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UNA VEZ MAS HEMOS PREPARADO UN CONJUNTO DE PROGRAMAS
ESPECIALMENTE PENSADOS PARA LOS USUARIOS DE COMMODORE 64 Y 128

En estos dos discos APLICACIONES IV se encuentran reunidos programas totalmente nuevos (no publicados ante-
riormente en Commodore World o en otros discos) y algunos programas escogidos de entre los mejores publicados
en la revista. Desde que se lanz6 el nimero III, han aparecido algunas utilidades interesantes que hemos considera-
do oportuno recopilar para todos los usuarios commodorianos.

PROGRAMAS PARA C-64

© GRAPHMAKER. Producir e imprimir graficos
tridimensionales con gran sencillez en su C-64 o
C-128, en 40 i 80 columnas.

@ LABEL BASE. Un completo editor de etiquetas
para sus tareas de correos. Podra crear etique-
tas de sus direcciones de bases de datos.

@ RUN PAINT. El programa artistico que no pue-
de faltar en cualquier programoteca de un com-
modoriano. Es completisimo y muy bueno,
mejor que algunos programas comerciales.

@ RUN TERM. Por fin podemos presentar un pa-
quete de comunicaciones perfectamente proba-
do en C-64 y C-128. Es sencillo de manejo y su-
perpotente.

@ MAQUINA DE SONIDO 5.0. La iltima versién
del programa de miisica mas perfeccionado en
Commeodore Waorld.

(A partir del siguiente, programas publicados
en Commodore World)
@ COMPACTOR 64. Un programa de utilidad
que facilita las tareas de los programadores en
Basic. Haciendo honor a su nombre, es muy com-~
pacto.
@ HELP SYSTEM. Programa residente en memo-~
ria. Sistema de ayuda con calculadora, reloj y
otras utilidades.

Direccion .. ... .

Nombre y Apellidos ...

i
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Se puede realizar hoy mismo el
pedido de estos discos mediante el
envio del bolefin a:

@ PAGE LISTER. Listador pagina a pagina para
permitir comprobar o estudiar mejor los lista-
dos de tu C-64.

@ PIANOLA 64. Un programa de miisica que,
siendo sencillo, posibilita la edicion de misica
por interrupciones.

@ SIZILE. Este turbo de disco sirve para acele-
rar la carga y grabaciéon de programas en modo
C-64.

@ SUPERFICIES 3D. Una maravilla de la genera-
cién grifica tridimensional. Ademads de iitil, se.
puede aprender sobre programacién de graficos.

PROGRAMAS PARA (-128

@ EDITOR MUSICAL 128. Como su nombre indica
se trata de un programa especialmente diseniado
aprovechando las caracteristicas del C-128 para
la edici6n musical.

@ Versiones especiales de RUN
PAINT y RUN TERM. Para modo
128 también GRAPH MAKER y
LABEL BASE.

Ademas, todos los programas
para C-64 funcionan perfecta-
mente en el modo 64 del Commo-
dore 128.

Poblacién

Provincia ...........

Teléfono

Forma de Pago: Sélo cheque o giro. No se sirven pedidos contrarreembolso. Gastos de envio e IVA incluidos.
O Incluyo cheque por 1.990 ptas.
[0 Envio giro nUmero ................ .. por 1.990 ptas.
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DITORIAL =

NOTICIAS

E ntre las inquietudes recibidas de nuestros
lectores, la necesidad de mayor informacion sobre
el mercado nos parece de gran interés. Desde estas
pdginas procuramos capturar mes a mes las
noticias que influyen o simplemente pueden ser
atractivas para la familia commodoriana. El
problema que se plantea es la escasez de nuevos
lanzamientos de productos para Commodore, tanto
en software como en periféricos y por otro lado, el
abandono de la marca respecto a sus mdquinas de
ocho bits. Al mismo tiempo, como es natural, los
lectores interesados en noticias para Amiga tienen
novedades continuamente. Lo que es cierto es que
la evolucion del mercado no se puede parar.

U n tema de gran interés para todos los lectores es
la seccién de Mercadillo. En la redaccion se han
recibido muchas cartas con preguntas diversas
referidas a la mencionada seccion. Por nuestra
parte deseamos tranquilizar a todos los interesados,
no desaparecerd la seccion. Algiin problema de
espacio nos obligé a suprimirla en un par de
ocasiones muy concretas, pero nada mds.

Respecto al contenido de este niimero, cabe
destacar el inicio de un nuevo curso de codigo
mdquina. En esta ocasion se publica en la seccion
dedicada al Amiga. Este curso viene a sustituir a
los cortos pero creemos que efectivos capitulos de
lenguaje C. Como siempre, nos hemos guiado un
poco por las multiples peticiones de los usuarios,
ademds de contar con un programador
especializado y el soporte suficiente en cuanto a
documentacion. El enfoque serd eminentemente
practico.

L 4 / Commodore World

NOVEDADES COMMODORE
PARA EL VERANO 89

a compania subsidiaria de Commo-

dore en Alemania presenté en la
feria CeBIT del pasado mes de marzo,
el Amiga 2500 UX. Esta maquina de 32
bit, basada en el microprocesador Mo-
torola 68020, puede trabajar en los siste-
mas AmigaDOS y Unix System V3.1, a
la vez. Ademas, incorpora 3 Mbytes de
memoria RAM y un disco duro de 80
Mbytes con tiempo de acceso de 19 mili-
segundos. Completa el equipo un strea-
mer (sistema de copias de seguridad en
cinta) de 150 Mbyte. En un futuro proxi-
mo se lanzard este mismo equipo basado
en el nuevo procesador 68030 de Moto-
rola.

Por otra parte, el nuevo PC de Com-
modore, que aparecera en julio, tendrd
un procesador de 32 bit 386SX. Este
modelo PC 50-I1I, con VGA y bus de
datos de 16 bit, se comercializard con un
disco duro de 40 Mbytes. Y para com-
pletar los lanzamientos, se espera en las
mismas fechas el PC 60-111. Las princi-
pales caracteristicas serdn el procesador
386 con bus de 32 bits y una frecuencia
de reloj de 20 MHz.

Segtin las ultimas informaciones de
Commodore, se lanza el nuevo médulo
de expansién A590. En un principio el
médulo A590 se lanzard con un precio
de venta al ptblico de 98.000 pesetas.
Este precio no incluye los circuitos de
memoria (hasta 2 Mb), para los cuales €l
A590 dispone de zécalos. Dispone de
una fuente de alimentacién externay un




conmutador autosensible, que conecta
el A590 autométicamente cuando el
Amiga 500 se conecta a la red.

Una caracterfstica especial del A590
eslavelocidad del disco duro. El contro-
lador DMA de Commodore consigue
una velocidad de transferencia de 2.4
Mb por segundo (siempre segin las
fuentes de Commodore).

Por nuestra parte, esperamos hacer
en breve el banco de pruebas del A590,
aparato que todavia no nos ha sido en-
viado para las pruebas. B

TELESOF, UN NUEVO CLUB
AMIGA

T odos nuestros lectores conocen la
compafnifa Norsoft afincada en
Orense. También conocen su seriedad y
amplia gama de productos distribuidos.
Pues bien, partiendo de las ideas tradi-
cionales de venta por correo y club de
usuarios, Norsoft ha fundado Telesoft.
Este club tiene caracter de empresa in-
dependiente respecto a Norsoft, y su
objetivo principal es la informacién al
cliente de sus novedades, concursos,
sorteos, etc. Ademads, se entrega a cada
socio un carnet acreditativo, informa-
cién para efectuar los pedidos y realizar
actividades, asi como un boletin infor-
mativo a modo de catélogo.

Todos los socios recibirdn informa-
cién periddica gratuita y tendran dere-
cho a los descuentos y ofertas de hard-
ware y software. |

DISCOS DUROS
BARNACOMPUTER

res modelos de discos duros estan

disponibles para los usuarios de or-
denadores Amiga. Estos modelos ten-
dran capacidades de 20, 30,40y 60 Mby-
tes, partiendo de un precio aproximado
de 95.000 pesetas para el modelo de 20
Mb. Para maés informacién sobre esta
importaciéon de Barnacomputer, con-
tacte con la propia empresa barcelo-
nesa. |

TEX HARD ABRE UNA
TIENDA EN VALENCIA

La empresa madrilefia especializada
en Commodore Amiga, se ha deci-
dido a ampliar sus horizontes a través
de nuestra geografia. Concretamente
nos anuncian la apertura de una nueva
tienda en Valencia. La apertura de la
tienda estd prevista para este mismo
mes, para ser més exactos, a partir del
dia 15 de mayo los clientes valencianos
podran acercarse al nuevo estableci-
miento para observar las demostracio-
nes de Amiga y todo tipo de productos
Commodore.

La direccién del establecimiento es:
¢/ Salamanca,25
Valencia
Teléfono: (96) 395 02 43 -- 44

Esta tienda especializada en Amiga
tendré a disposicién de los clientes va-
lencianos, todos los productos comer-
cializados por Tex Hard en su sede ma-
drilefia. La oferta incluye tanto produc-
tos de Amiga como PC’s de Commodo-
re y periféricos para todos sus
modelos. |

GES'I'lON INTEGRADA PARA
AMIGA EN CASTELLANO

a compaiiia barcelonesa BARNA-

COMPUTER ha preparado un
producto de calidad en el campo de la
gestién para Amiga. Este paquete de
Gestién Integrada combina facturacion,
contabilidad (mejorada respecto a la
version anterior de la misma compariia)
y gestién de [.V. A, todo en castellano.
Las cualidades de esta nueva gestién
conjuntan la elaboracién de presupues-
tos y listas de precios, emisién de abo-
nos y albaranes, etc.). En breve plazo
comentaremos este nuevo producto pa-
ra los que trabajan con Amiga en cues-
tiones financieras o de gestion.

Los precios de BARNACOMPU-
TER se han actualizado con el nuevo
lanzamiento. La contabilidad tiene aho-
ra un precio de 25.000 pesetas, mientras
que la Gestién Integrada se lanza a
45.000 pesetas, ambos precios sin
ILV.A..

Por otra parte esta empresa de Barce-
lona ha obtenido la distribucién de los
productos Rendal. Por el momento se
esta distribuyendo ya en nuestro pais el
genlock Rendal (tipo externo para A500
y A2000) a un precio de venta al publico
de 70.000 pesetas. En un futuro préxi-
mo se ampliard la comercializacién de
los periféricos para Amiga, fabricados
por lacompafia Rendal H.

HARDMICRO HA CAMBIADO
DELOCAL

a sido abierta de una nueva tienda
dedicada a Commodore en Barce-
lona. La tienda estd especializada en
Amiga y también en la linea PC. Aun-
que la tienda es nueva, la empresa que
aporta su nombre y su tradicién en pro-
ductos Commodore es Hardmicro.
La direccién completa del estableci-
miento es:
¢/ Valencia, 160
Barcelona 08011
Telf.: (93) 323 28 44
Se puede encontrar todo el hardware
y software para Amiga y PC’s. B

NUEVO LOCAL DE MICRO
INFORMATICA POPULAR
A partir del dia 2 de mayo, Micro

Informética Popular se traslada
aunnuevo local. La mayor amplitud del
mismo permitira realizar cursos mono-
graficos de Amiga, en el aula informati-
ca instalada a tal efecto. Ademas de la
exposicion permanente de productos
tendrd el servicio »linea directa
U.S.A.«. Este servicio es de importa-
cién directa de hardware y software, pa-
ra usuarios de Amiga.

La direccion completa del nuevo lo-
cal es:
¢/ Marina, 337
08025 Barcelona
Telf.: (93) 347 90 31

Para celebrar la inauguracién de la
tienda, durante el mes de mayo los com-
pradores recibiran un practico obse-
quio. |
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tilizando el Basic de los Commo-
dore 64 y 128 ya te habras familia-
rizado con las instrucciones PEEK vy
POKE, aunque no sepas exactamente
qué es lo que hacen sobre el ordena-
conoter Ias dor. Estos comandos ofrecen al pro-
Y S gramador Basic el acceso directo al in-
interioridades terior de la maquina: un enlace tanto
de tv ordenador | hacia el hardware como hacia los pro-
gramas en lenguaje maquina que la go-

es la dave | £ quina q
para crear Cuando programas en Basic, estds

programas proporcionando al ordenador una lista
de instrucciones para su posterior in-

e @

sofisticados. terpretacién por un programa mas
grande en lenguaje maquina que se en-
cuentra almacenado en la memoria
permanente del ordenador. El ordena-
dor no puede entender el Basic direc-
tamente, pero bajo el control del intér-
prete Basic, puede ejecutar los progra-
mas que td escribes.

El Basic utiliza una parte de la me-
moria RAM (Random Access Memo-
ry, Memoria de Acceso Aleatorio) del
ordenador como una especie de piza-
rra para realizar sus operaciones. Ma-
nipulando con cuidado los contenidos
de la RAM, puedes obtener desde el
Basic inesperados y ttiles resultados.

Coémo se trabaja con la memoria

Para estas tareas se trabaja con nu-
meros de dos bytes que representan
una direccién de la memoria del orde-
nador. En general, el Basic utiliza las
direcciones de la RAM como punteros
.0 vectores. Los punteros pueden usar-
se para identificar los lugares en la
RAM o en la ROM (Read Only Me-
mory, Memoria de S6lo Lectura) en
los que se encuentran almacenados los
datos, o pueden utilizarse también co-
mo marcas para identificar regiones en
la RAM. El Basic examina las direc-
ciones a las que se apuntan los punte-
ros y los utiliza para manipular los da-

NPASO HA
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tos que alli haya, o compara el conte-
nido del puntero con otros valores pa-
ra llevar a cabo una accién determina-
da.

Un vector representa la direccién
inicial de otro programa o subrutina de
‘lenguaje maquina. Las instrucciones
en lenguaje maquina normalmente se
ejecutan en el orden en que se encuen-
tran almacenadas en la memoria.

La utilizacién de vectores permite al
programador cambiar el orden de eje-
cucién de las instrucciones. Una forma
de hacerlo es almacenar alli la direc-
cién inicial del programa o subrutina a
la que debe desviarse la ejecucion. Es-
to es algo parecido al comando GOTO
del Basic.

El microprocesador

El C-64 y el C-128 estdn constuidos
sobre los procesadores 6510 y 8502,
que son versiones ligeramente modifi-
cadas del 6502, el popular microproce-
sador de 8 bits. El 6510 y el 8502 son
funcionalmente idénticos desde el pun-
to de vista del programador. La dnica
diferencia importante es que las direc-
ciones 0 y 1 constituyen un puente
hardware construido en el 6510/8502.
Por lo tanto, todas las referencias al
6502 pueden aplicarse igualmente al
6510/8502.

Como microprocesador de 8 bits, el
6510/8502 maneja ocho bits de datos,
un byte, a la vez. Como cada bit puede
estar a 0 6 a 1 («encendido» o «apaga-
do», electrénicamente hablando, de
aqui la utilizacién de la numeracién en
base 2 en las matemdticas de los orde-
nadores), se puede calcular facilmente
que un byte puede contener 256 valo-
res distintos, desde 0 hasta 255 (la su-
ma desde 2° hasta 27). Es obvio que un
rango de 256 nimeros no permite rea-
lizar demasiados calculos tiles.

Los programadores solventan esta li-

Por Morton Kevelson

mitaciéon combinando dos bytes para
representar un rango mds amplio de
nimeros, proceso similar a cuando se
combinan los digitos del 0 al 9 para ge-
nerar niimeros mas grandes. El proce-
sador 6510/8502 manipula dos bytes al
mismo tiempo (8+8 bits) para generar
65536 direcciones (la direcciéon 0 més
las direcciones desde 2° hasta 2'%). Co-
mo resultado, la combinaciéon de dos
bytes puede direccionar 65536 posicio-
nes de memoria. La primera direccién
es la 0 y la dltima es 65535. La direc-
ciones se almacenan y examinan en el
formato llamado byte bajo, byte alto.
Esto significa que el valor del primer
byte se combina con el del segundo by-
te multiplicado por 256, para calcular
la direccién correcta.

Prueba a hacer algunos experimen-
tos. En modo directo, desde el C-64,
teclea:

PRINT PEEK (43)
o en el modo C-128:

PRINT PEEK (45)

En ambos casos (y si no tienes nin-
gun programa en la memoria), el orde-
nador debe responder con un 1 (el va-
lor del byte bajo). Ahora, a por los by-
tes altos. En el C-64, prueba:

PRINT PEEK (44)

Deberias obtener un 8. En el C-128
debes probar con:

PRINT PEEK (46)

Y el resultado debe ser 28. Estos ni-
meros son la clave para conocer la di-
reccién de memoria en la que se alma-
cena un programa Basic dentro del or-
denador. Se puede calcular a mano el
valor de esta direccién, o dejar que el
ordenador lo haga por ti. En el C-64,
teclea:

PRINT PEEK(43)+(256*PEEK (44))

La respuesta debe ser 2049. En el C-
128, el equivalente es:
PRINT PEEK(45)+(256*PEEK (46))

Y el resultado, 7169. Si te das cuen-
ta, esto es equivalente a realizar estos
calculos con los valores que antes ob-
tuviste: 1+(256*8) 6 1+(256*28).

Los programadores también llaman
al byte alto «nimero de pagina». De
este modo, el 6510/8502 puede direc-
cionar 256 paginas de memoria, conte-
niendo cada pégina 256 bytes. Si sigues
investigando en la programacién en
lenguaje méquina, descubrirds que las
paginas 0 y 1 tienen un significado es-
pecial para el microprocesador, que las
utiliza para sus «labores internas».

Tanto el C-64 como el C-128 tienen
més de 65336 bytes de memoria a los
que poder acceder. El C-64 contiene
memoria adicional en forma de ROM,
donde se encuentran el intérprete del
Basic y el Kernal. El C-128 tiene dos
bancos de 65535 bytes de memoria
RAM, e incluso méds ROM que el C-
64. Ambos ordenadores tienen hard-
ware adicional en forma de chips de
control de memoria, que ayudan al or-
denador a acceder a la memoria extra.

En el C-64, la interpretacion de un
programa Basic es una compleja danza
en la que el microprocesador combina
las instrucciones de un banco de la
ROM mientras manipula el Basic en la
RAM de otro banco. En el C-128 se da
un eterno tridngulo, con el Basic en un
banco de la ROM, los programas Ba-
sic almacenados en el segundo banco
de RAM vy las variables numéricas y
cadenas almacenadas en un tercer ban-
co de RAM. La manipulacién de me-
moria a través del hardware que reali-
zan convierte al C-64 y al C-128 en los
mas sofisticados ordenadores de 8 bits
de todos los tiempos (aunque la mani-
pulacién de datos entre los diferentes
bancos es un apartado algo mas avan-
zado de lo que se propone explicar es-
te articulo).

Las direcciones que has examinado
antes (43, 44 en el C-64 y 45-46 en el

JAELBASIC
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Tabla 1. Punteros utilizados en el Basic Commodore - k
- Funcién Direccién Contemdo
‘ - C64  C-128 . C-64 C‘-128"'
Comienzo del Basic . B34 s 18 128 |
' Comienzo de variables 4545 4748 38 04
_Final del Programa ‘ - 4624,4625 38
Final del Basic ; ; 46064007 0255;
- Comienzo de Matrices 4748 4950 38 04
 Final de Matrices+1 . 4950 ‘,51 52 38 :-04 .
C nzo de cadenas 515 5354 (160 ‘0;2557 .
me‘ d ,memorla ; 55 56 5758 0,160 0255
Tabla 2. Disposicion de la memoria Basic del C-64
- 0-1023 = RAM del sistema
11024 -2047  RAM de la pantalla
2048 - 40959  RAM para programas:
. ~ Codigo del Programa,
 Datos de Variables,
; . Datos de Matrices,
~ . Datos de Cadenas
40960 - 49151  ROM del Basic
49152 - 53247  Hardware de entradas/sahdas
. . Memoria de Color, .
. . Generador de Caracteres .
. 57344 - 65535 ROM del Kernal | ~

C-128) representan el puntero al co-
mienzo del 4drea de almacenamiento
para programas Basic. Podrias esperar
encontrar también en algtn lugar de la
memoria del ordenador la direccion
del final de los programas Basic, lo
que te permitiria saber cudnto espacio
te queda libre para tus programas. Es-
to es cierto, si no fuera porque los pro-
gramas no se componen sélo de ins-
trucciones. Un programa también ma-
nipula ndmeros y texto, que también
necesitan espacio de almacenamiento
para si mismos, de modo que el intér-
prete Basic debe hacer sitio para estos
datos también.

En la tabla 1 pueden verse los pun-
teros que el Basic utiliza para seguir la
pista a todas estas cosas. La lista con-
tiene los punteros y sus valores al
arrancar el ordenador o hacer reset,
antes de haber introducido ningdn pro-
grama o haber asignado variables. Para
el C-128, las direcciones de estos pun-
teros necesitan una interpretacion es-
pecial. Los punteros de Comienzo del
Basic, Final del Basic y Final del Pro-
grama contienen las direcciones del
banco 0. Los demés se refieren al ban-
¢o 1.

Algunos comandos Basic pueden
afectar directamente al contenido de
estos punteros. En consecuencia, td
mismo puedes manipular los conteni-
dos para que se ajusten a tus propési-
tos. Por ejemplo, podrias reservar par-
tes de la RAM para el almacenamien-

to de sprites, graficos bit-map o pro-
gramas en lenguaje maquina.

Control de la memoria en el C-64

Examinaremos ahora cémo el Basic
se las apafia con sus recursos de me-
moria, considerando al C-64 y al C-128
por separado, puesto que difieren sig-
nificativamente en la forma en que
manipulan la memoria. Comenzando
por el C-64, la tabla 2 muestra la loca-
lizacion del espacio de la memoria des-
tinado al Basic. Observa que el drea
de almacenamiento de programas Ba-
sic contiene cuatro componentes. El
comienzo y el final de cada componen-
te se almacena en los punteros que
sefalé anteriormente, y los valores de
estos punteros cambian dindmicamen-
te a medida que el basic utiliza la me-
moria RAM.

Comencemos con la funcién FRE.
Esta funcién devuelve un valor que re-
presenta el espacio disponible para los
programas Basic o el almacenamiento
de datos. Prueba con esto:

PRINT FRE(0)

El cero es una variable de relleno,
que puede ser reemplazada practica-
mente por cualquier valor. Existe la
posibilidad de que te aparezca un nu-
mero negativo, lo que significa que tie-
nes mas de 32.767 bytes libres de me-
moria. Esto se debe a que el valor que

devuelve esta funcién es un nimero
entero de dos bytes sin signo, y como
el Basic sélo entiende de enteros de
dos bytes con signo, interpreta el re-
sultado como negativo. Para remediar-
lo, introduce:

PRINT FRE(0)+2 1 16

o bien:

PRINT FRE(0)+216

Los que FRE hace cuando calcula el
valor es restar el valor del puntero en
Final de Matrices+1 del valor del pun-
tero en Comienzo de Cadenas. Se pue-
de modificar este valor simplemente
modificando los contenidos de estos
dos punteros.

Podria ser util, por ejemplo, reser-
var parte de la RAM para algiin otro
propésito, por ejemplo una subrutina
de lenguaje maquina o una pantalla de
graficos en alta resolucion. Para hacer-
lo, puedes modificar el puntero de Fi-
nal de Memoria con:

POKE 56,128

Esto reserva 8K de RAM, desde
32768 hasta 40959 para tu propio uso.
Por supuesto, para completar esta ta-
rea también tienes que modificar el
puntero de Comienzo de Cadenas,
con:

POKE 52,128

Como alternativa para el segundo de
estos POKEs puedes utilizar el coman-
do CLR. Ademads de igualar el punte-
ro de Comienzo de Cadenas al valor
del puntero de Final de Memoria,
CLR iguala también el Final de
Matrices+1 y al puntero de Comienzo
de Variables. Como resultado, se pier-
den todas las variables del programa,
pero el programa permanece en me-
moria. Si se ejecuta CLR desde un
programa que esté corriendo, se reini-
cializan todas las variables, las referen-
cias de los FOR...NEXT y de los GO-
SUB...RETURN, las operaciones de
entrada/salida (aunque los ficheros no
se cierran) y la pantalla y el teclado se
convierten en los periféricos activos de
entrada/salida.

También es posible reservar espacio
al final de un programa Basic. Tras
cargar el programa, comprueba los
contenidos del puntero de Comienzo
de Variables, sumale la cantidad de
bytes que quieras reservar (y fija estos
valores con POKEs) y utiliza el co-
mando CLR para ajustar los punte-
ros. El espacio reservado ahora puede
ser rellenado con cualquier tipo de da-
tos que desees. El siguiente comando
SAVE grabara no sélo el programa, si-
no también los datos que se encuen-
tren a continuaciéon. Finalmente, el
Comienzo del Basic también puede ser
subido para reservar algo de espacio




C-64:

- Tabla 3. Llhl‘OS de Referenela sobre la arquxtecmra de los ordenadores Commodore

1

C-128:

;Gma de Referencxa‘ del Commodore 64 Commodore -
2. 64 Interno, Data Becker (Ferre Moret) . .
3. Mapping the Commeodore 64, de Sheldon Leemon Compute' '

4 Programming the Commodore 64 de Raeto Colh .

1. Commodore 128 Programmer’s Reference Gmde, Commodore

2. Commodore 128 Interno, Data Becker (Ferre Moret) .
3. Mapping the Commodore 128, de Ottis R. Cowper, Compute‘, .

4, Commodore 128 Basic 7 0 Intemals, Abacus Software .

Compute !

antes del comienzo del programa. Por
ejemplo, para reservar 1K de memo-
ria, teclea:

POKE 44,12:CLR

(Nota: En estos casos, para que el
CLR o NEW funcionen, es necesario
que la primera posicién del comienzo
de programas Basic contenga el valor
cero. Esto puede solucionarse con:

POKE (PEEK(43)+256*PEEK(44)),0

De este modo, se pueden borrar los
programas y fijar los punteros.

El comando LOAD

El comando LOAD tiene algunas
propiedades interesantes. Cuando se
ejecuta desde modo directo, carga des-
de disco un fichero y resetea todos los
punteros, lee el fichero del programa
en memoria y entonces ajusta los pun-
teros del comienzo y final de progra-
ma. Si se utiliza el comando
LOAD«fichero»,8,1, para no relocali-
zar el programa, entonces puede apa-
recer a veces un error OUT OF ME-
MORY, al volver a utilizar el coman-
do LOAD, porque los tres punteros de
45 a 50 estan situados por encima del
puntero de Comienzo de Cadenas tras
el LOAD. Esto podria suceder si, por
ejemplo, cargas cualquier programa de
lenguaje maquina a partir de 49152.
La forma mas simple de evitar todos
estos problemas es haciendo un NEW
después de la carga con «,8,1».

Cuando el LOAD se hace desde
dentro del programa, no afecta a nin-

guno de los punteros. Sin embargo, la
ejecucion del programa que se carga
comienza siempre en el punto en el
que indique el puntero de Comienzo
de Programa. Esto significa que para
hacer cosas como cargar una pequefia
rutina en lenguaje maquina desde den-
tro de un programa tienes que escribir
unas lineas como las siguientes:

10 IF FL=1 THEN GOTO 30
20 FL=1:LOAD«rutina cm»,8,1
30 resto del programa...

Cuando este programa se ejecuta
por primera vez, la variable FL vale 0,
y por lo tanto no se ejecuta el IF...
THEN. En la linea 20, FL toma el va-
lor 1, y se carga la rutina. Cuando se ha
cargado, el programa vuelve a ejecu-
tarse desde la linea 10, pero ahora FL
ya tiene el valor 1, de modo que saltaa
la linea 30, pasando por alto la linea 20.

El hecho de que el comando LOAD
no modifique los punteros puede utili-
zarse para ampliar en 4K el espacio
disponible para programas Basic. El si-
guiente programa muestra como:

10 POKE 44,192:POKE 49152,0
20 LOAD«pequeno programa»,8
30 sigue el programa principal...

En este ejemplo, la linea 10 coloca
el puntero de Comienzo del Basic en
49152 y hace un POKE con el valor ce-
ro en ese punto de comienzo. El «pe-
quefo programa de la linea 20 puede
ser cualquier programa de menos de
4K. Esa linea carga el programa y lo
ejecuta, dejando el programa original
en 2048, intacto en la memoria.

Los punteros y los vectores permiten
aprovechar algunas funciones internas del
Basic que de ofro modo no estarian
disponibles.

Para pasar el control al programa
original, utiliza algo como esto:

100 POKE 44,8:GOTO linea del programa
original

Y para el proceso contrario, puedes
utilizar una linea como la siguiente:
200 POKE 44,192:GOTO linea del pequeio
programa

Este tipo de cosas puede ser muy di-
vertido y verdaderamente til.

Control de la memoria en el C-128

En el C-128, las cosas son un paco
diferentes. Para comenzar, esta miqui-
na guarda los programas Basic en un
banco de la RAM, el 0, mientras que
las cadenas y variables asociadas se al-
macenan en el banco 1 de la RAM, de
modo que hay menos interaccién entre
los punteros de la memoria. También,
en contraste con el C-64, los espacios
disponibles para programas y almace-
namiento de datos son independientes
el uno del otro, de modo que el espa-
cio para datos no depende de la longi-
tud del programa. Finalmente, el C-
128 dispone de los comandos BLOAD
y BSAVE para facilitar el control de la
memoria.

Una punto que ha de tenerse muy
en cuenta es el comando GRAPHIC.
Cuando se ejecuta GRAPHIC N (sien-
do N cualquier valor entre 1y 4), el
puntero del comienzo del Basic se
mueve 9K hacia arriba. Especifica-
mente, el contenido de la posicion 46
se cambia de 28 a 64. Si se ejecuta
GRAPHIC CLR, se produce el efecto
contrario, y los programas Basic que
estén en memoria se desplazan a la
nueva posicion.

En el C-128 es facil reservar memo-
ria al final de la memoria destinada pa-
ra programas en el banco 0. Simple-
mente, cambia el contenido de las po-
siciones 4626 y 4627. Por ejemplo, pa-
ra reservar 4K, introduce:

POKE 4627, 240

La funcién FRE(0) devuelve la can-
tidad de memoria disponible en el ban-
co 0 de la RAM, como la diferencia
entre los valores de Final del Basic y
Final del Programa. En el C-128, el re-
sultado es siempre correcto, sin que
aparezca nunca como negativo. Tam-
bién es posible reservar memoria en la
RAM del banco 1 ajustando los conte-
nidos del Comienzo de Variables y Fi-
nal de Memoria. En ambos casos, es
necesario hacer un CLR al terminar.
La funcién FRE(1) devuelve la dife-
rencia entre el puntero Final de
Matices+1 y Comienzo de Cadenas. ®
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Por Tony Brantner

DAMAS
LOCA

Tony Brantner, carpintero de profesion, es un programador de
ordenadores autodidacta, que afirma que eligio el C-64 por su
«tremendo» potencial grifico.

puesto a que hace mucho tiempo que no has jugado

a las damas, o puede incluso que nunca hayas
aprendido a jugar. Mi versién de las damas para
ordenador esté disefiada para revivir en cierto modo este
antiguo juego.

Si no te resulta familiar el juego de las damas, te diré
que el tablero esta dividido en ocho filas y ocho columnas,
como el tablero de ajedrez. Los dos jugadores deben
intentar acabar con las piezas del contrario, o acorralarle
de forma que no pueda mover. En esta version puedes
jugar contra otra persona o contra el ordenador, o ver
como juega el ordenador consigo mismo. Para mover las
piezas se utiliza siempre el joystick del port 2.

Teclea el listado 1, «Damas Locas» y graba una copia en
disco antes de comenzar a probarlo. Después de corregirlo
y ejecutarlo, el programa te pedird el nimero de
jugadores: 0, 1 6 2. Después, el jugador con las piezas
blancas es el primero que mueve.

Mover una pieza se compone de dos acciones. Primero,
se utiliza el joystick para posicionar el cursor amarillo
parpadeante sobre la pieza que quieres mover, pulsando el
botén de disparo. A continuacién, hay que mover la pieza
a cualquiera de las casillas que se encuentran libres. Si el

PROGRAMA: DAMAS LOCAS LISTADO 1
100 REM DAMAS LOCAS . 180
101 REM (C) 1989 BY TUNY BRANTNER . 295
102 REM (C)1989 BY CUMMODORE WORLD .118
103 : .79
110 FOKESZ,S56:POKESS, S6:CLR .42
120 GOSUB1S6@ . 160
138 V=53248:51=54272:52=51+7:8C=102 .234
4:TC=646: A=RND (-T1)

148 FORA=1TO38: SP$=SF$+CHRE (32) tNEX .2

1

15@ DIMBD(63),CH(1) ,MVE(1),D(1,3),T .86
L(1),PL(1)

160 FORZ=@TO63:BD(Z)=SC+168+INT(Z/8 .88
) %80+ (ZAND7) #3: NEXT

178 CH(@)=163:CH(1)>=171 . 100
180 MV$ (D) =LEFT$(SP$,5):MV$(1)="MUE .S&
VE™"

19@ D(@,0)=7:D(B,1)=9:D(B,2)==7:D(D .96
,3)=—

200 FORA=OTO3:D(1,A)=-D(B,A):NEXT .114
210 POKEV+39,7:POKEV+40,2 .150
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220 POKE2040,13:POKEZ2041,14 - 226
230 FORA=S1TOS1+24:POKEA,D:NEXT - 182
240 POKES1+1,37:FOKES1+45,% =96

250 FOKESZ2+1,5:POKES2+5,8: POKESZ2+6, .234
240: POKES1+24,15

260 GOSUB1110 511
270 Fi=0 15
280 REM PROGRAMA PRINCIPAL 33
29@ F2=P1:P1=1-F1:M=0 .63

300 CY=10:CX=2:60SUB1490: POKETC,1:F .145
RINTMVE (F1)

310 CX=34:G0SUB149@:POKETC,@: FRINTM .159
VE(F2)

320 IFPL(F1)THEN440Q -87
330 REM ORDENADOR 197
340 M1=1:FORZZ=0T063 . 235

350 IFPEEK(BD(ZZ))=CH(F1) THENGOSUB? :. 193
30

36@ NEXT: IFM1i=1THEN&BO - 1809
370 IFM1<6THENGOSUE86&@: GOTO410 « 251
380 GOSURB2@: IFTL (P2) =0THEN&8@ =133
390 Mi=1:ZZ=0QD:GOSURT30 - 235
400 IFM1>=6THEN380 171
410 GETA$: IFA$=CHR% (133) THEN6BD -115
420 GOTO290 . 247
430 REM MUEVE EL JUGADOR - 231
44@ R=P1%7:C=R:POKEV+3,0 -119

450 GOSUB720: IFA¥=CHR# (133) THEN6BO .233

Una nveva forma de ver un antiguo juego,

en el que puedes participar contra
el ordenador o contra ofra persona.

movimiento es legal, la pieza avanza hasta la nueva casilla.
Si es ilegal, se borra el cursor y tienes que comenzar de
nuevo. Por si no sabes jugar, las piezas se mueven siempre
en diagonal, hacia delante, una sola casilla. No pueden
nunca ocupar una casilla en la que haya piezas propias o
contrarias.

Para «capturar» las piezas adversarias hay que saltar
sobre ellas. Esto se hace del mismo modo que los
movimientos normales (en diagonal, pasando sobre la
pieza -s6lo una- que se va a capturar), excepto que el
turno no termina después de la captura. Si es posible,
puedes volver a saltar, capturando otra pieza. Si no
puedes, simplemente mueve el cursor a cualquier casilla
que no sea la de la pieza que estd parpadeando y pulsa el
botén de disparo. Después de cada turno se indica en cada
lado de la pantalla el nimero de piezas que tiene cada
jugador.

Puedes mover las piezas s6lo hacia adelante, hasta que
lleguen a la dltima fila. En ese momento se dice que han
«coronado», y se convierten en «Damas», que pueden
moverse tanto hacia adelante como hacia atras. Las damas
coronadas se identifican porque tienen la letra «K»
dibujada en el centro.

En el juego normal, las damas pueden moverse no sélo
hacia adelante y hacia atrés, sino también el nimero de
casillas que deseen. Pero en el C-64 las damas estan
«locas» y s6lo pueden moverse una casilla hacia adelante o
hacia atrés... {de modo que hay que tener cuidado!

En la version para un jugador, td llevas las piezas
blancas y el ordenador las negras. Aunque la maquina
juega de forma un tanto defensiva, no puede resistir la
tentacion de comer piezas contrarias, de modo que,
utilizando algunas piezas como cebo, tal vez puedas comer
varias piezas contrarias a la vez.

Si introduces un «cero» como nimero de jugadores, €l
ordenador jugarad consigo mismo. Este modo es curioso
para aprender a jugar o para estudiar la estrategia del
ordenador.

Para finalizar el juego, pulsa la tecla F1. Si pulsas F1
durante el turno del ordenador, se acabara la partida
después de que mueva el ordenador. jMucha suerte con
tus damas locas!
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DAMAS LOCAS

460 IFPEEK(L)<>CH(F1)THEN45Q

470 K=—-(PEEK(L+1)=166)

480 POKEV+2,PEEK (V) : POKEV+16, (PEEK (
V+16) AND1) #3: POKEV+3 , PEEK (V+1)

490 RF=R:CF=C:LF=L

S0@ GOSUB720: IFA$=CHR®$ (133) THENLBD
S1@ REM COMPROBACION

S2@ IFR=RFANDC=CFTHENSQ0

S3I0 IFPEEK(L)<>160THEN&Z20

540 RM=RF-R:CM=CF-C: IFABS (RM) < >ABS (
CM) THENGZ@

S5@ IFK=BANDSGN (RM) < >SGN(F1-.5) THEN
620

560 IFABS (RM)=1ANDM=0THENGOSUBB&@: 5
araozee

S70 IFABS (RM)<>2THEN&Z20

588 RJ=RF-RM/2:CJ=CF-CM/2

59@ LJ=BD(RJ*8+CJ)

600 IFPEEK(LJ)=CH(P2) THEN6&D®

618 REM MOVIMIENTO ILEGAL

620 IFMTHEN290

630 POKESZ2+4,33:FORA=1TOZ200: NEXT
640 POKES2+4,32:60T0440
650 REM SALTAR DAMA

660 GOSUBB2@: IFTL (F2) THEN4S@

670 REM FIN DEL JUEGO

680 Q%="JUGAR OTRA VEZ? [S/N]l ":SES
="8N": GOSUB1350

690 IFA$="S"THEN26@

700 POKE8B32,0:5Y5832

71@ REM JOYSTICK

720 JS=PEEK (546320)

730 GETA%: IFA$=CHR$ (133) THENRETURN
748 R=R+5GN (JSAND1)-SGN (JSANDZ2) AND7
758 C=C+5GN (JSAND4)—-SGN (JSANDS) AND7
76@ POKEV,B8+C*24AND255: POKEV+16, (P
EEK (V+16) AND2) ~(C=7)
770 POKEV+1,82+R*16

780 FOKEV+21,3:FORA=1T0O90: NEXT:POKE
V+21,0
79@ IFJSAND1&6THEN720
800 L=BD(R#8+C) : RETURN
81@ REM SALTAR
820 FORA=BTO2

0 FOKELJ+A,160: POKELJ+40+A,160: NE
XT
840 M=M+1:TL(F2)=TL(P2)-1:60SUB1290
85@ REM MOVER

860 FORZ=@TO02:POKEL+Z+S1,FP1:POKEL+4
@2+Z+S1.P1
870 POKEL+Z,FEEK (LF+Z):POKEL+40+Z,P
EEK (LF+40@+2)

880 POKELF+Z,160:FOKELF+40+Z,16@:NE
XT
878 IFR=70RR=OQTHENK=1:FOKEL+1,166:F
OREL+41,167

900 POKES1+4,16:FPOKES1+4,17

?1@ RETURN

928 REM CALCULAR MOVIMIENTO

3@ KD=-(PEEK(BD(ZZ)+1)=166)

749 FORDR=@TO1+KD*2:MD=0

95@ D=ZZ+D(F1,DR): IFD<@ORD>6ITHEN1®
92
960 F1=FEEK(BD(D)):F2=0:DJ=D
978 D=D+D(F1,DR): IFD<BORD>63ITHENI90Q
98@ F2=PEEK(BD(D))

790 IFF1<>160THEN104@

1080 M@=2:D=DJ: IFF2<>CH (P2) THENM@=3
1210 IFF2=CH(P1) THENMO=4

1928 1F (D<BORD>SS5) ANDKD=0THENMO=5
1030 GOTO1@70

1040 IFF1<>CH(P2)0RF2<>160THEN1090
1258 M@=6: IFPEEK (BD (DJ) +1) =164THENM
2=7

1060 IF (D<B8ORD>S5S)ANDKD=@BTHENMD=8
1078 M@=M@+RND (1)

1080 IFMB>M1iTHENM1=M@:_L=BD (D) :LF=BD
(ZZ) :LJ=BD(DJ) : R=INT(D/8) : @D=D

1@9@ NEXT:RETURN

1100 REM PANTALLA

1110 POKEV+21,0: PRINTCHR$(147) : POKE
TC,1

1120 PRINTTAB(13) "LRVSON] DAMAS LOC
AS ":Z71=96

«133
- 245
.91

. 247
.27
.57
216
.218
. 196

.12

.98

- 168
-154

.56
Y1)
.44
. 240
- 186
22

. 224
. 236

=166
. 146
.116
.54

<4

156
- 192
- 154

.31
.19

-141
.41

=171
. 189
. 147

- 65
<85
- ST

- 183

=147

217
. 203
. 231
. 225
33

. 231

. 181
. 109
- 181
.33
. 249
.87
. 243
176
. 80
.62

. 220
.60
=42

.10
=142

=290 -

. 244

1130 FORA=BTOL3: FORZ=0TD2

1140 POKEBD(A)+Z,ZZ:POKEBD (A) +40+Z,
ZZ

115@ NEXT

11460 IF (AAND7)<7THENZZ=160+(ZZ=16@)
*64

117@ NEXT

1180 POKETC,0: A$="#"

1190 FORA=1T03:GOSUB1520: NEXT

120@ POKETC,l:A%="+"

121@ FORA=6TO8:60SUB1520: NEXT

1220 REM NUMERO DE JUGADORES

1230 @%="NUMERO DE JUGADORES [0@,1,2
]l ":SE$="012":60SUB135@

124@ PL(@)=0:PL (1)=0: A=VAL (A%$)

1250 IFATHENPL (1)=1:PL (B)=A-1

126@ CY=22:CX=8:60SUB149@: PRINT"PUL
SA [RVSON]1 F1 [RVSOFF1 PARA TERMINA
R"

1270 TL(@)=12:TL(1)=12

1280 REM IMPRIMIR TOTALES

1298 CY=12:CX=3:A=1:60SUB1310

1300 CX=35:A=0

13190 GOSUB1490:POKETC,A

1320 PRINTRIGHT$(STR$(TL(A)) ,2)
1338 RETURN

1340 REM OBTENER TECLA

135@ CY=22:G0SUB1460

1360 CX=(40-LEN(@$)) /2:60SUB1490
1370 POKETC,1:PRINTQ@%$;

1380 POKE198,0: POKE204,0

1390 WAIT198,15:GETA%: Z=LEN (SE$)
1408 IFA$=MID$(SE$,Z,1) THEN1430
141@ Z=Z-1:1IFZTHEN140@

1428 GOTO1390

1430 POKE204,1:PRINTAS

1440 FORA=1TOS0@: NEXT

1452 REM BORRAR LINEA

1460 POKE214,CY-1:PRINT:PRINTSPS
1470 RETURN

1480 REM DIBUJAR

1490 POKE214,CY—-1:PRINT:PRINTTAB(CX
)3

150@ RETURN

1510 REM DIBUJAR DAMAS

1520 CY=2+A%*2:CX=8+ (AAND1) #3: GOSUB1
499

1530 FORZ=@TO3

1540 PRINTCHR$ (18) ; A%$; "$%ZICRSRDIL3C
RSRL1#) (LCRSRUIL3CRSRR1";

1558 NEXT

156@ RETURN

1570 REM INICIALIZAR

1588 PRINTCHR$ (8)CHR%(147)

1590 POKES&334,PEEK (56334) AND254
1688 POKE1l ,PEEK (1)AND251

161@ FORA=OTOS11:POKE14336+A,PEEK (S
3248+A) : NEXT

1620 POKE1l,PEEK(1)0R4

14638 POKES6334,PEEK (56334)0R1

1640 POKES3272, (PEEK (53272)AND24@)0
R14

16450 FORA=@TO31:READZ:POKE14616+A,Z
:POKE14616+63-A,Z:NEXT

1660 FORA=BTO7:POKE14616+64+A,PEEK(
14616+A) s NEXT

1670 PDKES3280,7:POKES3281,15

1680 POKES3282,10: POKES3283,2

1690 POKES3265,PEEK (53265)0R64

170@ REM CURSOR EN FORMA DE SPRITE
171@ FORA=832T095%:POKEA,@: NEXT
1720 FORA=B3STOB74STEP3:POKEA,192:P
OKEA+2 ,3:NEXT :
1730 FORA=@TODZ2:POKEB32+A,255: FOKEB7
7+R,255: NEXT

1740 FORA=896T0943:POKEA,255: NEXT
1750 RETURN

176@ REM DATAS PARA LOS CARACTERES
177® DATAD,0,0,3,7,15,15,31

178@ DATAB,0,255,255,255,255,255,25

1798 DATAD,0,0,192,224,240,240,248
18@@ DATAQ,0,255,255,255,153,147,13

236
.80

. 140
. 228

. 160
.96
.142
52
.196
.136
.88

-110
174
. 220

. 128
=79
25
79
=61
.83
=113
«149
.181
B
.41
. 155
.47
. 103
. 203
« 169
=79
.87
111
. 195
. 253
107
227

=27
117
. 109

. 205
. 126

.30
.88
.98
=7
- 224
. 250
.118

.90
.24
. 222

. 194
-168

. 204
.70
« 238
.62
- 60
. 186

120

. 102
.22
. 166
.174
.88

- 100
. 125
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9 A
REVISTA INFORMATIVA N.° 1,
AUNQUE NO SEAS SOCIO

X

PARA HACERTE SOCIO
y tener acceso a todos los
descuentos, ofertas y bole-
tines informativos del
Club,-cubre con tus datos
las casillas de la izda., se-
nalando en el apartado
«ordenador» el que po-
seas; envianos la CUOTA
ANUAL UNICA DE 5.000
PTAS. junto con estos da-
tos al apdo. de correos 658
- ORENSE, y recibiras en
tu domicilio tu carnet con

tu nimero de socio, fichas
de pedido y sobres del
club, asi como el boletin
n.” 1 con todas las listas de

productos, ofertas y sor-
teos a celebrar.



En esta ocasion tengo el gusto de
presentaros los pokes de vidas
infinitas mds buscados para el
Commodore-64, Ademds fodos los
fuegos a los que he enconfrado
fales pokes han sido
comercializados en Espaiio,

Como en algunos jvegos que
enfraiian un elevado nivel de
dificultad para llegar ol final del
fuego no es suficiente con un solo
poke, he buseado algunos pokes
mds para esos juegos, con lo que
llegar o final se va a convertir en
un paseillo.

Lo manera de infroducir los pokes
consiste en hacer un resef en lo
pantalla del menv del programa,
feclear los pokes elegidos y o
continvacion arrancor el programa
con el correspondiente sys,
También podréis encontrar una
serie de daves y codigos que os
hardn ficil voestra mision,

Como dato previo a ln
presentacion de los pokes,
recomiendo a fodas aquellas
personas que hayan sequido mis
anferiores articulos, que pueden

desensamblor las rvtinos del jvego

en lus que se pokean y asi
comprender mejor la manera en
que acian,

| EVERYONE'S A WALLY

poke 36317,189 = vidas infinitas.

poke 36304,175 = energia infinita.

poke 20555,255 = los personajes no
se mueven.

sys 2843 = inicio.

| DEFLEKTOR

poke 13967,36 = energia infinita.
poke 14073,36 = overload infinito.
sys 2053 = inicio.

[ NODES OF YESOD

poke 34430,36 = vidas infinitas.
poke 3445436 = energia infinita.
sys 31253 = inicio.

| STAFF OF KARNATH

poke 5634,44 = energia infinita.
sys 2560 = inicio.

B MORTADELO Y FILEMON

poke 28581,n:poke 35935,444+n = n
es el nimero de vida comprendido
entre 0 y 89.

poke 33119,76:poke 33120,69:poke
33121,140 = tiempo infinito.

poke 36198,76:poke 36199,126:poke
36200,141 = no pagar impuestos.

poke 36129,76:poke 36130,63:poke
36131,141 = hambre infinito.

sys 28160 = inici

\ BARBARIAN (PALACE SOFT) |

poke 33103,n ; n = energia de los dos
jugadores.
poke 37883,n ; n = nivel inicial.
poke 48489,n ; n = nivel en el que
aparece el final.
sys 32777 = inicio.

[ ENTOMBED

| | STREET FIGHTER ]

poke 54296,15:poke 53281,1:sys 49312  poke 35523,96 = enemigo inmévil.

= aparece el final.

poke 37423,n ; n = tiempo.




poke 37409,n ; n = energia de los dos
jugadores.
sys 34368 = inicio.

SAVAGE

]
FASE 1

poke 32361,173 = energia infinita.

poke 24302,173:poke 32369,173:poke
24439,173 = vida infinita.

poke 32322,96 = inmunidad.

FASE 2

La clave que nos da tres vidas es:
SABATTA.

FASE 3

La clave que nos proporciona tres
vidas es: PORSCHE.

poke 32336,173 = energia infinita.

poke 32310,173 = inmunidad.

sys 24662 = inicio.

B BARBARIAN (PSYNOSIS)

poke 4191,173 = tiempo infinito.

poke 4358,0 = vidas infinitas.

poke 4242,173:poke 4263,173 = juego
sin enemigos.

sys 4096 = inicio.

Il

TIGER ROAD

poke 5741,165 = vidas infinitas.

poke 5726,165 = tiempo infinito.

poke 35207,76:poke 35208,193:poke
35209,137 = energia infinita.

sys 14848 = inicio.

B ADICTA BALL

poke 32060,n ; n = nimero de vidas
de los dos jugadores.

| WONDER BOY

B THUNDERBLADE |

poke 4159,n ; n = vidas.
sys 4096 = inicio.

poke 2676,173 = vidas infinitas.
sys 2112 = inicio.

[ DRAGON HINJA

| STEALTH B

poke 30590,173 = vidas infinitas.
sys 53055 = inicio.

\ WEC LE MANS |

poke 39058,173 = tiempo infinito.
sys 32768 = inicio.

| PAC-MANIA |

poke 28520,165 = vidas infinitas.
sys 14336 = inicio.

poke 32890,173 = vidas infinitas.
poke 33356,0 = tiempo infinito.
poke 39888,255 = energia infinita.
Sys 32768 = inicio.

| TERRORPODS

poke 6699,165 = inmune a misiles.

poke 6920,0:poke 5613,0:poke
5651,0:poke 5738,0 = infinita
energia.

sys 2176 = inicio.

BIGGLES ]

poke 5931,165 = bombeas infinitas.

poke 8672,165 = granadas infinitas.

poke 12847,165 = vidas infinitas.

sys 2064 = inicio.

Los cédigos para poder jugar en la
segunda parte son: CHOX,
AWAY, HIGH.

STARQUAKE

Los cédigos de todos los
teletransportes son:

ASTRA HYLIS KAPPA FEMUR
CHASH MALIS METRE XENON
COSIN PLASM POLAR MESON
Z.A.P. OPTIC.

| TRANTOR |

poke 6609,0: shield infinito.
poke 8633,0: tiempo infinito.
sys 25684 = inicio.

\ STAR PAWS ]

poke 6074,44 = energia infinita.

poke 4358,n 4 n = nimero de patos
que hay que coger.

sys 4096 = inicio.

TANK |

poke 5603,76:poke 5604,242:poke
5605,21 = vidas infinitas.
sys 4096 = inicio.

| KUNG FU MASTER B

poke 34142,120 = vidas infinitas.
sys 4096 = inicio.

Commodore World / 15 —



EN BUSCA DEL POKER

g
2o
RIS

Para jugar,
aprender,
enfrefenerse,
0 lo que se
desee, estos
pokes son
suficentes
para llenar
horas.

HYSTERIA

|| RAMPARTS

poke 2459,44 = energia infinita.
poke 5522,44 = proteccién infinita.
sys 2056 = inicio.

poke 13931,173 = energia infinita
para el jugador 1.

poke 14021,173 = energia infinita
para el jugador 2.

| LA GUERRA DE LAS VAJILLAS

| poke 3488,n: n = nimero de nivel en

La clave para poder jugar en la
segunda parte es: SPIELBERG.

el que empezamos a jugar.
sys 3077 = inicio.

MEGACORP

B CYBERNOID |

poke 23356,0 = armamento infinito.
poke 28831,96 = inmunidad.

poke 28870,44 = vidas infinitas.

sys 2084 = inicio.

La clave para poder jugar en la
segunda parte es: REBECA.

| 'DON QUIOTE

La clave para poder jugar en la
segunda parte es: EL INGENIOSO
HIDALGO.

1943

poke 34864,189 = vidas infinitas.
sys 32786 = inicio.

B GRYZOR

poke 13476,44:poke 29187,44 = vidas
infinitas.

poke 1342796 = inmunidad.

for n = 0 to 1024:poke
1024+n,96:next:sys 3876 = inicio.

DizZY

poke 10776,173:poke 15942,173 =
vidas infinitas.
sys 8192 = inicio.

| CYBERNOID Il

Elegir la opcién de definir teclas y
contestar a las preguntas con las
siguientes teclas: Y,G,R,0.
Empezar a jugar y tendréis vidas
infinitas.

[ BOUNDER ]

Para conseguir vidas infinitas pulsa en
la pantalla de presentacion las
siguientes teclas: 1,Q,A,Z y la
barra espaciadora.

EXOLON

Elegir la opcién de definir teclas y
contestar a las preguntas con las
siguientes teclas: Z,0,R,B,A.
Empezar a jugar y tendréis vidas
infinitas.

Para conseguir inmunidad pulsa
durante la partida las siguientes
teclas: Q,2, la tecla Commodore y
la barra espaciadora.

L—16 / Commodore World




th ) tex<hucd s.a.

Corazén de Maria, 9 MASTER DEALERS
Tels. 416 95 62 - 416 96 12

28002 Madrid Cz Ccommodore

Salamanca, 25
Valencia
Teléfono (96) 395 02 43 / 44

DIGITALIZADOR DE SONIDO
STEREO TH-SOUND

7 W

A-500/A-2000/A-1000 ¢ NIVEL DE RUIDO NULO * CONEXION
PUERTO PARALELO * COMPATIBLE CON TODO EL SOFT-
WARE PARA DIGITALIZACION

p.v.p. 12,900 pras. |

RF 302C SEGUNDO DRIVE
DE ALTA CALIDAD PARA AMIGA
Y PC-1

e Funciona con
todos los copiadores.

e Totalmente compati-
ble con AMIGA 500,
1000, 2000 y PC-1. < 830 K
formateados. ¢ Tranmisién
de datos: 250 KBits/seg. °© Di
sefio compacto. © Dimensiones:
28,5x104x202 mm. ¢ Bus poste- §
rior para conectar hasta tres drives.

e 70 cm. de cable para conexion con el ordenador.

FUNDA AMIGA PARA
1.190 rras.

PARA A500

1.900 pras.

PARA A2000

1.190 pras.

PARA MONITOR

MESAS
DIGITALIZADORAS
Y CAMARAS

p.v.p. 284.900 pras.

CONDICIONES ESPECIALES
PARA DISTRIBUIDORES

Todos los precios no incluyen el LV.A.

EVITESE
REPARACIONES Y MOLESTIAS

MICROSWITCH AB

ompact AB
Switch

Computer

Switch |

Impresora

¢ Conmutador 1 ordenador, 2 periféricos o
viceversa. © Especial para conectar cualquier DIGITALIZADOR
y la IMPRESORA al AMIGA.

COMMODORE AMIGA

® AMIGA 500 Y 2000

® Ampliaciones de Memoria

® QOsciloscopio para AMIGA

® Interface Midi - NOVEDAD

® Digitalizadores video/audio

® GenlockS

© Ratones para AMIGA - NOVEDAD
® Modems

® Tabletas graficas

® Impresoras NEC

APLICACION COMPLETA AUTOEDICION

AMIGA 2000

DISCO DURO 20 MG

MONITOR MULTISYNC II

PLACA FLICKER FIXER
IMPRESORA NEC POSTCRIPT LC 890
PROFESSIONAL PAGE V1.1

p.v.r. 8.500 pras.

TEX-HARD les ofrece
un aiio de garantia
en fodos los equipos COMMODORE
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Por John Ryan

cumpleafios, para la presentacion

de un nuevo producto en tu negocio, en

una fiesta escolar o de un club, siem-

pre se puede encontrar un motivo para
escribir un cartel.

1 cumpleafios de un nifio es por

lo general la ocasién ideal para
colocar un cartel de bienvenida o feli-
citacién. También existen otras oca-
siones, pero serd el propio usuario
quien las descubra por si mismo.
Aunque todos conocemos aplicaciones
especiales para realizar presentaciones
de trabajos o realizar felicitaciones,
este programa aporta su propia senci-
llez de manejo y programacién. He-
mos considerado oportuna su publica-

cién en base a esa idea de programa-
cién y sencillez de utilizacion.

A pesar de la poca extension del
programa en si, CARTELES en una
potente y flexible aplicacién que salva
el compromiso en muchas ocasiones.
El programa se puede cargar tanto en
el C-64 como en el C-128 (en cuaren-
ta columnas) y no presenta problemas
de compatibilidad con las diferentes
impresoras. Nosotros concretamente
lo hemos probado con la Riteman C+,

en modo Commodore. Esto significa
que los usuarios de MPS801 tendran
todas las opciones igualmente disponi-
bles.

El mena principal tiene cuatro op-
ciones diferentes. La primera permite
controlar el tamafio de los caracteres
que se desean imprimir, es decir, el
alto de las letras que compondran el
mensaje. La altura minima es 1 y la
méxima 8. Ocho es equivalente al an-
cho de una hoja de impresora (ha-
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CARTELES

blando de una impresora de 80 colum-
nas). Dentro de esta opcién se puede
elegir el modo expandido o no de los
caracteres a imprimir. Asi se corrige
en cierta medida la tendencia dema-
siado alargada de las letras en tama-
fos siete u ocho. Para ver un mensaje
desde cierta distancia, el expandido es
mas agradable, aunque esto va en
gustos, como todo.

La segunda opcién del mend princi-
pal permite la eleccién del cardcter
que conformaré el cuerpo de cada una
de las letras grandes del mensaje. Ese
caricter puede ser cualquiera de los
disponibles en el teclado Commodore.
Por ejemplo, se puede elegir el aste-
risco « * », que es bastante neutro y
queda bien a la vista; o elegir un do-
lar « § », muy utilizado en grandes di-
bujos informéticos.

La tercera opcién, la de impresién,
sirve para introducir el mensaje que
se desea imprimir en el cartel (la frase
o palabra de interés). Antes de reali-
zar esta operacién se debe estar segu-
ro de la correcta conexién de la im-

Para ver un mensaje
desde cierta distancia, el
expandido es mds
agradable, avnque esto va

conectar cartuchos y opciones especia-
les de la propia impresora, ya que he-
mos comprobado algunas anomalias
en la utilizacién del programa con car-
tuchos y formatos de impresién no es-
tdndar de Commodore.

Por dltimo, la cuarta opcién del
mend es la salida-directa del progra-
ma. Como este estd escrito en Basic,
no genera ningn programa residente
que pueda interferir en la carga y uti-
lizacion normal de otros programas
posteriores.

La Gnica limitacién notable del pro-
grama es la cadena de impresién, res-
tringida a 80 caracteres. De todas for-
mas, 80 caracteres ocupan un monton
de papel impreso, tampoco hay que
engafniarse. Ademas, la solucién al te-
ma de la limitacién del nimero de ca-
racteres es simple, basta con repetir la
operaciéon de impresién, con sélo
cambiar el mensaje en la opcién tres.

Como de costumbre, la redaccién
aconseja a todos los lectores la utiliza-
cién del programa Perfecto y la com-
probacién del programa con las sumas

presora. Ademds, es aconsejable des- éen QUS'OSI como fodo. de control. [ |

PROGRAMA: CARTELES LISTADO 1 28@ N=(80—-(CH*B))/2:FORJ=1TON:C3$=C% .85

+0 WaNEXTJI

290 OPEN1,4:W=LEN(W$):1=0:A=0 « L7
ip ReM CARTELES - 156 320@ D=PEEK(SC) vk
15 : . 247 31@ FOKE253,D:S5YS512288: SA=12800 w178
20 REM (C) COMMODORE WORLD N.59 .198 320 PRINT#1,C%; « 255
23 3 . 255 ' 330 FORJ=0OT063: IFPEEK (BASE+J) <>@QTHE .179
25 REM POR JOHN RYAN #37 NFRINT#1,P$; : GOTO3S50
27 & -3 340 PRINT#1,SP%; . 287
33 MD=FEEK (40%60) : POKE254 ,MD - 2408 350 A=A+1: IFA=8THENA=@:PRINT#1,CHR% .41
40 1=12288:EX=@:CH=1:CH$="[SHIFTRI" .104 (13);C%; : 6070370 .
1 P$=CH#:5P$=" " 360 GOTC410 « 7D
S@ READA: IFA=256THEN7Q .70 370 IFEX<Z>1THEN41@ B
6@ POKEI,A: I=1+1:60T050 . 182 380 FORN=@TO7: IFPEEK (SA+N) < >0THENFR .31
70 POKES3281,0:POKES3280,0: PRINTCHR .168 INT#l,PS;:GDT04m@
$(147)CHR# (142) CHR#$(30) : SC=1147: 390 PRINT#1,5P%; « X
8@ BASE=12544:Cs="" . 106 490 NEXTN:SA=SA+8:PRINT#1,CHR$(13); .175
9@ PRINTTAB(14)" CARTELEE ":PRINT .62 &y
180 PRINT:PRINTTAB(7)"[RVSONIL11LRV .54 410 NEXTJ:I=I+1:8C=8SC+1: IFI<>WTHENZ .101
SOFF1 SELECCICNA EL TAMANO" 20
112 PRINT:PRINTTAE(7) "LRVSCNI[(21L[RV .150 420 CLOSE1:RETURN 59
SOFF1 CARACTER A IMPRIMIR" 3@ DATA169,0,133,251,133,252,178,1 .115
120 PRINT:FRINTTAB(7)"[RVSONIL3ILRV .54 s57,0,49,157,0,50,232,224 ,564,208,245
SOFF1 IMPRIMIR CARTEL":PRINT 44@ DATA166,253,240,16,24,165,251,1 .113
122 FRINT:PRINTTAB(7)"L[RVSONIL41LRYV .172 25,8,133,251,165,252,105,0,133,252,
SOFF1 SALIR DEL PROGRAMA" 202
140 POKE198,0 w92 450 DATA208,240,24,165,251,185,0,13 .207
158 GETA%$: IFA¥=""THEN1350 .92 3,251 ,165,252,1085,208,133,252,120,1
160 A=VAL (A%) : IFA<10RA>4THEN1SO . 160 &5
173 ONAGOSUEB19@,250,250,180:60T078 .138 46@ DATAZS4,240,9,165,1,41,251,133, .151
18@ PRINTCHR#(147):END . =74 1,76,70,48,169,1,141,0,255,169,0,14
192 PRINT .34 1
222 INPUT"TAMANO DE LETRA (1-8)";CH .160 47@ DATA171,48,169,8,141,167,48,169 .177
: IFCH<10RCH>8THENPRINT" [CRSRU1"; : GO ,128,141,170,48,160,7,162,0,177,251
TO220 .45 i
219 INPUT“CARACTERISHIFT SPCI1EXFAND .106 48@ DATA170,48,208,35,232,136,16,24 .117
IDO (S/N)";EX$:IF EX$="S" THEN EX=1 5,238,171,48,78,170,48,206,167,48,2
:GOTO238 28
220 EX=0 . 230 49@ DATAZ230,165,254,208,8,169,0,141 .253
230 PE="":SP$=P$:FORI=1TOCH: P$=P$+C .232 ,0,255,76,129,48,165,1,9,4,133,1,88
H¥: SP$=SP%+" ":NEXTI: ,96
240 RETURN .42 SB@ DATA142,16%,48.24,174,171,48,18 .199
250 PRINT: INPUT"TELCEA EL CARACTER .76 9,159,48,189,169,48,170,169,42,157,
A IMPRIMIR";CH$:G0T0230 2
260 PRINTCHR#$(147)"[2CRSRRITECLEAR E .89 510 DATA49,157,0,50,174,169,48,76,9 .45
L MENSAJE (MAX.8@ CARACTERES) 6,48,0,8,16,24,32,40,48,56,0,0,8,0,
278 INPUT"[HOMIL3CRSRD]1>";Ws: IFWs=" .33 fr.)
"THEN260 S28 DATA25s . 196
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EDMO A

ORDENADORES

© COMMODORE 64 NEW
© C64 NEW + MONITOR FV + CASSETTE +
+ JOYSTICK + 10 PROG.

DISTRIBUIDOR OFICIAL:

(X Commodore

® AMIGA 500

® A500 + MONITOR COLOR 1084 STEREQ

o AMIGA 2000 PROGRAMAS C 64 ACCESORIOS AMIGA

® A2000 + MONITOR COLOR 1084 STEREO

e COMMODORE PC-1 e FLOPPY DISK AMIGA 1010 COMMODORE

© COMMODORE PC-10-I1I ® LOTOSUPER-PRO ...................... 8.839 e FLOPPY DISK AMIGA 2010 COMMODORE

e COMMODORE PC-20 III © QUINIELA SUPER-PRO ................. 8.839 ® MONITOR 1084 STEREO COMMODORE

® COMMODORE PC/AT 40-20 ® PROCESADOR TEXTOS PROTEXT ...... 2.589 @ AMIGA 501 RAM-CLOCK EXPANSION

© COMMODORE PC/AT 40-40 ® OTROS PROGRAMAS: FACTURACION, ® AMIGA 2058 COMMODORE 2 Mb RAM
CONTABILIDAD, CONTROL STOCK, (ZOCALOS HASTA 8 Mb)

;LLAMAR! BASES DE DATOS, ETC.: CONSULTAR ® AMIGA 2088 + AMIGA 2020 COMMODORE
® AMIGA 2092 + AMIGA 2090 COMMODORE
® AMIGA 2092 + AMIGA 5060 COMMODORE
® AMIGA 2300 GENLOCK COMMODORE

; e AMIGA 2032 COMMODORE
ACCESORIOS C 64 DISKETTES/VARIOS * AMIGA PRO-SAMPLER STUDIO

® DIGITAL. DE SONIDO TH-SOUND STERE

® FLOPPY DISK 1541-1 COMMODORE ......... ® DISCOS 5% DSDD CAJA CAR- e UNIDAD EXTERNA 32" NEC AMIGA
e FLOPPY 1581 UNIDAD HASTA1MM ......... TON i s sesism wmmsss s wcarssisross ® DIGI-VIEW V3.0 AMIGA 500/2000
® CASSETTE 1530 COMMODORE ............... ® DISCOS 54" DSDD CAJA PLAST. e DIGI-VIEW V3.0 AMIGA 1000
® MONITOR 1900 MONOCROMO F VERDE ..... ESTANDAR .................... ® AMIGA ROBOTARM
e THE FINAL CARTRIDGEIII ................. ® DISCOS 5Y" DSDD NASHUA CA- e AMIGA MIDIMASTER
® ACTION REPLAY MK-IV PROFESSIONAL .... JACARTON .................0. ® AMIGA MIDI MUSIC MANAGER
® JOYSTICK PROFESSIONAL .................. @ DISCOS 5% DSDD 100 % MAXA- ® PROGRAMADOR QUICKBITE V
® FUENTE DE ALIMENTACIONC 64 ........... MAPLAST, « sovommm o e MEGACART 1 Mb
© DESCENDER MPS-801 ....................... ® DISCOS 5%" DSDD 100 % MAXA- ® LIGHTPEN AMIGA
® VENTILADOR FLOPPY COMPLETO .......... MACOLOR .................... e FLOPPY 5% AMIGA
© PROGRAMADOR DE EPROMS MICRO-MAXI . ® DISCOS §%4" DSHD 1,2 Mb. AT e DISCO DURO 20 Mb AMIGA 500
© PROGRAMADOR DE EPROMS GOLIATH ... .. 100%G. .o, e DISCO DURO 40 Mb AMIGA 500
® PROGRAMADOR EPROMS QUICKBITE-I .... @ DISCOS 3'2" DSDD TPI MAXAMA ® DATA ADQUISITION UNIT
® ROM-DISK GOLIATH1Mb .................. 100 %PL. ............. N ® GENLOCK MULTISYS
® ROM-DISK 256 Kb ..............c.covuninnn. e ARCHIVADOR 100 UDS CON e GENLOCK PROFESIONAL
® BORRADORDE EPROMS .................... LLAVESYS" . ....ocooiiiinnns. ® GENLOCK AMATEUR
e TARJETA DE EPROMSDUO ................. @ ARCHIVADOR 100 UDS CON ® TABLETA GRAFICA EASYL A 500/1000
® TARJETA DE EPROMS VARIO ............... LLAVE 35" soesynimaimas. ® TABLETA GRAFICA EASYL AMIGA 2000
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ANIM f% CION

Nuestro ntimero 2 de la revista Amiga World, de préxima aparicion, esta dedi-
cado al mundo de los graficos y la animacién. Incluye articulos sobre sistemas
de animacién en 2D y 3D, con programas incluidos. También ofrecemos en ex-
clusiva un banco de pruebas completo sobre el nuevo Deluxe Paint III, la alti-
ma maravilla de Electronic Arts.

Como complemento de toda esta informacion, una extensa GUIA DE SOFTWARE con todo el software
disponible en Espafa, incluyendo precios y distribuidores autorizados con sus direcciones para que puedas
contactar en seguida con las casas de software.

También aparecerd en este nimero un articulo sobre la programacién en C con LIBRERIAS, para todos
los programadores, y la segunda parte del «Diccionario Informatico» publicado en el Amiga World 1.

Y, naturalmente, nuestras secciones habituales, como Amiga Magic, con trucos y consejos, las cartas del
lector, los pequenos utilitarios, comentarios de juegos y bancos de prueba... Todo lo que necesitas para
sacar mas partido a tu ordenador favorito.

Al igual que los ndmeros anteriores, la revista
Amiga World serd una edicion limitada, de modo
que la mejor forma de conseguirla es enviando
cuanto antes el boletin de reserva que aparece en
esta misma pagina. También se pondra a la venta
simultineamente el disco AMIGA WORLD ESPE-
CIAL 2, con todos los programas de la revista y
demostraciones, ademas de un disco de regalo.

j

Si quieres reservar tu revista Amiga World 2 antes de que se agote, envia hoy mismo este boletin
de reserva.

INOITDIE: ot e i o s e e SRSy ittt el S S P TR e T e A e AR R L e
IDITEORIONL o siommsisiomemin i b o s G e o SRR T e R e ST e I B P 8 3 ST e DA SR S S P B e B e e R s
PoBlagiOn  sssicssumssimsme s s e s i s sy [ €1 - N ——— Provineld.  sositisaimpsss s i oniomiosss
Teléfono = .....oceeeeeii.l. A O A S B s e MOAEIO A8 ARMEA  vvvineiwrsansss iunuonsnsss susnessansnsnsssnssmnsoss somnsnnsssmmmesasassee

Deseo reservar y recibir el nimero especial Amiga World 2 que aparecerd en el mes de marzo (500 ptas.).
Deseo recibir el nimero especial Amiga World 2 junto con los discos (1.995 ptas.).

[
(]
(J Incluyo cheque por ................ ptas.
) Envio giro namero ................ POL ., « e Hiimseanmnsas = 05 8 5ol Rt 7 Bfed 5 % AEHHS ptas.
(Indicar el pedido también en el texto del giro)
Enviar a: Commodore World, Rafael Calvo, 18, 4.° B. 28010 Madrid.
Forma de pago: Solo cheque o giro. No se sirven pedidos contra reembolso. Gastos de envio incluidos
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La expansién consiste en 28 nuevos
comandos que se afaden al BA-
SIC estandar del ordenador. Para lo-
grar esto he intervenido los vectores
de «tokenizacién», «destokenizacion»
(listado), evaluacién de comandos y
evaluacién de funciones para que
apunten a mis rutinas. Creo que no va-
le la pena extenderse sobre ello, en la
revista lo encontraréis explicado en el
nimero 46, asi que paso a describir los
nuevos comandos. Se dividen en tres
grupos: control de pantalla, control de
sprites y «misceldnea».

PANTALLA Y TEXTO

Permiten trabajar la pantalla de baja
resoluciéon. El programa la divide en
dos zonas, cada una de las cuales pue-
de controlarse individualmente.

RASTER NL: Sitda la interrupcién
por barrido en la linea NL. Si NL=0,
s6lo tenemos zona inferior (toda la
pantalla en esa zona).

Si NL=26: toda la pantalla en zona
superior (salvo un pedazo). ;Por qué no
desaparece? ;Tiene algo que ver en es-
to ese misterioso octavo bit del raster?

Debido a la escasa informacion
publicada en el nimero anterior,
con respecto al progrdma Sprite

Scanner, nos hemos decidido a

completarla en este mes.

Por Alejandro Manzanares Cano




COLOR Z,BO,FO (,B2,F2): Pone
los colores del borde (BO) y del fondo
(FO) de la zona Z. Cuando Z=1, los
pardmetros (dos) se refieren a la zona
superior. Si Z=2 , serad la zona infe-
rior, quedando la superior como esta-
ba. Cuando Z=0, BO y FO afectan a
ambas zonas a la vez. Cuando Z=3
pondremos cuatro pardmetros. Los
dos primeros se referirdn a la zona su-
perior y los dos siguientes a la zona in-
ferior. En general, si no aviso de lo
contrario, Z siempre significard esta
subdivisién en zonas.

MODE Z,MO (,M1): Coloca el mo-
do del texto. Cuando MO es mayor o
igual que tres, todo lo que sigue se re-
ferird a un generador de caracteres en
RAM (2048). En otras palabras, MO-
DE 0,0 es equivalente a MODE 0,3
salvo que el primero asume el genera-
dor ROM de caracteres .y el segundo
lo asume en la RAM. MO=1 (MO=4)
activa el modo multicolor de texto y
MO=2 (MO=5) el modo de fondo ex-
tendido. MO=0 (MO=3) desactiva es-
tos modos (si estaban activados). Por
supuesto, para conectar en cualquier
momento el generador RAM de carac-

teres es MODE 0,3 (en toda la panta-
lla). Una de las maneras de desactivar-
lo es MODE 0,0.

MULTI Z,M1,M2: Pone los colores
M1,M2 del modo multicolor. Aqui, el
modo Z=3 no esta contemplado.

EXTEND Z, E1,E2,E3: Igual que
antes, pero con los colores del fondo
extendido. Tampoco aqui es vélido
Z=3.

BLOCK Z,FL (,F2): Pone las
mayusculas (FL=0) o las minusculas
(FL=1). Antes conmuta el generador
de caracteres a la ROM. Z se compor-
ta como en COLOR.

SYMBOL N, V1, V2, V3, V4, V5,
V6, V7, V8: Esta instruccién (sin duda
es mi favorita) permite redefinir el ca-
racter N con los ocho parametros que
le siguen.

CHRNEW: Sin parametros, reinicia-
liza el generador RAM de caracteres.

Si hubiese datos almacenados en el '

area de los caracteres (sprites, otras
hierbas, etc.) serdn machacados sin re-
mision.

LOCATE PX, PY (,«Texto»): Posi-
ciona el cursor en el punto de coorde-
nadas (PX,PY) y luego imprime «Tex-

to» a partir de esa posicién (o varia-
bles, o cadenas... Cualquier
cosa que pueda ir en
un PRINT nor-
mal). Si «Texto» (o
lo que sea) se omite, se
limita a posicionar el cur-
sor en ese punto (util para
hacer un INPUT en algin lu-

gar especial de la pantalla).
SCRPUT: Almacena en memoria
la pantalla tal como estd en ese mo-
mento. El video se sitda bajo la ROM
del Kernal y el color tras la memoria
de caracteres en RAM. Por alguna ra-
z6n, no he podido recuperar el color
desde debajo de la ROM una vez al-
macenado. ;Tendran algo que ver las

interrupciones?

SCRGET: Recupera la pantalla. Es-
to es util para almacenar datos a gran
velocidad o para simular ventanas.

CLS (L1,L2): Borra la pantalla des-
de la linea L1 hasta la linea LO2. Si es-
tos pardmetros no se especifican, borra
toda la pantalla.

INK CO: ;Un viejo de toda la vida!
Pues si, hace exactamente eso: cambia

-el color del texto a imprimir a CO.

MISCELANEA

Son cinco comandos que facilitan la
labor de programacién y que pueden
ser utiles segin los casos:

PAUSE R: Genera una pausa segin
el parametro R (0-255) que no puede
ser detenida (salvo con un reset). Sus-
tituye a una gran cantidad de FOR-
NEXT vacios, ahorra memoria y hace
los listados mas legibles.

LOMEM AD: Pone el inicio del BA-
SIC en la direccion AD. Nada impide
hacer LOMEM 0, pero alla usted si lo
intenta. Naturalmente, no puede po-
nerse en un programa BASIC; debe
usarse en modo directo.

BEEP VO,FR,TI:: Genera un tono
con volumen VO (0-15), de frecuencia
FR y de duracién TI (0-255).

COLD: Reinicializa toda la expan-
sion. Se pierden asi los caracteres
RAM que hayamos definido, los spri-
tes, los programas... No usarlo si no es
muy necesario.

IRQ FL: Conecta (FL=1) o desco-
necta (FL=0) las interrupciones. Los
comandos que afectan a las imagenes
RAM del VIC siguen trabajando co-
rrectamente, pero (naturalmente) sus
efectos quedan «enmascarados»: no
pueden apreciarse hasta que las inte-
rrupciones son conectadas de nuevo.
Debe hacerse un IRQ 0 antes de cada
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operacién de carga-grabacién de pro-
gramas, sobre todo en cinta.

Sprites

Esta parte se compone de diez co-
mandos. Como notacién, N significara
un ndmero para el sprite entre ceroy
quince. Podemos tener ocho sprites en
la zona superior y otros ocho en la infe-
rior, pero puede crearse la ilusién de
que un sprite se mueve por toda la pan-
talla simplemente acoplando dos de
ellos (uno de arriba y otro de abajo)
déandoles la misma posicién y puntero.

SPRITE N,PO,PX,PY: Posiciona el
sprite en (PX,PY) y le asigna al puntero
de definicién PO.

SPRCOL N,CO,FL: Asigna el color
CO al sprite N. Si FL=0 el sprite es en
alta resolucién. Si fl=1 es en modo mul-
ticolor.

SPRMUL Z,M1,M2 (,M3,M4): Asig-
na los colores para el modo multicolor
segln la zona Z, que se comporta como
en COLOR.

SPREXP N,FX,FY: Asignalos modos
de expansién (1=expandido, 0=no expan-
dido) a FX (horizontal) y FY (vertical).

SPRPRI N,FL: Ajusta la priori-

dad del sprite respecto a los ca-
racteres. FL=1 da prioridad al
texto.

SPRACT N,FL: Activa
(FL=1) o desactiva (FL=0) el
sprite designado.

SPROFF Z: Desconecta los
sprites segiin la zona. Z no
puede valer tres en este caso
(no tiene sentido).

SPRREF N: Refleja hori-
zontalmente el sprite N. La ru-
tina estd pensada para actuar
sobre un sprite en alta resolu- .
cién. Sobre un sprite multicolor se pro-
ducen efectos curiosos. _

SPRINV N: Invierte (pone cabeza
abajo) el sprite N. Trabaja bien con los
sprites en multicolor.

SPROUT N: Invierte (hace el equiva-
lente a un RVS-ON con el texto) el spri-
te N. He llamado a este comando asi
porque no se me ocurria otra manera de
hacerlo. También hace escabechinas
con los sprites en multicolor.

Por otro lado, existe aiin una particu-
laridad que, sin duda, muchos aprecia-
rian: las instrucciones GOTO y GO-
SUB quedan modificadas de forma que
admitan como nimero de linea varia-
bles, expresiones complejas, funciones

matemadticas... En la demos-
tracién hay un par de ejem-
plos (publicado en el nimero
anterior, junto al programa).

Pero también hay un par de
«problemillas». El que consi-
dero mas importante (por lo
evidente que es) consiste en
que, por alguna razon, la li-
nea de cambio del raster
queda un poco por enci-
ma de lo que podria es-

= perarse al ver el cambio
L4 de los colores del fondo
y el borde (en la demostracién hay un
buen ejemplo). Por ello, un sprite que
pasa de una zona a otra, presenta toda
una variada gama de contorsiones extra-
fias justo antes de desaparecer. En la de-
mostracién hay un ejemplo de cémo
mover un sprite por toda la pantalla, pe-
ro esta es una flaca solucion.

La expansion trabaja bien con el FC
III siempre que lo desconectemos
(OFF) primero. De esta manera el tur-
bo seguird funcionando normalmente.
Si por alguna razén salimos de la expan-
sién con un Reset, podemos regresar a
ellacon el SYS de arranque (sino se des-
conectan otras ampliaciones del BA-
SIC). =

1984-1989. 5 ANOS AL. SERVICIO DEL USUARIO DE COMMODORE

PROGRAMAS Y ACCESORIOS PARA COMMODORE 64
DIGITALIZADORES, GENLOCK, PLOTTERS, TABLETAS GRAFICAS

PARA AMIGA

PROGRAMAS, HARD DISK, SCANNERS Y ACCESORIOS PARA

AMIGA

MODEMS, TELEFAX'Y REDES LOCALES
DISKETTES, ARCHIVADORES Y CONSUMIBLES
PROGRAMAS DE GESTION Y APLICACIONES PARA P.C.
TRATAMIENTO DE LA IMAGEN
IMPRESORAS COMMODORE, CITIZEN Y HEWLETT PACKARD
SERVICIO TECNICO DE REPARACIONES COMMODORE

CIVIEX-

ELECTRONICA
S.C.P.

SEPULVEDA, 167
08011 BARCELONA
TEL.: (93) 254 70 42
FAX: (93) 253 05 80
BBS 2400899

NUESTRO CATALOGO

TODOS LOS PRECIOS INCLUYEN IVA PEDIDOS POR CARTA, TELEFONO
O DIRECTAMENTE EN NUESTRAS OFICINAS DE LUNES A VIERNES DE
9,30 a 19,30 (HORARIO CONTINUADO)
ENVIOS CONTRA REEMBOLSO A TODA ESPANA
RAPIDEZ ENVIE CHEQUE BANCARIO O TRANSFERENCIA TELEGRAFICA
ACEPTAMOS TARJETAS DE CREDITO PARA PEDIDOS INFERIORES A

2 000 PTAS , INCLUYA 300 PTAS PARA GASTOS DE ENVIO

PARA MAYOR

SOLICITE




Seccion de

TURBO CUP

1 Porsche 944 turbo es un coche casi de carreras, en

realidad existe toda una competicién dedicada a este
modelo, la copa turbo o Turbo Cup, que da nombre al
juego.

Rene Metge, un prestigioso piloto francés ganador del
Rally Paris-Dakar, ayudé al desarrollo del programa junto
a los técnicos de Loriciels. El modelo CUP tiene un motor
con 250 caballos de potencia a 6.000 revoluciones. Los 30
caballos de més se han obtenido gracias a la aportacién de
un turbo mas potente. El peso del coche es de 1.160 Kg.
La direccién es directa y sin asistencia, con lo que se
mantiene el peso bien repartido. Los neumadticos son de
tipo carrera (gomas slick, lisas), especialmente creados por
Dunlop para la Turbo Cup. Las llantas tienen anchuras
diferentes entre la parte delantera (entre 7 y 8 pulgadas) y
la trasera (entre 8 y 9 pulgadas). El didmetro se mantiene
en 16 tanto para las
delanteras como para las
traseras.

El sistema de frenos
moderno ABS se ha
incorporado a estos coches
para mejorar las
prestaciones en carrera.
Respecto a los frenos y
enlazando con el juego en
si, es muy curioso ver cémo
las luces traseras indicadoras
se encienden (en rojo, por
supuesto) cuando se acciona
el joystick hacia atrés.

Aunque el manual en
castellano se extiende
demasiado con los detalles
del modelo real, esta bien
traducido. Es sencillo pero
suficientemente descriptivo
como para poder jugar
rapidamente.

El juego tiene cuatro

curvas reales, etc.

La accién y animacién del programa esté creada con
detalle perfeccionista. El coche se mueve con demasiada
ligereza, ya que en ocasiones resulta complicado controlar
las trazadas de las curvas o volver a enderezarlo a la salida
de éstas. La estabilidad anunciada debe referirse al caso
real, puesto que en el juego no se aprecia. En el momento
de salir a cierta velocidad de la carretera dificilmente
permite volver a ella. En el caso de alcances (toques por
detras que nuestro coche dé a otro) con otros
competidores, el vuelco es casi seguro. Eso si, es una
vuelta de campana bastante espectacular y muy bien
dibujada, con mucho humo y apertura de las puertas.
Después de un momento demasiado largo, se puede volver
a acelerar.

El control del juego se realiza mediante uno o dos
joysticks. El segundo no
tiene nada que ver con la
participaciéon de dos
jugadores (no existe esa
opcién en este juego), se
trata de la palanca de
cambio de marchas. Para
jugar se puede optar por un
cambio automatico sencillo,
en el que el jugador se
dedica a acelerar y frenar
manteniendo el coche en
pista. También se puede
elegir el cambio manual con
el mismo joystick con el que
se acelera. En este tltimo
caso el botén de fuego
trabaja como el embrague.
Para méas complicacién y
muchisimo mas realismo, se
puede cambiar de marchas
con el segundo joystick, que
actiia como una palanca de
cambios real. Esta

circuitos disponibles, todos
ellos en base a los trazados
reales de los nombres que

representan. En el caso de
Dijon, circuito muy rapido y
seguro, la copia es perfecta.
También el de Paul Ricard
es muy bueno, todos ellos

tienen los desniveles reales,

modalidad es muy dificil.
El programa es muy
bueno. Detalles como las
luces de freno o el fogonazo
del tubo de escape al
cambiar de marcha, hacen
que este juego sea algo
especial en el mundillo de
los adictos a las carreras.
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Seccion de

GAUNTLET I

MIG

E n las més oscuras profundidades de un Dungeon,
rodeados de muros, pasadizos, puertas y tdineles,
luchando contra fantasmas, trasgos, ogros, duendes y
hechiceros, hay cuatro personajes tan fantasticos como la
propia situacion: un elfo, un guerrero, un mago y una
walkiria. ;Qué extrafio mundo es éste? No se trata de una
nueva novela de Tolkien, sino de Gauntlet II, sin duda el
mas mitico de los juegos de Dragones y Mazmorras
(Dungeons & Dragons) para el Amiga, conversion del
videojuego original de Atari.

En Gauntlet IT pueden participar entre uno y cuatro
jugadores, si bien el tercero y el cuarto necesitan de un
interface especial, que se conecta al port de impresora,
para poder jugar simultineamente. Esta modalidad
multi-jugador, con cooperacién (y rencillas, todo hay que
decirlo) dota a Gauntlet II de un interés que de por si no
tienen otros juegos.

En esta nueva version el jugador puede elegir cualquier

VENESS
TIVE SHOTS

SUPER SHOTS
NSPORTABILITY

WALL/FLOOR TYPES e RS
FORCE FIELD

tipo de personaje. Los jugadores expertos suelen preferir
el elfo, tal vez por ser el mas rapido de movimientos y
disparos, aunque los otros tienen més potencia o aguante.

Hay multitud de escenarios, llamados «niveles»,
almacenados en el disco, que se van cargando a medida
que se progresa a través del Dungeon. A diferencia de
otros juegos similares y sus secuelas, cada escenario de
Gauntlet II es un auténtico mundo, en el que las trampas,
puertas, pasadizos y entradas han sido sumamente bien
preparados. Siempre permitiendo que los jugadores, con
un poco de intuicion e inventiva puedan progresar.

Los monstruos, el «plato fuerte» del juego, se reparten
en cada nivel de diferentes maneras. Ogros, fantasmas y
duendecillos son los més asiduos de las cavernas...

Sus mordiscos y disparos quitan «puntos de

fuerza» a los personajes, hasta hacerles morir, aunque se
puede comer y recoger pécimas para remediar el desgaste
fisico.

En niveles avanzados aparecen mas monstruos:
hechiceros que aparecen y desaparecen, la temible
«muerte» que hay que destruir a pufietazos y el
sumamente temible dragén, cuyas llamaradas pueden
incinerar a cualquier personaje en cuestiéon de segundos
(jde verdad!). Con habilidad en el disparo y, eso si,
sabiendo huir a tiempo y utilizando la «magia» a modo de
bombas algunas veces se puede salir airoso de muchas
situaciones.

Todas estas maravillas se complementan con unos
gréficos de gran calidad, casi idénticos a los del videojuego
original, excepto porque la pantalla y los personajes son
algo mas pequenos. La animacion también es muy buena,
y ambos forman un buen conjunto.

LEVEL 3

SELECT HERO

WIZARD
SCORE  HERLTH

o
SELECT HERO

La sintesis de sonido no es menos: una sugerente voz da
consejos e instrucciones a lo largo del juego: «Welcome,
Blue Wizard», «Red Warrior is about to die» o «Blue EIf
now has invisivility» son algunas de las frases que se suelen
oir con gran realismo.

Si esto todavia te parece poco, afiddele muchos mas
niveles de los que podras ver en bastante tiempo: trampas,
puertas y llaves, pasadizos secretos, objetos magicos para
volverse invisible, correr mas répido, disparar flechas que
rebotan... comida para reponer fuerzas, tesoros, pécimas
magicas, pantallas de «bonus» y muchos més objetos
fantasticos. Todo ello para que lo jueguen hasta cuatro
personas. Esto es Gauntlet I, uno de los mejores
juegos para Amiga vistos hasta el momento. -]
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Seccion de

L.E.D. STORM

C apcon, una empresa no muy conocida en el software
para Commodore, nos sorprende con un juego de lo
mas entetenido, sobre todo en el Amiga. También existe
version para el Commodore-64, aunque todavia no
disponemos de ella en nuestra redaccion.

L.E.D., que significa «Lazer Enhanced Destruction»,
dice mucho sobre el programa. Destruccién por una
autopista espacial en la que te verds continuamente
obligado a defender la existencia del superautomovil en el
que viajas, hasta completar los nueve recorridos.

El movimiento del automdvil no se hace demasiado
dificultoso, y cuando se esta lo bastante acostumbrado,
incluso se regatea a los enemigos. En el primer recorrido,
llamado «CAPITAL», tu mayor enemigo serd el tiempo ya
que la energia se agota a una gran velocidad y si no eres
capaz de reponerla con la suficiente rapidez serds
inmediatamente eliminado.

Para recuperar energia durante el recorrido, tendras que
coger todas las «Latas Jerry» que encuentres. Podrés
hacerlo simplemente pasando sobre ellas en el momento
oportuno. Cada lata obtenida iluminard una letra de la
palabra <ENERGY» que aparece en la parte inferior
derecha de la pantalla. Cuando las seis letras estén
iluminadas obtendrds mucho combustible. Ademds de ésta
informacién, en la parte superior derecha también estd
reflejada la distancia recorrida asi como la energia que
queda y los puntos obtenidos hasta el momento.

En la parte final del primer recorrido, se tiene que
disponer de bastante energia para llegar a terminarlo, ya
que no existe posibilidad de reponerla. En este ultimo
tramo, encontrards unos indestructibles enemigos, los
camiones TNT, con sélo tocarlos serds destruido. No
existe un nimero méximo de automdviles que se puedan
destruir, pero al hacerlo, el tiempo que se pierde en
conseguir la entrega de otro vehiculo, por parte de la nave
nodriza, hara que la energia se agote y por tanto quedar
eliminado.

El segundo recorrido es maés original, ya que no se
realiza sobre una autopista delimitada a los lados. Es un
desierto que se recorre bastante deprisa a excepcion de la
parte final que se realiza entre montanas, donde hay que
estar muy atento de las sefiales para no chocarse. En
cuanto a la energfa, no es tan complicado como en la
primera parte ya que a menudo, aparecen, unos globos
con energia muy faciles de conseguir saltando sobre ellos.
Pero al tener tanta necesidad de energia, la persecucién de
estos globos puede ser muy peligrosa ya que te pueden
dirigir hacia una montana contra la que el coche se
estrella.

REBRRRRRARNROENTY
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El resto de los recorridos resultan bastante parecidos
entre si, a excepcion de los obstaculos y de la anchura de
la pista. Como es normal cada vez es mas dificil y si el
vehiculo es destruido o se queda sin energia, se vuelve al
principio y no al inicio del altimo recorrido que hayas
realizado.

La carrera se ve desde arriba y ocupa préicticamente
toda la pantalla. De esta forma el juego gana mucho en
espectacularidad. Por otro lado la misica acompafa
continuamente y estd muy conseguida. Los movimientos
tanto del coche que se dirige, como de los demas objetos,
es muy rapido y bien realizado. En definitiva, este juego
es una carrera... diferente. |
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ELIMINATOR

E ste programa ha sido desarrollado en las dos versiones
que interesan a nuestros lectores, C-64 y Amiga.
Respetando bésicamente el sentido y espiritu del juego, se
han variado algunas caracteristicas en base a las
necesidades de programacion y a los impedimentos del
hardware.

El juego consiste en disparar a todo lo que se mueva y
evitar los numerosos obstéculos que se encuentran en el
camino. Camino que por cierto es mas complicado de lo
que parece en un principio, ya que se trata de una larga
pista con curvas y desniveles. En la pantalla se muestran
diversos datos de interés para el piloto. Ademas de la
municién remanente y del nivel de energia de la nave,
aparece el tipo de arma que se esta utilizando en cada
momento.

Las armas a emplear son muy diversas. La primera es

un cafién de fuego simple, con el que se comienza el
juego. La segunda es un caiién de fuego doble muy util
para destruir las rapidas oleadas de «cosas» que aparecen
en algunos puntos (en la versién de Amiga las avalanchas
de naves u objetos méviles enemigos son mucho més
frecuentes que en el C-64). El tercer cafién es de fuego
lateral, més curioso que otra cosa. La cuarta arma es de
tipo bombas de rebote. La quinta es otro cafién de doble
fuego rapido, pero en el que las municiones se agotan a
una velocidad sorprendente. Y por tltimo esté el cafién de
triple fuego, el arma maés efectiva de todas, pero al mismo
tiempo la que consume muchos méas proyectiles de una
vez. Todas estas armas son comunes a las versiones C-64 y
Amiga.

El niimero de vidas o naves que le quedan al jugador
aparecen en la pantalla, aunque no sirve de mucho ya que
sélo te dan tres. Ademas, si pasas de nivel, te quedas con
las naves que tenfas. Es decir, si logras acabar una etapa
consumiendo una sola nave, en la segunda tendras
bastantes oportunidades, pero si pierdes alguna por el
camino, no las recuperas por pasar de nivel. Las vidas
extras se conceden a los privilegiados que consigan reunir
10.000 puntos.

En la versién C-64 los gréficos y velocidad del juego son
bastante buenos. Aunque no se combate contra muchos
objetos mdviles, el aumento de obsticulos pasivos
complica bastante la tarea de acabar cada etapa. Lo més
destacable de esta version es la velocidad en la gestién de
la animacién. Es muy buena.

En la version de Amiga los graficos son buenos, pero la
velocidad es impresionante. Aparecen muchos més objetos
moviles y la concentracién exigida al jugador es tanta
como en el C-64.

A los largo del camino encontrards los mas diversos
objetos (en ambas versiones). Los alienigenas son muy
molestos, rebotan y se interponen en tu camino
continuamente. Los muros se deben esquivar sin remedio,
por los lados o por encima, en este ltimo caso gracias a
las rampas que te hacen saltar en algunos puntos. Los
blancos son una especie de postes parpadeantes a los que
se debe destruir. Y para acabar, las cosas buenas, las
pirdmides azules que te proporcionaran armas extra; y los
cubos anaranjados que te hacen aumentar el nimero de
las municiones.

En general el programa es de accién y entretenimiento.
La calidad sonora no es muy grande, pero tiene poca
importancia frente a lo trepidante de la accién. Es un
juego que pica mucho més de los esperado en un
principio. |
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n este juego, se intenta que desde un barco, se

E rescaten objetos en las profundidades marinas. Pero
en ellas existen infinidad de enemigos, entre ellos
submarinos que destruiremos lanzando cargas de
profundidad por la proa y la popa del barco (segin el
sentido del dltimo movimiento realizado). Este juego nos
recuerda, al seguramente conocido por todos en los
«salones de juegos», un barco que lanzaba cargas de
profundidad por los lados, dando a submarinos que
aparecian en la mitad inferior de la pantalla. La mayor
diferencia con aquél estd en las multiples pantallas de
THE DEEP y, que aparte de submarinos que lanzan
granadas explosivas existen muchos mas enemigos.

En el transcurso del primer nivel del juego, nos
encontraremos con la medusa que siempre intentara
destruir el barco, asi como con una gigantesca arana que
lanza misiles que buscaran el barco. Aleatoriamente
aparecen unos capullos giratorios, que al llegar a la
superficie se convierten en letras. Al cogerlas, aparecerd
un helicéptero que lanza un pequefnio paquete, una vez
recogido por el barco y dependiendo de la letra recogida,
ganard unas caracteristicas especiales.

La letra més importante es la B, que permite al barco,
convertirse en una sonda submarina, con la que poder
recoger los objetos del fondo. Al hacerlo se puede pasar a
la siguiente zona del primer nivel. El resto de las letras
proporcionan otras caracteristicas como: misiles, velocidad
de patin, cargas de profundidad indestructibles, etc. Ellas
te ayudaran a conseguir tu objetivo.

Recogidos los primeros objetos, pasaras a la siguiente
fase. Un gran barco se acercard por la derecha. Dispones
de Super Misiles para destruirlo pero, cuidado, €stos son
muy dificiles de manejar. Una vez destruido el barco
enemigo pasards a la siguiente seccion, en ella hay que
defender con nuestros disparos a los pequefios €
indefensos barcos que navegan. Si lo consigues pasards a
j destruir un inmenso submarino que dispara misiles

nucleares. Para destruirlo debes acertarle en las
compuertas de salida de estos misiles, donde es més
vulnerable.
’ J En el siguiente nivel, el juego se convierte en algo
bastante repetitivo, ya que el objetivo sigue siendo recoger

los objetos del fondo y destruir siempre los mismos
enemigos. Aunque como siempre, cada vez son mas los
enemigos y mas dificil el destruirlos.

El espacio donde se desarrolla el juego, es
préacticamente toda la pantalla, con lo que el juego gana

un radar que nos indica por dénde vienen los submarinos;
ademas, también estdn reflejados los puntos obtenidos, el
nivel en que jugamos y el nimero de granadas de que
disponemos para poder lanzar.

También estd el ntimero de barcos que quedan, se
empieza con cinco, pero aunque puedan parecer muchos
se pierden rapidamente teniendo que volver a empezar.

El sonido durante el juego es bastante pobre, se limita a
sefialar la destruccién de submarinos, etc. En cuanto a los
sprites, no estdn mal al ser varios los que se mueven por la
pantalla. El scroll horizontal de derecha a izquierda es
bueno y los gréficos, aunque con poca definicién son lo
suficiente para la sensacién que se logra. B

l mucho en espectacularidad. En la parte superior tenemos
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INICIACION AL LENGUAJE

ENSAMBLADO

Bienvenido al Lenguaje Ensamblador. Este es, sin duda, el lenguaje
mds rdpido, aunque también puede ser considerado el mds complejo.
En este cursillo se demostrard que estas complejidades pueden ser

resueltas satisfactoriamente,

1 Lenguaje Ensamblador (Assem-

bler en inglés) es el que permite uti-
lizar directamente las instrucciones y re-
gistros del 68000 y asi, combinandolos,
acceder a todas las partes del ordena-
dor: coprocesadores, drives, teclado,
memoria y demas.

Antes de comenzar conviene resaltar
los pros y los contras de este lenguaje:

® Es el més rdpido y seguro, el que
menos memoria ocupa y el que mas se
acerca a la estructura del propio ordena-
dor.

® Como contras, es el que mds tiem-
po lleva en programar, y el mas dificil de
adaptar a otros ordenadores.

Pero ahora no te asustes, lo explicaré
de otra manera. Si vas a realizar un pro-
grama compatible en otros ordenado-
res, en un espacio de tiempo no muy lar-
go, los lenguajes mas apropiados pue-
den ser el Basic, el C e incluso el Modu-
la. Pero sin embargo, si preparar un pro-
grama a medida para un ordenador y
dispones de tiempo de sobra, te reco-
miendo el ensamblador. ;Por qué? Por-
que vas a tener la total seguridad de que
tu programa, si lo has realizado correc-
tamente, no puede ir mds rapido, que va
aocupar pocamemoria y al mismo tiem-
po la probabilidad de que no se quede
«colgado» va a ser altisima.

Aplicaciones del Ensamblador

El ensamblador, dada su compleji-
dad, se utiliza normalmente para reali-
zar rutinas de manejo gréfico, es decir:
CAD, Animacién, Dibujo, etc., en las
que la velocidad juega un papel impor-
tantisimo. Lo m4s normal es que el pro-
grama se realice en C y las rutinas mas
importantes se programen en ensambla-
dor. El caso de los juegos es parecido,
aunque con la popularidad del C y su re-
lativa compatibilidad con otros ordena-
dores hace que el ensamblador quede en
segundo término. Vuelvo a repetir que
esto no hace al ensamblador un intoca-
ble, pues veremos que poco a poco ire-
mos saltdindonos estas barreras.

Caracteristicas

Su caracteristica primordial es el ma-
nejo de etiquetas. No te puedes imagi-
nar el trabajo que ahorra el poder «eti-
quetar», por decirlo de alguna forma,
una subrutina o constante y acceder a
ella haciendo referencia a su nombre.
Sino hubiera etiquetas, los programado-
res se pasarian la mayoria del tiempo

Por Fernando Garcia




calculando posiciones de memoria en
donde colocar las rutinas. Pero el en-
samblador tiene mas cualidades, que
iré describiendo mas tarde.

El ensamblador consta de dos partes
o programas: el Ensamblador y el Lin-
ker (también llamado «Linkador»). El
ensamblador es el
que traduce las ins-

trucciones y directi-
vas (una especie de
comandos que facili-
tan las tareas) dadas
por el programa
fuente (tu programa)
en instrucciones re-
conocibles por el
68000 (programa
objeto). Pero ésto no
basta, quedan nudos
que atar, como las
definiciones, referen-
cias externas, fiche-
ros «include», es de-
cir, una serie de estas
directivas que permi-
te acceder a otros
programas fuente.
Ahora es donde ac-
tdael Linker. Une los
programas ya ensam-
blados (normalmente
no es necesario utili-
zar dos pro-
gramas fuen-
tes, pero en el
resto de los
capitulos lo
haremos) y
resuelve todas
esas directivas
a que hacia-
mos referen-
cia. Otra de
las caracteris-
ticas del Lin-
ker es la de
transformar
los ficheros
objeto produ-
cidos por el
ensamblador
en ficheros
ejecutables
desde CLI o
Workbench.

Herramientas

Vamos
ahora con el
material re-
querido para
poder empe-
zar. El prime-

de trabajo

roy primordial es el ensamblador, de los
que existen varios modelos. Si tienes
problemas a la hora de conseguirlo, los
hay también de dominio piiblico, como
el A68k. En cuanto a los comerciales es-
tan el Macro Assembler (el que actual-
mente utilizo), el Lattice C'y el Aztec C,
entre otros. Excepto el A68k, todos los
comerciales ya llevan el Linker incluido.

Otros de los elementos importantes
es el editor de textos, en el que has de es-
cribir los programas fuente para maés
adelante ensamblarlos. Seguramente
tendréds desde procesadores (Scribble!,
Textcraft, WordPerfect...) hasta edito-
res de textos propiamente dichos (Txed,
Cignus Edit, ED...). Te recomiendo uti-
lizar el que menos ocupe y el mas rapido
de manejo al leer y salvar, cosa que ha-
ras muchas veces. Otra recomendacién
es la de meter el editor, ensamblador y
linker en el disco RAM recuperable (si
tienes Workbench 1.3). De esta forma si
te quedas colgado podras empezar de
nuevo sin que tu unidad de discos sufra
tanto y tengas que perder tiempo.

Y por tltimo, pasemos a la libreria, es
decir, informacién técnica. Recomien-
do como indispensables los cuatro fa-
mosos libros técnicos de Amiga, dispo-
nibles en librerias técnicas:

B ROM Kernel Reference Manual:
EXEC

® ROM Kernel Reference Manual:
Libraries and Devices

B Intuition Reference Manual

B Hardware Reference Manual

Todos ellos contienen la manera de
acceder a todas las funciones del sistema
operativo: periféricos, coprocesadores,
memoria...; en definitiva, todo. Tam-
bién incluyen explicaciones para los len-
guajes ensamblador y C. Hay que decir
que estos libros son practicamente im-
prescindibles, y haremos referencia a
ellos en casi todos los capitulos, de aqui
en adelante. Estos cuatro libros estdn en
inglés.

Otro libro primordial es:

B The AmigaDOS Manual, de Ban-
tam

Es una recopilacién de tres manuales
antiguos en el que se incluyen explica-
ciones de los diversos comandos del
CLI, asi como las llamadas a las funcio-
nes del AmigaDOS, el sistema operati-
vo del disco. También se explican el en-
samblador, el Linker, las estructuras del
disco y de los ficheros. Si no estés intro-
ducido en todo lo dicho este libro te ayu-
dara enormemente. También estd en in-
glés.

Y por 1ltimo si son pobres tus conoci-
mientos sobre el 68000, sus caracteristi-
cas e instrucciones, recomiendo el libro:

B 68000, 68010, 68020 Arquitectura
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y programacién en ensamblador, de
Anaya (en castellano).

Preparacion del disco de trabajo

A continuacién explicaré c6mo pre-
parar un disco base de trabajo, que con-
tendra el editor de textos, el ensambla-
doryellinker. Asimismo, debera conte-
ner una serie de librerias y ficheros «in-
clude» (mds tarde los veremos) para que
se pueda acceder a ellos facilmente. Una
vez formateado el disco y salvadOs los
diversos elementos, se puede fabricar el
fichero «Astartup». Este fichero es im-
portantisimo, pues cuando el Linker lo
una con nuestro fichero permitiré ejecu-
tar el programa con total seguridad. Pa-
ra fabricar éste fichero teclea en tu edi-
tor de textos el listado 1. (Silo prefieres
puedes teclear el cargador de DATAS
del listado 2).

Ten mucho cuidado al teclearlo pues
tienes que tener en cuenta las mayuscu-
las y las minisculas. Cuando lo tengas
tecleado y grabado en disco, ejecuta es-
ta linea desde CLI:

assem Astartup -o Astartup.obj -i

Esta linea ensambla el programa
fuente anterior y da como resultado el
programa objeto Astartup.obj. Las op-
ciones -0 y -i son propias de cada ensam-
blador. El ejemplo estd preparado con
el Macro Assembler, cuyo nombre es
ASSEM.

Si no quieres teclearte todo el listado
(aunque serfa bueno para ir practican-
do), puedes teclear directamente el ge-
nerador de este fichero (listado 2). Te-
cléalo en AmigaBasic y ejecutalo. El fi-
chero producido es el mismo que el pro-
ducido por el ensamblador.

Este programa permite al ordenador
saber desde dénde se ha entrado, si des-
de el CLI o desde el Workbench. Asi-
mismo sabe concretamente si has anadi-
do algin parametro (Ejemplo: en «as-
sign c: ram:», c: y ram: son parametros),
su posicién, longitud y cantidad. Una
vez aclarado todo esto, el ordenador
ejecuta el programa y vuelve al DOS
(CLI o Workbench).

Hay que resaltar las lineas XDEF y
XREF. Estas son las llamadas directivas
externas, a las que hice referencia en el
apartado del ensamblador. Las aclaro a
continuacién, pues es fundamental su
conocimiento:

® XDEF, define un simbolo externo
(un dato o posicién de memoria) accesi-
ble desde nuestro programa.

B XREF, define un nombre externo,
es decir, genera una etiqueta a la que se
intenta acceder externamente.

En el caso del programa anterior, de-
fine unas constantes. Por ejemplo los
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 XDEF
XDEF

. XDEF
XDEF

 XDEF

 XDEF
 XDEF
 XDEF
XREF

t 1n1c1alxza rut:na ttt;t

STARTUP

paramExit

X Workbench rutina

desdeWorkbench  LEA
~ . JSR
LEA
‘ JSR :
docans
: dﬁmain~l

XDEF
. XDEF

XDEF

’Astartup’

STARTUP

_stdin
_stdout
paramcnt

paramlen

paramadd

parambuf

_SysBase
_DOSBase
OurTask

inicialSP

START

. A7,inicialsp

DO/AO,—(R?)

4,R6

Ab, SysBase

DO,A4

DO ,0ur Task

_ DOSName, Al
 ~$198(A6)

Do,_DOSBase

$AC(A4)

desdeWorkbench

paramadd;ﬁs‘
paramlen,Ad

'(RT)*,DOIAO‘

ffD2,paramcnt

_DOSBase, A6
Z$34 (A6)

DO, _stdin

—$3C(AR6)

DO, _stdout
_SysBase, ;A6

START
exitTob0S

$5C(A4),AO

 —$180(A6)

$5C (A4) ,AO

-$174(A6)

DO,returnMsg
‘ 7‘  bandera ran desde workbench

7~salvar mensaje ntra vez
crea un puntero

DO AZ
!24(52) ;D0

docons

ausaasg,‘as

. DO,A0
(A®) D1
 —$TE(A6)
$20(A2) ,D1

domain
#$3ED,D2

 ~$1E(AS)

DO, _stdin
DO, stdout
~ domain
~ #2,D0

- DO,A0 |
8(A0) 4 $A4(A4)‘r

SysBase,Ab

 START

~apunta a la long.

ttt#tttxtttttxttttttt:t:t;txxtt;ttxttitttxtxxx:

salva puntero de pila

salva linea de comandos
obtiene direccién SysBase

la salva

hace nulo el puntero del nombre

__va a FindTask para buscar Task

apunta a TCB de NuestrnTask
lo salva

apunta al nombre DOS’

abre libreria

salva la d:recc:én base

es CLI?

no, saltar adelante

ARSI AR ALK R KRR RS RRRR XA RRBRRRRBRRSRERABRRRY

si, borrar cont. de parametro
apunta a buffer de parametro
apunta a direccién de pardametro
del pardmetro
restablece informacién

borrar contador de longitud

 obtener un byte

contarlo
altimo, saltar adelante

_es valido?

no, ir otra vez

‘sx,kcuntar un parametro
__contar 1a longitud

salvar direccién
salvar el byte

obtener szgutente byte
contarlo?

 es valido?

no, seqguir adelante

si, contar la longitud

ir otra vez

marcar final del parametru

_ salvar longitud

ir obtener otro

salvar el nimera de parémetro

obtener direccién base DOS”

obtener Entrada manejo de fic.
salvarlo

obtener Sallda mane;o de fic.

salvarla

obtener direccién SysBase

ir comienzo programa prxncxpal

ir retnrnd a DOS

ilttllllltttlltlt!xllttttl!ll#ltxltt!xtlttlttl!itllllt

ir a ngPurt
ir WaitPort para el mensaje

- apunta a HsgPort

ir GetMsg para el mensaje
salvarlao

hay un ArgList?
no, seguir adelante

=i, obtener d1recc16n base DOS

crea un puntero

_obtiene bloqueo (Lock)

hace CurrentDir para dir
es una ventana de herramienta

- NO, sequir adelante
si, elige ventana antxgua

Abre la Ventana (OpenWindow)
salvar entrada manejo de fic.

salvar salida maneio de fxchero
no puedo abrir, saltar adelante

lee BCPL

crea un punterao

PutMsg puerto a vent. presente
obtiene direccidn SysBase

r cumxenzu prngrama prINC1paI

Listado 1. Programa Fuente «Astartup».
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parametros (paramcnt, paramlen, para-
madd, etc.), para que ti accedas a ellos
desde el programa principal. Hay més
directivas, que en el capitulo siguiente
explicaré mas detalladamente.

He aqui la explicacién de como el Lin-
ker trabaja: junta el Astartup con nues-
tro programa resolviendo estas defini-
ciones externas. En el primero que rea-
licemos més adelante observards c6mo
trabajan estas directivas. Para un com-
pleto conocimiento de todas ellas lee el
capitulo sobre el Macro Assembler del
libro The AmigaDOS Manual.

Ahora escribe lo siguiente en el edi-
tor de textos y sdlvalo en el disco base
COmoO «m»:

assem test -0 TEST.obj -i sys:include
alink Astartup.obj, TEST.obj to p

Estas lineas son las que permiten en-
samblar y Linkar nuestro programa
fuente. Iré comando por comando:
assem

el nombre del ensamblador.
test

el programa fuente.

-0

elnombre que viene a continuacién es
el fichero objeto producido.
TEST.obj

fichero objeto producido.
-i

opcién de ficheros «include».
sys:include

el directorio donde se encuentran los
ficheros «include».

Para la segunda linea:
alink

el nombre del linker.

Astartup.obj

el fichero anteriormente tecleado y
ensamblado.
TEST.obj

el fichero producido por el ensambla-
dor (observa que el nombre anterior y
éste estan separados por una coma. Es-
tos son los dos ficheros a juntar, New-
Astartup y TEST.obj).
top

el fichero final «p», el cual ya es ejecu-
table desde CLI o Workbench.

Ahora nuestro disco base ya puede
ensamblar y «linkar» los programas
fuentes que se realicen. Expliquemos
ahora c6mo es un programa en ensam-
blador.

Los programas de
ensamblador

Cada linea se compone de cuatro pa-
rdmetros o campos. Todos estos para-
metros tienen que estar al menos sepa-
rados por un espacio, si no, confundirias
al ensamblador. Para ilustrarlo veamos
una linea cualquiera:

MOVE.L _SysBase,f6 obtiene direccién SysBase
MOVE.L _DOSBase,Al obtiene direccioén DOSBase
JSR = -$19E(AL) ir Closelibrary para cerrar
IST.L returnMsg ~ hay mensaje de retorno?
_ BE@ exitToD0S no saltar adelante
JSR = -$B4(A6) si, ir a Forbid
MOVE.L returnMsg,Al apunta a mensaje de retnrno
_ JSR -$17A(A6) ir ReplyMsg al mensaje
_exitToDOS MOVE.L #0,DO obtener codigo suceso
. ~  MOVE.L inicialSP,A7 restablecer puntero de pila
RTS retornar al DOS
¥ buffers t!tttt#t!titttltittilt!lltltttl!!tttltlttttlti‘l!tlttttlll!llll
stdzn DS.L 1
_stdout DS.L 1
_SYSBase DS.L 1
_DOSBase DS.L 1
OurTask DS.L 1
inicialSP DS.L 1
returnMsg DS.L 1
paramcnt DS.L 1
_ paramlen _ Ds.L 10
paramadd DS.L 10
parambuf DS.B 80
DOEName DC.B *dos.library’,0
~ END

Listado‘ 1. (Continuacioén.)

Programa: EENERADUR STARTUR

REM FRDGRAHA GENERQDDR ASTARTUF‘ aBd

els 21z
OPEN "ASTARTUP.OBJ" FOR OUTPUT AS 1 .252
FOR a=1 TO 900 424
READ b% . 57
_ca= asC lLEFTs(bs 1)) .728
ca=ca-48 75
IF ca>9 THEN ca-ca~7 o .786
REM PRINT ca 977
ca=ca%ls ‘ .883
cb= ASC (RIGHTS(bS, 1 -567
£b=ch-48 - .845
IF cb>9 THEN :b=cb—7 .264
cc=ca+ch 722
PRINT #1 :HRs(cc),, 665
NEXT a .241
CLDSE 1 . 86
_END .992
 DATOS: ‘ . .176
DATA 00, 00,83, E7 20,00 uﬂ,au 02,00 .876
DATA 03,£9,00,00, BE,EC,23,CF 20,00 .234
DATA !M,~7F,48~,E7,8E,Bm‘.2t,7B,Eﬁ,¢l4‘ 498
DATA 23,C<,00,00,01,6C,93,C9,4E,AE  .632
DATA FE,DA,28,40,23,C0,00,00,01,74 .234
DATA 43,F9,00,00,02,24,4E,AE,FE, 68 .4082
 DATA 23,C0,00,00,01,70,40,AC,00,AC .679
DATA &7,00,00,8C, 42,52,45.F9.ﬂﬂ o0 .986
DATA 01,D4,47 F?,DB 00,01,0C,49,F9 .528
DATA uu,mm @1,B84,4C,DF,01,01,42,85 .918
‘ DATA;12118ﬁ0419ﬂiﬂﬂgwﬂ,QﬁQE!,bF;Dﬂ .352
DATA ©0@,36,0C, 01,00, 20, 6F ,EE, 06,82 .818
DATA ©00,00,00,01,06,83,00,00,00,01 .606
DATA 26,CA,14,C1,12,18,04,680,00,00 .167
DATA 00,01,0C,01,00,20, 4F,00,00,084 .841
 DATA ea,as,mw,aw,ﬂm,ox,sﬁ,s¢,42,xA .479
DATA 28,C3,60,BE,23,02,00,00,01,80 .177
DATA 2C,79,00,28,081,70,4E,AE,FF,CA , B85
| DATA 23,C0,00,00,01,64,4E,AE,FF,C4 .224
DATA 23,C0,00,00,01,68,2C,79,00,00 .642
 DATA @1,6C,4E,B9,00,00,80,00,40,80 .659
_DATA mﬂ 94,41,EC,00,5C, 4E,AE,FE,B0  .609
DATA 41,EC,00, sc,AE AE,FE,BC,23,C80 .198
DATA um,mm,ul,7:,42,A7,2F,Ua.24,4a 27
DATA 20,2AR,00,24,67,00,00,10,2C,79 .491
DATA @0, em,ul 70,28,40,22,10,4E,AE  .204
DATA FF,82,22,2A,00,20,67,00,00,26 .930
DATA 24,3C,00,00,03,ED, 4E,AE,FF,E2  .696
DATA ZS,CB,BE,QD,BI,ML 23,50,@5‘,@@ 469
DATA ©1,68,67 »20,00,0C,E5,88,20,40 .814
DATA 29 68, DQ,BB 00,A4,2C,79,00,0828 .330
DATA @1,6C,4E,B9,00,00,00, DB,ZC 79 .435
DATA 9@,00,@1,6C,22,79,00,00,01,70 .440
DATA 4E,AE,FE, 62,4A B9,00,00,01,7C .137
DATA S5%0

A?,G@,aﬂ;:u,ds,ﬁE,FF,zc,22,79

DATA 00,88,01,7C,4E,AE,FE,86,20,3C .B75

~ DATA 0D,00,00,00,2E,79,00,00,01,78 .645
 DATA 4E,75,00,00,00,00,00,00,00,00 .748
DATA 20,00,00,0902,00,00,00,020,00,00 .S87
DATA 00,00, EB,BB 9, 22, 00, 00,00,00 .S87
DATA 0@, 00,008,009, 00,00,00,00,00,00 .S587
DATA 00,00, wm,uz 02, 00,00,00,00,00 .587
DATA nu,aw,am,an;uu;aa,ﬂa,mu,mu,wa .587
DATA 0@, 00,00, 00,00, 00, 00, 08, 00,00 .587
DATA 00,090,080, 00,00, 30,00,00,00,00 .587
DATA 20,020,00,90,020,00,20,00,00,08 .587
DATA 00,00,00,00,020,020,020,00,00,00 .587
DATA 00,00,00,08,00,020,00,00,00,00 .587
 DATA 00,00,00,00,00,02,00,00,00,00 .587
DATA 00,00, 00,00, 00, 00, 00, 00, 33,00 .S87
DATA @0,00,00,00,00, 00, 00,00,00,00 .587
DATA 00,00, 00,00, 00,00,0¢,00,00,00 .587
DATA 20,00,00,00,00,00,00,00,00,08 .587
_ DATA 00,00, 020,00,00,00,00,00,00,00 .587
DATA 00,00, 20,00,00,00,00,00,00,00 .S87
DATA 20,00, 00, 00,00, 00,00,00,00,00 .587

~ DATA 00,00,00,00,58,4F,73,2E,6C,69 .491
DATA 62,72,61,72,79,00,00,00,83,EC . 16
DATn“aa,mu.ea,x?;mm,mm,un,mn.ua,an . 685

- DATA 01,5E,00,00,01,4E,00,00,01,40 .500
DATA 0@,00,01,36,00,00,01,30,00,00 .901
DATA ©1,24,00,00,01,10,00,00,01,088 .920
DATA 20,00,00,E4,00,00,00,D6,00,80 .372
__DATA @@,Bé6, 00,00, 00,B0,00,00,08,A6 .784
_ DATA 00,00,00,9C,00,00,00,96,00,00 .510
DATA 28, 4n,00, az,ul 44,00,00,00,3E  .322
DATA‘an,um,on,zs,um;ma,nu,24,aw,uu 4as
DATA 20,1E,00,00,00,10,00,00,00,02 .711
DATA ©90,00,00,90,00,00,03,EF,01,08 . 97
DATA 00,03,69,6E,69,63,69,61,6C,53 .621

_ DATA 50,00,00,00,00,00,01,78,01,00 .183
DATA 00,02,4F,75,72,54,61,73,6B,00 .947
DATA 00,00,01,74,01,00,00,02,5F,44 682
DATA 4F,53,42,61,73,65,00,00,01,70 .111
DATA ©1,00,00,082,5F,53,79,73,42,61 .79@
DATA 73,65,00,00,01,64C,01,00,00,02 .214
DATA 70,61,72,61,6D,62,75,65,00,00 .141
DATA ©1,D4,01,00,00,02,70,61,72,61 .720
DATA 6D, 61,64,64,00,00,01,AC,01,00 .804
DATA @@,02, 20,61, 72.61,4D, 60,65, 68 717
DATA 00,00,01,84,2%,00,00,02,70,61 .SB1
DATA 72,61,6D,63,6E,74,00,00,01,80 .388
DATA Dj,Bﬂ,0ﬂ,¢2,SF,73,74,64,6F,75 991
DATA 74,00,00,02,0@1,68,0:,00,00,02 .517
DATA SF,73,74,64,69,6E,00,00,00,00 .942
DATA B1,64,01,00,00,02,53,54,41,52 .255
DATA 54,55,50,00,00,00,20,00,81,80 .668
_DATA 08,02,53,54,41,52,54,00,00,00 .777
DATA 00,00,00,22,00,00,21,24,00,00 .996
az,sc,mm,mm,mm,ma,mz;a@;ms,F2 -159

_ DATA

Numero de lineas: 129

Listado 2. Cargador Basic.

WINDOW MOVE.L D0,$1000 pone D0 en
posicion $1000

De izquierda y derecha los pardme-
tros son: la etiqueta, la instruccién o
mnemonico, los operandos y por dltimo
el comentario. En cuanto a la posicién
de estos parametros la etiqueta tiene 16
espacios, es decir, dos veces el tabula-
dor, el mnemonico son 8 espacios (1 ta-
bulador), los operandos 16 espacios (2
tabuladores), y por dltimo el comenta-

rio ocupa o puede ocupar el resto de la
linea. Te recomiendo utilizar los tabula-
dores pues las veces que se han de pulsar
las teclas del cursor son muy pocas. Hay
que decir que la etiqueta y el comentario
no es necesario que las lleven, sélo en
lugares que se necesite.

El que estén las lineas en maytsculas
o mindsculas no importa. Escribelas co-
mo mas te gusten, pero te en cuenta que
cuanto mas claras y concisas, antes po-
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dras corregir los fallos que cometas. El
simbolo «*» y lo que haya a continua-
cién seran ignorados por el ensambla-
dor. Se utiliza para dividir visualmente
el programa en varias subpartes y asi en-
contrar las rutinas antes.

En cuanto a las directivas, éstas pue-
den ocupar varios de los espacios que
hemos comentado (para ello fijate en las
primeras y tltimas lineas del Astartup).
Para maés informacién consulta el libro
The AmigaDOS Manual en la seccién
del Macro Assembler.

Primeros pasos

Una vez visto todo acerca del len-
guaje ensamblador, el principal mate-
rial y varias caracteristicas del ensam-
blador y del Linker, ya puedes comen-
zar a hacer pruebas. Ahora prueba a
teclear el listado 3 en el editor.

Sélvalo como «test» y escribe en CLI:
execute m

Una vez visto todo acerca del len-
guaje ensamblador y del Linker. Si no
ha ocurrido ningtin error teclea desde
el CLI:

p
Y veras imprimir la siguiente linea:
«Esto es el mensaje»

Antes de explicar este programa, que
tal vez te parezca algo raro la primera
vez, veamos algunas caracteristicas pri-
mordiales del Amiga.

Como ya sabes, el Amiga es multita-
rea (multitasking), es decir, puede eje-
cutar varios programas o tasks (tareas) a
la vez. Eso lleva a la conclusién de que
un programa puede insertarse en cual-
quier parte de la memoria del ordena-
dor (si hay suficiente memoria, por su-
puesto), y ejecutarlo sin ningin proble-
ma. Con esto quiero decir que nunca,
nunca, utilices direcciones absolutas.
No realices saltos o guardes datos en po-
siciones fijas. ;Por qué? Porque cuando
vuelvas a cargar el programa tus posicio-
nes de memoria lo mas probable serd
que hayan cambiado, y como estas posi-
ciones son libres, cuando las quiera utili-
zar el ordenador para ejecutar otra ta-
rea, las destruira.

Las célebres Librerias

Abhora explicaré un tanto por encima
como se accede a las funciones del Ami-
ga. Habrés oido hablar de las famosas li-
brerias, que como su propio nombre in-
dica, son librerias. ;(De qué? Pues de
funciones, que son las rutinas que tiene
el sistema operativo y que mantienen vi-
vo al ordenador.

Para acceder a estas librerias, hay que
abrirlas primero, y a continuacién hacer
un salto a la funcion que te interese. An-

;Mane;u de,fonemas para las va:es,:

.xnfu del Norkbench

TABLA 1. Librerias en ROM y en disco.

tes de salir del programa has de cerrarla,
pues de lo contrario se queda todo en el
aire y la posibilidad de que aparezca un
«guru» es altisima. Con esto quiero de-
cir que todo lo que abras en el programa
lo tienes que cerrar antes de terminar.

El acceso a cada funcién viene de-
finido por una serie de pardmetros,
por ejemplo la longitud de un nom-
bre, un buffer o bloque de datos, que se
inserta en los registros D0, D1, A0y Al
antes de hacer la llamada a la funcion.
En todos los libros técnicos explica-
dos anteriormente se hace referencia
a estos registros. En el
programa anterior, la fun-
cion WRITE seria en rea-
lidad asi:
Longitud de retorno = write
(fichero, buffer, longitud)
DO D1 D2 D3

Por lo tanto para llamar
a esta funcién primero has
de poner los pardmetros
«fichero», «buffer» vy
«longitud» en los registros
que hay debajo de cada
parametro. El primero de
ellos en realidad no es un
pardmetro, sino el resul-
tado de esa funcion, es de-
cir, si se ha realizado o no,
o bien puede ser una posi-
cién de memoria, depen-
de de cada funcién.

Si la funcién se ha eje-
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cutado correctamente, retornara la lon-
gitud actual del fichero y la insertara en
el registro DO. Si por alguna razén no se
ha podido llevar a cabo por algin error,
colocara un 0 en el registro DO. En la
mayoria de las funciones se devuelve un
CETO COMO error, excepto para algunas,
que devuelven -1. El formato correcto
para éstas seria:
Resultado = funcién (argumento)

Registro Registro
Para ver cémo funciona, observa
atentamente el ejemplo anterior. Una
vez insertados los para-
metros en los registros co-
rrectos se apunta a la base
de la libreria que contiene
la funcién y se hace un sal-
to negativo, es decir, tan-
tas posiciones hacia atras
como indica el salto. Si la
base de la librerfa se en-
cuentra en $10000 prime-
ro insertamos este lugar
en el registro A6 y luego
realizamos el salto JMP-
$30(A6). Asi que el salto
exacto es $10000-$30
$FFFDO. Y en ésta posi-
cién es donde hace el salto
directo al sistema operati-
vo. Te das cuenta, como
he dicho antes, que nunca
se hacen saltos a posicio-
nes absolutas, siempre
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son relativas. Para que esto nunca ocu-
rra el ensamblador utiliza las etiquetas,
pues no tienen posiciones definidas.

Librerfas hay muchas, la tabla 1
muestra cémo varias de ellas se encuen-
tran en ROM, es decir, dentro de tu or-
denador. Las restantes estan, pueden o
deben estar en el disco Workbench,
exactamente en el directorio LIBS.

El proceso completo para acceder a
una funcién seria éste:

B Leer los pardmetros en los registros.
8 Leer en A6 la base de la libreria.
® Dar el salto negativo a la funcién.

Por lo tanto las librerias tienen una ta-
bla de saltos, esta tabla de valores se lla-
ma offsets (desplazamientos). En el ca-
so del JMP -$30(A6) el offset es el 30.
Los offsets de todas las librerias con to-
dos sus registros se encuentran en el li-
bro ROM Kernel Reference Manual:
Exec, Apéndice D1.

Asi, por ejemplo, si observas para la
funcién Write (dos.lib.offsets) la linea
completa es ésta:

12 Oxffd0 -0x0030 Write(file,buffer-

,lenght) (d1,d2,d3)

(He de decir que los offsets corres-
pondientes a estas librerias no son co-
rrectos, y hay que anadir $1E bytes a ca-
da funcién. En la primera funcién Open
en realidad es 0x001E y no -0x0000 co-
mo pone).

Volviendo a la funcién anterior la pri-
mera cifra es el offset en decimal, el se-
gundo valor es el niimero en positivo del
siguiente valor (el valor positivo de 0030
es ffd0). Por dltimo viene la funcién con
sus parametros requeridos y los regis-
tros a los que corresponde.

Siya conoces la base de lalibreria, ha-
cia atras estan los offsets de las funcio-
nes... ;Qué es lo que hay de ahi en ade-
lante? Pues las famosas estructuras, que
maés adelante se explicardn. La comple-
ta estructura de una libreria (por ejem-
plo dos.library) es esta:

OFFSETS CONTENIDO
-$36 funcién Input
-$30 funcién Write
-$2A funcién Read
-$24 funcién Close
-$1E funcién Open
0 Base de las librerias
1 Estructuras
2 Estructuras
3 Estructuras

Ahora que ya conoces, un poco, c6-
mo funciona el Amiga por dentro, expli-
caré como es el programa del listado 3.
Primero hay una serie de directivas co-
mo son la TTL (Titulo), XREF _DOS-
Base (base de la libreria DOS), XREF
(_sdin o salida de nuestros mensajes).
Si miras atentamente el STARTUP (el
programa realizador) en una de sus li-
neas hace un salto a la subrutina

Listado 5. El programa anterior mas completo.

START (JSR START), si intentas bus-
carla no estd. ;Dénde esta? Pues en
nuestro pequefo programa anterior. En
realidad ha hecho un puente entre el
STARTUP y el nuestro haciendo refe-
rencia de el con las directivas XREF
START y XDEF START respectiva-
mente. Es el Linker el que se encarga de
resolver estos puentes entre los varios
programas ensamblados.

Una vez vistas estas directivas viene
nuestro programa principal que est4 eti-
quetado con START (no es casualidad,
hicimos referencia a ella anteriormen-
te). Vuelve a mirar el formato de la fun-
cion Write, y ahora observa el progra-
ma de nuevo. Primero inserta los para-
metros en sus respectivos registros,
apunta a la base de la libreria y efectaa
el salto. Recuerda que antes de acce-
der a la funcién tienes que abrir la li-
breria. En el programa no se ve, pero
ahora fijate en el programa STAR-
TUP. En sus primeras lineas veras c6-
mo se hace. Su formato para abrirla es
éste:

B se salva el nombre de la libreria
en A6

B se apunta a la libreria exec.library
(siempre esta abierta)

B se salta a la funcién OpenLibrary
(-$198)

B sesalva el registro DO que es la Ba-
se de la libreria. Este registro se almace-
na, pues se puede utilizar posteriormen-
te a la hora de acceder a cualquiera de
las funciones. )

Un ejemplo de c6mo abrir una libre-
ria puede verse en el listado 4. Cada vez
que accedas a una funcién de la libreria

que hayas abierto (dos.library) has de
insertar su base en el registro A6y a con-
tinuacion hacer el salto. Lo veras clara-
mente en el primer programa. Las tres
dltimas lineas son también directivas, y
sirven para guardar datos de cualquier
tipo, ya sean niimeros como caracteres.
En el caso del Macro Assembler, como
el de otros, hay tres directivas que reser-
van datos en memoria y son éstas:

® DC.(B,W,L) de las abreviaturas
Data Constant, guardan caracteres o
numeros especificados por el tipo de
longitud. En el caso de guardar caracte-
res ha de cerrarse con comillas (apdstro-
fos) y su longitud es el byte (DC.B). Mi-
ra el ejemplo anterior.

EDS.(B,W,L) de las abreviaturas
Data Storage, reserva la cantidad que le
especifiques en bytes, palabras o largas
palabras. En el ejemplo, DS.W 30 re-
serva en memoria 30 palabras para tu
propia utilizacién.

EDCB.(B,W,L): (Data Constant
Block). Obtienes una cantidad o bloque
de bytes, palabras o largas palabras con
un valor determinado. En el ejemplo,
DCB.B 30,$FF reserva 30 bytes con el
valor $FF.

Otra directiva importante es EQU,
que tiene su equivalencia en basic en la
definicién de una constante que nunca
perderas. En el ejemplo, Execbase
EQU $4 define Execbase con el valor
constante $4. Siempre que utilices Exec-
base estaras utilizando el valor $4.

En el listado 5 puede verse el progra-
ma anterior modificado, para que ten-
gas completo conocimiento de estas im-
portantes directivas.
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E xisten muchas «coleccio-
nes», si se les puede llamar
asi, de dominio piblico para
Amiga. Algunas son més conoci-
das que otras, como los Fred
Fish, Amicus, Lica Amiga,
Jump Disk... y APDC. Esta alti-
ma coleccién se compone de una
especie de recopilacién de pro-
gramas de dominio piblico va-
riados que pueden encontrarse
en cualquiera de las otras colec-
ciones, mds otros origina-
les. Sus discos, de los que
actualmente hay un gran
nimero, estan dedicados
cada uno a un tema espe-
cifico: graficos, sonido,
animacién, juegos, utili-
tarios, etc. Algunos de
ellos resultan verdadera-
mente curiosos, entrete-
nidos y, cémo no, ttiles.

APDC #018, General User
Utilities

Este puede ser un disco espe-
cialmente util para todos aque-
llos usuarios noveles que se en-
cuentran con las manos vacias al
recibir su nuevo ordenador. Hay
ciertos programas que no pue-
den encontrarse en el software
comercial, o utilitarios para la
programacién que normalmente
uno debe construirse «a medi-
da».

En este APDC #018 se puede
encontrar, para empezar, Direc-
tory Manager. Se trata de un qtil
y muy completo programa para
mantener ordenados los discos y
todos los elementos de la pro-
gramoteca. Es del tipo «ordena
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Esta seccién estd dedicada a breves comentarios de aquellos
programas de dominio publico que puedan ser de especial interés

para todos los usuarios de Commodore.

APDC: UNA
COLECCION

COMPLETA CON
TODO TIPO DE
PROGRAMAS DE
DOMINIO PUBLICO

USUARIO DEBERIA

tus discos»: vas insertando discos
y el ordenador almacena sus da-
tos, incluyendo el nombre de to-
dos los ficheros, longitudes en
bytes, fecha, hora y comentarios
en una pequefia base de datos en
la que pueden efectuarse tareas
como ordenar, buscar o listar
por impresora. Muy completo y
con muchas opciones.

Relacionado con los discos
hay otra serie de programas:
QuickCopy es un sencillo
y répido copiador de dis-
cos, que permite obtener
copias de una forma muy
simple, viendo el desarro-
llo del proceso de copia.
DiskMapper presenta por
pantalla un «mapa» del
disco, donde pueden ver-
se las 4reas que se en-
cuentran ocupadas o li-
bres. DiskSalvage es una
especie de «DiskDoctor», que
sirve para recuperar discos con
errores. Si te aparece uno de los
famosos errores del tipo «Disk is
not validated», tal vez puedas
recuperar parte de su contenido
con este utilitario. Por iltimo,
también estd VirusCheck, un
comprobador de virus (un tanto
antiguo, comparado con los ac-
tuales) que puede resultar til
para evitar «contagios».

Entre el resto de los utilitarios
hay algunos como el Amiga Mo-
nitor, un completo «fisgén» para
ver el interior del Amiga: qué li-
brerias se encuentran abiertas,
cudles son las tareas que se estin

ejecutando y con qué prioridad,,

zonas de memoria asignadas o
reservadas y un montén de datos
més. MemGrabber es un peque-

o programa para evitar las
molestias de la memoria
fast/chip/lenta de las expansiones
de memoria. Parecido al No-
FastMem del Workbench. Time-
Set un simpético reloj para ac-
tualizar la hora desde el Work-
bench utilizando tan sélo el ra-
toén. Y por dltimo estd Blitz, un
procesador de textos sin dema-
siadas pretensiones que puede
ser suficiente para comenzar a
hacer algunas cosas con el Ami-
ga sin tener que gastarse una
fortuna en un paquete mas pro-
fesional.

APDC #008, Assorted Games

El entretenimiento de domi-
nio publico algunas veces esta
muy mal considerado. Pero que
estos programas no hayan podi-
do ser comercializados, sean
muy simples o muy «peculiares»
por diversas razones, no les quita
atractivo. Entre ellos a veces
pueden encontrarse algunas
«joyas», que comparadas con los
programas comerciales no ten-
drian nada que envidiar.

En el disco APDC #008 pue-
de verse un buen ejemplo. Pese
al nombre del disco, algunos de
estos juegos podria ser conside-
rados como otro tipo de cosas,
como es el caso de Life 3D. Se
trata de una nueva versién del
conocido «Juego de la Vida», de
John Horton Conway. Es una de
las més curiosas recreaciones
matematicas, en la que un
conjunto de células se reprodu-
cen y mueren sobre un universo
plano (tridimensional en esta




nueva version) segtin unas reglas
prefijadas. Experimentar con el
juego de la vida resulta muy en-
tretenido y apasionante, como
han demostrado desde hace mu-
cho tiempo aficionados de todo
el mundo. Esta versién es una
variante tridimensional del juego
original. Aqui cada célula esta
rodeada de 26 células vecinas.
Se pueden modificar las leyes de
«procreacién» y «muerte» a gus-
to del usuario, asi como editar la
pantalla (el universo tiene una
medida de 32x32x32). Opciones
interesantes son las de leer y
grabar a disco las configuracio-
nes, y se incluyen demostracio-
nes curiosas. El aspecto grafico
estd muy bien conseguido y el
efecto 3D es muy bueno, in-
cluyendo zoom y autocentrado
de la imagen. Life 3D es indis-
pensable para los estudiosos o
curiosos de los autématas celula-
res. Los aficionados a las recrea-
ciones matematicas de este tipo,
como los fractales, las simulacio-
nes de sistemas, etc., no cabe du-
da de que han podido encontrar
en el Amiga una méquina ideal.

Entre los juegos de inteligen-
cia se incluye una versién de de-
mostraciéon de Shangai, un juego
oriental de estrategia, con fichas
para ir retirando segln ciertas

reglas. En este disco también
hay (cémo no) una version del
inefable Othello. Y por 1l-
timo, Conquest, un juego de
estrategia pura, sin gréficos
(ejem, a menos que puntos, pa-
réntesis, signos «+» y similares
puedan considerarse graficos),
muy parecido al ya mitico Hack
(o Quest) de Unix, también dis-
ponible para Amiga: Laberintos
imaginarios con objetos para re-
coger, peligros que sortear y
emocién asegurada... siempre
que el jugador tenga mucha ima-
ginacién!

Los juegos de acci6n estdn en-
cabezados por Cycles, un arcade
tipo Tron, con unos graficos un
tanto pobres pero muy adictivo.
Aunque tal vez lo mejor sea la
foto digitalizada del autor (muy
original), no puede negarse que
después de comenzar a jugar a
acorralar y no ser acorralado co-
mienza a picarte el gusanillo y.
no puedes dejarlo. Por otro lado
estd Rock Slide, una version del
conocido Boulder Dash, aunque
también los graficos dejan bas-
tante que desear. Incluye mu-
chas opciones y pantallas dife-
rentes.

Dejando a un lado los juegos
se encuentran también incluidos
en el disco dos programas: Bio-

rritmos y StarChart. El progra-
ma de Biorritmos sirve para cal-
cular los «ciclos biolégicos» en
funcién de la fecha de nacimien-
to. Pero mucho més interesante
(y cientifico) es StarChart, un
planetario en toda regla, que ha-
ce recordar a todos los usuarios
de Amiga el fabuloso y antiguo
Sky Travel de Commodore para
el C-64. Incluye opciones para
calcular y mostrar por pantalla
una carta astron6mica del cielo
en cualquier lugar del mundo y
en cualquier momento del pasa-
do, presente o futuro. Todas las
estrellas y constelaciones, de va-
rias magnitudes, aparecen como
por arte de magia en la pantalla
del Amiga. En el disco va inclui-
da documentacién para manejar
el programa y hacer calculos
precisos, asi como datos sobre
las constelaciones y sus estrellas:
nombres, temperaturas, distan-
cias... jtodo al alcance del
ratén! M

Los programas comentados
en esta seccion son
Dominio Publico. Pueden
conseguirse copias de ellos
a través de amigos, grupos
de usuarios, clubs, BBSs o
compariias especializadas.

OOF-RAM 2.850 ptas.

Desconectador de 512K
para los usuarios de ampliaciones.

TRANSTAPE C2

Hace copias del contenido de la memo-
ria a cassette o disco

4.800 ptas.
RESET 850 ptas.

FUNDAS PARA TECLADO  Microswitch AB
8.500 ptas.

AMPLIACION 512 K
27.500 ptas.

TODOS LOS MODELOS

. AMIGA 500
OOF-DISCK 1.900 ptas. CABLE IMPRESORA AMIGA 2000 ......... 260.000 ptas.
Desconectador para la segunda 3.500 ptas. MONITOR COLOR ESTEREO .. 53.900
unidad de disco de Amiga. MONITOR SONY TRINITRON 50.000

DISQUETERA LOS MEJORES PRECIOS S

PARA AMIGA 3,5 EN DISKETS AL MAYOR
29.800 ptas.

MANUAL
AMIGA DOS
3.850 ptas.

ALMOHADILLAS
PARA EL RATON
1.900 ptas.

1.500 ptas.

INGLES

C/ Villarroel, 138, 1-1. 08036 Barcelona
Teléfono (93) 253 19 41. Fax 245 57 46

C/ Valencia, 160. 08011 Barcelona

Teléfono (93) 323 28 44
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TODOS LOS PRECIOS SON CCN I.V.A. INCLUIDO

HARD MICRO, S. A.
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GIAS

Si quieres una buena coleccion de
pequenos utilitarios sin tener que
teclear mucho, las siguientes recetas
Super-Magicas son lo que necesitas.

SONIDO CRICKETS

i estas creando una aventura de texto o algiin programa

de tipo juego interactivo, esta rutina te dard ideas am-
bientales. Ejecutando esta pequena rutina en el C-64 6 C-128
se puede crear el ambiente perfecto de una noche de verano
en una granja...

En esta ocasién no serd necesario llamar a los exterminado-
res de «crickets», bastara con apagar el ordenador. La rutina
es corta y se puede incluir con cualquier cambio necesario, en
cualquier programa.

PROGRAMA: MAGIASS?-1 LISTADOD 1

@ REM CRICKETS 64/128 =212
1 =233
2 REM POR BECKY CHUNG 242
32 « 235
4 REM (C) COMMODORE WORLD 1989 -8
Sz « 237

1@ A=54296:B=A-20:C=B-3:D=B+1:E=B+2
: POKEA, 15: POKED, 15: POKEE , @

20 FORT=220T0255: POKEB,17:FORG=1T02 .8
sNEXT:POKEC,T: POKEB, 128: NEXT
3@ FORS=1TO(RND(5) ) #25@0: NEXT
49 GOTO1@
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.82
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SALVA PANTALLA DE TEXTO

E n ocasiones puede ser muy util grabar una pantalla, que
contenga diversos caracteres graficos y algin texto de in-
terés. La préxima vez que te pongas a trabajar con el ordena-
dor creando pantallas de texto y gréficos (caracteres), carga y
ejecuta previamente esta rutina. Cuando aparezca en el moni-
tor la pantalla que te interesa o una vez que la termines de di-
sefiar, bastara con pulsar las teclas Commodore y F1 a la vez.
La pantalla se graba en cuatro bloques de disco. En la rutina
se ha definido el nombre TEXTO como nombre del fichero de
disco, pero este nombre puede variarse con sélo cambiar la
linea 10 del programa. Ademads, puede darse como opcién en
otros programas para grabar varias pantallas, variando en
nuestro propio programa el nombre del fichero a grabar, para
que no se repita uno ya grabado y nos dé error de disco.
Para cargar desde tus programas las pantallas asi salvadas,
basta con introducir LOAD «TEXTO»,8,1. Es muy sencillo.

PROGRAMA: MAGIASS59-2 LISTADO 2

@ REM SALVA PANTALLA DE TEXTO .218
1 : - 233
2 REM POR MICHAEL ONSTAD - 208
3z - 235
4 REM (C) COMMODORE WORLD 1989 .8

Sz - 237
1@ F$="TEXTO":P=679:60SUB2@: GOTO30 .66

20 @=LEN(F$): POKEP,Q: FORI=1T0Q: POKE .32
I1+P,ASC(MIDS$ (F$,1,1)):NEXT: RETURN

30 FORJ=B28T0988: READA: POKEJ ,A: NEXT .230
40 sSYS828 .144
58 PRINT"CREAR PANTALLA Y PULSAR" .174
6@ PRINT"TELCA COMMODORE Y F1, A LA .188
VEZ"

7@ PRINT"PARA GRABAR LA PANTALLA." .244
80 NEW .218
9@ DATA120,169,78,141,20,3,169,3,14 .70
1,21,3,169,0,141,219,3,88,96,173

100 DATA219,3,240,3,76,49,234,165,2 .236

03,201,4,208,124,173,141,2,201,2,20

8 -

112 DATA117,141,219,3,165,157,141,2 .104
20,3,169,0,133,157,162,1,134,205,16

6

120 DATA207,208,252,169,1,133,204,1 .114
73,0,221,73,3,133,252,173,24,208,41

132 DATAZ40,182,252,106,102,252,106 .136
,133,252,169,0,133,251,169,1,162,8

142 DATA16@,0,32,186,255,173,167,2, .70
162,168,16@,2,32,189,255,162,232,24

15@ DATA165,252,105,3,168,169,251,3 .132
2,216,255,162,0,134,251,160,216,132

16@ DATA252,173,184,2,162,185,160,2 .240
+32,189,255,169,251,162,232,160,219

17@ DATA32,216,255,169,0,141,219,3, .44

173,220,3,133,157,76,49,234,0,0

COPIA DEL DOS SHELL 128

rear una copia del DOS shell del C-128 desde el disco

demo de la unidad 1571, puede parecer complejo. Algu-
nos programadores utilizan mucho el shell en sus trabajos,
que gracias a esta rutina se hard mas sencillo.

Lo primero es cargar la opcién de copia de ficheros. Copiar
el fichero DOS shell y grabarlo en otro disco de trabajo. Des-
pués, graba en el disco de trabajo la rutina presentada aqui.
Cuando se desee activar el shell, basta con ejecutar este pro-




grama. Asi de sencillo,
DOS shell.

ya tenemos una copia perfecta del

PROGRAMA: MAGIASS59-3 LISTADO 3

@ REM 128 DOS SHELL =T
1 # - 233
2 REM POR RICK CRUZ .84
. w229
4 REM (C) COMMODORE WORLD .34
S « 237

1@ A$="BANK12:SYS56656":KEY1 ,A$+CHRS
(13

20 PRINTA$+"[4CRSRUI":POKE 208,1:P0 .136
KE 842,13:BLOAD"DOS SHELL"

112

ESPACIADO DE LINEAS EN EL C-64

ste programa es una rutina por interrupciones que cam-
bia el espaciado entre lineas del C-64. La interrupcién
funciona para el intérprete Basic, por lo que los listados se
pueden dirigir a la pantalla o la impresora, con espaciado va-
riable.
Después de ejecutar el programa, basta con introducir un
POKE 681,X; donde X es el valor que representa el espaciado
en lineas. Se puede variar entre 1y 255.

PROGRAMA: MAGIASS9-4 LISTADD 4
@ REM ESPACIADO-64 « 192
1 & « 233
2 REM POR LEON BRANDY .218
3 : . 235
4 REM (C) COMMODORE WORLD - 34
S = « 237
1@ SA=49152: FORT=0T039: READA: B=B+A: .56
POKESA+T ,A: NEXT
20 IFBL>S170THENPRINT"ERROR EN DATA .88
S": END
30 PRINT"POKE 681,X PARA DEFINIR EL .94

ESPACIADO"

4@ HI=SA/256:L0=5A— (HI*236) . 238

50 POKES06,L0:POKESB7 ,HI:POKESGS],3: .166
END

6@ DATA141,167,2,142,168,2,173,167, .140
2,201,13,240,3,76,202,241,173

70 DATA167,2,174,169,2,202,240,6,32 .58
,202,241,24,144,247,173,167,2

80 DATA174,168,2,76,202,241 .108

ESFERAS TRIDIMENSIONALES

A 1 ejecutar este programa en el modo de la pantalla de 40
columnas del C-128, empieza el espectaculo. Primero se
muestra un relleno de estrellas, después se muestran las esfe-
ras tridimensionales. Al acabar la demostracién, basta con
pulsar una tecla para volver a la pantalla normal de texto.

PROGRAMA: MAGIASS9-5S LISTADO S
® REM ESFERAS 3D -.184
1: . 233
2 REM POR STAN BANASH . 244
S 4 . 235
4 REM (C) COMMODORE WORLD - 34

5 : =237
10 COLOR®,1:GRAPHIC1,1 .152
20 FORT=0T01000 .0
30 X=INT(RND(@)):Y=INT (RND(@)):C=IN .1&4
T(RND(@))

4@ X=INT(RND(Y)#319): Y=INT (RND(X)#1 .18
99) : C=INT (RND (C) #16+1)

50 COLOR1,C:DRAW1,X,Y TO X,Y .80
60 NEXTT . 232
70 COLOR1,8 .66
80 GRAPHIC1,@: FORC=0TO4: READX, Y 2
9@ FORZ=BTOS@STEPS .128
10@ CIRCLE1,X,Y,Z,50 .172
11@ CIRCLE1,X,Y,50,Z .186
120 NEXTZ:NEXTC .24
130 DATA159,99,109,49,209,149,209,4 .12
9,109,149

140 GETKEYA$:GRAPHICO: PRINT"LCLR] P .104

ULSAR UNA TELCA":GETKEYA$:GRAPHIC1,
@:60T0140

ANEMOMETRO C-64/128

ara los usuarios del C-64 que no han podido disfrutar de
la rutina anterior, el autor ha escrito un programa en Ba-
sic que sirve para los dos modelos Commodore.

MICRO INFORMATICA

POPULAR

e CURSOS MONOGRAFICOS DE AMIGA

(Dibujo y Animacién en 3D, Rotulacién de

video, Efectos especiales de titulacién y mon-

taje en 3D, Disefio Asistido por Ordenador:

CAD, manipulacién de iméagenes...)
e CURSOS INDIVIDUALIZADOS DE TE-

MAS ESPECIFICOS
@ SERVICIO «LINEA DIRECTA U.S.A.»

Importacion Hard & Soft.

Ptas.

© Midi ..ot 12.900
® Funda A-500 ............................... 995
® Fuanda A-500 + 1084 ....................... 1.895
© Funda A-2000, 1084 TEC .................... 2.195
® DigisoundMono ............................ 11.900
® Digisound Stereo ........................... 18.900
® Genlock A-500/2000 ......................... 64.900
® CajalOdiskNashua ........................ 2.700
® Cajaarchivadora70u ....................... 1.900
® Filtro carbono 1084S ........................ 4.900
@ Filtro carbono 12" .......................... 4.700
® TabletaEasyl .............................. 72.000
@ Disco duro Amiga 500" ...................... 98.000

DISPONEMOS DE TODOS LOS ACCESORIOS
PARA TU AMIGA Y PC 566 PROGRAMAS
ORIGINALES Y MAS DE 100 ARTICULOS EN
CATALOGO. ENVIOS A TODA ESPANA

C/ Marina, 337. 08025-Barcelona. Telfs. 347 98 80 - 236 00 32.
Fax. 347 90 31
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La figura disenada y animada por este programa simula un
anemometro en movimiento. Por supuesto no es algo muy de-
finido, simplemente se trata de una simulacién. Al comenzar
la ejecucién del programa, se crea la ilusién de la rotacién de
la figura presentada en pantalla. Para los usuarios de C-128
que deseen cambiar el color de su pantalla de 40 columnas,
pueden variarlo en modo directo mediante COLOR 6,X ;
donde X es un valor entre 2 y 15.

C-128

PROGRAMA: MAGIASS9-6 LISTADO &

@ REM SIMULACION TRIDIMENSIONAL «32
L 233
2 REM POR STAN BANASH - 244
3: - 235
4 REM (C) COMMODORE WORLD =34

Sz 237

1@ POKES3280,12:PRINTCHR$(142);"[CL .206
RIC12CRSRD1"; TAB(19) s "LCYNILSHIFTB]
CCRSRUI1"

2@ FORC=0TO%: READA%(C) : NEXTC . 248
30 FORC=@TO?:PRINTTAB(11);"[CRSRU1" .156
$A$ (C) :NEXTC

4@ FORC=9TOBSTEP-1:PRINTTAB(11);"[C .188
RSRUJ" ; A$(C) : NEXTC

S@ GOTO3! - 246
60 DATA"CWHT] [COMMMICACOMM@ILCYNIL .S@
COMM@ILBLKIL&6COMM@ILCOMMGIL4SPCI"

7@ DATA"[WHT] CCOMMMICACOMM@ILCYNIL .60
COMM@I[BLK1[6COMM@][COMMGIL4SPCI"

8@ DATA"L[WHTIL2SPCICCOMMNILSCOMM@IL .8
CYNILCOMM@]L[BLK][SCOMM@]1LCOMMHILSSP

ca"

7@ DATA"LWHTIL[3ISPCILCOMMLIL4COMME@IL .94
CYNILCOMM@ILBLKI1[4COMM@]1LCOMMJ 1L &SP

ca"

100 DATA"L[WHTIL4SPCILRVSONILCOMMKIL .98
RVSOFF1L3COMM@ILCYNILCOMM@I[BLKIL3C
OMM@1LCOMMKIL7SPCI"

110 DATA"[WHTILSSPCI1LRVSONILCOMMKIL .&8
RVSOFF1[2COMM@ILCYNILCOMM@ILBLKIC2C
OMM@ILCOMMKIL8SPCI™ .

120 DATA"CWHTIL6SPCILRVSONILCOMMHIL .1@
RVSOFF1L[COMM@ILCYNILCOMMRILBLKILCOM
M@ILRVSONILCOMMNILRVSOFF1L9SPCI"

13@ DATA"IWHTIL7SPCILRYSONILCOMMGIL .206
RVSOFFILCYNIL{COMM@ILBLKILRVSONILCOM
MMI1LRVSOFF1L1@SPCI1™

14@ DATA"[BLKI[8SPCILRVSON] L[RVSOFF .5@
lfi@sPC1”

150 DATA"LWHTIL[8SPCI1LRVSON] C[RVSOFF .13@
ici@spPCl”

ELIMINACION DE LA NOTACION CIEN'I'IFId

G racias a este programa se puede obtener una diferente
presentacion de los larguisimos que se pueden dar en
una multiplicacién muy larga. El programa es en si una calcu-
ladora «anti-cientifica». Sin hacer caso a la notacién cientifica
generada y gestionada por el ordenador, este programa, des-
pués de pedirnos dos nimeros y multiplicarlos, nos da la res-
puesta de un modo normal. El maximo es de nueve digitos.

PROGRAMA: MAGIASS9-7 LISTADO 7

@ REM ELIMINADOR DE NOTACION CIENTI .224
FICA

5 2 233
2 REM POR WILLIAM BAILEY .218
3 « 235
4 REM (C) COMMODORE WORLD ) - 34

5 % « 237

1@ PRINTCHR$(147)"ELIMINADOR DE NOT .136
ACION CIENTIFICA"

20 DIM C(19) ,C$(19):M=@:N=0 .134
3@ INPUT"TECLEA EL PRIMER NUMERD";A .22

¥

4@ INPUT"TECLEA EL SEGUNDO NUMERO"; .106
B#$: LA=LEN (A%) : LB=LEN (B$)

5@ IFLEN(A%) >90RLEN (B$) >9THENZ240 - 208
60 VA=VAL (A$) : VB=VAL (B$) : P=19—(LA+L .18

B)

78 IFVA<>INT (VA)ORVBS >INT (VB) THEN24 .172
"]

8@ FORI=1TOLA:A(I)=VAL(MID$(A%,1,1) .64

) s NEXT

9@ FORI=1TOLB:B(I)=VAL(MID$(B$,I,1) .88

) :NEXT

100 FORI=18TOPSTEP-1:Q=I =96

11@ FORJ=LATO1STEP-1 - 220
120 C(@)=C(R)+A(LA-N)*B (LB-M) : Q= (- .34

1)

130 N=N+1:NEXT -120
14@ M=M+1:N=0: IFM<=LBTHENNEXT « 92

150 FORI=18TOPSTEP-1:C(I)=C(I)+R - 156

160 R=INT(C(I)/1@):C(I)=C(I)—-1@*INT .144
(C(IY/1@)

17@ NEXT . 180
180 FORI=PTO18:C#$(I)=STR$(C(I)):NEX .48

T

190 IFC$(P)=" 0" THENP=P+1 . 220
200 FORI=PTO18: T$=T$+RIGHTS$(C$(I),1 .28

) :NEXT

210 PRINT:PRINT"L[3SPC1"T#:PRINT =176
220 PRINT"PULSA _ PARA REPETIR" - 254
230 GETA$: IFA$<{>"_"THEN230 =184
24@ CLR:GOTO10 =254

cion:

COMMODORE WORLD es una revista en la que los lectores participan en-
viando cartas, preguntas y sugerencias. Pero si ademds sabes programar o sim-
plemente te gustan los ordenadores, puedes poner tu «granito de arenay en-
viando colaboraciones en forma de articulos.

Los articulos pueden tratar temas concretos (sonidos, graficos, montajes hard-
ware) o simplemente algo relacionado con el mundo de la informdtica o los

¢ QUIERES COLABORAR CON NOSOTROS:

blema que ti mismo hayas creado: un juego, una utilidad, un programa de
aplicacion... todo vale. Lo que importa es que sea instructivo, que funcione
y que pueda servir a los demas.

Si quieres colaborar con nosotros, envianos tus articulos a la siguiente direc-

ordenadores Commodore,
Un articulo puede ser tam-
bién Ia explicacién del fun-
cionamiento de algiin pro-

COMMODORE WORLD Colaboraciones.
Rafael Calvo, 18-4.° B. 28010 MADRID.




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

® Vendo libro introduccién al Basic. Edicién
MAR COMBO escrito por Pierre le Beaux. Al
precio de 2.000 Pts. David Rosado Nufez. Virgen
de la Salud, 4-12 Esc. A 08024-BARCELONA.
Tf.: 2103085

® Vendo teclado KAWAY MK-20 (sensitivo y
con Midi Baterfa PCM programable) por 60.000
Pts. Médulo de sonido Yamaha FBO1 por 40.000
Pts. Amplificador ECLER PAC 200 W. y mesa
de mezclas ECIER MAC 4-2-T por 90.000 Pts.
Dos bafles Philips por 25.000 Pts. Cambiaria algu-
nos de los articulos por un Amiga 500 ¢ 1000.
Fernando Martinez. La Roda, 39. ALBACETE.
TL.: 214737

® Vendo C-64 con datassette, unidad de discos
1541, dos joysticks. Cartuchos FC-IIT y The Ex-
pert Cartridge. También muchos programas. To-
do por 70.000 Pts. Diego. Tf.: 3831092 de BAR-
CELONA.

® Por poseer tres unidades de disco 5 1/4, vendo
una o la cambio por otra unidad 3 1/3. Detallo el
esquema de conexiones para asi poder compatibi-
lizarla. Hassan Mohamed Maanan. Canteras del
Carmen, A, 27. 29802-MELILLA.

® Vendo C-64 en buen estado, con datassette,
programas y revistas. Al precio de 20.000 Pts.
Francisco Espinosa Estanislao. Bonaire, 6. Are-
nys de Mar. BARCELONA.

® Se vende o cambia ordenador Industrial PHI-
LIPS NC 8709 220v/500w con lector de tarjetas in-
corporado e impresora incorporada. German Ca-
barbayen Plaza. Beire, 13-3. 31300-TAFALLA
(NAVARRA). Tl.: 700869.

® Vendo impresora Super Riteman C+NLQ en
perfecto estado y con pocas horas de uso, con los
manuales, cables y caja. Regalo caja de papel
continuo para impresora, FC-III y revistas. Todo
por 39.000 Pts. Julian de Juan Fidalgo. Gonzélez
Besada, 15. 33007-OVIEDO (ASTURIAS). Tl.:
236055.

@ Por cambio de sistema, vendo C-64 NEW con
datassette por 14.000 Pts. Comprado en noviem-
bre-88. Regalo juegos. Julio Cuesta. Landabeco,
10. BARACALDO (VIZCAYA). Tl.: 4994176.

® Por cambio de ordenador vendo: C-128, con
unidad de disco 1571. Monitor Dynadata 40/80
Colum. Impresora RITEMAN C+, dos joysticks,
un ratén y un sintonizador TV para el monitor,
asi como programas. S6lo zona Valencia. Marco
A. Zamit. Avda. Pai Valencia, 45. 46850-
OLLERIA (VALENCIA). TL.: 2200116.

® Para aplicaciones musicales con el C-64, ven-
do SAMPLER-64. Se compone de Interface, Dis-
kette, Cassette, micréfono y cables. Tiene ademas
Secuenciador, Eco, Reverberacion, Digital De-
lay, etc. Todo digital. Utilizable via MIDI con te-
clados y otros instrumentos. Salida para graba-
cion. Completamente nuevo por 17.000 Pts. Enri-

que Domenech Sanchez. San Raimundo, 14.
ALICANTE. TL.: 5125562 (Solo tardes).

® Vendo impresora Commodore 1515 en perfec-
to estado, asi como Commodore VIC-20 averia-
do. Todo por 20.000 pts. Llamar de 2 a4y de 8 a
11 (Entre semana). Luis F. Alves Martinez. C/
Sanjurjo Badia, 226, 5° Dcha. 36207-VIGO. Tel.:
378822.

® Vendo, por cambio de equipo, monitor Phi-
lips en fésforo verde, 12 pulgadas con sonido y en
perfecto estado (sdlo 2 afios), valido para Com-
modore 64/128 y otros ordenadores. Precio a con-
venir. Manuel Serrano Cubero. C/Mata, 8, 1°-A.
13004-CIUDAD REAL. Tel.: 221233.

® Vendo Amiga 2000 + Monitor Color 1084 +
Mueble con 4 bandejas. Todo como nuevo. Igna-
cio Soler Torroja. C/lrati, 5. 28002-MADRID.
Tel.: 2592333. Llamar a partir 4 tarde.

® Vendo junto o por separado, C-128, Drive
1571, Cassete, con discos y cintas, Final Cartridge
Iy III y Joysticks de regalo. Eduardo Fdez. de
Gamboa. C/Ibaigane, 9, 9° C. 48970-BASAURI
(Vizcaya).

® Por cambio de equipo, vendo impresora Com-
modore MCS 801 (Color), poco uso. 25000Pts.
Carlos Lain Pérez. C/Virgen del Pilar, 32 10°E.
LAS PALMAS DE G/C. Tel.: 410819 (Tardes).

e  Vendo Amiga 2000 en GARANTIA (200.000
Pts.) y Amiga 500 mds expansién de memoria a
1Mg. (100.000Pts.). Jose Ara. C/Palacio, 4 BE-
NAGUACIL-VALENCIA. Tel.: 2730414 (Hora-
rio oficina).

® AMIGA 500. Vendo ampliacién de memoria
512K (Con reloj), por 15000 Pts. Santiago J. Na-
varrete Lopez. C/Capitan, 146 3°D. 28300-
ARANJUEZ (Madrid).

® Vendo C-64, Datassette, unidad de Discos
1541, Joystick y varios discos de utilidades, juegos
y revistas. Todo en perfecto estado. Todo por
50000Pts. José M. Soms Boadas. C/ Narcis Mon-
turiol, 33. 17411-VIDRERES (Gerona). Tel.:
850073 (Tardes).

® Vendo Amiga-2000, Monitor Color 1084, Fil-
tro pantalla, Discos variados, revistas y Joystick.
Todo en perfecto estado y barato. Octavio Ribes
Pérez. C/Huesca, 82 4° E4. 26005-
LOGRONO. Tel.: 221766.

® Vendo revistas Commodore Magazine, Im-
put, Tu Micro, Curso de Basic en Video, revistas
de Electrénica. Precio a convenir. Jesis E. Mos-
tajo. Avda. Hellin Torre, 4, 7° B, 59. MADRID.
Tel.: 2063751.

® Vendo impresora RITEMAN C+ con juego
de caracteres NLQ, letra de alta calidad. Casi
nueva (muy pocas horas de uso, el cartucho de
cinta estd nuevo y entrego otro mds). Precio a
convenir, partiendo de 38.000 pesetas. Preguntar
por Julio en el teléfono de Madrid 734 53 74.

® Amiga 500. Deseo comprar programas y utili-
dades para compatibles IBM PC. Javier Méndez-
Vigo Marasona. C/ Zurbano, 23, 5° Dcha. 28010
Madrid. Tel.: (91) 419 99 85.

® Cambio receptor de comunicaciones YAESU,
toda banda desde 500 Khz a 30 Mhz, valorado en
50.000 ptas. por impresora del tipo Riteman C+
NLQ, Citizen 120D o similar, para conectar a un
C-64/128, o por monitor en color RGB, o C-64 +
1571, o modem 1.200 baudios full duplex, o mate-
rial equivalente, abonando la diferencia. Alfonso
Portela Ferro, C/ Leiro. 10-Cervas, Ares. 15642. La
Coruna, Tel.: (981) 44 83 14.

® Compro libros para C-64, especialmente los
de Data-Becker y Final Cartridge III con instruc-
ciones. Mandar ofertas a David Jiménez Peralvo,
Avda. Almogdvares, 32, 3°, 2¢, 14006 Cérdoba.
Tel.: (957) 27 66 35.

e Deseo contactar con quien disponga de la
tarjeta osciloscopio para C-64. Mikel Arena,
C/ Campo Volantin, 29. 48007 Bilbao. Teléfono:
445 57 99.

e Compro unidad de discos para C-64, modelo
1541 o similar, totalmente compatible, y econémi-
ca. También compraria los nimeros de Commo-
dore World del 1 al 8, ambos inclusive. Tel.: (91)
673 24 27.

e TELESOFT, club de usuarios de Amiga. Pi-
denos informacién al APARTADO, 658 de
ORENSE.

e Los usuarios de Amiga ya tienen club, exclusi-
vamente para su ordenador. Escribenos y recibi-
r4s toda la informacién que desees. SURSOFT, /
San Andrés, 24, 2° A.

e Estamos creando un nuevo club para el Com-
modore 64 en Mélaga. Esperamos que participéis
y 0s pongdis en contacto con nosotros. Escribid a
Francisco Balmes Ruiz. C/ Juabalbullén, B/10,
5%A o llamad a los teléfonos 30 47 21 6 27 54 97.
e FEstoy interesado en contactar con personas
para la formacién de un club C-64 y A-500. Inte-
resados escribir a Jose M.* Garcfa Guirao. Pas-
cual Pérez, 20, 7 D. 03001-ALICANTE. TI.:
5219839.

__TRABAJO_ |

® Pasamos a maquina todo tipo de trabajos: te-
sinas, tesis doctorales, informes, trabajos de cur-
so, memorias, etc. Incluye todo tipo de letras
(normal, italica, gética, fantasia, etc.) ademas de
la posibilidad de gréficos en color sacados por im-
presora. Mds informacion: E.F.A.L.. Apdo.
10.993, 38080 Santa Cruz de Tenerife.
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MEMORIA, MUSICA Y
GRAFICOS

1. (Me podriais explicar bien el
uso de la instrucciéon CLEAR vy la fun-
ci6én especifica de los valores que le si-
guen?

2. (Hay otra forma de crear formas
de onda, desde el Basic? (aparte de los
sonidos digitalizados) con la funcién
WAVE, es decir, utilizando el coman-
do SOUND. Esta pregunta quizd 0s
parezca un poco rara, pero he cambia-
do miles de veces los 256 valores de
instruccién WAVE vy siempre me da
sonidos parecidos y por cierto bastante
feos.

3. ;Hay alguna forma «numérica»
de crear SPRITES y BOBS, sin utili-
zar el engorroso editor de objetos?
Porque supongo que algin algoritmo
numérico utilizard dicho programa pa-

ra crearlos. .
Vicente Zarzoso

Valencia
1. La instruccién CLEAR sirve para

para los programas y variables Basic.

El formato es el siguiente:

CLEAR [,Memoria para Basic][,Me-
moria para Stack]

El valor de MEMORIA PARA BASIC
indica cudnta memoria se va a reservar
para los programas y las variables. Si
en tu programa necesitas, por ejemplo,
dimensionar una matriz de 5000 x S
elementos, los 25K libres para Basic

no seran suficientes, y tendras que re-
servar algo mas de memoria (cerca de
100.000 bytes). En este caso, la ins-
truccion que tendrias que incluir al
principio del programa seria
CLEAR,100000.

La MEMORIA PARA STACK (el
«stack» también se conoce como la «pi-
la» del procesador) sélo hace falta am-
pliaria en las ocasiones que aparece el
error «Stack Overflow»: cuando se uti-
lizan demasiadas pantallas o un gran
nimero de bucles FOR...NEXT o GO-
SUBs anidados (en procedimientos re-
cursivos, por ejemplo). Asi, por ejem-
plo, podrias reservar 5.000 bytes para
el stack con CLEAR,,5000. Estas dos
instrucciones se pueden combinar:
CLEAR,100000,5000 surte el mismo
efecto que los dos ejemplos anteriores.
Para no modificar el valor ya existente,
debe omitirse el valor en cuestiéon, sin
dejarse la coma o comas, naturalmen-
te.

2. Aparte de la utilizacién de sonidos
digitalizados o sintetizados (para lo que

reservar cierta cantidad de memoria.

que quedan al arrancar el Amiga Basic.

se utilizan el comando WAVE y otras

funciones), SOUND puede emplearse

para la creacion de miusica mediante

notas sencillas, al estilo del C-64 o el C-

128. La sintaxis es:

SOUND frecuencia, duracién [,volu-
men][,voz]

La tabla de frecuencias y notas, asi
como una explicacion mas amplia la
tienes en el manual del Basic. También
puedes ver cémo funciona este coman-
do en los demos que se incluyen en el
disco Extras. Y recuerda... ;hay que
experimentar!

3. Puede ser bastante complicado ob-
tener ese algoritmo. Si quieres, existe la
posibilidad de crearlos desde progra-
mas como Deluxe Paint y grabarlos en
formato Bob/Sprite, con algiin pequeiio
utilitario de dominio ptblico de los mu-
chos que hay a tal efecto, mas comodos
que el terrible «Editor de Objetos».

PANTALLAS A LA VISTA

Tengo varios visualizadores ILBM.
Con este tipo de programas se pueden
visualizar dibujos en formato IFF sin
tener que cargar el ptograma de di-
bujo, pero si quiero hacer un dibujo
con ciclo de colores, 0 que tenga una
animacién figurada, ;jcémo hacerlo?
He probado con algunos visualizadores
y la animacién o ciclo de colores se
queda parada y no sigue la ejecucién
de los colores, es decir, la paleta se
queda parada. ;Cémo puedo solucio-
narlo? ;No existen otros tipos de vi-
sualizadores que permitan ver una
pantalla en formato IFF con ciclos y
cierta animacion?

Ademads, quisiera que me dijerais si
existen algunos programas educativos
como Galileo 2.0 que permitan estu-
dios sobre moléculas y compuestos
quimicos.

Esteban Sdnchez Rivas

Algunos de los programas visualiza-
dores admiten el ciclo de colores. Noso-
tros utilizamos en nuestros discos de
Amiga VIEW, que muestra la pantalla
(con ciclo de colores, si lo tiene). Las
pantallas las solemos grabar con Delu-
xe Paint II. Para que lo reconmozcas,
View es el que muestra el mensaje «<-
Click here after clicking below» para
que cierres la pantalla. View tiene la
ventaja de que permite visualizar pan-
tallas en varios formatos, PAL inclui-
do.

Respecto al otro programa, no cono-
cemos ninguno como el que ti necesi-
tas. Si algin otro lector sabe algo, le

agradeceriamos que se pusiera en con-
tacto con nosotros para publicar una
nota.

SCROLL SUAVE Y LIMPIO

En mi haber constan numerosos jue-
gos (todos en lenguaje maquina), en
los que habria ido muy bien un scroll
fino de pantalla en vez del que tienen,
es decir, pantalla a pantalla. Por eso,
me he decidido a escribiros para ver si
me podéis decir cémo se hace el scroll
fino.

He de deciros que yo lo he consegui-
do para pequenas édreas de la pantalla,
pero no puedo evitar que el raster me
haga una mala jugada y la pantalla dé
la sensacion de ir a saltos. ;Qué hay
que hacer, una vez que habiendo llega-
do las direcciones $D011 y $D016 a su
valor limite?, ;jcudndo hay que hacer
scroll de la memoria de video, para
evitar esos saltos?

José Rubio Cambron
Barcelona

En Commodore World ya hemos pu-
blicado una amplia explicacién sobre
las técnicas de scroll, scroll fino y otras
posibilidades del chip de video. Te re-
comiendo que leas el capitulo 13 del
«Cédigo Maquina a Fondo», de Alvaro
Ibaiez, donde se trata el tema en pro-
fundidad, incluidos los problemas con
el raster. También puedes consultar el
Rincon del CM 4 (18), 64 Sprites (24),
Scan Master (41), Sprites en los bordes
(39), Letras en Movimiento (30), La
Bolsa (46), Cursillo de Cédigo Maquina
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8 y 9 (10 y 11), Aprovecha el teclado
(19), Ratén 64 (20) y Exploracién del
teclado (27).

El problema se soluciona, basica-
mente, refrescando la pantalla (redi-
bujandola) cuando el raster se encuen-
tra al principio del borde inferior de la
pantalla o incluso un poco antes. Pero
si tardas demasiado en hacer los calcu-
los, el efecto se pierde, pues el raster
pasa sobre la pantalla que se esta di-
bujando. Por esta razén, muchas veces
estas rutinas se miden en «tiempo de
raster»: cuanto menos necesitan,
mejor.

DUDAS EN C

Les escribo para consultar un pro-
blema que me surge al intentar compi-
lar los listados que aparecen en el Cur-
so de C del namero 53 de Commodore
World.

Sigo todos los pasos que me indicdis
en el nimero 52, pero siempre me da
error en las lineas donde se realizan
operaciones aritméticas, diciéndome
que hago mal uso de las variables.
(Qué es lo que ocurre? Por otro lado
quisiera saber si estd ya disponible en
Espana el Workbench 1.3.

Alejandro Morales Carrillo

Sevilla

Respecto a la primera pregunta, de-
berias indicarnos qué tipo de compila-
dor de C estas utilizando y cudles son
las instrucciones que tecleas, pues de lo
contrario no podemos decirte donde es-
ta el fallo. Probablemente se deba a al-
gin problema en la instalacion del
compilador, el linkador o las librerias
del C.

El WorkBench 1.3 ya esta disponible
en casi todos los distribuidores Com-
modore. Incluye tres discos y manual
(sin ROM), y el precio de venta al pu-
blico es de 6.500 ptas. La ROM del 1.3
difiere inicamente de la 1.2 en la posi-
bilidad de auto-arranque para los dis-
cos duros. Si en el futuro vas a instalar
un disco duro auto-arrancable, la
ROM 1.3 (en forma de Eprom) ira in-
cluida con el disco duro y sélo tendras
que abrir el ordenador y sustituirla por
la antigua.

Tu primera pregunta nos va a permi-
tir hacer un comentario sobre algo que
viene sucediendo desde hace ya tiempo
en Commodore World y Amiga World
(aunque tal vez no sea tu caso). Se re-
fiere a las consultas que recibimos, tan-
to telefonicas como por carta, de «pre-
suntos» programadores en C. Después
de quejarse porque los listados no les

funcionan y porque no saben como
arrancar el C para teclear los progra-
mas (como si el C fuera un programa
que se arranca), acaban confesando las
conocidas frases: «bueno, es que real-
mente no tengo el manual», «es que me
lo han pasado», «la copia que tengo no
es un original»... etc.

Por lo tanto, un consejo: para apren-
der C hacen falta tres cosas:

1. Comprar (no «piratear») un com-
pilador de C. Si no, no hay manuales
de referencia.

2. Hacerse con toda la documenta-
cién posible: libros, revistas, cursillos y
programas en C ya probados. En el do-
minio piiblico hay un buen surtido.

3. Dedicarle mucho tiempo y pacien-
cia.

El C no es la «panacea» de lenguaje
maravilloso que sirve para todo y es su-
mamente sencillo de programar. De he-
cho, se aleja un poco de los lenguajes
facilotes como el Basic o el Logo, a los
que estan acostumbrados los usuarios
de Commodore, donde todo es encen-
der el ordenador, teclear y RUN. Para
Instalar el compilador, Editar, Compi-
lar, Linkar, Depurar y Ejecutar los pro-
gramas hace falta disponer de docu-
mentacién, conocimientos... y mucha
paciencia. De modo que los «listillos»
que creen que con una copia (que mu-
chas veces estd incluso incompleta) del
Lattice C o el Aztec C van a comenzar
a programar en C... lo tienen claro.

LIBRERIAS PARA EL AMIGA

Tengo una gran duda a pesar del ar-
ticulo sobre librerias de la revista Ami-
ga World 0, y es que no me aclaro na-
da con ellas. El caso es que estoy muy
interesado en la magia titulada «CLI
desde AmigaBASIC», publicada en la
pagina 44 de la revista Commodore
World 53. Con ella, se pueden ejecu-
tar comandos o programas desde el ba-
sic como si estuviéramos en el CLI.

El problema es el siguiente: escribo
el listado en el Basic y quiero llamar al
programa CLOCK (Workbench), hago
un RUN y me da el error «File not
Found» en la instruccion LIBRARY
«dos.library». El articulo menciona
que necesita un fichero DOS.MAP.
Mi pregunta es... ;Ddnde se encuentra
dicho fichero? ;Doénde esta la libreria
«dos.library»? ;Qué libreria debo te-
ner en el disco con el que trabajo, si
tengo que utilizar el conversor de fi-
cheros «.fd» a ficheros «.bmap»? ;Qué
fichero en este caso deberia convertir,

y dénde situarlo? Me parece que en la
primera instruccién del listado donde
pone FUNCTION por segunda vez de-
beria poner LIBRARY. Me gustaria
que me dijerais los pasos a seguir y
qué ficheros debo tener en el disco.

José Ramén Gonzdlez Pérez
Cartagena

Como somos conscientes del interés
que despiertan las librerias en el Ami-
ga, intentaremos preparar un amplio
articulo sobre su funcionamiento y uti-
lidad en alguno de los préximos nime-
ros (seguramente de Amiga World). De
momento, te tendras que conformar
con la pequena explicacién que viene a
continuacion.

En primer lugar, para abrir una li-
breria se debe utilizar la instruccion
LIBRARY «nombre de la libreria». En
el caso de tu ejemplo, LIBRARY
«DOS.LIBRARY». El Basic se encarga
de buscar en el disco (por lo que a veces
hace falta indicarle el PATH completo
del fichero, por ejemplo, DFO0:/Libs) el
fichero llamado «DOS.BMAP». La
conversion de «.bmap» a «.library» la
hace automaticamente el Amiga Basic.
De hecho, si indicas LIBRARY
«DOS.BMAP», no funciona. El resto
de las llamadas a las librerias es mas
complicado, pues hay que conocer su
estructura interna. En los listados del
articulo hay algunos ejemplos.

Respecto a la magia «CLI desde Ba-
sic» hay que aclarar dos cosas: Prime-
ro, que tienes razéon: DECLARE
FUNCTION Execute& FUNCTION de-
be ser DECLARE FUNCTION
Execute& LIBRARY. Errata. Segundo,
que solo funciona si el AmigaBasic se
ha arrancado desde el CLI, con una
instruccion como EXTRAS:AMIGA-
BASIC. Si no hay un CLI «debajo», la
rutina se cuelga, como sucede si abres
el Amiga Basic desde el WorkBench. El
fichero de la libreria DOS.LIBRARY,
llamado DOS.BMAP, se encuentra en
el disco Extras, dentro del subdirecto-
rio «BasicDemos» (por cierto: es increi-
ble la cantidad de programas y ficheros
que hay en este disco que la gente no
conoce, simplemente por no preocupar-
se de investigar). Para que la rutina
funcione directamente, puedes utilizar
la instruccion LIBRARY «Extras:Ba-
sicDemos/DOS.library» dentro del lis-
tado. El Amiga te pedira el cambio de
discos. Un ejemplo practico de esta
aplicacion lo tienes en el programa LO-
TO publicado en el Amiga World 1,
que utiliza esta rutina para ejecutar
programas y leer el directorio.
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PRINT SHOP GRAPHICS LIBRARY

Ordenador: C-64
Fabricante: BrQdenbund Software
Distribuidor: Compuland
Calvo Asensio, 8
28015 MADRID
Tf: (91) 243 16 38
Precio: 6.900 ptas. unidad
no de los programas maés «cldsi-
cos» en todo tipo de ordenadores,
no sélo en el C-64 y el resto de los
Commodore, sino también en PCs,
Macintosh y otros es Print Shop. De
todos conocido, es uno de los progra-
mas mas «tontos» pero a la vez util y
entretenido de los que se pueden en-
contrar nada mds comprar el ordena-
dor.

Un pequefio viaje por Print Shop
permite descubrir lo ficil que resulta
imprimir tarjetas de felicitacion, pe-
quenos posters,

Una de las posibilidades es armarse
de paciencia y, con gran habilidad y
sentido artistico, utilizar el editor de
graficos para crearte tus propios di-
bujos a medida. Es una tarea sencilla
pero ingrata, puesto que el editor no
tiene todas las funciones y posibilida-
des de otros programas de dibujo. No
hay que ser Miguel Angel para conse-
guir dibujos perfectos, pero tampoco
todo el mundo tiene el «don» del di-
bujo, y menos a tan pequefia escala.

La solucién ha aparecido hace tiem-
po en forma de discos, de graficos adi-
cionales, o «librerias», como también
se les llama. En estos discos pueden
encontrarse un gran numero de di-
bujos «extras» que acompafan a los ya
existentes, cubriendo una gran varie-
dad de temas y funciones.

xil-

desde dibujos de personas, animales
domésticos, signos zodiacales, profe-
siones, senales de trafico, «rellenos» y
demas. Los otros discos son los si-
guientes:

B HOLIDAY. Gréficos y dibujos re-
lativos a temas de vacaciones: verano,
Navidades, Pascua, etc. (naturalmente,
estas celebraciones estan creadas por

«banners» o le-
treros gigantes,

Priiit Shop GRAPHICS LIBRARY”

calendarios, sim-
ples notas o car-
tas con membre-
te. La sencillez

canoy
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Uno de los
puntos débiles
de Print Shop es que no incluye tantos
graficos como algunos usuarios desea-
rian. Después de haber explotado a
fondo todos los pequefios dibujillos de
demostracién que van incluidos en el
disco que te suministran al comprar el
programa, muchos se quedan con ga-
nas de «algo mas».

Discos variados

Existe una gran cantidad de estos
discos, que cubren los mds variados
propositos. Algunos de ellos, como el
GRAPHICS LIBRARY DISK 1 son
de tipo «general» y contienen dibujos
de todo tipo. Ahi pueden encontrarse

ingleses y americanos, de modo que en
vez de tres Reyes Magos te puedes en-
contrar un Santa Claus, pero nadie es
perfecto...

B EDUCATION. Todo lo relacionado
con la escuela, como material escolar,
asignaturas, orientado principalmente
hacia los nifios y estudiantes.
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B ZODIAC SIGNS. Los signos zodia-
cales. Cada signo viene dibujado en di-
versos «estilos», o por diferentes artis-
tas, asi como también se incluyen com-
plementos astrolégicos y de magia.

B SPORTS$GAMES. Juegos, depor-
tes, aficiones y todo tipo de dibujos
para los amantes de la vida deportiva.
B SPECIAL OCCASIONS. Un con-
junto de imagenes para ocasiones es-
peciales, como cumpleanos, fiestas,
aniversarios y demads. Ideal para las
tarjetas de felicitacion.

B ANIMALS. Toda (o casi toda) la
fauna animal se encuentra reunida en
uno de estos discos. Tus animales fa-
voritos, los més simpéticos, los mds ra-
ros. Ideal para zooldgicos.

B CREATIVE PATTERNS. En este
disco se incluyen una serie de Patterns
(formas o figura para relleno en blo-
que) que pueden servir para crear
efectos especiales en los dibujos y dar-

Priiit Shop GRAPHICS LIBRARY"

Disk I Graphics

Ll 4, 1[5

les un toque mas alegre.

Existen mas discos, y muchos més
que poco a poco irdn saliendo al mer-
cado, pues estos pequenos iconos gra-
ficos pueden llegar a ser inagotables.
Estos son tan sélo unos cuantos ejem-
plos. Y lo mejor atn, todos estos grafi-
cos pueden ser también modificados
utilizando el editor de graficos.

No hay nada més sencillo que utili-
zar estos discos de graficos desde Print
Shop. Para ello s6lo hace falta selec-
cionar la opcién «de otro disco»
(«from other disk») cuando se estd en
la pantalla de seleccionar graficos
(«choose graphic»).

Dependiendo del tipo de impresora
que tengas has de utilizar la cara 1 o la

cara 2 del disco. Se puede trabajar con
impresoras como la MPS-801 o compa-
tibles, asi como con impresoras no-
Commodore conectadas al interface
serie/paralelo.

En conjunto, estos discos pueden re-
sultar muy amenos y practicos para
aquellos que no puedan pasar por el
PRINT SHOP sin quedarse con ganas.

M ETED URAS

B ienvenidos a esta nuestra menos apreciada seccion para comentar algunos fallos en la revista del nimero 58 y en el niimero
de Amiga World 1.

B AmigaWorld 1. Elprograma de LOTO funciona perfectamente, pero tiene el pequeio fallo de no calcular correctamente
el nimero de aciertos al realizar el escrutinio. Para solucionarlo, basta con modificar las siguientes lineas en el programa
LOTOREAD.BAS (pagina 55, columna 1, a continuacién del «Comprueba el fichero de apuestas...»):

IF nu%(j,i) = win(k) THEN a=a+1
IF nu%(j,i) = win(6) THEN ¢ = 1

por

IF nu%(j,i) = win(k+1) THEN a=a+1
IF nu%(j,i) = win(7) THEN ¢ = 1

B Commodore World 59. En «De todo un poco», los signos matematicos han hecho despertar a los duendecillos de la im-
prenta: en la pagina 41, al final de la primera columna, la serie de John Wallis ha de ser:
p = 2/1%2/3%4/3%4/5...

Al final de la segunda columna, el valor del némero 4ureo ha de ser (V5+1)/2, no (5+)/2. Al principio de la pégina 42,
deberia decir «ntimeros como el 0,12345678910111213... también son irracionales, jy sin embargo estan generados segitin
una pauta fija!». En la pagina 43, en el dltimo parrafo antes de «Otras dreas» debe decir «...que permita descomponer
rapidamente un nimero casi primo» (los nimeros primos no se pueden descomponer). El titulo del dltimo apartado,
«Ingeniero humano» deberia ser (ingenioso error) «Ingenio humano». Y, por dltimo, en el listado 3 falta la linea:
35 N=1.

B Por otro lado, parece ser que el programa UNIDAT-PRO de nuestros discos de aplicaciones daproblemas conlos ficheros
relativos de mds de 512 registros. Si alguien puede ponerse en contacto con nosotros o con Francisco Fernandez Vazquez,
¢/ Sevilla, 7, Riotinto, 21660 Huelva, para solucionarlo, le estaremos muy agradecidos.
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Para hacer tus pedidos, fotocopia esta pagina (o envianos el pedido por carta) y marca lo que quieras con una cruz. Suma tu
mismo el importe y envianos un cheque o giro por el total.

NUMEROS ATRASADOS

20[21]22]23[25]26]27]28]29 30 31] FPrecios de los ejemplares:
32133134 135 136 37 |38 |39 |40 |41 |42 ® Hasta el numero 32 a ... 300 ptas.

23142145 46 a7 148 (29 50 I51 |52 |53 @® Del33ald3a ... 375 ptas.
% (55135 erlzslE0 @® Del 44 en adelante ........ 400 ptas.
2 Los niimeros que no figuran se encuentran agotados. oo
(Seiiala con un circulo los ndmeros que quieras) "ATEHCIOH!!
(J Namero atrasado + disco del mismo nimero ... 1.950 ptas. Di .
[J Oferta: 7 nimeros atrasados + tapas de regalo ... 2.345 ptas. 1S€os y revistas
O Tapas de encuadernacién (para 12 nimeros) ... 795 ptas.
1] 4]
HEMPMRES ATRASADOS DE CLUB COMMODORE (Servicio de fotocopias)
P
3|4 O Ejemplar Club Commodore ... 370 ptas.

8§19 [10{11{12{13{14{15 O Oferta: Coleccion completa (16 numeros)
(Seiiala con un circulo los nimeros que quieras)

BIBLIOTECA COMMODORE WORLD

....... 3.100 ptas.

[ Amiga Worlq 0,1
[ Oferta: Amiga World ¢, 1

O Volumen 1: Cursillo de c6digo maquina ... 250 ptas. + disco especial 1.9
[ Volumen 2: Especial Utilidades ... 500 ptas. ] e
Do ? = Oferta: Todo sobre Amj
Disco Especial Utilidades ... 1.750 ptas. ga (28, 34, 35, 38 5 40 l;
al
O oOferta: Especial Utilidades + Disco ............. 1.990 ptas. ) eessitammmnngys ...

DISCOS DEL MES

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

1415116117 |18119 (20 |21 122123 |24 (] Disco del MES oo 1.750 ptas.
25 [26[27]28 [29]30 |31 |32 (33|34 |35 | (O Oferta: 5 discos del mes . ... ... 1.990 ptas.
36 37|38 |39 |40 |41 |42 |43 |44 |45 |46 | (I Suscripcion un afio (11 discos) + 11 revistas ....... 17.500 ptas.
4714849 |50 |51 (52 [53 |54 |55[56|57| & partir del nimero [ ]

58159 (Seiala con un circulo los discos que deseas pedir)

PROGRAMOTECA COMMODORE WORLD

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

[ Superdisco Aplicaciones I (dos discos) ...... 1.990 ptas. Discos
[0 Superdisco Aplicaciones II (dos discos) ..... 1.990 ptas.

] Superdisco Aplicaciones III (dos discos) ... 1.990 ptas. U] Un disco .

] Superdisco Aplicaciones IV (dos discos) ..... 1.990 ptas. [] Oferta: tre

[0 Superdisco JUEEOS ....cccerverveersrnees reveennes 1.375 ptas. i

No se admiten pedidos contrarreembolso. Enviar a: COMMODORE WORLD. C.024 Rafael Calvo,18 - 4.° B. 28010 MADRID.

Nombre y Apellidos Teléfono

Direccion

Poblacion .. . ... Provincid 0 . o0 cp.. Modelo de ordenador

Importe del pedido ptas. Forma de pago: [] Cheque [] Giro nimero ... ... (Indicar pedido en el giro)
Tarjeta: [] VISA [0 MASTERCARD N.° tarjeta. Fecha caducidad .......... (Los pedidos con tarjeta de crédito, [

Gastos de envio e IVA incluidos. [ [ [ I J_l I TTL[ L] ! l ] I solo a partir de 3.000 ptas.)
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TU TIENDAY// AMIGA EN
VALENCIA
CLUB DE USUARIOS
VENTA POR CORREO
SERVICIO 24 HORAS

Tel. (96) 326 40 90
San Francisco de Borja, 4, bajo. (Valencia)

CLIP INFORMATICA

DISTRIBUIDOR OFICIAL COMMODORE

DISPONEMOS DE TODA LA GAMA DE
ORDENADORES Y PERIFERICOS
COMMODORE. REALIZAMOS
ANIMACIONES, TITULACIONES,
MONTAIJES EN VIDEO, ETC.

C/ Jenaro de la Fuente, 2
Tel. (986) 37 46 29
36205 VIGO

ELECTROAFICION

® Ordenadores de Gestidon
PC/XT/AT

® Commodore C-64, C-128, AMIGA

® Accesorios de Informatica

@ Software Gestion. Juegos

® Radioaficionados

® Comunicaciones

® Reparaciones COMMODORE

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

Los especialistas en

Soluciones profesionales
e Imagen: Digitalizacion y tratamiento

locks.
terpretacion, MIDI.
e Autoedicion: Impresion/Filmacion laser PostScript.

Nicaragua, 4, bajo
Teléf. (91) 250 90 40. 28016 MADRID

e Video: Ray-tracing, grafismo electronico, animacion. Gen-

e Sonido y musica: Digitalizacion, composicion y grabacion/in-

C/. Forn St. Llucza 1
08240 Manresa. Tel. (93) 872 22 97

DISTRIBUIDOR OFICIAL COMMODORE

AMIGA 500-2000 - PC. COMPATIBLES
DISCOS DUROS - AMPLIACIONES DE MEMORIA
DIGITALIZADORES - VIDEO-SONIDO
PLOTERS - IMPRESORAS
DISKETS 3 1/25 1/4, ETC.

HEROS
INFORMATICA

AMIGA 500Y 2000
SOFTWARE Y HADWARE
PERIFERICOS

INDEPENDENCIA, 350, 2°
(93) 348 10 27 08026 BARCELONA |

TEX'"ARD, SOAO

AMIGA 500 Y 2000

SOFTWARE AMIGA

PC’'S COMMODORE
IMPRESORAS
ACCESORIOS
PERIFERICOS

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

NHS

FABRICAMOS EN ESPANA
BUSCAMOS DISTRIBUIDORES
e DIGITALIZADOR AUDIO MONO
© DIGITALIZADOR AUDIO STEREO
CON ENTRADA MICROFONO
® GENLOCK... etc.
C/ Santa Anna, 11-13, 2., 2. A
08002 BARCELONA
Tel. (93) 317 34 37. Fax (93) 318 50 83

w 0

cion:

COMMODORE WORLD es una revista en la que los lectores participan en-
viando cartas, preguntas y sugerencias. Pero si ademds sabes programar o sim-
plemente te gustan los ordenadores, puedes poner tu «granito de arena» en-
viando colaboraciones en forma de articulos.

Los articulos pueden tratar temas concretos (sonidos, graficos, montajes hard-
ware) o simplemente algo relacionado con el mundo de la informatica o los

GOUIERES COI.ABORAR CON NOSoTROS?

blema que tii mismo hayas creado: un juego, una utilidad, un programa de
aplicacion... todo vale. Lo que importa es que sea instructivo, que funcione
y que pueda servir a los demads.

Si quieres colaborar con nosotros, envianos tus articulos a la siguiente direc-

ordenadores Commodore.
Un articulo puede ser tam-
bién la explicacion del fun-
cionamiento de algiin pro-

COMMODORE WORLD Colaboraciones.
Rafael Calvo, 18-4.° B. 28010 MADRID.

DEFOREST
microinformatica

DISTRIBUIDOR OFICIAL COMMODORE

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

BARCELONA
C/Viladomat, 105. Tel. 423 72 29

by e _ L

=JAVIER MAINAR

DISTRIBUIDOR OFICIAL COMMODORE

— VENTA DE ORDENADORES

— CURSOS DE INFORMATICA

— CLUB DE USUARIOS AMIGA 500

— SERVICIO TECNICO

ESPECIALISTAS EN REPARACION DE

ORDENADORES COMMODORE CON

10 ANOS DE EXPERIENCIA
NUEVA DIRECCION: C/ LINAN, 1

TEL. (976) 29 29 29, 50001 ZARAGOZA
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(LAVEPARAINTERPRETAR LOSLISTADO

odos los listados que se publican en Commodore World han
sido cuidadosamente comprobados en el modelo
correspondiente de los ordenadores Commodore. Para
facilitar su edicién y para mejorar la legibilidad por parte
del usuario se les ha sometido a ciertas modificaciones mediante un
programa escrito especialmente para ello. Dado que los ordenadores
Commodore utilizan frecuentemente las posibilidades graficas del
teclado, se han sustituido los simbolos graficos, asi como movimientos
del cursor, cédigos de color, etc., por equivalencias entre corchetes que
indican la secuencia de teclas que se debe pulsar para obtener dichos
caracteres.

Las claves constan siempre de una letra o simbolo

precedidos de las palabras COMM, SHIFT o CTRL; por ejemplo
[COMM +] o [SHIFTA]. Esto indica que para obtener el grafico hay
que pulsar a la vez la tecla COMMODORE (la de abajo a la
izquierda) o la tecla SHIFT (cualquiera de ellas) junto con la letra o
simbolo correspondiente, en este ejemplo ‘‘+’’ o VA’

También puede aparecer un nuimero indicando cuédntas veces hay que
repetir el caracter.

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

b

1 REM “PERFECIU" S
2 REM POR JAMES E. BORDEN, RUN EEUU .96
3 REM (C)1986 COMMODORE WORLD .157
4 = . 236
S POKES6,PEEK (56) —1: POKES2 ,PEEK(S56) .119
6 CLR:PG=PEEK (56) : ML=FG#256+60 S BED
7 : . 239
8 P=ML:L=24 .216
9 S=0:FORI=0T06:READA: IFA=—1THEN16 .59
10 IFA<OORA>ZSSTHEN14 .146
11 POKEP+I,A:S=S+A:NEXT .81
12 READSC: IFS< >SCTHEN14 . 250
13 L=L+1:F=P+7:G0TO9 .97
14 PRINT"ERROR EN DATAS LINEA":L:EN .&0
D

15 = ‘ 247
1% POKEML+4,PG:POKEML+10.,FG . 60
17 POKEML+16,PG: POKEML+20,PG .221
18 POKEML+32,PG: POKEML+38,FG 110
19 POKEML+141,PG .97

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

21 PRINT" SYS"ML"“=CONECTAR « 127
22 PRINT" SYS"ML+30"=DESCONECTARLCO .122
MM71

23 : DD
24 DATA173%,5,3,201,3,208,1,594 .22
25 DATA96,141,105,3,173,4,3.525 -181
26 DATA141,104,3,162,103,160,3,676 214
27 DATA142,4,3,140,5,3,96,393 -177

28 DATAZ34,234,173,104,3,141,4,893 .96
29 DATA3,173,105,3,141,5,3,433
30 DATAD6,32,124,165,132,11,162,722 .18
31 DATA0,142,240,3,142,241,3,771 .87
32 DATA189,0,2,240,51,201,32,715
33 DATA208,4,164,212,240,40,201,106 .177

q

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

36 DATA3,173,241,3,41,7,168,636 .142
37 DATA104,24,72,24,104,16,1,345 225
38 DATAS6,42,136,16,246,109,240,845 , 238
39 DATA3,141,240,3,232,208,200,1027 .123
40 DATA173,240,3,24,101,20,24,585 .72
41 DATA101,21,141,240,3,169,42,717 .49
42 DATA32,210,255,169,0,174,240,108 .170
o)

43 DATA3,32,205,189,162,4,189,784 .83
44 DATA211,3,32,210,255,202,16,929 .214
45 DATA247,164,11,96,145,13,32,708 .87
46 DATA32,0,0,0,0,0,0,32,-1 .146

VE  EQUIVALENCIA

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

ClR CLR/HOME CON SHIFT

SPC BARRA ESPACIADORA

DEL INST/DEL Y SHIFT + INST/DEL
INST INST, DEL CON SHIFT

BLK A YEL COLORES: CONTROL + NUMERO
RVS ON CONTROL +9

RVSOFF  CONTROL +0

FIAFS  TECLAS DE FUNCION

FLCH ARRIBA FLECHA ARRIBA
FLCH 1ZQ FLECHA A LA IZQUIERDA
Bt PI (FLECHA ARRIBA CON SHIFT)
LIBRA = 1IBRA

PARA C-128 ;

BELL CONTROL + G
TAB TAB O CONTROL + I ;
LFEED LINE FEED G CONTROL +J

Como utilizar la suma de control

Todos los listados para C-64 o C-128 que aparecen en la revista
llevan una suma de control para que no te equivoques a la hora de
teclearlos. Para poder utilizar esta suma de control tendrds que teclear
el programa que aparece aqui listado. Se llama ‘‘Perfecto’”. Cuando lo
hayas tecleado, compruébalo y sélvalo en disco o cinta.

Cada vez que vayas a teclear uno de los programas que aparecen en
Commodore World debes cargar antes el programa corrector. Apunta
los dos valores SYS que aparezcan en la pantalla, pues te serviran
para conectar o desconectar el programa cuando quieras.

Verds que a la derecha de todos los listados aparece un punto
seguido de un numero. Eso no debes teclearlo, pues en tal caso el
programa no te funcionaria. Comienza a teclear el listado
normalmente. La unica diferencia que notards es que al pulsar
RETURN aparecerd un asterisco seguido de un niimero de una, dos o
tres cifras debajo del cursor. Es la suma de control. Comp4rala con el
niimero que aparece en la parte derecha del listado. Si es el mismo,
puedes seguir tecleando, pero si es diferente deberds buscar errores en
la linea que acabes de introducir. Observa sobre todo los siguientes
puntos:

e Los espacios solo se tienen en cuenta si van entre comillas. Los
demds los puedes omitir. Si tienes problemas con alguna linea tecléala
tal y como aparece en el listado, jteniendo en cuenta las claves, por
supuesto!

° Los comandos Basic se pueden abreviar, de modo que puedes
poner ? en vez de PRINT o P SHIFT O en vez de POKE.

® También se tiene en cuenta el numero de linea. Si por error
introduces la linea 100 en vez de la 1000, por ejemplo, tendras que
teclear nuevamente la linea 100 (que se habrd borrado) y a
continuacion la 1000.

e Si quieres modificar alguna linea a tu gusto, obtén primero la
suma de control correcta y luego modificala.

Si por alguna razén no consigues la misma, suma de control que
aparece en el listado, prueba a borrar la pantalla y teclear la linea
entera de nuevo. Un articulo completo sobre el funcionamiento de este
programa aparecié en el nimero 23 de Commodore World.
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POR SOLO 1.700 PESETAS DOS DISCOS CON UN MONTON DE PROGRAMAS Y
LISTADOS, Y ADEMAS UN JUEGO COMERCIAL DE REGALO.
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L COMMODORE AMIGA 500
‘demuestra facilmente que es

el lider de los ordenadores
domeésticos

4.096 colores espectaculares

4.096 colores simultaneos proporcionan graficos de calidad
sy profesional y con capacidad de animacion en 3 D.

Fantasticos programas de
| dibujo y disefo

——~ capacidad de graficos y manejo de colores per-
miten realizar los mas avanzados programas
de disefo y dibujo.

Cuatro canales de sonido
estéreo 4

Cuatro canales; —
sonido digitalizado, ‘& .
sonido estéreo y ;
sintetizador de voz :
incorporado, propor-
cionan una serie de
capacidades de sonido
que sélo se pueden
encontrar en Amiga.

Sistema
multiarea

El COMMODORE AMIGA

es el unico ordenador personal

que permite rodar simultaneamente
varios programas.

Calidad en
videojuegos

L
[N
Calidad exclusiva en graficos de video-

juegos y sonido estéreo, hacen del it - sl COmmOdore
AMIGA 500 un centro de entretenimiento V Commodore, S.A.

diversion.
£ ot Principe de Vergara, 109 - 28002 MADRID
Valencia, 49/51 - 0815 BARCELONA
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