sencillo, pero que en ocasiones no deja de
tener su importancia, ahi va.

Si quieres evitar el acceso de los demds a tus programas y que
solo puedan ser utilizadas por personas allegadas, te aconsejo colo-
car como primera linea:

10 POKE 775, 200: INPUT “DAME CLAVE”; C8$: IFC$ <> D$
THEN 63999

Magia

La MAGIA son trucos, la MAGIA
es divertida.

La MAGIA es hacer lo que nadie se
ha arrevido.

La MAGIA es una columna mensual
llena de consejos, trucos, de esto y
aquello del mundo del software, hard-
ware y aplicaciones.

Cada mes, MAGIA les trae trucos
breves y utiles de informdtica proce-
dentes de todo el mundo - rrucos des-
cubiertos por los demds que hacen que
la informdtica sea mds fdcil, mds
divertida o mds animada.

MAGIA habla de ideas sencillas,
programas de una sola linea, subruti-
nas utiles, hechos de informdtica poco
conocidos vy otras cosas de interés.
Buscamos material nuevo o renovado
que resulta ser de valor actual para
usuarios de equipos Commodore y que
puede utilizarse con un minimo de
tiempo, esfuerzo o conocimientos teo-
ricas.

MAGIA resulta ser la fuente mds
completa de informacicn para la
informdtica prdctica, ademds de ser un
foro internacional para compartir tru-
cos con otres aficionados. Envie sus
1ruces a:

COMMODORE WORLD

Pedro Muguruza, 4

Madrid-16
La revista “*Commodore World" sor-
teard seis paquetes de software en julio
¥ diciembre entre todas las contribu-
ciones publicadas.

(siendo D cualquier clave que introduzcas).

Y pon como ultima linea;

63999 PRINT “LO SIENTO, OTRA VEZ SERA™: SYS 64802.

En la linea 10, el POKE 755, 200 es para impedir el listado del
programa y asi poner a salvo tu clave, La linea muestra el rotulo
entre comillas y después simula la desconexion de tu VIC (ante el
asombro del intruso).

Si quieres, en vez de una clave, entra un nombre pero si es
compuesto o una abreviacidn del mismo como por ejemplo JAVI/
JAVIER O JOSE MARI/JOSE MARIA debes sustituir en la linea
10; 10 POKE 755, 200: INPUT “DAME TU NOMBRE™: C$:
LEFTS (C$, 4) <> D$ THEN 63999
(siendo D$=JAVI),

Por que por una letra mas podrias tener que volver a cargar de
nuevo el programa y eso no es agradable.

iAh!y por tltimo, una vez que esté ejecutando el programa vigila
que no llegue a la linea 63999 (puedes colocar un END en la linea
anterior).

No es egoismo, simplemente un derecho. GRACIAS.

José Maria Rodriguez
Plaza del Puente, 7-4° dcha.
Las Arenas
VIZCAYA.
® @ ®
“QUITAR PROTECCIONES”

Al comprar cintas ya programadas, puede que el comprador
quiera estudiar dicho programa ademas de ejecutarlo; pero al
mandar al ordenador listarlo, nos encontramos con algiin error
de este tipo: (Las cifras e instrucciones pueden variar).
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Ejemplo 1: Ejemiplo 2
LIST LIST
10SYS9876: REM 10 REM
SYNTAX SYNTAX
ERROR ERROR
READY READY

Esto lo solucionamos de este modo: Tecleamos

Ejemplo I: Ejemplo 2:
10SYS9876 10
LIST LIST

Una vez realizado esto nos aparecera el listado.

Javier Elustondo Glez-Pinto.
C/Marta Goiri, 3-2° dcha.
Algorta (Vizcaya). Teléf.: 469 64 94
Edad: 13 anos.

L ® L
CONTROL DE PANTALLA

Amigos de Commodore:

Os envio estas lincas esperando que aparezcan en vuestra sec-
cion de MAGIA. Se trata de unos POKES que pueden resultar
interesantes (Para VIC-20).

El primero de ellos es el 646, cuya funcion es la de cambiar el
color del cursor. Las posiciones de memoria correspondientes a
cada color son una unidad menor que el nimero que aparece
encima de cada color del cursor en el teclado, es decir; 0 para el
negro; | para el blanco; 2 para el rojo; etc...

El segundo POKE esta en la direccion de memoria 656. Este
POKE, en la posicién de memoria 128, vuelve la pantalla a su
estado inicial.

Otro es el 36885, siendo una de sus funciones la de pasar a
mayusculas (240) o a mintsculas (posicion 242).

Los siguientes POKES estan relacionados con la posicion de la
pantalla en el marco. El 36864 controla la posicién horizontal, y
el 36865, la vertical, siendo sus estados normales las posiciones de
memoria 12 v 38 respectivamente.

Los POKES 36866 y 36867 controlan el tamaiio horizontal y
vertical de la pantalla. Sus posiciones normales son las 12 y 46
respectivamente.

Leandro Olalla Martinez
Eugenio Selles 3, 5°B (Pedregalejo)
Midlaga-17

L & @

FACILITANDO LA EDICION

La magia trata sobre la utilizacion de la tecla (CTRL), que
pulsada a la vez con otra tecla es equivalente a, por gjemplo,
mover el cursor hacia abajo. Cuando pulsamos (CRSRD) entre
comillas, vemos que nos escribe una *Q"; pues bien,
(CTRL)+*Q" es equivalente a (CRSRD). Los resultados que se
pueden obtener con esta tecla son:

METREVESEY (CTRL)+*3"

(CTRL)+*Q"" ........ (CRSRD)

(CTREVHEY (CERIL 2"

(CTRUFERY........ [CTRLY:G"

({ETREH v (DEL)

(TR (CTRL)+"6”

BERY-REST (HOME)

FEERE ettt (CRSRR)

(CTRL)+=" (CTRL)+*7"

(CTRL)+"N" ........ (COMM)HSHIFT) Sélo pasa a mintsculas,

(CTRL)+"*M™ (RETURN)

(CTRL)+"N™, cuando queramos pasar a mayusculas, hay
veces que no se puede hacer con (COMM)+(SHIFT); lo podemos
hacer con el CHR$ correspondiente. (CTRL) ademis nos escribe
todas las letras en cardcter imverso cuando escribimos entre
comillas.

Y esto es todo. Si os parece que estd mal redactado en alguna
parte o lo queréis resumir, no tenéis mas que cambiar lo que
credis conveniente.

José Luis Arostegui Plaza
Almona del Boquerdn, 15
Granada-1
[ ® ®
APROVECHANDO EL SUPEREXPANDER

En algunas ocasiones los usuarios del cartucho “*Super Expan-
der + 3K™ no deseamos mds que aprovechar los 3K de memoria
RAM que contiene, pero nos encontramos con que el cartucho

intercepta la ROM del VIC y “roba™ algo de esos 3K. Cuando se
conecta el VIC, con el cartucho conectado a él, el mensaje de la
pantalla indica: 6519 BYTES FREE, lo que puede comprobarse
por ¢l contenido de las localizaciones 55 y 56 que son los valores
120 y 29, respectivamente. Es decir, faltan 136 bytes, que son los
“secuestrados™.

Pero existe una forma de hacer desaparecer toda la influencia
del cartucho. quedindose uUnicamente con los 3K de RAM
adicional,

Para ello escribir sencillamente:

POKE 256,120: POKE 257,76: POKE 258,47: POKE 259,253;
SYS 256.
en forma directa, o con un nimero de linea.
Cuando esta orden se ejecuta aparecerd el mensaje:
6655 BYTES FREE

iYa estan todos! Puede comprobarse que las localizaciones 55 y
56 contienen ahora los valores (0 y 30 respectivamente.

Hay que tener en cuenta que esta orden borra todo lo que
cxistiese previamente en la memoria, asi que es mejor hacerlo
antes de comenzar a programar.

(Magia?, bien nada es magico si se conoce por qué funciona.

Atentamente.

Luis Sudrez Antufia
C/Narividad, 2, 4°
Alcald de Henares.

® ® ®
PAUSAS EN PROGRAMAS

Hola amigos de Commodore World:

Os envio un truco para la seccion de Magia sobre el'VIC-20, Si
queremos que un programa se pare hasta que una determinada
tecla sea pulsada nosotros solemos escribir:

10 GET AS$: IF A$<>=X" THEN 10
Esto lo podemos hacer ocupando menos memoria escribiendo:
10 WAIT 197, N

Donde N es especifico de cada tecla *“X”. Para saber que N

corresponde a cada tecla, podemos utilizar este corto programa:
20 PRINT “[Home]" PEEK (197): GOTO 20

Un RUN-20, lo hace correr y al mantener pulsada la tecla
deseada, aparecera en la esquina superior izquierda, el niimero
correspondiente a esa tecla (mientras se mantenga pulsada).

Ej.: 10 WAIT 197,15

Espera a que se pulse la tecla RETURN.

Aqui os doy algunos valores:

SPACE ... 32 A
RETURMN .. 15 B al s dn

Me despido ya de vosotros no sin antes felicitaros por el nivel y
calidad de la revista, superior a otras que acaban de aparecer
sobre los Commodore.

Miguel Angel Folgado Costa
Avda. Blasco Ibdriez, 29-1¢
Apartado Correos, 19. Manises (Valencia)

: 46, elc.

AUTORREPETICION

Soy un lector de yuestra revista, y poseedor de un CBM 2001 v
un Commodore 64. Me solidarizo con lo que dijo Armenio Gon-
zilez Pérez en la seccion CARTA BLANCA en el nimero 3 de
abril, en relacion a los usuarios de los primeros aparatos Com-
modore. Os envio esta pequefia rutina, que corre sélo en los
ordenadores 2000 y 3000 con el BASIC 2, y que proporciona
autorrepeticion en todas las teclas. El programa en lenguaje
maquina se carga en el buffer de la 2° cassette, de manera que deja
trabajar a la primera. Pero ATENCION!, si utilizamos la cas-
sette nimero 2 nos arriesgamos a mandar todo a la porra.
10 DATA 169, 255, 197, 151, 208, 5. 169, 10, 141, 58, 3
20 DATA 206, 58, 3, 208, 11, 133, 151, 169, 5, 141, 58
30 DATA 3, 169, 3, 133, 168, 76, 46, 230
40 FOR 1=827 TO §56: READ J: POKE I, J:NEXT 1
50 POKE 144, 59: POKE 145, 3: NEW
Marco Rossi Heras
Calle Masferrer, 14, 1*
Barcelona-28
NOTA: Después de correr el programa es posible que el cursor desaparezca
o0 se quede “tieso”, pero se soluciona pulsando cualquier tecla.
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Como prometimos en el niimero
anterior hemos estudiado mas dete-
nidamente los ibros franceses sobre
los PET/CBM.

El mids elemental de ellos es “*La
decouverte du PET/CBM?”, ¢s una
toma de contaclo con los ordena-
dores, sus instrucciones y coman-
dos elementales, las bases de la
programacion, desarrollo de pro-
gramas, obtencion de graficos y
dibujos animados, y comunicacion
del PET con el mundo exterior. En
los apéndices del hibro encontramos

disco CBM 3040, su manejo, ges-
tion de bases de datos y el bus IEEE
448,

El segundo volumen es un anali-

(texto) y graficos, la unidad de

teres, mensajes de error, lenguaje
maquina, patillajes de los conecto
res y circuitos itegrados utilizados,
mapa de memoria y trucos simila-
res a los de la seccion “Magia" de
nuestra revista.

sis y descripeion exhaustiva de la
programacion en lenguaje maquina,
el editor, ensamblador y rutinas ati-
les del PET. Uno de los capitulos
muestra ¢l modo de intercambiar
parametros entre BASIC y codigo
maquina por medio de las funcio- Lot ol Ui y
nes SYS v USR. (Los precios aparecicron en el
- nimero anterior de nuestra revis
Bl Gltimo de ellos, “Clefs pourle v los distribuye P.S.1. It A
PET/CBM", es una guia rapida de  Ferraz, 11-3, Madrid-8, teléfono:
tablas de utilidad, comandos. carac-  (91) 247 30 00,

Todos los libros llevan ejemplos
sencillos de rutinas en cada uno de
los temas tratados, y pese a estar
escritos en frances se puede enten-
der su significado sin saber este
idioma.

tablas de las lunciones y operadores
BASIC, seguidos de un conjunto de
ejercicios de programacion y sus
soluciones respectivas,

La practique du PET/CBM. esta
dividido en dos volimenes, el pri-
mero dedicado a describir los peri-
féricos v la gestion de ficheros, y el
segundo al lenguaje maquina y
ensamblador del 6502.

El primero detalla el almacena-
miento de programas v datos en el
casete de commodore, la utilizacion
de la impresora para usos normales

Liste libro ¢s una guia completa sobre el bus de comunicaciones IEEE 448 utilizado en los ordenadores
personales PET/CBM.

En los primeros capitulos da una serie de conceptos sobre comunicaciones entre ordenadores y
periféricos, estructura del bus, lineas de control y de datos, protocolos de intercambio de informacion con
diagramas de flujo detallados, lineas utilizadas por el IEEE 448 implementado en los equipos
Commodore.

Mis adelante aparecen diagramas de tiempos detallados de las sefiales al ejecutar las distintas secuen-
cias de transferencia de datos desde BASIC, esquemas eléctricos de interfaces para utilizar periféricos
IEEE de otras casas con los equipos Commodore, impresoras Centronics, etc.

En los altimos capitulos presenta varios ejemplos de control de aparatos por medio del bus (un
analizador légico, un circuito cerrado de television, etc.), una lista de los dispositivos de distintos fabri-
cantes que pueden ser conectados al bus; tablas y unos programas de utilidad para los PET/CBM.

t PEHHHI and the [E£ (‘ 448 bus {(f,u”“ u‘)

Hlutores: Cugene Ficher y (. W, Jesen

Cditovial Hle. Svaw Hill - Espana. Sta. Beatriz, <. Hadrid-18
Tr'h?;"rmn: {Gt) 251 52 O3

2.V B 3200 pesetas.

Coma flotante:
ordenador (ej. 27,883779).
Flag:

Notacion utilizada para trabajar con nameros reales en un

GLOSARIO

LS
Least Significant Byte— Byte menos significativo de una
direccidon o palabra de varios bytes.

Mnemonicos:

Codigos utilizados para facilitar la programacion en codigo

Bandera o indicador. Bit de un registro que indica una condi-
cion determinada. En el caso de las CPUs 6502 y 6510, son los
bits del registro de estado que indican cuindo el resultado de
la operacion anterior fue negativo, mayor o menor que otro,
decimal o hexadecimal, cero, etc.

Indices:

Registros de la CPU utilizados para los modos de direcciona-

miento indexado.

Intérprete basic:

Programa encargado de “interpretar” los comandos y funcio-
nes de un programa BASIC y ejecutar las operaciones corres-
pondientes a este comando o funcién.

lenguaje maquina; son abreviaciones de palabras normales en
inglés, 1o que facilita su memonizacion v utilizacion.

Modo de direccionamiento:

Técnica mediante la cual una instruccion se refiere a su ope-
rando. Los 6502 y 6510 tienen 13 modos de direccionamiento,
MSB: S

More Significant Byte— Byte mds significativo,

Notacion entera: : ;

Es la utilizacion para trabajar con numeros enteros compren-
didos entre 32768 y -32767. Estos limites vienen dados por el
modo en gue el ordenador almacena en su memoria los nime-
ros enteros (ocupando dos bytes).
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GALERIA DE SOFT =

icroelectronica y Control nos ha comunicado el
lanzamiento del cartucho “‘SIMON’S BASIC”,

que anade 114 comandos Basic al C-64. etcétera.

~ Entre los mds importantes se encuentran: KEY,
TRACE, INSERT, PLACE, CENTRE, PRINT, AT,
FETCH, INKEY, MOD, DIV, PROC, IF...THEN...ELSE,

Por motivos de espacio nos es imposible incluir en este nimero el listado de soft de Micro-
electronica y Control. Continuaremos su publicacion en el proximo namero.

NOVEDAD

COPY, CIRCLE, PAINT, DESIGN, MOB SET,
DETECK, CHECK, WAVE, ENVELOPE, FLASH,

_ Estamos esperando que Microelectronica y Control nos
envie un cartucho de muestra para hacerles una amplia
resefia, ya que se trata de un producto muy importante.

NOVEDADES PARA EL 64

EN ELL. CAMPO MEDICO

Nueva Bateria de
Aptitudes Psicomotoras (BAP-101)

Desarrollada por Metisistemas S.A. (Palma de Mallorca)

esde principios de este siglo los
octores L.M. Patrizi, Loewenthal,
W. Moede y C. Piorkowski entre

otros, han estudiado la atencion sostenida
en los conductores de automoviles.

En Espafia los primeros estudios fueron
llevados a cabo en Barcelona en 1922 por
el doctor E. Mira, quien realizd pruebas
sobre velocidades y distancias, distribu-
cion, intensidad y duracion de la atencion
visual, rapidez y precision de la reaccion
visual y grado y tipo de la emotividad del
sujeto. De estos estudios con los conduc-
tores de la compaiiia de autobuses, dedujo
que se podian conseguir resultados nota-
bles con un examen corto, sin *‘jugar con
la vida”, siendo facil escoger los mejores
conductores y reducir con ello el nimero
de accidentes.

Posteriormente han sido muchos los
doctores que se han ocupado de la segurni-
dad vial en distintos paises, y en nuestro
pais, existe en la actualidad un equipo de
tres personas que trabaja en este campo
modernizando los medios de trabajo:

—D. José M." Sevilla Marcos. Médico
Director del Centro de Reconocimientos
Médico-Psicologicos para carnets de con-
ducir.

—D. Antonio de la Hera Roldan. Psico-
logo de Centro de Reconocimientos
Médico-Psicologicos para carnets de con-
dudir; v

—D. Emilio Medina Taltavull. Inge-
niero, especialista en electronica.

Estas tres personas han preparado

diversos aparatos para la evaluacion de la % Metisistemas, S.A. Plaza Hornabeque, 4, 32 A. Palma de Mallorca. Tel.: (971) 23 45 63

coordinacion bimanual, y reacciones mul-
tiples discriminatorias frente a estimulos
visuales o sonidos.

l'odos los instrumentos que han prepa-
rado son de gran utilidad para los exame-
nes de conducir, y dado el nivel tecnolo-
gico actual y la aparicion de los ordena-
dores personales en el mercado nacional,
han desarrollado un sistema computeri-
zado para examinar conductores basado
en la utilizacidon de Commodore 64, la
unidad de disco o cassette y la impresora.

Lste equipo de profesionales ha diese-
fiado unos periféricos especiales para esta
aplicacion, son: Controles manuales, pe-
dales, periféricos para el control de pro-
yectores de diapositivas, etc.

Para este tipo de aplicaciones han pre-
parado programas para la evaluacion de
aptitudes psicomotrices en conductores y
para la prevencion de accidentes laborales.

Utilizando ordenadores personales, han
conseguido maxima fiabilidad, menor
nimero de errores en el manejo de resul-
tados, procesarlos mas rapidamente al
hacerlo el propio programa y proporcio-
nar los resultados por la impresora,
menor namero de averias que en los sis-
temas mecdnicas tradicionales, menor
coste y mayor rapidez en la realizacion de
los examenes al ahorrar los tiempos muer-
tos inter-pruebas.

Para solicitar mayor informacion diri-
girse a:
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CARTA BLANCA...

Deseo recibir informacion completa
sobre la representacion de funciones, apli-
caciones matematicas, etc. en el ordena-
dor Commodore 64, ya que lo tengo y en
las instrucciones que me dieron no explica
muy bien cdmo hacerlo,

DAVID ZARAGOZA DALMAN
ESTACION DE TAMARETE
LA MERLUZA (HUESCA)

Es cierto que el manual del C-64 no
detalla la forma de representar grafi-
camente funciones en la pantalla.

Puedes conseguir mas informacion
leyendo los articulos de la revista que
traten de los graficos en alta resolu-
cion, con la guia de referencia del pro-
gramador del C-64, o con el manual
del SIMON's Basic que acaba de lan-
zar Microelectronica y Control.

Soy un VIC-adicto sin remedio desde
hace tan solo ocho meses, ya que fue
entonces cuando tuve la oportunidad de
tener un VIC-20. Hasta ahora todo habia
ido bien: los problemas se solucionaban
entre ¢l curso de Andrew Colin y vuestra/-
nuestra revista (que empecé a recibir en
febrero). Pero cuando adquiri el Super-
expander (cartucho casi imprescindible) se
me presentaron nuevos problemas. Al
abrir el folleto adjunto al cartucho, se
produjo una lluvia de comandos que des-
pucs de practicar con ellos logré com-
prender, pero se me presentaron las
siguientes dudas:

VIC-20 Ptas.
Tarjeta 641{ RAM+2K EPROM  19.900
Tarjeta 4K EPROM 3.695
Tarjeta 40/80 columnas 16.995
Unidad de expansion de 2 slots 2.695
Unidad de expansion de 5 slots 9.390
Primer Buffer par/par 16K 24.790
CBM 64

Tarjeta 80 columnas 17.900

Tarjeta 4K+8K EPROM 4.750
Unidad de expansion de 2 slots 2.695

Unidad de expansion de 5 slots 12,495
Printer Bulfer ser/par 32K 27.950
Printer Buffer ser/par 48K 31.395

Wordprocessor — Manuel (casete) 3.200

PARA TODO TIPO DE ORDENADORES

Programador de EPROM 14.995
Borrador de EPROM B.775

Pedidos e Informacion:
DELTABIT
Colén, 20-4.%
SILLA (VALENCIA)
Tel. (96) 120 29 25
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1.—;Coémo funciona y para qué sirve el
GRAPHIC-1?

2.—;Cuales son las principales aplica-
ciones del super-expander en video-
juegos, compaginando éste con el modo
normal de actuar del VIC?

3.—;Qué pasa cuando a veces se produ-
cen fallos en ¢l comando PAINT, que nos
lleva a situaciones en teoria tipicas del
modo GRAPHIC-17

Asimismo, me gustaria gue en sucesivos
numeros fuerais incluvendo mas informa-
cion sobre la forma de lograr interesantes
efectos de sonido para juegos y otros pro-
gramas, v también algin articulo para
ampliar conocimientos sobre las funcio-
nes de cadena DIMs, v demdas misterios,
asi como de las aplicaciones del plotter
VC 1520,

Os felicito por la estupenda labor que
realizais con esta revista.

DAVID PEREZ CORRAL - 15 afios
PASSEIG DE SANT JOAN, 171 - 52 4
BARCELONA-37

1.—El modo GRAPHIC 1 del
Super-expander, es el modo multicolor
en graficos de mediana resolucion. En
este modo la pantalla se divide en 160
lineas de 80 puntos por cada linea, y
cada punto puede tener su propio color
(entre los cuatro seleccionados por el
comando COLOR).

2.—La aplicacion del cartucho, en
juegos es la de facilitarte la programa-
cion de tus propios juegos sin tener que
recurrir a tantos POKEs como necesi-
tarias si no lo tuvieses.

Los juegos que normalmente puedes
encontrar en el comercio, no suelen uti-
lizar el cartucho por estar escritos en
codigo maquina, pero algunos lo nece-
sitan para utilizar los 3K de RAM.

3.—Los “fallos” que mencionas
ocurren al utilizar el comando PAINT
en el modo de alta resolucién, se deben
a que el color en este modo se fija por
blogques en lugar de hacerlo por puntos.

Apreciados sefiores:

No ha mucho compréme un COMMO-
DORE-64, a la par que lo hacia un amigo
mio. Nuestra primera impresién del apa-
rato fue de cierto desasosiego al compro-
bar que en el manual adjunto no aparece ni
la mas minima explicacién acerca de
como definir en pantalla una recta o una
curva en cualquier inclinacion.

La guia del comprador de Informaitica
afio 1984 publicada por Haymarket, y lo
siento si es propaganda, afirma que el
COMMODORE-64 posee en su basic ins-
trucciones tan potentes como Point, Line
y Circle. Hemos probado todas ellas y el
ordenador las ignora por completo.

Por humanidad, jcémo dibujar una
recta o circulo en alta resolucion? Orde-
nadores “‘hipotéticamente™ menos poten-

tes realizan cualquiera de estas operacio-
nes con una simple linea de programa, y
pOr supucsto sus respectivos manuales
dan amplias referencias a esos comandos
+O es que no se pueden efectuar sin com-
prar cartuchos adicionales? En ese caso
estan jugando con la ignorancia y el bolsi-
llo del comprador.

(Entra ahi el bit-mapping, al que el
escueto v superficial manual no hace nin-
guna referencia?

Creemos que quizas es una decision
precipitada el considerarlo “el mejor
ordenador personal del mundo™.

Una dltima saplica. (Como definir un
simple grifico propio de 8 X & pixels?
Como de costumbre, aquello que llaman
manual, nada aclara. Huelga decir que
otros ordenadores “‘mds pequefios” en
apariencia al menos, necesitan de pocas
instrucciones para representarlos en los
respectivos televisores.

Suponemos gue mas del 99% de los
usuarios tendran estas mismas dudas
(sobre todo si poseen solamente el
“famoso manual™), Si no fuere asi. nos
alegramos.

Esperamos no sean reacios a la critica
constructiva v se dignen publicar la carta.
Si lo desean pueden reducirla a efectos de
espacio, y suprimir lo que creyeran con-
veniente, pero por favor, publiquen
cuanto antes la respuesta.

Les felicito por la revista a la que ya
estoy suscrito.

MIGUEL ORTEGA MORALES
C/INFANTE MARTIN, [, 7° I’
TERRASA (BARNA).

El primer asunto que mencionas es
problema de la Guia Haymarket y no
tenemos nada que ver con ellos ni
sabemos qué fuentes de informacion
tienen.

Para dibujar un circulo o una recta
con el C-64 tienes varias soluciones:

Hacer un monton de Pokes a la
memoria de Pantalla o adquirir un car-
tucho que amplie los comandos Basic
afiadiendo los de grificos, por ejemplo
el Simon’s Basic. También puedes
esperar a que aparezca publicado
algiin programa que facilite el trabajo
en alta resolucion (estamos buscan-
dolo).

El mapeado de pantalla viene expli-
cado en la guia de referencia del pro-
gramador. Si piensas que es jugar con
la ignorancia del comprador... eres
libre para opinar como quieras...
Todas las casas dicen que el suyo es el
mejor ordenador del mundo, es politica
publicitaria.

En uno de los préximos nimeros
publicaremos un programa para defi-
nir tu propio juego de caracteres (de
8*8 Pixels), no te podemos prometer
cuando, pero lo haremos.

Estamos intentando cubrir con arti-
culos de la revista las lagunas del
“famoso manual” como ti le llamas.




CPU’S EN CANARIAS

Me interesaria saber si existe la posibi-
lidad de conseguir a través de Vds. un
catdlogo en espafiol sobre el uso del
Commodore 64, aparato que yo poseo y
que por haberlo comprado en las islas,
donde parece ser se importa directamente
de Inglaterra, viene con las instrucciones
en inglés, lo que, logicamente, nos oca-
siona un grave perjuicio a los usuarios.

Asimismo, en estos aparatos que se
pueden adquirir en Canarias, no se puede
obtener el sonido a través de la TV con el
cable que suministra la casa. Parece ser
que es por diferencias determinadas entre
el sistema Pal inglés v el que se usa en
Espana. Les agradeceria que si Vds. tienen
conocimiento de la forma de resolver este
problema me lo comuniquen.

Sin mas, aprovecho para saludarles y
agradecerles de antemano su inestimable
ayuda.

FREDDY M. LOPEZ GONZALEZ
PUERTA CARSECO, 47-3° B
SANTA CRUZ DE TENERIFE.

El manual debes pedirlo a Microelec-
trénica, pero no sé si lo tendran a la
venta. (El del VIC lo anuncian a 800
pesetas). Si tu lo has comprado en
Canarias, que es donde vives, el distri-
buidor que te lo ha vendido es respon-
sable de dartelo debidamente sintoni-
zado. Exigeselo pues es su obligacion.
Ademas, este proceso de ajuste es una
operacion muy simple que lleva unos
segundos.

GRAFICAS, DIBUJOS -
SUPEREXPANDER

Os envio esta carta pues tengo una duda
sobre una instruccion del VIC-20. El pro-
blema es que no conozco cudl es la ins-
truccion para poder hacer graficas, dibu-
108...

Yo he visto como en el Spectrum utili-
zan la instruccion PLOT, pero ésta no
vale para el VIC-20 v desearia saber cual
es. Espero atentamente recibir respuesta y
un pequenio programa de ejemplo, os
saluda atentamente,

CARLOS ALBERTO LOPEZ
ROIG, 11 BIS, 4° 3°
BARCELONA-I

Para disponer de esas instrucciones
(Plot, line, circle, draw, etc.) necesitas
conectar a tu VIC el Cartucho **Super-
expander™. Sin él, tendras que utilizar
infinidad de POKES como en algunos
de los juegos que aparecen en la
revista.

iMILAGROS, NO!

Desearia que me explicarais si hay
algin método sencillo para poder utilizar
la instruccion/comando AUTO sin poseer
el cartucho de **Ayudas al programador™.
Atentamente,

PERE ESQUERRA (Sin sefias)

Los milagros no los hacemos de
momento. Métodos “‘sencillos” sin el
cartucho no hay. Podemos intentar
estudiar el tema. Lo imposible lo
hacemos al momento, con los milagros
tardamos un poco mas.

POSICIONES EN CODIGO
MAQUINA

l.—Tengo unas pequefias ideas sobre
codigo maquina y entiendo por qué en las
posiciones 0, | y 2 del VIC-20 hay que
introducir los valores que se sefialan, pero
iporqué hadeseren0, | y 2 y no en otras
posiciones posteriores?

2.—Me gustaria saber qué hay que
hacer para que al pasar un listado, por
ejemplo, en la impresora, las lineas se

empiecen a imprimir mas hacia la
izquierda.
3.—En el VIC-20 hay dos caracteres

que se pueden poner desde el teclado, pero
que no aparecen en los simbolos frontales
de las teclas; salen en pantalla pulsando
primero SHIFT y COMM. y después las
teclas del nimero pi y del asterisco junto
con la tecla COMMODORE.

FRANCISCO SAEZ SOTO
C/VIRGEN DEL ROSARIO, 28
ALCANTARILLA (MURCIA)
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1.—Correcto, lo de los Pokes debes
introducirloen 0, 1 y 2 ya que esa era la
funcion de esas posiciones de memoria.
No puedes hacerlo en otras direcciones
porque tienen asignadas funciones
diferentes.

2.—Tienes dos soluciones para lo
del listado:

a) Mover los tractores del papel
hacia la derecha lo que te permita el
margen que te sobra.

b) Si la impresora fuese programa-
ble, alterar el registro que regula el
margen (en las instrucciones te lo
explicar4), pero las impresoras Com-
modore que yo conozco no pueden pro-
gramar los margenes.

3.—Finalmente, tu truco debe refe-
rirse a un YIC-20 antiguo, a los que
tenemos no les falta ningin caracter.

“SOFT MISTERIOSO”

Aprovecho la ocasion para rogarles
incluyan —si es posible— en un proximo
nimero un comentario profundo, sobre
todo en su nivel 0, del GRANDMAS-
TER-64 (N® de cataloge SS5080).

FELIX GARCIA GUTIERREZ

CALLE DOCE DE OCTUBRE, 16 INT.
6° B.

VALLADOLID-5

;Glub! ;Nos has dejado asombrados!
(Qué es eso?

Si algian distribuidor nos lo manda,
haremos el comentario sobre “esta
cosa'’. Este n? de referencia dinos a
qué catilogo de fabricante o distribui-
dor se refiere.

Repetimos: Distribuidor y fabrican-
tes: (Necesitamos Catalogos, Informa-
cion, etc...!

RECHAZO DE CINTAS

Queridos amigos: lo primero que quiero
hacer es felicitaros por vuestra revista, que
me parece muy completa. A continuacion
quiero consultaros un problema:

Se trata de mi cassette (Tengo un VIC-
20). Tengo varias cintas de juegos y virge-
nes; y en ambas hay programas que son
aceptados y otros que no (por el
ordenador).

Me gustaria saber por qué pasaestoyla
solucion que podria tener. Gracias.

LEANDRO OLALLA MARTINEZ
EUGENIO SELLES, 5-B (PEDRE-
GALEJO)

| MaLAGA-17

Si no tienes el datassette de tu
VIC, no me extrafian tus pegas... no
tiene solucién sencilla, solo una: com-
prar el datassette.

Si lo tienes, puede ser problema de
las cintas (cambialas donde te les ven-
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dieron grabadas), o problema del
datassette; si es asi, debes llevarselo al
distribuidor donde lo compraste para
que lo comprueben.

“ALERGIA AL CALOR”

Estimados amigos: Empiezo felicitan-
doos por la magnifica revista que hacéis,
de la que soy suscriptor desde el n® 1.

Queria exponeros un problema que
tengo con el Super-expander, éste, una vez
conectado en el VIC, funciona normal-
mente, hasta que llevo aproximadamente
media hora operando con él, tras la cual,
se interrumpe el programa, caso de que
esté ejecutando el mismo, o se me borra la
pantalla y aparece Ready, si intento listar
o volver a ejecutar y no obedece, el orde-
nador estando bloqueado, caso de desco-
nectar el ordenador, y volverlo a conectar
aparece en el monitor toda la pantalla
llena de caracteres de colores muy diver-
sos en inversién de color y sigue blo-
queado el ordenador, esto persiste hasta
otra jornada. Me ocurre siempre, tras la
primera media hora. Caso de quitar el
super-expander, el ordenador actiia nor-
malmente. Quisiera que me dijerais si es
problema del cartucho o del ordenador.

También me gustaria me dijerais quién
o donde, puedo adquirir un programa
sobre quinielas para el VIC-20.

Esperando me echéis una mano, recibir
las gracias anticipadas de un buen y fiel
seguidor.

RAMON PORRERO GARCIA
ESTACION RENFE
CUENCA

El problema seguramente es de tu
cartucho, si quieres hacer la prueba,
llévatelo a un distribuidor de Commo-
dore que tenga algin VIC-20 conec-
tado todo el dia con algun cartucho, y
con el VIC “caliente”: apigalo,
enchufa el cartucho, enciéndelo y
prueba. Ya verds como el fallo aparece
al momento, tu cartucho tiene “‘alergia
al calor”.

Si lo pruebas en un VIC de los
modernos (que no se calientan por la
zona del cartucho), el fallo no aparecera.

Lleva el cartucho al distribuidor que
te lo vendié y él te solucionara tu
problema.

Y sobre las quinielas... nosotros
también queremos uno... Pero que
acierte los 14!

Soy un amante de la informatica y
tengo un problema. Soy poseedor de un
VIC-20 con cassette, unidad de disco e
impresora. El problema esta en que el
manual de usuario de la unidad de disco
no estd muy claro a la hora de abrir, mejor
dicho, de trabajar con ficheros.

Yo he probado a manejarlos pero no

SEAMOS

puedo trabajar con ellos. He trabajado
con un ordenador NIXDORF de la serie
8870 con disco y alli es muy facil abrirlos
(cuando digo abrirlos me refiero a traba-
jar con ellos), y en todo momento se pue-
den utilizar los registros y sabes qué regis-
tros utilizas, pero con esta unidad no lo
sabes.

Esperando que haya gquedado claro mi
problema, se despide vuestro amigo.

P.D.: En el n? | de “COMMODORE
WORLD" en la pagina 44 hay un articulo
sobre “TECNICAS DE ACCESO DIREC-
TO. FICHEROS EN DISCO (5)". Me
gustaria que si tenéis mas articulos sobre
ficheros de acceso Directo o relativo me
lo enviarais para poder comprender el
manejo de la unidad. Gracias.

ANDRES PASCUAL RINCON
FELIX LAFUENTE, 4, 6.° DCHA.

. HUESCA

En el nimero 4 publicames un arti-
culo sobre la unidad de disco, y en los
nameros 10, 11, 12 y 14 de Club
Commodore aparecieron los niimeros
anteriores de la serie de articulos
*“*ficheros en disco™.

Estamos buscando mas informacion,
iremos publicando tedo lo que encon-
tremos.

“MAS FALLOS DEL MANUAL"

iHola! Me llamo José Luis Tejedor y
soy un reciente comprador de un Com-
modore 64 y lector de su revista.

En el manual del usuario de Commo-
dore 64, en la pagina 51, en el programa
de ‘‘juegos de adivinar numeros”, creo
que tiene que faltar una linea que fuese
CN=0, para que cuando se juegue otra vez
de nuevo, los intentos se cuenten a partir
de cero y no de los intentos anteriores. Yo
tengo puesto lo siguiente: 78 CN=0.

Quisiera saber si lo anterior es correcto
y en ese caso si CN=0 hay que colocarlo
en la linea 78 o en otra linea.

Les ruego si me podrian decir mi
numero de socio, pues un amigo mio no se
cree que Commodore World tenga mds de
1.000 socios.

JOSE LUIS TEJEDCR
C/CARRETAS, 14
MADRID-12

Efectivamente falta la Instruccion
CN=0.

Puedes colocarla en cualquier linea
a partir de la 2 y antes de la 30, o si
prefieres después de la 65 y antes de la
90. Como tu prefieras.

Tu nimero de socio es el 4.397.

“GRAFICOS EN VIC 20 MAS 16K”

Ruego me indiquen las posiciones a las
que se ha de hacer POKE de las datas de
los graficos especiales, a la vez que desco-




PREGUNTONES

nozco si la inicializacién POKE 52, 28:
POKE 56, 28: CLR: POKE 36869, 255, es
valida trabajando con la dicha ampliacién
de 16 K.

VICENTE GOMEZ FAUBEL
DUQUE DE LIRIA, 70
LLIRIA (VALENCIA)

Esto estd explicado en este mismo
nimero con un programa de ejemplo
que se llama “El Pozo”.

La inicializacién seria valida, pero
pierdes los 16 K RAM, como si no los
tuvieses y cambian las direcciones de
los POKES de pantalla.

REGISTROS DE CONTROL

Ahi van algunas preguntas para los
expertos en el CBM 64:

l.—jCoémo fucionan las posiciones de
memoria 53272D018 y 53265D011? ;Se
pueden colocar los caracteres programables
a partir de la posicién 491527 O, mejor
atn, jpodrian colocarse en la RAM que
reside “debajo™ de la ROM de caracteres?
({Como?

2.—;Como se puede modificar el pun-
tero de lectura de los DATA para que
continuie leyendo a partir de una determi-
nada linea de programa? (En algunos sis-
temas puede usarse la instruccion RES-
TORE 100 para hacer que el siguiente
dato en leerse sea el primero de la linea
100).

3.—Echando un vistazo al BASIC, apa-
rece el comando GO, que por lo tanto no
puede usarse como nombre de variable.
Sin embargo, no aparece en ningln
manual. jPara qué sirve?

Y una pregunta para los distribuidores:
;Tiene COMMODORE la intencion de
lanzar al mercado otro tipo de unidad de
disco mas econémico? La unidad 1541 me
parece demasiado cara, teniendo en
cuenta que solo puede manejar 170 K.

GUILLERMO CAAMANO OLIVARES
ARABIAL, 11-1°D
GRANADA-3

1.—Esas direcciones pertenecen al
Chip de Video del C-64. La explica-
cion seria demasiado larga para esta
seccion, y la tienes en la guia de refe-
rencia del programador del C-64
(paginas 83 y siguientes).

Colocandolos debajo de la ROM
tendras problemas con las unidades de
entradas/salidas.

2.—Puedes modificarlo haciendo
unos pokes a las posiciones 63, 64, 65 y
66. En uno de los proximos niimeros
del misterio de los pokes lo desvelare-
mos...

3.—Es uno de los que *“ni comen ni
dejan comer™’, no tenemos una explica-
cién razonablemente sélida para que
no se pueda utilizar, ni como variable

ni como comando. Si alguien lo sabe
que lo diga...

4.—Lo del precio del 1541 lo deja-
mos aqui para los distribuidores. A
nosotros no nos corresponde entrar ni
salir en el tema.

“CAROTENA" DE NUEVO

Ruego me dieran un poco de informa-
cion sobre el programa “Carotena’™ remi-
tido en el numero de Febrero para que
pueda ir en el Commodore C-64.

CARLOS ESTELLES GARGALLO
BALTASAR GRACIAN, 35, 1° I
BARCELONA-16

Ponte en contacto con su autor: Luis |

Carballo Taboada, C/Cardenal Que-
vedo, 35, 52. ORENSE.

De todas formas sus seiias aparecen
en Carta Blanca del n? 3,

MAS SOBRE LOS POKES

Para los iniciados en el CBM-64 creo
que seria importante ampliar informacion
sobre los POKES, porque fuera de los
referidos a los Sprites, sonido, caracteres
en pantalla, colores v pantallas, no hay
muchas fuentes de informacion (o no sé
entenderlas).

JOSE ARTURO GUILLEN VALEN
C/MARINA ESPANOLA, EDIFICIO
AZABACHE, 14° C.

ZARAGOZA.

En el nimero 3 hemos comenzado
una serie de articulos denominados “Fl
Misterio de los Pokes”. Espero que la
informacidén que ha aparecido, aparece
y aparecera, te resulte suficiente y
puedas entenderla.

NO TENEMOS... NO TENEMOS...
NO TENEMOS...

Como componente del antiguo Club
Commodore, y suscriptor ahora, del
Commodore World, desearia que me
enviases, contra reembolso, un esquema
de la conexién en paralelo de mas de un
cartucho al VIC-20, asi como informacion
precisa sobre las posibilidades en célculo y
graficas del cartucho Forth.

Sé que existe un Vic-expander para cua-
tro cartuchos, y me conformaria con una
fotocopia por ambas caras de la chapa del
circuito impreso.

Sin mas, os saluda, y 6jala podais satis-
facer mis deseos.

ANTONIO POLONIO ARMADA
REYES CATOLICOS, 12-114
MONTILLA (Cordoba)

No tenemos el esquema de este
expansor, pero si alguien lo tiene
publicamos tus seflas para que te lo
envie.

4
=X

Tampoco tenemos fotocopias de la
placa del circuito impreso. Informacion
sobre el forth sélo tenemos la lista de
comandos que acompaia al cartucho
del C-64. Insistimos: Distribuidores,
editoriales, etc., ;Queremos informa-
cion!

£64, ORGANO ELECTRONICO,
© PIANO?

Os escribo esta carta por dos motivos;

El primero es haceros una pregunta
sobre el C-64, y la segunda para mandaros
una *“magia’” por si mereciese la pena
publicarla.

La pregunta es si es posible utilizar dos
teclas a la vez en un programa de alguna
forma. Lo pregunto porque he intentado
reformar el programa que viene en ¢l libro
de instrucciones de teclado de piano, para
ver si se podrian hacer acordes.

JOSE LUIS AROSTEGUI PLAZA

ALMONA DEL BOQUERON, 15
GRANADA-1

Los Commodore no pueden detectar
cuando se pulsan dos teclas a la vez,
con la excepcion de SHIFT, CTRL y
la tecla COMMODORE. ;Esto no es
un piano!

OFERTA
DE
TRABAJO

Se necesitan
colaboradores
para traduccion
de manvales y
programas pa-
ra COMMODO-
RE-64. Iimpres-
cindible residir
en Barcelonay
ser usuvario de
este equipo.

Interesados
llamar a Sr. Pardo

Tel.: 321 96 36 -
321 9758
en horas de oficina
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80 columnas

® Tarjeta VIC-20 40/80 columnas

e Tarjeta COMMODORE 64
80 columnas

e [arjeta VIC-20
Ampliacion de memoria
64 K- RAM

® Slots de expansion
para VIC-20 y 64
de 2 y 5 para conexion
de tarjetas

DISTRIBUIDORES EXCLUSIVOS PARA TODA ESPANA

PEDIDOS DISTRIBUIDORES COMMODORE PEDIDOS USUARIOS

FERRE-MORET, S. A. FERRE-MORET, S. A.

Seccion Hardware y software Tel. 93/ 250 84 40/ Contestador Aut.
Tel. 93/ 250 84 40/ Contestador Aut. Escribir indicando la secciéon

Escribir At. Director Comercial C/. Buenos Aires n.e 30 20 3a

C/. Buenos Aires n.e 30 2° 32 BARCELONA-36

BARCELONA-36



MARKETCLUB

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

' De no especificar duracion, los anuncios seran publicados durante | mes.

MERCADILLO

(Ref. M-27)

® Me gustaria entrar en contacto con
gente que tuviera *“VIC-20"" en Alcor-
cOn para intercambiar programas y
experiencias, Mi direccion es: Juan
Antonio Barreda Garcia, Avda. Pal-
voranca, 72, 12 esc. 19 D. ALCOR-
CON (Madrid). Teléf.: (91) 641 07 05.

(Ref. M-28)
® Vendo “"VIC-20" (comprado en el
84) ““‘con cassette’ y regalo bibliogra-
fia, entre clla la suscripcion a la
revista **Commodore’ del afio 84. O
cambiaria todo ello por camara foto-
grafica CANON AE-1, o FI™.
Llamar preguntando por Jorge al
(94) 462 41 52,de 11 a2y de 21 a 23
horas. Jorge Herran Arndiz, C/San
[gnacio, 3, 3% A. Portugalete (Bizkaia).

(Ref. M-29)

® Vendo el cartucho “Basic Pro-
gramming (CX2620)” y los dos man-
dos de teclas (CX50) de Atari. El
mejor inicio en la informatica. Todo
nuevo y por solo 7.000 ptas. Llamar al
734 11 03. Madrid. David, de9a 16
por la noche. David Cervigdbn Fer-
nandez, C/Badalona, 102. MA-
DRID-34.

(Ref. M-30)

® Tengo pésimos conocimientos de
programacion, aunque buenos de
astrologia, astronomia y mecdanica
celeste. Me gustaria encontrar un
colaborador para construir un ambi-

closo programa de elaboracion de |

hordscopos astrologicos: personales.
Yo tengo un VIC-20. Si estais intere-
sados en esta materia o tenéis alguna
informacion, llamadme. Preguntad
por José al 422 66 41 (casa) o también
al 332 56 90 (trabajo) de Barcelona.
Os espero.
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(Ref. M-31)

® Me gustaria cambiar juegos para el
Commodore 64. El que esté intere-
sado que me mande su lista de juegos
y yo le mandaré la mia. Pueden man-
dar su carta a Juan Carlos Gambin
Herrera, P./del Metal n® 1, 32 D.
ALICANTE-6. También pueden lla-
mar al teléf.: 280 633. Preguntar por
Juan Carlos o Rafael Gambin.

(Ref. M-32)

® Vendo VIC-20 (comprado en enero
de 1983) con super expander, cartu-
cho de memoria adicional de 25
kbytes. otro cartucho de ayuda al
programador y el monitor de lenguaje
de maquina, un expansor de 4 cartu-
chos y once juegos de Indescomp. Por
60.000 (valor real 98.000). Llamar los
dias de diario de 7 - 1 por la noche.
José Sanchez. Teléf.: (91) 457 01 70.

(Ref. M-33)

® Colegio Nacional de E.G.B. con
VIC-20 agradeceria recibir toda posi-
ble informacion sobre soft educative
o apropiado para colegios con pre-
cios. También acepta cualquier regalo
de soft que se le quiera enviar. Cole-
gio Pablico Antonio Machado. Car-
los Arciniega Ferndndez (Director) -
C/Valencia, s/n, SAN SEBASTIAN
DE LOS REYES (Madrid). Teléf.;
(91) 653 49 35.

(Ref. M-34)

® Deseo ponerme en contacto con
programadores aficionados a pro-
gramas de tipo cientifico-técnico. Luis
Pellicer Lorenzo, C/Conde de Torre-
cederia, 122, 32 A. VIGO-8. (Ponte-
vedra).

(Ref. M-35)

® ;Donde puedo encontrar un ejem-
plar del libro “MOS 6502 Program-
ming Manual™? Me gustaria echarle
un vistazo para ver si es interesante
antes de adquirirlo. Luis Suarez
Antufa. C/Natividad, 2-4°. ALCALA
DE HENARES.

(Ref. M-36)

® Vendo Curso de Introduccion al
Lenguaje Basic Parte I para el C-64.
Precio: 2.000 pesetas. Luis. Teléfono:
(91) 241 52 97.

(Ref. M-37)

® S¢ vende impresora VC-1515 en
buen estado. Precio 35.000 ptas. José
Soto. CARTAGENA. Teléfono: (968)
5169 18.

(Ref. M-38)

® Vendo Vic-20 con ampliacion de
16K RAM muchos juegos y el cassette
y libros incluidos 60.000 pesetas. Telé-
fono: (91) 446 65 56. Ismael.

(Ref. M-39)

® Vendo Commodore 64 con sels
meses de uso, cassette Commodore, 8
programas comerciales de juegos
sobre cassette, dos cartuchos de jue-
gos: KIKMAN y WIZARD OF
WOR. Cartuchos de FORTH, pro-
gramas Base de datos y Procesador de
textos, ambos en cassette; ademas un
joystick Spectra video y los libros:
*Manual de referencia del programa-
dor” y “*Commodore 64 computing”.
Dirigirse a Francisco Maya Carrasco,
C/ San Fernando, 15. Utrera (Sevi-
lla). Telf: (954) 86 09 49,

(Ref. M-40)

® Vendo lote de cintas para el Com-
modore 64 compradas en Espafia e
Inglaterra y en buenas condiciones,
Los titulos son: Skramble, Attack of
the mutant camels, 3Dtime treck, 2
cassettes especiales para grabar con el
ordenador de alta fiabilidad. Todo
por 3.800 pesetas (precio real 6.000
pesetas). Manuel Giner Nadal. Telf:
(965) 83 03 08. Hotel “Venta la
Chata”. CALPE. Alicante.

(Ref. M-41)

® Vendo Commodore 64 y unidad de
discos VC-1541 en perfecto estado.
Regalo cantidad de programas en
disco profesionales; VIC-TREE, Com-
pilador Basic, MACRO ASSEMBLER,
HES MONITOR, etc. y cientos de




juegos, muchos inexistentes en Espafia.
Todo 155.000 ptas. Francisco Gutie-
rrez Churtichaga, Telf.: 253 13 40.
Madrid. Horas comida y cena.

(Ref. M-42)

® Suministro RTTY para VIC-20 y
COMMODORE 64. Cartucho modu-
lador/ demodulador, programa en
cassette y manual por 15K. EA3C|W
(93) 725 53 80 a partir 22 h.

(Ref. M-43)

® Desearia vender por 40.000 ptas.
VIC-20 Datassette E2N (Enero 1984),
regalo 18 programas, Guia de refe-
rencia del programador y varios
libros. También lo cambiaria por
pequefio laboratorio fotografico. J.M.
Hervas. Ciudad Real, 10. MONZON,
Huesca.

(Ref. M-44)

® Vendo VIC-20: Comprado en
diciembre con cassette por 32.000
pesetas; Ramon Baladron, C/ Novoa
Santos, 32-8°. Teléfono: 25 17 29. La
Coruna-6.

(Ref. M-43)

® Compraria impresora Seikosha o
Commeodore. Teléfono: 212 87 69 —
Noches— José Luis Domingo.

(Ref. M-46)

e Vendo VIC-20, Cassette C2N, 6
juegos indescomp, 5 cintas con pro-
gramas, ampliacion memoria 16K, |
cartucho juego, parte | del curso de
Basic, y 1 libro con programas, todo
por 50.000 pesetas. Juan Ventura,
C/ Roca, 2-5° 3. Sabadel!. Teléfono:
(93) 725 74 58.

CLUBS

(Ref. C-1)

® Club de amigos del VIC-20 vy
Commodore 64. Ramén O. Serna
Soler. Foto Estudio 2. Plaza de Som-

brereros, 2. PALMA DE MALLORCA.
Teléfono: 21 31 62.

(Ref. C-2)
® Desea informacion sobre clubs en
existencia y gente que quiera formar

uno. Agustin Quevedo Velasco. Ona,
55-4° B. MADRID-34. Teléf.: 202 94 28.

(Ref. C-3)

® Desea informacion sobre clubs en
existencia y gente que quiera formar
uno. Pablo Nistal Alonso. Empeci-

nado, 46, 6° B. MOSTOLES. Teléf.:
645 21 70.

(Ref. C-4)

® Club de programacion Alaiz, en
Pamplona. Esta dirigido a estudiantes
de B.U.P. y C.O.U. de esta ciudad, y
el fin que tiene es la introduccidn en el
mundo de la informatica y programa-
cion BASIC. No tiene, por lo demas,
ningtn fin lucrativo. El club propia-
mente posee equipos COMMODORE
64. VIC-20, y diversos periféficos
(impresora, unidad de disco y cas-
sette) CLUB ALAIZ. Pza. Monaste-
rio Santa Gemma, s/n. Teléfonos:
254 480-257 704. PLAMPLONA.

(Ref. C-5)
® Club de Commodore de Albacete.

Fernando Martinez Guerrero. La
Roda, 39. 5° D. ALBACETE.

(Ref. C-6)
® Circulo Durensan Vigués. VIGO.,

Venezuela, 48. Entrechan. Tels.: (986)
410 683/422 519.

(Ref. C-7)

® Un grupo de usuarios de la Comu-
nidad Auténoma de Murcia intenta
crear un Club de Usuarios de VIC-20
v C-64 en esta region, sin fines lucra-
tivos. Interesados llamar a los teléfo-
nos (968) 80 23 64 (Mafanas, pregun-
tar por Paco); (968) 26 72 62 (Tardes,
preguntar por Fernando). Francisco
Saez Soto. C/Virgen del Rosario, 28.
ALCANTARILLA. Murcia.

(Ref. C-8)

® Deseo contactar con interesados en
formar un club de microordenadores
en Barcelona e intercambiar experien-
cia Domenec Garrofe. C/Aragon,
575, 4° 2° BARCELONA-26. Teléf
348 00 39.

(Ref. C-9)

® Interesados en la creacion de Club
de Usuarios en Girona escribir a
“Apartado de Correos n¢ 580" de
GIRONA.

(Ref. C-10)

® Xabier Prat i Burdo que vive en
c¢/Rabal Sta. Eulalia s/n de Sta.
Maria Doélo (BAGES) Barcelona, qui-
siera saber si existe algan Club Com-
modore cerca de Manresa y solicita
informaciéon sobre todo lo relacio-
nado con Modems.

(Ref. C-11)

® Os rogaria me comunicarais si
existe algun Club Commodore en mi
ciudad (GUADALAJARA) o en ALCA-
LA DE HENARES (donde trabajo).
También agradeceria informacion acer-
ca accesorios, publicaciones, etc., asi
como de distribuidores de Madrid que
trabajen con el C-64. Miguel Angel
Capefia Alonso, C/Tabernero, 16-32
I. Teléf.: (91) 22 67 57,

c!
(Ref. C-12)

® Desearia informacién sobre la exis-
tencia de algin Club Commodore en
Somaén o sus cercanias. Carlos
Cabrera. Camino de las Eras, s/n.
Somaén (Soria).

(Ref. C-13)

® Asociacion Manchega de Usuarios
de CBM-64 (A.M.U.C.-64) C/Blasco
de Garay, 10- ALBACETE. Esta aso-
ciacion persigue extender el uso
racional de la informatica, concretan-
dose de momento en el ordenador
Commodore CBM-64.

(Ref. C-14)

® Os agradeceria que comuniquéis a
los lectores de la reyista el nacimiento
del Club MICRO-ESPLAL en el que
nos reunimos aficionados y profesio-
nales de la electronica e informatica
con ganas de divertirnos aprendiendo
e intercambiar experiencias,

Estamos en Gran Via, 682, Pral,
(Entre Bruch y Gerona) de Barcelona,
Todos los amigos que tengais mas de
I5 afios v menos de 100 podéis parti-
cipar de esta experiencia. Y si sois mas
jovenes, venid también, ya nos las
Ingeniaremos para organizar activi-
dades interesantes.

Para informaros, los viernes de 6 a
8 tarde o los sabados de 9 a 11 de la
mafiana.

(Ref. C-15)

® Queremos formar un Club Com-
modore en Barcelona: José Teléfono:
329 86 31. C/ Aurora 19-4° 17
Barcelona.

(Ref. C-16)

® Me diryjo a ustedes por un hecho
reciente, que es la disolucion del unico
club de usuarios en Catalunya con
sede social en ELEKTROCOMPU-
TER en Barcelona. Quiero decirles
que su revista es un medio para crear
un nuevo Club, por eso pido que si
ustedes lo creen conveniente, publi-
quen esta carta. Eduardo Macip Fite.
C/ Horno de la Villa, n® 4. MONT-
BLANC. Tarragona.

BOLSA DE

TRABAJO

DEMANDA

(Rel. BD-1)

® Realizo procesamiento estadistico de datos
Tino: 91-273 200 76, Pedro Caminal
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Rincon del 700

SOFTWARE PARA EL 700 (6):
UTILITARIOS (3)

Copyfile

por Jordi SASTRE

os utilitarios son herramientas para

el programador. El programador

trabaja con muchos elementos del
ordenador: pantalla, teclado, unidades de
disco, impresoras, variables, ficheros,
programas,... y un largo etcétera. Pero
generalmente la mayoria de los utilitarios
se refieren a la unidad de discos en general
o a ficheros en particular, que es donde se
almacenan los programas y los datos. Asi,
en meses anteriores hemos visto utilitarios
para cambiar el formato de programas,
para cambiar nimeros de periférico ¥
para modificar el nombre a los discos. Y
continuaremos con utilitarios de discos
puesto que no es norma impuesta a la
fuerza, sino que se impone por si misma.

Este mes veremos un copiador de fiche-
ros: el COPYFILE. Antes de que alguien
pregunte me apresuro a contestar que si,
el 700 dispone del comando COPY cuyo
cometido es precisamente el de copiar
ficheros. El problema es que el COPY no
puede copiar desde una unidad de discos a
otra, sino Unicamente entre los drives de
la misma unidad o sobre un mismo drive.
La razon de ello es que este comando uti-
liza como “buffer” de trabajo la misma
RAM de la unidad de discos, a la que se
accede desde ambos drives siempre dentro
de la misma unidad. Para copiar entre
periféricos diferentes deberia haber una
funcién que traspasara esta RAM a traves
del bus IEEE de una unidad a otra, fun-
cion que el comando COPY no tiene
implementada.

En realidad el problema no seria tal si
no fuera por la existencia de los discos
fijos Winchester (9060 y 9090). No es
imprescindible poder copiar programas o
ficheros desde una unidad de diskettes a
otra porque siempre se pueden poner los
dos discos en la misma unidad, uno en
cada drive. Pero no hay manera posible de
hacer esto con los discos fijos que, como
su propio adjetivo indica, son inamovilbles.

Asi que se vio la necesidad de elaborar
un programa que permitiera volcar in-
formacion hacia o desde los discos Win-
chester. Y por el mismo precio, se obtuvo
una segunda ventaja: poder copiar fiche-
ros relativos en formato de DOS 2.5 a
formato DOS 2.7, es decir, de formato
8050 a formato 8250. Recordemos que los
ficheros relativos tiemen una diferencia
entre ambos modelos de floppy-disk: los
segundos pueden ser mas grandes que los
primeros gracias a la incorporacion del
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“super side sector™, lo que provoca que
estos ficheros no sean compatibles entre
si.

De hecho, el programa realiza una fun-
cion bastante simple: leer bytes de un
drive para grabarlos en el otro, pero su
enorme ventaja es que esta operacion se
realiza en codigo maquina, o sea a gran
velocidad. Todo programador con un
minimo de experiencia con Commodore
se habrd confeccionado alguna vez un
programa para copiar ficheros secuencia-
les o programas de una unidad a otra.
Algo parecido a:

10 DOPEN#I, "ORIGEN" ,DO,U8
20 DOPEN#2, “DESTINO"”,DO,U9
30 GET#1,AS : IF ST=2 THEN 60
40 PRIT#2,LEFT$(AS$+CHRS$(0),1);
50 GOTO 30

60 DCLOSE U8 : DCLOSE U9

En la linea 40 puede sorprender la
manera de grabar el byte, pero como ya he
comentado en un articulo anterior, el leer
mediante GET# un byte cuyo valor es
cero, la cadena de recepcion (en este caso
A$) es asignada como cadena nula, por lo
que una grabacion de ésta cadena ‘seria
como no grabar nada: PRINT#2,"";.
Efectuando la grabacién mediante la for-
mula LEFTS(A$+CHRS(0),1) nos asegu-
ramos que va a grabarse el CHR$(0) en
caso de que la cadena sea nula, sin afectar
para nada cualquier otro valor que
pudiera haberse leido en A$ (sélo se graba
un caracter). 3

Este programa Basic resulta lento por
dos causas. La primera es que precisa-
mente estd hecho en Basic interpretado.
La segunda es que cada lectura y cada
grabacion de cada byte implica la aper-
tura y cierre del bus [EEE, con la consi-
guiente pérdida de tiempo. COPYFILE
soluciona lo primero trabajando en
codigo maquina, y lo segundo operando
con toda la RAM disponible en el banco 1
de la CPU como buffer (unos 50 Kbytes).

Por otra parte COPYFILE también
permite copiar ficheros relativos, cuya
copia en Basic seria un poco mas compli-
cada que el programa indicando ante-
riormente.

Comentemos un poco mas profunda-
mente el trabajo de COPYFILE. En ade-
lante, al hablar de “fichero origen™ se
entiende por el fichero que se desea
copiar, mientras que *‘fichero destino™ cs
el nuevo fichero creado como copia del

fichero origen. La copia no puede reali-
zarse en el mismo drive, sino entre drives
diferentes o entre periféricos diferentes,
porque el fichero destino va a llevar el
mismo nombre que el fichero origen.

Pueden ser copiados tres tipos de
fichero: el programa, secuencial o rela-
tivo. Los dos primeros casos son tratados
de la misma manera, salvo en la apertura
del fichero (uno es PRG y el otro SEQ).
Después solo tiene que leer bytes del
fichero origen guardandolos en el buffer.
Si este buffer se llena, lo vacia en el fichero
destino y continia leyendo. Cuando
detecta el final del fichero origen, graba lo
que le queda en el buffer sobre el fichero
destino, y los cierra.

El fichero relativo tiene algo mas de
complicacion, pues interviene el concepto
de record. En primer lugar ha de averi-
guar qué longitud tiene el record. Y lo
hace de una manera peculiar. Utilizando
un bucle FOR/NEXT intenta abrir el
fichero asignando cada vez una longitud
diferente (de 1 a 255). Cuando la apertura
no emite el error S0,RECORD NOT
PRESENT es que ha encontrado la longi-
tud correcta. Este “tanteo” se delata por-
que durante unos momentos parpadea el
led central de la unidad de discos. Una vez
abierto el fichero no queda mas que leer
cada record del fichero origen para gra-
barlo en el fichero destino.

He descrito el nticleo del programa, el
trabajo que se realiza en codigo maquina.
Logicamente se ha intentado, utilizando el
Basic, ‘‘adornar’ el utilitario para hacerlo
mas potente y comodo de utilizar.
COPYFILE se compone de dos ficheros:
COPYFILE (programa principal en Basic)
y COPY.CM (rutina en cédigo miquina).
Por tanto, quien desee copiar este utilita-
rio de un disco a otro debera copiar
ambos ficheros.

Para poner en marcha el COPYFILE
basta con cargarlo (DLOAD“COPY-
FILE™) v ejecutarlo (RUN). Inmediata-
mente la rutina COPY.CM es cargada en
memoria para su utilizacién, concreta-
mente a partir de la direccion 1024 ($0400
en hexadecimal) del banco 15. El COPY-




FILE carga el COPY.CM desde el drive 0
del periférico 8. Si se utilizara el programa
desde otro drive o periférico, debera cam-
biarse la linea 60 de programa.

COPYFILE

Una vez en marcha, el programa pide
en primer lugar el numero de periférico y
drive de las unidades de disco que van a
utilizarse como origen y destino. He sefia-
lado antes que la copia no puede hacerse
sobre el mismo drive, sino entre ambos
drives de la misma unidad o, por
supuesto, entre drives de diferentes uni-
dades de disco.

Una vez comprobada la validez de estos
datos pasa a ofrecer las dos opciones
posibles de copia:

l. CON VISUALIZACION DE DI-
RECTORIO.

2. SIN VISUALIZACION
DUCCION DIRECTA)

La primera opcion explora el directorio
del disco origen visualizando en la panta-
lla los nombres de los ficheros que va
encontrando. El operador debe responder
pulsando la tecla S en los ficheros que
desea copiar, v N en los que no. Momen-
taneamente los ficheros a copiar son mar-
cados en negativo en la pantalla, como
puede verse en la Figura | (los ficheros a
copiar son DISKMON, DISKMON.DR y
| DISKMON.FP). Cuando ¢l programa no
| encuentra mas ficheros en el disco inicia la
copia de todos los solicitados. En la pan-
talla informa en cada momento del
fichero que esta copiando y del status
(DS%) de los que ya ha copiado, por si se
hubiera producido algin error de lectura
o grabacion.

La segunda opcion, de

(INTRO-

introduccion

Ejemplo del COPYFILE en funcionamiento. Foto P. Mascats, Disefio Jordi Sastre.

directa, es una copia instantanea de fiche-
ros. Es decir, el programa pide un nombre
de fichero, el operador lo escribe, inme-
diatamente este fichero es copiado y el
programa vuelve a pedir otro nombre de
fichero para copiar. Cuando se pulsa
RETURN o ESC sin escribir ningiin
nombre de fichero, ¢l programa finaliza.

Los nombres de los ficheros a copiar
deben escribirse con todas sus letras, es
decir, no se aceptan las mascaras de aste-
riscos ni interrogantes.

COPYFILE seguro que no es el mas

espectacular de los utilitarios, aunque
puede que sea uno de los mas utiles. No
solo por permitir la copia de ficheros entre
dos unidades de discos diferentes, sino
también por la ya comentada traduccion
de los ficheros relativos de formato 8050 a
formato 8250, y viceversa, Por otra parte
tambien es mas comodo elegir los ficheros
a copiar de entre una lista que el mismo
ordenador ofrece a tener que teclear toda
una secuencia de comandos COPY, con
los consiguientes riesgos de errores huma-
nos y de sintaxis.

chez. ambos de 3¢ de BUP, ganaron el p:

NOTICIAS
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Dos navarros, vencedores de un concurso
. de programacion en San Sebastian

Dos jovenes estudiantes navarros, Camilo Revuelta ¢ Ifaki San-
ado sdabado el | Concurso

con el nombre de **

Revuelta e
Imagen v Sonido.

de Programacion celebrado en el Colegio Mayor
Sebastian. Participaron en €] una treintena de estudiantes proceden-
tes del Pais Vasco y Navarra.

El programa que presentaron los vencedores —al que bautizaron
El barén rojo”— fue elaborado por ellos los dias
anteriores a la celebracion del Concurso, en las instalaciones del
Club de Programacion Alaiz. Sostuvieron una dura lucha con los
demas programas presentados, cn especial con el que resulté fina-
lista, presentado por dos estudiantes de Bilbao.

El Concurso de Prog
Intensivo de Programacion que se desarrollé durante la semana de
Pascua en el mismeo Colegio Mayor Ayete. Alli, ademas de las clases
tebricas y practicas, se efectuaron visitas a distintos centros de
culo, y en especial al de la Escuela Técnica Superior de Ingenieria
Industrial de San Sebastian, donde algunos profesores explicaron su
funcionamiento vy mostraron varios programas ya realizados. El
altimo dia del curso, un jurado compuesto por varios especialistas y
profesionales donostiarras otorgd el primer premio, consis
un ordenador personal.
Ignacio Sanchez. Patrocinaba el curso Comercial Noain,

Avyete de San

nas celebrado fue el acto final del Curso

al-

ente en
a los ya mencionados navarros Camilo
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En este articulo nos despedi-
mos de nuestro viejo amigo, el
programa Catalog que hemos
visto crecer y desarrollarse a lo
largo de estos altimos meses. En
el proceso, conoceremos unas sen-
tencias nuevas: Input, If... Theny
Restore.

En los tres primeros articulos de esta serie
hemos hablado de algunas de las bases de pro-
gramacion para el C-64. Ahora, vamos a estudiar
la forma de controlar mejor el programa Catalog,
que hemos estado desarrollando. Si no has leido
los tres primeros articulos, el listado | presenta el
programa en su estado actual.

Se inicia la Cuenta de Atras

Primero, hablaremos del uso de una variable
como la forma de contar el nimero de veces que
hemos realizado una operacion,

Cuando se asignan variables en un programa,
siempre se debe de utilizar la misma variable
como contador, para evitar desperdiciar memoria
almacenando muchas variables que no se volve-
ran a utilizar. Esta variable-contador puede reci-
bir cualquier nombre, pero para este programa,
utilizaremos X. Para que X pueda realizar esta
funcion, usamos esta sentencia de asignacién:

LET X=X+1.

A partir de ahora, cada vez que se utilice la
sentencia de asignacion, serd sumando | al valor
almacenado en el archivo llamado X en la memo-
ria. Esta sentencia Basic realmente significa, “Que
el valor almacenado en X sea igual al valor alma-
cenado en X mas |."" Utilizaremos un contador en
¢l programa Catalog para limitar el nimero de
entradas a grupos de diez en el hstado del cata-
logo que aparece en pantalla. Esto nos permite
disponer de mas de diez entradas almacenadas en
las sentencias Data sin rebasar los limites de la
pantalla. Cada grupo de diez entradas listadas en
pantalla sera llamado una pagina. Teclea:

58 LET X=0

62 LET X=X+1

80 IF X<10 THEN GOTO 60

Una Excursion en Basic

as alla del Manua

Capitulo IV
Por Jeffrey Mills

La linea 58 asegura que la variable-contador
contenga un 0 antes de iniciar la cuenta. Esto se
llama la inicializacién de una variable. Aunque el
Basic normalmente inicializa las variables en cero
automaticamenté, a veces resulta necesario inicia-
lizar una variable a un valor que no sea el cero. La
inicializacion de la variable asegura que contenga
el valor necesario. Resulta siempre util seguir este
metodo.

En el caso de una variable de “strings” (es
decir, una variable que contiene caracteres en vez
de nimeros), el C-64 icializa la variable como
un nulo, que estd completamente vacio; tiene una
longitud de cero.

Sin embargo, un blanco ocupa un espacio y
tiene una longitud de uno. No confundas un nulo
con un blanco. Y ahora, volvamos al contador.

La linea 62 es el contador. Cuando se ejecuta
esta linea, el ordenador afiade 1 a X, el valor con-
tenido en el archivo.

La linea 80 fue reemplazada por una nueva
linea 80, que contiene una sentencia If... Then.
Esta linea comprueba para ver si ¢l contador ha
llegado a 10, si existen 10 entradas listadas en
pantalla.

Si sigue siendo menos de 10, se vuelve a la linea
60 para imprimir otra entrada en el listado del
catalogo. Si ha llegado a 10, se pasa directamente
al siguiente jucgo de instrucciones sin imprimir
nada mas en esta pagina.
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La salida

s i queremos que el ordenador se comu-
nique con nosotros después de haber
listado las diez entradas (para preguntar-
nos si queremos seguir viendo el listado o
simplemente terminar), tenemos que estu-
diar la instruccion Input.

La instruccién Input le indica al C-64
que le haga una pregunta al usuario y que
acepte la respuesta desde el teclado. Este
constituye un comando potente para la
programacion de programas tipo pregun-
ta/respuesta, ademds de poder ser utili-
zado en juegos controlados desde el
teclado. Un nivel de programacion mas
avanzado demostrard que la instruccion
Input también puede ser utilizada con
ficheros.

Un mensaje le indica al ordenador que
te haga una pregunta, o que te pida que
pulses una tecla. (Por ejemplo, “INTRO-
DUCE RESPUESTA:” o “PULSA S
PARA SI, N PARA NO").

En el caso de nuestro programa. Pode-
mos hacer que el ordenador nos dé el
siguiente mensaje:

“tQUIERES VER LA SIGUIENTE
PAGINA (S/N)?"

Dado que la pregunta requiere un carac-
ter o caracteres especificos como res-
puesta (S o N), hay que presentar las
opciones junto con la pregunta; por ejem-
plo, el *'(S8/N)" de la instruccion de Input.

La instruccion Input funciona con o sin
un mensaje. Si el mensaje resulta ser muy
largo, tal vez ocupando mas de una linea
en la pantalla, se utiliza una sentencia
Print para colocar el mensaje en pantalla.
Entonces, en la linea siguiente, se utiliza la
instruccion Input para conseguir la res-
puesta desde el teclado.

Sise imprimiera la prégunta como una
sentencia distinta, como hariamos en caso
de una pregunta larga, y a continuacion
especificaramos solamente una entrada
gue nos incluyera la pregunta que se hace,
¢l ordenador contestaria con el signo ?

La instruccion Input puede ser utilizada
igual que una sentencia Print; solo hace
falta colocar el mensaje dentro de comi-
llas, y el ordenador hace la pregunta y
espera la respuesta dentro de una sola
sentencia.

Si se especifica el mensaje como parte
de la instruccion Input, el ordenador pre-
senta la pregunta y el signo ? en pantalla.

Es importante recordar que aparece la
interrogacion (7). El ordenador no sabe si
el mensaje incluye una interrogacion,
especificada entre comillas, y colocaria su
propia interrogacion al final del mensaje.
Por lo tanto, tendriamos dos interroga-
clones; no exactamente lo que estabamos
buscando.

En cualquier caso, el cursor intermi-
tente aparece detras del mensaje. De esta
forma el ordenador nos indica que esta
gsperando una respuesta.

Utilizaremos el método que incluye la
pregunta dentro de la sentencia Input.
Tenemos que dejar que se imprima una
linea en blanco antes de hacer las pregun-
tas. Tecla:

84 PRINT

CALARE!
ERIMT L "

S PRIMT

SE PRIMNT

£ READM, PE

A5 TFH==1THEM GOT9E
PR OPRIMT"CCYHT"Y, PE
BE GOTOER

SEdE TIIRTH 141, JUEGO
SEIE TRETA 1R THEGD
TIHTH 1@

FEM #&& PROGREAMASCATALOGH CTHTA #
REM #€% ESCRITO POR: T MOMBRE %
FOEESEZEA L2 PORKESR281 0 REM $&E
TE FPHHTHLL A ##%

FRIMT"[YELICLEERCICATAL OGO-CTHTH!

S PRIMT"CCOMMATHN, *, "HOMERE"
S PRIMTUCTHTAY  MPROGEAMA "

9 REM $%% FTH TFEL LARZD $44

1101, JUEGD =
2VR2 TUEGD 4
A VEAZCTUEGD S0 103, THEGD &
A99% TIRTA =1:FIH DE RECHIVO CECES

85 INPUT “QUIERES VER LA PAGI-
NA SIGUIENTE (S/N)”; KB§

Vamos a estudiar el sintaxis (la forma
de especificar una sentencia) de la senten-
cia Input.

Observa la forma en que utilizamos las
comillas para especificar la pregunta.
Observa también coémo colocamos un
punto y coma (;) y un nombre de la varia-
ble de **strings™ detras de la pregunta. El
ordenador imprime el caricter o caracte-
res entre las comillas como el mensaje que
aparece en pantalla, seguido de una inte-

‘rrogacion y el cursor intermitente. La res-

puesta proporcionada par el usuario se
coloca en la variable especificada detras
del punto y coma. En este caso es KBS.

Utilizaremos KB$ como una variable
estandard para entradas como esta, que
controlan el flujo del programa. Proba-
blemente no se volvera a utilizar el valor
KB$, asi que no tiene mucho sentido
reservar un archivo separado en la memo-
ria para una cosa provisional. KB§ resulta
util dado que implica el uso del teclado;
KBS constituye una entrada provisional
desde el teclado. (Key Board=Teclado).

Las entradas no tienen por qué limitarse
a los “strings”. Se puede pedir una res-
puesta numérica.

Se pueden solicitar datos multiples uti-
lizando la misma sentencia Input. Por
ejemplo, se puede utilizar un mensaje
como “ENTRA MES, DIA, ANO (MM,
DD, AA).". Esta entrada podia ir seguida
de las variables M, D, v A,

La primera respuesta introducida desde
¢l teclado serd introducida en la variable
M; la segunda en la D; y la tercera en la A,
Todas las respuestas se pueden introducir
a la vez tecleando: 4, 15, 84, para contes-
tar al mensaje. Las comas sirven como

delimitadores (separadores) y el 4 se
colocaenla M, el 15enlaDyel 84enla
A.

También se puede utilizar una respuesta
en forma numeérica y en forma de
“*strings’’ en una sola entrada; por ejem-
plo. “ENTRA NOMBRE, EDAD,” Las
variables utilizadas podrian ser NM$ y E.
La sentencia Input tendria la siguiente
forma:

956 INPUT
EDAD"; NMS$, E

La respuesta proporcionada desde el
teclado seria:

JOSE LOPEZ, 15

Si la respuesta se entrara de forma inco-
rrecta como:

15, JOSE LOPEZ

NMS$ contendria los caracteres | y 5 0
15. Esto funciona dado que el 1 y el 5
también son caracteres ademas de ser
nlimeros. Sin embargo, cuando el ordena-
dor intentd introducir los caracteres
“JOSE LOPEZ"” en la variable numérica
E, se produjo un error. El ordenador
imprime 7REDO FROM START.

En el caso de nuestro programa Cata-
logo se ve facilmente que el ordenador
espera una respuesta de S 6 N, La senten-
cia Input se explica ampliamente en las
paginas 45-57 del ““Manual del Usuario del
Commodore 64,

Si nuestra pregunta requiere unas res-
puestas especificas, como S para si, o N
para no, tenemos que incluir una verifica-
cion de error para asegurarnos de que se
introduzcan solamente las respuestas soli-
citadas. En el caso de nuestro programa
Catalog, queremos asegurarnos de que la
respuesta sea un S o un N.

Si la respuesta no es ni S ni N, tenemos
que repetir la pregunta y solicitar una res-

“ENTRA NOMBRE,
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e = =

puesta de nuevo. La sentencia If para esto
resulta un poco mas complicada que las
que hemos utilizado hasta ahora, dado
que tenemos que comprobar mas de una
condicion (es una S o es una N7).

If... Then

Para comprobar mas de una condi-
cion, se utiliza la sentencia If... Then
igual que se hace para una condicion sen-
cilla, pero afiadiremos una operacion
l6gica And o una operaciéon Or a la sen-
tencia.

Se utiliza una operacion logica And
cuando las dos condiciones que se estan
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comprobando tienen que ser verdad. Se
utiliza Or cuando solamente una de las
condiciones tiene que ser verdad. Se puede
utilizar mas de una operaciéon And o una
Or en una sentencia If... Then,

Las sentencias If... Then que lleven
varios And y Or a veces resultan dificiles
de entender, asi que, de momento,
utilizaremos solamente una And o Or en
una sentencia If... Then. Podras utilizar
unas condiciones mas complicadas cuando
hayas practicado un poco con las operacio-
nes And y Or.

Como esto tiene que ver con el pro-
grama Catalog, solo queremos volver a
preguntar si la respuesta es S o N. Para
hacer esto se introduce:

86 IF KB$<>“S” and KB$<>“N"

THEN GOTO 85.

Recuerda que si se esta comprobando
una variable de *“'strings™ hay que especi-
ficar lo que se estd comprobando entre
comillas. Los datos especificados entre
comillas reciben el nombre de constante o
literal. Si la variable es numérica, se pue-
den seguir utilizando los literales: serin
simples nimeros en vez de “'strings™ y no
seran especificados entre comillas.

Para este tipo de comprobacion, no
tenemos que utilizar los literales para
realizar una comparacion; se puede utili-
zar una variable. Sin embargo, para esta
aplicacion especifica, sabemos que la res-
puesta de la pregunta tiene que ser sola-
mente S o N, por lo tanto se usan literales.

En el caso de esta comprobacion, igual
que en el caso de la sentencia If... Then en
la linea 80, si la condicion especificada
detras de la sentencia If es verdad, el Pro-
grama realizard lo que se haya especifi-
cado detras de la sentencia Then en la
misma linea. Si la condicion especificada
detras de la sentencia If NO es verdad, el
Programa continuard a la siguiente linea e
ignorara la sentencia detras de la senten-
cia Then.

Una vez que sepa el ordenador que la
respuesta es una letra correcta, se le indica
lo que hay que hacer para ver otra pagina
o simplemente terminar. Si se contesta Si
—es decir, que el usuario quiere ver otra
pagina— hay que borrar la pantalla y
representar la siguiente pagina del listado.

Dado que queremos imprimir el enca-
bezamiento, tenemos que volver a enviar
el programa a la linea 30. Se borrard la
pantalla, se imprimirdn los encabezamien-
tos y las diez entradas siguientes de las
sentencias Data seran leidas e imprimidas.

Ten en cuenta que, al incluir la linea 65,
hemos tenido en cuenta, que podemos
quedarnos sin dados para imprimir.

Si se contesta No —que no queremos
ver mas— podemos saltar a una sentencia
al final del programa. Quedaria mejor
borrar la pantalla al terminar la opera-
cion.

Para llevar a cabo estas dos comproba-
ciones, se teclean estas lineas:

88 [F KB$=S" THEN GOTO 30

89 IF KB$="N" THEN GOTO 100
100 PRINT *“[Shift-CLR/HOME]": END.

Antes, la linea 89 habia apuntado a la
linea 100, y esta linea todavia no existia, y
la hemos tenido que anadir. Contiene el
comando Print para borrar la pantalla, y
pone fin a la ejecucion del programa.

Comando Restore

eria muy util poder repasar nuestra

lista de juegos simplemente contes-
tando S cuando el ordenador pregunta si
queremos ver la siguiente pagina.

De esta forma, si la 0ltima pagina no
contuviera diez entradas, nos seria 1til
poderle decir al ordenador que volviera a
iniciar la lista para llenar el resto de la
ultima pagina.

El comando Restore hace que todo esto
sea posible. Devuelve el puntero al princi-
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pio de las sentencias Data y permite que el
programa empiece a leer desde el princi-
pio con la siguiente sentencia Read. La
sentencia Restore, en si, no lee nada. Su
funcién es la de desplazar el puntero en la
memoria para que el usuario pueda tener
acceso a todas las sentencias Data de
nuevo.

Se habla del comando Restore en la
pagina 125 del Manual del Usuario del
Commodore 64.

(Donde utilizaremos el comando Res-
tore en nuestro programa? Si estuviéra-
mos haciendo este listado a mano, en que
momento tendriamos que volver a hacerlo.
Volveriamos al principio de la lista al
encontrar, a través de la comprobacion en
la linea 65, que no nos quedan datos para
leer al final de las sentencias Data.

Vamos a afadir un comando Restore a
la linea 90 en vez del comentario que lleva,
dado que queremos terminar el bucle
solamente al contestar N, es decir que no
queremos ver la siguiente pagina.

Vamos a colocar un GOTO detras del
comando Restore para obligar la conti-
nuacion del listado hasta dar la respuesta
N. Esto se llama un GOTO incondicional.

Se emplea el término incondicional si
siempre se realiza la misma operacion al
llegar a una sentencia. Si existiese un
motivo para hacer algo o un motivo para
no hacerlo (como en la linea 65), se dice
que el GOTO es condicional.

El GOTO de la linea 65 es condicional y
¢l GOTO de la linea 90 es incondicional.

Vamos a realizar las siguientes modifi-
caciones al programa:

90 RESTORE

90 GOTO 60

Hay que volver a la linea 60 dado que ¢l
programa tiene que recoger datos de la
lista de las sentencias Data. Vamos a
hacerlo paso a paso para comprobar si
esto es correcto.

En la linea 60 los encabezamientos apa-
recen en pantalla, y posiblemente hay mas

datos. Después de que se hayan leido los,

datos siguientes, la linea 65 comprueba
para ver si coinciden con —1, End Of File
(EOF). Si estos datos finales son falsos, se
pasa a la linea 90.

La linea 90 desplaza el puntero en las
sentencias Data hasta el principio. jAhora
viene lo mas dificil! Si se hubiera vuelto a
la linea 70 en vez de a la linea 60, se
imprimiria —1 para la cinta y EOF para el
nombre del programa. Hay que volver
atras para leer los proximos datos a ser
imprimidos a partir del principio de la
lista.

Vamos a anadir unas cuantas sentencias
Data mas al programa, para asegurarnos
de que haya mas de diez grupos de datos
del listado.

Como siempre, con un programa nuevo
0 en desarrollo, es importante salvar el
programa en disco o en cinta antes de que
se comprueba. Si existe un error que nos
obliga a apagar el ordenador, no habra
ningin problema dado que se carga el
programa y se corrige el error.

Ahora, ejecuta el programa para ver lo
bien que el C-64 sigue nuestras instruccio-
nes (el listado 2 presenta el programa
Catalog terminado).

NOTICIAS COMMODORE
IMPORTANTE INICIATIVA EN EXTREMADURA

El Basic va de veraneo

El Centro piloto ““Guadiana” es un colegio piblico de EGB
en el que se esta introduciendo la informatica a partir del BASIC, utilizando
5 VIC-20 comprados con las 200.000 pesetas otorgadas
por el Ministerio al centro para fines educativos.

Van a realizar unas colonias de verano
que pueden ser de interés a algun lector
de la revista. Estas colonias se realizaran
durante el mes de julio y ademas de con-
tar con las actividades tradicionales de
unas colonias de vacaciones como
acampadas, deportes (incluido nata-
cién), excursiones, convivencias, juegos
de interior, etc. han programado dos
actividades que han tenido gran acepta-
cion: un curso de BASIC y actividades
de granja. Estas colonias tendran lugar
en una granja-escuela que cuenta con
instalaciones especialmente indicadas
para este tipo de actividades (piscina,
campos de deporte, alojamiento, salo-
nes, etc), y un personal titulado que se
encargara de actividades de granja
apropiadas para una colonia de vaca-
ciones (apicultura, injertos, etc.).

En cuanto al curso de BASIC, sera
impartido por profesores que tienen
experiencia en ensefiar BASIC a nifios
de EGB, y lo hacen de una forma muy

amena y participativa. Son cursos emi-
nentemente practicos —un ordenador
por cada tres nifios en las clases de len-
guaje y un ordenador para cada dos
nifios en las practicas.

Dado el gran esfuerzo que ha supuesto
organizar estos cursos, no se van a limi-
tar a los alumnos del centro sino que se
ha hecho una convocatoria abierta (s6lo
se ha hecho publica en Extremadura).
Los cursos, organizados con la colabo-
racion de la Caja de Ahorros de Bada-
joz, tienen una duracion de dos semanas
cada uno (del 2 al 14 y del 16 al 28 de
julio) y cuestan 19.300 pesetas por curso,
todo incluido. El primer curso es de ini-
ciacién y el segundo tendra dos niveles:
de iniciacién y de perfeccionamiento. El
precio del mes completo es de 33.000
pesetas.

Si algin lector de *“Commodore
World™ estd interesado, puede solicitar
mas informacion a la siguiente direccion:

Seiior Director del Centro Piloto “Guadiana™

Avda. Repablica Dominicana, s/n.
Badajoz
Teléf.: 924-250614

PROGRAMADORES

EDITORIAL DE SOFTWARE
INTERESADA
EN PUBLICAR Y COMERCIALIZAR
PROGRAMAS
PARA ORDENADORES PERSONALES
(COMMODORE 64, SPECTRUM, etc.)

LLAMAR AL TELEFONO (93) 215 69 52
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VIDEOCASINO

Entiende mejor tu ordenador
con este divertido juego

Los Peligros del Pozo

ste programa te llevara
Een un viaje inolvidable
hacia las profundidades
subterraneas, donde reside
una raza de extraterrestres
empeiiados en cazarte.

VIC-20
C-64
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| programa ‘“Los Peligros del

Pozo™ presenta una persecucion
animada a través de las profundida-
des subterrdneas de un planeta que tu
elijas. Al viajar a toda velocidad en tu
nave espacial a través de un pozo muy
extrafio, tienes que intentar sobrevivir
al ataque de unos extraterrestres agre-
sivos. Ta utilizas el “joystick” para
trasladar la nave de un lado para otro
mientras que el pozo de la mina y los
extraterrestres pasan volando.

Tu puedes elegir el nivel de dificul-
tad, la velocidad, la anchura del pozo
y el numero de extraterrestres. ;Pero
de dénde han salido todos estos ene-
migos y naves especiales?

La mayoria de los juegos escritos
para los Commodore aprovechan al
maximo su variado juego de caracte-
res. ;jPero qué sucede cuando necesi-
tas algo que no esta disponible, como
una nave espacial o un extraterrestre,
repugnante, por ejemplo?

De ROM a RAM

fortunadamente, los Commodore
A te permiten volver a definir com-
pletamente el juego de caracteres
solamente por la cantidad de memo-
ria disponible. Cuando tu pulsas una
tecla, el ordenador busca informacion



en la ROM (Memoria de solo Lec-
tura) sobre la manera de formar el
caracter que sera representado.

Tu seguramente sabrds que no
existe un método para escribir en la
ROM, y por lo tanto se supone que no
hay un modo para intercambiar la
informacion de caracteres. Hasta alli
es correcto. Sin embargo, existe una
forma de indicarle al micro que no
busque los datos de los caracteres en
la ROM, sino que verifique las direc-
ciones de la ROM que tu elijas.

En vez de dirigirse directamente a
la ROM, el ordenador normalmente
busca en una direccion de la RAM
(32869 en el VIC) para saber donde se
encuentra la tabla de caracteres.
Cuando se enciende el ordenador, la
ROM carga el valor de 240 en esta
direccion, que apunta las direcciones
correctas de la ROM en busca de la
informacién de caracteres. El ordena-
dor siempre se dirige al mismo lugar
para buscar los datos, a no ser que
otro niimero se introduzca en esa
direccion mediante un ““Poke”.

De hecho, este valor puede ser
modificado a través del teclado. Si se

Este juego puede

resvltar tan
sencillo o tan
compllcaclo

como U quieras.

nlvel de
dificultad mas
alto resvlta
imposible.

Listado VIC-20

19 REM fddsssekesesevs
20 REM % *
38 REM # ElL. P20 *
44 FEM * *
S0 REM #¥Ekkkkkiaiees
68 POKESZ. 28

70 POKESS, 28

g8 DIMS$C180

99 FORM=1TO18

188 SgiMa=""

118 FORMZ=1 TO H

120 SHCNI=SECMI+" "
130 NEXTHZ

148 HEXTH

158 PRINT"LCLRI"

168 GOSUBESA

178 POKE3EEES, 255

180 FORI=7168 TO 7&73
199 POKEI, PEEK ! I+256680
200 HEXTI

218 FORM=7168 TO 7175
22@ READH

238 POKEM,H

248 MEXTH

250 FORN=74322 TO 7433
26A READH

278 POKEM.H

288 NEXTH

299 FORW=7664 TO 7671
300 READH

318 POKEM.,H

320 HEXTH

pulsa la tecla Commodore y la tecla
“shift” a la vez, el ordenador pasara
de la modalidad de mayusculas y gra-
ficos a la de mayusculas y minasculas.
Entonces la direcciéon 32869 (en el
VIC) contendra 242 en vez de 240.
Esto también se puede realizar a tra-
vés de la modalidad de comandos.
Inténtalo.

(Te haces a la idea? También es
posible introducir otro numero en
dicho registro, y hacer que no busque
en la ROM, sino en la RAM, donde ti
has situado la informacién sobre el

juego de caracteres que tii has elegido.

Pero primero tienes que proteger la
RAM de la interferencia del programa
bajando el final de la memoria. Esta
operacion se realiza en las lineas 60-70
(Dado que estos punteros han sido
modificados, no es posible utilizar el
programa ‘“Los Peligros del Pozo™ con
un VIC-20 con una ampliacion de
memoria).

El procedimiento normal para pro-
ducir unos juegos de caracteres defi-
nidos por el usuario es copiar primero
toda la informacién existente sobre
los caracteres en la nueva direccion de

3308 POKE36879.,24

348 YOZ=36876

35@ Y1=255:Y=19

360 DD=371354

370 PA=37137 PE=37152
388 Al=3 FG=1:U1=Vead
9@ |12=7762 |13=5164
490 POKE36E73.14

418 PDKES?ISQ;@

428 POKE3eZ?S,Y

430 POKE Y0Z. W1

444 T=1:R=4

456 TI$="aoaaoa"

46@ DATAZE26.154,27,4@, 108,176,175, 13

478 DATA19S, 195,868,608, 24, 24,66, 24
430 DATAZSS, 129,189,165, 165, 123, 123,
255

498 T=H:H1=1@

508 FORM=1 TO 23

S1@ PRIMTSECS)  SPCI140 S8 CPRIMTY

Sz HEXTH
S50 GOTOERE
4@ D=INTCRHDCL 2%20+1

556 J=INTC(RMDC1 ALY +1

6@ IFJCRETHEM GOTO £28

S7A FA=IMTCRMDC] s#320+1  FA=FA%D
520 F4=T+IMTCW/22+FA

593 IF F4>T+W OR F44T GOTOE2ZA
£@8 IF F4=PR GOTO624

£18 POKEL3+F4,4

Pasa a pagina siguiente
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LOS PELIGROS DEL POZO

la RAM. Esta operacion proporciona
una version no modificada de los
caracteres, en caso de que tu decidas
utilizar algunos de los alfanuméricos
o graficos normales. El ordenador no
puede ir saltando entre la ROM y la
RAM en busca de la informacion
sobre los caracteres, asi que resulta
necesario porporcionar un juego de
caracteres completo para su uso en la
RAM.

La operacion de copiar se realiza en
un bucle For...Next, comenzando en
la linea 180 en ¢l VIC y 100 en el C-64.
Los valores de los caracteres de la
ROM se introducen en la RAM.

Una vez copiados estos valores, se
pueden cambiar unos cuantos. Este
programa hace uso de unos caracteres
no necesarios, como los signos @, !y
—. Estos se encuentran (en las nuevas
direcciones de la RAM) en grupos de
ocho bytes.

Construccion de los caracteres

08 caracteres se conslruyen en una
Lmatriz de ocho por ocho. Cada bit
de un byte representa un pixel en una
fila determinada. Cada uno de los
ocho bytes representa una fila com-
pleta. Podria resultar mas facil ver
como se construye cada uno de los
caracteres especiales. La construccion
de la nave especial se presenta en la
figura 1.

(Puedes ver la forma de la nave en
dicha matriz? Los bytes para el extra-
terrestre v para las paredes del pozo
de la mina se presentan en las figuras
2 y 3, respectivamente.

Los numeros decimales que apare-
cen en la columna de la derecha de
cada figura se calculan al convertir los
numeros binarios, y se listan en las
sentencias Data del Programa (lineas
460-480 en el VIC, 480-500 en el C-
64). Cada linca Data contiene los
bytes para una figura distinta. Los
nimeros pueden ser modificados para
cambiar la forma de los caracteres. El
programa realiza este cambio leyendo
los datos e introduciéndolos mediante
un “Poke” en las direcciones de la
RAM.

Una vez inicializado un nuevo
juego de caracteres, aparecera el
caracter nuevo en vez del antiguo al
pulsar el signo !, @ 6= .

Viene de pagina anterior

628 PR=F4:IFD=2THEND=-1

38 IF T+W+D>18 GOTOGEE

£4@ IF T+D41 GOTOSEE

558 T=T+I

E6A GOSUE720

A7A POKEYOZ, B

SR PRIMNTSS$(T); SPCCWD i SEC21-W=TX:
&390 PRIMT""

e PORENMDZ. M1

710 GOTOS544

72e GOSUE1118

730 FOR O=1 TO SP:MERT 0O

7468 POKELIL+HL . 32

758 IF S2=-1 THEM Al=A1-1

768 IF S3=-1 THEM Al=A1+1

7ra IF A1<1 THEW Al=1

788 IF A1>21 THEM Al=21

798 LF=PEEK(LIZ+A1): IF LF=32 GOTOZZ@
aeaa IF LF=33 GOTOZz26

218 GOSUEL1e8

2z8 POKELZ+A1.,33

238 POKEUZ+AL, 33

848 RETLURH

858 PRINT"[CLRILZCRSEDICEBLLIT"

8@ PRIMTTREL? )" [RYSOMIELLZPCIPOZ0
[2CRERI]

878 FRINTTABLZ»"QUELSFCIYELOCIDADLSPC]
PARALCRESRDI"

8280 PRINTTAECZ:"ELLISPCITUMEL?[CRERD]

898 PRIMTTAB: 2" [RYSOMILRED]L[RVEOFF]
[BLUI=RAPIDOCSPCIALSPCICRMEOMICREDIS

[RVSOFFILBLU)=LENTO"

9n@a GETAS: IFA$=""THEN2GA

218 SP=YAL A%

928 IFSP<1THENS08

930 SP=5P%2

948 PRINT"[CLRILZCRSRDICSPCIGUELSPC]

AHCHURALSPCIDELSPCITUMEL CCRERD I

5@ PRIMTTAREC1"PREFIERES?ICESRD]"
9E FRIMTTAEBCL " [RYSOMILRED] L LRVSOFF]
[ELUI=ESTRECHOLSPCIALSPC IR SOM ] LRET]
SLEVSOFF ] CELUI=ANCHD"

978 GETA$: IFAF=""THEH27A

Q3@ L=VALCAF»

498 TFWC1 THERHZ A

1AEE PRIMTYLCLRILZCRSRIICUAMTASDSFE]
YIDARS!Y

1@18 PRIMT"[CRSRDILSPCIFARALCSFCITIY ;
{@a28 PRIMT"LCRSRDVIENMLEPCIELISFCITUEG
OLzCESRDI"

1650 ITHPUTHMCE  [MC="YALCMCE  IFMCCL OF
MC>SA THEW1GE6

1848 PRIMT"[CLRILZCRSEDIEXTRATERREST
REGICRSRDI" :PRIMT"CURNTOS? [ZCRSRD] "
1856 FRIMT"[RYSOMICREDILCRYSOFFICELL]
=MUCHOS[SPCIALSPCIIRYSON] CREDIZALENVEOFF ]
[ELUI=POCOSL 2CRERDD "

1860 THPUTHLIEHS®

1876 ALIEM=YAL (AL IENS)

1338 IFALIEN<I OR ALIEM>26 THEM1G48
1@96 ALIEN=ALIEN+1

118 PRIMT"LCLRI":RETLRHN

1118 POKEDD.127

1126 83=C(PEEK(PBIAHDIZE)=A)

1136 POKEDD, 255

1148 P=PEEK(PA) ' S2=( (PAND1E=A2

1158 RETURH

11668 POKEVDZ, @

1179 FOKEZR422+A1+41 .2

1126 POKEUZ+AL1+41, 33

1198 POKEZE278,15

1200 POKEZER77, 255

1218 FOR F=1 TO 164

122R POKE3&373, 144

1236 POKE3E&ER79, 14

1240 NEAXT F

1250 CR=CE+]

12é8 POKEZEE7Y. G

1278 POKEZ&E7E.2
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LOS PELIGROS DEL POZO

Byte uno: I 1 0L0n00a 10 195 (decimal)
Byte dos: EqQo0gl 1 195 (decimal)
Byte tres: 01000100 68 (decimal)
Byte cuatro: 00111100 60 (decimal)
Byte cinco: GO0 110 00 24 (decimal)
Byte seis: 00011000 24 (decimal)
Byte siete: 00111100 60 (decimal)
Byte ocho: 00011000 24 (decimal)

Figura 1. La representacion de los bits de la nave espacial en el programa
del Pozo™.

Los Peligros

El juego

| juego “Los Peligros del Pozo”
Eesté basado sobre un principio
muy sencillo. Tu nave espacial se
mtroduce mediante un “Poke™ en la
pantalla en la primera fila, determi-
nandose la posicion exacta mediante
el movimiento del *‘joystick™, igual
que en otros programas. El pozo de la
mina y los extraterrestres salen en la
parte inferior de la pantalla. Cada
pozo o nueva fila de extraterrestres
que aparece, hace que la pantalla se

1346
1358

1368
137va
1388
S

1354
1444

14161
1426

1430

1286
1290
1380 FOKE3ER7S, Y

1216 POKEZS4224A1+41, 1
1328 RETUREN

13280 FT$=T1#

IF CR=MC THEM1Z338
POKENWDZ, W1

FRIMT"[CLREICZCRESRDICISPCIFIMLSPE]

DELSPCITUEGO. [CRSED]"

FRIMT"[SFCIHASLSFCICHOCADOLCRESRD]

PRINMTCE: " [SPCIVECES. [CRESRD]Y
PRIMT"[SPCIENLSPCIY S
FTE=MIDECFTE, 3, 20+ " 4MIDECFTE,

FRIMTFTS
FRIMT"[ZCRERDICSPCIOTRACSFCIVES

[SPCICSAMH T

GETA%: IFA$=""THEH141&

IFA$="S"THEMPOEESGETS . 27 : POKEZS

HER, 246 - RUN

[FA$CE"HYTHEHT1 418

aa F
18
114
128
128
14

156
16A
17a
186
19a
208
21@
Pl
P

Listado C-64
18 FEM $%¢¥5Efsserdss

28 EEM # *
B REM % EL POZ0O *
a0 REM # *

SE REM sesepRmeesgaess

BE PRINT"[CLRE]"

78 POKESZ, 48:POEESE, 45 CLE

88 POKESSEZ34, PEEK CSE534 ) AMDZ S

OKEE1 . PEEK <1 2AHDZS1
FORI=ATOS511

POKEI+12285. FEEKCI+53245)
HEXTI :FPOKEL . FEEECL 3 0R4
POKESEI34 ., PEEE (SE334 2R 1

POKES3272, (PEEK (53272 ANDZ4@)+12
FORM=12288 TO 12228+7

RERIH

FOKER. H

HE#%TH

FORM=12552 T 1255247

FEADH

FOKEM, H

NEXTH

FORM=12754 TO 12754+7

A HE

FEAIH
FPOKEH . H
HEXTH
PWFE””CGI 1

(MJ*:i.H)+"
THE

HETH
FFIHT"['!E]”

i LR

HEXT

GOTOS26

O=IHTCRHIC ] %20+
J=INTCRHD L AL 2 +1

IFJ<32 THEM GOTOE4E
FA=IMTCRMTC L %25 +1 - FA=FA%T
Fad=T+INT W/ 22+FA

IFF4%T+W OR F4<T GOTOE4A

IFF4=FF GOTOS4@
POKELIZ~48+F 4, & PORELIZ-48+DF+F 4, 1

PR=F4:IF I=2 THEN D=-1
IFT+U+I235 GOTOEEA

IF T+I< 1 GOTOESE

T=T+I

GOSLET 30

PRINTS$ (T2 SPCOWY | S$C35-H-T
PRINT""
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desplace hacia arriba, acercandose a
tu nave. El programa comprueba para 11100010 226 11111111 255
ver si la posicién que ocupara tu nave 10100100 164 10000001 129
es un espacio. Si no lo es, tu nave ha 00011011 27 10 T E0n 189
chocado.

Tanto el desplazamiento del pozo 90101040 o L2 Le0 gl 195
hacia la derecha o la izquierda como 01101100 108 10100101 165
las posiciones de los extraterrestres se 10110000 176 T = S At 189
elige al azar. Sin embargo, tu decides
la frecuencia con que g'clparecen. El S L e LU0 0.1 g
juego puede resultar tan sencillo o tan 10000100 132 Ed-dobded & e 258
complicado como tu quieras. Pero, Figura 2, La representacion de los bits Figura 3. La representacion de los bits
cuidado, no elijas el pozo mas estre- del extraterrestre del programa 'Los de las paredes del pozo del programa
cho, ni la velocidad mas rapida. Peligros del Pozo”. “Los Peligros del Pozo".

718 GOSUR142A

Ter GOTOSEA

738 GOSUB11SA

748 FOR O=1 TO SPIMEXT 0O

798 POKEL1+AT ., 32

velR IFsZ2=-1 THENA1=A1+1

7R IFS3=1 THEMAl=RA1-1

788 IFA1<1THEMA1=1

7908 IFAL1Z33THEHARL1=3%

804 LF=PEEKCIZ+A1>:IF LF=32G0T02364
a2@ GOSUEB121@

838 POKEUL+AL, 33

248 POKEULI+AR1+DF, 1

8258 RETLURH

S6A PRIMT"[CLREICZCESRDICELLID"

8?@ FRIMTTAEC1Z ) "ELLSPCIPOZOLZCRERD]

280 PRIMNTTRBCE"QUELSFCIVELOCIDATICSFC]
PARALCRSEDI"
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148 RETLIRM
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Ahorrando
memoria en el VIC-20

prende algunas técnicas

para sacarle el jugo al
VIC-20 no ampliado. No
sea VICtima de la crisis de
memoria.

VIC-20

Si utilizas un C-64, la RAM disponible
para que cl usuario escriba sus propios
programas normalmente es suficiente. Sin
embargo, un VIC-20 no ampliado limita
seriamente las capacidades del usuario.

Esos trucos podrian ser de ayuda. Al
final, el usuario seguramente vera la nece-
sidad de anadir mas memoria, pero
incluso en ese caso, estas técnicas te per-
mitirin hacer “mdas con menos™,

La técnica mds comun para salvar espa-
cio es la de no utilizar comentarios en el
programa. [sto, sin embargo, dificulta la
documentacion del programa y si el usua-
rio quiere realizar algin cambio mas ade-
lante, podria tardar bastante en recordar
la funcion de cada variable y como se cje-
cuta el programa. Para mds seguridad, es
mejor tomar apuntes v guardarlos a
medida que se escribe ¢l programa.

Otra técnica es la de poner varias sen-
tencias en una linea, haciendo uso de dos
puntos para separarlas. Se desperdician
cinco bytes en cada linea de programa en
Basic. sin tener en cuenta su longitud.
Estos consisten en dos bytes para el

ntumero de linea (codificado en binario),
dos bytes que apuntan la siguiente linea de
secuencia en Basic, y un solo byte utili-
zado como el indicador de fin de linea.
Cuando se combinan dos lineas de pro-
grama en una sola linea, se ahorran cuatro
bytes, los cinco bytes desperdiciados
menos un byte para los dos puntos que
separan las sentencias.

Pero hay que tener cuidado; no es siem-
pre vilido o correcto combinar las lineas
del programa. Se podria modificar el flujo
del programa o crear parte de una linea
del programa que nunca llegaria a ejecu-
tarse. Hay que tener un cuidado especial
con las sentencias If... Then... y GOTO.
Merece la pena comprobar que la nueva
linea de programa sigue realizando lo que
se deseaba.

Mas trucos para ahorrar espacio

O'rm método para ahorrar espacio es el
de borrar todos los espacios no nece-
sarios del programa. El Basic de Commo-
dore no requiere espacios de separacion
dentro de las sentencias del programa. Las
palabras clave en Basic se almacenan
como signos codificados de un solo byte
cuando se introduce una linea de pro-
srama mediante el teclado. Cuando el
programa se inlerpreta y se gjecuta, los
signos se identifican facilmente dado que
los codigos que poseen son unicos. Los
espacios de separacion son simplemente
ignorados.

Aungue las palabras clave en Basic se
almacenan como signos de un solo byte, el
resto del texto en una linea del programa
se almacena igual gue se teclea, un carac-
ter por byte. Por lo tanto, se puede aho-
rrar mas espacio si se utilizan numeros de
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EXPERTO EN AHORRAR ESPACIO

linea mas bajos ¥ nombres devariables
mas cortos, Siose utilizan los ndmeros de
linea 1.2 y 3 en vez de 1000, 2000 v 3000,
s¢ ahorran tres bytes en cada sentencia
GOTO 0 GOSUB que utilice estas lineas.
Ademas, las variables se pueden aprove-
char al maximo, igualandolas a los valores
utilizados con mads frecuencia. Esto ey
aphicable especialmente a los “strings™. El
puntero de las variables de “string™ apun-
tard al texto de la linca del programa
Basic donde se define la variable, en vez
de utilizar el espacio de variable al final de
memoria.

Ademas, es mejor volver a utilizar las
variables, stiempre que sea posible, en vez
de definir variables nuevas cada vez que
hace falta realizar un cialeulo, Cuanto
menos espacio se utilice para las variables,
mas espacio estard disponible para el
programa,

Se debe de evitar el uso de “arrays”
(para permitir almacenar mas datos)
cuando las variables simples sirven igual,
dado que un “array” tiene mas desperdi-
cio. Si resulta necesario utilizar un

“array’’, es imprescindible declarar su

tamano vy utilizar ¢l elemento cero.

Hay que tener cuidado con el uso de las
varigbles de enteros. Las variables de
enteros simples ocupan siete bytes cada
una, mientras que los elementos de los
“arrays” de las variables ahorran memo-
ria mediante ¢l uso de solamente dos byles
por elemento. Si se utiliza una variable de
entero simple como K%, se desperdicia
mucho espacio con el uso del signo del
porcentaje cada vez que se hace referencia
a la variable.

Ademas. es importante recordar que el
Basic fija un valor por defecto para cada
variable la primera vez que ésta se encuen-
tra durante la ejecucion del programa; los
“strings’” se fijan en un “string™ nulo y las
variables numeéricas se fijan en cero... No
hace falta inicializar las variables a estos
valores, dado que el Basic ya lo hace.

Constantes y Comillas

os datos constantes utilizados por un
Lprugrama pueden ser introducidos en
un “array’ mediante lectura a partir de un
fichero de datos externo de cinta o disco,
en vez de hacerlo a partir de las sentencias
de datos dentro del programa. Por otro
lado, los datos se pueden utilizar directa-
mente de las sentencias “*Data" sin que se
coloquen en un “array”, y se pueden vol-
ver a utilizar todas las veces necesarias
mediante ¢l uso del comando “Restore™.

También se puede ahorrar espacio omi-
tiendo las comillas que contienen los valo-
res de los elementos “string’” en las sen-
tencias ““Data™. Las comillas sélo son
necesarias si existen espacios o caracteres
especiales como graficos, controles del
cursor, comas, dos puntos, etc., dentro de
las sentencias “*Data™.

También se pueden omitir las comillas
de cierre en cualquier sentencia Print si
¢sta no va seguida por otra unidad de
informacion que se tiene que imprimir
dentro de la misma sentencia, o por dos
puntos y otra sentencia Basic. El Basic
afadira automaticamente las comillas de
cierre e imprimira la linea.
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Siempre que sea posible se debe de sal-
tar la puntuacion dentro de las sentencias
Print que contengan varias unidades de
informacion, Sise imprimen las variables
separadas por un texto, como, por gjem-
plo.

100 PRINT “LENGHT="";X;"
WIDTH=":Y;"" AREA="Z,

resulta mas facil utilizar:

100 PRINT “LENGHT="X""
WIDTH="Y" AREA="Z

No hace falta utilizar los puntos v
comas de separacion, dado que el intér-
prete Basic da por hecho que existe un
punto y coma de scparacion entre las uni-
dades de informacion.

Se utilizan las funciones TAB y SPC
para evitar el uso de espacios adicionales en
las sentencias Print. Hay que tener en
cuenta que estas funciones desplazan el
cursor a la derecha el nimero de espacios
necesarios, Estas funciones no se pueden
utilizar para borrar algo de la pantalla,
dado que un cardcter de espacio no se
imprime,

Ademas, las subrutinas siempre deben
utilizarse para realizar las funciones nor-
males que se necesitan en varios puntos
determinados del programa. Si se necesita

del usuario de si/no en varios puntos a lo
largo del programa, esta funcion debe ser
realizada por una subrutina. la cual serd
Hamada todas las veces necesarias,

Si existen bucles amidados de For..
Next que tengan un punto comun de
salida, las siguientes sentencias  Nexd
deben ser combinadas:

10D FOR X=1T0O 10
LI FOR Y=10 TO 100
1200 FOR Z=2TO 4

#

#

3

200 NEXT Z,Y.X

Hay que tener cuidado de listar las
variables en orden correcto, v no olvidar
que el bucle interior terminard primero.

Finalmente. hay que evitar ¢l uso de los
paréntesis cuando no son realmente nece-
sarios para la interpretacion correcta de la
sentencia. Es imprescindible recordar el
orden de prioridades de las operaciones
demostradas en los manuales.

Espero que esta informacion resulte 1til
para que (us programas guepan en ¢l
espacio disponible. En general. la mayoria
de las técnicas para ahorrar espacio tam-
bién proporcionaran un tiempo de cjecu-
cidn mas rapido.

Experto en
ahorrar espacio

ahora... Es la hora de
ahorrar tiempo.

Después de aprender a ahorrar espacio
cuando escribes,tus programas en Basic, ha
llegado el momento de aprender a ahorrar
tiempo también. Sin embargo, hay que
tener en cuenta que la mayoria de las técni-
cas utilizadas para ahorrar tiempo podrian

suponer un incremento del tamano del

programa.

Para empezar, se deben de utilizar las
variables en vez de las constantes, dado que
se recupera el valor de una vanable simple o
de “array” de las tablas de varmables mas
rapido que realizar la operacion de conver-
tir una constante de una sentencia de pro-
grama en su representacion interna de
punto flotante. Por ejemplo, si se utiliza el
namero 256 varias veces a lo largo del pro-
grama, hacemos P-256 y que sec utilice la
variable P cuando se hubiera usado 256,

Las definiciones de las variables se tienen
que ordenar con cuidado. Las variables se
definen en la tabla interna de variables en el
orden en que se encuentren durante la eje-
cucion del programa. Cuando el programa
se refiere a una variable, el Basic tiene que
barrer la tabla de variables desde el princi-
pio para encontrar el valor deseado. Dado



que las variables que se havan delinido pri-
mero son las primeras que se localizan, sera
mis 0til si se definen primero las que se
utilizan mas. Incluso podria ser una ventaja
definir ciertas variables con valores de
prueba al principio del programa para que
entren en la tabla de variables en un orden
especifico,

Es mejor definir las variables simples
antes de utilizar un “array” largo, Cuando
se define una variable simple, el Basic debe
desplazar los “arrays” existentes en la
memoria para hacer espacio para la entrada
de la nueva variable simple, v de acuerdo
con esto debe modificar todos los punteros
dearrays™ relacionados con dicho “array™.

Es aconsejable colocar las subrutinas mas
utilizadas cerca del principio del programa
v utilizar una instruccion simple de GOTO
para saltar las subrutinas cuando empieza ¢l
programa. El Basic normalmente busca a
partir del principio del programa para
encontrar la linea de la subrutina, asi que si
se colocan las subrutinas cerca del final del
programa se pierde mucho tiempo, sobre
todo si fa subrutina se utiliza para leer o
escribir los ficheros de datos.

En realidad, el Basic no siempre tiene que
barrer el programa a partir del principio del
programa para encontrar la linea de la
subrutina. Si el nimero de linea llamado es
miayor por 256 por lo menos que la linea
gue lama la subrutina, el Basic empezara a
barrer a partir de la linea actual. Sin
cmbargo, de esta forma también se puede
perder el iempo, dado que la subrutina no
estd siempre cerca de la linea que hace la
ek,

Next-For

Exuminu el contenmido v la estructura de
vada bucle For-Next, ¢l cual es posible-
mente el proceso que mis tiempo pierde si
fw se utiliza como es debido. Las sentencias
que o necesitan repetirse para cada repeti-

52%:

.

s
o

cion del bucle deben quedarse fuera del
bucle. Si un valor tiene que calcularse o un
valor del “substring™ se utiliza una y otra
vez dentro del bucle, se debe de calcular el
valor una vez y definirlo como otra variable
que puede ser utilizada segin sea necesario,

Ya que estamos hablando de los bucles
For-Next, es importante acordarse de no
utilizar las sentencias Next con las variables
de indice. La sentencia Next resulta un poco
mias rapida que Next X dado que no se

realiza ninguna verificacién para saber si la
variable utilizada realmente es la misma que
la de la sentencia For mas reciente.

Otra técnica para ahorrar tiempo es la de

* combinar operaciones cuando sea posible

dentro del flujo normal del programa. Si el
programa va a introducir datos mediante la
lectura en un “array” y a continuacion los
va a clasificar, resulta Gtil colocar la entrada
en l4 posicion correcta dentro del “array™ y
desplazar las entradas restantes de acuerdo
con esto a medida que se lee cada unidad de
informacion.

Este método resulta especialmente uiil
cuando los datos se introducen manual-
mente desde el teclado. A lo mejor se apre-
cid una pequeda pausa entre una entrada v
la siguiente, pero mas adelante, cuando
haya que clasificar una matriz entera una
pausa mas larga podria resultar molesta.

Como dije antes, los programas mads
ripidos no son siempre los mas cortos;
normalmente se puede llegar a un compro-
miso. Resulta mucho mas rapido imprimir
la letra A 40 veces con una sola sentencia
Print “AA... AA" que tener que utilizar un
bucle For... Next como el que sigue:

For X=1 TO 40; Print “A": Next X

Por otro lado, el bucle For... Next ahorra
bastante espacio de memoria comparado
con la sencilla sentencia Print. Todo
depende de lo que quieres conseguir v lo
que ti consideras mas importante: ahorrar
tiempo o espacio. A veces estas dos cosas
pueden resultar totalmente opuestas. m

OFERTA ESPECIAL (LIMITADA)

C 64 EN 48 HORAS
A SOLO 69.950

ENTREGAMOS A SU DOMILICIO
* EL COMMODORE 64
EN SOLO 48 HORAS

A ESTE EXCEPCIONAL PRECIO.

TODA CLASE APARATOS
PEREFERICOS DISPONIBLES.

PARA COMERCIO HAY CONDICIONES
MUY, MUY ESPECIALES.

LOBERCIO INFO-IMPORT:
APARTADO 336, TORREMOLINOS (MAL)
TEL. (952) 44 82 84 - 21 12 91
DOMICILIO SOCIAL:

AVDA. CANOVAS DEL CASTILLO, 4. 4B-MALAGA
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EXCURSION POR LA MICROPROGRAMACION

Cursillo de Lenguaije
Maquina —Illl—

1 igual que en BASIC podemos
colocar los datos de un programa
en el propio programa con
A=24 o con sentencias DATA en una
tabla y hacer READ A 6 con un
lNPU% A vy dandole el dato desde el
teclado, en cédigo maquina podemos
colocar los datos en distintos sitios, ¥
para que la CPU pueda acceder a
ellos, esta dotada de distintos ““Modos
de Direccionamiento”, vamos a estu-
diarlos un poco y mas adelante volve-
remos a verlos mas detenidamente,
El modo de direccionamiento es la
manera en que cada instruccién de un
programa de cédigo méaquina accede
a los datos sobre los que tiene que
operar, ¢l mas sencillo es el inme-
diato, veamos este modo y su equiva-
lente en basic para facilitar la
comprension.

Direccionamiento Inmediato

El operando de la instruccion esta
situado justo detras de la propia ins-
truccion, por lo que no requiere acce-
der a mas posiciones de memoria.

En Basic diriamos: LET A= 2 o
simplemente A=2.

n C. Maquina decimos: LDA#2
ue quiere decir carga en el Acumula-
gor el valor 2. (LoaD Accumulator).

Hemos visto dos cosas al mismo
tiempo, el modo de direccionamiento

Por Diego ROMERO

més simple y la instruccion mas senci-
lla: “LDA". Pero si quisiésemos hacer
que A tomase el valor de otra posi-
cion de memoria que no fuese la
siguiente a la instruccion tendriamos
que utilizar otro modo de Direccio-
namiento.

Direccionamiento Absoluto

Se ponen detras de la instruccion
dos bytes que apuntan a la posicidon
de memoria donde se encuentra el
dato.

En Basic: A=PEEK (4096) como
4096 pasado a hexadecimal es $1000,
en C.M. seria LDASI000, esta ins-
truccion carga en el acumulador lo
que contenga la posicion de memoria
$1000=4096.

Una advertencia antes de seguir:

Estoy utilizando en los ejemplos
BASIC la variable A, pero esto no
quiere decir que ésta tenga nada que
ver con el registro A de la CPU de
nuestro micro, es simplemente por
facilitar el equivalente.

Hemos visto la instruccion de carga
LDA, pero ahora vamos a conocer
una instruccion de almacenamiento
STA, que significa “STore Accumula-
tor in memory” y en castellano es

i
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“*Guarda el acumulador en la memo-
ria...” Con esta instruccion vamos a
ver otro ejemplo de direccionamiento
absoluto:

En basic: POKE A, 4097 equivale a
STASI1001 en maquina,

No necesita explicacion porque ya
conocéis la funcién de POKE en
basic, y la de STA en mdquina es
idéntica.

Debemos hacer otra aclaracion, en
codigo maquina no escribimos direc-
tamente LDA o STA, estos son codi-
gos mnemonicos que facilitan la pro-
gramacion con ayuda de un ensambla-
dor, ya que el lenguaje maquina solo
tiene ceros y unos y seria dificil saber
de memoria todos los cédigos de las
instrucciones si no guardasen algun
parecido con la funcion gue realizan,

En C.M. la instruccion LDA#2
seria $A9 $02, vy LDASI000 seria
SAD $00 $10 mientras que STAS1001
es $8D $01 $10. Parece bastante mas
COI'njplicado que los mnemaonicos ;ver-
dad!

Para pasar los mnemaonicos a C.M.
podemos utilizar un ensamblador
(existe un cartucho para el VIC y otro
para el C-64), o hacer la conversion a
mano con ayuda de las tablas que van
apareciendo en la revista, Mas ade-
lante explicaré como se pueden utili-
zar estas tablas.

Ahora vamos a fijarnos en un deta-
lle, ;pensabais que me equivoqué al
poner SAD 300 510?7... No es asi, la
CPU lee primero la parte mas baja de
la direccion, y luego la parte alta, por
eso debemos colocarla al revés s1 lo
hacemos sin ayuda del ensamblador,
la direccion SAFD9 se escribiria
como 3D9 y $AF.

Creo que de momento es bastante
rollo, hemos visto las instrucciones
mas sencillas (de carga v almacena-
miento) y los dos modos de direccio-
namiento mas faciles (inmediato v
absoluto), si queréis podéis echarle
un ojo a cualquier listado de un pro-
grama en codigo maquina y ver estas
1qslrucc10ncs ¥y su ElSpCCtD. en el pro-
ximo numero explicaré los otros
modos de direccionamiento y algunas
instrucciones mas complicadillas...
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CUANDO SE TIENE UN COMMODORE 64
ES MUY DIFICIL SER MODESTO

Cuando se tiene un ordenador personal

con 64K 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
profesionales, la mas completa serie

de programas educativos, profesionales

y de video-juegos...; en resumen, cuando se
tiene un ordenador personal como no existe
ningun otro en el mercado y el mas vendido
mundialmente, cuando se tiene

el Commodore 64, es muy dificil mostrarlo
sin que el orgullo se te note.

EL ORDENADOR PERSONAL DE LA FAMILIA MAS POTENTE

— Sistemas de gestion profesionales series 8000 Y 700. — Ordenador portatil SX 64.
— Ordenador personal COMMODORE 64. - Ordenador familiar VIC 20.
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