t:Cumplimos dos afios!!

e Construye tu propio joystick
e Listados perfectos "
e Reset paso a paso
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ESPECIFICACIONES

1. Método de impresion
Serie de impactos por matriz
de 9x9

2. Cabezal impresor
9 agujas (reemplazable) con
expectativa de vida de 50
millones de caracteres a
100 % de uso continuo.

3. Velocidad de impresion
Impresion a 105 cps uni o
bi-direccional, busqueda
l6gica optimizada, capacidad
de impresion 45 lpm a 10
cpi., 200 ms de salto de linea
con espaciado de 1/6".

4. Espaciado interlinea
1/6", 1/8", 7/72", programable
N/72", Ni216".

5. Alimentacion de papel
a) Tractor ajustable entre 4"
10°.

b) Alimentacion a friccion
para hojas sueltas entre
4"y 95"

6. Corte de papel
Se puede imprimir desde
principio de pagina hasta una
pulgada de fin de papel.

7. Seleccion de caracteres
96 caracteres ASCII, 96
italicos, 82 caracteres
graficos Commodore.
Definicion de caracteres por

TODAS LAS ESPECIFICACIONES PUEDEN SER CAMBIADAS SIN PREVIO AVISO, * Commaodore es marca registrada de Commodore Bussines Machine, Inc.

10.

12.
13.

CRITEMAN C+: |

usuario a través de software
faciimente.

. Graficos

Normal 480 puntos por linea.
Doble densidad 960.

. Modos de impresion

Modo Commodore
Standard, reverse (negativo),
mayusculas y minusculas y
caracteres graficos.

Modo plus

Standard, doble impresion,
enfatizado, italica, supra y
subindices mitad altura.

Tamanos de impresion
Modo Commodore

a) Normal

b) Expandido

¢) Expandido doble

d) Expandido triple

e) Expandido cuadruple.

Modo plus

a) Normal (10 cpi), 2,1 mm
(a)*2,55 mm(h).

b) Normal expandido (5 cpi)

¢) Comprimido (17 cpi)

d) Comprimido-expandido
(8,5 cpi).

. Test escritura

Manteniendo apretado LF
(salto de linea) cuando se
acciona el interruptor de
puesta en marcha ON.

Subrayado continuo.

Tabulador
Existen 32 posiciones de
labulacién por linea.

14

15,

16.

20.

Pl

22.

Longitud de formato

El standard de 66 lineas, con
espaciado de lineas y
longitud del formato
programable.

VFU eléctrico.

Tamano buffer

1 linea standard.

Diagnostico de deteccion
de errores en modo
Commodore.

. Posicionador de papel

continuo
Desplazable parte anterior o
posterior.

. Interface

Directo a Commodore salida
RS232 a través de conector
DIN (el cable se suministra
con la impresora).

. Grosor papel

Maximo 2 copias, 40 g/m?
peso continuo, sensor papel.
Operacion con
interruptores

De facil acceso.
Caracteres por linea
Normal: 80

Normal expandido: 40
Comprimido: 132
Comprimido expandido: 66
Cinta impresora
Autorretintada, mediante
tarnpén interno, cartucho
compacto de cinta negra
facilmente reemplazable y
bajo coste.

23.

24

25.

26

27

28

29.
30.

31

32.

1630 PT=3 1630 PT=3

1640 FORI=1 1640 FORI=|
1650 POKE B 1650 FOKE B
Jf 1660 FOR J= 1660 FOR J=

y 1870 POKE B 1670 POKE B

1680 NEXT
1690 NEXT
1700 IF PTa 1700 IF FT=
1710 FOR 1= 1710 FOR 1=

1680 NEXT
1690 NEXT

1720  DSKOs 1720 DSKO#

1730 RUN

1730 RUN

1740 DF=-(D 1740 DF=-(D
1750 CLEAR3 1750 CLEAR3

lMNFORUNNER

Tamano
115 (h) x 275 (f) x 405 (a).

Tension alimentacion
220 v/ 50 Hz.

Entrada de papel
Frontal-horizontal.

Retroceso
Por software.

Instrucciones de
formateado de tablas
alfanuméricas

Elevadores inferiores
standard

(para ubicacion del papel
continuo debajo de la
impresora).

Motor: paso a paso

Indicadores:

® Conexion general

® Fin de papel

® On line

Interruptores

ON/OFF, On line (SEL), salto
de pagina (FF), salto de linea
(LF).

Compatible con la mayor
parte de software existente
(incluso Commodore).
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Commodore 4

SUPERINTERESANTISIMO 42 MARKETCLUB

7 CONSTRUYE 44 COLABORACIONES
TU JOYSTICK

@ Master music

@ Glosario

® Cuestionario
LISTADOS @ Sopa de letras
PERFECTOS @ Cuentas corrientes
4 RESET: INICIALIZACION 5 5
1 PASO A PASO DIRECTORIO
CARTA BLANCA Y
2 O gEL[{EggETE'EO 5 6 SEAMOS PREGUNTONES
5 9 RINCON
BASIC 4.5 DEL CODIGO MAQUINA
COMENTARIOS
COMMODORE
DIBUJOS DINAMICOS @ Platine 64
@ Hardball

@ Prontuario para el C-64
@ Revs
@ Diccionario para el C-64

MAGIA ® Juegos y programas

ROXIMO NUMERO

iSabes utilizar 64 sprites a la vez?
Ampliacion del Basic para el VIC-20
MEMOCO - El brazo mecdnico

® ... y todas vuestras colaboraciones

Commodore World es miembro de CW Communications/Inc., el grupo editorial
mds grande y de mayor prestigio del mundo en lo guc se refiere al dmbito informé-
tico. Dicho grupo tiene a cargo la edicién de mds de 50 publicaciones relacionadas
con los ordenadores en 20 paises. Nueve millones de personas leen una o mis
publicaciones del grupo todos los meses. El grupo editorial estd integrado por:
ALEMANIA: Computerwoche, Infowelt, PC Welt, Computer Business, Run
(Commodore). ARGENTINA: Computerworld/ Argentina, ASIA: Asian Compu-
terworld. AUSTRALIA: Austmlia Computerworld, Macworld and Directories, PC World. BRASIL: Data
News, PC Mundo. DINAMARCA: Computerworld/Danmark, PC World y Run (Commodore). ESPANA:
Computerworld/Espafia, Commodore World, PC World. ESTADOS UNIDOS: Computerworld, InCider,
InfoWorld, PC World, 80-Micro, Mac World, Micro Market World, 73 magazine, Run (Commodore), Focus
Publications, Amiga World, On Communications. FINLANDIA: Mikro. FRANCIA: Le Monde Informatique,
Golden (Apple), OPC (IBM) y Distributique, Theoreme. HOLANDA: Computerworld Benelux, PC World.
ITALIA: Computerworld Italia, PC Magazine. JAPON: Computerworld Japan. MEXICO: Computerworld /-
México. NORUEGA: Computerworld Norge, PC Mikrodata. REINO UNIDO DE GRAN BRETANA: Pc
Business World, Computer News, Computer Business. REPUBLICA POPULAR DE CHINA: China Compu-
terworld. Computerworld, China Computerworld Monthly. SINGAPUR: Asian Computerworld. SUECIA:
ComputerSweden. MikroDatorn. Svenska PC. SUIZA: Computerworld Schweiz. VENEZUELA: Computer-
world Venezuela,
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UPER-INTERESANTISIMO

iiFeliz cumpleaiios Commodore World!!

n este mundillo de

la informética donde

las cosas aparecen y

desaparecen a una

velocidad que marea

al personal, es de
suponer que el distinguido puablico
agradece un punto de apoyo donde
agarrarse. En su segundo
cumpleafios, Commodore World
tiene el derecho de sentirse un
poquito orgulloso de encontrarse
no solamente presente en el

mercado, sino mas fuerte que nunca,

Dos afios en la vida de una revista
son muchos afios. Suponen mucho
esfuerzo, muchos articulos, muchos

Le debemos una discul

listados, algunas meteduras de pata
(todo hay que decirlo), y sobre
todo mucho compafierismo y
comunicacion entre nosotros, los
currantes, y vosotros que, al fin y
al cabo, sois nuestra razon de ser.
Juntos hemos compartido muchas
experiencias. Hemos viajado a los
Estados Unidos, y otro suscriptor
nUEStro estd a punto de pasar unos
dias en Europa. Organizamos el
primer concurso nacional de
programacion a nivel de colegios
en un intento de fomentar el
interes de los chavales, concienciar
a los profesores y para que los
centros tuvieran la oportunidad de

ampliar, o en algunos casos
comenzar, su aula informdtica,
gracias a los premios donados por
Microelectronica y Control,
Nuestra altima promocion ha sido
el sorteo de 8 Commodore 128
que han supuesto un agradable
regalo de Reyes para los
afortunados.

Commodore World siempre ha
tenido como meta el promocionar
los equipos Commodore porque
creemos que es la mejor linea de
ordenadores dentro de su sector
que ha aparecido en el mercado.
Son maquinas con muchas facetas
e innumerables prestaciones y

pa a la casa Arkofoto de Paseo de Gracia, 22
a ~
22 1.7, de Barcelona, de cuyos productos sacamos una resefia en el

numero de enero de

Commodore World. Al
hablar del joystick Yanjen,
distribuido en Espafia por
Arkofoto, sin querer le
cargamos todos los
impuestos habidos y por
haber encima del precio de
venta que se quedo en la
suma nada despreciable de
43.000 pesetas en vez de

Joystick Yanjen
Distribuido por Arkofoto
Precio: 2.990 ptas. (mds el IVA)

;ATENCION!

Mirad con cuidado el nuevo programa para teclear los lista-
dos en la pagina 10. Os quitara muchos dolores de cabeza.

2.990 pesetas (mas el IVA).

]
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nuestra intencion es que los
lectores de Commodore World
utilicen la revista para sacar el
mayor rendimiento posible de sus
ordenadores. Muchos de vosotros
habéis ido creciendo junto con
nuestra publicacion, lo que supone
para nosotros una enorme
satisfaccion,

Al iniciar nuestro tercer afio de
vida sélo nos queda agradecer el
apoyo y constancia que nos habeis
demostrado, y dejar constancia de
nuestro compromiso tanto con los
mas expertos como con todas
aquellas personas que empiezan
ahora a introducirse en el mundo
de los “"Commodorianos”. Todos
podeis contar siempre con nuestra
ayuda y dedicacion para poder
disfrutar de este mundo
apasionante que es la informdtica.

1{Cumplimos dos afos!!

® Construye tu propio joys
e Listados perfectos
® Reset paso a paso

CAMBIAMOS LAS BASES DE LAS COLABORACIONES

A partir de este mes vamos a cambiar las bases de las colaboraciones que nos
envidis, suprimiendo el sistema del sorteo celebrado cada seis meses. A partir de
este niimero, el autor de la mejor colaboracion del mes recibird la cantidad de
5.000 pesetas. Elegiremos el mejor truco de “Magia” cada mes, que serd
premiado con 1.000 pesetas.

También estamos dispuestos a publicar articulos que sean trabajos con una
buena redaccion y documentacion y, sobre todo, que sean ORIGINALES.
Obviamente los autores de estos trabajos recibiran un pago por su articulo
publicado.

e 218671

que nuestro

departamento de e _
suscripciones ha 221 86 77
cambiado de teléfonos: _ _
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METEDURAS DE PATA

® Los errores del Basic 4.5 ya han sido localizados. Los tenéis
al final del articulo que corresponde a este niimero (la tercera parte).

Para colmo, la *““chapucilla™ que hicimos para que la tecla RESTORE no dejara
colgado al ordenador también estaba mal. Olvidaros de ella porque

estd incluida en las correcciones del articulo.

® Para variar, en la respuesta a una carta en la pagina 39 del nimero 22,
aparece 2 16 + FRE (0). Parece ser que la “flecha arriba”

entre el 2 y el 16 ha salido disparada de nuevo.

Clave para interpretar los listados

revista ha sido ejecutados en el modelo
correspondiente de la gama de ordenadores
COMMODORE. Para facilitar la edicion de los.
mismos en la Revista y para mejorar su legibilidad
por parte del usuario, se les ha sometido a ciertas
modificaciones mediante un programa escrito
especialmente para ello. Para los programas
destinados a los ordenadores VIC-20y
COMMODORE 64, en los que se usan
frecuentemente las posibilidades grificas que
aparecen del teclado, se han sustituido los
simbolos gréficos que aparecen normalmente en
los listados por una serie de letras entre corchetes
[1 que indican la secuencia de teclas que se deben
pulsar para obtener el caricter deseado. A
continuacién se da una tabla para aclarar la
interpretacién de las indicaciones entre corchetes:
[CRSRD] = Tecla cursor hacia abajo
(sin SHIFT)
[CRSRU] = Tecla cursor hacia arriba
{con SHIFT)
[CRSRR] = Tecla cursor a la derecha
(sin SHIFT)

T odos los listados que se publican en esta

— 6/Commodore World Febrero 1986 ————

[CRSRL] = Tecla cursor a la izquierda

(con SHIFT)

[HOME] = Tecla CLR/ZHOME (sin SHIFT)
[CLR] = Tecla CLR/HOME (con SHIFT)

Las indicaciones [BLK] a [YEL] corresponden a la
pulsacion de las teclas de 1 a 8 junto a la tecla
CTRL. Lo mismo sucede con [RVSON] y
[RVSOF] respecto a la tecla CTRL y las teclas 9
y 10, :

El resto de las indicaciones constan de la parte
COMM o SHIFT seguidas de una letra, niimero o
simbolo —por ejemplo [COMM+] o [SHIFTA]—.
Esto indica que para obtener el grifico necesario
en el programa deben pulsarse simultaneamente
las teclas COMMODORE (la que lleva el
logotipo) o una de SHIFT vy la tecla indicada por
la letra, el mimero o el simbolo, en el ejemplo
anterior: COMMODORE y + o SHIFT y A,
respectivamente,

En los signos grificos ademds se cuenta el niimero
de veces que aparece. Por ejemplo,

[7 CRSRR] equivale a 7 pulsaciones de la tecla
cursor a la derecha y [3 SPC] tres pulsaciones de
la barra espaciadora.




Por Alvaro Ibafiez

Construye
tu
joystick

Todos los que no
tengan joystick, o
aunque ya lo tengan
quieren otro, ahora
tienen la oportunidad
de autoconstruirse
uno. Por supuesto, a
un precio minimo.

1 joystick “‘murié’ mien-

tras un amigo y yo

jugdbamos un parti-

do donde One-on-One.

En un contraataque sor-

presa se oy6 un Crack!
y el jugador se quedd parado. Bueno, no
del todo. Podia moverse hacia los lados
v hacia atrds, pero no hacia adelante.
Inmediatamente desmonté el joystick e
intenté arreglarlo. Imposible. La pieza
de la palanca que hacia contacto en el
circuito impreso estaba rota. No tenia
arreglo. Cualquier intento de pegarla,
sujetarla, etc., sélo habria servido para
que se rompiera a los dos o tres dias.
Era una pena. El joystick no es que
fuera de los buenos, pero en su tiempo
me habia costado 4.500 pesetas. No me
durd ni un ano.

Decidi no volver a comprar otro
Joystick como aquél. Mirando por las
tiendas puede ver otros modelos, mejo-
res y mas baratos, pero no quise com-
prarme ninguno. Sabia que de mucho

utilizarlos acaban por romperse. Enton-
ces decidi construirme uno por mi
mismo.

Cémo construir un joystick

Es muy dificil construir un joystick
de los tradicionales, es decir, de
palanca. Las partes mecdnicas no son
muchas, pero no se encuentran en nin-
gin lado. La mejor solucién es cons-
truirse algo c¢cdémo un “‘joy-card”, es
decir, un joystick “plano” con botones.

Lo Unico que se necesita es un
soporte, que puede ser una placa de cir-
cuito impreso, cinco pulsadores, cable y
un conector de nueve patillas para
enchufarlo al ordenador. En este arti-
culo encontraréis una tabla con los pre-
cios aproximados de estos materiales.

Cualquiera que haya abierto un joys-
tick habra visto que el funcionamiento
no tiene ningin misterio. Todo lo que
hace es establecer contactos entre el
polo negativo (tierra) del ordenador y
los cinco terminales que se utilizan para
sefalar las cuatro direcciones y el dis-
paro. En un apéndice de la Guia del
usuario tenéis el esquema de las cone-
xiones de los ports de juegos con la des-
cripcién de cada patilla. También esta
reproducido en la figura | de este
articulo.

Los contactos sefialados como JOY0 a
JOY3 (pines | a 4) corresponden a las
direcciones arriba, abajo, izquierda y
derecha. respectivamente. El contacto 6
corresponde al botén de disparo. Este
contacto también se utiliza con el lapiz
optico.

Para indicarle al ordenador un movi-
miento en cualquier direccion lo tnico
que hay que hacer es establecer un con-
tacto entre el Pin 8 (tierra) y cualquiera
de los demds. Por poner un ejemplo: si
con un cable uniéramos el Pin 8 con el
Pin | se produciria el mismo efecto que
al mover el joystick hacia arriba. Las
diagonales se obtienen pulsando simul-
tineamente dos botones adyacentes. En
un joystick convencional no es posible
moverse a la vez a la izquierda y a la de-
recha, pero con este jovstick si. Esto

—mm
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Figura 1.—Los Ports de juego. En el C-64
los dos son casi iguales, con la excepcidn de
que el ldpiz dptico sélo puede conectarse en
el Port 1.

puede causar problemas en algunos jue-
gos, por ejemplo en Realm of Impossibi-
lity. No he encontrado ningin otro
juego en el que ¢l joystick dé problemas.

En la figura 2 tenéis dibujado a
tamafio natural dos placas para el cir-
cuito impreso del Joystick. En esencia
son las dos iguales, la Ginica diferencia es
que una (la segunda) estd preparada
para que los cables sean soldados direc-
tamente a la placa. La primera deja un
hueco libre para colocar un conector v
que de esta forma el “joy-card” sea
independiente del cable. Esta forma de
conexién es mas limpia, pero también
mds cara, pues hay que comprar los
conectores, que ademas son dificiles de
encontrar. .

Si eres zurdo, o no te gusta tener el
botén de disparo a la izquierda y los
controles a la derecha, sblo tienes que
invertir el dibujo de la placa.

Los pulsadores, que se pueden encon-
trar en cualquier tienda de electrénica,
tendréis que escogerlos como mas os
gusten, porque hay una gran variedad,
Los que yo utilizo son cuadrados y no
*suenan’’ demasiado cuando se pulsan.

Figura 2a.—Placa para el joystick con un
conectoi. En negro las pistas del circuito
impreso (vistas desde el lado de las
soldaduras). En gris la colocacién de los
pulsadores y los cables de conexién.

Figura 2b.—Placa para el joystick sin
conector. Los cables han de ir soldados en
los seis contactos que hay en la parte
superior.

ABCDEF

Estar oyendo *‘click!, click!”, mientras
se estd jugando no es demasiado
agradable.

Una buena idea es comprar cuatro de
un color y uno rojo para el boton de
fuego. Los botones cuadrados suelen
tener las patillas de conexion en diago-
nal (como estan en el dibujo). Si com-
pras otro tipo de pulsadores y no coin-
ciden con este modelo no te serd
dificil modificar un poco el dibujo de la
placa.

El cable para conectar la tarjeta con
el ordenador ha de tener al menos 6 po-
los: uno para tierra y cinco para cada
conexi6én. Un cable perfectamente valido
es el de cinco y malla, aunque también
puede utilizarse cable de varios colores.
Lo que més conviene es que sea flexible
y manejable. La longitud puede oscilar
entre uno y tres metros. La longitud del
cable de los joysticks comerciales tiende
a estar entre 1 y 1,5 metros, por lo que a
veces se queda algo corto.

Segun la figuras 2a y 2b, los cables
han de ir conectados de la siguiente

manera:
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Si has elegido la opcidn | verds como
en el conector que compres (vuelvo a
repetir que no es muy barato, aunque
también se puede conseguir desgua-
zando algin aparato de radio viejo o
algo parecido) hay una separacion entre
E y F. Esto es para que no introduzcas
al revés el conector, ya que entonces no
funcionaria.

Una vez terminada la placa y el cable,
el joystick estd listo para funcionar.
Para probarlo, carga cualquier juego en
el ordenador y pulsa los botones.

Para proporcionarle un buen aca-
bado al joystick, corta con cuidado los
terminales que sobresalgan de los pulsa-
dores y recubre la parte inferior del cir-
cuito con esparadrapo, cinta aislante o
algo similar. Esto hard que no te “pin-
ches” cuando estés jugando con el joys-
tick. También puedes redondear un
poco las esquinas de la placa o incluso

A esto hay que afadir los materiales que
seguramente no se van a comprar: estaiio,
cinta aislante, etcétera.




meterlo todo dentro de una cajita. Si
eliges esto ultimo procura que no sea
demasiado grande ni profunda, porque
no podrias agarrarlo con comodidad.

Si alguno no tiene muchos conoci-
mientos de electrénica puede perfecta-
mente colocar todos los botones en una
cajita metdlica u otro soporte cual-
quiera y realizar las conexiones, Estas
conexiones son:

ay que tener cuidado al
conectar los cables
al joystick. Si por casualidad
las cosas se mueven hacia la
izquierda cuando deberian
hacerlo hacia la derecha,
repasa las conexiones.

I. Un cable que una un contacto de
cada uno de los pulsadores. Este cable

debe ir al pin nimero 8§ del port de
juegos.

2. Un cable que vaya desde cada
pulsador al pin del port de juegos
correspondiente (son I=arriba, 2=abajo,
J=izquierda, 4=derecha y 6=disparo).
Eso es todo lo que hay que hacer.

Este joystick funciona con cualquier
ordenador que tenga conexiones estan-
dar para joystick, es decir, Commodore
64, 128, Vic-20... Pero no con el C-16,
ya que los conectores para los ports de

juegos son *‘exclusivos” de la casa
Commodore y no se encuentran en las
tiendas (jen qué estarian pensando
; cuando disefiaron el C-167). Una solu-
cién (que seria mds arriesgada, porque
invalida la garantia) es abrir el C-16.
soldar unos cuantos cables en los con-
tactos de los conectores y sacar dos cla-
vijas estindar por la parte trasera del
ordenador. Que lo intente quien no
quiera un “jovstick Commodore”,

Para que su
COMMODORE trabaje

CONTABILIDAD-64

Lider en ventas, por su sencillez, £#°
rapidez, eficacia y precio.

Tiene capacidad para 600 cuentas
y un namero ilimitado de apuntes
por cuanto el programa permite
generar nuevos discos en los que
continuar el ejercicio contable.

Contabilidad-64 es un producto
de software autosuficiente

Programa en cartucho con posibilidad
de grabacién de documentos en casset-
te o diskette.

Caracteres castellanos y catalanes tan-
to en pantalla como en impresora. Po-
sibilidad de utilizar todo el set de carac-
teres de la impresora. Margenes, nu-
meracion de pdginas, encabezamien-
tos, pies de pigina, etc.

Adquiéralos en cualquier
establecimiento autorizado
o directamente a:

Casa de Software, s.a.
NUEVA DIRECCION:
TAQUIGRAFO SERRA, 7,5.° B
Tels. 32196 36 - 321 97 58
08029 BARCELONA

PARA QUE SU LIQUIDACION
DE LY.A. NO LE SORPRENDA

que permite tener en todo momento
acceso a los ficheros de manera que
puedan modificarse los datos contenidos
en ellos, aun cuando estos
ya hayan sido validados
esta posibilidad da
una total hbertad al,
jlusuario cn el manejo
de la informacion.

OFERTA

Hasta el 30 de Marzo

Programa LY. A. solo.
Precio con LV.A.
INCLUIDO,

Versitn B con LV.A. ¥

LVA. - 64

Listado de facturas recibidas
Listado de facturas emitidas
Informe contable (1.V.A. deudor y
LV.A. acregdor)
Diario
CONTABILIDAD 64 A - 23.000,- Pis
CONTABILIDAD 64 B - 25.000.- Pts.
CONTARILIDAD 64 + LV.A. - 31.000,- Pts.
PROGRAMA LV A, 7.000,- Pts.
CONTABILIDAD PROFESIONAL VERSION CASSETTE - 7 9(0,- Pis

DIGANOS QUE IMPRESORA USA.

PROCESADOR DE TEXTO

PROCESADOR
DE TEXTO

REALIZAMOS

DEMOSTRACIONES
DE NUESTROS PROGRAMAS
PARA EL PUBLICO.
ii LLAMENOS !

Solicite catilogo GRATUITO Nombre: ®
de nuestros productos. Direccian: 3
Poblacion: z

Los tres acentos y la diéresis se ob-
tienen pulsando F1, F2, F3 o Fd y a
continuacion la vocal correspondiente
como en una maquina de escribir con-
vencional.

Posibilidad de cartas personalizadas
(mail merge}.

TENEMOS EL PROGRAMA QUE NEC

VERSIONES PARA:

- SEIKOSHA SP 800

- IBM Compatibles (STAR, EPSON...)

- MPS5 B0l y compatibles COMMODORE

- ASCI Serie o paralelo (RITEMAN
C+, STAR .}

P.V.P. 14.900.- pts.

L1 Deseo recibir informacion de los siguientes programas:

L1 Deseo recibir contra reembolso los siguientes programas:




(Cuantas veces

has estado
tecleando

un largo listado
para encontrarte
con un Syntax Error
o un Out

of Data

al intentar
ejecutarlo?

Es muy facil
cometer un error
mientras estas
tecleando

el listado

de un programa,
pero

no es tan facil
encontrarlo después.
Algunas veces,

la linea

que falla

no es

la que contiene

el error.

Esto

es bastante
desconcertante,
sobre todo

para los principiantes.

n esas ocasiones es cuando

los programas “‘suma de

control™ son wverdadera-

mente valiosos. Levendo y

ejecutando la rutina correc-

tora antes de comenzar a
teclear el programa tendras en tu orde-
nador a un amigo , no a un enemigo. El
ordenador chequeara por si mismo la
linea que introduzcas. Si cometes algin
error, te enterards cuando introduzcas
la linea, no al final del programa.

El programa de Commodore World
para utilizar las sumas de control se
llama “‘Perfecto™. Te servird para que
puedas ejecutar a la primera todos los
programas que aparezcan en Commo-
dore World. También funciona con los
programas para el 128 en modo 64, pero
no con los programas para Vic-20, Plus
4 o C-16.

Te habras fijado en que este mes,
todos los listados de Commodore World
llevan un . XXX" en el margen derecho
de cada listado: No teclees nunca ese
nimero en el listado, tan sélo te servira
para compararlo con el que aparezca en
la pantalla. Si el nimero que aparece
cuando introduces la linea en el ordena-
dor coincide con el que esta en la linea
del listado, puedes estar seguro de que
lo que has tecleado es correcto. Si los
dos numeros no coinciden, comprueba
la linea que acabas de introducir vy
corrige el error,

Como usar a “‘Perfecto”

Teclea el listado que aparece al final
de este articulo y guardalo en cinta o en
disco antes de ejecutarlo. Si cometes
algin error cuando introduzcas los
datas, un mensaje aparecerd en la pan-
talla avisdndote. Haz las correcciones
oportunas y salva la nueva version.
También ¢l incluye su propia suma de
control, para que cuando funcione pue-
das hacer pruebas.

Cuando quieras teclar algiin pro-
grama de los que aparecen en Commo-

jando.

dore World, carga y ejecuta el programa
“Perfecto™. Dos nimeros SYS aparece-
ran en la pantalla: apintalos v ténlos a
mano. Son los SYS para conectarlo y
desconectarlo.

Puede que por alguna razén necesites
desactivar a “‘Perfecto” cuando estés
introduciendo el listado. El inico modo
de hacerlo sin desconectar el ordenador
es tecleando SYS 40794 y pulsando RE-
TURN. Pulsar STOP/RESTORE no
desconectara a *‘Perfecto”

Después de haberlo conectado, intro-
duce las lineas del programa como
haces normalmente. La tinica diferencia
que notaras es que cuando introduzcas
una linea pulsando la tecla RETURN,
aparecera en la pantalla un niimero de
uno, dos o tres digitos debajo del cur-
sor. Este numero, llamado suma de con-
trol, estara siempre entre 0 y 255,

Si el nimero coincide con el que apa-
rece listado en la revista, la linea es
correcta y puedes teclear la siguiente
linea de programa encima del valor de
la suma de control. Si el nimero es dife-
rente, busca en la linea errores de escri-
tura u omisiones. (Mira la seccion titu-
lada **Corrigiendo lineas™). Haz los
cambios necesarios y pulsa la tecla
RETURN de nuevo para introducir la
linea. Sigue asi hasta que hayas tecleado
todo el programa.

Cuando hayas terminado, desconecta
el corrector (tecleando el SYS que apa-
recié en la pantalla cuando lo conec-
taste) y graba el programa de manera
normal. Si ejecutas el programa y te
aparece un error Out Of Memory,
apaga el ordenador y vuélvelo a encen-
der. Esto borrard definitivamente a
“Perfecto™ de la memoria del 64.

Puedes salvar parte de un programa
para seguirlo tecleando después. Si has
apagado el ordenador tendras que vol-
ver a cargar el programa “‘Perfecto”,
ejecutarlo y a continuacién cargar el
programa con el que estabas traba-
Listalo v continta donde lo
dejaste.




® EL PROGRAMA SE
GUARDA EN LA ZONA ALTA
DE LA MEMORIA, NO
OCUPA APENAS ESPACIO

Y PERMITE LA EDICION
NORMAL DE CUALQUIER
PROGRAMA BASIC.

® LAS PALABRAS CLAVE
PUEDEN SER ABREVIADAS
Y LOS ESPACIOS ENTRE
SENTENCIAS NO SE TIENEN
EN CUENTA. LOS TEXTOS
QUE VAYAN ENTRE COMI-
LLAS HAN DE SER
TECLEADOS TAL Y COMO
APARECEN EN EL LISTADO.
® ES CASI IMPOSIBLE QUE
UNA LINEA INCORRECTA
DE UN VALOR CORRECTO
COMO SUMA DE CONTROL.
“PERFECTO” SE DARA
CUENTA INCLUSO DE DOS
CARACTERES QUE ESTEN
CAMBIADOS DE ORDEN,

e SI TODO HA IDO BIEN
MIENTRAS TECLEABAS,
CUANDO HAGAS RUN EL
PROGRAMA FUNCIONARA A
LA PRIMERA.

Cdomo aparecen los listados

Como ya dijimos anteriormente, los
listados que aparezcan en Commodore
World (que a partir de ahora irdn todos
a 35 columnas exactamente) contendran
siempre un ‘. XXX al final de cada
linea. Es el valor de la suma de control v
no debe ser tecleado. Si tecleas estos
valores, el programa no funcionara.
Ademads, nunca obtendras la suma de
control correcta, Por ejemplo, si en el
listado aparece:

10 PRINT X 50

debes teclear:

10 PRINT X

como suma de control aparecera:
%50

El punto que aparece en el listado
indica que el valor de la suma de control

es 50, Después de que pulses la tecla
RETURN, se¢ calculard una suma de
control para la linea que acabes de
introducir. En este ejemplo, si la suma
de control que aparece es *50, puedes
seguir tecleando la siguiente linea
encima del *50 que aparecio en la panta-
lla. El asterisco causara un Syntax Error
si pulsas RETURN por equivocacién
mientras el cursor esta sobre la suma de
control. Esto sirve para prevenir que acci-
dentalmente puedas borrar una letra.

Cuando estés introduciendo los pro-
gramas, puedes encontrar facil utilizar
el cambio maytsculas/mintsculas. Pul-
sa simultineamente las teclas Shift y
Commodore para pasar a mintsculas.
Cuando teclees caracteres graficos con
shift, aparecerdn como letras maytisculas.

Utiliza la tecla shift s6lo cuando sea
necesaria, por ejemplo con [SHIFT L] o
[PI]. Si necesitas utilizar abreviaturas te
sera mucho mdas facil leerlas en modo
minusculas. Ten en cuenta que la abre-
viatura para PRINT# es P [SHIFT R] y
no?#. 7¥no es lo mismo que PRINT# o P
[SHIFT R]. Si haces la sustitucidn, el
valor de la suma de control no sera el
mismo v el programa no funcionara,
aunque al listar el programa veas que la
linea estd aparentemente bien.

JQué es lo que “Perfecto™ chequea?

Lo que viene a continuacidn son las
caracteristicas de este programa:
® [a linea se chequea solo después
de haber sido interpretada v convertida
a tokens por el Basic. Esto hace que
PRINT vy ? den la misma suma de con-
trol. Si alguna linea demasiado larga
necesita abreviaturas, la suma de con-
trol seguira funcionando igual de bien.
Si te equivocas al teclear alguna palabra
clave (o pones alguna abreviatura inco-
rrecta) el valor de la suma de control
cambiara. He aqui algunos ejemplos:
10 ?2X * 50
10 PRINT X * 50
10 PRINP X  * 124

C-64, C-128 (modo 64)

Los dos primeras lineas dan el mismo
nimero como suma de control, porque
“?" es la abreviatura de PRINT (mira en
el manual del usuario). La ultima linea
da un nimero diferente porque PRINT
(“PRINP”) estd mal escrito.

® Los espacios solo se tienen en
cuenta si van entre comillas. Como los
espacios entre comillas afectan al pro-
grama, también afectan el valor de la
suma de control. Los espacios que no
vayan entre comillas hacen que el pro-
grama sea mas legible y, por lo general,
se pueden eliminar si quieres. No causan
efecto a la suma de control. He aqui
unos ejemplos:

10 A$="X Z"
*102

10 A$="XZ"
*8

Estas dos lineas dan dos distintos
valores porque afectan a la ejecucion del
programa. Observa como las dos lineas
que vienen a continuacion no son igua-
les, pero su suma de control es la
misma. Es porque los espacios no estan
entre comillas. El efecto es el mismo que
si no los pusieras.

20 FORX=10TO20

*30
20FORX=10TO 20
*30

No debes incluir espacios entre las
palabras Basic reservadas (PR INT, por
ejemplo), porque causaria un error en la
suma de control. Si tienes algin pro-
blema, introduce la linea tal v como
aparece en el listado.

® El orden de los caracteres afectara
a la suma de control. Las sumas de con-
trol que no coincidan previenen la posi-
bilidad de que “‘bailes™ dos letras o
nimeros (cosa importante en los pokes).
Los siguientes ejemplos aclaran coémo
funciona:

10 POKE 57,13
*242
10 POKE 75,13
*226




pernny

Aunque en el ejemplo anterior se uti-
lizan los mismos caracteres, la suma de
control es diferente. Lo mismo sucede
en el siguiente ejemplo:

20 PRINT“STOP"
*106

20 PRINT*POTS”
*94
Resumiendo: se pueden abreviar los

comandos Basic, los textos (es decir,
todo lo que no son comandos Basic)
deben coincidir con el listado y los espa-
cios entre comillas han de correspon-
derse exactamente con los del listado.

Corrigiendo lineas

Si la suma de control de la linea que
acabas de teclear no coincide con la que
aparece en ¢l listado, busca algiin error
gue hayas cometido. Esto incluye letras
que te hayas comido en textos o en las
palabras claves. Compara con cuidado
los textos que vayan entre comillas con
los del listado.

S1 hay espacios entre comillas en el
listado, deben teclearse cuando se intro-
duzca la linea. Si quieres cambiar el
espaciado o incluso el texto, teclea pri-
mero la linea para obtener la suma de
control correcta y a continuacion modi-
ficala. Con esto te aseguraras de que los
demas comandos Basic de la linea han
sido tecleados correctamente. Cuando
tengas ya un programa que funcione po-
dras afiadir o borrar espacios o texto.

Comprueba el nimero de la linea que
estds tecleando porque también influye
en el resultado de la suma de control. Si
no es correcto, cambialo. Corrige o
borra también las lineas que acciden-
talmente hayas creado o borrado. Por
ejemplo, si estas tecleando la linea 1000
y por error omites un cero (creando de
este modo la linea 100) tendrds que vol-
ver a introducir la linea 100, v a conti-
nuacion la 1000,

Si por alguna razén no consigues
obtener la suma de control correcta,
prueba a borrar la pantalla o a bajar
unas cuantas lineas y a teclear la linea
completa de nuevo. Puedes haber intro-
ducido algin shift-espacio o algo que
“parece” que estd bien, pero que en
realidad estd equivocado. Si aun asi
tampoco consigues obtener la suma de
control correcta, apuntala, sigue con el
programa y vuelve mas tarde a ella.

Después de usar a *“Perfecto” la bus-
queda de errores en los programas se
convertird en algo del pasado. Ve obte-
niendo las sumas de control linea por linea
y los programas funcionaran a la primera.

1 REM "PERFECTO" " .113
2 FEM POR JAMES E. BORDEN, RUN EEUU .96
3 REM (C>1386 COMMODORE WORLD - 1957
4 : . 236
S5 POKESS,PEEK<(S56)-1:POKES2,PEEK(S6) .119
& CLR:PG=PEEK(S6) :ML=PG¥255+50 2232
s Sk
8 P=ML:L.=3483 .92
9 S=6:FORI=6TO06:READA: IFA=—1THENILE& «59
18 IFACBORA>2SSTHENL4 . 146
11 POKEP+I ,A:S=S+A:1NEXT .81
12 READSC: IFS<>SCTHEN14 . 258
13 L=L+18:P=P+7:6G0T09 . 149
14 PRINT"ERROR EN DATAS LIMEA":L:END .60
15 . 247
16 POKEML+4 ,PG:POKEML+10,PG .68
17 POKEML+16,PG :POKEML +2€ ,PG 221
18 POKEML+32,PG:POKEML+38,PG .110
19 POKEML+141,FPG e
28 SYSML:PRINT"[CRSRD] [WHTICORRECTO .98
R ARCTIVADO

21 PRINT" SYS"ML"=CONECTAR o
22 PRINT" SYS"ML+380"=DESCONECTARCCOM .122
M71

23 : » 295
24 DATA173,5,3,201,3,2063,1,594 s 22
25 DATA9E,141,1085,3,173,4,3,525 . 181
26 DATR141,104,3,162,183,160,3,676 214
27 DATA142,4,3,148,5,3,96,.393 177
28 DATA234,234,173,194,3,141,4,893 .36
29 DRTA3,173,1085,3,141,5,3.433 177
38 DATASE,32,124,165,132,11,162,722 .18
31 DATRO,142,240,3,142,241,3,771 .87
32 DATA189,08,2,248,51,261,32,715 . 155
33 DATA29S8.,4,164,212,2408,40,201,1969 .177

DATAH34,208,8,72,165,212,73,772 . 146
DATA1,133,212,104,72,238,241, 10081 .237
DATA3.,173,241,3,41,7,168,636 142
DATA104,.24,72,24,104,16,1,345 .225
DRTASE.,42,136,16,246,109,246,845 .238
DATA3,141,24@,3,232,208,200,1027 .123
DATR173,248,3,24,1681,20,24,585 .72
DATAR181,21,141,240,3,169,42,717 .49
DATA32,216,255,169,8,174,2406,1888 .178
DATA3,32,205,189,162,4, 189,784 .83
DATAR211,3,32,218,255,20862,16,929 214
DATAR247,164,11,96,145,13,32,708 .87
DATR32,0,0,0,0,8,8,32,-1 . 146




SuiNFO, 5.2

SERVICIOS DE INFORMATICA

GESTION
COMERCIAL

0 commodors 16248
] 25.000
ESTRUCTURAS

Calcula pérticos planos de hormigén
armado. Calcula los esfuerzos para las
tres hipotesis verticales, viento y sismo.
Armado total de vigas y pilares. Cuadro
de pesos de hierro. Cuadro cubico de
hormigan. Listado de todos los esfuer-
zos en el armado.

(] 25.000
FACTURACION

Programa de facturacion directa. Fi-
chero de articulos y clientes. Diarios de
ventas. Desglose de impuestos. Emi-
sion de recibos. Varias versiones.

4] 15.000

PROGRAMAS
PROFESIONALES

&t

commodore 128

PAQUETE INTEGRADO DE FACTURACION
Y CONTROL DE STOCKS

— Capacidades de ficheros programables por el usuario (clientes, articulos,

proveedores).

— Control de entradas/salidas de almacén.
— Inventario permanente e inventario bajo minimos.

— Gestion de reserva de pedidos.

— Facturacion y emision de recibos.
— Posibilidad de facturar articulos no existentes (facturacion directa).

— Programacion impuesto IVA.

— Listado de entradas/salidas de almacen.

— Listado de pedidos pendientes, diario de ventas, remesa bancaria.
— Listado de ficheros con cabecera programable.

— Listados con criterios de seleccion de fichas.

— Emisién de etiquetas.

— Conexién con tratamiento de textos (documentacién personalizada).

MEDICIONES
Y PRESUPUESTOS

Programa de mediciones y presupues-
tos de obra totalmente programable por
el usuario. Listado de mediciones y pre-
supuesto por partidas. Posibilidad de
ajuste automatico de presupuesto.

(] 25.000
CONTROL DE STOCKS

Ficheros de articulos y proveedores.
Control de entrada-salida de almacén.
Actualizacion automatica. Inventario
permanente. Inventario bajo minimos.
Listados varios.

(] 15.000

CONTABILIDAD

Basada en el Plan Contable Espanol,
300 0 1.000 cuentas. Contrapartida
automatica. Estractos por pantalla o
impresora. Balances programables.
Grupos 0 y 9. Balance de situacion y
cuenta de explotacion programables.

(] 25.000
CALCULOS ELECTRICOS (1)

Célculo deredes de altatension. Calcu-
los mecanicos y eléctricos. Calculo de
redes en baja tension. Informes comple-
tos para adjuntar el proyecto.

] 15.000
OTROS:

OTROS PROGRAMAS

@ BASE DE DATOS (SUPERBASE 64) (2] 22,500 ptas.
@ TRATAMIENTO DE TEXTOS ............... (=] 10.000 ptas.
@ ESTADISTICA L II, I (=] [2] 3.000 ptas.
@ CONTABILIDAD ESPECIAL [=1 5000 ptas.
@ MODULO DE PASO, (Gestion-Contabilidad) [s] 7.000 ptas.

e CONFECCION DE PROGRAMAS
o QUINIBEAS .. oiahnas A MEDIDA.
@ ADMINISTRACION DE FINCAS .
@ RECIBOS DE COLEGIOS
@ FACTURACION POR ALBARAN .

@ EMISION DE ETIQUETAS ...

5] 3.000 ptas.
[ 35000ptas. ¢ DESARROLLOS DE HARDWARE.

[ 25000 ptas. @ DISQUETTES, MONITORES, CINTAS,
[5] 15,000 ptas. ete
=1 2 5000 ptas. ;

Pida informacion: (976) 22 69 74
23 29 61

SEINFO, S,  Avda Goya, 8 - 50006 ZARAGOZA

DE INFORMATICA (Distribuidores exclusivamente por carta)
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RESET: 9%

Por Antonio Gamez

Ahora tenéis la oportunidad de
conocer en profundidad todo lo
que sucede durante los tres
segundos y medio que tarda
vuestro ordenador en comenzar a
funcionar. Aunque esta basado
en la ROM del C-64 los demaés
modelos Commodore funcionan
de una forma muy parecida.

la hora de hablar de inicializacidn de un
sistema, el usuario de tipo medio piensa en el
desenchufado de la maquina y nueva
conexion, cuando esto no es totalmente
necesario para provoecar una inicializacion o
RESET a la maquina. Al leer esto los
usuarios un poco mas avezados en palabras técnicas habran
caido en que aqui nos referimos a esa patilla del port de
usuario, port serie, cartucho, que se sefiala como RESET v
qgue al unirla y volver a separarla con otra patilla
denominada GND se produce el mismo efecto que al volver
a conectar el C-64, aunque existen programas que no le
hacen el mas minimo caso a esta operacion.
Pero entremos en mas profundidades y analicemos qué
significa un reset para un sistema vy el porqué de extrafios
comportamientos después del reset en ciertos programas
que se resisten a abandonar la memoria de nuestro C-64,
Todos estos misterios y muchos otros piensan ser
desvelados, aunque no totalmente (nunca se sabe si se ¢sta
infringiendo alglin copyright).
Vayamos por partes y empecemos por desvelar el misterio
de la operacion de reset. Esta operacion consiste en un
buen numero de inicializaciones menores que sirven para
poner en funcionamiento al unisono v ordenadamente a
todos y cada uno de los circuitos integrantes de C-64, por
lo que se deduce que es distinto para cada maquina en
particular y afinando un poco mas digamos que es diferente
en cuanto a cada maquina como sistema vy a cada
microprocesador como unidad central de proceso que rige v
ordena la totahdad del sistema.
Y surge la duda. ;Qué hace un determinado
microprocesador cuando se le coneeta v como saberlo de
una manera fiable?
La respuesta a este enigma que a mas de uno se le presentd
en su dia viene de la mano del maximo responsable del
buen funcionamiento de un microprocesador, como es el
fabricante. Si, pero (co6mo encuentro yo al fabricante de un
65107 (ardua tarea), Pues es bien facil, puesto que en el caso
del 6510 sus dos primeras cifras indican la familia a la que

pertenece. Esto, la tamilia 65XX. cuvos fabricantes son
Rockwell y MOS Technology v en sus catalogos de
caracteristicas encontraremos la descripcion de las primeras
operaciones que realiza un 6310 tras proporcionarle un
buen RESET. Para no incordiar mucho a los impacientes
hagamos referencias a una publicacion espanola del ilustre
José Maria Angulo Usategui que en su libro
“Microprocesadores Disefio Priactico de Sistemas™ de Ed.
Paraninfo nos ahorra el trabajo de traducir catdlogos en
lengua no cristiana, siendo ademas un libro muy
recomendable para los que desean iniciarse en estas
técnicas. En este libro se nos dice que tras darle un reset el
6502 (el pariente mas cercano del 6510) éste dispone de un
vector en las posiciones SEFFFC v SFFFD (el hexadecimal
es inevitable en estas cuestiones de alta tecnologia). Y un
vector no es ni mas ni menos que un par de direcciones en
las que se encuentran parte baja y parte alta
respectivamente de la dirgccién a la que el microprocesador
saltard inapelablemente v de la que recogera el primer bvte
tenido en cuenta como operacion a realizar por el 6510 en
cl C-64,

El contenido de estas posiciones de memoria en el C-64 es
$E2 v SFC respectivamente, con lo cual la direccion
formada es $FCEZ2 (en decimal 64738), siendo ¢sta donde se
inicia el correr del programa de inicializacion.

Hay que apostillar ahora que tanto la rutina de
inicializacion que esta a partir de SFCE2 como el vector
reset deben estar en ROM. Esto lo corrobora el hecho de
que ¢l KERNAL esté situado desde E0O00-FFFF: si el kernal
no estuviese en estas direcciones no seria posible la
inicializacion,

Ya hemos desvelado el primer misterio de una inicializacion
y el porqué el kernal debe estar en SE000-SFFFF, Estas
deducciones son compatibles con toda maquina que lleve
un microprocesador de esta familia, no con los de otras
familias como el Z-80 o ¢l 8088, cuva inicializacion es
totalmente distinta.

Veamos el siguiente paso una vez sabido todo lo que ocurre
a partir de SFCE2, en donde podremos empezar a
desensamblar para ver las operaciones realizadas. El
desensamblado se va a realizar para ver las rutinas de
inicializacion hasta tecar por primera vez la ROM de Basic
que estd en AQ00. También hay que sefialar antes de
empezar que se comentaran algunas rutinas de interés v no
todas.

. FCEZ LDX #$FF

«.FCE4 SET ;irhabi lita interrueciones IRQ
«»FCES . TXS jcoloca el stack pointer a $FF
-+FCE6 CLD sborra el modo decimal

-FCE7 JHMFP $F9@5 rtest de cartucho

+FCER BHE $FCEF o, sigue inicializacion

LFCEC JMP ($3808) ;:;si, salta vector en $8000

FCEF STX sD@le irellena registro control del YIC

. .FCF2 ISR $FDAZ jconfigur-acion de CIAs, PAL, interruepciones
- -FCFS JSR $FOSe0 jconfiguracion pagina de memoria, test RAM
. .FCFB JSR $FDIS rconfiguracion de vectores EAS

..FCFB ISR $FF5B srutinas de wideo

a+FCEE CLI shabi lita interrueciones

- ,FCFF JMP ($A93) rentra al Basic por el vector $AG00




a.@

Cuando lo conectamos, el C-64 busca en su
: ROM la direccion de memoria

en la que comienzan las rutinas
de inicializacion,

Veamos algunas curiosidades como son. por ejemplo, que
nada mas empezar la rutina de inicializacion se inhabilitan
las interrupciones. Esto es debido & que el microprocesador
chequea la entrada de interrupcion. Si ésta tuviese lugar, s
produciria un salto en el programa. lo que pillaria a la
maquina sin inicializar, provocando un cuelgue irremisible
del sistema.

Una vez inhabilitadas las interrupciones con ¢l proposito
explicado se procede al dimensionado del stack v. por
tanto, al llenado del stack pointer con el valor $FF, con lo
que el area de stack queda designado de $FF hacia abajo.
ocupandose este drea al producirse saltos de tipo subrutina
{pero es innecesario explicar esto aqui cuando va se ha
hecho en el cursillo de lenguaje maquina). Veamos ahora el
primer salto a subrutina hacia SFD02 y veamos qué ocurre
alli:

. FDBZ LDX #$0T Jvan a compararse 5 caracteres

- FDB4 LDA $SFDOBF . X :caraa acumulador con caracteres

- .FDA7 CMP $8883.% :compara con el homo logs en $8003
. .FDBR BHE $FDOF rdistinto wue lue

. FDBC DEX o, decrementa offset

. .FDBD BHNE $FDO4 jua por siguiente, no han pasado 5
. .FDBF RETS shan pasado 5 caracteres, uvuelta
.:FD18 C3 C2 CD 38 38 : “CBMBB"

Esta rutina es la encargada de chequear la existencia o no
de un cartucho conectado, y si éste debe ejecutarse o no. En
realidad lo gque hace la rutina es ver si los caracteres de
$8003 en adelante coinciden en contenido con las siglas
“CBMED™ en ASCII. Esto supone compararlos con los
codigos $C3. $C2, SCD. $38 v $30. Si esta comparacion cs
totalmente vilida se termina en el registro X con un 00. En
realidad esta rutina chequea la zona de $8000 sea ésta ROM
0 RAM, va que de la conmutacion se encarga otra
circuteria, que no viene al caso comentar. Al volver de esta
subrutina a la rutina principal pueden existir dos caminos a
seguir:

a) En la zona $8000 existe el codigo SC3, §C2, SCD, $38,
830, con lo que queda probado que existe cartucho. o al
menos un programa que debe ejecutarse. En este caso las
rutinas de inicializacion son detenidas v se transfiere la
ejecucion al vector contenido en S8000 v $8001 como asi lo
expresa la ejecucion de JMP ($5000).

b) Si no existe este codigo se sigue la inicializacion y se
ignora ¢l contenido del area de $8000,

Se acaba de desvelar otro secreto: para que un programa se
inicie después de darle al reset es necesaria la existencia del
codigo “CBMSE0™ y tener el vector de inicio en $8000. He
aqui el secreto de los famosos juegos que pese a darles un
reset siguen literalmente agarrados al C-64 y no
desaparecen. También hay que decir que si1 a alguno se le
ha ocurrido hacer un programa de este tipo debera realizar
en su programa las rutinas de inicializacion va que el C-64
dejara de hacerlas en su forma habitual al existir el
cartucho,

Vavamos ahora a por la siguiente subrutina situada en
SFDA3:

-.FOA3 LDA #$7F 2
- .FDAS STA $DCBD rconfigura el modo de tratamiento de
. .FORS STA $DDBD 2las interrupciones por parte de
las CIA | » 2
. .FDAB STA $DC@& H
. .FDAE LDA w#se:c ;
. .FDB@ STR $DCOE rconfigura relojes intermos de
las CIAs
. .FDB3 STA $0DDBE 2
. .FOBE STR $DCOF ;establece el modo de trabajo de
. .FDB9 STRA $DDOF ;CIAL v CIAZ
. .FDBC LDX #s@@ ]
. .FOBE STx $DCB3 restablece el port B de ambas CIAs
. .FOC1 STX $0D83 ;de entrada por todas las lineas
. .FDC4 STX $D418 ;corte de filtros » volumen de sonido
a cero (evitando los ruidos?
. .FDC? DEX X = SFF
. .FOCE STX $DCaz2 Port A, CIA 1 todo salida
..FDCE LODA #$87 H]
- .FDCO STA $DDOG@ :inicializacion contenido port A CIAL
. .FDD& LDA #$3F H
- -FDO2 STA $DDBz ;establece direccion datos port A CIAZ

El porqué de estas configuraciones es algo bastante largo de
contar ¥ no contiene por si mismo ninguna curiosidad.

Sin embargo los dos pasos que vienen a continuacion son
vitales para el C-64, como es el establecimiento del mapa de
memoria de funcionamiento.

Expliquemos esta cuestion con un poco mas de
detenimiento. Sabemos que el 6510 tiene un puesto interno
en el propio microprocesador, a través del cual se le indican
qué bloques de memoria puede conmutar de RAM a ROM
para realizar su trabajo. Esto hace posible el poder trabajar
con 64K de RAM auténtica, sin trampa ni carton. siendo cl
Commodore 64 ¢l anico ordenador del mercado que puede
hacerlo. Esto hay que recalcarlo porgue hay gente que
todavia no se lo ha creido. pero hay que decir también que
estos 64K funcienan sin el BASIC v sin el querido
KERNAL, con lo que su manejo queda reservado a un
peguefio grupo de usuarios avezados en el disefio de sus
propias rutinas v auténticos artesanos del noble guehacer de
conmutar blogues, trasladar en memoria v manejar las E/S
del C-64 con la habilidad de un relojero v el pulso de un
cirujano, pues al menor descuido se puede dar todo por
perdido en la confeccion de un programa de este tipo.

Pero veamos qué ocurre ahora:

SFDDS LDA #$E7

SFDD7 STA 501

En cstas dos simples lineas se carga la posicion $01 con el
contenido $E7, significando esto para el procesador que se
recurre al mapa de memoria denominado estandar, es decir.
Kernal de $E000 a SFFFE, $D000 para chip de video y
$A000 para Basic, siendo estas zonas de ROM y el resto
RAM compartida o no en acceso por el VIC o el
procesador.

Si en este kernal del que estamos desenredando algunos
misterios pudiésemos modificar estas dos lineas v en vez de
$E7 pusiesemos E6 tendriamos la sensacion de un C-64
desgraciado totalmente. pues habriamos desconectado el
BASIC por su zona analoga de RAM que probablemente
esté llena de basura v. por tanto, se haria imposible el
trabajar con este C-64.

El resto de la rutina hasta su vuelta se dedica a la
configuracién de las dos CIAS vy a la seleccion del banco de
trabajo del VIC,
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A continuacion se detalla el desensamblado del resto de la
rutina regocijo de los curiosos:

- .FDOS LDA #$2F ]

- -FDDB STR see tconfipura la E/S del puerto del 6318
-.FDDO LDA $82R6 rverifica el sistema de video

. .FDE@ BEQ $FDEC 18=NTSC, 1=PAL

«FDE2 LDA #$25

3
. ,FDE4 STR $OCB4 sconfigura byte bajo timer CIAL para PAL

- FOE? LDA #%40 Jbyte alto pcara PAL
. .FDES JMP $FDF3 )
- .FDEC LDR #5935 tbyte bajo para NTSC

- .FDEE STR sDCe4 »
-.FOF1l LDA #8542

- -FOF3 STRA sDCBS
- .FDFE JMP SFFGE

-

Prosigamos por el salto para ver el resto en ¢l que controlan
las interrupciones, relojes interiores de CIAS y
banco de trabajo del VIC,

. .FF6E LDR #$81 :
- .FF7@ STA $DCeD strata las interrucciores de CIAL

. .FF73 LDA $DCBE i

. .FF76 AND #%$89 ]

- .FF78 ORA #%11 2

- .FF7RA STA $DCBE Jconfigura relojes interiores de CIAL
. ,FF7D JWP SEEBE ]

. EEBE LDA $DDO& H
- -EES1 ORA #%18

- -EE93 STR $0D@e
. .EE9& RTS

2
sselecciona banco de trabajo del VIC
spor fin el retorno

Una vez de vuelta a la rutina principal, nos topamos de
nuevo con un salto a subrutina siendo ésta una de las mas
nteresantes de conocer va que en ¢ella se encuentra el
famoso test de RAM, tras el cual se nos muestra la
flamante cifra de 38911 bytes libres que todo el mundo
conoce ¥ que no es totalmente verdadera como ahora
VETEMOS!

. .FOS8 LDA w#sea ;constante numerica 00

. FD52 TAY rvariable en ¥ para su uso como offset
- -FD33 STA $0082.Y irellenar $0002 a $0002+$FF con 26

- -FD36 STA $8200.Y prellenar $8208 a $0200+$FF con 0@

- .FDS9 STA $8388.Y ;rellenar #9300 a $B300+$FF con 0@

+ FOSC INY Jincrementa Y

. .FOSD BHE $FDS3 srepite hasta que ¥ = 88

Con este breve pero curioso inicio se consiguen llenar tres
zonas de la RAM de gran utilidad, inicializindolas al poner
todas y cada una de sus posiciones a cero, lo que se
consigue gracias a la facilidad del indexado.

Si alguien no ve claro estos pasos por favor que recurra a
algin articulo que describa el funcionamiento de un
direccionamiento indexado antes de seguir, 0 no se va a
enterar de nada,

Prosigamos:

« -FOSF LDX #%3C
- .FD61 LDY #saz

7 lee puntero en los registros
X e ¥, ¥ a continuacion lo

- .FDE3 STX sB2 jcoloca en el puntero de inicio

- FD&5 STY $B3 rdel buffer cassette; aueda $833C

. .FD&7 TAY :
Hagamos un alto en esta operacién para recapacitar sobre
el contenido del registro Y ya que después nos va a hacer
falta para un extraio indexado a realizar para la siguiente
parte de la rutina. TAY significa trasvasar al registro Y el
contenido del acumulador. Si volvemos sobre nuestros
pasos descubrimos que la tltima vez que se rellend el
acumulador fue en SFD50 LDA#300 por lo que Y=$00.
Descifremos ahora una de las rutinas mas interesantes v
que nos descubre dos grandes novedades: por un lade el

que no se destruya el contenido de la RAM.y porotro el

famoso valor de inicio de RAM
RAM no del todo cierto:

en S0800 v el final de Ta

¥ =3 acumu lador
#; se guarda contenido

¥ 1855 <> (30460>
ise comorueba aque existe un $355

o, fallo en RAM:va a $FDSE

}si, se cambia el contenido por $AA
;se deposita $AR

-.FD?C CMP ($C1).% ;se comerueba

. .FO7E BHE $FD88 o, fallo en RAM

. .FDBB TxA isi, se devuelue valor anterior al test

EI chequeo de RAM se realiza sin destruir
] el contenido de la memoria,
pudiéndose de este modo recu-
perar programas Basic o de
codigo maquina cuando se pier-
de el control sobre el ordenador.

-.FOB1 STA ($C13.¥ ;se restaura valor

;se incrementa offset

roffset <> 8, repite

roffset = @ incrementa byvte alto en $FDEC
:fallo en RAM, ¥ -> A, posicion fallada
;dentro de $FF que se aueda en X (A -3 X
jen ¥ se guarda el byte alto de la
posicion fallada

- -FDS84 BHE $FDSE
- FDBS BEQ $FDEC

- -FD29 TAX
. .FDBA LDY $C2

..FDBC CLC limeia carry
- -FDBD JSR $FE20D restab lece punterc fin de RAM
- .FOS@ LODA #s88 H

rountero de inicio de RAM: $0288 = $80
£8281 = sa1

--FO92 STR saze2

-.FO93 LDA #5d4
- .FD37 STR s@zes jestab lece numeroc de pagina final de
memoria de pantalla

rvuelta a la rutina principal

.

- .FO9A RTS
Subrutina en FE2D:
sbyte bajo de posicion de RAM fallida

ftbyte alto de posicion de RAM fallida
rouslta a la rutine principal

. .FE2D STH #8283
.,FE30 STy sa2e4
. .FE33 RTS

El proceso consiste en comprobar la RAM a partir de $0400
hasta que un byte falle. Para ello se utiliza el indexado
indirecto con puntero en $CI, $C2; la comprobacion se
realiza depositando primero un $55 y ver qué se encuentra
alli, después hacer lo mismo con $AA v si no falla es que la
posicion de RAM estd en buen estado. De lo contrario
habremos topado con una posicion de ROM o una de
RAM defectuosa lo que obligara a la detencion del proceso,
estableciéndose punteros de inicio y final de RAM, que es
la RAM que sc puede utilizar por el BASIC, no la totalidad
de la RAM existente.

Los mas incrédulos pensardn que también serd capricho de
la calenturienta mente del disefador el escoger el $55 y el
SAA para hacer un test de RAM en vez de otros valores.
Esto no es realmente asi y hay que aclarar el porqué.

Lo cierto es que el C-64, al igual que otros sistemas
similares, dispone de memorias RAM de tipo dinamico
cuya estructura interna en el proceso de almacenaje de
informacion es similar al de la carga de un condensador,
por lo que para probar estas estructuras lo recomendable es
cargar primero los condensadores y luego descargarlos

para ver si la transferencia de carga ocurre. Para ello se
carga la RAM con un $55 que si se ve en binario es
01010101. Pasando después con un simple. ROL al valor
BAA, en binario 10101010, se prueba ¢l resto de la carga.
Este es el métoda empleado universalmente para probar las
RAM de este tipo.

Es curioso ¢6mo nada mas empezar esta rutina se guarda el

~contenido de su posicién-a probar en el registro X,
~volviendo a ser restaurado su valor cuando el test ha tenido

un final satisfactorio, Esto tiene un cardcter no destructivo,

~quedando todo como estaba después del test. Se acaba de

descifrar ¢l misterio de que no se destruyan los programas
contenidos en RAM tras un reset (siendo este punto la
envidia de los poseedores de ZX-Spectrum+ o no+).

Tras encontrar el fatidico byte fallido se establecen los
punteros de RAM. El de inicio se establece en $0800 v el
final en el primer fallo. Esto se producira en la ROM del
BASIC, es decir en $A000, siendo esta posicion de ROM
por lo que la RAM queda en $39FFF, si hacemos la cuenta
$9FFF - S0800 = $97FF. Si lo pasamos a decimal nos daria
el conocido 38911 que todo el mundo ve al conectar el

L
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aparato. Pero esto no es del todo cierto va que después del
BASIC, en $C000, queda una zona muerta no utilizable por
programas BASIC, pero si accesible por POKEs, para
guardar variables o cualquier otra cosa. sabiendo que no
van a ser tocadas por el programa BASIC. Si anteriormente
se comentd que la RAM quedaba intacta en cuanto a
contenido, también hay que decir que su contenido (los
programas Basic que estaban en la memoria) no serdn
listables, pero este fenémeno es independiente del hecho de
que un programa en BASIC o en CM scguird cstando en
RAM tras un reset y solo es cuestion de habilidad el
conseguir su listado o su volcado sobre disco o cinta, con
trucos como el comando OLD.
Tras este comentario, mas de uno estara pensando en
instalarse un boton de reset con fines no muy licitos. A
estos usuarios hay que aclarar que no todos los programas
van a ser copiados por este sistema ya que sélo se dejarian
cazar aquellos que tras un reset devuelvan el cursor y el
control al usuario. aunque hay otros programas que ademas
de no devolver ¢l cursor proseguirdn su funcionamiento por
medios ya comentados anteriormente.
El boton de reset se consigue conectando las patillas 6 v 2
del port serie del ordenador o también las patillas 1 y 3 del
port del usuario. En el manual del usuario aparece la
ubicaciéon de ambos contactos. El port de expansitn
también tiene un reset, entre las patillas A v C.
Pero volvamos a la rutina principal para ver que nos
quedan un par de subrutinas.
Vayamos por la pentltima en SFDI15 también de un interés
relevante:

..FD15 LDX #$30

..FDI7 LDY W$FO

..FD19 CLC ;limpia carry

. .FD1A STX $C3 rconfigura Tem LORD

. .FOIC STY $C4 rconfigura Tem LOAD

..FOIE LDY #s$iF roffset en IV

..FD20 LDA $0314,Y ;

.,FD23 BCS $FD27

. ,FD25 LDA ($C3)>.¥ :carga de $FD4F a FD38

. FD27 STA ($C3),Y ;

. ,FD29 STA $8314.Y ;deposita vectores

. .FD2C DEY s

. .FD2D BPL $FD26
.,FD2F RTS

z

soue lta a la rutina principal

Esta rutina deposita en su lugar correspondiente de RAM:
esto es desde $0314 en adelante, los siguientes vectores:

— Vector interrupcion IRQ CINV usado para programar con
interrupciones. : :

Vector interrupcién por BRK CBINY.

Vector NMI NMINV.,

Vector de la rutina OPEN IOPEN.

Vector de la rutina CLOSE ICLOSE.

Vector de la rutina CHKIN ICHKIN.

Vector de la rutina CHKOUT ICHKOUT.

Vector de la rutina CLRCHN ICLRCH.

Vector de la rutina CHRIN IBASIN.

_ Vector de la rutina CHROUT IBSOUT.

\si pues estas son rutinas que pueden ser usadas por el
usuario mediante llamada, sabiendo ciado donde estan las
condiciones de entrada en la rutina v la salida de la misma.

ol

Los punteros de inicio y final del Basic se
szmsesmesm gjustan después de realizarse el
~ chequeo. De los 64K de memo-
. ria RAM que tiene el ordena-
dor sélo 38K pueden ser utili-
zados por el Basic.

Todo esto puede ser conocido en el libro de referencia del
programador que edita Microelectrénica y Control ¥ que
detalla con todo rigor el modo de aprovecharlas, asi como
su funcionamiento.

Vamos por fin de vuelta a la rutina principal en la cual nos
encontramos con la Gltima llamada a subrutina de la cual
se detalla a continuacién su desensamblado haciendo
comentario en aquellas partes de algin interés especial v,
como no, dejando el resto para la practica del lector. No se
hace un comentario completo ya que en esta rutina entran
operaciones de pantalla que son largas de explicar, no
siendo especialmente necesario su conocimiento para la
comprension de la inicializacion de un C-64.

.,FFSB JSR $ES18
..FFSE LDA sD@12
. .FF61 BHE $FFSE
..FFE3 LDA $DB19
..FFEE AHD #$01

.,FFE8 STR $02A&
. .FFEB JMP $FODD

. .FODD LDA $@2R&
. .FDE® BEG $FDEC
. .FDE2 LDA #$25
..FDE4 STA 3DC84
. ,FDE7 LDA #%48
. ,FDES JMF $FDF3
.,FDEC LDA #$95
..FDEE STR $DCB4
.,FOF1 LDA w$42
. ,FDOF3 STA $0C@8S
. ,FDF& JMP $FFGE

. ,FFEE LDA ws$81
. .FF7@ STA sDCeD
..FF?3 LDA $0DCBE
. .FF76 AND #$89
..FF72 ORA #%11
. .FF7A STR $DC8E
.,FF7D JMF $EESE

. .EESE LDA $0DB8
. .EES1 ORA #$10
. .EE23 STA $DD@e
. ,EE96 RTS

Salto a $ES18:

..ES18 JSF $ESA@
. .ES1E LDA #$80 :
.,ESID STA $8291  jdesactivar teclas SHIFT
. .ES28 STR $CF Icursor i
- ,ES22 LDA #s48 ]
- .,ES24 STA $828F ractivacion de la tabla
. ,ESZ7 LDA #SEB rdel tec lado
«.ES29 STA %0299 2
« ES2C LDA w08 ¢ :
..ESZE STR $6289 rtamano buffer del teclado = 19
- ,ES31 STR #828C jcontador de retraso de repeticion
. ,ES34 LDA #$0E 3
- .ES36 STA $8286 ;color actual = azul Tuminoso
. ES32 LDA w$04 ?
. .ES3B STA $628B rcontador de ve locidad de repeticion
- +ES3E LDA #$0C H
. .ES48 STA $CD jprarpadeoc entre cursor
. -ES42 STRA $CC rparpadec de cursor
. ES44 LDA $6288
. .ES47 OFA #*88
..ES43 TARY
. .ES4A LDA wEao
. ES4C TAX
. .ES4D STY $09.X
. .E54F CLC |
. .ESS58 ADC #s28
. -ES52 BCC $ESSS
. -ESS54 IHY
« E355 INX
. .ESS6 CPX #%1A
. .ESS58 BHE $ES4D
. ESSA LDA #$FF
. ,ESSC STA #09.X
. ,ESSE LDX ##18
. .ES68 JSR SESFF
. .E563 DEX
. ,ES64 BPL $ESS8 .
. .ES6E LDY ws8e
. ,ES68 STY $D=
. .ES6A STY $De
. .E36C LDX $De
. .ESEE LDA #D3
. ,ES7O LDY $D9.x
. ES572 BM1 $ESTC
. ,ES74 CLC
. ES73 ADC #s28
. ,ES77 STA $D32
+ ES79 DEX
. .E57A BPL $ES70
. .ES7C JSR $ESF@
. .ES?PF LDR #$27
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< ES81
- .E582
- ES584
- ES86
« ES8Y
. .ES89
« .ESBA
- -ED8BC
- -ES8E

. ER24
. .ER26
. +ER28
- ER2A
. .ER2C
« +EAZE
. .EA3®

Salto

- E9F8
- E9F3
« ESFT
« E9F7
. .E9F3
| . ESFC
1- . [ESFE

- -ESFF
- ERB1
- .EFD4

IHX
LOY
EMI
cLc
ROC
IHX
BFL
STA
Jrme

LD
5TH
LDw
AND
ORR
STA
RTS

I botén Reset que algunos ordenadores
llevan ya incorporado se puede
instalar facilmente en un C-64.

$09.%
$ESEC

LE =i=)

$ESEZ2
05
$ER=Z4

$O1
F3
sDz2
#3083
wE0E
$F4

a FESFB:

LDA
STA
LDA
AND

$ECFB %
*01
*09, %
#$03
sozes
D2

#s27

- $ESFQ
$EA24

.

“ el canal de. B % &
- n Codigo Maruina
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. ,ERB7 JSR $E4DA

. ERGA LDA #5280

. ERBC STA <$01),v
. \EABE DEY

. .EROF BPL $ERB7
..EA1l RTS

Salto a $ESA@:

- ESA@ LDA #saz

- -ESA2 STA $9A rconfigura periferico normal de salida
- ESR4 LDA #%66
- -E5R6 STR %93 jeconfigura periferico normal de entrada

. ,ESAS LDX #$2F

. ESAA LDA $ECBS, X
. ,ESAD STA $CFFF,X
. ESB@ DEX

. ,ESBI BHE $ESAR

. ,ESB3 RTS

Después de esta ristra de ensamblador se vuelve a la rutina
principal en donde encontramos la habilitacion de nuevo de
las interrupciones y el salto indirecto hacia la ROM del
BASIC. ]

Como ultimos comentarios a esta breve introduccion al
Kernal, decir que todos los cdlculos asi como el
desensamblado han sido realizados ja mano! por lo que
seguramente contendré algin error* que sabrdn disculpar. Y
para los curiosos diré que todo lo comentado apenas si
supone unas décimas de segundo en tiempo de ejecucion y
que tan s6lo hemos cubierto el area de $E518 a $FFFF.
Tampoco lo hemos estudiado en su totalidad, pues quedan
algunas lagunas, y del KERNAL aun queda desde $E000 a
SES518, que se queda en el tintero para comentarios en otra
ocasion. il '
Espero no haber sido excesivamente profundo vy si haber
contribuido a despejar algunas dudas sobre el tema.
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espués de que hayas tecleado los dos
listados que aparecen al final del articulo
podris empezar a jugar.
Desgraciadamente todavia no hemos
preparado una suma de control para

listado con cuidado.

La pantalla esta dividida en varias partes: Arriba del
todo estan el marcador y el control de tiempo. El
marcador ird aumentando a medida que rescatas a los

para que se produzca el derrumbamiento y todos los
alpinistas mueran. 3 minutos es todo lo que tienes para
finalizar la mision.

Debajo del marcador tienes la plataforma de aterrizaje.
Es donde aparece situado el helicoptero. El resto de la
pantalla lo ocupa el dibujo de la montafia (con graficos
en alta resolucién) y los alpinistas que alli se
encuentran. Si ves algo raro en la montafia

cuando comiences a jugar sera sefial

de que te has equivocado en las primeras

lineas del programa, que son las que realizan el

dibujo.

Cuando estés preparado, puedes despegar. Las teclas
“AM y “Z" sirven para que el helicoptero suba y baje y
las teclas ““ <"y **
derecha. El helicoptero puede moverse hacia atris, es
decir que si se estd moviendo hacia la derecha puede

Vic-20, de modo que tendras que teclear el

[ ] y 4
Helicoptero de rescate

Unos alpinistas, mientras escalaban la montafia, han quedado
atrapados a causa de unos desprendimientos. La unica manera de
rescatarlos es por via aérea, con tu helicoptero de rescate.

perfectamente cambiar de sentido e ir hacia la izquierda.
Para rescatar a los hombrecillos s6lo hay que situarse
sobre ellos, teniendo cuidado para no chocarse con las
paredes. {Animo y a rescatarles en menos de tres
minutos!

alpinistas. El control de tiempo te indicara cuanto queda

> " sirven para moverse a izquierda y

Listado 1

S5 PRINT"[CLRILVCRSRDILCRSRRIESPERR FOR F
AYOR..."

7 POKES2,28:POKESE,28:1FORA=7168T07679:PO
KEA ,PEEK(A+25688) :NEXT

12 FORPR=7168TO7248

20 REACEB:POKEAR.B

3@ NEXT

49 PRINT"[CLR1" :POKE36879,8 :POKE36869,25
S

560 PRINT"[CRSRDILRVSONILWHTIL7SPCICHOPPE
Ril

68 PRINT"[RYSOHWIL7SPCIL7COMMTI"

78 PRINT"[2CRSROJILCRSRRILRVSONIINSTRUCCI
ONES (S/N>?"

88 GETA$:IFA$CC"S"ANDASC"N" THENSA

290 IFA$="N"THEN155

188 PRINT"IYELILCLRILCRSRDILCRSFRILRVSON
ITU MANEJAS EL HELICOPTERQO: [RYSOFFICWHT
J@ACRYSONICYEL D"

118 PRINT"LCRSRDILCRSRRILRYSONILGRNITIEN
ES QUE RESCATAR A LOS ALPINISTAS FERDIDO
S (L[RVSOFFILWHTIGIRYSONILGRMI). "

128 PRINT"LRYSONIL2CRSRDILCRSERILCYNIA=C
PURIARRIBALBCRSRL JLCRSRDIZ=[CYNIABRJIOL?C
RSRLILCRSRDI<C=IGRNIIZOQUIERDAL 1 1CRSFLILCR
SRD1>=[YEL IDERECHR"
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138 PRINT"LCRSRDILCRSRRILRVSONIEL HELICO

PTERO PUEDE IR PARA ATRAS"

148 PRINT"[RVYSONILCRSRDILCRSRRILYELIPULS

A UNA [YELITECLA!"

156 GETA$:IFA$=""THEN1S@

155 POKE36869,249

1660 PRINT“[CLRICRYSONILCRSRDILYEL ICARGA

LA SEGUNDA PARTEIRYSOFF1LSSPCILRYSOMIDEL
PROGRAMA™ :PRINT"ESSPCILRYSONIY HAZ “RUN
’- L :Em

60088 DATA15.0,65,99,127.1.0,7

68010 DATAZ248,128,240,72,120,240,68,248

68020 DATA®,0,8,140,237,255,255.255
60038 DATAZ55,255,254,252,248,248,240,19
2

60040 DATA252,252,248,240,248,248,252,25
2

68056 DRTA2S5,255,255,255,255,255,255,25

S

60860 DATA128,192,224,224,242,252,254,25

5

60078 DATARS2,88,126,126,2¢,26,608,1062,195

60958 DATA255,255,255,239,237.,204,136,8,

e

600968 DATAZ2SS,127,7,31,127.7,127,15

Listado 2

1 REM <C> J.G.J.

18 POKE36878,15:POKE3€879,8:POKE36869 ., 25
5:HI=0:0=100:A=3:B=1 :C0=38408@ : POKESS@, 12
8:1Z2=0

15 GOTO398

20 PRINT"LRVSONILCLRILOCRSRRITID:" ;RIGHT
$(TI$. 3

3@ PRINT"LCRSRDICYELIBBRIRYSONILREDIL3CO
MMIJ[RYSOFFJ{YEL IBBBL 7SPCIBEBEBE" ;

48 PRINT"EEEEEEEECL7SPC]IEEEEE"

58 PRINT"EEHHHHHHL 8SPC IHHHHEE" 2

€60 PRINT"EED[3SPCI1LCYNIGLYELILI3SPCIIE";
78 PRINT"EEDL2SPCI1IEDL2SPCI1IDL2SPCI1IE";
86 PRINT"EED [CYNIGLYEL] IDLS8SPCIID L[CY¥N
JGLYELI1IE" >

590 PRINT"EEEEEEEDISSPCI1IEEEEE";

188 PRINT"CHHHHHHHL8SPCIHHHHEE" 2

118 PRINT"FL19SPC1IE";

128 PRINT"DL2SPC1IBBEDLZ2SPCIEBBEL2SPCIID
L2SPCIIE";

138 PRINT"DL2SPCIIEECC3SPCIIEEDL2SPCIIDL
2SPCI1IE";

148 PRINT"DC2SPCIIEEFL3SPCIIEEDL2SPCIIDL
2SPCIHE" »

158 PRINT"DC2SPCI1IEEDL3SPCIIEECL2SPCIIDL
3SPCII";

16@ PRINT"DL2SPCIHHEDI4SPCIIDCL3SPCIIDI2S
PCIEBE" ;

178 PRINT“DL3SPCIICYNIGIYELIIEFL3SPCIIDL
2SPCIBEDL2SPCIIE";

188 PRINT"DC2ZSPCIBBEEEFL2SPC1IDL2SPCIIED
[2SPCIIE";

198 PRINT"DLZ2SPCI1IEEEECIL2SPCIIDI2SPCIIED
[2SPCIIE" >

208 PRINT"DL2SPCIIEDICYNIGLYELI1L4SPCI1IDC
2SPCIIEDL2SPCIIE";

218 PRINT"DL2SPC]IEEEBBBBEDLZ2SPCIIED L[CY
NIGLYELIIE";

228 PRINT"D (CYNIGLYELJIEEEEEEEED L[CYNI1G
C(YELIIEEBBEE" »

238 PRINT“EBBEEEEEEEEEEBBEEEEEE";

240 PRINT"L[HOMICRYSONILPURISC="

245 POKE7E8G+RA+22%B,0:POKE7680+A+23%B, 1
258 POKER164+21,5:POKE3890%,7

255 POKE36876, 138 :POKE3687S, 130

268 GETAS$ : IFA$=""THEN340

262 POKEVES0+A+22%B, 32 :POKETES8+(A+1)+22
¥B, 32 :POKECO+A+22%E, 1 :POKECO+(A+1)+224%B,
i

278 IFA$="A"THENB=B-1 :IFB<2THENB=2

28@ IFA$="Z"THENE=B+1 :IFB>28THENB=21

293 IFR$=","THENA=A-1: IFA<1THENA=1

308 IFA$="."THEMNA=A+1:IFA>19THENA=19

319 IFPEEK({7E8B+A+22%B)<{>32ANDFEEK {7680+
A+22%¥B) CO7THEN3YG

320 IFPEEK(VER0+CA+1)+22%B)<O>32ANDPEEK (7
680+ (A+1)+22%BY<>7THEN3?®

321 IFPEEK{(7680+A+22%B)=7THENGOSURSOA
322 IFPEEK(7688+(A+1)+22%B)=7THENGOSURSG
8

330 POKEVGEO+A+22%E, 0 :POKE7S88+(A+1)+22%
B, 1 :POKECO+R+22%B, 1 :POKECO+CA+1)+22%B, 1
34Q FORW=1TOG :NEXT

350 POKEZ6876,0:POKE3687S, 8

351 PRINT"CWHTILRYSONILHOMILSCRSRRITID:"
SMIDSCTI$, 4. 10" . "MID$C(TI%$,5,4>

352 IFTI$=>"880308" THENGOTOZG0a

368 GOTO255

378 POKE36876,0:POKE36875,8

371 FORB=8TO255STEPS:POKE36879,B:FORA=1T
015:POKE36878 . A :POKE36877 . B:NEXTH, B :POKE
36877 .8

388 IFSC>HIETHENHI=SC

399 PRINT"[CLRI" :POKE26879,8

400 PRINT"L[CRSRDILRYSONILSCRSRR Jldokkkk ik
k" :PRINT" [SCRSRRILPYSONI¥* CHOPPER %"
4180 PRINT"[RYSONI1LSCRSRE Jfiokikimikiokior
428 PRINT"[RYSONILCRSRDILWHTIPREPARATE P
ARA MORIR 1"

430 PRINT"[3CRSRDILCRSRRICRYSONIHIGH SCO
RE " :HI

448 PRINT"[CRSRDIL[RYSOMITE ATREVES OTRA
YEZ ?"

468 GETA$: IFASO"S"ANDAS<O "N THEN4668

470 IFA$="S"THEMA=3:B=1:0=108:5C=0:2=0:T
I$="080606" :GOTO28

438 END

508 POKE36878,15

518 FORL=1TO1S

5280 FORM=240TO0248STEP-1

538 POKEZ2E876,.Ma

548 NEXTM

55@ FORM=24670258

560 POKE3SS76 .M

578 NEXTM

588 FPOKE26€87VE .0

598 HNEXTL

688 SC=SC+18:PRINT"[HOM]IL[3CRSRRILRYSOFF]
[HHT1"SC:Z2=2+1:IFZ2=8THENZ=0:A=3:B=1 : Q=0—
5:G0T028

618 RETURN

2008 POKE36873,8:PRINT“[CLRILRVSONILCRSR
DICSCRSERILCYN I¥dkkiokkdokikk" :PRINT "L SCRSR
RICRYSON1¥ CHOPPER [RYSOHI1¥k" .

2010 PRINT"[RYSONILSCRSRR J#iickokkiokkdk "
2620 PRINT“[CRSROILRYSONICWHTISE TE ACAB
0 EL TIEMPO!*:G0T0O438
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Los nuevos comandos

Estos comandos no son imprescindi-
bles como puede ser, por ejemplo,
PRINT; no son realmente necesarios
pero ayudan de vez en cuando. Las ven-
tanas realzan el aspecto de una pantalla
y pueden ser usadas como titulos, para
subrayar mensajes de error, y otras
cosas parecidas.

Todos los comandos de ventanas
requieren que se especifiquen por lo
menos cuatro parametros, aunque algu-
nos necesitan mas. Dos de los parame-
tros son las coordenadas X e Y de la
parte superior izquierda de la ventana
(X = columna de la izquierda; Y = pri-
mera linea). Los otros dos parametros
especifican la anchura y la profundidad
de la ventana. Para cuestiones de pre-
sentaciébn en pantalla, 0,0 indica la
esquina superior izquierda de la panta-
lla (la posicion HOME), y 39,24 signi-
fica la esquina inferior derecha. Por lo
tanto, 0,24 significa la esquina inferior
izquierda.

La anchura significa el nimero de
columnas incluidas en la ventana, y
puede variar entre 1, el minimo, y 40, la
pantalla entera. La suma de la coor-
denada X vy la anchura debe ser menor o
igual que 40, La profundidad indica el
numero de linea de *‘altura’ de la ven-
tana. Esto puede variar de 1, el minimo,
a 25, la profundidad méaxima de la pan-
talla. La suma de la coordenada y la
profundidad debe ser menor o igual
que 25.

Comandos de ventanas

FILL valor del codigo de pantalla,
color, X, y, ancho, alto. Este comando
rellena la ventana elegida con un caric-
ter del color especificado. Este comando
también es capaz de borrar una ventana
rellenandola con el caracter espacio. El
valor del codigo de pantalla puede
variar entre 0-255. Para determinar el
valor correcto del cédigo de pantalla
correspondiente al caracter que deseas
utilizar y el valor numérico del codigo
de color, consulta la guia del usuario.
Los valores para los colores pueden ser
de 0-15.

Ejemplos:

FILL 1,8,0,0,40,12.—Rellena la par-
te superior de la pantalla con el cardc-
ter A" en naranja.

FILL 32,8,20,13,20,12.—Borra sola-
mente un caricter de la pantalla y
rellena la memoria de color con el valor
para el naranja. Cualquier caracter
introducido mediante un Poke en esa
posicion se verd de color naranja.

FLASH (destellea) nimero de veces,
velocidad del parpadeo, columna, fila




BASIC4.5

Tercera y Gltima parte.

Por Robert Rockefeller

Este mes vamos a hablar del resto de los
comandos del Basic 4.5, empezando por los
comandos de ventanas, llamados asi porque
permiten una manipulacion de porciones de la

pantalla, o “ventanas”.

Estas ventanas pueden

hacer un scroll en cualquiera de las cuatro
direcciones, pueden ser invertidas, hacerlas
destellar, ser borradas o rellenadas con un

caracter especifico.

superior, ancho, alto.—Este comando
hace destellar la ventana el nimero de
veces indicado a una determinada velo-
cidad. La ventana puede destellar hasta
255 veces, con una variacion en la velo-
cidad entre |, el mas lento, hasta 255, el
mds rapido. FLASH significa invertir y
volver a invertir, produciéndose asi el
destelleo en las ventanas. (Puedes obte-
ner el mismo efecto en un programa
usando los comandos REV e INV
alternativamente.)

Ejemplo:

FLASH 4,20,0,0,40,1. —Hace deste-
llar la fila superior de la pantalla cua-
tro veces. Este comando es atil para
llamar la atencion sobre un mensaje de
error o para hacer un aviso.

Los siguientes comandos son com-
plementarios; es decir, pueden ser usa-
dos los dos a la vez.

REV columna, fila, ancho, alto.—
Invierte todos los caracteres dentro de la
ventana definida. Todos los caracteres
saldran como si hubieran sido escritos
en una cadena después del cardcter
RVS-ON. REV funciona del siguiente
modo: repasa cada byte de pantalla den-
tro de la ventana y enciende el bit 7 de
cada uno. Esta es la sefal para que el
chip de video escriba el cardcter en
video inverso.

Una advertencia. Cuando se borra la
pantalla en los modelos mas recientes
del C-64, se llena la memoria de color
con el valor del color en pantalla en ese
momento, v la memoria de pantalla se
llena con espacios. Los espacios, que
son del mismo color que la pantalla, no
s¢ ven nunca, aunque se inviertan, asi
que si piensas invertir una ventana
entera —incluyendo todos los espacios—
tienes que borrar la ventana con el

comando FILL antes de escribir cual-
quier cosa. Elige el color que quieres
para los espacios invertidos al usar el
comando FILL. La misma advertencia
es aplicable al comando INV, que viene
a continuacion.

Ejemplos:

PRINT CHRS$(147) : REV 0,1,40,1.—
Borra la pantalla, y luego invierte sola-
mente la segunda linea de la pantalla.
Dara la sensacion de que no ha ocurrido
nada, va que los espacios invertidos son

del mismo color que la pantalla.

FILL 32,8,0,1,40,1 : PRINT CHR$(19)
CHRS (17) “TEST” :REV 0,1,40,1.—
Borra la segunda linea de la pantalla
con el comando FILL. La memoria de
color utilizada por la segunda linea de la
pantalla se llena con el valor 8, que
indica el color naranja. Si el color de la
pantalla no es naranja, la segunda linea
estard en el campo invertido naranja.

INV columna, fila, ancho, alto.— Si
la ventana definida no contiene caracte-
res invertidos, la operacion de INV es
exactamente igual que REV. Si la ven-
tana ya esta invertida, el comando INV
la pondra *‘al revés”. El comando INV
funciona activando el bit 7 de cada byte
de la pantalla. Si en ese momento el bit
estd activado, queda desactivado y si
estd desactivado, se activa. Aunque
parece igual que REV, no lo es, ya que
REV invierte siempre mientras que INV
ademds de esto coloca lo que ya esta
invertido en modo no-invertido. (jvaya
lio').

Hacer scroll y flash

Los cuatro comandos siguientes son
para hacer scroll: operan de la misma
manera, excepto que el scroll se realiza
en cuatro direcciones diferentes. La
direccion podra deducirse del nombre
que lleva. Ver los programas de demos-
tracion para los ejemplos de uso.

RIGHTW columna, fila, ancho, alto.
Hace un scroll con el texto dentro de
la ventana un caracter a la derecha. Se
inserta una columna de espacios en la
columna de la izquierda de la ventana.
Debes ejecutar ¢l programa de demos-
tracion para ver como funciona.

LEFTW columna, fila, ancho alto.—
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Hace un scroll con el texto de dentro de
la ventana una columna hacia la
izquierda. La columna de la derecha se
rellena de espacios.

UPW columna, fila, ancho. alto.—
Hace un scroll con el texto de dentro de
la ventana una linea hacia arriba. Se
inserta una fila de espacios en la Giltima
linea de la ventana.

DOWNW columna, fila, ancho, alto.—
Hace un scroll con el texto de dentro de
de la ventana una fila hacia abajo. Se
inserta una linea de espacios en la pri-
mera linea de la ventana.

Comandos de pantalla

Los tres comandos siguientes no ope-
ran dentro de ventanas, pero estdn rela-
cionados con la pantalla,

BFLASH ntimero de veces, velocidad
del parpadeo, colorl, color2.—Hace
destellear el borde de la pantalla con los
colores especificados. Se salva el color
original del borde, y luego los dos colo-
res especificados se almacenan alterna-
tivamente en el registro del color del
borde en la direccion 53280. Después de
haberse producido el destello el niimero
de veces especificado, el color original
del borde vuelve al registro del color del
borde.

El borde puede destellear hasta 255
veces, y la velocidad puede variarde | a
255. Aqui, de nuevo, esto puede servir
para llamar la atencion sobre un error.

Ejemplo:

BFLASH 5.20,2,10.—Hace destellear
el borde cinco veces, alternando entre
rojo y rosa.

CENTRE (expresion de cadena).—
centra la cadena en la linea de pantalla
elegida por el cursor. Si la longitud de la
cadena es mayor de 40 caracteres, la
accion es la misma que al usar el
PRINT. CENTRE acepta cualquier
expresion de cadena utilizable por
PRINT. Si méis de una expresién de
cadena sigue a CENTRE, el comando
solamente operard en la primera.

Ejemplos:

CENTRE A$

CENTRE LNS$ (5)

CENTRE “UNA CADENA™

CENTRE “SEGUNDA™;AS$:A;B

LOCATE x, y. .—Este comando
coloca el cursor en el sitio donde ta lo
quieras poner. Al igual que los coman-
dos de ventanas, 0,0 representa la parte
superior izquierda de la pantalla; 39,24
indica la parte inferior derecha.

Ejemplo:

LOCATE 5,20

Comandos musicales

A continuacion vamos a considerar
los seis comandos musicales.

VTYPE numero de voz, forma de
onda (RING — en anillo, opcional)
(SYNC — sincronismo, opcional).—
Este comando fija el tipo de voz para

una de las tres voces, y no se vuelve a
modificar hasta que no se ejecuta de
nuevo el comando VIYPE. Los coman-
dos NOTE y PLAY requieren que se fije
el tipo de voz para poder funcionar
correctamente. El nimero de voz puede
ser un nimero de | a 3.

El segundo pardmetro especifica la
forma de onda que serd utilizada. El
chip de sonido SID del C-64 permite
cuatro tipos diferentes de forma de
onda: triangulo, diente de sierra, pulsa-
cion y ruido, seleccionando el tipo
usando las cuatro primeras letras del
nombre en inglés: TRI, SAW, PUL o
NOI. 5i se selecciona la forma de onda
de pulsacién, hay que utilizar un
niimero detrds de PUL. Este nimero
puede ser cualquier valor de 0 a 2047.
Conviene ver los ejemplos a conti-
nuacion.

Finalmente, existen dos pardmetros
opcionales, Si se incluye RING en la
cadena de parametros, la voz serd colo-
cada en el modo de “‘modulacién en ani-
llo” tal v como sugiere su nombre,
resulta Gtil para crear sonidos de cam-
panas. SYNC en la cadena de pardme-
tros coloca la voz en el modo de *‘sin-
cronizacion™. La “*Guia de Referencia
para el Programador del C-64" utiliza el
modo de sincronizacion para crear el
sonido del mosquito. Si quieres mas
informacién sobre las capacidades del
chip SID, la Guia dedica 24 paginas al
tema.

Ejemplos:

VTYPE 1, PUL1000.—Elige la forma
de onda de pulsacion para la voz 1.

YIYPE 2, TRI, SYNC.—Elige la
forma de onda triangular v el modo de
sincronizacién para la voz 2.

VTYPE 3, SAW,RING,SYNC.—Elige

la forma de onda de diente de sierra, el
modo de modulacién en anillo, y el
modo de sincronizacion para la voz 3.

VTYPE 1, NOLRING.—Selecciona la
forma de onda de ruido y el modo de
modulacién en anillo para la voz 1,

ENV niimero de voz, ataque, decai-
miento, sostenimiento, relajacién.—
Este comando fija la envolvente para
cada voz. El pardmetro del numero de
voz debe de ser un nimero de 1 a 3.
Cada uno de los otros cuatro pardme-
tros requiere un nimero de 0 a 15,

Envolvente es un término empleado
para describir la manera en que el
volumen se modifica a medida que una
sola nota se toca en instrumentos dife-
rentes. Cada nota, en cuanto al volumen
concierne, consiste en cuatro partes
basicas: ataque, decaimiento, sosteni-
miento y relajacion. En el momento de
tocar una nota, se eleva desde cero hasta
un punto maximo de volumen. Esto se
llama Ataque, pudiéndose fijar la velo-
cidad con la que esto ocurre. Un valor
de 0 significa que el volumen tarda dos
milisegundos en ascender desde 0 a su
punto maximo, mientras que un valor
de 15 significa que tarda ocho segundos.
Para los valores intermedios, ademis de
los datos correspondientes para las
velocidades de decaimiento y relajacién
tenéis que consultar las tablas que apa-
rezcan en la guia de referencia del
programador.

Al llegar a su punto méaximo, el
volumen cae a alglin valor intermedio.
La velocidad que emplea para hacer
esto se llama el decaimiento. Después
del decaimiento viene el sostenimiento.
A diferencia de los otros tres pardme-
tros, al valor del sostenimiento no im-
plica un limite de tiempo; indica la
proporcién de volumen maximo que
serd sostenida mientras se fija el “gate
hit"

Una vez activado el ““gate bit” la voz
produce sonido. Cuando se desactiva, se
inicia la porcién de relajacion de la
envolvente, Un valor de 15 significa que
el volumen mAaximo serd sostenido
durante la porcién de sostenimiento; un
valor de cero, naturalmente, significa
que el nivel del volumen es de cero. La
velocidad de relajacién indica el tiempo
que tarda el volumen en caer de su nivel
de sostenimiento a cero.

Ejemplo:

ENV 1,0,9,0,0.—Fija la voz | en una
envolvente que produce el sonido de un
piano: ataque muy rdpido, decaimiento
medio, sin sostenimiento ni relajacion.

VOL valor del volumen.—Fija el
volumen, que puede variar de 0, nin-
guno, a 15, maximo.

NOTE numero de voz, valor de fre-
cuencia, valor de duracién (opcional
después un pardmetro de cadena como
en VIYPE).—Este comando toca una
sola nota. El nimero de voz (1-3) debe
ser especificado, ademas del valor de la
frecuencia (0-65535). La férmula para
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calcular la frecuencia real en Hz. a par-
tir del valor frecuencia es:

Frecuencia real = [(valor de frecuen-
cia)* .059604645] Hz.

Consulta la guia del usuario para ver
los valores correctos de las notas
musicales.

Ejemplo:

NOTE1,4291,20.—Toca la nota “C”
en la voz 1; envolvente, volumen y tipo
de voz deben haberse fijado anterior-
mente; duracion de 20.

NOTE 2,5103,20,PUL255.—Toca la
nota “D#" utilizando la forma de onda
de pulsacion con un valor de 255,

NOTE 3,4547,100,TRI,RING.—Toca
“C#" utilizando la forma de onda de
triangulo y la modulacidn en anillo.

PLAY numero de voz, direccion de
inicio de buffer, longitud del buffer.—
PLAY se usa para tocar una cancion
entera. Las notas reales serin tocadas
por una rutina en codigo maquina que
se ejecuta por interrupciones 60 veces
por segundo. Asi se permite tocar una
cancion mientras se estd ejecutando un
programa.

El nimero de vozdebeserde 1a3. La
direccion de inicio del buffer (cualquier
zona de memoria RAM) es la que alma-
cena los datos empleados por el
comando PLAY. La longitud del buffer
es ¢l numero de bytes de datos desde la
direccion inicial.

Los datos tienen que ser almacenados
en un formato especifico. La rutina
PLAY espera dos bytes de valor de fre-
cuencia, seguido de un byte que indica
el tiempo de sostenimiento de la nota.
Un valor de duracién de 60 significa que
la nota se sostiene durante un segundo.
una nota entera. Un valor de 30 signi-
fica medio segundo, etc.

Un valor de frecuencia 0 es un caso
especial. Cuando surge, un valor de () no
se introduce en el registro respectivo del
valor de la frecuencia de la voz. Aqui lo
unico que ocurre es gue se limpia el
“gate bit”. Al borrarse este bit se puede
oir la porcion de relajacién de la envol-
vente. Esto es necesario para ciertos
tipos de envolventes en las que la relaja-
cion es una parte importante. Entre
los programas de demostracion, encontra-

ris uno que utiliza el comando PLAY
para tocar una cancion popular.

Ejemplo:

PLAY 2,5C000,300:REM COMEN-
ZAR A TOCAR EN $C000 (49152)

VIBRATO numero de voz, ON u
OFF.—La rutina PLAY es capaz de
tocar musica en VIBRATO, que es una
variacion de frecuencia muy rapida. A
menudo esto produce un sonido mas
rico, especialmente cuando se estd simu-
lando un drgano. Se consigue durante la
rutina PLAY [RQ al leer el valor actual
de la forma de onda de la voz 3 vy afia-
dirlo al valor de frecuencia para voz |,
2,06 3.

Se requiere un poco de preparacion
para usar el comando VIBRATO. Pri-
mero es deseable, aunque no es necesa-
rio, apagar la salida de la voz 3. Esto se
puede hacer fijando el bit 7 del registro
SID en la direcciéon 54296. Fija el volu-
men con un Poke o con VOL; luego ini-
cializa la voz 3 con un Poke.

El comando NOTE no se puede utili-
zar para iniciar la voz 3 porque borra el
*gate bit” automaticamente al termi-
nar, y el *“gate bit” tiene que ser fijado
para que pueda salir la voz 3.

Ejemplo:

POKE 54296,128 + 15, REM FIJAR
YOLUMEN, APAGAR SALIDA
YOZ 3

NOTE 3,2000,1:REM FIJAR FRECUEN-

CIA DE LA VOZ 3 ENY 3,0,0,15,0:

REM FIJAR

POKE $D412,$41:REM FORMA DE
ONDA DE TRIANGULO DE LA
VOZ 3

VYIBRATO 1 ON

PLAY 1,5C000,200: REM TOCAR
CANCION

El tema de los errores

iYa tenemos la solucién! nuestros
hermanos de RUN han publicado por
fin las correcciones para tres fallos que
tenia el Basic 4.5:

1. Se quedaba “‘colgado™ al pulsar
RESTORE a secas.

2. Al hacer LIST entre dos niimeros
de linea, no paraba al acabar.

3. El comando vibrato no funcio-
naba (ese problema no lo tendreis voso-
tros, porque la correccidén la teneis
aqui).

Hay tan sdlo que cambiar las siguien-
tes lineas del programa principal (listado
1 del primer articulo):

365 DATA 149,107,137,255,151,71,

2541118
595 DATA 24,109,27,212,145,250,200,
967. ]
12;0 DATA 200,177,95,157,21,208 4,
02.

Consejos y advertencias finales

Si has tecleado todos los listados del
Basic 4.5 (incluyendo los demas articu-
los) veras que la forma de leerlos uno
por uno es bastante lenta. Si quieres

tener en un solo fichero todos los
comandos del Basic 4.5 haz lo siguiente:

Carga y ejecuta todos los listados.
Comienza por el “*cargador principal”
del primer articulo y sigue con los car-
gadores principales para cada tipo de
comandos. A continuacidn carga y eje-
cuta todos los comandos por separado.
ijAsegirate de haber hecho las correc-
ciones!

Una vez hecho esto tienes en la
memoria todos los comandos del Basic
4.5. Teclea lo siguiente en modo directo:

SYS 64738 (conecta el Basic)

BSAVE"BASIC 4.5, P$8000,

PSA000

Si tienes unidad de discos pon .8
después del nombre. Cuando quieras
leer el Basic 4.5 teclea:

LOAD “BASIC 4.5",8,1

Si no tienes unidad de discos pon un |
en vez de un 8. Para conectar el Basic
teclea SYS 64738 (o pulsa el boton de
Reset). El nuevo Basic queda de este
modo conectado. Puedes utilizar el
nuevo corrector de listados **Perfecto™
para introducir los programas de demos-
tracion. Has de cargarlo después de ini-
cializar el Basic 4.5.

Como verds, los listados de los
comandos no llevan este nuevo tipo de
suma de control. Como son todo
DATASs, con suma de control en cada
linea, publicar también otra suma de
control seria una pérdida de espacio. El
ordenador te dira si los DATAs que has
tecleado son correctos o no. Si te sale un
error del tipo “lIllegal quantity” teclea
en modo directo PRINT L para saber en
qué linea esta el error. Seguramente es
que te has dejado algin DATA o hay
alguno cuyo valor es mayor que 255.
Corrige la linea correspondiente y graba
la nueva version.
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15838 DATA 20,157,173,151,165,21,157,844
1SE35 OATA 176,151 ,32,253,174,32,147,565
1504 DRTA 138,166,247,165,26,157,167.,18@

15845 DATA 151,165,21,157,17@,151,169,98

15253 DATH 128,157,164,151,96,32,129.857
15055 DATA 148,201,253,24@,12,261,145,12

ai

1583 DRTA 249,3,75,8,179,157,185,844

15345 DATA 151.76,115,.8,1569,8,243,751

15078 DATA 245.8.06,0,0,0,08,248 I
s S

Listado 3

18 REM CRREGADCR PARA NOTE

48 L=15580

58 FORI=377S51TO37B18STEP? :L=L+5:5=0
6@ FORJ=BTCOE :REARDA:POKEI+J,A1S=S+A:NEXT

: 1 78 READSC:IFS<>SCTHENPRINT"ERROR EN DRTA
Astnio S LINER" L :STOP
18 REM CARGADOR PRINCIPAL DE MUSICA 83 NEXT
2@ REM DEBE SER EJECUTADO ANTES DE LOS 15500 &
3@ REM  DEMAS COMANDOS DE MUSICA 155085 DATR 32,129,148,32,253,174,168,928
4@ L=14000 15518 DATA @,32,179,147,32,253,174,817
5a FORI=37811T037831STEP? :L=L +5:5=0 15515 DATA 32,158,183,134,151,201,44,963
68 FORJ=GTOS :READA :POKET+J, A 1S=5+A :NEXT 15520 DATA 288,3,32,203,147,160,4.757
78 READSC IFSCOSCTHENPRINT"ERROR EM DRTA 15525 DATA 177,193,9,1,32,100, 148,660
S LINEA" ;L :STOP 15538 DATA 164,151,162,8,32,41,148,695
808 NEXT 15535 DATA 32,41,143,202,268,247,136,1061
85 1 4
96 L=14560 15548 DATA 209,242,160,4,177,193,41,1025
1868 FORI=3733£7030033STEP7 1L=L+5:5=06 15545 DATA 254,76,98,148,132,151,32,831
118 FORJ=GTOE :FEADA POKEL+J, R 315=5+A :NEXT
1260 PERDSC : [FS<OSOTHENPRINT"ERPOR EN DART i e
AS LINEA" ;L :STOP
138 NEXT
14600 :
Listado 4
14035 DATA 132,151,32,147,130,164,151,90
= A :g fEMsaee CRRGADOR PARA VTYPE
i
DATA , ,98,148,268, 165, =
i:g:g DATA ;f53§e§§2133 2€ 121 .0 436828 50 FORI=37832TO37940STEP? :L=L+5:5=0
14506 i e 6@ FORJ=BTOS :READA tPOKEI+T, A:5=8+A :NEXT
< 78 RERDSC:IFS<OSCTHENPRINT"ERROR EN DATA
i:sas DATA 145,193,145,195,145,155,96,11 & LIHERP 1t 1oron
14510 DRTA 32,176,148,138,32,124,148,798 ?gaggxf
14515 DATA 133,151,32,253.174,32,176,951 16005 DATA 32,129,148, 92,055, 174. 70, 840
14528 GATA 148,138,5,151,96,10,10,558 16810 DATA 169,@,168.4,32 95 145 611
_E l'_! r Fl ’ e rd = ra
i v 58, L s C e 0, 8 e LS S 8 16@15 DATA 32,45,142,104,178,159,16,6894
14538 DATA 41,3,178,133,247,262,169,565 1E036 DATH 234,84, 940, e 10 504 05 Bk
14535 DATA ©,2082,48,5,24,165,7,391 160S%. DRTR- 24025 18 224 80 06 11 tos
- Pl r PR~ ard - »OE
é;Sde DATA 208,248,123,195,24,105,189,11 16030 DATA 22 9% d4G tee o b 155 Bor
14545 DATA 133,193,169,151,105,8,133,884 iggzg 3212 é:;,;ség,é4?%éa;§z;é?gé§ss
14553 DATA 1594,169,212,133,195,166,247,1 E04S BATH 42, A0 1he 20 4 us sates
2t ,148,104,32,34,148,32,
22,282,9, 56
14555 DATA 208,3,76,72,178,76,121,734 igggg 32;2 ;261128;3615 f4§ 259132'232
14558 DATA ©,32,158,183,138,41,15,567 LEREE DiTR 140 T ke A an cii e
14565 DATA 179,76,121,8,32,121,0,526 162§§ EATH 146 RS Tk Tab w tch wns
14578 OATR 208,3,104,104,96,76,253, 644 i g iy LU e

16876 DRTA 4.17,193,32,58,148,96,568
16875 DATA 168,2,44,1698,3,44,160,573

s — 1688@ DATR 4.76,251,168,32,176,148,855

Listado 2

Listado 5
186 REM CARGACOR PARA PLAY ¥ VIBRATO

48 L=15006

58 FORI=38B8SSTO38176STEP7:L=L+5:5=a

68 FORJ=@BTOS sRERDA iPOKEI+J, A :1S=S+A :NEXT
780 RERDSC:IFSCOSCTHENPRINT"ERROR EN DATA

12 REM CARGROOR PARA YOL Y ENV
40 L=16508
5@ FORI=37941TO37I8SSTEP7 :L=L+5:5=0

68 FORI=@TOS ;READA :POKEI+J, A :S=5+A :NEXT
S LINEAR":;L:STOP 7@ REAOSC : IFSC>SCTHENPRINTERROR EN DRTA
88 NEXT S LINER":L :STOP

15668 = 80 MNEXT

15085 DATA 201,253,202,19,169,8,160,1210 b

15018 DATA 28,153,8,212,153,189,151,886 i

16505 DATA 32,176,148,173,213,151,41,534
16518 DRTR 248,142,213,151,13,213,151,11

1515 DATA 153,165,151,136,16,244,76,941
15828 DATA 115,8,32,129,148,32,253,703
15325 DATA 174,32,147,130,166,247,165,10
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16513 DATA 141,213,151 ,141,24,212,95,378
16526 DATA 32,129,143,32,253,174,32,806
16525 ORTA 105,148,166,5,32,100,148,638
16538 DATA 32,253,174,32,165,142,150,9064
16535 DATA 6.,288,2,145,193,145,195,894

T O T SN R e
Listado 6
1@ REM CARGADOF PRINCIPAL PARA LOS
20 REM COMANDOS 0E VENTANAS. DEBE SER
30 REM CARGADO ANTES DE LOS DEMAS
33 REM S
42 L=18500
58 FORI=36779TO369@9STEP? tl=l +5 1S=9
6o FURJ-GT’DGlREFIJHlPCl(EI+J,RIS-S+Fl:I~E><T
78 READSC 1 IFSCOSCTHEMPRINT "ERROR EN DATA
S LINEA";L:STOP
B8 NEXT
83
98 L=18600

160 FORI=37171TO37188STEP7 :Lal +5:15=0

118 FORJ=@TO6 :READA :POKE 1 +J ,A:1S=S+A :NEXT
120 READSC:IFS<>OSCTHENPRINT“ERROR EN DAT
RS LINEA":L:STOP

130 NEXT

135 1

146 L=18700

158 FORI =37212T037324STEP7 1L=L+5 1S=0

160 FORJ=8T06 :READA tPOKEI+J, A 1 S=5+A tNEXT
178 READSC:IFSCOSCTHENPRINT"ERROR EN DAT
AS LINEA®":L:STOP

188 NEXT

18508 3

18585 DATA 162,08,134,189,32,237,143,857
18518 DAYTA 32.156,145;164,1?3.136,15,??2
18515 DATA 5,32,125,l45,144,246r165,8€2
i832@e DATA 177,36,189,112,12,1659,128,823
18525 DATA 36,189,16,4,81,20, 16,362
18530 DATA 2,17,20,145,20,36, 189,429
18335 DATAR 112,3,76,183,143,165,20,702
18548 DATA 133,36,165.21,41,3,9,408
18545 DATA 2!5»133,3?,165,156,145,36,993
18558 DATA ?6;193,143,163,3,132.18?;984
18555 DATA 32,153,183,164.13?,150.1?2,19
46

18368 DATA 199.18?.—43r6,32,253,1?4,398
18565 DATRA 76,241,143,169,0,132,176,937
18572 DATA 173,136,2,133,21,165,175,805
18575 DATA 132.201,24,1681,173,176,4,631
18580 DATA 261 F41,.144,3,76,72,178,715
18535 DATA 165,172,246,12,101,174,176, 10
48

18598 DATA 245,261 726‘1?612411165;‘1?3'12
27

18595 DATA 208,2,104,164 ,96,32,237,783
18506 :

18685 DATA 164,198,260,162,0,32,68,816
18618 DATA 145,32,68,145,202,208,247, 104
7

18615 DATA 136,208,242,96,0,6,08,582
18708 ;

18765 DATA 165.,20,56,233,40,133,34,681
187168 DATA 165,21,233,08,133,35,96,683
18715 DATA 156,1?4,2&2,49,13,165.29,?89
18728 DATA 24,!9-‘3;49.133,2@;144.2;468
18725 DATA 239,21;298;249,96;162.1;959
18730 DATA 32,188,145,239,176,165,176,13
32

18735 DATA 197,172,144 ,2,104,184,96,815
18748 DATA 32,186,14%,32,156,183,134,870
18745 DATA 33,32,2&3,1?‘,32,133,18‘3,985
18750 DATA 134,54,173,32,208,72,165,838
18755 DATA 53,141,32,208,32,51,145,662
18768 DATA 165,54,141,32,208,32,51,683
18765 DATA 145,198,191 ,208,236, 104,141, 1
223

18778 DATA 32,208,96,32,158,183,138,847
18773 DATA 9.1,1332,191,32,2%3,174,793
18798 DATA 32.158,182,134,190,76,253,182
6

18785 DATA 174.0.0,0,0,0,06,174

Listado 7

18 REM CARGADOR PARA RIGHTW Y LEFTW

48 L=17000

58 FORI=36918TO36978STERT :L=L+5:5=0

68 FORJ=GTOE 1RERDR :POKEL+J,A :5=S+A :NEXT
78 READSC : IFS<OSCTHENPRINT "ERROR EN DRTA
S LINEA" ;L 1STOP

20 NEXT

17968 :

17095 DATA 32,237,142,32,106, 145,164,859
17918 DATA 173,192,2,144,243,136,136,182
6

17015 DATR 15,10,260,169,32,145,20,592 l
17020 DATA 32,125,145,144,236,177,20,879

17025 DATA 25@,145,28,76,58,144,32,675
17838 DATA 237,143,32,186,145,165,173,10
81

17635 DATA 201,2,144,287,160,1,177,892
17048 DATA 20,136, 145,20,260,202,196,917
17945 DATA 173,144,245,169,32,136,145,1@
44

17856 DRTA 28,32,125,145,144,233,32,731

Listado 8

13 REM CRRGADCR PARA UPW ¥ COWMMK

48 L=17566

58 FORI=36579T0O37110STEPT iL=L+5:5=6

(=] FORJ=@TO6 :READF :POKE I+J, A : S=S+A ;NEXT
78 READSC : IFSC>SCTHENPRINT"ERROR EN DATA
€ LIMNEA" ;L :STOP

88 HEXT

17539

17585 DRTA 32,237,143,192,172,24@, 110,11
32

17316 OATA 32,106,145,162,1,32,102,536
17515 DRTA 145,32,592,145,164,173, 136,837
17520 DRTA 48,7,177,28,145,34,76,5a7
17525 DATA 135,144,230,176,1€65,176,157, 1
223

17538 DATA 172,144,12,164,173,136,43,849
17533 DATA 74,169,32,145,20,76,155,671
17548 DATA 144,165,26,133,34,165,21 682
17545 DATA 133,35,162,1,32,168,145,61¢6
17558 DRTA 76,133,144,32,237,143,192,353
17355 DATA 172,298,1,96,32,106, 145, 76@
17568 DATR 166,172,32,188,145,32,92,747
17565 DATA 145,164,173,136,48,7,177,685a
17578 DATA 34,145,20,76,282,144,230,85]
17575 DARTA 176,165,176,197,172,144,13,10
43

17588 DATA 164 ,173,169,32,136,48,5,727
17585 DATA 145,34,76,224,144,96, 165,834
17598 DATA 34,133,29,165,35,133,21,541
17595 DATA 32,92,145,76,2689,144 ,32,721

Listado 9

18 REM CARGROOF PARA CENTRE, INV.
28 REM FLASH ¥ FILL

49 L=129063

58 FORI=37111TO37211STEPT 1L=L+515=0
€8 FORJ=OTO&:READA 1POKEI+J, A:1S5=S+A NEXT
70 READSC:IFS<OSCTHEMPRINT"ERROR EN DRTA
S LINEA" ;L :STOP

8@ MHEXT

188986 3

18005 DATA 32,158,173,32,163,182,261,541
18218 DATA 49,144,3,.76,154,170,133,720
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18015 DATA 151,163,48,56,229,151,74,879
18828 DATA 166,214,168,24,32.248,255,169

12825 DATA 165,151 ,.76,154,179,169,128,16
13

12038 DATA 133,183,76,175,142,32,186,934
12635 DATA 14%5,32,24,145,32,51,145,574
18648 DATA 32,2,144,32,178,143,198,729
13845 DATA 191,208,243,96,164,196,208,12
952

186S@ DATA 162.0.32,68,145,32,68,5a7
199355 DATA 145,202,208 ,247,136,208,242,1
388

18858 DATA S9€,32,158,183,134,177,32,812
1865 DRTA 253,174,.32,158,183,134,16€,11
aa

18670 DATAH 169,64,133,189,32,253,174,101

1875 DATA 76,175,143,16%,20,56,233,868

Listado 10

18 REM CARGADDR PARR LOCATE

48 L=190a6

S@ FORI=3227S5TO3B202STEPT:L=L+5:5=0

€8 FORI=QTO6 :PERDR tFPOKEI+J A1 S=5+A tHEXT
78 RERDSC:IFS<CISCTHENFRINT"ERROR EN DATA
S LINER" ;L:STOP

88 NEXT

19008 3

13805 DATA 32.158,183,224.48,144,.3.784
15818 DRTR 76,72,179,134,187,32,.2%3,532
1915 DRTA 174,32,158,183,224,25,17%,372
19620 DATA 241,164,187 ,24,76,248,255,118
7o

-
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Listado 11
1@ ©* DEMOSTRACION DE LA UTILIZACION . 188
20 * DE LOS COMANDOS DE YENTRHAS = 116
3 . 186

48 " COLOCA UNA CADENR HACIENDD SCR .32

oLl

453 " EN EL INTERIOR DE UNA YENTANA .23

58 A$="ESTE ES UN EJEMFLO DE UNA CA .18

DENA MOVIENOOSE A TRAYES DE LR PANT
ALLA."

60 A$=R$+" TAMBIEN PUEDE UTILIZAFSE , 254
U BORDE PAFEA LA VENTRNA."

7@ A$=At+" LA CADEMA PUEDE SALIFP MO ,218

RMAL O EN WIDED IWVERSO."™

88 Af=A%+" LA VENTAMA PUEDE MOVEFSE .£2
TAMEIEN PREFPROEANDO, COH EL COMAND

0 INV."

sa - .24
188 PRINTCHR${147) . I3
118 ~ RELLENA UN AFERA DE LA FANTALL .96

A COM UN COLOR.

120 FILL 32.1.2.1,35.3 54

5 38

130 .

135 ~ .35
136 7 MOSTRPS EN MODO NORMAL .198
148 FOR LOGP=1 TO 5@ .18

158 LOCATE 36.2: PRINTMID$C(A$,LOOP, .210
1)

155 GOSUE1G@3:LEFTMH 3,2,34,1 .161
166 NEXT LOOP - 254
17e -~ .7e
189 ~ .88
198 ~ MOSTRAR EN VIDED INVERSO .12
2088 FOR LOOF=5{ TO 108 .58

210 LOCATE 36,2: PRINTMIO$(R$.LNDP, .14
1>

229 GOSUB19@0:LEFTW 3.2,34,1 226
238 NEXT LOOP &8
248 . 148
250 - . 158
251 7 DIBLIARF UM BOPDE 173
252 REV 2,1,36,.3: INY 3,2,34,1 .96

278 FOR LOOP=181 TO 15@ « 9
280 LOCATE 36,2: PRINTMIDSCA$,LOOFP, .85
1>

29@ GOSUB1B0@:LEFTH 3,2,34,1 «41

3808 NEXT LOOF 139
31e - 211
328 221
332 7 INYERTIR LA PANTALLA «173
34@ REV 2,1,36,3 123
358 FOR LOOP=151 TO 15@ « 225

360 LOCARTE 36,2: PRINTMIDS<RS,LOOFP, .165
12

372 GOSUB1082:LEFTW 2,2,34,1 121
356 NERXT LOOF . 229
489 - .45
419 « 55

429 * PANTALLA PRRPRDERNDD ¢ INV-FEY .229
9
430 FOR LOOP=131 TO LEMN(RA$) 191
44@ LOCATE 36.2: PRINTMID$(AR$,LCOP, ,245
1)

438 FEY 3,2,34,1 : INV 3,2,34,1 .59
460 GOSUB2GRG: LEFTW 3,2,34,1 219
478 INY 2,2,.34,.1 : GOSUEBE200Q8 <115
490 NEXT LOOF i
See . 145
Sie ” <155
S28 . 166
327 FORT=1TO16840 tNEXT .21
538 PRINTCHR$(147) .92
998 END . 227

1862 FOR PAUSE = 1 TO S@ : NEXT PRU .229
SE :RETURH
2098 FOR PAUSE = 1 TO 3@ : NEXT PRU .193
SE :RETURN

TN TR
Listado 12
18 " DEMOSTRACION UTILIZAMDO LA .28
28 © PANTALLA ENTERA PARA HACER =13
38 ° SCROLL .24
e « 191
48 PRINT"LCLR]" :WID=40:0EP=25 .15@

58 DIMA$(94) :PRINT"RELLENAHNDO MRTRI .114
Z, ESPERAR UM MOMEMTO..."
-

(=2=] 216
78 ~ RELLENAR RRPAY CON CAOENAS DE .1886
88 7 48 CARFRCTERES M€ FACILMENTE 124
85 © PODRIAN SER GRAFICOS EN . 155
968 ° CUALRUIER JUEGD DE ACCION - 1€
95 7 «251
180 FORAR=1TOS4 .48
118 FORLO=1TO4@ .82

128 R$CARI=AS(AR)I+CHR$AR+161 ) :PRIN .208
TAR,LO"LCRSRLIL2SPCIICRSRL

138 NEXTLO,RR . 226
128 FILL3Z,1,8.98.48.2% 54
172 FORMU=1TO4 :FORLO=1TO24 <6

180 PRINT"L[HOMI" :R$(La>; .42
192 DOMMNE . .  WIC . DEF .46
208 NEXTLO,NUM 58

Listado 13

18 © DEMOSTRACION DEL COMANDO PLAY .178
28 -’ 176
3 - .186
4G 7 AJUSTAR EL YOLUMEN A 1S .182
S PLAY OFF @ YOL 15 .82
[ =% 216
e - . 226

&0 7 LEER DATAS CON LA CANCION ¥ PO .120
KEARLOS AL BUFFER ($C80@)

98 FOR LOOP=@TO 5@ STEP 3 222
19@ READ FR . 218
118 HFR=INT (FR/2T6)>: LFR=FRAND255 .128
128 POKE $COA@+LOOP,LFR . 182
138 POKE $COMA+LO0P+1 ,HFR .54

14 READ DUR :POKE $CO88+L00P+2,.DUR . 190

o s




“
I

156 NEXT LOOP . 244 381 - .26
16 7 .68 382 S
179 * .70 383 7 SIMULAR UNA GUITARRA ELECTRIC .116
180 - ELEGIP YIBRATO 0 NO VIBRATO . 168 A, VOLVER A POKEAR LAS NOTAS
190 PRINTCHRSC147)>"[2CRSRDICRYSON] 176 384 RESTORE:FOR LOOP=2 TO 198 STEP .111
1 [RVSOFF1 TNCAR CON VIBRATO" &
200 PRINT"[CRSRDILRVSON] 2 [RYSOFF] .136 3835 READ FR . 248
TOCAR SIN VIBRATOLCRSRDI™ 386 HFR=INT(FR/256) tLFR=FRAND2SS . 149
218 INPUTA:IF A1 THENZ98 .16 387 POKE $COGQA+L00P,LFR:POKE $CO08+ .44
220 POKE $D418,$8F:"v0Z 3 .154 LOOP+3,0
232 ENY 32.8,0,15,8:"ENVOLVENTE VOZ3 .198 289 POKE $CA0B3+L00F+1 HFR:POKE $CB06 .34
249 NOTE 3,2008,1 :’FRECUENCIA YOZ3 .245 8+L00P+4.,0
250 FOKE $D412,$11:"INCICIALIZAR VO .30 390 READ DUR :POkce $COOR+LOOP+2,.0UR . 1089
2 3, ONDA TRIANGULO /2 POKE $CO@0+L00P+S,[HIR/2
268 - .161 391 HNEXT LOOF .230
274 A7 392 7 L7
28@a 7 SELECCIONAR ENVOLVENTE .85 2393 7 .38
292 ENY 1,0,0,15.8 .61 3594 EMV 1,0,9.0,8: "AJUSTAR ENVOLVE .131
3009 7 SELECCINNAR TIPO DE VOZ . 181
18 VTYPE 1,TRI .25 YTYPE 1, PUL25S . 162
320 - .221 5 PLAY 1,30004, 162 .65
3@ - TOCARP CRAMCION .239 397 PRINT[2CRSRDIESTO SIMULA UNA G .196
348 PLAY 1, 40600, 51 247 UITARRA ELECTRICH"
i 1. g .05 446 DATA 48 R,5103,8,54087,8 .63
366 PRINT"(Z2CRSFOIESTO SIMULKE tIH Uk 4% 419 DATA 8535%,15,5497 ,8,8583,15 A |
GRNO, " | 420 DATA S4a7,15,8583,45,9634,8 .21
370 IHPUT"QUIERES QIFLO D MHUEYD™ :A .20 | 430 DATA 10267 ,8,10814,8,8583,8 D
4 440 DATA 9634,15,108814 ,8,8583,8 7S
120 IF AS="S"THEH 190 L1731 4%6 [DATA 9634,15,8583,45 115
—
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por George Trepal

Ahora puedes meter
un poco de movi-
miento en tus presen-
taciones en pantalla
utilizando este pro-
grama de graficos de
baja resolucion desde
el teclado.

diferencia de otros pro-

gramas de graficos de

teclado convencionales, es-

te produce movimiento,

para que puedas disponer

de cascadas, cintas trans-

portadoras, ruedas, disefios destellantes

y muchos otros efectos. También pue-

des usar este programa para hacer pro-
paganda y otros anuncios especiales.

Si no has usado nunca este tipo de
graficos, mira el teclado de tu ordena-
dor. La mayoria de las teclas llevan
dibujos, o gréaficos, incorporados. Para
escribir el grafico de la izquierda, pulsa
la tecla Commodore (situada en la parte
inferior izquierda del teclado) junto con
la tecla deseada. Para escribir el grafico
de la derecha, pulsa la tecla Shift y la
tecla deseada. Para cambiar de color,
pulsa la tecla CTRL y la tecla de color
(fila superior de teclas) elegida. Para
pasar al otro juego de colores, pulsa la
tecla Commodore y una tecla de color.
La tecla 1 es naranja, la 2 es marrén la 3
es rojo claro, la 4 gris oscuro, la 5 gris
intermedio, la 6 verde claro, la 7 azul
claro y la 8 gris claro.

Puedes hacer combinaciones de estos
graficos para realizar dibujos, bordes y
otras cosas. También puedes poner
texto en pantalla. La esquina inferior
derecha es territorio prohibido. Si
escribes un carcter en este sitio, la pan-
talla haré scroll y se perdera la primera
linea de tu dibujo.

Cuando ejecutes el programa, la pan-
talla quedara en blanco. Los graficos de
teclado funcionan del modo normal,
exceptuando los nimeros y algunos sig-
nos de puntuacion. Al ejecutarlo, el

programa explicard los caracteres que
son diferentes. Si pulsas cualquiera de
estas teclas modificadas se colocara un
caracter con movimiento en la pantalla.
Estos caracteres pueden ser combinados
con letras y los graficos normales de
teclado para producir dibujos realmente
interesantes. No voy a describir la fun-
cién de cada tecla, ya que quita la emo-
cion de descubrirlo y experimentar.
Prueba esto. Pulsa cualquier tecla de
nimero para formar una fila de image-
nes en movimiento. Pulsa la tecla
Return para colocar el cursor en el mar-
gen izquierdo de la linea siguiente.
Teclea tu nombre y vuelve a pulsar la
teclar Return. Ahora pulsa otra tecla
numérica para subrayar tu nombre. La
tecla “‘libra’ hace parar el programa. Si
pulsas las teclas SHIFT y CLR/HOME
simultidneamente se borra la pantalla.
Para salvar una pantalla, pulsa la
tecla Fl, dale un nombre a tu dibujo y
pulsa la tecla Return. Cualquier nombre
sirve, con la condicién de que no exista
otro dibujo del mismo nombre en el
disco. Se encender4 la luz roja de la uni-
dad de disco, la pantalla dejara de deste-

llar. Cuando wvuelva a destellar de
nuevo, se habra salvado la imagen.

Leer una pantalla es casi la misma
operacion que para cargar un dibujo del
disco, excepto que utilizas la tecla F7 en
vez de F1.

Al salvar o cargar, se perdera el
caracter de la esquina superior izquierda
cuando el cursor vuelve a la posicién
inicial después de acceder a disco.

Cémo funciona el programa

El programa demuestra un uso diver-
tido de los caracteres personalizados. El
ordenador puede realizar millones de
operaciones cada segundo pero no hace
nada realmente importante. Ademas, en
términos humanos, el ordenador realiza
las cosas de la manera mas dificil. Por
gjemplo, para colocar la letra A en pan-
talla, tiene que consultar la forma en
que se dibuja la A. Después de hacerlo y
de dibujar la A, el ordenador olvida lo
que acaba de realizar y tiene que volver
a repetir el mismo proceso si quieres que
te dibuje otra A.

Los caracteres personalizados apa-




recen en la pantalla tras disefiarlos e
indicarle el ordenador un cambio en el
banco de memoria en el que se encuen-
tran los caracteres, que al principio esta
en ROM. Por lo tanto, aunque el orde-
nador piensa que estd recibiendo 6rde-
nes para dibujar una A, realmente le
estds indicando que dibuje un marcia-
nito, por ejemplo.

Todo este proceso estd controlado
por el chip VIC-1I, que solamente puede
trabajar con 16K de memoria a la vez.
Dado que un juego de caracteres com-
pleto ocupa 2K de memoria, hay espa-
cio para ocho juegos completos. Sin
embargo, como se ha utilizado una zona
de memoria baja en este programa, sélo
hay sitio para seis juegos, ya que gran
parte del sistema operativo en Basic y la
pantalla ocupan los primeros 4K. Mi
programa ocupa los siguientes 4K, lo
que deja 8K para los cuatro juegos de
caracteres.

El programa realiza el cambio entre
los cuatro juegos rapidamente, apare-
ciendo en la pantalla un cardcter perso-
nalizado diferente cada vez. Igual que
los dibujos animados, cada caricter es

® [OS GRAFICOS EN
MOVIMIENTO SE CREAN
UTILIZANDO LOS
CARACTERES PERSONA-
LIZADOS. TODOS LOS
DEMAS CARACTERES
GRAFICOS DEL C-64
PUEDEN UTILIZARSE
TAMBIEN.

® LA PRINCIPAL CARAC-
TERISTICA DEL MOVI-
MIENTO ES EL SCROLL
SUAVE. LAS PRESENTA-
CIONES GANAN CLARI-
DAD Y COLORIDO.

® CON ESTE PROGRAMA
PUEDES CREAR UNA
PANTALLA DE DIBUJOS
Y GRABARLA AL DISCO
PARA LEERLA EN OTRO
MOMENTO.

® TODO EL SECRETO DE
LOS GRAFICOS EN
MOVIMIENTO ESTA EN
LA POSICION DE
MEMORIA 53272.

caracteres entero desde ROM a RAM
cuatro veces. Después de esto, introduce
los caracteres personalizados mediante
POKESs en los juegos de caracteres de la

RAM.

Esto es un programa de demostra-
cién, de modo que solamente, se han
usado 20 caracteres personalizados. Tu

entre dos juegos de caracteres sola-
mente. La animacion afiade un toque
diferente a un programa.

Si quieres hacer tu propio programa
utilizando mi juego de caracteres, te
estaras limitando a 4K de memoria en
Basic. Los sprites pueden ser colocados
en una parte mds alta de la memoria.
Parte de mi programa consiste en reser-
var memoria al hacer un POKE en las
posiciones 52 y 56 con el valor 32, colo-
cando los caracteres personalizados en
la memoria reservada y cambiando los
juegos de caracteres. Este cambio se
realiza haciendo un Poke en 53272,
(PEEK(53272)AND 240)+X. X se va
cambiando el contenido por 8, 10, 12,
14, 8.10,:12; ..

Para hacer tu propio programa,
modifica el mio para poder hacer los
POKE:s con las sentencias DATA en las
posiciones correctas. Ejecuta mi pro-
grama y luego teclea NEW. El pro-
grama se habra ido pero los caracteres
quedardn en su sitio. De esta forma
podras escribir tu propio programa en
los 4K de memoria que se han quedado

puedes usar muchos mas. La ventaja de
hacer el cambio de caracteres es que se
consigue mucho mas movimiento con
poco trabajo. Toma nota de que el conte-
nido de casi todo el programa son sen-
que cambien. El cambio esta controlado | tencias data para formar los 20 caracte-
al decirle a la posicion de memoria | res. También ocupa sitio el cursor
53272 el juego de caracteres que tiene | simulado. Para un juego de un laberinto
que usar, con las paredes electrificadas se podrian

Cuando se ejecuta el programa, su | construir las paredes con un solo caric-
primera tarea es copiar el juego de | ter personalizado, haciendo el cambio

vacios. Asegurate de que la primera
linea de tu programa reserva la memo-
ria necesaria. Cuando coloques diferen-
tes valores en la direccién magica 53272,
tus dibujos tendrdn movimiento.

Si no quieres utilizar mis caracteres
personalizados, puedes hacer los tuyos.
Consulta “La Guia de Referencia del
Programador del C-64"" donde encon-
traras informacion sobre caracteres
programables.

un poco distinto del anterior, para con-
seguir la impresién de movimiento. Los
caracteres no personalizados son los
mismos en cada juego, asi que no parece

-8 #2380 X=K+2:IFX=16THENX=8 «244
180 REM GRAFICOS EN MOVIMIENTO - 198 240 GETZ$:IFZ$=""THENZB9 . 234
116 REM PARA EL COMMODORE - 64 : 246 258 POKEP,CH:PRINTZS: -236
128 REM FPOR: GEORGE TREPAL .48 268 IFZ$=CHR${(34)THENPOKE212,0 .211
138 : . 185 270 IFZ$="[SHIFT INST/DEL]1"THENPOKE .217

148 POKES2,32:POKES6,32:POKE6Sa,128 .4 21,8

:DIMTSC39), TC(39) :GOTOS68 280 IFZ#="[F11"THEN320 . 287
158 REM CURSOR SIMULADO .52 290 IFZ$="[F71"THEN450 119
168 PRINT"LCLRI"; = . 188 380 GOTOLE8 -183
170 CD=54272:H=214:L=211 .218 318 REM SALYAR PANTALLA .55

186 P=1024+PEEK(H)%40+PEEKC(L>+{PEEK .18@
CLY>39>%48

328 FORJ=BTO39:TSC(II=PEEK(1824+J):T .5
CC(II=PEEK (55296+]) :POKE(1824+J)>,32:

190 CH=PEEK(P) :K=128 - 142 NEXT
288 POKEP, { (CH+K)>ANDO2SS)> :POKEP+CD,P .40 338 INPUT"[HOMINOMBRE PROGRAMR" :PN$ .173
EEK(646) 348 IFPH$=""THEN338 -7

210 POKES3272, (PEEK(S3272)AND240)+X .254
220 IFZ$="£"THENPOKES3272, (PEEK(532 .26
72)AND248)+4 :END

350 PN$=PH$+" S, W" T 239
368 FORJ=QT039:POKEJ+1024 ,TSCJ):POK . 187
ECI+55296) , TCCJ) :NEXT
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378 OPENS,B,.B8,.PNS
1380 GOSUBL1S2a

398 FORJ=1824T02023:VL=PEEKC{J) :PRIN .

T#E, VL

480 NEXT

410 FORJI=55256T0S6295 :VL=PEEK{J) 1PR
INTHE, YL

4280 NEXT :CLOSEB:CLOSELS

438 GOTO179

448 REM LEER PANTRALLA

458 INPUT"(CLRINOMBRE PROGRRMA" :PNS$
468 IFPH$=""THEN45@

478 PH$=FH$+" .5, R"

480 OPEN2,8.8,PN$

498 GOsSUB1580

588 FORI=1024T02023: INPUTES, VL :POKE .

J VL

518 NEXT

528 FORJ=55296T056295: INPUT#8, YL :1PD
KEJ WYL

536 NEXT :CLOSES:CLOSE1S

548 GOTO179

556 REM MOYER JUEGO DE CARACTERES
568 POKES328@, 12:POKES3281,0:POKEGS

6,13 :

578 PRINT"[CLR1" :PRINTSPCC16>"[CRSR

DIDIBUJOS EN MOVIMIENTO"

588 PRINTSPCC12)>"[CRSRDIPOR GEORGE

TREPAL"

598 PRINTSPC(E)"[2CRSRDILOS CARACTE

RES QUE SE MUEVEM:"

600 PRINTSPC(9>"DE 1 A 9 SIN SHIFT"

618 PRINTSPCC11>"6(2SPCI7[25PC18L2S

PC19 COMN SHIFT"

628 PRINTSPCCE)"Y ,[2SPC1.[2SPCI&[2

SPC1+[2SPC1/L25PCI-"

638 PRINTSPC(2>"[CRSRODILA £ DA POR

TERMINADO EL PROGRAMA. "

648 PRINTSPC(6>"[CRSRDIF1 SALYA LA

PANTALLA AL DISsco"

658 PRINTSPC(6>"[CRSRDIF? CARGA LA

PANTALLA DE DISCO“

668 PRINTSPC(2>"[2CRSRD] LA PACIENC
IA ES UNA YIRTUD, ESPERA..."

678 PRINTSPC(3)" [CRSRD]TRASLADANDO
JUEGO DELSHIFT SPCICARACTERES"

686 J=53248:K=8192:L=18240:M=12288:

N=14336

698 POKES6334 ,PEEK(S56334)AND254 :REM
INTERRUPCIONES APRGADAS

708 POKE1,PEEKC1)AND25S1:REM I./0 OUT

710 FORI=0BT02023:P=PEEK(I+J>

720 POKEI+K,P:POKEI+L,P:POKEI+M,P:P

OKEI+M,.P

738 HEXT

748 POKE1,PEEKC1)>0R4:REM 1/0 COMECT

RADAS

758 POKES6334,PEEK(S6334>0R1:REM IN

TERRUPCIONES ENCENDIDAS —

768 REM INSTALAR JUEGO CARRCTERES

778 J=8495

780 PRINTSPC(E>"L[CRSRDIINSTALANDG J

UEGD CARACTERES"

798 J=J+1 :READX : IFX<OTHENS18

800 POKEJ,X:60T079@

- 205
. 165

« 155
.69
.13
217
« 233
.45
- 147
- 37

.59
.19

.62
. 124
.72
.68
. 254
- 254
98
. 154

. 148
-15@

78
-198
212
-4

252
« 238
.58

. 198
.62
« 244
. 202

- 238
172

.218
.168
- 183
-11

. 239
=33

810 IFJ<10PP8THENT=10543:60T0790
820 IFJ<12000THENT=12591 :60T0799
838 IFJ<14P08THENT=14639 :6G0TO798
848 PRINT"[CLRI[6CRSRDIL2SPCIPULSA
LA BARRA DE ESPACIO PARA SEGUIR"
85@ PRINT"[2SPCIU OTRA TECLA PARA C
AMBIAR BORDE"

860 GETRS$ :IFA$=""THENS6@

870 IFA${>" “THENPOKES3281, (CLAND1S
) :CL=CL +1 :GOT0O868

888 X=8:60T0168

899 DATAG,126,126,96,96,126,126,8,2
4,60

900 DATA182,195,129,24,60,102,24,36
66,125

910 DATA24,36,66,129,102,68,24,8,19
5,182

920 DATRGG,24,129,66,36,24,129,66,3
6,24

938 DATAZ2SS,255,0,8,8,255,255,0,255
13

948 DATAB,B,255,0,0,8,255,255,0,0
958 DATRA,255,255,08,255,0,8,0,255,0
968 DATABG,@,255,129,129,129,129,129
,129,255

978 DATRE,8,0,24,24,0,8,6,192,129
980 DATR3,6,12,24,48,96,3,129,192,9
6

999 DATA48.24,12,6,192,192,192,192,
192,192

1680 DATA192,192,3,3,3,3,3,3,3,3
191@ DATA255,255,0,0,8,0,255,255,19
5,195

18268 DATA195,195,195,195,195,195,13
5,36,48,4

1932 DATA183,1064,0,49,0,0,0,0,15,15
1846 DATA1S,15,204,204,51,51,204,20
4,51,51

1858 DATA-1

1868 DATAG,126,126,182,102,162,162,
9,608,182

1e7@ DATALSS,129,24,68,102,195,36,6
6,129,24

1888 DATA36,66,129,24,195,162,60,24
8,195

1890 DATA162,68,24,129,66,36,24,129
,66,36

1188 DATA255.9,0,8,255,255,0,0,0,0
1118 DATAB,255,08,0,8,255,8,255,255,
e

1128 DATAB,0,255,255,0,255,0,0,0,25
5

1130 DATAB,8,0,126,66,66,66,66,126,
2]

1148 DATRY,8,68,36,36,60,08,0,3,6
1156 DATR12,24,48,96,193,131,192,96
,48,24

1168 DATA12,6,131,193,48,45,48,48,4
8,48

1170 DATA48,48,12,12,12,12,12,12,12
12

1188 DATAE@,255,255,@,0,255,255,0,10
2,182 :

1190 DATA182,162,192,102,102,102,19
2,196,23,80

1200 DATRG,103,37,32,0,0,8,0,240,24
8

1219 DATA240,240,182,102,153,153,10 .

2,182,153,153

1220 DATA-1

1230 DATAB,126,126,6,6,126,126,6,168
2,195

1248 DATAG.24,608,102,195,24,66,129,
24,36 f

1250 DATREE,129,24,36,24,195,182,608
-24,8

1268 DATA195,102,36,24,129,66,36,24
129,66

1278 DATHO,0,0,255,255,0,0,8,8,08
1288 DATAR2S5.90,0,8,255,0,0,255,255,
e

{pasa a pdg. 39)

« 23
.45
. 199
o1

. 229

.71
. 223

«199
«51

173
.183
187
.13
167
201
135
«135
.91

«243
. 189

<179

.218

.178
.14

114
- 158
.84

116

. 164
« 134

- 152
. 162

. 248

=122

.12

12

.84
«154

- 156
.34
.78

-178
- 245
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(viene de pdg. 34)

4,284

1390 DATA-1

1408 DATAB,102,1082,102,182,126,126,
8.195.0

1418 DATA24,66,1082,195,24,68,129,24
36,66

1420 DATA129.24,36,66,60,24,195,182
,60,24

1430 DATAB,195,66,36,152,129,66,36,
24,129

1440 DATRG8,8,255,255,0,0,08,255,8,25
5

1458 DATAR9,8,0,255,08,0,08,8,255,255
146@ DATRO.V,2,.0,8,6,0,255,2,0

147@ DATAG,255,8,0,0.24,24,0.8.0
1480 DATA255,129,129,129,129,129,12
9,255,48,96

1496 DATA1S2,129,3,6,12,24,12,6,3,1
29

1508 DATA192.96,48.24,3,3,3.3,3.,3

1256 DATAR9,.0.0,255,0.6,255,0,0,0 11 1518 DATA3,3,192,192,192,192,192,19
1308 DATA255,0,0,8,60,36,36,60,0,8 .119 2,192,192

i31@ DATAB,.126,.66,66,66,66,126,8,12 .37 1528 DATAR®,255,255,0,8,255,255,8,.54
24 3= -54

1320 DRTAR48,96,192,129,3,6,48,24,12 .289 1530 DATAS4,54,54,54,54,54,3,121.0,
-6 215

1338 DATA2,129,192,96,12,12,12,12,1 .73 154@ DATA16,244,6,48,15,15,15,15,0,
2,12 e

1340 DATR12,12,48,48,48,48,48,48,48 .2323 1558 DATAB,8,162,182,153,153,162,.186
48 2,153,153

1350 DATAR®.0.8,255,.255,0,0,0.24,24 .183 1568 DATA-1

1360 DATA24,24,24,24,24,24,8,143,16 .213 1578 REM RUTIMA ERRORES

8,162 1588 OPENL15,8,15

1370 DATAZ,42,200,3,240,240,2408,240 .135 15568 INPUT#15.E.E$

,20,20,0,0 1686 IFE=BTHENRETURN

1380 DATAB.8.51.51,.264,.204,.51,51,20 .91 1618 PRINTE ,E$#:CLOSE8:CLOSE1S:END

- 255
«195

=31
223
.101
.153
.225
217
.93
93
. 233

. 245
» 19

«133
«179
198
-
. 178
52
212
. 168

.2
. 248
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La MAGIA son trucos, la MAGIA es
divertida.

La MAGIA es hacer lo que nadie se ha
atrevido y resulta ser la fuente mds com-
pleta de informacion para la informdtica
prdctica.

La MAGIA es una seccion llena de conse-
jos, trucos, de esto y aquello del mundo del
software, hardware y aplicaciones, trucos
descubiertos por los demds que hacen que la
informdtica sea mds fidcil, mds divertida o
mds animada.

MAGIA habla de ideas sencillas, pro-
gramas de una sola linea, subrutinas itiles,
hechos de informdtica poco conocidos y
otras cosas de interés.

Los trucos de magia envidrnoslos com-
probados, pues hay varios incorrectos.

AUTO-RUN EN DISCO

Esto es para los fanaticos del AUTO-RUN:
Es posible cargar y hacer RUN automaticamente con un
programa con el siguiente truco: escribimos LOAD
“NOMBRE”, 8: posicionamos ¢l cursor justo a la derecha
de los dos puntos y entonces apretamos las consabidas
teclas SHIFT y RUN/STOP y el programa se cargara y
ejecutara igual que si1 lo cargaramos del cassette,
Luis Martin.
Matilde Diez, 10
28002 Madrid.

CINTAS DE “ACCESO RAPIDO”

Si queremos tener algo equivalente a un directorio en cinta
podemos poner al principio de cada cinta el siguiente
programa:

5 PRINT "(CLR)": FOKE S32B0,&

10 PRINT " (RVSON) xx DIRECTORIO %% (RVSOFF){(2CRSRD)"
15 LIST 30: END

30 PROGRAMA 1 - BASIC

55 PROGRAMA 2 - (Sys 49152)

70 PRDGRAMA 3 - BASIC

79 %% COMIENZO SIGUIENTE PROGRAMA XX

Los niimeros de linea corresponden a la posicion del
cuentavueltas del DATTASSETTE, si comenzamos a
grabar los programas a partir de la vuelta 30. Asi
tendremos espacio suficiente para grabar al principio de la
cinta el programa DIRECTORIO, que debemos ir
actualizando segiin vayamos metiendo mas programas en
ella.

Si ponemos la cinta al principio (con el contador en 000) y-
cargamos el directorio con SHIFT + RUN/STOP,
automaticamente veremos un pseudo-directorio de los
programas que tenemos en cinta y avanzando hasta la
posicidon que nos indica el falso nlimero podremos cargar
directamente el programa que deseemos.

Yo suelo poner el trozo de cinta blanca que indica la union

entre la cinta magnética y el trozo de cinta plastica que hay
al comienzo y final de cada cassette justo encima de la
pequefia almohadilla que hay en el centro de la abertura de
la cassette y en ese momento pongo el contador a 000. De
esa manera tendremos una gran exactitud para poder
después localizar los programas.
Normalmente las lineas que hay de la 30 en adelante darian
un ?’SYNTAX ERROR como un piano, pero como el
ordenador nunca las ejecuta (solo las lista) no nos darin
ningin problema.
La dltima linea es bastante 1itil ya que nos indica cual es la
posicion a partir de la que debemos comenzar el siguiente
programa sin tener que hacer el consabido VERIFY
*“Ultimo programa” y comenzar a grabar a partir del sitio
en donde queda la cinta después de verificarlo. Aconsejo
que dejéis un par de vueltas “‘de propina” por lo que
pudiera pasar.
Luis Martin
Matilde Diez, 10
28002 Madrid

EL C-16 SE VA A LA GUERRA

Hola, me llamo José Manuel Ruiz Navarro y aqui os envio
un truco para la seccion de magia. Sirve para hacer que el
ordenador suene como unos disparos y luego como una
explosion. Estos programas son para el C-16. Este primero
es para los disparos v el segundo para la explosion.

10 VOL B8: REM PONE EL VOLUMEN AL NIVEL 8
20 FOR S=1000 TO 700 STEP -25

30 SOUND 1,S,1

40 NEXT S

10 VOL B

20 FOR S=1000 TO 700 STEP -25
30 SOUND 3,8,3

40 NEXT S

José Manuel Ruiz Navarro
La Palmera, 6, 3.0 A
14006 CORDOBA
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LARGA VIDA AL JUGADOR

Os envio algunos POKEs para tener vidas infinitas en
algunos juegos:
Blagger 3560,8
Burnin Rubber 18432,173
Choplifter 8011,173
Bruce Lee 5686,128 6 5677,128
Dig Dug 10473,255
Donkey Kong 12118,238
Dare Devil Denis 29173,255
Falcon Patrol 16764,36:16705,2:SYS6640
Los niimeros sin nada delante son los POKEs,
Ej.: DigDug — 10473,255 es POKE10473,255
Olaf Scheper
Turo dien Dent s/n
Malgrat de Mar
BARCELONA

ARRIBA Y ABAJO

Aqui tenéis dos maneras de subir o bajar una linea de la
pantalla sin utilizar ninguna rutina de lenguaje miquina. El
scroll hacia arriba se obtiene con:
PRINT”[HOME][25 CRSRD][HOME]"
Y el scroll hacia abajo (sélo en el C-64) puede conseguirse
con la siguiente linea:
PRINT*“[HOME] [CRSRD] [CRSRL] [SHIFT INST/DEL]:
POKE 218,156

Shachar Ebel

LO NUNCA VISTO

En el Basic del 128, la funcién MIDS$ tiene una nueva
caracteristica maravillosa, pero indocumentada: jPuedes
usar esta funcion para reemplazar caracteres de una cadena
con los de otra! El formato es:
MIDS$ (cadena 1, posicion (longitud))=cadena 2
Lo que sucede es que la cadena 2 sustituye a los caracteres
de la cadena | empezando por el caricter indicado en
“posicion”. Lo que queda de la cadena | no se ve afectado.
La longitud es opcional, pero si no la pones, la cadena 2 no
puede ser mayor que el niimero de caracteres que queden
en la primera cadena o aparecera un ILLEGAL
QUANTITY.

Rick Rothstein

DIRECTORIO SELECTIVO

Es bien sabido que puedes cargar una parte determinada
del directorio del disco usando algo asi como
LOAD"$0:AB*" 8, que carga todos los ficheros que
comienzan por AB. Lo que es menos conocido es que
puedes utilizar AB*,CD* para seleccionar todos los ficheros
que comienzan por AB o CD.
Puedes utilizar hasta cinco selecciones a la vez y el truco
funciona con o sin el Wedge. Las diferentes selecciones que
hagas no apareceran ordenadas en la pantalla, sino en el
orden en que estan en el disco.

Lowell K. Unger

NOTA: Lo que es menos conocido rodavia es que se puede utilizar
LOAD"$0:*=P’)8, para listar solamente los ficheros que sean
programas, *=8 para los secuenciales, etc. (en vez del asterisco
también se puede poner AB* o cualquier otra cosa). Esto es un
pequerio efemplo sobre la desinformacion existente sobre la 1541.

PROGRAMAS PROFESIONALES
< Commodore 64 - 128

SEINFO, 5.2

SERVICIOS DE INFORMATICA

GESTION COMERCIAL

PAQUETE INTEGRADO DE FACTURACION Y
CONTROL DE STOCKS

Capacidades de ficheros programables por el usuario (clientes,
articulos, proveedores). Control de entradas/salidas de almacén.
Inventario permanente e inventario bajo minimos. Gestién de
reserva de pedidos. Facturacién y emisién de recibos. Posibilidad
de facturar articulos no existentes (facturacién directa). Distintos
tipos de impuestos programables (ITE, IVA). Listado de entradas/-
salidas de almacén. Listado de pedidos pendientes, diario de ven-
tas, remesa bancaria. Listados de ficheros con cabecera progra-
mable. Cistados con criterios de seleccién de fichas. Emisién de
etiquetas. Conexién con tratamiento de textos (documentacién
personalizada).

CONTABILIDAD

Basada en el Plan Contable Espafiol. 300 6 1.000 cuentas. Contra-
partida automética. Extractos por pantalla o impresora. Balances
programables. Grupos 0 y 9. Balance de situacién y cuenta de
explotacién programables.

ESTRUCTURAS

Calcula poérticos planos de hormigén armado. Calcula los
esfuerzos para las tres hipétesis verticales, viento y sismo. Amado
total de vigas v pilares. Cuadro de pesos de hierro. Cuadro ctibico
de hormigén. Listado de todos los esfuerzos en el armado.

MEDICIONES Y PRESUPUESTOS

Programa de mediciones y presupuestos de obra totalmente pro-
gramable por el usuario. Listado de mediciones y presupuesto por
partidas. Posibilidad de ajuste automético de presupuesto.

FACTURACION

Programa de facturacién directa. Fichero de articulos v clientes.
Diarios de ventas. Desglose de impuestos. Emisién de recibos.
Varias versiones.

CONTROL DE STOCKS

Ficheros de articulos y proveedores. Control de entrada/salida de
almacén. Actualizaciébn automaética. Inventario permanente. Inven-
tario bajo minimos. Listados varios.

DESARROLLOS DE HARDWARE:
—Sistema aula (exdmenes tipo test).
—Departamentos de formacién.
—Autoescuelas.

OTROS PROGRAMAS:

—Tratamiento de textos en espatiol.
-Generador de ficheros.

—Estadistica (5 paquetes), etc.

LIDER EN VENTA DE PROGRAMAS
PROFESIONALES

Pida informacidn (976) 22 69 74-23 29 61

SEINFO, S. L.

Avda. Goya, 8 - 50006 ZARAGOZA
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® Vendo Commodore 64 + Datassette + 2 Joysticks
+ 3 manuales + revistas nacionales y extranjeras +
programas por 55.000, precio real en el mercado
90.000 Ptas. en perfectas condiciones. Recién revi-
sado por Iberdata, con garantia.

Unidad de discos 1541, como nueva v con muchos
discos y programas (procesador de texto, base de
datos) 45.000 Ptas,

Se vende todo o parte de ello por no usarlo, Manuel
Giner Nadal, Paseo de la Pechina, 29, Valencia.
Teléf.; (96) 370 13 64, entre semana y a la hora de
comer. (Ref. M-652).

® Desearia que me pusieran en contacto con algin
club de aqui de Zaragoza, para el VIC-20 o en todo
caso, alguno para el VIC-20, aunque sea en otra
ciudad. Javier Alfranca, C/Teniente Ortizte Zarate,
1, 3.7 1, 50015 Zaragoza (Ref. M-653).

® Vendo VIC-20 con superexpander + 3K, amplia-
cién 16K, libros innovative computing, 60 progra-
mas For VIC, guia del usuario, muchas revistas y
las dos partes del cursillo Basic (con cintas), todo
por 20.000 Ptas. Llamar a: Eusebio Zuloaga Arisa,
C/ Balmes, 444. 08022 Barcelona. Teléf.: (93)
247 22 76 (Ref. M-654).

® Vendo Commodore 64 con programas, juegos,
lenguajes v utilidades. Precio a convenir. Llamar a:
Eusebio Zuloaga Arisa, C/ Balmes, 444, 08022 Bar-
celona. Teléf.: (93) 247 22 76 (Ref. M-655).

® Estudiante con economia baja, necesita Datas-
sette de 2.4 mano en buen estado. Mandar ofertas a:
Juan Carlos Posac Zarza, Tr. Principe de Viana, 6,
Penafiel (Valladolid), (Ref. M-656)

® Vendo consola videojuegos Philips con monitor
B/N incluido, todo por estrenar, por 18.000 Ptas,
Llamar (93) 345 06 15, Quigue.

Paseo Torras i Bages 81 4-4, 08030 Barcelona, (Ref.
M-657).

® Vendo ordenador Commodore-64 y Cassette
Commaodore en perfecto estado por 50.000 pesetas.
Vendo impresora matricial Commodore MPS-801
en muy buen estado por 50,000 ptas. Resto de facili-
dades al llamar al (91) 638 54 79 preguntando por
JESUS, a partir de las 5 P.M. (Ref. M-658).

® Estoy dispuesto a comprar expansién de 3K para
¢l VIC-20 por el precio de 2.000 Pras. (DISCUTI-
BLE). Interesados llamar o escribir a: Pablo Lestau
Siaenz, Avda. de la Estacién, 7. Calahorra (La Rioja.
(Ref. M-659).

® Vendo Commodore 64 con revistas, libros,
Datassette, Joystick y programas variados para este
ordenador, precio por todo el equipo: 50.000 Ptas,
Los interesados llamar al teléfono: 461 72 59 de
Bilbao, preguntando por Eduardo o escribir a:
Eduardo Lopez Garcia, Apartado de correos n.® 37
Santurce (Vizcaya), (Ref. M-660).

® Urge vender Commodore 64, con garantia
Microelectrénica y Control, junto con transformador,
cable conexion al televisor, dos joysticks, manual
del usuario, los dos tomos del curso de Basic del
C-64, 495 juegos y utilidades, y todo ello en per-
fecto estado, precio a convenir. Interesados diri-
girse: Tony Rueda Rosells, C/Padilla, 216, 1.2, 4.2,
08013 Barcelona, Teléf.: (93) 245 99 38. (Ref.
M-661).

® Vendo Commodore Plus/4 de junio 85' + Unid.
1531 todo a 52.000 Ptas. Con garantia, apenas
estrenado, Incluyo dos manuales de Basic 3,5 v otro
de 4 programas construidos en el mismo micro.
618K disponibles. O cambio por C-64 + C2N y una
generosa cantidad de software o interfaces. Escri-
bir; Carlos Felipe Spada. C/ Rosellén, 290. 08037
Barcelona o llamar al 257 75 51 mediodia o noche.
(Ref. M-662).

® Commodore 128, intercambio para cualguiera de
sus tres modos operativos informacién, programas
y experiencias. En definitiva, todo aquello que
redunde en un mejor aprovechamiento de esta
miquina. Francisco Loperena. C/ Daoiz, 2. Ceuta.
Teléf. (956) 51 57 19. (Ref. M-663).

® Vendo videojuegos Atari modelo CX 2600, cinco
Joystick, 7 cartuchos de juegos v todos los cables,
Todo por 20.000 Ptas. Llamar (93) 894 37 58, Javier
Pérez-Ullivarri, C/Balmes, 32, Sitges (Barcelona).
(Ref. M-664),

® Se vende commodore VIC-20 precio a convenir
segin posibilidades econdmicas alrededor de las
22,000 Ptas. pero incluyendo curso de Basic 1.2
parte, juego original Ratman cartucho de juego de
marcianos, cartucho ampliacién a 16K vy un inter-
face para conectar el ordenador con cualquier cas-
sette (precio real 50.000) ideal para iniciarse en la
informatica. Escribid a Joan M. Robles Arans
C/Dr. Trueta 31, 2.9, 3.2 Castelldefels (Barcelona).
(Ref. M-665).

® Yendo curso de introduccién al Basic: parte 1y 2
(de Andrew Colins) ¥ los programas de test ya
pasados a cassette, Regalo al que me los compre
algunos juegos. Todo por 3.500 Ptas, Escribid a
Angel Antonio Francisco Santos C/Ria Nova 8,
1.9 32004 Orense, o llamar de lunes a jueves v de 10
a 12 al (988) 23 38 01 extensién 21, (Ref. M-665).
® Urgente vendo Vic-20 en perfecto estado,
Datassete, (10.900), guia para el usuario del Vie-
20 (3.200) ¥ 20 revistas (5.520) todo por 22.000
ptas. Llamar preferentemente desde Barcelona
al Teléf, 33247 32de2al3pm.ode7 a9 pm.
Enrique Alvarez; Jacinto Verdaguer, 13, 5¢, |9,
Haospitalet (Barcelona) fref. M-667).

® Vendo CBM-16, como nuevo (enero-83) con
cassette, cables, manuales, etc. El mejor Basic
del mercado (do, loop, until, while, circle, else,
ete.) + 2 cintas originales, més lote de revistas
Commodore. Con monitor de c6digo maguina
incluido en Rom. Todo por 38.000 ptas, Llamar
al (927) 41 16 67, o escribir a: Narciso Mesa
Bravo, Ronda del Salvador, 85, Plasencia
(Caceres). (Ref. M-668).

® Vendo Commodore 64 (enero 85), impresora
MPS-801, 1530 Datassette Unit C2N, joystick
1311 y Paddle 1312, ademds daria algin jucgo,
las revistas Commodore World, Todo por
90.000 ptas. Dirigirse a: Fernando Ochoa Equi-
zabal. Avda. Navarra, 69, 5.¢ B. 50001 Zara-
goza. Teléf.: (976) 32 80 00 (Ref. M-669).

® Vendo Joystick para Commodore por 1700
ptas. También vendo seis revistas con progra-
ma y comentarios sobre Commodore Vic-20 y
C-64 —500 ptas.— todo. Julidn Sanchez; Urb,
Colombia. C./ Tunaima, casa 2, 5.2 dcha.
Barrio de Hortaleza. Madrid. Teléf.: 763 49 63
(Ref. M-670).

® Vendo ordenador Vic-20 por 17.500 ptas. con
cartuchos, juegos, manuales, revistas, etc.,
27.500 ptas. Interesados dirijanse a la direccion:
Carlos Galan, C./ Mestre Millet, 6, bajo 2.¢,
Gava (Barcelona) o al teléf.: (93) 62 50 90 v
pregunten por Carlos, (Ref. M-671).

® Vendo por 2.000- ptas. cartuchos Vic-20.
Avyuda al programador y Sargon 11 (ajedrez) o
cambio por otros cartuchos. Manuel Antonio
Vidal Reynés, C./ Malaga, 37, 6.2, 2.8 08007
Palma de Mallorca (Baleares), Teléf.: 27 74 57
(Ref. M-672).

® Vendo Vie-20 unidad de cassette Commo-
dore, palanca de joystick, libro introduccion
al Basic |." parte, con cassettes, cartuchos. Apa-
rato TV. Sanyo pequefio en blanco y negro,
total 40,000 ptas. Teléf.: 323 59 58, Xavié Bar-
celd (Ref. M-673). )
® Vendo Commodore 64 con jovstick, juegos y
libros con menos de un afio por 39.000 ptas. Llamar
al (93) 214 31 72 de Barcelona a partir de las 22
horas y preguntar por Jaime (Ref. M-674).

® Vendo Amstrad-664, fosforo verde, cable para
cassette, juego ajedrez en disco 3-D voice chess con
voz en castellano, dos cintas de juego, manuales v
varios disquettes todo por 100.000 ptas., también
vendo impresora Printer-80 Indescomp por 35.000
pesetas. Interesados escribir a: Pedro Marquez
Jiménez. C/ Velarde, 11, 2-B. Linares (Jaén). (Ref.
M-675).

® Vendo impresora MPS-801 poco uso (por adqui-
sicion de otro modelo superior) por 43.000 pesetas,
José Font Ballester. Mayor, 33; Beniarbeig (Ali-
cante). Teléf.: (963) 76 67 56 (Ref. M-676).

® Compro niimeros en perfecto estado de con-
servacion de: Commodore World: n.2 | al 10, y
12, 13 y 15. Commodore Magazine: n.% [ al 5 y
¢l 7 y listados de programas de cualguier tipo,
preferentemente musica. Cambiaria algunos
nimeros por: C-64 Tape Computing (n.° 1),
VideoCommodore (n.2 1), vy Commodore com-
puter club n.® 1, o los venderia. También cam-
bio juegos (tengo pocos). Ofertas a: Antonio
Saa Quintas. C./ El Almandro, 120. Aguadulce.
(Almeria). Teléf. (951) 34 02 93. De 16,00 a
20,00. (Ref. M-667).

& Vendo Commodore Vic-20 comprado hace un
ano, junto con cartuchos de 16K y ROAD ROCE y
50 juegos entre los cuales hay varios de la revista
Commodore World, todo por 20.000 ptas. Intere-
sados dirigirse a: Luis Cerdn Naharro, calle Plaza
de Espafia, 5, 2.%. Almendralejo (Badajoz). Telét.:
(924) 66 36 B8 (Ref. M-678).

® Por cambio de ordenador, a modelo mas
potente, vendo: ordenador Vic-20 (15.000 ptas.)
comprado en julio de 1984, Datassete (8.000 ptas.)
comprado en agosto 5, ampliacion de memoria de
64Kb. “Ferre Moret”, amplia Rom, Eprom, Ram,
por (15.000 ptas.). Lote de 250 programas, los
regalo con la compra del ordenador. 8i se compran
varios objetos, precio especial. Revista: Commo-
dore World, Commodore Magazine. Daniel Roig
Marchuet; C/ Castilla, 27 bajos. Ibiza (Baleares)
(Ref. M-679).

® Por cambio de ordenador, vendo Vic-20, Datas-
serte, manual de usuario v revistas. Todo por
I18.000 ptas. Vicente Berengué Roca. C./ Alfon-
so el Sabio, 38, 9.° A, Alicante. Teléfono:
21 96 89. (Ref. M-680).

® A quien le pueda interesar otrezco una impresora
pricticamente nueva (muy poco uso) MPS-801
COMMODORE. El precio es de unas 45,000 ptas.,
lo que yo pido. Con la impresora obsequiaré con el
programa EASY SCRIPT. Ramdn Petit Torrent,
C/ Feixa Llarga, s/n. L'Hospitalet, Barcelona.
Telef.: 336 26 39 (Ref. M-681).

® Vendo impresora MPS-801 para Commodare,
con once meses, por tener otra. Estado impecable,
45.000 ptas, Carlos José Garcia Carratala, Urb,
Tres encinas, chalet, 59, Valdepastores-Las Lomas
Boadilla del Monte (Madrid). Teléf.: 410 25 86 (Ref.
M-682).

® Vendo CBM-64, unidad de discos, impresora
Riteman C+, Joysticks. libro introduccién al
Basic, discos y los mejores programas del mer-
cado, Comprado noviembre. Garantia oficial.
Precio a convenir. José Marsi. C/ Prats y
Rogque, 32, entr. 12, 08027 Barcelona. Teléf,: 352
98 90 (Ref. M-683).

® Vendo ordenador Commodore Vie-20
Superexpander (con 3K incluidos)+ [ y I parte
de la introducei6n al lenguaje de programacién
Basic + Vie-20 Guia del usuario (Osbor-
ne/MeGraw-Hill), Todo por 13,500 ptas. Diri-
girse a Javier Torres de Zubizarreta. Rambla de
Méndez Niifiez, 45. 03002 Alicante. Teléf.: (965)
21 20 32 (Ref. M-684).

® Por compra de otro ordenador, regalo MPS-
801 con garantia por 25.000 ptas. v C-64 por
25.000 ptas, Todo junto: 40.000 ptas, Juan
Rafael Oscar Martin Mihalic; Guayadeque, 4,
3.2 Izda. 35009 Las Palmas de Gran Canaria.
Teléf.: (928) 26 24 81 (Ref. M-685).

® Vendo Vic-204 Datassette+cablestmanual+in-
troduccién al Basic I+cartucho Vie-Avenger+cin-
tas virgenestrevistas. Todo en buen estado por
16.000 ptas. Toni Farras Pique. Ctra, de Lérida,
sin nimero. Orgafio (Lérida) (Ref. M-686).

® Desearia vender un Commodore 64, en per-
fecto estado, incluyendo unos 200 programas,
utilidades, juegos y misica, Simon'basic ¥ tam-
bién ¢l manual del usvario en espafiol. Todo




esto por ¢l precio de 50.000 ptas. Interesados,
ponerse en contacto con: Miguel Angel Rico
Duro. C/ Mallorea, 28, 8.9 1.7 1."; 43005 Tarra-
gona. Teléf.: (977) 22 37 03 (Ref. M-687).

® Se vende unidad de disco 1541 en 40.000 pras.
Interesados llamar al teléf. 25 84 77 y preguntar
por Emilio. S6lo residentes en la isla de Gran
Canaria, Precio fijo. Emilio Torres Gonzilez.
Avda. Escaleritas, 70 2.° E, Las Palmas de Gran
Canaria (Ref. M-688).

® Vendo por razones puramente econdmicas
ordenador Vic-20 mds Datassette, cartuchos,
tres libros de programacion, varios juegos en
cinta. Todo por 20.000 ptas. Llamar al teléfono
219 72 07 de Barcelona, preguntar por Manolo,
me urge vender rdpido. Manuel Flores Pérez. C/
Tenerife, 27 entr. 1.2, 08024 Barcelona (Ref.
M-689).

# Vendo Commodore 64 e impresora 801, por
40.000 ptas., cada uno. Antonio Recober Giner.
Barriada Parque Mediterraneo, bloque 1, 71.
29004 Malaga. Teléf.: (952) 32 20 46. (Ref.
e Vendo C-64 totalmente nuevo de trinca (sin
sacar ni siquiera de la caja) junto a los corres-
pondientes libros, datassete y joystick, también
sin estrenar. Daniel Garriga, C. N. 2, 2-51; San
Just Desvern (Barcelona). (Ref. M-691).

® Compro Vic-20 que esté en buen estado, con
Datassete, Sin ampliaciones de memoria por
13.000 ptas. Javier Moscardé Llario. C/ Cuatre-
tonda, 6. Beniaganim (Valencia). Teléf.: 221 58
54 (Ref. M-692).

® Vendo ordenador Commodore SX-64 (porti-
til, con unidad de discos ¥y monitor color
incluido) por importe de 150.000 pras. Regalo
100 programas de juegos y utilidades en disco.
Dirigirse a: Adolfo Martinez Pérez: Carmen, 6,
5.2 A. Elche (Alicante). (Ref. M-693).

¢ Diseiiador de portadas.—Se ofrece para cassettes
de ordenador. Tel.: (91) 661 77 61, o bien, Manuel
Alonso Expésito, ¢/ Dr. Ignacio Barraquer, 2.3
Sant Boi (Barcelona). El precio serd a convenir.

® [mparto clases particulares de iniciacién a la
informatiea, metodologia de la programacion,
programacién en lenguaje Basic, lenguaje Logo
para nifios. Con practicas en microordenador
Commodore. Horario a convenir. Informacion
en el teléfono: 27 69 78 de Granada, Miguel
Angel.

® (lases particulares de Informitica. Conoce a
fondo tu Commodore 64. Hardware y Software.
Escribir a, Josemaria Canals. Pintor Soler
Jorba, 4-5-2. Cerdanyola (Barcelona).

® Se ofrece abogad bl licenciado en
Derecho (1978-1983). Especialista en contabili-
dad e impuestos. Esteban T. Noci Mufioz. Paseo
San Illan, 57. 28019 Madrid. Tel.: 469 67 44.

® Se busca alguien para impartir clases particu-
lares sobre proceso de textos (Easy Script) en el
C-128 —es el mismo que el del C-64—. También
sobre la conexién de Organos a través del
interface MIDI. Llamar al teléfono 733 18 97 de
Madrid. Preguntar por Dra. Sousa.

® Quisiera contactar con usuarios de Commodore-
64, para formar Club en Badalona. Se podrian
compartir muchas experiencias. Contactar con:
Pedro Buenaventura Llanso. Avda. Martin Pujol,
208, 1.9-2.2, Badalona (Barcelona). Tel. 389 52 96.
(Ref. C-87).

® Calc Result v Superbase. Soy usuario de ambos
programas. Intercambio experiencias; CR no lo
domino. SB la conozco bastante. Josep Rovira i
Sardd, Cavallers, 17, 2.2-1.4, Sant Sadurni d’Anoia
{Barcelona). Tel. (93) 891 07 40. (Ref. C-88).

® Me gustaria ponerme en contacto con algin
usuario de Practicalc 64, José Ignacio Vicario
Lopez. C./ Martinez de la Riva, 11. 28018 Madrid.
Teléfono (91) 478 90 03. (Ref. C-89).

® Este apartado estd dedicado a los usuarios del
C-16, para que demostremos lo que este modelo es
capaz de hacer, Es una asociacién llamada MULTI-
SOFT 16, sin dnimo lucrativo los interesados pue-
den escribir a: Alfonso Garcia Tejeo, blogues Ciu-
dad de Malaga. bloque 1.%-2.¢, C./ Melilla. O bien
pueden llamar al nimero: (952) 68 42 70 a partir de
las 6,30 de la tarde. Cada uno hard una parte del
programa. (Ref. C-90).

® Club (C) LDA. Lleida. Intercambiamos expe-
riencias v lo que se presente (programas, hard.
etc.) con otros clubs ¥ con particulares. Andreu
Ibéifiez i Perales. C./ Passeig de Ronda, 76, 3.8-
1.2, 25006 Lérida. (Ref. C-91).

® ;Atencién alquimistas del sonido! Club de
informacién v software para sintetizadores. Solici-
tad informacién a: ADSR sintesis, Gava. 71 B, 2.%-
3.3 08014 Barcelona. (Ref. C-92).

e Club de programas para Commodore-64.
Interesados escribir a Manuel Arroyo. cf
Maresma, 266-2¢-2.°. 08020 Barcelona. (Ref.
C-93).

® Deseo contactar con un club de usuarios de
C-64 en Madrid. Escribir a: Francisco Javier
Ruiz. C/ Hogar de Belén, 84, 28037 Madrid.
(Ref. C-94).

® Toda persona interesada en programar en Forth,
intercambiar experiencias en este lenguaje, o sim-
plemente ayuda puede ponerse en contacto con
nosotros. Escribir a: Manuel Fuentes Sorrivas,
Grupo Forth Galicia. Apartado de Correos, 1473
Vigo (Pontevedra), (Ref. C-95).

® Se ha creado CO64 (Club de Ordenadores C-64).
Nuestros objetivos son muy variados, desde inter-
cambio de programas hasta la compra venta de
Hardware. Interesados escribir a Joan Carles
Amador, C/Esteve Vila, 1, Salt (Girona), o a Nar-
cis Patifio, C/Enderrocades, 11. 17004 Girona.
(Ref. C-96).

® Club CBM Rosas: abierto a todos los usuarios del
CBM-64 intercambiamos juegos, ideas, experien-
cias ¥ programas de toda clase escribir a Joaquin
Llanas. C/Eugeni d’Ors n? 3-2 Rosas (Gerona).
(Ref. C-97).

® Descaria inscribirme a algan Club de Vic-20.
sin fines lucrativos, para intercambio de pro-
gramas y otras cosas. Tengo bastantes progra-
mas. Interesados escribir a: David Noviembre
Naranjo. C/ Santiago, 44. Hinojos (Huelva)
(Ref. C-98).

o APUPO (Asociacion Palenciana de Usuarios
de Ordenadores Personales). Deseamos entrar
en contacto con otros clubs e intercambiar pro-
gramas para el Commodore 64 (disco v cinta) ¥
Spectrum (cinta). Contactar con Pablo Acinos;
Panaderos, 14, 5.2 C. 34001 Palencia (Ref.
C-99).

e ;Te aburres con tu C-64? ;Ya no sabes como
sacarie partido? Pensamos que ain no lo has
intentado todo. Hemos formado en Huelva el
primer club para usuarios de C-64 y C-128 de
capital y provincia. Estamos dispuestos a inter-
cambiar todo tipo de programas, sin fines lucra-
tivos. Nuestra programoteca recoge mas de 500
titulos, {Vamos, animate! Llama al (955) 24 66
48 o escribenos a: COMMONUBA COMPU-
TER CLUB. C/ Rafael Guillén, 1, 3.9 C. 21002
Huelva (Ref. C-100).

® Atenci6n comodoreros y spectronianos vamos
a crear en nuestra provincia un Club de usuarios
de Commodore 64 y Spectrum. Fines: inter-
cambio de ideas, programas, ayudas, cursillos y
concursos. Estamos en trimites de editar una
revista. Creaciéon de un juego-club. Para infor-
macion: Miguel Angel de Rueda. Apdo. 935
04080 Almeria o al teléfono 34 02 93. Preguntar
por Antonio Saa de 16.00 a 20.00. (Ref. C-101).

/ C-16 _f

® [fiaki Garcia Rodriguez. C/ Urbitarte. 6. 4.°
B. Azpeitia (Guiptizcoa). Poseo cassette.

® José Manuel Ruiz Navarro. C/ La Palmera,
6, 3.2 A. Tel. (957) 27 24 38. 14006 Cordoba.
Poseo cassette.

VIC-20 ]

—

® José Garcia Rodriguez. C/ Cosme Andrade,
23, Tel.: 40 04 82. Ponferrada (Leon). Poseo
casselte.

® René Sudrez.
Poseo cassette.
® Francisco Parrilla Lucena. C/ Generalisimo,
1. Tel. 74 06 55. Baeza (Jaén). Posco cassette.
e Francisco Martinez Villalba. C/ P, de Rivera,
19. 1.2, 3.*. Tel.: 229 31 94, Beniganim (Valen-
cia), Poseo cassette.

P

e Jordi Malé Vila. Ausias Marc, 4, 2.9, 3", Bla-
nes (Gerona). Poseo cassette.

® José Tomds Cuello. Arriba, 9,11, 5.9, Tel:
(923) 21 84 18. 37002 Salamanca. Poseo cassette
v unidad de disco.

® [uis Miguel Montero. Alejandro Sdnchez, 8,
22 A Tel: (91) 471 14 28. 28019 Madrid.
Poseo cassette v unidad de disco.

e Pedro Alcantara Enriquez. Pol. Virgen
Africa, 6, 6.2 B, Ceuta, Poseo unidad de disco.
® José Luis Gallardo Garcia. C/ Circunvala-
cion, 2, 1.2 C. Tel.: 11 98 20. 18007 Granada.
Poseeo cassette.

® Alcjandro Pariente Ruiz. C/ Eugenio Gross.
50, 1.% C. 29009 Malaga. Poseo cassette, 300
programas.

e Jorge Mansa Sanchez. P.° de Ronda, 36, 4.%.
25003 Lérida. Poseo cassette.

® Matéu Pastoret Jou. C/F. Cambd, 3. Tel.: 59
02 08, Besala (Gerona). Poseo cassette.

® Pablo Fortea Ortiz. C/ Portugal, 24. 5.°
Dcha. Tel.: (965) 22 77 66. 03003 Alicante.
Poseo cassette v unidad de disco.

® Pedro Garcia de Paredes. C/Sonora, 3. Tel.:
80 23 90. Hernin Cortés (Badajoz). Posco
cassette.

® Antonio Francisco Sad Quintas. C/ El
Almendro, 120. Tel.: (951) 34 02 93. Aguadulce
(Almeria). Poseo cassette.

& Manuel Gonzilez Lombardia. C/ Gabriel ¥
Galan, 4, 2.¢ A, Pefiaranda de Bracamonte
(Salamanca). Poseo cassette y unidad de disco.
® Manuel Jestis Alvarez Marquez. P.° de Inde-
pendencia, 25, 4.2 A. 21002 Huelva. Tel. 25 42
46.

o Juan Carlos Balbas Pérez. Daoiz y Velarde,
21, 1.2 Dcha. Tel.: (942) 21 68 19. 39003 Santan-
der. Poseo cassette y unidad de disco.

® Francesc Planas Mateu. Apdo. de Correos, 1.
Tel. 36 47 67, Lloret de Mar (Gerona). Poseo
cassette y unidad de disco.

Tirafia. Laviana (Asturias);

C-64 §

[ C-128

=

® Eduardo Gonzilez Granda. Plaza Fonsa-
grada, 5, 10.2, pta. 4. 28029 Madrid. Tel.: 201 91
18. Poseo unidad de disco.

| Deseo contactar con otros amigos Commodorianos |

|
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que vosotros nos mandais. Todos los meses elegiremos la mejor
colaboracidn de acuerdo con su calidad, utilidad y oviginalidad, y
su autor recibird un premio de 5.000 pesetas.

Los programas deben ser enviados en cinta o en disco (que luego
serdn devueltos a su propietario) asi como una explicacién breve
del programa y un listado del mismo. Es importante incluir el
nombre, direccién y teléfono del autor (estos datos no serdn
publicados si asi lo desea el interesado).

“Colaboraciones’ es vuestra seccion que consiste en los programas

C-64, C-128 + Simon’s Basic

Es un sintetizador
que nos permite mo-
dular cualquiera de
las tres voces del 64
e incluso utilizarlas

todas a la vez. (sonido polifonico).

El manejo es muy sencillo. Basta con pulsar la tecla en inverso para
acudir a esa opeion,

Este programa nos permite investigar sonidos y el modo de ejecu-
tarlos. Utilizando la polifonia, los filtros (hay tres tipos 1. 2, 3 que son
pasa altos, pasa bajos y pasa banda. O nos devuelve a la normalidad)
se pueden conseguir efectos muy interesantes.

Las opciones que preguntan ...alto, ...bajo se refieren a byte alto y
byte bajo.

Para utilizar la forma de onda-pulso, hay que definir anteriormente
su longitud (ancho del pulso).

Para experimentar los efectos polifonicos, basta con dejar un
sonido y cambiar de voz. El sonido que hemos dejado pasard a ser el
sonido de fondo.

Espero poder mandar préximamente la continuacion de este pro-
grama, que ahora estoy ultimando. Se trata de un editor musical, un
pentagrama que nos permitird escribir cualquier cancion utilizando
los sonidos definidos en esta primera parte. Ambos pueden utilizarse
unidos o por separado, puesto que son independientes.

(AL
L

Brymy 5
WA

= ﬁm/

1 COLOUR ©,8:PRINT*LYEL1":HIPES @ .43
,1:TEXT @.e,"MASTER MUSIC",1.2.8
2 TEXT 55,80,"JOSE LUIS MOFEHO".1,
3.12

3 TEXT 150,160,"<C> COLOCONL2SPCIL .77
985" ,1,2,8:BLOCK 48,60,260,1308,2

.22

RO R

TS
4 PRUSE 18:HRM .12
5 FORI=54272T0S4256 :POKEI .8 :NEXT . 249
10 DIMAXC3) ,BX(3)>,5%(3) R%I3),P(3): .68
=S0UND :V=1:P(1)=26:P(2>=25:P(3)=3
2:0%=3
20 AY=RND(B)>*15+1:FORI=1TO3:AX{I)=A .244
% 1DXCI)=A% :SECI )=AX :RZC L >=AIl :NEXT :G
osuB1le
30 FORI=1STOZISTEPZ2:PRINTATC PC1),1 .234
IUAYATC PC2), I ""AXATC P(3), 10" "AX
tNEXT
40 DIM A$C185), INX(3)>,08<4> ,F/<(3>,F .20
C3):vOL  15:INXC1D=4:INXC(2)=11 3 INZC
3)=18
43 F(1)=31:F(2)=47:F(3>=79:F<@>=15 .113
45 0$C1)>="F1":0$(2)="F3" :0$(3)>="F5" .241
;08 4)="F7"
S@ C$="Q2W3ERSTEY7U" :B$="CI[SHIFTCID .92
[SHIFTDIEFLSHIFTFIGISHIFTGIACSHIFTA
18"
58 FORI=1TOLEN«C$) :A=RSCCMID$CCS, 1, .1348 |
1) :AFCAI=MIDS ‘BS.T1,1) :NEXT
Vo GETR$:IFR$=""THENTA .114
20 IF ASC"2"ORAS>"IF2]1"THENV® =T
98 IFAS$>"Y"ANDASC"L[F11"THENTA 178
18@ CGOTO ASC{AS$I¥*183 .199
119 PRINT"LCLRILCRSRRIIPYSONI[2SPC] .236
[2CRSRR] [2CRSPRI1 [SHIFT-1 [2CRSRR]
[2CPSRR] [2CFRSKRF] [SHIFTBI1"
138 PRINT"[CRSRRIIRYSONI[2SPCICRYSO .108 ’
FF12 [RYSOH1 [RYSOFF13 [RVYSON] [SHI
FT-1 [RYSOFFIS [RYSON] L[RYSOFFle [R
YSON] [RVSOFFI7? [RYSON] [SHIFT-1"
142 PRINT"[CFZFRICRYSONIL2SPCILZCRS .30
RR] [2CRSPF] [SHIFT-] [2CRSPR] [2CR
SFR] [2CRSPR] [SHIFT-1"
1560 PRINT"[CRSFRPILFYVSONILZ2SPCIL2CRS .40
RR1 [2CPSPR]1 [SHIFT-] [2CRSPR] [2CP
SPR]1 [2CPSRF1 [SHIFT-1"
158 PRINT"L[CPSFPRILFYSONIL2SPCICCOMM . 1389
MIC2SPCICCOMMMIL2SPCIISHIFT-1 [COMM
MIC2SPCI1CCOMMMIL2SPCILCOMMMIC2SPCIL
SHIFT-1"
178 PRINT"LCRSFRICRVSON] QLCOMMM] W .240
CCOMMM] ECSHIFT-IRCCOMMMI TLCOMMMI
YCCOMMM] ULSHIFT-1"
189 PRINT"L[CRSFRICRVSONIL2SPCILCOMM .158
MIL2SPCICCOMMMIC2SPCICSHIFT-1 CCOMM
MIL2SPCICCOMMMIC2SPCICCOMMMIL2SPCIL
SHIFT-1"
198 PRINTATS 22,1>"OCTAVA :":0XATC .240
23,2>"[RVYSON] : [RYSOFF 1L2SPCICRYSON]
:CRVSOFFI"RTC 22,4>"F1IS5SPCl: TRIRN
GuLo"
208 PRINTAT( 22,5)"F3[SSPC]: SIERRA .92
"ATE 22,6)"FSISSPCI: PULSO"
218 PRINTATY 22,7>"F7LSSPCl: RUIDO .122
“AT: 22,9>"[RYSONIVIRYSOFFI0Z EN CU
rSO:"
215 PRINTATS 22,8>"F2ISSPCl1: OFF VO .121
2 u
AT £ S AT TR S A TR R T RS R

LR
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C | OLABORACIONES

220 PRINTATC 1,13)"0OMODALSSFCI-"ATC .212 655 GOSUBL48@:PRINTATY PLY>,1S)"[35 .2687
1,15 " (FYSONIALRYSOFF 1 TAQUEL 7SPCT o PCILZCRSFLIY dAXCY) :G0TOTE
230 PRINTATC 1,17)"C(RVSONIDIRYSOFF] .48 668 GOTOTH .122
ECAIMIENTOC2SPCI:"ATC 1,19)"[RYSON] €76 GOTO78 132
SCRYSOFFIOSTENIMIENTO: " 580 PRIMTAT( 16,17>"“;:FETCH "CCRSR .30
249 PRINTATC 1,.21>"RELALRVSONIJIRVS .196 DI*,2,0%0V) s IFDHCV) <BORDZCVI > 1STHEN
OFF IACIONC 2SPC1 1 "ATC 1,23) "[RYSONIP 680
[RYSOFF IULSOCSSPCI " 685 GOSUE1496 PPINTATC P<Y) , 172035 .33
250 PPINTATC 25,18>"[COMMDILSCOMMII .238 PCIC3CRSRLI" ;DY) :60TO70
[COMMFI"ATC 25,11)"[RVSONITCOMMKICR 69@ GOTO300 -126
VSOFF] 1L2SPCI2C2SPCI3 CCOMMKI®™ 708 PRINTATC 16,.8>""::FETCH "[CRSRD .44
260 FORI=12T022:PRINTATC 25, [>"[RYS .161 1", 1,F%CV) 1 IFF %V ) COORF (V) >3THENTG
OMICCOMMK ] LRYSOFF 1L9SPCI1LCOMMIKI" :NE a
=T 705 IFFM(Y)=@THENPOKES+23,0:VOL 1S5 .179
278 PRINTATC 25,23)"C(COMMCILPYSONIL .55 :ELSE :VOL FCIFZOV)) tPOKES+23,21¢Y-
SCOMMI ILRYSOFF JLCOMMYI"ATC 1,8)"[RY 1>
SONIFCRVSOFF1ILTROLSSPC1:"ATC 1,39)>" 706 GOTO78 .168
C[RYSONILL[RVSOFFIONGITUD =" 718 GOTO79 172
280 RETURN .83 720 GOTO79 .182
300 E$="[CLRI"+RIGHT$(STR$CV>,1)+A¢ .111 730 GOTO7A -192
CASCC(AS$) I +RIGHTS(STR$ (O, 1D+"[FS51" 74G PRINTATS 16,21)""::FETCH "[CRSP .214
316 MUSIC 1@,E$:PLAY 2:G0TO7@ .79 01", 2.R%<V) s IFPHY I CRORRMCV I > 1STHEN
568 GOTO290 .191 74a
S10 GOTO200 261 745 GOSUB146@:PRINTATC PCVY,2154C3S .51
5240 GATOTE . 238 PCIL3CRSPL]" ;P4 <(Y) :GOTO79
S0 GOTOZN0 Pz TS 0OTOTG 212
S4@ GOTOIZaa .232 7ER PRINTAT: 18.9)"BAJA :"::FETCH " .186
SS6 GOTH3GA .242 [CREPDI",1,LEY : IFLBXCBORLBHX>?THENTE
S66 .22 a
s70 .22 761 PRIMTATC 1@,9>"ALTA :“:;:FETCH " .113
586 @) PRINTATC 3 . 166 [CRSRO1" ,.3,LAY: IFLAXCBORLAN>2SS5THEN
@, 13"":0 7E1
596 0X=0%+1:0%=0%+ 046 :PRINTAT. 3 .6 765 POKES+21 LB :POKES+22,LAX:GOTO? . 181
@,1>"":0%:60TO7E 2
600 GOTO7G .62 V8 GOTore -233
618 GOTO7Q .72 730 GOTO?G .243
628 GOTO7F@ .82 799 GOTOVA o |
6538 GOTOFH .92 2648 PRINTATC 9,.22»"ALTO :"::FETCH " .227
640 GOTO7G . 182 [CRSRO1",2,PAX : IFPAX<OOPPAZD> 1STHENS
65@ PRPINTATC 16,153"";:FETCH "[CRSR . 244 00
D1".2,AXCY) 1 IFAX(Y) CAORAXCYI > 1STHEN 8A1 PRINTATC 9,23>"BAJO :";:FETCH * .32
554 [CRSRDI1",3,FE% : IFPBH-B0ORPBX>255THEN

O e BT I S T

Fetch - Captura o recogida.—Ciclo o instruccion que localiza
v toma datos de un sistema de almacenamiento. Generalmente se
emplea para definir la parte del ciclo de ejecucion en que la CPU
direcciona la siguiente posicion del contador de programa y lee el dato o
instruccion contenido en ella.
File - Archivo.—Conjunto de datos o registros relacionados entre si y tratados
como una unidad logica.
Fill character - Cardcter de relleno.—Aquel utilizado para ocupar una zona vacia en la panta-
lla, en un fichero o en impresora.

Firmware.—Componentes de un ordenador que no se pueden denominar como Software o Hardware;
por ejemplo: Un cartucho ROM que contenga algin programa. o una unidad de disco inteligente que
contiene sus propios programas de funcionamiento, sistema operativo. etc.
Fixed point.—Punto decimal.
Flag - Bandera.—Sefalizador o indicador de que algo ha ocurrido.
Flicker - Centelleo.—El parpadeo indeseable en las pantallas del monitor o pantalla del ordenador. Es muy perjudicial
para la vida.

Floppy disk - Disquete.—Disco de material magnético depositado sobre una base plastica, se emplea para el almacena-
miento de datos.

Flowchart - Diagrama de flujo.—Representacién grafica del andlisis, definicién, programas, procedimientos de resolu-
cion de problemas, etc.

Flyback - Retorno.—Este término se emplea para referirse al trazo (no visible en la pantalla) recorrido por el haz de
electrones desde el angulo inferior derecho hasta el superior izquierdo del tubo de rayos catodicos.

Font (character font) - Tipo de caracteres.—Un conjunto de caracteres que tiene un estilo y tamano determinado.

Foreground - Primer plano.—En sistemas multitarea o multiprograma es el entorno en que el programa de mayor
prioridad se ejecuta.
Form - Formulario.—FE| papel sobre el que la impresora imprime los caracteres.
Format - Formato.—La distribucién de datos en el medio sobre el que se almacenan.
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ga@l

BE5 POKES+INZCVI-1,PAXZ:POKES+INKCY) 254
-2.FBX:50TO78

218 GOTOZe0 . 247
828 GOTO3B9 i |
838 PRINTATY 16,19)""::FETCH "CCRPSR . 197
D1 .2, 5H<V It IF SNV COnF ' 1STHEN

8za

B35S GOSUB140Q:PRPINTATY PoY) L195"[3S .174
PCIL3CPSRLIY 2550 %) :GOTO7S

248 GOTO384 e
25a COTOozea et |
2642 PRINTATC 36,9)"";::FETCH "LCPSRD .159
1", 1,V : IFY<10PY>3THENSSS

855 ENYELOPE VY, RAZCV),DHCY),SHCVI LR 122
oy 1 GOTO78

878 GO0z S1

888 GOTO @ .87
830 GOTOZG4 -1
1228 UARYE V00618000 :GOSURL4EE PRI . 231
NTATY PYYO+1,13)"[2SPCIC(2CRSPLI" ;08
C1rz0TO7O
1248 WAVE V,08100580 :60SURL460 :PRT . 1
NTRTC PivI+1,132"[2SPCII2CRSFLI" ;0%
{23 :G0TOTA
1353 WAVE V,01000009 :60SUB1400:PFI . 153
NTRTC POYI+1, 130" [2SPCIL2CRSRLI" ;0%
R ATOFA
1320 WAYE V¥, 100900804 :G0SUB1480:PRT 115
HIRTY POVI+1, 130 " [2SPLIL2CRSRLIY ;08
f40 :GOTORO

& WAVE VY, 00260603 :60T078 . 243
23 ENYELOPE YV, AXOVY), DY) ,SHCYD, .9
ENW) :FETURN

Cuestionario

Vic-20 sin expansion

Os envio dos pro-
gramas para el Vic-
20, uno que titulo
Fichero Cuestionario
“Ficuestionario™, v
que especialmente esta indicado para aquellos que estdn estudiando o
estan preparando oposiciones, pues este programa os puede ayudar
mucho en vuestros estudios ya que con él podréis haceros vuestros
propios cuestionarios con tres supuestos y de la materia que querdis, v
como es de suponer hay que averigurar cuél de los tres supuestos es el
correcto.

El problema que se me presentaba cuando decidi hacer un pro-
grama de este tipo era que,al ser mi ordenador un Vic-20 sin expan-
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sion, disponia de muy poca memoria, y si ponia ¢l cuestionario en
DATAS o en un fichero en el que el ordenador cargara todo el
cuestionario en memoria, las preguntas que me cogian eran poquisi-
mas. Por eso decidi hacerlo tipo fichero, pero sin que se cargue en
memoria todo el fichero, es decir, ir visualizando las preguntas a
medida que las va cogiendo el cassette. Y en memoria, la siguiente
pregunta que sustituya a la anterior. Unicamente se cargan en memoria
todas las respuestas.

De esta forma y tal y como estd hecho el programa, puedes hacerte
tu cuestionario de hasta 100 preguntas, que es la cantidad de que
suelen constar los cuestionarios de las oposiciones a Funcionarios del
Estado.

La descripcion del programa de una manera simplificada es la
siguiente:

De la linca 10 a la 85. Visualizan un cuadro con el nombre del
programa y de su autor.

86-96. Visualizan un ment con sélo dos opciones; la opcién nimero
uno es para cargar datos (grabar en cassette el cuestionario de pre-
guntas y respuestas).

La opci6n niimero dos es para lectura de datos (ir cogiendo del
cassette las preguntas con los tres supuestos y esperar a que el usuario
conteste cudl es el correcto).

100-224. Visualizan las normas para la grabacion de respuestas y
preguntas, v que son:

Primero se graban las respuestas correctas y por tanto tendris que
ir pulsando el 1, el 2. o el 3, seglin que el supuesto correcto sea uno,
dos o tres.

Estos nimeros se irin cargando sin pulsar nunca return y en el
orden en que luego cargaras las preguntas y supuestos.

Cuando hayas terminado de cargar todas las respuestas correctas,
pulsards un nimero mayor de tres y entonces podris comenzar a
grabar las preguntas con los tres supuestos, y cuyas normas son:

—Tampoco pulsards nunca return.

—Para hacer punto y aparte, lo sefializards con un asterisco (*)

—~Cuando hayas puesto el tltimo supuesto, el tercero. lo sefializa-
ras con el signo (#).

—~Cuando pongas la Gltima pregunta con sus tres supuestos y des-
pu¢s de poner el signo (#) tendrds que pulsar ademds simultinea-
mente las teclas SHIFT v O.

226-290. Abren fichero cuestionario para cargar datos en él y gra-
bar las respuestas correctas.

300-360. Graban las preguntas con sus tres supuestos.

380. Ordena que comience de nuevo el programa en la linea 86
(visualizacion del ment nuevamente).

500-570. Extrae todas las respuestas correctas y las carga en memo-
ria.

580-650. Van extrayendo las preguntas y los tres supuestos, cardcter
a caracter, y las visualiza en pantalla mediante la subrutina 1000-
1130, y espera a que ¢l usuario teclee cual de los tres supuestos es el
correcto para comprobar si es el verdadero, funcién que realiza otra
subrutina 800-880.

670-700. Visualiza en pantalla el n® de preguntas acertadas y el n®
de preguntas formuladas.

800-880. Subrutina que comprueba la respuesta del usuario y que es
llamada desde la otra subrutina que a continuacién describo.

1000-1130. Subrutina que imprime en pantalla las preguntas y los
tres supuestos sin que queden cortadas las palabras.

18 PRINTCHR$(147) :POKE35879,8:DIMEC181)
28 PRINT"LIHT I seakleseohomon ook sop ok sk

38 PRINT" %[18SPCI%" :PRINT" #[3SPCICUEST
IONARIOC3SPC Ix"

49 PRINT"™ #{3SPCI1C12COMMUIL3ISPCI%*"

58 PRINT" %[4SPCIPOR RBRAHAML3SPC I1%"

68 PRINT" *[18SPCI1%":PRINT" %[7SPCIPARRA
[&ESPCI1%"

65 PRINT" %[ 18SPCI%":PRINT" #[3SPCIC/ANE
T0,2-1-AL2SPC 1"

78 PRINT" #*[18SPCI%" :PRINT" *[SSPCI1CRCER
ESLESPC %"

7S PRINT" ¥[1SSPCIR":PRINT™ skioriokdiiks
LE 2838 2 0y
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20 PRINT:PRINTTAB(4)"[RYSONIPULSA UNA TE
CLA"

85 GETCS$:IFC$=""THEN25

86 PRINTCHR$(147> :PRINTTAB(8) "MENU" :PRIN
TTAB<B) "[4COMMUI" :PRINT :PRINT

87 PRINTTAB{4)"[RYSON11[RYSOFF] CARGAR D
ATOS" :PRINT :PRINTTAB{4) " [RYSON12[RVYSOFF 1
LECTURA DATOS"

S8 GETCS :C=VYAL(CS$>

95 IFC{10RC>2THENSG

26 ONCGOTO188,509

168 PRINTCHR$<147)>

118 PRINT"[6SPCINORMAS" :PRINT"[6SPCI1L6C0
MM "

138 PRINT:PRINT"[RYSON]1L[RVYSOFF I1-ENTRRDA
RESPUESTAS

148 PRINT"L[2SPCICORRECTAS:"

158 PRINT:PRINT"L[4SPCIUNA TRAS OTRA":PRI

NT"[4SPCISIN PULSAR RETURN"

156 PRINT"L[4SPCITERMINAR CON UN" :PRINT"LC
4SPCINUMERO MAYOR DE 3"

168 PRINT :PRINT"[RVSONIZ2LRYSOFF J-ENTRADA
PREGUNTAS : "

178 PRINT:PRINT"[2SPCINUNCA FPULSAR RETUR
N" :PRINT :PRINT"FUNTO % APARTE COH ="

198 PRINT:PRINT"FIN PREGUNTR CON #":PRIN
T:PRINT"FIN CUESTIONARIO [SHIFTOI"

210 PRINT:PRINT"IRYSONI[4SPCIPULSR UNA T

ECLACRYSOFF 1"

220 GETC$:IFC$=""THEN2Z20G

224 PRINTCHR${147>

226 OPEN1.1.2,"CUESTIONRRIO"

2380 PRINT"EMTRADAR DE RESPLUESTRS"

24@ PRINT:PRINT"CORRECTRS:"

258 GETA$:IFA$=""THEN2SG

260 PRINTAS ;

270 PRINT#1.A%;

288 IFASC(A$)><C430RASC(A$)I>S1 THENZ20

298 GOoTo2Se

398 PRINTCHR$C147) :PRINT"[WHTIENTRADA DE
PREGUNTAS 1 *

318 PRINT

320 GETA$:IFAF=""THEN328

350 PRIMNTH#1.A$:

539 GET#1.B$

546 B(MY=VAL(B$)

558 IFBC(M>Y>3ITHENS3@

S6€8 M=r+1

S57a GOTOS39

580 PFINTCHP$C147) ::M=8

590 GET#1.A$

630 AlF=R1$+AF

634 A=LEM<A1$>

648 IFA=23THENGOSIEB16638

645 IFA$="[SHIFTO]" THENGOSLUE] 898 : GOTO668
658 GOTOS3a

G658 PRINTCHF$:C147)>

678 PRINT"[3ISPCIHAS ACERTADO " :L

688 PRINT:FRINT"[3SPCIDE ":M;" PREGUNTAS

€98 PRINT :PRINT"L3SPCIFORMULADAS. "

78@ END

8PQ REM CCMPRIJEER RESPUESTAS

218 GETRE: [FPE=""THENZ18

8289 F=YRAL F$>»

838 IFF= 6'HJTHEHL=L+1:PRIHT:PRINT“MUV BI
EM" s GOT
248 PRI rPINT"HRL, LA RESPUESTA"

858 FF! FRINT"CORFECTA ES " :B<M)

SR FUORFY=1TO1568A :NEXTEK

870 FRINTCHR$C(147)

888 RETLRN

193 REM IMPPIME CADENA SIN CORTAR PALAB
RAS

18158 AFR$=A1$

1823 PR=LEH"AR$>

1825 FOROO=1TOPP

1630 IFMID$ ARS, 00, 1)="%" THENFR=0R-1 :GOS
UB1652 1L $=FP IGHT$<{AR%$ ,FP-QQ ) :RETURH

1331 IFMIDE AR$, Q0,1 >="#"THENFR=0G—-1 :GOS
128 Al $=PICHT${AR% ,PP—QQ) :M=M+1 :GOSLB
880 :RETLUFH

1835 HNE=XTOR

1848 FOROQ=FPFTOL1STEP-1

1858 IFMID$ AR¥,.HQ,1>=" "THENRR=GQ-1:6G0S
UB1@2@ A1 $=R [GHT${RA$ ,PP-QE)> :RETURN

1858 HEXTOR

1878 RR=22:G0%5B1826 1Al $=R IGHT $<{AR% ,FP-2
23 :FETURN

348 PRINTAS 1883 FORGE=1TORR

356 IFA$="[SHIFTO1"THEN3TA 1898 PRINTMIDS(ARS.0R,1);
368 GOTN329 1895 FORKK=1TO025 :HEXTKK
378 CLIJSEL 11868 NEXTRR

38@ GOTORe

1118 PRINT
1128 IFFR{ZZ2THENPRINT
1138 RETURN

508 PRINTCHRS$C 147 :1M=1
5268 OPEN1 1.8, "CUESTIONARIO"

COMMODORE WORLD EN DISCOS

RIS B st ot s st S| DESEAS RECIBIR LA
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B | PROWNCM
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ushti

Sopa de letras

C-16

Mando un juego a
su lograda revista
inspirado en ¢l pro-
grama “sopa de le-
tras’ que aparecid

en el nimero 10 de Commodore World.

Paso a explicaros las instrucciones del juego.

Al ejecutar el programa, el ordenador pide el tamafo de la matriz.

Introducimos el nimero de filas y de columnas, el cual deber4 estar
comprendido entre los valores entre corchetes.

Luego nos pide el nimero de palabras a buscar (valor maximo
entre corchetes).

Pide el tiempo para buscar cada palabra. A continuacion nos apa-
rece la matriz y la palabra. Inmediatamente después de imprimirse la
matriz y la palabra, suena un pitido, lo que indica que el tiempo
empieza va, hasta que introduzcamos la fila en que se encuentra la
palabra en cuestidn. Después introducimos la columna (01-30).

La condicién necesaria para poder hacer un récord es encontrar
todas las palabras. El ordenador nos muestra en azul las palabras
encontradas y en rosa las no encontradas.

Cuando nos pregunta si queremos volver a jugar otra partida, pul-
sando otra tecla distinta de N y “S", el ordenador visualizari la
matriz con las palabras al descubierto. Pulsando una tecla cualquiera,
se vuelve a la pantalla anterior.

El juego es ficilmente adaptable al C-64. Los POKEs de las prime-
ras lineas sirven para guardar los datos relativos al récord, para que
cuando hagamos un CLR, el récord permanezca en memoria.

Como se puede ver, ¢l listado es un poco largo, pero estd hecho en
descomposicion arriba-abajo. (no hay subrutinas).

Estructura del programa

lineas contenido.

40 almacenamiento récord.

70-240 entrada tamafio de la sopa de letras y nimero de
palabras a buscar.

250-350  asignacion palabras data a una tabla.

360 inicio bucle principal ().

400-660  ordena la palabra en la matriz en sentido horizontal.
670-930  ordena la palabra en la matriz en sentido h. inverso.
940-1200 ordena la palabra en la matriz en sentido vertical.

1210-1460 ordena la palabra en la matriz en sentido v. inverso.
1470 final bucle principal (I).
1710 inicio blucle principal (II).
1720-1960 entrada e impresion de la matriz. (entrada filas/co-
lumnas).
1980-2120 cambia el color azul de las palabras a rosa.
2140 final bucle principal (II).
2150-2280 impresion del récord y el tiempo tardado.
3000-3020 lineas data de palabras (modificables).
El ordenador distribuye las palabras en la matriz al azar, pudiéndo-
las ordenar de 4 modos. Las palabras no se cruzan entre si. Puede
haber como maximo una palabra en cada fila/columna.

180 REM ————m— e

2@ REM - SOPA DE LETRAS -

3@ REM ~——————m

4@ POKE 148,255:POKE 149,255:POKE 158,25
5

58 PRINT “[CLRIC1I1CRSROI";:;TABC(11)"%* SOPA
DE LETRAS #":GETKEY A$

68 CLR:PRINT “[CLRIC14SPCILCOMME]*™

78 PRINT “[2CRSRRIENTRADA TAMAND DE LA M
ATRIZ"* :PRINT "([CRSRRIL2SCOMMYI1"™

88 INPUT "[CRSRRINUMERC DE FILAS [15,20]
"R

98 IF R%Z<{1S5 OR RZ>280 THEN 86

188 INPUT “[CRSRRINUMERO DE COLUMNAS (15
» 301" ;CH

118 IF C¥<15 OR CX>38 THEN 100

128 DIM M$(RX,CX),A$(3) A%

138 FOR I=1 TO R

148 FOR J=1 TO CX

158 M$CI, Jr=""

Commodore | |

WORLD
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168 HEXT J

178 NEXT 1

188 MAX=10

198 IF R%X=20 AND CX>13 THEN MAX=28

208 PRINT:PRINT:PRINT "[2CRSRRINUMERO DE
PALABRAS A BUSCAR [1.,";RIGHT$(STR$(MAZ>

L2):"3"
210 PRINT "[CRSRR]L[36COMMYI™
228 INPUT "[CRSRRIPALRBRAS" ;N

238
2408
3

IF NWX<1 OR NWXOMAX THEN 220
DIM R1ZCMNMWE) ,CLECHWED P$ (MWD  ME N

250 POZ=INT(RND<1>8NWZ)+1
268 FOR I=1 TO PDZ

278 READ FP¥

288 NEXT I

298 P$C1)=F$

308 IF NuX=1 THEN 368
310 FOR I=2 TO MWK

326 RERD P$

338 IF P$="#%" THEN RESTORE:REARD P$
348 P$(1>=P%

350 NEXT I

368 FOR I=1 TO NWZ

378 IF LEN(P$<I>>>15 OR LENC(P$<I))><1 THE
N PRINT "[CLRIERROR EM DATAS. " :END
388 MA=INTC(RNDC13)%4>+1
- 398 DN MZ GOTO 488,678,948,1218
400 AX1)=08:AZ(2)=8:RON=INT(RNDC(1)¥RZ)+1
LP%=LENCP$<I 2> iR1ZCI »=R0OX :D%=8
418 FOR J=1 TO CX
420 Z$=MN${ROX. 1>
430 IF Z$="" THEN 470
4408 DH=0DZ+1
458 IF DX>2 THEN 948
460 AXDXI=T
478 NEXT J
480 IF AXC1>=8 AND RAX<2>=@ THEN P1Xx=Cx-L
P#% :D%=0:G0T0O 628
499 IF AX(2><{>@ THEN 558
508 A1X=AX(1>-1:A3%=CX-AXC1)
510 IF LPX>A1X THEN 536
528 P1XZ=A14Z-LPX:D%=0:G0T0 628
538 IF LPX>A3X THEN 548
548 P1X2=A3X-LP%:0xX=AX(1):60T0 628
556 ALXZ=AX(1)-1:AZH=AX(2>-AX(1)~-1 :A3X=CZ
-AKC2)
568 IF LPH>A1X THEN 588
578 P1Z=A1%-LP%Z:D%=8:G0T0 628
588 IF LPA>A2X THEN 608
598 P1xZ=A2%-LP%:0%=RX<1):G0TO 628
680 IF LPX>A3X THEN 948

618 P1X=A3%-LPX%:DZ=A%{2)

628 POX=INTC(RNDC1)®(P1Z+1))+0¢ :C14C1)=F0
“+l

638 FOR N=1 TO LPZ

640 AS=MIDSCP$CI>,N,1) :M$C(ROZ,POX+NI="[C
orMMel " +A%

658 HEXT MH:MXCIX=1

668 GOTO 1478

678 AXC1)=0:AX(2>=0:ROX=INT(RNDC1)#R%D+1
LP%=LENCP$C(I2) :R1%< 1 )=R0X :D%=8

688 FOR J=C# TO 1 STEP -1

6998 Z$=M$<(ROX,J>

7@8 IF Z$="" THEN 740

718 D#=DZ+1

728 IF 0x>2 THEN 1218

738 AXCDHI=J

748 NEXT J

758 IF A%<1)=8 AHD AX{2)=0 THEN Plz=Cx-L

P :DX=LPx-1:60T0 898

760 IF AX(2)<>8 THEN 820

770 A1XZ=CH-AX(1) :A3KE=AX{1)-1

788 IF LPX>A1X THEN 884

798 P1X=A1X-LPX:0M=AXC1)+LP¥®-1:G0T0 898
800 IF LPX>A3X THEN 1218

816 P1xX=A3%-LPZ:0D%=LP%-1:6G0TQO 89@

828 A1X=CH-AXC1) :A2X=AX(1)-AX(2>-1:A3%=A
#e2i-1

838 IF LPM>A1¥X THEN 358

848 P1X=A1X-LPX:DX=A%(1>+LPX-1:G0T0 898
858 IF LP#Z>A2X THEN 878

868 P1X=R2%-LPX:0X=A%(2>+LP%-1:6G0T0 890
870 IF LPX>A3X THEN 1218

888 P1%=A3%-LP%:D%=LP%-1 .
899 POX=INTC(RNDC1)%<(P12+1)>)>+0::C12<(I>=P0
“+l

968 FOR N=1 TO LPZ

910 AS=MIDS$(P$CI> N, 1) ::M$CROZ, POX+2-N>="
[COMME 1" +A$

928 NEXT M:iMx(I>=2

938 GOTO 1470

948 RAXC(1)>=0:AX<2)=0:COH=INT(RNDC1>¥C¥X)+1
ILPH=LENCP$C{I 22 :C1HC ] )=C0X :0X=8

958 FOR J=RXZ TO 1 STEP -1

960 Z$=M$CJ.COx>

978 IF Zs="" THEN l1@18

988 DX=DX+1

998 IF DZ>2 THEN 6ve

1888 AX{DX)>=J

1818 NEXT J

1620 IF AXC(1>=0 AND AX(2)>=8 THEN P1XZ=R¥-
LP%Z:DX=LP¥%-1:G0T0 116@

1838 IF RX(2)<>8 THEN 189@

Q.1 D

Peticionario

Calle :
Poblacién

[J Envio giro n®

EJEMPLARES ATRASADOS DE COMMODORE WORLD

1

12

13

14];

Precio del ejemplar 315 ptas.

18

Forma de pago: solo por cheque o giro.
pago: solo p q g

20|21,

U Incluye cheque por valor de

i (Nams, anteriores estan agotados).

NEC T TELEF. .

Dop & Provincia
pesetas+75 de gastos de envio.
pesetas.

C-286
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1220
1238
1248
1258
1268
127e
1288
129@

1300
1318
1320
1336
1346
1358
1368

1378
1389
1396
1480
1418
1420
1438
O0x+1
1448

1848 ALX=RX-AXC(1) :A3X=AX{1)-1

1858 IF LPX>A1%Z THEN t8ra

1860 P1A=A1X-LPX:DX=AXC(1)+LP%-1:60TO 116
e

1878 IF LPZ>A3% THEN 678

1888 P1X=A3XZ-LP¥:DX=LPZ%-1:6G0T0 1168

1098 ALX=RZ-AX(1) :AA=AX(1)—AX(2)-1 :A3U=
R¥C(2)-1

1188 IF LPX>AL1X THEN 1120

1118 P1X=A1X-LPX:0%=AX<1)+LP*-1:6G0TO 116
e

1120 IF LPX>R2X THEN 1148

1138 P1X=A2X-LPX:DX=AX<(2)H P%-1:60TO 116
e

1148 IF LPXZ>RA3X THEN 672

1158 P1X=A3%-LPZ :0x=LP%-1

1168 POX=INTC(RNDC1 )#<P1X+1)0+DX:R1¥CI>=P
0x+1

1178 FOR N=1 TO LPZ

1188 AF=MIDS<F$CI> N, 1) :M$EPOZ+2-N,C0%)=
“L[COMME] " +A%

1198 NEXT N:MZCI>=3

1208 GOTO 147a

1218 REC1)=0:RX(2>=0:COX=INT{(RND{1 )¥CX)+

| 12LPE=LENCP$<I 3> :C1%C1)=CO¥ :0%=0

FOR J=1 TO R%

Z$=M$CJ . COX>

IF Z$="" THEN 12889
Dx=0x+1

IF DX>2 THEN 428
AXDXO>=TJ

NEXT J

IF AZC1>=0 AND RX<(2>=8 THEN P1X=RiX-

LPZ:D¢=8:60T0 1439

IF A%<{2)><>8 THEN 1368

A1Z=AX{1)~1 tA3K=RZ-AX{1)

IF LPX>ALX THEN 1348
P1Z=RA1%-LP%:0%=0:G0TO 1438

IF LPX>A3¥% THEN 408

Plx=R3x%-LPX :0X=A%<1>:G0TO0 1439
ALX=AXC13-1 :A2ZXE=AX(2)-AX1 -1 :A3E=R

“-REC2)

IF LPX>A1X THEH 1398

P1Z=R1%Z-LP% :0%=0:60T0 1430

IF LP2>A2% THEN 1410

P1%=A2%-LPZ :D¢=RX%<1)>:60TO 1430

IF LPX>A3% THEN 488

P1Z=A3%Z-LP¥ :0¥=A%(2)>
POZ=INT(RNDC 1 >¥<P1X+1))+DX :R1%<CID=P

FOR N=1 TO LPZ

1458 A$S=MIDSCP$CI>, N, 1) :MS{POXHN,COXo)="[
COMME 1" +A$

1468 MEXT HiMH(I)>)=4

1478 HNEXT I

1488 FOR I=1 TO R

1498 FOR J=1 TO CX

1588 IF M$CI . J)="" THENH M$C(I,J)=CHRS$CINT
CRHOC L X ¥26)+65)

1518 NEXT J

1528 MNEXT I

1539 M$="123456789812345678901234567398"
sX$="[3GSHIFTCI1"

1548 PRINT:PRINT:PRINT "[{2CRSRRITIEMPO P
ARA BUSCAR CADA PARLABRA"

1558 PRINT "“[CRSRRILI3COMMY1I"

1568 INPUT “[CRSRRIMINUTOS" :R%<@>

1578 IF R#(8><8 THEN 1568

1588 INPUT “[CRSRRISEGUNDOS" pCX<@)

1598 IF CX{(8)<{® THEN 1588

16608 BS=3600%R(B)+60%C/1L(B)

1618 PRINT "[CLRILCCRSRDI[3CRSRRI1LCOMMS]"
FLEFTS$CH$ , CX) :PRINT "[BLKI[(2CRSRRILSHIFT
Ul" LEFTS$(X$,CX) »"[SHIFTII"

1628 FOR I=1 TO R¥

1638 PRINT "[COMMBILCRSRRI™ :CHR$(G64+1)>;:"
[BLKILSHIFTE1";

1648 FOR J=1 TO C¥

1658 C$=M${I,J>:1IF LEH(C$)=2 THEN C$=RIG
HT$<C$,1>

1668 PRINT Cs;

1678 NEXT J

1688 PRINT "[SHIFTB1"

1698 HEXT 1

17890 PRINT "(2CRSRRICSHIFTJI1":LEFT$(X$,C
Xy [SHIFTKI"

1718 FOR I=1 TO HWX

1720 PRINT "CHOMI" :LPX=LENCP$<I))

1738 FOR J=1 TO LPX

1740 PRINT TABC3S>" ":MID$CP$CI),J,1)>
1738 HEXT J

1768 MAX=21-LPX

1778 FOR J=1 TO MAZ:PRINT TRBC(36)" *“:NEX
TJ

17880 PRINT TRAB(34)"ROW:[CRSRD1[4CRSRL ICO
La®

1758 YOL 8:S0UND 1,608,15

189@ IT=TI

1818 IF TI-IT>BS THEN FI=BS+1:G0TO 1980
1820 GET A$:IF A$="" THEN 1818

1838 FT=TI

1848 PDX=ASCC{AS$)

Barquillo, 21, 3° Izda.
Teléf.: 231 23 88/95
28004 MADRID

Sant Gervasi de Cassoles, 39-despacho 4

Telef.: 212 73 45 / 212 88 48

08022 BARCELONA




OLABORACIONES

1858 IF PD%C65 OR PDX>64+R¥% THEN 1818
1868 FI=FT-IT

1878 PRINT "[2CRSRU1";:;TRB(38>A$

1888 GETKEY Z$

1898 PO%=RSC(Z$>

1980 IF POX<(48 OR PO%>57 THEN 188@

1918 PRINT TAB(38)Z$:" [CRSRL1"}

1928 GETKEY S$

1938 POX=ASC(S$>

1948 IF POXC48 OR POX>S57 THEN 1920

1958 PRINT S$

1968 AXCB>=VAL(Z$+S$)

1978 IF R1Z<I)=PD%-64 AND C1%<I)=RX<@> T
HEN P$(I)="[COMME1"+P$CI)>:16G0T0 2130

19808 FUX=FL+1

1998 ON MX<I> GOTO 200@,2030,2060,2090
2908 POX=C1%(I1)-1

2018 FOR N=1 TO LPX

2820 AS=MID$<PFCID, N, 1) :MECRIZCID ,POX+N)
="[COMM41"+A$ :NEXT N:GOTO 2126

2038 POX=C1#<I1)-1

29P4® FOR N=1 TO LPZ

2050 A$=MID$CP$CI), N, 1) MSCRIXCI) , POR+2-
MY="[COMM4 1" +A%$ tMEXT N:GOTO 2120

2868 POX=R1ZCI>-1

2678 FOR M=1 TO LPX

2080 AF=MIDSCP$CI) N, 1) sM$CPO%+2-N,C12C1
»3="[COMM4 1" +A$ :NEXT N:GOTO 2128

2898 POX=R1%(I>-1

2188 FOR N=1 TO LP%

2110 AS=MIDSCPFCI) N, 1) sMSCPOX+N, C1XCID)
=" [COMM4 1" +A$ iNEXT N

2128 P$CI>="[COMM41"+P$<1>

2138 FD=FD+FI

2148 NEXT I

2158 GS=INT(FD/6@) :MN=INT(GS/68) :SG=GS~M
N#68

2168 HS=PEEK(148)+60%¥PEEK(149) +3600%PEEK
<150

2178 PRINT "[CLR1":IF FDCHS AND FUWX=8 TH
EN HS=FD:PRINT *[CRSRDI[2CRSRRIUEYO RECO
RO! ! :PRINT :GOTO 2218

2188 IF HS=933555 THEN 2230

2198 PRINT “[CRSRDI1[2CRSRRIRECORD"

2208 PRINT “[CRSRRICSCOMMY]1":GOTO 2220
2218 POKE 158,MN:POKE 149,5G:POKE 148,HS
- 3600%MN-6¥SG

222@ PRINT "[2CRSRUI":TRAB(27) INT(HS/3600
32471 2 INT CHS/68) —6@% INT CHS/36088) " 77"
2238 2$="":5$="":IF MNC>1 THEN Z$="S"
2248 IF SG<>1 THEN S$="s"

2258 PRINT "[2CRSRDIL2CRSRRITIEMPO TRARODA

po*
2268 PRINT "[CRSRRIL16COMMYI™

2278 PRINT “[CRSRDI" MM;"MINUTO"+Z%

2288 PRINT SG;"SEGUNDO"+S$ :PRINT :PRINT

2298 PRINT “[2CRSRRIPALABRAS ENCONTRADAS
" : TABC33 )N —FHX

2399 PRINT "C[CRSRRI[22COMMYI" :PRINT :PRIN
T

2318 PRINT "[2CRSRRIPALABRAS NO ENCONTRA

DAS" r TRABC33IFWX

2328 PRINT "[CRSRR]IL25COMMYI1"

2339 PRINTIPRINT:PRINT TRBC(12>"PULSA UNA
TECLA" :GETKEY R$

2348 PRINT "(CLRILCRSRDI1" :TRABC(4>"PALABRA
S" :TAB(25) "POSICION"

2358 PRINT TAB(3>"[1eCOMMYI1":TAB(24)"[18
COMmMyY 3"

2366 A$CB)="HORIZONTAL" :A$(1)="H. INVERSO
" A$C2)="VERTICAL" :R$(3)>="V. INVERSO"
2379 FOR N=1 TO NWX

2384 PRINT “C(CRSRRI™:P$(N):"[BLK1":TAB(2
BICHRS(64+R1Z(NI DI 3" —"C1XCN) ; TRBC29)ASC
MXCHY=1D

2398 HEXT M

2408 FRINT:PRINT "[CRSRRIOTRA PARTIDA S/
;I"’ 0 MIRAS LA SOLUCION?LCRSRUI" :GETKEY A
2418 IF A$="S" THEN &8

2420 1IF A$="N" THEN PRINT "[CLR]":END
2438 PRINT "([CLRILCRSRD)LSCRSRKRRILCOMME 1"
FLEFTS(NS . CX) tPRINT “[BLKIL4CRSRRILSHIFT
Ul" sLEFT$C(X$,CX)>; "LSHIFTI 1"

2448 FOR I=1 TO RX

2458 PRINT "(COMMBIL3CRSRR1" ;CHR$(64+1);
“IBLKILSHIFTB1";

2468 FOR J=1 TO CX

2476 PRINT “[BLK]1";M$C1,J);

2488 NEXT J

2490 PRINT “[BLKICLSHIFTB1"

23508 NEXT I

2518 PRINT “[4CRSRRILSHIFTJ1":LEFT$(X$,C
X [SHIFTKI"

2528 GETKEY A$:G0TO 2348

3660 DATA ORDENADOR ,CASSETTE, TECLARDO, CON
ECTOR . MEMOR 1A, COMMODORE , ORGAM [ GRAMA

3910 DATA TELEYISION,PROGRAMA,MONITOR , VA

RIABLE, IMPRESORA, PANTALLA , DIMENS ION , GRAF
1Co

3828 DATA JOYSTICK,PLOTTER,PADDLE,BRSIC,

SISTEMA,DIAGRAMA, CONF IGURACION, RESOLUC IO
N, %

Titulo del programa
litulo del programa

Titulo del programa

Precio por cinta 995 pesetas. Gastos de envio 75 pesetas. Forma de pago: 56'_!.9 por cheque o giro.

Peticionario

.............. e e~ publicado en n® ]
..... = ; ... publicado en n® D
publicado en n? ]

R e e L S S S, S NS oy VBLEES . o
Poblacion T — DP. Provincia R
I Incluyo cheque por ............ pesetas. Programa para VIC-20 O Programa para
| Envio giro n® .. ... por .. . pesetas. Programa para C-64 O C-'IgS O
51 e desea disco, ucogerse al servicio Commodore Waorld en disco can rados los programas del n- carrespondients




C | OLABORACIONES

Cuentas corrientes

C-64, C-128 (modo 64)

Algunas veces nos
encontramos con ver-
daderos problemas a
la hora de tener que
sumar los debes o
haberes de un libro de cuentas corrientes. Con este programa pode-
mos llevar un libro de este tipo paralelamente con el ordenador y de
esta forma cometer menos errores, comprobar de vez en cuando v
obtener del programa la suma de cantidades.

Solo lleva un ment principal y por él se acceden a todas las posibi-
lidades.

El ment es el siguiente:

I) Operaciones. Por esta opcion, el usuario introduce los datos y si
es la primera vez, también el nombre del banco. Si las respuestas son
mayores que los caracteres permitidos (fecha=4, concepto=6, debe=6
y haber=6), el ordenador no dejard pasar la respuestas: por lo tanto,
no nos preocupemos de estar contando las letras.

2) Listado. Por esta opcidn obtenemos un listado de todo lo alma-
cenado por el medio anterior en un formato agradable y al final un
total de debe, haber y saldo. El total del saldo es la resta del debe y
haber y por lo tanto si no hay errores debe coincidir con el saldo final.,
Cuando terminemos con una péagina, el ordenador esperard a que
pulsemos una tecla para pasar a otra. Si no hay més, volvera al menti
principal. Si tenemos varias paginas completas ¥ NO queremos seguir,
basta con pulsar la tecla F7 y volveremos al ment principal. Después
de cada introduccion, es conveniente hacer un listado de seguridad
para cerciorarnos de que la entrada ha sido la correcta.

3) Modificaciones. Por esta opcién sélo podremos alterar el conte-
nido de la dltima entrada, por lo que es bueno hacer un listado de
seguridad para cerciorarnos antes de seguir adelante. Si s la primera
vez, también nos pedira el nuevo nombre del banco.

4) Cargar datos. Por esta opcién podremos cargar de cinta todos
los datos que anteriormente hayan sido grabados. Tenemos que
introducir el nimero de fichero con que los datos han sido grabados.

5) Salvar datos. Por esta opcién podemos grabar en cinta todo lo
que tengamos en memoria. Debemos introducir un nimero de
fichero. Puede ser el uno. Si cargamos datos v después queremos
grabarlos otra vez con modificaciones o sin ellas, hay que poner en el
fichero un niimero diferente a con ¢l que han sido grabados.

6) Salir del programa. Como su nombre indica sirve para salir del
programa y por lo tanto terminar la ejecucion. El ordenador hard un
comentario para recordarnos que debemos grabar los datos en cinta ¥
tendremos la posibilidad de volver al ment principal.

7) Balance de movimientos. Por esta opcién el ordenador nos pro-

porcionard una especie de estadistica en barras horizontales que,
aunque no muy exactamente, nos dejara ver la evolucién de todos los
saldos a lo largo de las cuentas corrientes. Al final también nos mos-
trard el saldo medio de todos nuestros movimientos.

Esto es todos el programa estd preparado para 200 registros pero
supongo que funcionard con mas. Espero que os animéis a enviar
programas utiles y no tantos juegos, si nos os volvéis locos después de
teclearlo.

18 REM koo deodofon ks non L3 .58
28 REM ##% CUENTAS CORRIENTES ### 162
38 REM %% POR Lt . 242
40 REM #¥% ANTONIO CASTELLANOSH#¥ 216
58 REM ##¥ 19-KII-1985 L] .198
6O REM otk ok ool foron dokiok -110
78 POKE S3288,0:POKE 53281 ,.0:PRINT" .52
CYELI"

160 DIMA$(2086,1) :DIMAC208,2)> 224
185 A=0:x=1:H=0:PRINT"[CLRI" :PRINTT .211
RE<E) ;" [COMMAICL2BSHIFTHILCOMMS] " 111
=A:U2=0

118 PRINTTABLE? ;" (SHIFT-ICLENTASC3S .248
PCICOPRIENTESLSHIFT-1"

115 PRINTTABC(E> ;"[COMMZIL2OSHIFTHIl .231
Comm<l"

126 PRINT :PRINT :PRINT . 248
138 PRINT"[(7SPC11.- OPERACIONES.":P .208

RINT
148 PRINT"CPSPCl2.- LISTADOS.":PRIN .172
T

15@ PRINT"[C?SPC13.- MODIFICACIONES. .13 :

y.

LIS

Barquillo, 21, 32 Izda.
Teléf.: 231 23 88/95
28004 MADRID

Teléf.: 212 73 45 / 212 88 48
08022 BARCELONA
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OLABORACIONES

7/ \
" tPRINT 2015 PRINT"[COMMQRI[4SHIFT#ICSHIFT+] .1@8
160 PRINT"L7SPC14.- CARGAR DATOS.": .86 CESHIFT#ILSHIFT+1[7SHIFTHILSHIFT+1C
PRINT 7SHIFT#1CSHIFT+IC9SHIFT#]LCOMMWI"
170 PRINT"L7SPCIS.- SALVAR DATOS.": .160 2620 FORE=1TO16 .77
PRINT 2030 PRINT"[SHIFT-1[4SPCICSHIFT-1(6 .7
175 PRINT"L7SPC16.- SALIR DEL PROGR .111 SPCICSHIFT-1CL7SPCILSHIFT-1C7SPCILSH
AMA. " :PRINT IFT-1(9SPCILSHIFT-1"
177 PRINT"C7SPC17.~ BALANCE DE MOVI .147 2049 NEXTE .27
MIENTOS. " :PRINT 2058 PRINT"CCOMMZI{4SHIFTRICCOMMEIL .6
180 PRINT"[17SPCIMOVIMIENTOS:" ;T:PR .54 6SHIFT#1[COMME JL7SHIFT#1 [COMME 1L 7SH
INT :PRINT IFT#]CCOMME I L9SHIFT#1LCOMMXI "
190 INPUT"[2SPCIINTRODUZCA LA OPCIO . 1906 28608 PRINT*[HOMI[ECRSRRI" ;G$ :PRINT" . 164
N DESERDA:":L :PRINT"[CLRI" [CRSRRIFECHLCRSRU 1L 25CRSRRIHOJA " s H
200 ONLGOTO1080,2000 , 3060, 4060 ,5660 .12 2"L[CRSRDI"
, 6000, 7000 2865 PRINT*C[CRSRR]1985(CRSRRICONCEP .97
1839 PRINT"CHOMIC7SPCICRVSONICZSPC) . 225 [3CRSRR 1DEBE [ 3CRSRR JHABERL 4CRSRR1SA
ENTRADA DE DATOS[25PCICRYSOFF 1" :PRI LOOLCRSRR™ :PRINT
NT :PRINT 2070 FORN=XTO T .34
1610 X=131T=T+1 .39 2871 IFN=1THENACN,2)=A<N,1>-ACN,8>: 237
1016 PRINT :PRINT :PRINT .123 GOT02080
1020 IFT=1THENINPUT" - NOMBRE DEL B .139 2075 ACN,2)=ACN-1,2)+<ACN, 1>-ACN, 8> .89
ANCO :* ;G$ : IFLENCG$)>22THENGOTO 1820 >
1840 PRINT:INPUT* — CONCEPTOS:":A$¢ .158 2026 QI=LEN(A$CN, 1)) :Q2=LENCA$C(N,B8) .94
T.8> > 1Q3=LENCSTR$CACN,8))) 1Q4=LEN(STR$<
1041 IFLENCASCT,@))>6THENPRINT"LCRS .61 ACN,12))
RUIC27SPC1L2CRSRUT* :60T01846 2659 QS=LENCSTR$CAIN,2)3) .254
1650 PRINT:INPUT" - FECHA <DDMM>:"; .158 2199 PRINT"LCRSRRI"SPC(4-Q1)A$CN, 1) .86
ASCT, 1) " [CRSPR1"SPC(6-Q2>AFCN, B> " (CRSPR1"S
1051 IF LEHCA$(T,12>>4 THEN PRINT"LC .9 PCC(7-Q3)ACN,BXSPC(7-Q40AN, 1) 2
CRSRUIL25SPC 1 [2CRSRUI" :GOTO1@5@ 2110 PRINTSPC(9-25) ;ATN,2) .76
1968 PRINT :INPUT* - DEBE O HABER <D .182 | 2111 U1=U1+ACN,8) sU2=L12+ACN, 1) .229
ZH) 1 ;PSS :PRINT
1070 IFPS$="H"THEN INPUT" - IMPORTE .204 2120 IFH=X+1STHEN H=H+1:G0T02136 .60
DEL INGRESO:":ACT, 1) :ACT,8>=8 2122 NEXTN .206
1871 IF LEMCSTR$CACT, 155557 THEN PR .231 2123 P=1 .63
INT" [CPSRUIL29SPC I LCRSRUI ™ :GOTO1670 =130 FRIGT O e -72
1080 IFPS$="D"THEN INPUT" - IMPORTE .132 2148 PRINT"TOTAL DEBE:" ;U1 . 168
DEL GASTO:":ACT,B) :RCT, 1>=8 2158 PRINT"TOTAL HABER:" ;U2 .130
1081 IF LENCSTR$CRCT,)>)>7 THEN PR .19 2160 PRINT"TOTAL SALDO:":U2-U1 -40
INT" CCRSRUIL285PC ILCRSRUI" :60TO 1096 217@ GETS$:IFS$=""THEN217a -18@
1885 IFPS$<>"H"ANGPS$<>"D" THENPRINT . 143 2175 IFS$="(F71" THEN GOTO10S - 127
"[2CRSRUIL29SPCIL2CRSRUI " :G0TD1063 2189 IFP=1THENP=0:H=08:00T0185 -198
1308 GOT0185 e 2600 X=X+16 .118
2000 PRINT"CHOMICCOMMAIC4SHIFT*ILCO .53 2798 PRINT"L[CLR]I":G0TO 2668 - 178
MMS 1" 3000 PRINT"C[9SPCILRVSONILZSPCIMODIF .15
2018 PRINT"[SHIFT-1[4SPCILCOMMAICES . 109 ICACTONES{25PC]LRVSQFF 3™
HIFT#1LCOMMRIC7SHIFT®ILCOMMRIL 7SHIF 3010 PRINT:PRINT -159
TEILCOMMRICSSHIFT®ICCOMMST " 3820 PRINT"[4SPCIPOR ESTR OPCION SO .137
2014 PRINT"(SHIFT-I[4SPCILSHIFT-1(6 .247 LO PUEDE ALTERAR"
SPCICSHIFT-1L7SPCICSHIFT-1CL?SPCICSH 3939 PRINT"C[2SPCIEL CONTENIDO DEL U .149
IFT-1[9SPCILSHIFT-3" LTIMO MOVIMIENTO.*
g

EJEMPLARES ATRASADOS DE «CLUB COMMODORE»

Primera época (septiembre-1982 - enero-1984)

Para poder satisfacer la creciente demanda de Club Commodore, agotada en todos sus numeros, hemos puesto en
marcho un Servicio para suministrar fotocopias de los ejemplares que nos sean solicitados.

SERVICIO Dt FOTOCOPIAS  NUMERO DE LA EBICION SOLICITA{
A arf I

galiialegs| 3 | o] 5] 6 | 7] s ks Juen] vl [8a] 2[5
Peticionario. D
Gallel 4o o e s G e U e NSRS a e TELEE
POb'{'V'()H D P p”.)'-a'-l\_f_--:jﬂ
Forma de pago sélo por cheque Precio de la ediclén fotocopiada: 295 ptas.
La coleccién completa del 0 al 15: 2.950 ptas. + 150 ptas. por gastos de envio.
Incluyo cheque por ...................... ptas. Envio giron? . . NPT = pesetas.

C-286




OLABORACIONES

3648 PRINT:PRINT:UL=U1-R<T, @) :U2=112 , 87 4060 GOTO105 s
-ACT, 1) 808 INPU B
% TYHUMEFO DE FICHERO:":L1: - S
3345 IFT=1 THEN IMPUT"[2SPC1- BANCO .78 EENE111 1 ”CUEET COPBIENT. " i
168 ikl AEe s ;
SO e S21@ PRINTHLL, T:PRINTELL,GS -133
3058 [NPUT"[2SPC1- FECHA REAL <DDMM .77 5026 FORG=1 70 T *iie

P:":RA$LT, 1)

(G.,A): * .
3066 INPUT*C[2SPC1— CONCEPTO REAL:"; .207 5850 FRINTHEL;AEC0-AVSFERINIREL, RSSO, (113

A$CT,8) zL

e 5, 1 T#HL1 ,ACG, 1 .77
3870 INPUT"(2SPC1- DEBE O HREER <D/ .127 ?849 R e
H)z" ;:PS$
3680 IF PS$="D" THEN INPUT"[2SPCI- .208 il oAl '527
GASTO REAL:";ACT,B) AT, 15=G:U1=U1+ e i
Sopicbiin, TRt dti il , Sa7@ GOTO 185 .59
3898 IF PS$="H" THEN IMPUT"[2SPCI1- .14@ ggggﬂggézios‘2:5ﬁ$;§§?§§;2?(25§52§] oty
INGPESO REAL:";ACT, 1) :ALT,@)=0:U2=U > ; :
2+ACT, 1)

6018 PRINT:PRINT :FRINT 17

2190 IF PO§coi0 GND PSSO "HUTHEN P /.6 6020 PRINT"C4SPCIPULSE S=VOLVER AL .13

RINT"[2CRSRUIL24SPC 1" :00TO3G7V0

MENU F=FINAL"
3110 GOTO 185 .140 —un
4889 INPUT"NUMERO DE FICHERO:":L1:0 .57 S T ML e P
" ; 5 6048 IF R$="S" THEN GOTO 185 .125
PEML1,1,8, "CUENT.CORRIENT ) -
4019 INPUTHLL, T:INPUTHLL ,G$ .53 gggg iE 2:;3fF"T:52 23;§u3" THEN 68 '223
4029 FORB=1TOT .129 2 = y
i* H FUT = -
4?§a INPUTH#L] ,A$<B, 8, : IHPUT#L1 ,AS$CE . 135 €978 END .2a7
r - T C‘
4950 INPUTHL1 ACER,.0) :TNPUTHLL ,ACE,1 . 105 ;:E?CEEM s T ow D0, AR St T T T
"
7801 PRINT"[SSPCIBALANCE DE MOVIMIE .178
4855 NEXTB e NTOSLSSPC1" :PRINT :PRINT
7002 C=10:YY=0 .185
7918 FORY=1TOT .243
7020 IF ACY,2309Y THENWW=ACY,2) .5
7030 NEXTY .161
7058 FORZ=1 TO 1 .35
7051 PRINTA$CZ.B),A$C2,1) .198
7055 HH=(38%ACZ,2)) /W .98
Commodore 7068 FORFF=8 TO HH 215
7870 PRINT"L[RYSON] *; .125
[ g — T T 708@ NEXTFF :PRINT 17
|
w .q lo ]r tnjl/{ LT]LD ;] 78%@ IF Z=C THEN 7120 .61
|- ' \ \ L) J 7188 NEXTZ . 179
7102 FORQ=1TOT :Y=Y+ACQ,2) sNEXT .65

{{SUSCRIBETE!! | | gaesrruieminy eeinT paiN-casecs 32

7184 PRINT:PRINT"[&SPCIUNA TECLA PA .189

. RA EL MENUL7SPC]"

Boletin encartado 7105 GET A$:IF A$=""THEN 7165 .15@
711@ GOTO 165 .59
7120 GET A$:IF A$="" THEN 7120 .161
7125 IF AS$="[F71" THEN GOTO 185 .88

713@ C=C+10:PRINT"L[CLR]":GOTO 71890 .211

Commodore
W/OR L D

Barquillo, 21, 3? Izda.
Teléf.: 231 23 88/95
28004 MADRID

Sant Gervasi de Cassoles, 39-despacho 4
Teléf.: 212 73 45 / 212 88 48
08022 BARCELONA




casa de
software sa.
¢/ aragon, 272, 8¢9, 6.

tel. 215 69 52 - 08007 barcelona
® Software profesional para C-64

@ Con distribucién productos
DIGITAL RESEARCH

RADIOD
WATTY

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

POR SOLO
i 59.900 Ptas. -

COMPARE LOH I'Rh( lUS
COMMODORE 64 54.500
DATASSETTE 10.000
FAST-TURBO MENUE 8.500
SOLO FLIGHT 3.800
COLOSSUS CHESS 2.0 2.800
ZAXXON 2.300
TOTAL 81.900

Commodore 16...........cccccoeueeeeee.. 23.900 pts.
Joystick Quickshot 11 2.450 ptas.
Discos RPS 1D (caja de pldstico).... 340 pts.
Discos RPS 2D (caja de cartom)...... 395 pts.
Monitor Ciagei con sonido......... 22.900 pts.
Oferta de Commodore 128
Consulta precios

ASTOC DATA
Apartado de Correos, 695
SANTIAGO DE COMPOSTEL 4
Tel (981) 59 95 11

|

|

A L WWE I~

] ® vEN A CONOCERNOS. Somos los SUPER- ]
ESPECIALISTAS del COMMODORE 64 y '. t’-
niemas TODO para tu COMMODORE 84 (inclu - I
yendo lo altimo en accesorios y pmgr«.mas

musicales y MIDI). SOLICITA CATALOGO I
I COMFPLETO

ga. B9, entle 08028 I
97 80 Met

™ somvaz avana |

EN HUELVA MBRO M E'I_/(JL\S' | Avda. de Arteijo, 19
Clmadorer ar ol | —= Ml/ 14004 La Corufia
¢ Teléf. 25 51 72
Spectrum |
Nixdorf HACEMOS FACIL i Especializados
Jg&%ﬁ%ﬁ'{?‘i LA INFORMATICA | en software para
i e eSINCLAIR ® SPECTRAVIDEO Commodore-64
'/ Puerto, >
HUELVA. Teléf.: 25 81 99 i E:{PTEON Spel\cdtgl;(m
eSPERRY UNIVAC £ ?
|
[ Modesto Lafuente, 63 Colombia, 39-41 ?
alf, Telf. 458 61 71
28003 MADRID 20016 MADRID | /[RE
¢/ Miguel Yuste, 16 José Or:eg; \égiassel, 21 ;a;rezggrgéé?.sw | HHQEN LT
Telf. 204 51 98 - Madrid Sotce MADHID 28035 MADRID - ORDENADORES PERSONALES -

COMMODORE

ORDENADORES-PERIFERICOS-SOFTWARE

SERVICIO TECNICO

Avda. Gaudl, 15
Telf, 256 19 14
08015 BARCELONA

Fuencarral, 100
Telf. 221 23 62
28004 MADRID

Stuart, 7
Telf. 891 70 36
ARANJUEZ (Madrid)

Ezequiel Gonzélez, 28
Telf. 43 68 65
40002 SEGOVIA

rl'AllA COMMODORE 64

Convierte tu ordenador inglés
en un ordenador espaiiol
mediante este cartucho.
Solamente £ 75 (libras esterlinas)
incluyendo envio aéreo.
Enviar pedido a:
Premlink Exports - 5, Fairholne Gardens

London N. 3 - T: 01-346 1044

OOOOODO0000 OOOOOOOOO000
S L T R L Lo R o L S et e
LR e R R R )

OO0

.* SOFTWARE

: ',:l l | - 5
J—_fl J '.:E
I'NFORMA'”CA o
¥ COMMODORE 16, 64, ::;s-
* COMMODORE PC

PERIFERICOS

HARDWARE

Harta Novella, 128 Tel 725 B5 68 [SABADELL)

@ Sinclair Spectrum - Plus - QL
® Spectravideo 328 y MSX
e Atari 800 XL y 600 XL
® Dragon 32 y 64
® Commodore 64
® Oric Atmos
® Amstrad
. ® Epson

— PERIFERICOS Y ACCESORIOS
— SOFTWARE PARA TODAS LAS
MARCAS
— CURSOS DE BASIC
— GRAN SURTIDO EN LIBROS
Y REVISTAS

Francisco Silvela, 19
Teléfono 401 07 27. 28028 MADRID

Commodore World Febrero 1986/55 Bl



ARTA BLANCA...

& \|

EL “AUDIO” SOLUCIONADO

Me dirijo a vosotros para intentar
ayudar a responder a la pregunta que
efectué un lector en el nimero 21, de
diciembre, de vuestra revista. La
pregunta era: *;Cudl es la funcién del
Input de audio en el conector de
audio/video y como y de qué forma se
puede usar?”
Yo, por si sirve de ayuda, puedo
deciros que he experimentado algo
sobre ese tema.
Si se le conecta al C-64 una entrada de
sonido oiremos dicho sonido por el
altavoz de nuestro monitor, para eso
dispone el ordenador de un mezclador
de audio interno, con el que podemos
mezclar la sefial introducida con la
sefial proveniente del chip SID.
Asimismo disponemos también de
unas posiciones de memoria a
disposicion del tratamiento de dicha
sefial:
54295 - control de resonancia de
filtro/control de voz de entrada.
BIT 3 - filtro de entrada externa.
Con lo que podemos filtrar la sefial de
entrada como si de otra voz se tratara,
podemos decir que nuestro C-64 posee
4 voces y a su vez la cuarta pueden ser
cientos.
Advertencia: ojo a la supervision de
los cables, ya que aparte de sefiales de
audio disponemos en el conector de
sefiales de video.
Otra cosa, he tecleado el programa
Turbosave del nimero de noviembre y
lo veo interesante, pero he observado
que es el tnico turbo con el que puedo
cargar programas sin desconectar el
cable de mi TV. ;Son tan distintos los
comerciales o son problemas de
grabacién de las cintas originales?
Antonio Francisco Sad Quintas
¢/ El Almendro, 120
Aguadulce (ALMERIA)

Puede que tengas razdn en que los
turbos comerciales a veces van mal
grabados, no es que sea problema del
turbo que utilicen, porque casi todos
trabajan de la misma forma y
aproximadamente a la misma velocidad,
sino que la forma de hacer copias (a
nivel industrial) no es del todo ortodoxa.
En vez de utilizar un ordenador para
hacer cada cinta —que seria lo
recomendable— se utilizan las mismas
mdgquinas que para reproducir las
cassettes musicales. En una cassette
musical no se nota apenas ruido, ni
fallos de grabacién, pero un ordenador
sf que nota la diferencia. Ademds, estas
cintas se graban a doble velocidad y por
las dos caras a la vez.

Esto no quiere decir que todas las cintas
comerciales sean malas, sino que
algunas dan problemas. También es
probable que el problema resida en tu
azimuth, pero si consigues leer los
programas medianamente bien no es
recomendable ajustarlo.

NO HAY TANTOS FALLOS
Estoy subscrito a vuestra revista desde
sus inicios, y la encuentro muy
interesante. Poseo un C-64 y unos 200
programas, unos comprados y otros
cambiados.

En el niimero 21, de diciembre,
encontré en la revista el programa que
necesitaba para tener en orden mis
discos. Sin pensarlo di comienzo a
teclearlo, tras unas horas de trabajo
con ilusién pensando que al fin se
acabarian mis problemas para buscar
programas en mis discos y una vez
terminado de teclear, hice RUN vy,
jsorpresa! salian patatas por todas
partes.

Con paciencia lo verifiqué y

EJORANDO LO PRESENTE

VOYAGER MEJORADO

Las lineas que os mando a continuacidn corresponden al programa Voyager,
para el Vic-20, publicado en el niimero 10 (diciembre 1985). Los nimeros de
linea sueltos indican que se han de suprimir del programa original. La mejora
corresponde a la utilizacién del joystick, y se han de cambiar en el segundo
listado.

620 01=RJOY(8B>
630 IFO1=1THENY1=¥1-1
648 [FO1=2THENY1=Y1+1

C/ Dalmacio Creixell, nim. 2. 1. 2

Juan Bardera Rosch

08032 BARCELONA ;

comencé a buscar errores, encontrando
los siguientes:
— 15 H=0: IF CH THEN CH = 0 (es
H y no CH).
— 19 tras H=0 :: A=0 (s6lo una vez :).
— faltan comillas en las lineas 525-530-
531-540-560-642
— en la 744 hay una L de mas.
— en la linea 1006 y 1106 la ultima
C83 creo que es D§.
— **syntax error” en la 132
en fin y unos cuantos mas.
Pero al final, al teclear la opcién 5,
el programa se queda bloqueado en:
CALCULANDO/LISTA EN
ORDENACION...
Mi comentario es ¢l siguiente:
(No es una pena que haya tantos
errores en los programas? Teniendo en
cuenta que los que compran estas
revistas, en principio, no son
programadores y si aficionados con
ganas de aprender. ;No dejarian de
comprar esta revista desilusionados y
buscar otra?
Mi pregunta es: ;Habria posibilidad de
obtener una fotocopia del listado
original del programa “discos
ordenados™? Si asi fuera les
agradeceria que me lo enviaran, o una
cinta con el programa.
Ricardo J. Noguera
C./ Maestro Chapi, 4-1.°
29002 MALAGA
En primer lugar veamos los ‘‘errores”
que has encontrado:
Linea 15: esa linea estd bien, equivale a

Linea 19: dos veces dos puntos no
provocan ningiin error, el ordenador
sigue ejecutando el programa como si
nada.

Lineas de las comillas: cerrar comillas
después de un PRINT o de cualquier
otra cosa es opcional si a continuacion
no hay mds sentencias. Ademds, no
poniéndolas ahorras memoria.

Lineas 1006 y 1106: ahi tienes razén.
Linea 132: Esa linea nunca en la vida

| puede dar un syntax error. Poner los

“:" entre literales o variables en una
sentencia PRINT también es opcional (a
menos que se puedan confundir los
nombres de las variables —dos variables
numéricas seguidas— o el punto y coma
sea el final de la linea).




— No hay tantos errores en los
programas, si se nos cuela alguno es
porque —aparte de que somos
humanos— no hemos comprobado todas
las opciones del programa a conciencia,
lo cual es bastante complicadillo (ej. el
error que citas en la linea 1006: no
podemos comprobar todos los errores de
disco posibles para darnos cuenta de
que el programa escribe mal el sector
en el que se produce el error). Donde
mds errores hay (cuando los hay) es en
los listados que no estdn sacados por
impresora, como sucedia hace mucho
con las “‘magias”’

— Es iniitil que nos pidas una fotocopia
del listado orviginal porque lo que tenéis
en la revista es el listado original. Lo
tinico que media entre el ordenador y lo
que veis publicado es nuestro “listador”
para obtener los codigos de control, y
ese programa lleva dos afios
funcionando perfectamente.

‘De cualquier manera: A partiv de ahora
ya no habrd mds errvores (;crucemos los
dedos!) gracias al nueve sistema de
suma de control. Si aiin tenéis
problemas podéis llamarnos por teléfono
o enviarnos una cinta con el programa

(i

que habéis tecleado y no os funciona
para que os grabemos la version
correcta.

MUSICA Y CODIGO MAQUINA

A) (Como consiguen algunos
programas comerciales que suene
musica mientras el programa esta car-
gando?

B) ;Por medio de qué tipo de
interrupciones puedo conseguir mas de
8 sprites a la vez?

C) (Dénde puedo encontrar una
descripcion detallada de todos los
mnemonicos de ¢.m. del C-647

D) (Cual es la impresora adecuada
para mi (14 afios) que me permita
hacer trabajos presentables con mi
C-64 y que esté relativamente bien de
precio?

E) ;Podéis aconsejarme un/unos
buenos, buenos programas para mi
C-64 que me permitan componer
buenas melodias (a 2 6 3 voces) para
utilizarlas posteriormente?

F) Una peticion: Algunos de mis
compaiieros de clase disponen de un,
ejem, ejem... Spectrum 48K. Ellos erre

que erre con que el Spectrum es un

ordenador de mejores prestaciones que
el C-64, y yo que no, que no tiene
sprites, que la resolucién del C-64 es
mejor, etc., pero ellos ni caso. Por
favor, jpodriais decir aqui cudl de los
dos tiene mejores prestaciones?

Héctor Blanguer Tur

¢/ Marina, 368, dtico 2.

08025 BARCELONA
A) Los programas comerciales, entre
ellos todos los que llevan el sistema de
carga Novaload, utilizan una mezcla de
sistema turbo-interrupciones que hacen
que sea posible que suene muisica
mientras se estd cargando el programa.
La nuisica se va leyendo también
durante la carga del programa. Este y
otros sistemas de carga son muy
complicados de utilizar y quedan
reservados para los “profesionales”
B) Mediante las llamadas
interrupciones por ‘‘barride”, una forma
de programacidn que requiere un
profundo conocimiento sobre codigo
mdgquina y el funcionamiento del chip
VIC-II que lleva incorporado el
ordenador. Bdsicamente consiste en
“parar”’ al ordenador en una linea
determinada de la pantalla, ejecutar
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ASOMBROSO!!.

THE FINAL CARTRIDGE ©

El Acceso a disco 5 veces mas rapido {divide por 5
tanto el tiempo de carga como el de grabacion de
Su programas).

Un turbo-casete 10 veces mas rdpido para todas las
operaciones (programas y ficheros) utilizando los
comandos normales de su C64. Compatible con
"TURBO TAPE 64",

24 K RAM mas para la programacién Basic,

Numerosas instrucciones del Basic 4,0 (Catalog,
Dload, Dsave, Dappent, etc).

Nuevos comandos de ayuda a la programacmn co-
mo. Find, Auto, Renum {incluso Goto y Gosub), Del,
0Old, Help, etc.

Ahora un

NUEVO SISTEMA OPERATIVO EXTERNO

para su Commodore 64 0 su Commodore 128 {en modo 64)

INCORPORA

Un potente y sencillo interface para impresora tipo
centronics (paralelo), que le permitira aprovechar
las posibilidades de su impresora, pero tambigén
reproducir los caracTeres graficos y los codigos de

control del Commodore.

Un fantastico monitor de codigo maquina, gue

podra llamar en cualquier momento |
quier momento}. Incluye todas las fun
tuales

, en cual-

de memoria, incluse debajo del Kernal.

Vocado de pantalla (Hard Copy). en alta y baja reso-
lucion. Compat‘ble con Koala Pad y programas si-

milares.

ones habi-
mas otras excepcionales, como Bank
Swicthing. Este monitor no ocupa memaria alguna
¥ permite acceder facilmente a cualguier posicion

Varios comandos especiales como por ejemplo
"Type"” que le permitird vsar su ordenador ¥ SU
impresora como una maquina de escribir electrani-

ca.

Las teclas de funcion preprogramadas: F3 = RUN -
F7 cargay lista el directorio del disco, conservando

&l programa en memaria, etc.

Ur boton de Reset que permile Resetear todos los

programas.

Un interruptor onloff ste por si acaso..
mos que n q us

Extenso manual en castellans.

Todo esto en un cartucho totalmente transparente

“NO REQUIERE NINGUNA INSTALACION ESPECIAL

{Enchufe el cartucho y no lo quite mas)

Pidalo en su tienda o directamente por correo a HISPASOFT, S.A,

DISTRIBUIDOR [EXCLUSIVO

OO IA

(¢ Coso 87-6°A - Tlfno. (976)399961 -

500001- ZARAGOZA

The Final Cartridge

Poblacién o Provincia ...

BOLETIN DE PEDIDO
Ptas.

13.900

supone:

Cable Centronics X 3.450
O Contra reembolso U Talén adjunto
INCITOTE s o PR e
Direcciéon ... ;



...SEAMOS PREGUNTONES

nuestra rutina en codigo mdquina, y
seguir con el barrido. Si se habian
definido sprites en la parte superior de
la pantalla y en nuestra rutina los
colocamos en la parte baja —por debajo
de la linea en la que se ha producido la
interrupcion— el ordenador seguird con
el barrido de la pantalla haciendo
aparecer los sprites (que son los
mismos) en la parte inferior. Estamos
preparando un articulo sobre el tema
para aclarar el funcionamiento de este
tipo de interrupciones que ofrecen un
amplio campo de posibilidades en la
programacion.

C) En el “cursillo de cédigo mdquina”
de la biblioteca Commodore World —es
el mimero 1— aparece una lista de
todos los mnemdnicos del 6502, que son
los mismos del 6510 del C-64. En la
guia de referencia también aparecen
todos con una explicacion de su
Suncionamiento.

D) Si te compras una MPS-801 de
Commodore vas a tener problemas, ya
que es solo de traccién y la calidad de
letra deja mucho que desear. Las dos
opciones mds interesantes del mercado

por la relacidn precio/prestaciones son
la RITEMAN C+ y la SG-10. De estas
dos impresoras hay varios modelos.
Elegir el que mds te convenga es tarea
tuya, lo dinico que te podemos
recomendar es que las veas funcionando
para poder elegir mejor.

E) En el mimero 14 de nuestra revista
tienes el programa SID-SERENADE,
que utiliza la programacién de
interrupciones para generar los sonidos,
con el que se pueden generar ficilmente
canciones en varias voces. En ese mismo
niimero, que es un especial sonido y
miisica, hay resefias de programas
musicales para todos los gustos.

F) Lo iinico en lo que el Spectrum (ya
sea 16K, 48K, o +) supera al C-64 es
en el microprocesador Z-80. Pero
sucede que al pobre Z-80 sélo lo
utilizan... parva la programacion de
Juegos. En todo lo demds el C-64 barre
el mapa al Spectrum (esto es una
apreciacion personal, por supuesto). Ni
en velocidad y sencillez del Basic (con o
sin ampliaciones), ni en cuanto a los
programas disponibles, teclado,
periféricos, etc., se pueden comparar. El
precio es tema aparte. Un ordenador
que en vez de teclas parece que tiene
gomas de borrar y ni siquiera tiene
interruptor de encendido tiene que
costar menos a la fuerza. Perdon si
alguien se siente ofendido, pero las
cosas son como son...

HAY QUE MEJORAR

Soy usuario del nuevo C-128 y espero
que veamos aparecer pronto
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programas y articulos sobre él en su
revista.
Estoy subscrito a Commodore World
desde su aparicion y debo decirles que
empiezo a sentirme algo defraudado.
La revista se estd convirtiendo en una
repeticion de los mismos programas de
siempre (bingo, tres en raya, etc.).
Yo creo que los usuarios de ordenador
hemos pasado ya esa fase y lo que
queremos Ver en su revista son
programas que nos descubran algo
mas del ordenador que unos cuantos
juegos.
Echo en falta articulos interesantes
sobre el Sistema Operativo, tanto del
ordenador como del disco, mapas de
memoria comentados, etc., creo que
hay suficiente material para salir de la
monotonia en que nos tenéis sumidos.
Como ejemplo no hay mas que leer
vuestra colega americana RUN que
por un precio parecido ofrece una
informacion mucho mads interesante y
completa.

José Maria Martinez

suscriptor 817

En parte tienes razén: algunos
programas del mismo tema han salido
repetidos, aunque siempre son
programas que se van mejorando con el
tiempo. Tienes que tener en cuenta que
hay gente que no nos sigue desde el
primer nimero y no conocen esos
programas.
También tenéis un poco de culpa los
lectores: las colaboraciones que nos
envidis (si las envidis) son repeticiones
hasta la saciedad de los mismos temas,
por este orden: loteria primitiva (14
desde que existe), representacidn de
Sfunciones en alta resolucion (en Basic
por lo general), resolucion de problemas
matemdticos tan particulares que no
sirven para nada en la “vida real”,

pianos, ahorcados, froggers, monitores
de ¢.m., quinielas, etc. Los que no
pertenecen a esta “‘clasificacion” son
casi siempre juegos. Algunos meses es
bastante dificil encontrar cuatro o cinco
colaboraciones que merezcan la pena.
jA ver si con esto del premio a la mejor
colaboracion os animdis un poquillo!
Por otro lado, estamos preparando
articulos sobre esos temas que has
citado: funcionamiento de la unidad de
discos, sistema operativo, lenguajes, etc.
Todo llegard. Este mes, como veréis, el
articulo “RESET" no es de nadie de la
revista, es de un amigo de Mdlaga que
nos lo envid para su publicacion.
Estamos dispuestos a admitir este tipo
de colaboraciones siempre y cuando
tengan calidad suficiente para ser
publicadas como articulos
independientes. Enviadnos articulo
completo (a mdquina preferiblemente),
cinta o disco con el programa/s, fotos o
dibujos, etc., a la direccion de siempre
indicando que se trata de un articulo, no
de una colaboraciéon. Lo estudiaremos y
veremos si merece ser publicado (incluso
puede haber dinerillo por medio).

SKY TRAVEL... ;:CUANDO?

Soy un aficionado a la Astronomia y
quisiera saber cuando va a salir al
mercado el programa de astronomia
que se menciona en la revista del mes
de diciembre, pigina 82 y si es posible
también su precio y el distribuidor.
Pedro Crespo
MADRID
Sky travel, que es el programa al que te
refieres, no estd en estos momentos
disponible en Espafia, igual que sucede
con muchos programas que se estdn
comercializando en el extranjero. Si
alguien lo importara, en teoria podria
ser Microelectrénica y Control, dado
que ellos son distribuidores exclusivos
de Commodore en Espaiia y Sky Travel
es un producto de Commodore
International, Mientras tanto puedes
hacer lo que estamos haciendo muchos:
comprarte revistas americanas, buscar
en los anuncios la diveccidn del
distribuidor y mandarles un “money
order” o pagar con la tarjeta de crédito
para conseguir el programa. Sky travel
es uno de los mejores programas de
astronomia que existen para el C-64.

.



n el numero 15 de

Commodore World

(mayo-1985) publica-

mos una rutina de

codigo maquina que

facilitaba la ordena-
cién de matrices desde un pro-
grama Basic en el C-64, consi-
guiéndolo en un tiempo mucho
menor que el empleado por ruti-
nas de clasificacién por orden
alfabético en Basic.

Muchos lectores han recla-
mado una rutina de funciona-
miento similar para el Vic-20 (la
verdad es que hemos dejado un
poco de lado al hermano pequefio
de la gama Commodore) v, espe-
rando que los usuarios de este
“pequefio gigante” al que tantos
buenos ratos le tenemos que
agradecer, publicaremos entre
este nimero y el proximo unas
rutinas similares para el Vic.

En el namero 15 publicamos
la rutina de ordenacion del C-64,
yen el 16 la de biisqueda. En
lugar de hacer esto mismo con el
Vic, en este nimero incluimos las
dos rutinas juntas.

La ventaja de velocidad que
obteniamos en el C-64 mantiene
la misma proporcién en el caso
del Vie-20, pero este altimo es
aproximadamente un 109% més
rapido que su hermano mayor.
Esto se debe a la mayor frecuen-
cia de reloj empleada vy 2 la
ausencia de interrupciones pro-
vocadas por el chip de yideo (en
el C-64 se producen constante-
mente para detectar las colisiones
de los sprites aunque dstos no se
utilicen).

La tabla comparativa de tiem-
pos para este ordenador es:

Por Diego ROMERO

(los tiempos de esta tabla estan
medidos en segundos).

La prueba con una matriz de
1.000 eclementos no la hicimos
por falta de memoria, pero quien
disponga de una ampliacién de
RAM de 64 Kbytes como la de
Ferre Moret y suficiente pacien-
cia para esperar los resultados de
la rutina de ordenacion en Basic,
podra realizarla y esperamos que
nos diga cudntas horas tarda el
Basic frente a los segundos
empleados por la rutina de
codigo magquina para ordenar la
misma matriz.

Al igual que su gemela para el
C-64, esta rutina puede cargarse
por cualquiera de los siguientes
métodos:

1.—Con la ayuda de un macro-
ensamblador similar al del C-64.
Esta opcion creo dque solo es
posible si empleamos un C-64
para ensamblar, luego pasamos
el programa ensamblado a disco
y lo conectamos a un Vicg-20 para
cargar el mo6dulo ejecutable de
codigo maguina. Puede que exista
algun ensamblador que permita
la utilizacién de etiquetas y direc-
tivas de ensamblado para el Vie,
pero yo no lo tengo ni lo conozco.

2. Con ayuda de un monitor
de lenguaje maquina introdu-
ciendo en memoria ¢l volcado
hexadecimal (listado 2); para ello
podemos emplear el VICMON,
Tinimon o cualquier otro de los

B T
10

1,1
97.3
1114

monitores de lenguaje maquina
para el Vic-20 disponibles en el
mercado o en los clubs de usua-
rios.

3. Tecleando el programa car-
gador Basic que aparece en el lis-
tado 3. En este caso s impor-
tante realizar un par de POKEsy
un NEW antes de teclear el pro-
grama Basic. Los Pokes son:

POKE 44,20

POKE 20*256,0

NEW

...ahora ya podemos teclear el
listado 3.

Para emplear este programa
suponemos que tenemos conec-
tada al menos una ampliacion de
8§ K RAM, ya que si no la tene-
mos, los ficheros o programas de
gestion de ficheros que realiza-
remos seran tan pequefios que no
merccera la pena emplear esta
rutina de ordenacion. De este
modo simplificamos bastante la
rutina de colocacion en memoria,
y por otro lado no es logico ges-
tionar ficheros sin una amplia-
cién de memoria de al menos
8 K.

El programa se coloca auto-
méticamente al final de la memo-
ria disponible, bajando €l mismo
los punteros de final de memoria
y comienzo de cadenas de carac-
teres. Para ello he colocado una
rutina de transferencia de memo-
ria al principio del programa, y

/ﬁ
j
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para no tener ningin tipo de
problema al llamarla, he colo-
cado una linea del tipo 10 SYS
4622 al principio de las rutinas de
cédigo maquina que permite
llamar la rutina de transferencia
con solo hacer RUN como en
cualquier programa Basic.

Al igual que en el C-64, con el
programa del listado nimero 4
podemos comprobar los tiempos
de clasificacién de 1a rutina de
c6digo maquina para matrices de
distintos tamafios, y ¢l listado 5
es un simil Basic del programa de
ordenacién que sirve para com-
parar tiempos frente al anterior.

La rutina de clasificacion del
simil Basic no es la mejor; en
realidad es solo 1a equivalente al
programa de cbdigo maquina
para poder entender su funcio-
namiento. Naturalmente el que
desee emplear un algoritmo de
clasificaciéon més perfeccionado
puede hacerlo, y luego debera
pasarlo a lenguaje maquina, pero
creo que los tiempos obtenidos
con esta sencilla rutina son ya
suficientemente buenos para no
necesitar otra mds rapida.

Naturalmente, las limitaciones
que impusimos en la rutina del
C-64 se mantienen en ésta y sOm:

| —La matriz debe ser de una
sola dimension, por ejemplo:
DIM A$(100)

No podemos emplear esta
rutina con matrices multidimen-
sionales como DIM AS$(100,4),
ya que el algoritmo de intercam-
bio de elementos seria mas com-
plicado, y el empleado sélo inter-
cambia los elementos de matrices
de una dimension.

9 _La matriz debe contener
un elemento mas de los que nece-
sitemos, y este elemento debe
contener un nulo 7% de este
modo la rutina comprueba que
ha llegado al final de la matriz ¥
no destroza las variables situadas
a continuaciéon. Si disefidsemos
una rutina que clasificase todos
los elementos de la matriz, en el
caso de tener una matriz con
elementos vacios, al clasificarla
obtendriamos un monton de
elementos vacios en las primeras
posiciones, y luego los demas.

3 _—Fs necesario disponer de
alguna ampliacion de RAM igual
o superior a 8 K (podemos
emplear 8, 16, 24, 32 4 64 sin que
ello afecte al funcionamiento del

programa).

Como la rutina se coloca al
final de la memoria disponible y
ésta no es siempre la misma
(depende de la ampliacién conec-
tada), no podemos decir un SYS
fijo para llamar a la rutina, pero
la forma ideal de hacerlo seria:

1) Asignar a unas variables las
direcciones de entrada de las
rutinas de clasificacién y bils-
queda haciendo:
AA:ZSG*PEEK(SGHPEEK(SS)
AB=AA+139

2) Para emplear la rutina de
clasificacion:

SYS AA, AS(1)

3) Para emplear la rutina de
bilisqueda:

SYS AB, AS(1), AS, A

Voy a explicar el significado de
cada una de estas variables, que
naturalmente pueden ser cam-
biadas por otras del mismo tipo.

Al llamar la rutina de ordena-
cién debemos indicar la matriz a
ordenar y el nimero de elemento
a partir del cual la deseamos
hacer; esto lo hacemos poniendo
el nombre de la matriz después
de la coma (A$(x)) en el ejemplo,
e indicando el primer elemento a
clasificar (el 1 en el caso ante-
rior). Los elementos anteriores al
indicado permaneceran intactos
en su lugar; esto permite ordenar
matrices parcialmente.

Si deseamos ordenar una matriz
llamada PR$(X) a partit de su
octavo clemento, la llamada
seria:

SYS AA, PRS(8)

La uinica condicion es que sean
matrices de cadenas de caracteres
y queel altimo sea un nulo como
dijimos antes.

Para emplear la rutina de bus-
queda, debemos especificar la
matriz donde buscar, el numero
de elemento a partir del cual
realizar la blisqueda, la cadena de
caracteres a buscar ¥ la variable
donde deseamos que nos indique
la posicion del elemento encon-
trado.

En el ejemplo buscamos la
cadena de caracteres contenida
en la variable A$ entre los ele-
mentos de la matriz A$(X)a par-
tir del primero (AS(1), v el
nimero de elemento hallado lo
guardamos en la variable A.

In par de detalles importan-
tes: El nimero devuelto en A es

60/Commodore World Febrero 1986

EXCURSION POR LA MlCROPROGIlAMACIOII

tres veces el namero del elemento
encontrado, ya que no hemos
querido complicar la rutina de
C.M. realizando la division por
tres (es mucho mas sencillo hacer
en Basic A=A/3). Y la segunda
es que la rutina se detiene en el
clemento siguiente al buscado, €s
decir, en el primer elemento que
sea mayor que el buscado; esto
nos obliga a restar uno al resul-
tado y/o mirar el elemento
anterior.

Es un requisito indispensable
que la matriz en la que vamos a
realizar la busqueda esté previa-
mente ordenada en orden cre-
ciente. Esto no serd ningin
inconveniente, ya que la rutina de
clasificacion es practicamente *“ins-
tantanea’.

Todas las limitaciones estable-
cidas para la rutina de ordena-
cion se aplican a esta de biis-
queda (que la matriz sea de una
fnica dimension, etc.); con todo
esto simplificamos bastante la
rutina.

También debo recalcar que,
tanto en la rutina de basqueda
como en la de clasificacion, es
necesario que los tipos de varia-
bles sean los mismos que los
empleados en los ejemplos ante-
riores. No se puede cambiar la
variable de coma flotante N
por otra de tipo entero AT,
pero si se puede sustituir por otra
del mismo tipo como “WE”'; esto
mismo es aplicable a las demas
variables necesarias al llamar las
rutinas de codigo méaquina.

En el listado 6 aparece el equi-
valente Basic a la rutina de bis-
queda, si lo estudiais detenida-
mente veréis el sencillo algoritmo
de blisqueda empleado en la
rutina de codigo maquina.

Espero que estas rutinas reani-
men a los usuarios del ordenador
Vic-20 de Commodore que lo
habian abandonado en el rincon
de los trastos cuando se cansaron
de no encontrar programas inte-
resantes, 0 S€ compraron un
modelo superior (C-64 o C-128),
ya que viéndolo desde el punto
de vista de la velocidad el Vic-20
es superior a todos ellos y en
capacidad de memoria no se
queda muy atrds si disponemos
de una tarjeta de ampliacion de
64 K RAM. Visto de este modo
es mucho mejor que sus herma-
nos mayores... jAnimo! no dejeis




EXCURSION POR

‘ ¢ arrinconada esa pequefia joya

¢l mérito de haber sido

que tiene
el primer or

denador personal con
) y preciso asequible

teclado seric
que entrd en nuestro pais, y da
mucha pena dejarlo de lado des-

‘ b pués de tan buenos ratos con €L
He de reconocer q
sentimental por mi Vic-20 la sacO

luz un

a la
(EA4AJ]) de Ma

ue la venilla

radioaficionado
drid que un dia

Cf me dijo por radio que su ordena-
Cf Listado 1
2

d 99a:

dg 194@:
1850:
1668:
18781

188@:

1856 :

- 1198:
d 111@:
11282

11382

1148:

1158:

‘:;J’;D 1168:
117@s

;D 1188:

< 1228:
1238:

‘ @ 1248:
1258:

1268z

1278:

1280:

129@:

13090 :

1310

13z

1338:

1346:

1358:

136a8¢:

1370:

1388 :

1354 :

1408 :

14182

1426

143@:

14483

‘::3 14
14783z

d 14801
1456z

1564068

151@8:

d 152142
15308:

154@:
1556

1568 :
1578
153022

d) 1590: :

1281

1281
1241
1281
1281
1281
1281
1ze1
1281
1281
1261
12a1
1z81
1221
1281
1207

128E
1218
1212
1214
12186
1218
121R
121C
121E
1224
1221
1223
1225
1227
1229
1228
1220

'122F

1238
1231
1233
1235
1237

1238
1238
123E
1248
1242
1244
124¢c
1248
124H
124E
124D
1258
1252
1254

Ce
cé
AY
(2 1c]
85
B4
Ra
B1
51
cs
Da
Es
E&
RS
]
D@
A&
CR
CH
85
86
85
&a

28
29
85
B4
Ag
Bi
Fe

)

Ci
(=31

o5
ce
D&
RS

38
34

FD

e

g3

EE
De

)

; ESTE P

; CRDENAS DE CARACTER

HACIEH

A

FRETOF
FRESPC
MEMSIZ
ASIGHA
CONVTF
LOMGIT
BUSCOM
BUSVAR
ELEME1
ELEMEZ
POINT1
POINTZ

ESTOS

we v we

TRANSF1

7
START
Lilgle

LI1aza

dor se estaba

quedando “solo

LA MICROPROGRAMACION

revista (de la que es suscriptor),
para recibir RTTY (radio-tele-  pero me di cuenta de mi error:
tipo) y CW (telegrafia)”, ya que
las rutinas que estaba probando
para ordenar un pequefio fichero
tardaban horas,

y esto le hacia Yen diez minutos... rutina

resistir en su intento de aplicarlo sificacion para el Vic.

a la gestion de
sette.

ficheros en cas-  €ntonces el Vic ha vuelto a mero-
dear por mi mesa de trabajo

En ese mismo instante le dije junto al C-64 y al IBM-PC/XT;
por la banda de 2 metros que ¢€spero que no se retire de ella

mirase el namero 15 de nuestra durante algunos meses...

LOPT P2

ROGRAMA SIRVE PARA ORLIE MAR

ooLO EN CORIGO

$33
$35
$57
$DiE09
$0=71
$FF
SCEFD
SOR2E /]
$i5H
$6C
$5E
$FC 7
*= s1281

e e

O]

S

ha e uE

nowon R nouown

ES DE BRSIC

MAGUTHA.

PUNTEROS INICIO CRDENARS
FUNTERD TEMPORAL

Fin LE FAM

VALOR A UNA VARIABLE
PRSA A COMA FLOTANTE
LOHGITUD MENOR

BUSCR COMA

BUSCA YARIRBLE

PrIMER ELEMENTO DE MATRIZ
SEGUHDG ELEMENTO
FUNTERL A PRIMER STRING
PUNTERI AL SEGUNDO

.BVTESBi,sBG,SBH,$E@,$SE,$2Q
.BVTE$34,536,$32,532,$@E,fﬁ@,f@a

DRTOS ORIGIHAN

DEC MEMSIZ+1
DEC MEMSIZ+1
LOA #>START
LOY #<START

STR ¥FF 7
sTY $FE
LDY wa

LDA <SFED.,Y

LA

LINER DE PROGRAMA BRSIL
1@ SYS 4622

: BAJA PUNTERD DEL
: FINM DE RAM

; POHE FUNTERDS PRRA
TRANSFERIR LA RUTINA

; COPIA UN BYTE

STA (MEMSIZY .Y

InNY -
BHE TRANSF1
INC  $FF z

INC MEMSIZ+1
LDA MEMSIZ+1
CHMFP FRETOF+1
BHE TRANSF1

LOx MEMSIZ+]
DEX

DE=x

STH MEMS1Z+1
ST®X FRETOP+1
5T FRESPC+1
RTS 2

L

L

Jse  BUSCOM  f
ISk BUSYPRR  F
TR ELEME1 z
STy ELEME1+1

LDY #& :

SIGIIENTE BYTE

COMPRUEBA SI HA
; COPIADD DOS PAGINAS
; US1Z BYTES?

: BARIA LOS PUHTERDE
OE FIN DE RAM

FRRA FPRUTEGER LA

s RUTINA DE C.M.

FIN DE RUTINA

USCH LA COMA
CcaLCULA DIRECCION DEL
PRIMER ELEMENTOD DE
s LA MATRIZ.
ESTO COMPRUEBR ST LA

LDH C¢ELEMEL» .Y ¢ LONG1TUD DEL PRIMER

BED FIH :
STR POINTL 2

STRING ES CERD.
LA GUAFUAR ST NO ES CERC

LDA C(ELEME1D.,Y

STR FOINTL.Y
CPYy %2

BNE Lltez2a
LDA ELEMEl 7

RBOUT HACE LD MISMO

aquella rutina sélo funcionaba en
el C-64. Rapidamente me puse en
accion, saqué del armario mi Vic
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1680: 1256 85 6C
1619: 1258 RS 68
1628: 125A 85 60
1639: 125C 18
16481 1250 AS 6C
165@: 125F 69 83
1668: 1261 85 6C
1678: 1265 9@ 82
1688: 1265 E6 60
C') 1698: 1267 Ao 89
17@6: 1269 Bl 6C
171@: 126B F@ 47
1720: 1260 &5 FC
173@: 126F C5 6E
cf 1740: 1271 99 @82
1758: 1273 RS EE
176@: 1275 85 FF
1770: 1277 C8
178@: 1278 Bl 6C
1790: 127H 99 FC
18@9: 1270 09 02
dg 1gi@: 127F Lo Fe
1820 1281 fB 92
1838: 1283 B1 6F
184@: 1285 D1 FO
1850: 1287 F9 @4
18601 1289 9B 01
o 18701 125E B0 @5
d 1ge@: 1280 CS
189@: 128E C4 FF
1999: 129 On F1
191@: 1292 C4 SE

1294 Ba C6

: 1296 AR (=1a]

5 : {ou= B1 6R
195@: 12=H AA

I:i";> 1960: 1298 B1 6C

197@: 1250 91 &A

( 19ap:  129F 99 eE
19960: 12Hs 8H

2ema: 12R3 91 &L

2l ZARS C8

12A5 LB 83
12Rr= D@ EE
12AA Ao B4
1z B1 6R
12RE 85 FF
1280 A9 08
izBz FR AS
1264 18

12ES AS BA
1267 69 B3
1ebk® 85 BA
126E 99 B2
1zEL En BE
12BF 18

12Cce 99 80
12cz 68

12c3. 28 FD
1206 2w 8B
1209 85 6A

22181
22201
223a:

ozam:; 120k B4 6E
so5@: 1200 8D 3C
suep: 1208 SC D
o27A: 1204 28 FO
ozana: 1206 28 8B
d seoi: 1209 85 sC
>3@@: 1208 4 60

- Sij@: 1200 A8 92
>32a: 120F Bl 6A
o33@: 1261 FA 47
2340: 12€3 85 KE

1265 C8

e
W W

R

STR
LDA
STR
CLC
LDA
RDC
STH
BCC
INC
LI1@48 LOY

LDA

L1l1e38

BEQ

STH

CHF

BCC

LDA

MAYOR STR
LAZO1 INY
LOA
STA
CPY
BHE
LoY
LDA
CMF
BEQ
BCC
BCS
SIGLET INY
CPY

LI1ese

BNE

CPY

BCS

CAMEIR LOY
LAZDZ2 LDA
TAX

LDA

STA

STH

THA

STH

INY

CPY

BNE

Lo

LDA

STH

LDR

BE®

Ll1ave cLC
LOA

ROC

S1H

BLL

IHC

SINARF CcLC
BCC

FIN RTS

RIUT INA DE

wa e e

JsK

Jsk

STH

STY

STH

STY

£

ISR

SThH

STY

LAZOB1 LOY
LOA

BEG

STR

LAZOB2Z INY

EXCURSION POR LA MICROPROGRAMACIOII

ELEMEZ ; QUE EL J=1 DEL
ELEME1+1 7 EQUIVALENTE BASIC.
ELEME2+1
3 ARUI HACE LO MISMO
ELEMEZ2 ; GUE EL J=J+1 DEL BARSIC
"3 ; C(APUNTA AL SIGUIENTE
ELEMEZ 7 ELEMENTO DE LA MATRIZ?
LIle4d 5 SALTA SI NO HAY ACARRED
ELEMEZ+1 7 EN LA SUMA.
»0 ; COMPARA LA LONGITUD
(ELEMEZ) .Y 7 DEL SEGUNDO ELEMENTO
Li1ere » CON EL PRIMEROC Y
POINTZ 2 MEMORIZA LA MENOR DE
POINT1 7 LAS DOS.
MAYOR
POINT1
LONGIT
(ELEME2) .Y
POINTZ,Y
w2
LAZO1
2=
CPOINT1#10.Y 2 COMPARA CHDRA LETEA
CPOINT2+10.Y 2 DE LOS DOS STRINGS
SIGLET ? SALTA SI SON IGUALES.
L11©38
cCAMBIA 7 INTERCAMEIR LOS STRINGS
; PRASA A LA SIGUIENTE
LONGIT 7 LETRA. SALTH 51 QUEDAN
L11956 : MAS LETRAS.
POINT1 7 LONGITUD DEL PRIMERD
LIle3a SALTA S1 ES MENOR .
o ; INTERCAMEIR LOS
¢ELEME1> .Y 7 HACE EL Bs$=R$CI>
CELEMEZ2),¥Y HACE EL EQUIVALENTE
¢ELEME1> .Y 7 AL RSCII=RA$CI).
FOINT1.,Y
CELEME2),Y HACE EL RAs<J>=BS
#3
LAZOZ2
L
CELEME1D Y
LONGIT
#0
Llieze SIGUIENTE ELEMENTO (J2
ELEME1  HRACE EL EQUIVALENTE
#3 r AL 1=1+1 DEL BRSIC.
ELEME1
SINARF 3 SALTH S1 NO HAY
ELEME1+1 7 ARRASTRE EN LA SUMA.
: ESTOD HACE OQUE SHLTE
Li1@18 ;7 SIEMPRE.
BUSQUEDR
BLISCOM : BUSLH LA CoMA
BUSVAR 7 BUSCH EL ELMENTO
ELEME1 7 INICIAL DE LA MATRIZ
ELEME1+1
S33C H wgd, tASCAD”
s330
BleC0M 2 BUSCA LA COMA
guUsvAR GUARRDA EL STRING
ELEMEZ 2 BrSCRO0 “EJ. tAS"
ELEMEZ+1
#a ; COMPRUEEBA LONGITUD
CELEMEL1»,¥  DEL ELEMENTO
ENCONT 7 SI ES CERO-—2FIN
POINTL : LA iR DA

DA
: COPIA LOS PUNTEROS
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C'J 2368: 12E6 Bl 6A
237t 1268 99 6E
o3e3: 1268 CO A2

S3a@: 12ED D@ F6
s4amas 12EF A3 99
s41@: 12F1 Bl 6C
C') s4z@: 12F3 F9 35
2439 12FS 85 FiC
S4a@: 12F7 C8
2453 1zF3 Bl o
2468: 12FA 99 FC
S4789: 12FD ce 82
>4g@: 12FF 09 F6
2490 : 1381 AS FC
C': Sse@: 1383 CS 6E
2518: 1385 99 az
Sszp: 1387 AS 6E
2534z 1389 85 FF
>54@: 1308 A8 99
5ss@: 1380 Bl 6F
>se@: 130F D1 FO
d 25781 1311 FO &4
Ssme: 1313 99 o7
Sso@: 1315 B9 13
6p@: 1317 C8
26181 1318 C4 FF
26281 131A D8 F1l
- 2630 131C 18
| d‘ 26483 1310 AS &R
| 265@8: 131F 69 63
| S6ce: 1321 85 6A
| 267@: 1323 98 @2
; 2es@: 1325 ES 68
| d) J699: 1327 18
5 S700: 1328 9@ B3
2719: 132A 38
[ S7ze: 1328 AS &R
273@: 1320 ED 3C
S7a4@: 1338 85 SR
2758 1332 AS 6B
>76@: 1334 ED 30
S77@: 1337 85 68
o7a@: 1339 2@ FO
2799: 133C 20 88
Sep@: 133F 85 49
. 28181 1341 84 4R
>g2z@: 1343 AS 68
28391 1345 A4 6A
28481 1347 20 91
: oas@: 134A 20 DO
286@: 134D 6@
C') Listado 2
) C') .:11298 9@ ec 93

s L s12e8 36 32 32

3 T :121@ c6 38 A

" :1218 84 FE RO
. " i122@ C8 D@ F9
Py " 11228 38 CS 34
g ©:1239 CA 86 38

k' e) " 11238 2@ FO CE
% " 11240 84 6B RO
: d " :1248 85 6E C8

" .125@ C@ @2 D9

© 11258 AS 6B 85

, ~ ;1260 83 85 6C
a " i1268 @9 Bl 6C
" 41278 6E 9@ 92

) :1278 B1 6C 99
d .11289 F6 A9 69
" ;1288 84 9@ D1

d . 11298 D8 F1 Ca
" 11298 B1 6A AR

12A@ 6E 9@ BA

24

8

[
w

8

8%

LAZOB3

LAZO0B4

MAYORL

LAZOBS

S 15EUS

SIGELE

NOARREA

ENCONT

R L
RREL8Rs

AR3LE
3383887

3322880

2BIHER

URSION POR

LDA
STR
CcPY
BNE
LOY
LDA
BEQ
STA
INY
LOA
STR
CPY
ENE
LDA
CHMP
BCC
LOA
STA
LDV
LDA
CMP
BEQ
B
BCS
INY
cPY
EBNE
cLC
LOA
ROC
sSTA
BLC
INC
cLC
BCe
SEC
LDA
SBC
STA
LDA
STA
JSR
JSR
STAR
STY
LDR
LOY
JSR
JSR
RTS

EXC I ROGRAM A

LA MlCIlOPROGIlAMACIOII

CELEME1) Y

PULINTL,Y
#2 :

w1 7
(ELEMEZ"
EMCIONT
POINTZ

CELEMEZ)? ,
POINTZ,Y
w2

LAZOB4
POINTZ 2
POINTL
MAYORL
POINTL
LONGLT 2
#9
CPOINT1#1
(POINTZ2+1
SIGBUS
SIGELE
ENCUNT

w

H

LONGLT
LRAZOBS

W :
: =l LENCHS y=a-->F IN

; DEL ELEMENTO DE LA
: MATRIZ PRARA COMPARARLO
CON EL STRING
CcPlR LOS PUNTERDS
DEL STRING 8USCACO

A4

LUNGITUD DEL BUSCARDOD

: LONGITUD CEL OTRO

LONGITUD A COMPARAR

> .Y COMPRRA 1LINRA

1 .Y LETRA
SIGUENTE LETRA
SIGUIENTE ELEMENTO
S1 ENCONTRADD

e

; SIGUIENTE ELEMENTO

ELEMEL  DE LA MATRIZ

"3

ELEME1

HITAFRA

ELEME1+1

LAZNE1

3 CALCULA EL NUMERD

ELEMEL » DEL ELEMENTO ENCONTRADO

$B33C ; O EL ULTIMO SI LA

ELEMEL BUSRUEDA HA FALLADO

ELEMEL1+1

$1330

ELEME1+1

gUSCOM

BISYAR

$49

$4A

ELEME1+1

ELEMEL

CONYTF 3 PARSA A COMA FLOTANTE

AsicNA 3 LO ASIGHA A LA VARIABLE
.:12!‘-\8!1352306981 6A 85 FF
.:129-8ﬁ90laFBFIB 18 AS 6A 63
.112338395&’19!3&25669 13
.:12039086632an(:£29&3
.:12C808356ﬂ8469803ca3
.;12099C:30832!3FDL‘:E2G36
.:120908856133460933981
.le‘EBGﬂFB4?856‘ECSBl 6A
.112'E8996E08C062DBF6F!B
.:112F@ 9@ Bl GCFB:ﬁGSFCI:B
.:12F8 Bl SCSSFCBGCGQDG
.almFGRSFCCSEESIBBQFE
.:lBBSGEBSFFFﬁEBBlSFDl
.:11318 FD F@ 94 99 @7 BA 13 ce
. 11318 C4 FF pe F1 18 AS 6A 69
.1132003956396925668 18
.11329993338R56REI33(:83
.:IG:HQSRHSSBEDQOBSBE-
.313386326FDE22098I:|1385
.313404934499568R46ﬂ29

:1348 91 03290608634[ 28
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<: Listado 3 Listado 4
‘ # k 199 UPEM,4=M=25€!F'EEF.(56J+PEEh<55»
1 60TO S 185 AB=AA+139
2 2 CHPGFIIIP BRSIC DEL PROGRAMA 118 lHF"_lT"NiII‘IEﬁ’D, LIJNGI“JD";N,L
3 :CLRSIFICF':ICN v BUSQUEDR vIiCc-20 129 DIM RSN sM=N-1
4 <CH1985 DIEGD R‘]‘IE?IJ/U]'M)DOPE WORLD 139 FOR [=8 TO N
9? L[=1B|B:LF=335190=46039=GD'3UB 15 148 FOR J=1 TO RNDCB)#L
5 PUKE 44,13:POKE 46,290 158 Rs<1>=nﬂn+cm:(nmm>ts9+32)
> PRINTYHACER SRVE PARA GURRDARLO" 168 MEXT INEXT ;
3 END 179 FOR I=8 TO N:PRINTAS$CI) sNEXT
14 ¢ 169 PRINT#4 :CLOSE4
15 FOR LN=LI TO LF STEF 5 199 TI$="aPaAa8" :SYS RA, A$E) 1T$=TIS$
16 : Si=8 :P‘RINT"LINEH'}LN 200 OPEN4Y . 4
<'3 17 : FOR 2=1 TO 7 510 PRINT#4, tPRINT#4, " TIEMPO ORDENAC ION
18 :  READ DAISU=SULOR R TI$ " HHMMSS" (PR INT#4, sPRINTHA,
19 3 POKE RD,DR:0A=0A*1 220 FOR [=ATON 1FRINTR$CL sNEXT
29 : NEXT:RERD CS:IF CSOSU THEN 24 o8 PRINT#A 1CLUSES
21 NEXT LN >4 REM DEMOSTRACION OE BUSQUEDA
22 RETURN >s@ [NPUT “STRING F GSCAR" 3 AS
23 ¢ S6d SYS AB R$LE)FEA
29 PRlNT-ERRm EN LOS DATOS" 278 A=A/3
25 PRINT"DE LA LINER";LN Sg@ PRINT"NUMERD OE ELEMENTO=" 3R
d 26 END S99 PRINT"ELEMENTO AsC" Az I="JASCAD
199 DATA 12,8,108,8,158,32,52,272 398 IF A>@ THEN PRINT"ELEMENTO A$C"zA-12
1@5 DATA s4.50,59,8,8,0,193,352 "=t 3ASCA-1)
118 DATA 569193'$1169'18, l6l3;56,?1'3 318 GoToz4@
115 DATA 133,255 ,132,254,160,8,177 /1111
12@ DATA 254,145,55,2@,2@&249,&@,1.341
o 125 DATA 255,2‘38,56,165,56,19?,52.1‘411
138 DATA 298,23‘9,166,56,292,232,134,123?
o« 135 0ATR Sc.134,52,134,54,96,32,593
14@ DATA 253,23-5,32.139,;:93,1.3.3.1»:».«.1»‘9?7
145 DATA 132,13?,169,6,1??,1-ar5,34u.922
158 DATA 122,133,119,290,1??,1@6,153,15’31
q} 155 DATA 110.8,192,2,208,246, 165,923 .
16@ DATA 106,133,169,165,18?,133.1139,861 Listado 5
165 DATA 2‘,165,138,185,3,13.’3,1:&:‘,-546
17@ DATA 144,2,230,109,168,8,177 82 1@3 OPEN4 4
175 DATA 193,249,?1,133,2%_.13'«'_.11»:,“11 119 INPUT "NUMERO, LONGITUD" 3N ,L
18@ DATA 144,2,155,113,133,255_.3-:9,1999 129 DIM AN sN=N=1
185 DATA l??,138,1'53,252,‘3,192,2,384 i:‘:g I;gs 5==? {g zuomm_
: e =
C"' }3‘; 3212 g;ﬁi’;;iﬁ?ﬁ;gg;‘,_‘,,‘51;;?;_,;;“ 159 ASCD=R%CL m:nnscm(ans'awz)
209 DATA 268,196,255,2%,241,1-36,1&',1436 169 NEXT INEXT
C"‘ 205 DATA 176,196,162,8,1??,1%,1?@,98? iglg l;gﬂ;:-i_gtugézﬁlmu,mq):NexT
218 DATA 1?7,139,145,186,l5‘.3,11a,@..’99 ot 5 g
C', 215 DATA 138,145.11&9,203,192,3,268,994 g-;ﬁa g;:daiwm :GOSUBLEM 1 TS=TLS
2222; g:}-: fg:éﬁg.:g.;ﬁsiéga;zjsnmg 210 PRINTH4 , 1PRINT#4 " TIENPD ORDENAC ION
22, , ’ 7 S , a6 ,872 2 g
C'J 239 DATA 185.3,133,195 144,2,230,723 = “T$"HH.MN.SS. :PRINTHA , tPRINT#4,
r2r s .., r_: r e = ¥ 4ﬂ$(l)=NEXT
235 DATA 187.24,144,123,96,32,253,784 229 FORI=ATON :PRINTRS.,
248 DATA 206,32, 139,297, 133,196, 132,956 239 PRINT#4 :CLOSE4
245 DATA 107,141,68,3,140,61,3,515 f;‘;"'ﬁe"l“f@
25@ DATA 32,253,296,32,1-39_.2-33,133,1003 S =
C') 2 e DATR 108,132,109,168,0,177, 126,792 e i
268 DATA 240,?1,133,116,263,1??,166,183? e it
265 DATA 153,110,9,192,2,298,246,911 e [FRSC1)=""THEN1870
270 DATA 168.0,177, 108,242 ,53,133,871 s .
275 DATA 2=2.,200,177,188,153,252,0,1142 jﬁ’?g‘iﬁ’::;;”“‘”>THEN9““’<D-F“‘~U=R‘<
280 DATA 192,2.299,246,165,252,19?,1262 ) e GOTO1239
285 DATA 119,144,2,165,110,133,255,919 oo Tal+1:60T01010
298 DATA 168,9,17?,111,209,253,248,1153 :
295 DATA 4,144,7,176,19,200,196,746
ep 39@ DATA 255,233,241,24,165,136,195,1194
385 DATA 3,139,136,144,2,230,1&?,725
319 DATA 24,1«,1?9,56,165,106,23?,911
315 DATA €0.3,133,106,165,167,237,811
320 DATA 61,3,133,10?,32,253,296,?95
325 DATA 32,139,@3,133,73,132,?4,?91
339 DATA 165,13?,164,196,32.145.211 .93 Listado 6
Q 1@ REM EQUIVALENTE FARA AscN) AS A
e 28 N=B
d 28 [FASCN)=""THEN SO
48 IFRASC(NICAS THEN H=t+1 :60TD32
5@ A=N
- 68 END
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Platine 64

Ordenador C dore 64

o C-128 en modo 64.

Con unidad de disco 1541

¢ impresora o plotter

Precio: 30.000 ptas.
Fabricante: Data Becker
Distribuidor: Ferre-Moret S.A.
Tusset, 8, Entresuelo, 2

08006 Barcelona

Teléfono: 93-218 02 93

ste programa da al Commodore 64
la posibilidad de ser empleado para
el disefio de placas de circuito
impreso a doble cara.

Hasta ahora sélo se podian emplear orde-
nadores profesionales de alto precio, con la
ayuda de un programa de mayor coste que el
propio ordenador (el programa para el IBM-
PC/XT cuesta de | a 4 millones de pesetas)
para disefiar este tipo de circuitos impresos.
Naturalmente esas cantidades son totalmente
prohibitivas para el aficionado medio.

Hace unos meses la casa alemana Data
Becker lanzo6 al mercado este programa para
el Commodore 64, dindole la potencia de
ordenadores profesionales a nuestro ordena-
dor personal, y poco después la version en
espafiol del programa estaba disponible en su
distribuidor para Espafia que es Ferre-Moret
de Barcelona.

Con este programa es posible emplear
tanto la impresora Commodore MPS-801
como plotters (trazadores grificos) de distin-
tos tipos, pudiendo ser estos Gltimos auto-
construidos ya que los comandos o secuen-
cias de control del plotter pueden ser
alterados en el programa segin las necesida-
des del usuario.

Aquellos que han intentado alguna vez
disefiar un circuito impreso sabrdn que no es
tarea sencilla ni rapida; por el contrario exige
mucha paciencia y seguir un método de tra-
bajo ordenado, ya que de lo contrario
muchas veces se nos olvidaran las conexiones
de algunos componentes del circuito; ademas
cuando dos pistas se cruzan se suele dar un
rodeo con una de ellas, pero cuando son mas
la cosa se complica hasta el punto de tener
que redistribuir todos los componentes y
volver a comenzar el disefio del trazado de
las pistas. Esta complicacién crece si se trata
de disefiar placas que contienen lineas de bus
de datos y/o direcciones entre los distintos
chips (en el caso del hard de ordenadores).

Las fases mas pesadas del disefio son dos:
Poner las pistas de la manera mds ventajosa
posible y realizar el dibujo de la manera mas
precisa que podamos. En estos dos pasos es
donde nos ayuda el programa Platine 64.

El programa disefia automaticamente el
trazado de las pistas del circuito gracias a la
funcion **autorouter™, y en caso necesario
podemos rectificar o el disefio manualmente
por medio del “manualrouter™.

Las fases del disefio con el programa son:

|.—Decirle al programa qué componentes
vamos a emplear; para ello contestamos a
una seric de preguntas que nos hace el
programa.

Cuando los componentes tienen el patillaje
igual no es necesario repetirlo, simplemente

EIN DATA BECKER PROGRAMM

se lo indicamos al programa. Ademas pode-
mos guardar el trabajo realizado en el disco
para formar una biblioteca de componentes
para futuros circuitos.

2.—Indicar la colocacion de componentes
que deseamos.

3.—Realizar una tabla de conexiones
siguiendo el esquema eléctrico, por ejemplo:
patilla 2 de circuito integrado nimero |
unido al colector del transistor TR3.

En este paso se simplifica enormemente el
proceso cuando se emplean circuitos inte-
grados del tipo empleado en ordenadores, va
que las uniones de todas las patillas del bus se
realizan en conjunto, y el programa se
encarga de trazar todas las lineas de datos o
direcciones correspondientes.

Las conexiones realizadas pueden ser gra-
badas también en el disco para su posterior
utilizacion o rectificacion.

4.—En este momento llamamos a la fun-
cién *Autorouter” que es la encargada de
intentar realizar todas las conexiones entre
todos los componentes del circuito.

Decimos intentar realizar porque no siem-
pre es posible realizarlas con una determi-
nada distribuciéon de componentes. Algunas
veces el programa se detiene cuando no es

capaz de trazar las pistas del circuito al cru-
zarse éstas; en este caso la solucion es cam-
biar la posicién de algiin componente con-
flictivo y volver a intentarlo.

En un 90% de los casos el éxito es total a la
primera, es decir, se consigue el disefio com-
pleto del circuito sin necesidad de cambiar la
distribucién de los componentes en la placa.
En los restantes casos puede ser necesario
cambiar una pista de posicion con el
“manualrouter” para facilitarle la continua-
cién del proceso al programa.

5.—FIl Gltimo paso es imprimir el circuito
impreso disefiado con ayuda de la impresora
Commodore MPS 801.

Quien disponga de un plotter podra obte-
ner directamente el dibujo del circuito
impreso en papel vegetal.

Un detalle que antes hemos mencionado y
que interviene en este paso es que el plotter
puede ser autoconstruido, ya que los coman-
dos o secuencias de caracteres de control
para moverlo se pueden definir en una de las
opciones del programa.

Finalmente, este programa tiene mas de
cien funciones diferentes, todas ellas estdn
controladas por ment, no siendo necesario
memorizar el modo de empleo. Todo el pro-
grama y el manual ha sido traducido al caste-
llano, por lo que tampoco es necesario saber
alemén o inglés para manejarlo.

La limitaciéon de memoria del C-64 es la
que impide el éxito total en el 100% de los
casos de disefio de circuitos, imponiendo al
mismo tiempo la limitacién del tamafio de
las placas de circuito impreso al formato
“Eurocard” de doble cara (110x160 mm.).

El programa permite emplear tanto la
conexion original del bus serie IEEE de
Commodore como las conexiones estandard
RS-232 o Centronics para controlar el plo-
tter;

El programa serd de gran utilidad a aque-
llos aficionados a la electronica que deseen
emplear su ordenador para disefiar sus cir-
cuitos sin tener que invertir una gran canti-
dad de dinero en un ordenador mas profe-
sional ni un programa caro.

Hardball

Fabricante: Accolade

Ordenador: C-64 0o C-128 (modo 64)
Importador:

Compulogical

Sta. Cruz de Marcenado, 31

28015 Madrid

Teléf.: (91) 241 10 63

Precio: 2.300 ptas.

avya, vaya! Esto es como el anuncio

de colonia: **Hay otros juegos de

béisbol, pero estan en 11", Concre-

tamente hemos tenido noticias

desde los EE.UU. de otros juegos de béisbol.

de Gamestar, de Epyx, v el World Series

Baseball. No hablaré de ellos aqui mas que

para sefialar qué novedades aporta este
Hardball.

Aungque sea dificil, intentaré explicar este

programa, metiéndome lo menos posible en
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detalles del deporte del béisbol. Quizds aqui [
esté el problema: el béisbol es un deporte
muy poco conocido en este pais, pero eso no
impide que en su pais de origen sea un ver-
dadero fendmeno social, tanto o mas impor-
tante como podrian ser los toros y el fitbol
aqui. Aunque ultimamente esta decayendo y
cediendo su sitio ante otros deportes de
accion mas trepidante y continua como el
baloncesto o el fatbol americano. Pero el
beisbol sigue teniendo “‘algo™ casi magico
que le mantiene alli. Como deporte, sin duda
por su aspecto técnico es bastante singular;
los entrenadores de los equipos de béisbol
son auténticos *‘catedraticos” en su materia.
El béisbol es de los juegos mas complicados
de jugar que conozco (esto no significa que
sea excepcionalmente dificil jugar al Hard-
ball), ya que sélo los jugadores de las ligas
mayores (algo asi como la primera division,

H: Hits. Pelotazos “seguros™ del bateador,
que le permite a €l llegar por lo menos a la
primera base y a todos los compafieros suyos
que ya estaban en base avanzar por lo menos
una base

E: Errores cometidos por el equipo y que
han permitido a un bateador llegar a base en
un caso en que normalmente no llegaria.

E.R.A.: Sistema de promedio de los lanza-
dores. Cuanto mas alto mejor

La publicidad de este programa alardea de

el juego de béisbol mas real de todos los
tiempos..."”", o algo asi. En efecto, es tan real,
tan real que lo estropea un poco. Primero
habria que decir que Hardball pretende
simular el béisbol que se juega en las grandes
ligas. Pero el nivel que se ha alcanzado en
estos ultimos veinte afios ha llevado a un tipo
de juego muy defensivo (ha pasado como en

el fatbol aqui, donde raras veces se ven aque-
llos **Bazin, 9 — Hércules, 0" de antafio)
Asi en las ligas mayores, y especialmente en
la N.L., los lanzadores (pitchers) son tan
buenos que se consigue batear la pelota muy
pocas veces. Ademds, cuando se le da, los
jugadores del rombo (infield) que cogen las
pelotas bateadas estan tan entrenadisimos
que casi nunca cometen errores al cogerla o
lanzarla a las bases. Esto le da al beisbol ese
caracter mondtono que en gran parte le ha
hecho decaer en los “ranking” de asistencia
de piblico. En Hardball pasa igual. Es muy
dificil golpear la pelota. Lo digo por expe-
riencia y no es porque sea un mal jugador de
Hardball, ya que he conseguido superar (o
casi) el nivel del ordenador, y aitn asi, el tan-
teo final nunca pasa de 3-2, 3-1 6 2-0, con
nunca mas de ocho o nueve hits por equipo.

pero en béisbol) son capaces de hacer cosas
como lanzar bolas curvas a la velocidad que
las lanzan, coger pelotas “‘in extremis’’ tiran-
dose al suelo, etc., y que se pueden realizar en
este programa con tan solo apretar el boton
del joystick. Ademas, sus especiales caracte-
risticas como puede ser la especializacion de
sus jugadores, la emocion controlada que se
concentra en unos cuantos momentos selec-
tos, después de una elaboracion lenta
metddica (eso es, como en una pelicula de
suspense) dan mas interés al juego.

Es esta dltima parte, no tanto pertene-
ciente al juego en si, en la que los disefiadores
nos han querido ofrecer el poder actuar
como entrenador de la plantilla completa.
con un banquillo surtido, como en los equi-
pos de verdad. Otra cosa que el programa
también reproduce es el sistema de medias
personales de cada jugador (otro invento
yanqui, cémo no) que nos sirve para darnos
una idea de qué nivel, qué tipo de bateo, qué
caracteristicas de juego tiene cada jugador.
Como en las instrucciones del juego en espa-
fiol no viene nada de eso y dicho sea de paso
son una grandisima chapuza (jestoy indigna-
do, esto es el colmo!), les echaremos una
mano a estos muchachos de Compulogical
con este pequefio glosario de términos ¥
siglas que aparecen en el juego (si a alguien le
sirve de algo).

Tipo de bateo: L(eft), R(ight) o S(lider). Sin
comentarios. |

Posicion: 1B,2B,3B.SS (short-stop), LF.CF. |
RF (Left, Right y Center Fielder; “fielder”
=jardinero), C(Catcher=recogedor), P(pit-
cher=lanzador), OF(bateador suplente).

Promedio de bateo o “Average”: Un
nimero del .000 al .999. Cuanto mas alto
mejor es el jugador bateando. Valores nor-
males son: menos de .200=malo; entre .200 y
.250=malillo; entre .250 y 300=bueno y A8
Siglas de *At Bat™. Numero de veces que ha
bateado en ligas mayores en esta temporada.

RBI: Siglas de **Runs Batted In"". Nimero
de carreras que se han producido a conse-
cuencia de un hit del bateador.

HR: Home Run. Pelotazo fuera de los limi-
tes del campo. Numero de ellos que ha
bateado en lo que lleva de temporada.

SB: Siglas de “Stolen base™. Nimero de
bases robadas por este bateador en esta tem-
porada. Indicador de si el jugador corre o no.

R: “Runs”. Nimero de carreras del
partido.
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Prontuario
del C-64

Ovrdenador: C-64

Edita:

Editorial NORAY, §. A.

San Gervasio de Cassolas, 79
08022 Barcelona

Teléf.: (93) 211 11 46

Precio: 375 ptas.

stas “‘paginas™ son, como su propio
nombre indica, una guia rapida de
todo lo que un programador puede
necesitar cuando esta trabajando
con el ordenador. Todos los “pokes”,
comandos, tablas ASCII, etc., estdn inclui-
dos aqui. Es similar al libro Claves para el
C-64 cuya resefia aparecié el mes pasado.
pero a un nivel mas para principiantes.

Conviene destacar la presentacion. En
formato acordedn, se despliega con facilidad
y consta de seis “hojas™ escritas por las dos
caras con un tipo de letra pequefia pero per-
fectamente legible. Ademas, estd plastificado
y resulta dificil que se rompa, a la vez que
gana bastante en presentacion.

Al principio vienen una serie de conven-
ciones que se utilizan a lo largo del folleto.
Después hay una explicacion de cada uno de
los comandos y funciones Basic y como se
utilizan. También habla un poco sobre las
variables v los operadores Basic.

Los operadores logicos (AND, OR, NOT)
y las “‘tablas de la verdad" vienen a conti-
nuacion. También hay otra tabla con las
equivalencias entre los codigos de la pantalla
y los codigos ASCII, algo que siempre des-
concierta a todo el mundo.

En la parte de atras del folleto comienza la
programacioén avanzada. Hay un mapa de
memoria por bloques (el espacio no da para
mas) y algo que no indican la mayoria de los
manuales: los cambios en los bancos de
memoria que puede utilizar el Commodore
64, Después de los codigos de control (los
colores, movimientos del cursor, etc.) y las
equivalencias —parecido a lo que hacemos

EDITORIAL NORAY, S.A.

PRONTUARIO
DEL

' COMMODORE 64

PALABRAS CLAVE
COMANDOS OPERATIVOS
COMANDOS GRAFICOS Y DE SONIDO
COMANDOS DE COLOR
COMANDOS DE ENTRADA/SALIDA
INSTRUCCIONES BASIC
FUNCIONES BASIC
OPERADORES LOGICOS
MENSAJES DE ERROR

DATOS DE INTERES
TODO LO QUE NECESITA

AL ALCANCE DE LA MANO

nosotros con la “clave para interpretar los
listados”— hay un apartado sobre el modo
bit-map y una descripcion de los registros del
chip Vic. También hay una rdpida guia sobre
como se utilizan los sprites, ya sean normales
o en modo multicolor.

Lo que se describe con més profundidad es
la utilizacién de los comandos de sonido,
incluyendo todos los pokes que hay que
hacer para conseguir sacar algo de sonido del
C-64. También describe todas las virguerias
de que dispone el chip SID que controla el
sonido del ordenador. Lo dltimo de todo el
folleto es una descripcion de los mensajes de
error.

Se echa en falta (aunque el espacio no da
para mas) algo sobre codigo maquina ¢
informacion sobre los periféricos. Sabemos
que existen guias similares para otros orde-
nadores. En definitiva: una buena guia a un
buen precio.
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De todas maneras esto es un inconveniente
menor. Desde luego el realismo del juego se
extiende mas alld. Se reproducen aqui las
caracteristicas mas importantes del juego en
las ligas mayores, como el cansancio del lan-
zador, los robos de base exactamente como
son, jugadas de sacrificio aéreo (Sac) o
toques de bola (Bunt), doble play, etc. Una
cosa que aqui si se echa en falta son los tiros
del lanzador a bases para evitar el robo de
bases, asi como la posibilidad de hacer retro-
ceder un corredor no forzado a correr (es
decir cuando no hay ningiin otro corredor
detrds).

Vayamos ya directamente a lo que es el
programa en si.

El programa consta de cuatro pantallas y
una pequefia “ventana’ auxiliar que aparece
en dos de estas pantallas. Al cargar el pro-
grama aparece también un grafico muy
bonito, cdbmo no. No cuento aqui el meni
inicial en que se elige si se juega contra el
ordenador. en casa o fuera, etc.

La primera pantalla es la del entrenador,
en la que podemos tomar ‘“‘esa” decision
estratégica que puede cambiar la historia...
del partido. No es ninguna maravilla artis-
tica, no tenia que serlo, pero es muy eficaz y
completa; un truco: si quieres examinar el
banquillo y/o el equipo titular sin tener que
hacer un irremediable cambio (si haces un
cambio, no podras recuperar al jugador que
has cambiado), escoge la opcién de corres-
pondiente y haz como si fueras a cambiar un
jugador, pero sin apretar el boton del joys-
tick, y entonces vuelve a la pantalla de la
bateria para evitar el posible cambio.

La siguiente pantalla es, sin duda, lo més
espectacular a todos, es la pantalla de la
bateria: en el argot, se llama “bateria™ al
conjunto formado por el lanzador y el recoge-
dor (pitcher y catcher) del mismo equipo, y el
bateador del equipo contrario. La variedad
de lanzamientos es bastante completa: un
lanzador concreto posee un ‘“‘repertorio”
limitado de lanzamientos. Un lanzador
siempre tiene ventaja sobre un bateador del
lado contrario. El recogedor dirige el lanza-
miento del lanzador con la posicién de su
mascota (guante), etc. Todo esto queda refle-
jado en esta pantalla, hasta el “grito™ caden-
ciado del arbitro (umpire, con U). Esta es la
pantalla que mas convence de que este pro-
grama no se limita a simular los jugadores
con monigotes baratos de dos caracteres
redefinidos y la pelota con un gréfico de 4X4
pixels. Hay que fijarse también en la indu-
mentaria de los jugadores, el movimiento de
bateo, el de lanzamiento, etc...; aqui también
“chapeau”.

Las dos pantallas restantes no son tan

espectaculares por una simple razon, el
terreno que tienen que abarcar. Esto se refleja,
sobre todo, en los jugadores de campo, los
del fondo, en que se nota que algo no cuadra
en la perspectiva. Ademas cuando se tira una
pelota desde estos jugadores a las bases, la
pelota sale muy lenta; esto no es un fallo del
programa en si; si se querian obtener graficos

grandes y bonitos, habia que sacrificar algo
de exactitud en la relacién de tamaifios, el
“‘extrafio” que hace la pelota es para reflejar
la distancia real que existe en el campo, ade-
mas de que cuanto mas grande es la distancia
de lanzamiento mas lenta y mas bombeada
tiene que ir la pelota. El movimiento de los
corredores, los “plongeon” de los jugadores
de campo a por la pelota, los “barridos™
(tirarse al suelo) de los corredores al llegar a
base, todo eso estd muy bien.

Muy buenas horas de diversién me esperan
con los campeonatos de Hardball que pienso
organizar con los compaiieros del equipo
(dicho sea de paso, el entrenador, un sefior
de cincuenta afios es el mas jugén, para que
luego digan). Este programa no puede faltar
en la programoteca de los aficionados a los
juegos deportivos.

Firmado: un fanatico del béisbol.

Revs, tan real
como la vida
misma

Ovrdenador: C-64, C-128
Autor: Geoffrey J. Crammond
Fabricante: Firebird
Distribuye: Serma

Bravo Murillo, 377, 3.7 A
28020 Madrid

Precio: 5.000 pras.

ienes enfrente de ti a Johnny
Turbo, y tan s6lo queda una vuelta
para el final de la carrera. Agarras
el volante con firmeza y te preparas
para adelantarle en la proxima curva. jImpo-
sible! Ha hecho un quiebro y casi te saca de
la pista. Ahora es tu oportunidad: la curva
Woodcote antes de la linea de meta. Pisa el
acelerador, cambia de marcha y preparate
para el adelantamiento. jDemasiado tarde!
Has tomado la curva demasiado abierta y te
ha derrapado el coche... Ves cdmo todo da
vueltas, te elevas al chocar contra el bordillo

COMMODORE 64-128
|

y te estrellas contra las vallas de seguridad.
Aqui acaba la carrera para ti. O no. Puedes
comenzar a correr con solo pulsar la tecla
F1.

Esto es REVSs, el simulador de Férmula-3
mas real que he visto. Su nombre viene (creo)
de la operaciéon de arranque del coche:
aumentar las revoluciones del motor y meter
la primera marcha. Basicamente es como los
demds juegos de conduccion. Se parece
mucho a Pole Position (al videojuego origi-
nal, no a la versién para Commodore, que
es un poco malilla).

La principal caracteristica de este juego es
el parecido con la realidad. Yo nunca he
conducido un Férmula-3, pero comparando
este juego con otros existentes en el mercado,
la diferencia es abismal. Se encuentra al nivel
de Flight Simulator II y Jet (SubLogic), pero
en el plano automovilistico.

El programa, en cinta, viene acompafiado
de un curioso manual. Ademas de las ins-
trucciones de rigor hay explicaciones sobre
sistemas de conduccién, aerodinamismo,
cOmo tomar las curvas en plan “‘profesio-
nal”, etc. Todo ello estd acompaiado por
fotos y dibujos; realizado a conciencia (no se
puede decir lo mismo de las traducciones o
disefios de otros manuales) porque el pro-
gramador del juego se documentd ayudan-
dose de David Hunt, un piloto auténtico de
Féormula 3. Ademas de esto hay un poster
con el plano del circuito de Silverstone y de
Brands Hatch.

Al comenzar a jugar se puede elegir entre
practicar, competir, dar vueltas de clasifica-
cion, etc. También hay que sefialar el tipo de
control que se va a usar. Hay varios: teclado,
paddle o joystick analégico. En principio lo
més recomendable es utilizar el teclado, por-
que el utilizar un paddle y un joystick a la vez
resulta un poco complicado. Ademads, los
joysticks analogicos (tipo Apple) no los tiene
casi nadie.

Desde el teclado puede controlarse el
volante, el estarter para arrancar el motor, la
palanca de cambios, los frenos, el acelerador
y algunos otros comandos para controlar el
volumen, volver a comenzar la carrera,
etcétera.

Cuando se estd en la pista se observan
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varias cosas interesantes: el salpicadero del
automovil no es tan espectacular como el de
otros juegos (Skyfox o Flight Simulator 11,
por citar algunos) sino que contiene sola-
mente lo necesario. No hay contador de
velocidad, v en su lugar —el centro de la
pantalla— estd el cuentarrevoluciones, un
instrumento que hay que controlar muy bien.
El volante tiene una seiial vertical que indica
hacia que lado estd girando, ya que no basta
con moverlo un poquito v que vuelva a su
sitio a continuacion, sino que hay que man-
tenerlo equilibrado en todo momento.

Como curiosidades estan las ruedas delan-
teras, que se mueven hacia los lados cuando
el coche estd girando y los espejos retrovi-
sores que muestran (en pequeiiito) lo que hay
tras el bolido. Hasta aqui lo que se ve. Hacer
que funcione es algo muy distinto.

En primer lugar, hay que colocar la
palanca de cambios en punto muerto. A con-
tinuacion comenzar a acelerar. El ruido de
fondo va aumentando y se nota cdmo el
cuentarrevoluciones también. En el momento
oportuno hay que meter primera y el coche
comenzara a moverse. Con cada cambio de
marcha, la aguja del cuentarrevoluciones
pegard unos saltos bruscos hasta estabili-
zarse. Es importante estudiar este aspecto del
coche para comprender mejor su funciona-
miento.

Cuando el coche estd en movimiento,
comienza la “aventura” de tomar las curvas
y evitar a los demas coches. Es dificilillo salir
vivo cuando se conduce en tercera o cuarta
porque el coche derrapa con mucha facili-
dad. Esto es un factor regulable al principio
de la partida, en la que se pide el angulo de
inclinacion del alerén trasero. También es
variable el viento lateral que recibe el coche y
que le hace salirse de la pista, una pista que
estd bordeada por unas barreras de seguri-
dad contra las que se estrella el coche a poco
que se salga.

Este coche puede salirse ““de verdad™ de la
pista, no como en Pole Position, Pitstop II
—que supera en “emocién’ a Revs— o de
una manera mas descarada en Racing Cons-
truction Set, donde los coches toman las cur-
vas casi solos. Esto es debido a la aparente
“dificultad” (en la programacion) de que el
coche esté rondando por la hierba sin entrar
en la pista. En Revs no, aqui el coche puede ir
por donde quiera y en el sentido que quiera
—*"‘contra corriente” incluso— mientras no
se choque contra las barreras de proteccién.
También puede ir marcha atras, lo cual no se
ha visto en ningun otro programa todavia.

Como programa es mucho mejor que Pole
Position. El circuito es mas grande y deta-
llado, tiene balizas sefializadoras cada 100
metros y vallas que anuncian las curvas.
También los coches contrarios estin mejor
definidos. Ademds, las explicaciones que
aparecen en la parte superior de la pantalla
son mas interesantes: quién tienes delante,
quien tienes detrds, el puesto que ocupas en
la carrera y las vueltas que te faltan para
acabar.

El grado de realismo es tal que se hace
muy dificil manejar el bélido. Esto es un
tanto a favor del programa: vale mas un
juego que comienza siendo dificil que otro
que desde el principio se puede controlar con
facilidad. En este sentido hay que decir que
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® ;Puede haber algo mejor que jugar a algo contra un amigo
en vez de contra el ordenador? Yo creo que no. De toda la
vida los juegos han ido apareciendo con versiones para dos
jugadores. bien sea por turnos o bien los dos a la vez porque
este sistema de juego tiene mds aceptacion.

Los primeros eran del tipo “play player 1, “'play player 2" v
servian para que dos amiguetes jugaran a la vez v no
discutieran. Pero aquello eran otros tiempos. Hoy en dia, con
los ordenadores personales, ese tipo de juegos ha pasado a la
historia y, aunque la mayoria de los programas incluyen esa
opciodn, casi nadie la utiliza.

Son los juegos en los que dos personas pueden participar
simultineamente (juegos bi-personales) los que tienen mayor
aceptacion. Son mis programas favoritos y lo que es mas, los
de muchas personas que conozco. Competir contra un ser
humano en vez de contra una fria méquina —aunque la fria
maquina sea nuestro querido 64— es siempre mas agradable.
Jugar al fiitbol o al tenis contra el ordenador a veces se
convierte en “'mision imposible” y pierde uno el saboreillo del
juego.

® Uno de los primeros juegos de este tipo fue International
Soccer (Commodore International/distribuido por MEC). Los
graficos dejaban algo que desear —hacia poco.que habia
salido a la calle el C-64—, pero los movimientos y el efecto
tridimensional estaban, y estin, muy bien. Jugar contra los
amigos un pequefio torneo de fitbol puede ser algo
apasionante, sobre todo si el nivel de juego es mas o menos el
mismo en todos. Si unos tienen més practica o se saben todos
los trucos habidos y por haber, el juego puede llegar a ser
aburrido, aunque menos que cuando el rival es el ordenador.
Hace poco (estas navidades) ha salido a la venta International
Basketball, del mismo autor. Es un juego muy parecido al
futbol.

® Los juegos bi-personales casi siempre son de tipo
deportivo. Ahi estd el mitico One-on-One (Electronics
Arts/Dro soft), un juego indispensable en la programotéca de
cualquier “Commodoriano™. Es una de las mejores
simulaciones, tanto por los grificos y los movimientos como
por la competitividad existente.

Otros juegos de deporte para dos jugadores son Starleague
Baseball, de Gamestar, un juego de béisbol, muy parecido al
baseball de Epyx, pero a afos luz de Hardball
(Accolade/Compulogical) del cual tenéis la resefia en este
mismo numero. Los juegos de fitbol americano (rugby
americano) son muy populares en Estados Unidos, pero aqui
en Espafia no hay ninguno todavia.

® Pitstop IT (Epyx/Compulogical), sucesor del clisico Pole
Position de Atari ha hecho también las delicias de los
jugadores. Fue uno de los pnmeros programas que utilizaba
la “split-screen” o “pantalla partida™ para dar realismo al
juego. En teoria consiste en que la pantalla queda dividida en
dos mitades, una superior y otra inferior. Cada jugador ha de
fijarse tan sélo en su pantalla, pues es en la que se ve a si
mismo frente a los demas coches, enemigos o lo que
corresponda. Este sistema de presentacion en pantalla surgio
como solucién a problemas que presentaban, por ejemplo, los
Summer Games (Epyx/Compulogical) en el que los dos
jugadores corrian en la misma pista. Si uno era muy bueno y
corria mucho (o simplemente se jugaba contra el ordenador)
el otro... 1desapamc[a de la pantalla! y no tenia mas remedio
que correr a ciegas.
Esta técnica la utilizan juegos como Summer Games 11
Winter Games (Epyx/Compulogical), Ballblazer (L
Spy vs Spy (First Star), y muchos mas. La forma més oomt'm ’
de conseguir una pantalla partida es recurrir a las
interrupciones por barrido de pantalla, una forma de
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aqui no hemos conseguido todavia comple-
tar una vuelta al circuito (bueno, una si, pero
en primera). Cada vez que el coche se estrella
hay que volver a empezar. Esto da un poco
de “interés™ al juego. Lo que no puede ser es,
como en otros juegos, que cuando el coche se
choca, estalle en una magnifica explosion de
colores y sonido para luego volver a aparecer
tan campante como si nada hubiera sucedido.
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al y como nos lo podemos imagi-

nar, este libro es un diccionario

técnico en torno al mundo de los

micros y concretamente el Com-
modore 64.

La idea desde luego es muy interesante, ya
que no conozco ningln libro de estas carac-
teristicas. Ademas los diccionarios técnicos
(aceptables) de informatica a este nivel no
abundan mucho en Espafia (pero si existen
algunas recopilaciones, como la seccion de
glosario de esta revista). Esto nos lleva al
problema del lenguaje técnico en informa-
tica, en que la mezcla de vagueza y orgullo
nacional nos han llevado a un argot propio,
que ni es inglés, ni es espaiiol. Bueno, no es
cosa de discutir la cuestion en este lugar y
momento.

Este libro, para salir airoso del paso sin
mancharse mucho, y con el prestigio y serie-
dad de la conocida Data Becker, no se limita
a darnos una relacién de las palabras técni-
cas que nos podamos encontrar en el argot
de por aqui, sino que nos da ademds otra
lista de los términos equivalentes (no me
atrevo a utilizar el término “‘traducidos™) en
el argot anglo-americano de los ordenadores
personales.

El tipo de cosas que incluye son los
comandos del Basic del 64, las diferentes
caracteristicas del ordenador, sus posibilida-
des, las de sus periféricos, y en general cual-
quier palabra que pudiera aparecer en rela-
cion con la utilizacion de este ordenador.

En muchas de las palabras, las definiciones
vienen explicadas con ejemplos. tablas o lo
que haga falta. A pesar de todo, yo no creo
que el libro pretenda ser un librc didactico,
en el sentido de que no es un manual de
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a;‘rl'mdmuc_ dqungue s1ose puede ..plcnder
mucho de él.
Como ya he dicho antes, ademas de todos

los conceptos propios del Commodore 64,
podemos encontrar en el libro una multitud
de términos informaticos de todo tipo, que
uno se puede encontrar en cualquier momento
si estd trabajando con ordenadores, desde
nombres de lenguajes hasta tipos de periféri-
cos, palabras de Basic Microsoft, términos de
programacion general, etcétera.

Como todo buen diccionario que se res-
pete, este libro estd estructurado por estricto
orden alfabético, excepto las listas o tablas
que estdan dentro de una definicion. Quiza
esto sea una importante ventaja sobre otros
libros de referencia, sobre todo, a la hora de
encontrar informacién sobre una cosa en
concreto.

Ahora bien, la principal objecién que se le
puede poner a este libro es su nivel. Desde
luego no se le puede tratar de enciclopedia a
un libro de 320 paginas, tamafio cuartilla,
por muy pequefia que sea la letra. A pesar de
que el campo que el libro abarca sea bastante
amplio, personalmente, yo no creo que se

extienda en la direcciébn adecuada. Los
términos del Commodore 64 en si son bien
sencillos, muchos de ellos se pueden encon-
trar mas extensivamente y mejor explicados
en el mismo manual del usuario, o en cual-
quier guia del programador si me apurdis
mucho. En cuanto a esos términos raros de
informatica que aparecen en el libro, la ver-
dad es que a nivel de usuario de Commodore
64, no aparecen casi nunca, e incluso a nive-
les superiores, mas que otra cosa porque han
caido en desuso.

De todas maneras, ahi queda la ventaja de
tenerlo todo reunido en un solo libro. Yo
creo que también puede ser interesante para
un novato en este mundillo, que ademas de
conocer su recién adquirido ordenador,
quiere saber de que va la cosa un poquito
mas alla de su Commodore 64, por curiosi-
dad. También les podria venir bien a algunos
traductores técnicos que no entiendan mucho
del tema, para que por fin sepan qué cosas se
deben traducir literalmente y cudles no.
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ste parecia ser uno de tantos libros

que aparecen por alli, en que se nos

ofrece por el precio del libro una

decena de juegos “‘excitantes™, de
aventura, de accién, de ingenio, etc., pero
con el gran inconveniente de que estin en
Basic (esto no significa que no se puedan
hacer cosas interesantisimas en Basic), v no
tiene nada de accién, aventura o ingenio, y
para que teclear programas estin los de
Commodore World que suelen ser bastante
mejores.

Pero generalmente, y este libro en con-
creto, estos libros presentan otros aspectos
mds interesantes que el juego en si. Muchos
de estos programas de juegos vienen am-
pliamente comentados, explicando las técni-
cas de programacién que se han utilizado
para realizarlos. Asi si no lo sabes ya, en este
libro te vienen muy buenas ideas de cémo
programar un laberinto, programar un cru-
cigrama en el ordenador, crear un analizador
de textos y muchas ideas mas (20 programas
en total).

A medida que iba leyendo el libro, y reali-
zando algunos de sus programas, me con-
venci de lo que aqui menos importaba era la
calidad de los programas. Ante todo este
libro es una fuente de ideas originales, desde

las ideas de los programas en si hasta los
pequeiios detalles de programacion, que a mi
nunca se me habrian ocurrido, no muy
importantes al final, pero que son realmente
ingeniosos. Pero si he aprendido algo con
este libro, no se trata de técnicas de progra-
macion ni de cdmo hacer virguerias con el
ordenador. Tal y como lo dice el titulo, este
es un libro didactico, pero no hay que inter-
pretarlo creyendo que al final vamos a aca-
bar siendo unos fieras en programacion.

Este libro es un ejemplo de lo que se puede
hacer con los ordenadores en el campo de la
educacién, y no hace falta que sean bien
grandes ni que tengan muchos periféricos ni
nada de eso. Esto demuestra como el uso de
los ordenadores en la educacién no tiene
por qué limitarse al campo de las matemati-
cas o de cualquier otra ciencia exacta. Dos
ejemplos en este libro: un programa para
hacer acertijos que es una auténtica leccién
de logica de clases, y otros programa, bien
sencillo, que analiza un texto contando las
palabras y letras que tiene, dando sobre el
texto unos valores estadisticos de mucho
interés; ahi estd, dos aplicaciones en dos
asignaturas que en principio tienen muy
poco que ver con la informatica, la filosofia y
la lengua.

Ademds aqui se desarrolla una parte de la
programacion, se trata de la resolucion del
algoritmo en si (hablando en cristiano, como
demonios hago que el ordenador dibuje alea-
toriamente y luego almacene el laberinto de
mi juego). El ejemplo del laberinto es muy
tipico. De lo que aqui se trata es de fomentar
el razonamiento logico del nifio (bueno,
bueno, el joven estudiante-programador) que
estd intentando hacer un programa, sin mas
armas que sus conocimientos de Basic.

b

Ojala sigan saliendo libros como estos
para que poco a poco vayamos comiéndole el
coco al personal docente para que nuestros
tataranietos no tengan que Seguir apren-
diendo con métodos medievales e improduc-
tivos como nosotros lo hicimos.
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Defiende tu espacio aéreo

Simulacién de vuelo tri Cinco niveles, quince

limensional de combate
éreo y ataque al suelo.

escenarios y capacidad

Estas en la cabina del caza que seria el suefio ' R P e 4 enemigos, como la peste entre los cerdos.
de cualquier piloto, pero desde luego eres un ' SKYFQX es el juego que mas rapidamente
mal sueno para el pobre tipo que tienes delante, confiado se estd vendiendo en toda la historia de Electronic ARTS.
en una mision sin problemas. Caliéntale la tobera con tus Posee la mas asombrosa animacion de alta velocidad
laser y apartate mientras estalla en una que hayas visto en tu ordenador.

bola de fuego. Rapidamente ponte en Ahora puede ser fyyo f()ld]nl(‘lllt’
picado para caer sobre los blindados traducido al uislt‘lhmo

ASTELLANO
P.V.P. 2.500 ptas. ELECTRONIC ARTS

DRO SOFT

CARACTERISTICAS: NACIONALIDAD: Federacion galictica. FABRICANTE: TOBEY ASTRONAUTICS TIPO: Caza interceptor multipropdsito  PROPUL
SION AUXILIAR: Un generador antigravitatorio a 66 MKI TRIPULACION: Un humano. ARMAMENTO: Dos cafiones liser de fuego continuo de 70 kilojulios
10 toneladas de empuje. 5 misiles rastreadores de calor tipo PHOENIX 5 misiles guiados por radar tipo TYPHOON DEFENSA: — 2 unidades deflectoras WCRC
AYUDAS ELECTRONICAS: Radar SCANNER de largo y corto alcance conectable al piloto automitico.  VELOCIDAD EN ATMOSFERA: — 3.000 MPH

(Mach IV a 35.000 piés). )
Editado por DRO SOFT Fundadores, 3 - 28028 Madrid
Tel.: 255 45 00/09




| S5 041

A

At} ¥




