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iHazte socio del Club de Soft de Espana!
Tendras multitud de ventajas...

— Recibiras puntual informacion de las novedades
de soft que haya en el mercado.
Te enviaremos un catalogo bimensual que incluye

mas de 200 programas para Commodore 64 y Spec- ¢COMO PUEDES HACERTE SOCIO DEL CLUB DE
trum. SOFT DE ESPANA?
— Podras adquirir programads con un 30% de descuen- — Sl . p _
to, por ser miembro del CLUB DE SOFT DE ESPA- ffi’poci‘gr’]dfﬂs que abonar 1.000 Ptas. como cuota UNICA de ins
A. i

— Como regalo de bienvenida a nuestro CLUB de SOFT de ESPANA

— Obtendras descuentos de hasta un 20% sobre podras elegir entre dos programas:

h i

Srware AJEDREZ STARSHIP ENTERPRISE
SOLO FLIGHT  SLIPPERY SID
para CBM-64 para SPRECTRUM

Te enviaremos el programa elegido completamente GRATIS, junto
con la confirmacion de tu pertenencia al CLUB de SOFT de ESPANA.

CUPON DE INSCRIPCION
! AL CLUB DE SOFT DE ESPANA '

Eraso, 12 - Tel. 24610 94 - 28028-MADRID

Mombre —

Direccion = ] I

DIFUSION POR AMISTAD b SN ; S — =

Deseo perlenecer al CLUB DE SOFT DE ESPANA. Ruego me envien como regalo de
Habla a tus amigos de las enormes ventajas que supone
pertenecer al CLUB DESOFT DE ESPANA. Sijunto con
tu inscripcion se inscriben dos amigos tuyos por tu [
recomendacion, te regalamos un programa de juegos. El CLUB DE SOFT DE ESPANA te enviara el programa solicitado, junto con un reem-
bolso de 1.000 Ptas. mas gastos de envio, como cuota de inscripcion al Club

DIFUSION POR AMISTAD ‘

NOMBRE de un amigo — - - |

bienvenida al CLUB el programa___ === I
Firma

Direccion

Programa de regalo de bienvenida

Firma

DIFUSION POR AMISTAD

NOMBRE de un amigo - l

Direccion

Programa de regalo de bienvenida
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Commodore World es miembro de CW Communications/Inc., el grupo
editorial mas grande y de mayor prestigio en ¢l mundo en lo que se refiere al
ambito informitico. Dicho grupo tiene a su cargo la edicién de 52 publica-
ciones relacionadas con los ordenadores en 19 paises. El grupo editorial esta
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terworld Benelux, Micro/Info. ITALIA: Computerworld Italia. JAPON: Computerworld Japan, Perso
Comworld, PC World. MEXICO: Computerworld/México, Compumundo, NORUEGA: Computer-
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Business Europe. REPUBLICA POPULAR DE CHINA: China Computerworld. SINGAPUR: Asian

Computerworld, SUECIA: ComputerSweden. MikroDatorn, Min Hemadator.
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ACLARACIONES

Parece existir varias dudas sobre el
Nimero Extraordinario de Programas que
publicaremos cara a las proximas fiestas de
Navidad y que, como dijimos ya, esperamos
presentar en SIMO.

TODOS LOS LECTORES pueden

reservar su copia, sean o no suscriptores
—los dos llevan un descuento sobre el
P.V.P. de 1.250 ptas., aunque este des-
cuento es diferente para los suscriptores y
los lectores no suscriptores.
El suscriptor con un descuento muy espe-
cial del 50% que es el precio de coste. E/
lector no suscriptor que nos envie el boletin
de reserva, tiene un 25% de descuento por
lo que le queda el ejemplar en 935 ptas.

Hay algunos suscriptores que no saben
su nimero de suscriptor. Este niimero viene
siempre en la etiqueta del sobre.

De todas formas, si algin suscriptor no
tiene su nimero a mano, puede enviar el
boletin de reserva, indicando que no lo
recuerda.

Transcribo a continuacién la carta de un
lector que ya puede ser reflejo de dudas de
otros lectores:

“*Aprovecho la ocasion para sugerirles,
ain y cuando dicho nimero extraordinario
ya esté confeccionado, de que el contenido
del mismo, los 75 6 100 programas que
Uds, anuncian, sean al 50% de utilizacién
para el Vic-20 y C-64 respectivamente.

Dichos programas, ;seran una recopila-
cion de los ya proporcionados en nimeros
anteriores?, ya que en ese supuesto no ten-
drian interés alguno para mi. Asimismo,
supongo que los programas de referencia,
estardn ya probados, ;o tal vez no? En caso
de que no funcionen, ;deberemos esperar la
salida de otro nuevo extraordinario, en el
que indique los errores que pudieran haber
en ese primer extraordinario?

Con el deseo de no haberles ofendido, ya
que éste no es mi propésito, sino todo lo
contrario, ya que mi intencion no ha sido
otra que la de aclarar unos puntos de los
cuales nada indicaban en la nota de solici-
tud que incluiais en el nimero 8 de la
revista.

Un cordial saludo.

Luis Mercade

¢/ Joan Gitell 82-84, 3°, 2¢
Barcelona 08028

N? de suscriptor 841

MAS SOBRE EL EXTRAORDINARIO

Nada hombre, no nos ofendes. Al contra-
rio, de hecho nos es muy til para aclarar
estos puntos en beneficio de todos los
demas:

1.—Este libro se pensé desde el primer
momento en que fuera de similar utilidad
para los usuarios del VIC, como del 64 y
asi esta confeccionado, guardando un equi-
librio entre los dos.

2.—Todos los programas son inéditos.
Indudablemente, una recopilacion de los
programas publicados en Commodore
World a lo largo del afio tendria un interés
mds que limitado.

3.—Los programas que se publiquen
provienen al igual que en Commodore
World, de tres fuentes. Unos son nuestros,
otros adaptados de nuestras revistas her-
manas de todo el mundo y otros de diversos
colaboradores. Todos ellos estin probados
y comprobados por Diego y Alvaro.

4.—Por supuesto que en el caso de que se
produjera algiin error o errata no es nece-
sario esperar seis meses a otro extraordina-
rio, estos posibles errores se rectificarian
en el nimero de enero. Igualmente, cual-
quier comentario, rectificacion, ampliacién
o mejora de los mismos, que nos enviéis, las
iremos publicando en Commodore World,
segin vayan llegando.

5.—Para mejor comodidad de todos y, a
sugerencia de otros lectores, incluimos
boletin de suscripciones y de reserva encar-
tados, para poder utilizar uno u otro (jo los
dos!) mas facilmente.

6.—Igualmente, el boletin de reserva va
“mas claro" para evitar confusiones.

7.—Varios lectores nos preguntan si
pueden comprar mas de un ejemplar. El
nimero de reservas NO esta limitado a un
niimero por lector, suscriptor o no.

Si alguien desea enviar un ejemplar de
regalo a un amigo o familiar, se lo podemos
enviar directamente desde la redaccién con
tarjeta de felicitacion, donde se dice quién
envia el regalo y envuelto especialmente en
papel de regalo.

AMIGOS COLABORADORES

Por favor, si alguno de vosotros no ha
recibido noticias nuestras, no os preocu-
péis. Hemos estado super cargados de tra-
bajo con todo el tema del Concurso Escolar
y del Extraordinario PERO... PROME-
TO... que en los proximos 15 dias tendréis
noticias nuestras TODOS los que han
enviado trabajo y, algunos de vosotros, con

sorpresas interesantes ya que todos aque-
llos programas que se hayan incluido en el
Extraordinario recibiran su remuneracién
correspondiente.

MERCADILLO Y PIRATEO

La seccion de Mercadillo nacié como
una ayuda e intercambio entre amigos. Es
un servicio totalmente gratuito para que los
lectores puedan intercambiar experiencias,
puedan vender equipos que ya no necesitan
o beneficiarse de una compra mis econé-
mica de 2.* mano. En ningiin momento se
ha intentado ayudar y, mucho menos,
potenciar o regalar publicidad gratuita al
“negocio casero underground” de la copia
y venta ilegal de soft.

Ultimamente ha habido serios abusos en
la utilizacién de este Servicio, algunos des-
carados, enviando incluso simplemente ini-
ciales con Apartados Postales.

Por favor, tomad nota de lo que se admi-
tira en Mercadillo a partir de ahora:

a) Venta de hard.

b) Intercambio de hard o soft.

c) Intercambio o venta de libros, revis-
tas, literatura, etc.

d) No se admitirdn anuncios de venta de
soft.

e) Todas las peticiones debéis acompa-
fiarlas de Nombre completo (no iniciales);
Direccion (si desedis Apartado por como-
didad de Correo especificadlo, pero poned
también una direccion); Teléfono si lo que-
réis poner.

f) Los anuncios, saldrin solamente un
mes.

g) Para evitar confusiones, malos enten-
didos, etc., suprimimos el servicio de anun-
cios por palabras a las empresas. Aquellas
que deseen anunciarse pueden pedirnos
las tarifas de publicidad a la redaccién.

Repetimos lo que ya hemos dicho otras
veces, que lamentamos tener que tomar
estas medidas por culpa del abuso de media
docena de listos, pero nos negamos a jugar
a ‘“‘censores’” de los anuncios que nos
envidis,

FINALMENTE

La segunda parte de Pasaporte al
Mundo, la publicaremos en nuestro pré-
ximo ndmero debido a que en el dltimo
momento hemos visto un par de cosas que
no nos convencian y que queremos compro-
bar mejor.
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Convocatoria del Primer Concurso
Nacional Escolar de Programacién
patrocinado por Commodore World
y Microelectrénica y Control

1" Podrén participar en el mismo todos aquellos nifios y jove-
nes que estén en edad escolar pre-universitaria o
equivalente.

2% Habr4 tres grupos definidos:

a) E.G.B.
b) B.U.P.
c) E.P.

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

47 Los trabajos presentados por equipos deben especificar;

a) Nombre del equipo.

b) Centro al que representan.

¢) Nivel de ensefianza que cursan (E.G.B.-B.U.P-F.P.).
d) Nombre del profesor, monitor o coordinador.

59 Los trabajos presentados por individuales deben ir acom-

pafiados de:

a) Nombre del autor.

b) Edad y curso que estudia.

¢) (j) Si concursa representando a un centro: nombre del
mismo y nombre del profesor responsable.
(ii) Si concursa por si mismo: nombre del colegio donde
estudia y firma del director o profesor responsable ava-
lando que en tanto cuanto conoce al concursante el trabajo
que presenta es suyo propio.

6% El tema del concurso es la realizacién de un programa edu-
cativo sobre materia libre a elegir por los concursantes. La
extension del programa es también de libre eleccién.

7% Cada centro puede presentar el nimero de equipos o con-
cursantes individuales que desee, siempre que cada trabajo
sea enviado por separado.

8% Los trabajos deben incluir:

a) Nombre el programa.

b) Nombre del computador para el que esta confeccio-
nado y periféricos adicionales que se necesitan (si fuese el
caso).

¢) Objetivo del programa.

d) Explicacion detallada del programa (a maquina o
impresora).

¢) Listado completo a impresora.

f) Grabacién en cinta o disco.

9¢ Todos los trabajos presentados deben ser originales e
inéditos.

10° Los centros que pueden presentar equipos o concursantes
individuales son:

a) Todo colegio, escuela o instituto, piiblico o privado
que imparta las ensefianzas de E.G.B., B.U.P, o F.P,

b) Centros de Informdtica que tengan grupos de ense-
fianza especifica para nifios y jovenes menores de 18 afios.

c) Clubs de informética que mantengan actividades espe-
cificas para nifios y jovenes menores de 18 afios.

117 Los trabajos deben ser enviados antes del 31 de diciembre
de 1984 a SIMSA, ¢/ Barquillo, 21-3% Izqda. 28004 Madrid.

12¢ El fallo del concurso se dard a conocer en la primera
semana de marzo de 1985 en el lugar, fecha y hora que se
indicardn,

139 Los trabajos premiados quedarin propiedad de los
patrocinadores.

RELACION DE PREMIOS EN PAG. 44

CONCURSOS PERMANENTES

Colaboraciones de Programas y Magia

La verdad sea dicha: os estdis portando; las colaboraciones que nos estin
llegando son numerosas y de muy buena calidad. Por lo tanto, vamos a
aclarar las condiciones de nuestros concursos permanentes.

1) Los sorteos se realizardn en los meses de junio y diciembre.

2) Se sorteardn siempre seis premios, tres de 15.000, 10.000 y 5.000
pesetas en metdlico de *Commodore World” y tres del mismo valor en
material de Microelectronica y Control, entre todas las colaboraciones
publicadas.

3) Se sortearin siempre seis premios, tres de 3.000, 2.000 y 1.000 pesetas
en metilico de “Commodore World" y tres del mismo valor en material de
Microelectrénica y Control, entre todas las contribuciones publicadas en la
seccion de *“Magia”.

4) Adicionalmente, se sortearin diversos premios de cintas, juegos, etc.
donados por firmas y distribuciones, entre todas las colaboraciones.

5) Los autores de las colaboraciones vendidas dentro de nuestro “*Servicio
de Cintas" percibirdn el 20% del precio de la cinta.

6) Todas las colaboraciones deben venir escritas a méquina y los progra-
mas grabados en cinta (si es posible), o con el listado completo en impresora.
Nuestros lectores méds jévenes pueden escribir a mano pero con letra muy
clara,

7) Quedan automiticamente descalificadas tanto del sorteo como del

“*Servicio de Cintas” las colaboraciones que hayan sido enviadas a otras
revistas.

8) Las colaboraciones se enviardn a “Commodore World"”, C/Barquillo,
21-3 izda. 28004 Madrid.

MAS VIAJES Y OTRO REGALO DE “IMPRESION"...
A POR EL SUSCRIPTOR 8.000

Es evidente que a nuestros sucriptores les gusta viajar. De momento Joan
Pujiula visitara los Estados Unidos en julio y Juan Mejuto Iglesias ird a
Inglaterra en el otofio. Queriamos sortear algo un poco especial ENTRE
TODOS LOS SUCRIPTORES cuando lleguemos al suscriptor nimero
8.000, y hemos optado por dos premios, uno concedido por Microelectré-
nica y Control y otro concedido por “Commodore World".

MEC regalard una impresora MPS 801 (o similar), y nosotros hemos
escogido un surtido de viajes muy “‘chulos” para dos personas para que el
ganador elija el que mads le apetezca. La seleccién que hemos hecho es la
siguiente:

Viajes de 4 dias en hoteles de primera clase a uno de estos lugares:

Paris, Lishoa, Atenas, Amsterdam, Niza, Viena.

O viajes de una semana en hoteles de 4/5 estrellas:

Canarias o Mallorca.

NO OLVIDEIS
NUESTRA NUEVA
DIRECCION:
BARQUILLO, 21-3° IZDA.
28004 MADRID
TELEF.: 231 23 88
231 23 95

TIRADA D€ COMMODORE WORLD
Certificacion de 28.000 ejemplares

Segun certificado firmado por la auditoria internacional DELOITTE HASKINS SELLS, S. A.

el 5 de marzo de 1984,

la tirada de Commodore World es de 28.000 ejemplares.
Este certificado se encuentra en las oficinas de S.1.M.S.A. para comprobacién
de cualquier persona o entidad que lo desee.
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Con la colaboracién
World, mas de 500.000 ptas. en premios

1° Podrédn participar todos los usuarios de COMMODORE-
64 y VIC-20 que hayan obtenido la tarjeta de 80 columnas
de FERRE-MORET, S.A.

2° Cada concursante podrd presentar, un programa realizado
por él o por un equipo del que deberdn indicar un titular.

39 Se enviara la explicacion detallada del programa redactado
en espaiiol, escrito a maquina. El programa se enviard en
cassette o disco, adjuntando su correspondiente listado del
programa. :

4% Se enviardn por correo certificado a la siguiente direccion,
FERRE-MORET, S.A. calle Buenos Aires n® 30, 29-3.2 de
BARCELONA-36. Antes del 31 de enero de 1985.

52 Los programas no premiados podrin ser solicitados por sus
propietarios en el plazo de treinta dias después del fallo.
62 El resultado se comunicara, directamente a los ganadores
y se publicari en la revista COMMODORE WORLD.

7° Los premios se entregaran durante la primera semana de
marzo de 1985 coincidiendo con la entrega de premios del
PRIMER CONCURSO NACIONAL ESCOLAR DE
PROGRAMACION.

89 Los programas premiados quedardn en propiedad de
FERRE-MORET, S.A.

9% Los programas que no obtengan premio, recibirdn, en caso
que asi lo considere FERRE-MORET, S.A., ofertas de
compra de sus programas.

102 Los premios ascenderdn a 500.000 Ptas. repartidos de la
siguiente manera:

12 250.000 Ptas.
292 150.000 Ptas.
32 100.000 Ptas.

11¢ Todos los participantes, que no hayan recibido premio u
oferta de compra, podrin participar en el concurso de cola-
boradores que habitualmente COMMODORE WORLD
viene realizando con un premio extra de FERRE-MORET,
S.A., de 50,000 Ptas.

129 Los trabajos deberdn de ser inéditos y desarrollar temas de
utilidad, programas profesionales, cientificos, educativos,
etcétera.

FERRE-MORET, S.A. se reserva el derecho de modificar las

bases de este certamen, dejarlo desierto o suprimirlo, por causa

de fuerza mayor. En este caso la empresa se compromete a
comunicarlo a través de COMMODORE WORLD.

Clave para interpretar los listados

esta Revista han sido ejecutados en el

modelo correspondiente de la gama
de ordenadores COMMODORE. Para faci-
litar la edicién de los mismos en la Revista
y para mejorar su legibilidad por parte del
usuario, se les ha sometido a ciertas modifi-
caciones mediante un programa escrito
especialmente para ello. Para los progra-
mas destinados a los ordenadores VIC-20 y
COMMODORE 64, en los que se usan fre-
cuentemente las posibilidades graficas del
teclado, se han sustituido los simbolos gra-
ficos que aparecen normalmente en los lis-
tados por una serie de letras entre corchetes
[] que indican la secuencia de teclas que se
deben pulsar para obtener el caricter
deseado. A continuacién se da una tabla

Todos los listados que se publican en

para aclarar la interpretacion de las indica-
ciones entre corchetes:

[CRSRD] = Tecla cursor hacia abajo (sin
SHIFT)

[CRSRU] = Tecla cursor hacia arriba con
SHIFT)

[CRSRR] = Tecla cursor a la derecha (sin
SHIFT)

[CRSRL] = Tecla cursor a la izquierda (con
SHIFT)

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

Las indicaciones [BLK] a [YEL] corres-
ponden a la pulsacion de las teclasde 1 a 8
junto a la tecla CTRL. Lo mismo sucede

con [RVSON] y [RVSOF] respecto a la tecla
CTRL y las teclas 9 y 10.

El resto de las indicaciones constan de la
parte COMM o SHIF seguidas de una
letra, nimero o simbolo —por ejemplo
[COMM+] o [SHIFA]—. Esto indica que
para obtener el grifico necesario en el pro-
grama deben pulsarse simultineamente las
teclas COMMODORE (la que lleva el logo-
tipo) o una de SHIFT vy la tecla indicada
por la letra, el nimero o el simbolo, en el
ejemplo anterior: COMMODORE y + o
SHIFT y A, respectivamente.

En los signos graficos ademds se cuenta
el nimero de veces que aparece. Por ejem-
plo, [7 CRSRR] equivale a 7 pulsaciones de
la tecla cursor a la derecha y [3 SPC] tres
pulsaciones de la barra espaciadora. ]

ALBAREDA 25 FERRE NIORE T i eoractivinselsoit Intstnas sut thasnsis 19, 27
ASTOC-DATA 65 | FIRST ...... 35
BASIC MICROORDENADORES .....ccccvvvue. 15| ICR 53
BROTHER.... 21 | IDEALOGIC..... 30, 31
CASA DE SOFTWARE 13, 41 | INDESCOMP 75
COMMODORE WORLD (Distribuci6n) ..... 61 | INFORMATICA Y EDUCACION, S. A........ 43
COMMODORE WORLD (Suscripciones).... 65 | EENT ELECTRONIC ...ccisisscimrinreverseissnssososs 57
COMPUTER MAIL 49 | MICROELECTRONICA........ccccevnvirrnrnvnsanen. 46, 47, 76
CONCURSO ESCOLAR A - MICROSISTEMAS .. .iisiihasiaisanagas 50
DELTABIT 56 | REGISTER LATELY CONTINENTAL........ 45
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John KULA (RUN EE.UU.)
Traducido por Valerie SHANKS

El arte

y la ciencia
de la

programacion

La programacion es

/o /R
tanto un arte como una i N iss

ciencia. En este
articulo hablamos de
varias técnicas que te
ayudaran a ser un
programador mas
creativo y competente.

ntes de empezar a programar, tienes

que tener en cuenta dos requisitos

importantes, sin los cuales un pro-
grama puede resultar bueno pero nunca
llegara a ser excepcional.

El primero de ellos es la investigacion,
es decir que tienes que comprender per-
tectamente no solamente toda la informa-
cion necesaria para el futuro programa,
sino también la finalidad de este.

Por ejemplo, si quieres escribir un pro-
grama de utilidades que vuelve a numerar
las lincas de los programas almacenados
en la memoria, también tienes que decidir
(entre otras cosas) si quieres volver a
numerar todos los nimeros de linea ani-
dados (es decir, los que siguen un GOTO,
GOSUB, etc.) o si prefieres hacerlo mas
tarde a mano.

Las dos opciones son buenas, siempre y
cuando se elige una a conciencia. Pero si
no has realizado ningiin tipo de investiga-
cién, y por lo tanto no te habias enterado
de que existia una limitacidn, eso es otra
cOsa.

El programa que vuelve a numerar las
lineas constituye un ejemplo sencillo;
pero esta norma adquiere cada vez mas
importancia a medida que se aumenta la
dificultad del programa. Actualmente
estoy trabajando en un programa simulador
para el C-64 que requiere un total de mas
de 100K de memoria (hablaré de esto mas
adelante). Naturalmente, el programa es
complejo, y tardé tres meses en realizar
mis investigaciones; pero estoy conven-
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cido de que quedan cubiertas por lo
menos el 95% de las posibilidades.

El segundo paso es hacer un resumen.
Algunos programadores insisten en el uso
de un diagrama de flujo complejo y deta-
llado, pero yo sospecho que esto es una
mania que data de los tiempos en que los
programas tenian que ser escritos en len-
guaje maquina. Aunque ciertas secciones
de un programa requieran un diagrama
de flujo, esto es necesario solamente
cuando la secuencia logica se hace un
poco complicada.

Otra
técnica
atil
es escalonar
_ todos
los bucles

¥

en el
___lenguaje Pascal

Es mas importante para el esquema
general hacer un resumen de los pasos y
bloques del programa. Sin embargo, en
caso de que resulte absolutamente necesa-
rio utilizar un diagrama de flujo, no hace
falta de momento que te preocupes del
uso correcto de los simbolos... esto se
aprende sobre la marcha. Estos simbolos
tienen que constituir una ayuda y no un
obstaculo,

Escribir un programa

No tienes que seguir unos pasos esta-
blecidos para escribir un programa. Para
tener que depurar algo, primero tienes
que escribirlo. Evidentemente, si trabajas
un poquito, la codificacién puede resultar
bastante sencilla y elegante. Pero tienes
que evitar el sindrome del procesador de
lextos.

Los procesadores de textos te permiten
realizar cambios facilmente, y dan la sen-
sacion de que la perfeccion esta a la vuelta
de la esquina. Ocurre lo mismo con los
ordenadores, sobre todo con los que dis-
ponen de un buen editor de pantalla.

Cuando tu programa funciona como
tenia que funcionar sin dar ningin pro-
blema, intenta abreviarlo y luego jdéjalo
tal y como esta! Cuanto mas lo toques,
mas probabilidades tienes de que te salga
un problema. Vale mas saber dejarlo a
tiempo que ahorrar uno o dos bytes mas
de memoria.

Me resulta 1til salvar dos versiones de
un programa terminado. La copia de tra-
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bajo es la version abreviada, para que
tarde menos tiempo en cargarse y ejecu-
tarse. La copia de reserva es la mas com-
pleta y documentada, y me ayuda a seguir
la 16gica y acordarme de mis suposiciones
si tengo que hacer unas modificaciones
unos meses mas tarde (y hay pocos pro-
gramas que no se benefician de un par de
cambios).

Documentacion de un programa

Hay un par de trucos que resultan
especialmente tiles para documentar un
programa. Primero, utilizo la sentencia
REM con frecuencia para explicar lo que
estd pasando en las zonas clave y para
indicar cada subrutina. A menudo uso
nimeros de linea que terminan en cero
para las lineas del programa, y utilizo
niimeros que terminan en cualquier otro
digito para indicar las REM o los espacios
(una linea que contiene solamente dos
puntos no afecta el programa, pero deja
una clara separacion en el listado). Este
sistema de numeraciéon me ayuda a borrar
las lineas no deseadas a la hora de abre-
viar el programa para quedarme con la
version de trabajo.

Aqui el Gnico problema es que la linea
para una sentencia GOTO o GOSUB no
debe ser una linea reservada para un
comentario o un espacio. Aunque ti no
tengas la intencion de abreviar el pro-
grama, se lo podias dejar a una persona
(como yo, por ejemplo) que si lo va a
hacer. Sé generoso con los curiosos,

Otra técnica util es escalonar todos los
bucles For...Next, de la misma forma que
se hace en el lenguaje Pascal. De este
modo resulta mas facil seguir la l6gica del
listado y ayuda a localizar cualquier error
en el anidado de los bucles. Aqui de
nuevo, los dos puntos entrantes sirven
muy bien para escalonar; se pueden colo-
car uno encima del otro sin causar ningin
problema. -

Por altimo, las dos primeras lineas de
cada uno de mis programas de reserva
contienen informacién sobre los listados
para la version impresa. Todos mis lista-
dos empiezan por el nombre del fichero
en letras grandes ademas de la fecha de la
altima actualizaciébn o modificacion.
Guardo sin tocar los listados importantes
(los que incluyan modificaciones impor-
tantes y/o significativas) para poder refe-
rirme a ellos en el futuro. Los otros pue-
den ser usados para encender la chimenea.
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Los comandos

Yo uso un cartucho de **Ayuda al Pro-
gramador’ que facilita en gran parte la
edicion de los programas en Basic al dis-
poner de mas comandos. Existen varias
marcas comerciales en el mercado, cada
uno con sus méritos y sus defectos.

Depuracion de errores

La depuracién de un programa es una
experiencia desagradable que hace sufrir
hasta a los profesionales. La depuracion
realmente tiene que ver con dos tipos dis-
tintos de problemas. Los problemas de
sintaxis surgen de los errores cometidos
en el uso del lenguaje Basic y normal-
mente son féciles de localizar, dado que la
mayoria de ellos provocan un pequefo
desastre; aparece un mensaje de error en
la pantalla y el programa se para; o el
ordenador queda colgado y no contesta al
teclado; o la pantalla lleva tanto tiempo
sin cambiarse que empiezas a sospechar
(la causa de este problema es un bucle sin
fin, cosa que en si no es catastrofica, pero
que igualmente hace parar el programa).

El otro tipo de problema es funcional, y
tiene unas consecuencias mas serias dado
que no lo descubres hasta que se ejecuta el
programa y se reciben unas respuestas o
resultados no esperados. Dado que un
error de sintaxis indica el nimero de linea
donde se pueda encontrar el error, los
problemas serios deben ser mas faciles de
diagnosticar y corregir.

(Y los demas? Bien, existen bdsica-
mente dos posibilidades: o las suposicio-
nes basicas del programa son incorrectas
y la simulacion de los sucesos reales no es
realista, o bien existe un error en la logica
de la codificacion. Vamos a suponer que
estas convencido de la precision del pro-
grama; la alternativa es bastante triste y
tiene pocas posibilidades de arreglo a
parte de mas investigacion y codificacion.

La solucion es la reduccion de la zona
de biisqueda. Primero, crea unos datos de
prueba (cuanto mas sencillos mejor) y
escribelos en el programa. Repasa el pro-
grama e introduce puntos de referencia
(es decir, el comando Stop) en cada punto
en que los datos acaban de ser manipu-
lados.

Existe
un aspecto
de la programacion
que
no recibe
mucha
publicidad
pero que
esta relacionado
con la
depuracion
y es la busqueda
de errores.

Ahora ejecuta el programa y compara
los datos producidos en cada punto de
referencia con los datos que ti tienes cal-
culados a mano. Si coinciden, teclea
CONT vy repite todo el proceso en el
siguiente punto de referencia. Cuando
llegas a un punto de referencia en que los
datos no coinciden, esto indica que el
problema se encuentra entre este punto y
el ultimo comando Stop. Por supuesto,
este proceso de depuracion resulta menos
laborioso si dispones de un programa de
utilidades con opciones de busqueda o de
ejecucion paso a paso.

Es vna frampa

Existe un aspecto de la programacion
que no recibe mucha publicidad pero que
esta relacionado con la depuracion y es la
busqueda de errores, que pudieran intro-
ducirse en el sistema a través del usuario.
El PET Basic, version 2.0, contenido en el
VIC-20 y el C-64, realiza parte de este
proceso automdticamente, pero no hace
lo suficiente. El Basic te pone una trampa
si intentas introducir un “string”’ cuando
estaba esperando un namero, pero no al
revés (obviamente no te puede leer los
pensamientos para saber si querias intro-
ducir un *“string” numeérico o no).

Por ejemplo, uno de los grandes dolo-
res de cabeza del PET Basic es el *'string”
nulo. Si la variable de *“'string" no conte-
nia datos anteriores, aparece el “string”
nulo cuando contestas el mensaje de
entrada de “string” pulsando la tecla
Return. Nosotros sabemos que alli no hay
nada, pero el ordenador no se divierte
mucho, especialmente si le ordenas que te
busque el valor ASCII de un “‘string”
nulo. Una solucién que se usa con fre-
cuencia es la de anadir CHRS(#) a cada
input de *“string’’. Por ejemplo:

18 INPUT*STRING™;Q3%
20 Q$=Q$+CHRS$(#)

La teoria es que un “'string’’ normal no
quedara afectado, pero que garantizard
que un “string” nulo no deseado con-
tenga algo que pueda reconocer el orde-
nador. Desafortunadamente, algo que
afade al “string”, de modo que si en
algiin momento necesitas saber la longi-
tud o el valor numérico del *string™, te
encontraras con un problema mas gordo
que al principio.

La solucién que yo sugiero es mds
corriente, pero por lo menos asegura que
no habra un “string” nulo ni un “string”
con anadiduras. La presento a conti-
nuacion:

18 INPUT“STRING™:Q%
20 IF Q$=""GOTO 18

El arte de detectar errores significa
tener en cuenta todos los tipos de entrada
posibles y juzgar su validez. Solamente
porque tu especificas un rango de res-
puestas aceptables en tu programa no
significa que alguien no probara con otra
respuesta, aunque sea sin querer. Si tu
esperas una respuesta numérica dentro de
un rango pequefio, utiliza un comando
ON...GOTO para probar la entrada.
Puedes castigar los datos malos con un




mensaje duro, adjudicarles un valor poco
popular o hacer cualquier otra cosa.

Lo que no hay que olvidar de los
comandos ON..GOTO y ON...GOSUB
es que hacen la prueba para ver si estan
los niimeros enteros positivos. Los valo-
res de cero pasan por defecto a la
siguiente linea del programa, al igual que
los valores mayores que las opciones que
ti tienes en cuenta. Por ejemplo:

18 INPUT*NUMBER(4 TO 6);Q
28 ON Q-3 GOTO 44, 50, 66
39 PRINT"INTENTALO DE NUEVO,

TONTO™: GOTO 14
48 PRINT*Q=4": END
58 PRINT"Q=5": END
68 PRINT“Q=6": END

La variable Q de la linea 14 se ha con-
vertido en la variable Q-3 en la linea 24, Si
esta variable es igual a cero 0 mayor que
¢l nimero de articulos de la lista, el orde-
nador ignora el comando ON..GOTO
(linea 20) y ejecuta la linea siguiente
(linea 36).

{Qué ocurre con las variables negati-
vas? Resultardn en un error de ?lllegal
Quantity y el ordenador quedara colgado,
Este ejemplo demuestra perfectamente la
necesidad de tener una forma de detectar
errores. La mayoria de las personas ni
intentarian introducir un nimero nega-
tivo, y un accidente de este tipo seria muy
poco probable. Pero en este ejemplo, una
entrada de @, 1 6 2 daria una variable
negativa en la linea 28. Anade el siguiente
truco para pescar errores en la linea 15.
I5IFQ=<3THENQ =3

Por fin todas las posibilidades han sido
tenidas en cuenta.

Si mantienes las rutinas de entrada lo
mis flexibles posible no significa necesa-
riamente que se detectaran todos los erro-
res, pero si ayudard la coexistencia paci-
fica entre el programa y el programador.
La siguiente rutina es demasiado rigida,
permitiendo solamente dos respuestas.

IBINPUT*LISTO PARA CONTINUAR™;

Q3
20 IF Q3="S"GOTO 54
3¢ IF Q8="N"GOTO 1¢

48 PRINT*QUE MALO ERES etc. etc
54 Continda con el programa

Si anades la siguiente linea, te permite
mas variedad (si, bueno, vale, por qué no)
15 Q$=LEFT$(Q$,1)

O mejor todavia, dado que lo tinico que
quieres hacer es retrasar la ejecucién del
programa hasta.que ti estés listo, tienes
suficiente con lo siguiente:
IWINPUT"LISTO PARA CONTINUAR™:

Q%
2 IF LEFT$(QS$,1)="N"GOTO 14

Para que te resulte ain mas facil (la
verdad es que poca gente se molesta en
teclear N, esperaria hasta que estuviera
lista y teclearia S), incluye la propuesta
mas probable dentro del mismo mensaje,
para que solo tengas que pulsar la tecla
return. A continuacion se presenta la
codificacion para una nueva linea 16:
INPUT *“SIGO [2 SPC]J[RVSON] S
[RVSOFF][3 CRSRL]™;Q%

Si tecleas y ejecutas esta linea, una **S"
intermitente tiene que aparecer debajo del
cursor, detras del Input. Sélo tienes que
pulsar la tecla Return para activar la res-
puesta S. En este caso, una solucién atn
mds elegante seria la siguiente, que es la
que yo utiizo normalmente en estas
circunstancias.

18 PRINT*"PULSA CUALQUIER TECLA
PARA CONTINUAR™

20 WAIT 197,64: WAIT 197,64,64

38 POKE 1980

Por si lo quieres saber, la linea 30 borra
el buffer del teclado, para que al pulsar la
tecla para continuar el programa, la pro-
pia tecla no aparezca en la pantalla pro-
vocando un error.

Sacando el jugo

Abreviar un programa es aconsejable
en cualquier caso, pero si te encuentras
con un error de ?0ut Of Memory, este
proceso se hace imprescindible. Un buen
sitio para empezar es con los comenta-
rios, sobre todo teniendo en cuenta que la
linea entera de una sentencia REM se
almauena en la memoria exactamente de
la misma forma en que ta la tecleas, aqui
no estamos hablando de la conversion en
nimeros ni ¢l uso de los “tokens”,

Otro sistema para ahorrar espacio es
eliminar todos los espacios en blanco no
necesarios, pero hay que tener un poco de
cuidado con esto. A veces es necesario
dejar un poco de espacio para que el
ordenador no piense que reconoce una
palabra clave. Por ejemplo, ON T AND S
GOTO 138 puede ser abreviado a ONT
ANDSGOTOI130. Es necesario dejar el
espacio en blanco para que TAN no se
considere como una palabra clave,

Hay muchos trucos como este para
recuperar unos cuantos bytes. Pero
cuando esto no es suficiente, la solucidn
seria dividir un programa largo en dos o
mas programas cortos y cargarlos por
separado. Sin embargo, esto sélo fun-
ciona cuando cada parte del programa se
puede ejecutar independientemente de los
demas, de modo que hay que tener
cuidado.

Aunque introduzcas un comando Load
para que se ejecute cuando el programa
llega a este punto, habra dificultades. No

= Lo que :
__no hay que olvidar

comandos
__ON..GOTO
~_y ON...GOSUB
es que
hacen la prueba
 para ver
si estan
los nimeros
enteros
positivos.

se puede borrar el contenido anterior sin
también borrar la instruccion Load. Y si
¢l nuevo programa es mds largo que el
original, te encontrards con un problema
en el momento en que el programa nuevo
intente cargarse en la zona reservada
antes para las variables. La solucion facil
es enganarle al ordenador para que piense
que esta ejecutando un comando Load
procedente del teclado; el comando Load
recibido en el modo inmediato también
ejecuta automaticamente el comando
New.

Para poder hacer esto, primero tienes
que fijar los comandos apropiados en la
pantalla, en sus posiciones correctas, a
través de las sentencias Print. De esta
forma los 13 del codigo ASCII (Returns)
se introducen mediante un Poke en el buf-
fer del teclado. Estos Returns estan cro-
nometrados para que coincidan con la
situacion del cursor en la misma linea de
la pantalla que una de las lineas que apa-
recia antes en el mismo sitio. Una vez eje-
cutado el primer comando, Load, el cur-
sor se desplaza automdticamente a la
segunda linea, RUN. El segundo Return
del buffer ejecuta esta linea, y el segundo
programa habra sido cargado y ejecutado
correctamente. Suponiendo que el nuevo
nombre del programa es “NUEVO
PROG™, el nuevo listado tendra la
siguiente forma:

18 PRINT[4 CRSR DNs|”
28 REM [CRSR DN]=CURSOR ABAJO
30 PRINT"LOAD"CHRS$(34)"#:NUEVO

PROG"CHRS$(34",8[4 CRSR DNs]"

44 PRINT*RUN"

58 PRINT*[9 CRSR UPs]"

68 REM [CRSR UP|=CURSOR ARRIBA
78 POKE 631, 13:POKE 632, 13

83 REM ESTOS SON DOS (RETURNS)

INTRODUCIDOS EN EL BUFFER

DEL TECLADO MEDIANTE UN

POKE
94 POKE 198,2
99 REM ESTO ESPECIFICA QUE EL

BUFFER CONTIENE ACTUALMEN-

TE DOS CARACTERES

Por dltimo, un hecho curioso y poco
conocido acerca de los ordenadores. Los
chips de un circuito integrado funcionan
a base de humo. Si llevas mucho tiempo
delante del ordenador y ves que le
empieza a salir humo, es que los chips se
estan quedando sin humo y por lo tanto

dejaran de funcionar.
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John SCHMOYER (RUN EEUU)

Este
programa

te hara

el balance

de tus
cuentas,

te mantendra
al tanto

de tus
transacciones
y te ayudara
a hacer

tu presupuesto

lgunos de los anuncios que se ven
Ahuy en dia acerca de los ordena-

dores intentan convencerte de que
tienes que comprarte una de estas maqui-
nas maravillosas porque realmente te es
imprescindible.

Te dicen que te tienes que mantener en
tanto en cuanto a los avances tecnologi-
cos. Te lo debes a ti y a la seguridad de tu
familia comprarte el ordenador XYZ. Si
no por otra cosa, jpiensa en tus nifios!
Tienen que estar familiarizados con los
ordenadores simplemente para poder so-
brevivir la edad de la informética.

Pero jqué ocurre con esas miles de per-
sonas que ‘‘piensan en sus nifios”, y se
encuentran con que los nifios no hacen
otra cosa que jugar a los marcianitos con
el “*bicho"? Por ejemplo, mi hijo de nueve
afios tiene muy poco interés en hacer pro-
gramas en su C-64,pero le encanta tirarse
todo el dia jugando. Menuda gracia para

C-64
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Traducido por Valerie SHANKS y adaptado por Alvaro IBANEZ

mi y para miles de personas como yo que
han invertido su dinero en un ordenador
personal.

Casi todo el software disponible en el
mercado son juegos. A mi también me
gusta jugar, pero tengo mi lado préctico,
especialmente cuando se trata de algo que
me ha costado mucho dinero. Afortuna-
damente, cada dia hay mas software con
fines mas practicos.

En este articulo, me gustaria compartir
con vosotros lo que yo considero un pro-
grama practico.

Lo que hace el programa

El programa “Contabilidad™ te ayu-
dara a seguir la pista de todas tus activi-
dades financieras, y va mas alla de sim-
plemente registrar toda la informacién.
Te permite sacar en la pantalla (o en la
impresora si tienes una) una lista com-
pleta de tus transacciones. Si tienes todas
tus actividades registradas en un par de
paginas reduce el tiempo que pierdes en
sacar sentido del saldo de tu cuenta ban-
caria. Pero ain hay mas.

.Y tu presupuesto doméstico? Quizas
tengas problemas en recordar a donde te

A
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ha ido todo el dinero. Quizas es la hora de
saber exactamente cuanto se gasta en
comida, ropa, transporte y otras cosas.
Este programa también te ayudara en este
aspecto.

El funcionamiento del programa

Para empezar, el programa te pide un
nombre para el fichero. Esta caracteris-
tica te permite registrar toda la actividad
de un mes en un fichero. Puedes guardar
el fichero todo el tiempo que quieras. Lo
dnico que tienes que hacer es asignarle un
nombre nuevo a cada mes. (Yo siempre le
pongo el nombre del mes.) Por ejemplo, si
estamos en el mes de abril, y quieres saber
lo que hiciste en marzo, introduce marzo
como el nombre del fichero y lo podras
saber.

Si introduces un nombre del fichero
que no se encuentra en el disco, ¢l pro-
grama te contesta, “;Es un fichero
nuevo?”. Ti tienes que contestar S o N.
Esto proporciona un poco de seguridad
por si te equivocas a la hora de teclear un
nombre de fichero. Si el fichero se
encuentra en el disco, la informacion se
carga en la memoria.

Lleva tu propia contabilidad |
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Ueva tu propia contabilidad

A continuacion, aparece el mend prin-
cipal. Tiene el siguiente aspecto:
MENU CONTABILIDAD
I=Anadir Transacciones
2=Modificar Transacciones
3=Imprimir Registros
4=Consultar sobre el Balance
5=Andlisis del Presupuesto
6=Cancelar
Tienes scis opciones. Las dos primeras
te permiten afiadir nuevas transacciones o
modificar las existentes. La tercera te
permite imprimir un registro de todas las
actividades en el fichero. Esto se puede
hacer en la pantalla o en la impresora,
La opcidn cuatro calcula y saca en pan-
talla el saldo de tu cuenta. Esta es la
forma mas sencilla y rapida de saber el
dinero que tienes disponible en tu cuenta.
La opcién cinco te permite analizar los
gastos de tu familia dentro de cada cate-
goria presupuestaria que ti has estable-
cido. También calculard el porcentaje que
esta cantidad representa en comparacion
con el gasto total de un mes. La sexta
opcion da fin al programa.

Cémo funciona el programa

Vamos a estudiar el programa linea por
linea para ver como funciona.

Linea 108@.—Fija un limite de 150
como el méximo nimero de transacciones
en el programa. Yo normalmente tengo
75 transacciones en un mes, por lo que
creo que 150 es suficiente. Este nimero
puede ser aumentado, pero ten ciudado,
te podrias quedar sin memoria.

Lineas 118-175.—Definen varios codigos
de control y colores de la pantalla y los
caracteres. Puedes cambiar los colores
cuando quieras.

Lineas 18#-185.—Definen una variable
de 48 espacios, y otra de 8@ signos de
igual a (=); éstos se utilizan a lo largo del
programa.

Linea 198.—Inicializa los colores de la
pantalla y los bordes.

Lineas 2##-218.—Definen las varia-
bles de los ‘“*arrays™ que contendran las
transacciones.

DT$ es la fecha de la transaccion. Uti-
liza el formato estandard de MM/DD/AA
cuando introduces la fecha; BCS es la
categoria del presupuesto, que puede ser
cualquier cosa, siempre y cuando no
tenga una longitud superior a los tres
caracteres; DS$ es la descripcion de la
actividad, de hasta veinte caracteres de
longitud; CKS$ es el nimero de talon, de
hasta cuatro caracteres de longitud; CA$
es el importe de talon (o el importe de los
cargos bancarios, recargos, etc.); DAS es
la cantidad depositada.

Las transferencias realizadas de tu
cuenta corriente a tu cuenta de ahorros
tienen que ser entradas como una canti-
dad negativa en la cuenta corriente, para
que el cuadro general de gastos no se
quede descompensado. Se calcula el gasto
total sumando todas las cantidades de
talon.
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Lineas 220-3P#.—Inicializan el color
de cardcter y sacan en pantalla un men-
saje que identifica el programa,

Lineas 480-884.—Te piden el nom-
bre del fichero. Si no contestas, o si
tecleas FIN, el programa se da por termi-
nado. El programa intenta abrir el fichero
en el disco. Si no encuentra el fichero,
aparece el mensaje de la linea 520, y el
ordenador te pide que le confirmes que
quieres crear un nuevo fichero con dicho
nombre. Sin embargo, el fichero no se
crea hasta mas tarde, después de haberse
introducido todas las transacciones.

Si se encuentra el fichero, las transac-
ciones se introducen mediante lectura en
las variables de *‘arrays’ definidas en las
lineas 208 v 218. La variable “LINES”
lleva la cuenta del nimero de transaccio-
nes almacenadas en la memoria.

Lineas 1008-1220.—Presentan el menu
principal y aceptan tu opcion. A conti-
nuacién el programa realiza la funcion
elegida. La opcién da por finalizado el
programa.

Lineas 2#P8-2448.—Esta es la rutina
que suma las transacciones.

Linea 20#8.—Se encarga de que no se
introduzcan mas transacciones que el
maximo numero permitido (definido en la
linea 164).

Linea 2818.—Borra la pantalla y saca
en pantalla el numero de la nueva
transaccion.

Lineas 202#-2138.—Representa los men-
sajes.

Linea 2138.—Verifica las variables DR,
que esta fijada en | solamente en la rutina
de modificacion. Significa “mensajes en
pantalla”, y vuelta a la rutina de
modificaciones™.

Linea 2188.—Realiza una funcion enor-
memente util. Si se encuentra por lo
menos una transaccion en el fichero, la
fecha de la nueva transacciébn pasa por
defecto a la fecha de la tltima transaccion
introducida. Esto ahorra tiempo y pulsa-
ciones, dado que se puede pagar con
varios talones en un solo dia.

Lineas 2198-220@.— Aceptan los datos.
Si se introduce FIN, las transacciones se
salvan en disco, y se vuelve al menu
principal.

Lineas 2220-2368.—Aceptan la informa-
cién que queda. Esta informacion se introdu-

ce mediante una rutina especial de entrada,
empezando en la linea 5080. Esta rutina
demuestra un mensaje subrayado, que
indica la longitud méxima de los datos. Si
no se introduce nada para una informa-
ci6on determinada, se muestra un sélo
caracter subrayado para indicar que no se
ha producido ninguna entrada. Esia
informacion quedara en blanco, pero esto
no tiene por qué despistarte.

Ademas, cuando entras la descripcion
de una transcripcion, no utilices la coma.
El lenguaje Basic piensa que las comas
sirven de separacion de los datos, y te
contestard con un mensaje de EXTRA
IGNORED si introduces una coma.

Linea 24#@.—Incrementa por uno la
cuenta de las transacciones.

Lineas 2410-243f.—Te preguntan si las
entradas estdn bien o no. Si contestas N,
el programa avanza hasta la rutina de
edicion, que empieza en la linea 2540.

Si tienes que modificar una entrada en
este momento, hazlo con cuidado. Por
ejemplo, si necesitas borrar unos datos
tienes que usar la barra de espacio con la
tecla Shift, los espacios normales no fun-
cionan. Parece que esto es una pega del
intérprete Basic. Si te queda alguna duda,
utiliza la barra de espacio con Shift, y no
tendrés ningin problema.

Linea 2448.—Borra la bandera de edi-
cién y vuelve a la linea 28P@, para que
puedas entrar otra transaccion,

Lineas 25#P-2740.—Esta rutina es la
que edita las transacciones.

Linea 2588.—Te pide el nimero de la
transaccion. Si introduces un cero, las
transacciones se salvan en disco y el pro-
grama vuelve al mend principal.

Linea 2528.—Se encarga de que el
nimero de transacciones introducido sea
valido. La linea 253# fija la variable DPy
realiza la rutina de representacion en pan-
talla en la linea 2020 de la rutina de suma.

Lineas 254#-2678.—Sacan la informa-
¢i6n en pantalla y te dan la opcion de
modificarla.

Lineas 27@8-2720.—Te preguntan si los
datos son correctos. Si contestas N, ten-
dras la oportunidad de repasar los datos,
y modificar lo necesario. Recuerda que
tienes que utilizar la barra del espacio con
Shift para borrar los datos.

Linea 2738.— Verifica la variable EDIT,
que no se fija hasta llegar a la rutina de
sumar. Si se fija, el programa vuelve a la
rutina de sumar, De no ser asi, el pro-
grama vuelve a la linea 2500 para que
puedas modificar mas transacciones.

Lineas 30#6-3678.—Te permiten impri-
mir el registro de comprobacién.

Lineas 3088-31#8.—Representan un
meni sencillo, que te ofrece la opcion de
ver los datos en pantalla o de imprimirlos
en la impresora, o volver al menu

principal. j




algunos de nuestros programas para los

ordenadores persondiles

CONTABILIDAD

DIARID BAL ANCES
SUMAS SALDOS ¥
SITUACION

LISTADOS APUNT

RECIBOS DE
cuoTtas

MANTENIMIENTO
LISTADO DE RECIBOS
LISTADO ETIQUETAS
Y OTROS

EFECTOS Y REMESAS
EMISION RECIBOS
EMISION REMESAS
ETIQUETAS CLIENTES
LISTADDS
CLIENTES B0O
REMESAS 500

ETIQUETAS
DIRECCIONES
PRECIOS
EMBALAJES
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CONTROL STOK
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ARTICULOS 1500
PROVEEDORES 755

GESTION
COMERCIAL
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CLIENTES 500
ARTICULDS 1000

iNOVEDAD!
COMPONENTES

RECTAS

DE REGRESION
QUINIELAS
(EN DISCO

AGENDA Y

DIRECCIONES
ENTRADA DIARIA CON
OCUPACION DINAMICA
VISUALIZACION E IMPRESION
DE GESTIONES AGENDA
DIRECCIONES
LISTADOS Y ETIQUETAS
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Lieva tu propia contabilidad

Linea 3128.—Inicializa el contador de
lineas en cero y fija la variable Flag, que
significa que ésta es la primera pagina.

Linea 3140.—Verifica la opcién que ha
sido elegida; si seleccionas la opcién de
pantalla, el programa avanza a la linea
3200.

Lineas 3168-318#.—Presentan un men-
saje en pantalla y abren el canal de la
impresora en caracteres mayusculas y
minusculas.

Lineas 32#8-329¢.—Son utilizadas tanto
por la opcién de pantalla como por la de
la impresora.

Linea 326@.—Fija el balance original
en cero,

Linea 3214.—Inicia un bucle por todas
las transacciones.

Lineas 3220-323#.—Editan las cantida-
des de los talones y en la cuenta para
imprimirlas.

Linea 3248.—Comprueba el final de
piagina o pantalla y salta a la linea 3504, si
€s necesario.

Linea 3245.—Verifica la variable Ans-
wer$, que podria ser fijada en Q" al final
de la rutina de pantalla en la linea 3544,
donde tienes la opcion de terminar la
representacion en pantalla.

Linea 3250.—Actualiza e] nuevo balance

restando el importe de los talones y
sumando el importe de la transaccidén en
la cuenta.

Linea 3260.—Realiza la rutina que
empieza en la linea 3866, con la finalidad
de la impresion, edita el nuevo balance en
una variable llamada NBS$.

Lineas 3278-3288.—Realizan las ruti-
nas empezando en la 3300 6 3404, respec-
tivamente, para imprimir la transaccion.

Linea 3298.—Fin del bucle.

Una vez procesadas todas las transac-
ciones, se cierra la impresora, si éste es el
caso, o si no, te indica que pulses la tecla
Return. El programa wvuelve al menu
principal.

Lineas 33@#-333#.—Representan una
sola transaccion en la pantalla, y se
decrementa por dos el contador de lineas.
Cada transaccion ocupa dos lineas.

Lineas 3448-3470.—Imprimen una sola
transaccion en la impresora. Primero,

1 GOTO10e
21 sssxxs
- |
3 |
|
4 | PROGRAMA:CONTHBILIDAD:K 2-1-B4
!
S | AUTOR ¢ JOHN SCHMOYER.RUM EEUU
|
6 !
|
71
=u|
8 |
i
168 MAXSIZE=15@ :REM MAX. DE TRANSAC
CIONES
11@ CSCREEN=5328@:REM PANTALLA DE CO
LOR
128 CHARSS = "[WHTI1" ‘REM COLOR=B
LANCO

139 SCREEN=B:REM COLOR DE LA PANTALL
A=NEGRO

148 HOMES$="[HOM)" :REM [CURSOR HOME]
159 CLSCREEN$="[CLR1":REM BORRADO DE
PANTALLA

168 LOWERCHSES$=CHR$(14)

178 UPPERCASE$=CHR$(142)

175 CR#=CHR$(13)

186 SPHCES$="[AUSPC1" 'REM 48 ESPACIOS

185 FORN=1T08: EQUAL$=EQURLS$+"es=cuan

a=a' I NEXTN

156 POKECSCREEN, SCREEN : POKECSCREEMN+1

+ SCREEN ;

200 DIMDT#CMAXSIZE), BCHCMAXSIZE) , DS$

(MAXSIZE),CK$(MAXSIZE

218 DIMCAS(MAXSIZE) . DAS(MAXSIZE )

ﬁ:gsPR!NTCLSCREEH‘JLUHERCﬂSE’5PRINTC
s

230 PRINTHOMES, "[RVSON]" ) SPACESS

248 PRINT"[RVSONILSFCILRVEOFFIL14SPC]

[SHIFTCIONTRBILIDADC 125PCICRYSONILSPC]

[RYSCOFF1";

258 PRINT"[RYSON]1", SPACESS)

€60 FORI=4T023

270 PRINT"IRVEONILSPCILRVSOUFF1",LEFT

$(SPHCBSS, 36 "[RVSONILSPCILRYSOFFI"

280 NEKTI

===

£98 PRINT"[RYSONI[ESFCILSHIFTPIULSALSPL]
UNALSPCITECLALSPCIPARALSPCIEMPEZARLESFL]

308 GETHS$ ' IFA$=""THENSUE

408 PRIMTCLSCREENS;

410 PRINT"[RVSONILSPCILSHIFTIINTRODU
CELSPCIELLSPCINOMBRELSPCIDELLSPCIFIC
HEROCSPCI"

420 PRINT"[RVSOFFl====mme=m—e e
430 CFILES="":INPUTCFILES$

340 IFCFILES$=" "ORCFILES$="END" THEN951@

468 OPEN15.8,15,"10" :0OPENS,B.5.CFILE
‘+‘IJSIR"

488 INPUTH1S5.EN.EMS.ET.ES

588 IFENCZBTHEN7BE@

S20 PRINT:PRINT"[2SPCICSHIFTHIMMMM, [SPC]
ES[SPCIUNLSPCIFICHERDLSPCINUEVD" S ¢ IN
PUTNWS$

548 IFNW$="5"ORNWE="S]"THENEWE

5608 CLOSE1S:CLOSES |
58@ GOTO400

£00 LINES=@

620 GOTU16G8

78@ PRINT:PRINT"(25PCICSHIFTLIEYENDO
[SPCIELLSPCIFICHERD, .. [SHIFTE1SFERE"

718 LINES=0

728 INPUTHS,OR#,QBS, UCH, WD, QEF, UF §

748 RS=5T

760 LINES=LINES+1

788 DT#C(LINES)=QA% BCF(LINES)=UES

800 DESCLINES)=QCS CKS(LIMES)=D$

820 CA$#(LINES)=0E$ DRF(LINES)=QF$

B&@ IFRS=UTHEN7Z0

BB@ CLOSES

1688 PRINTCLSSCREENS

1620 PRINT"[RVSONI[2CRSRUIL13SPCILSHIFTM]
ENULZESPCILSHIFTCIONTABILIDADL9SPC ILRVSOFF ]

1848 PRINT:PRINT:PRINTTRBEC(E); "1[SPC]
=[SPCILSHIFTRINADIRLSPCITRANSHCCIONE
sll

1660 PRINT:PRINTTRE(B))"2[SPCI=[SPC]
(SHIFTMIODIFICARLSPCITRANSACCIONES"
1180 PRINT:PRINTTAB(8); "3[EPCI=LSPC]
[SHIFTIIMPRIMIRISPCIREGISTROS"

1120 PRINT :PRINTTHRB(E), "4[SFL1=[SPC]
[SHIFTCIONSULTARLSPCISOBRELSPCIELLSPC]
BALANCE"
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cada dato estd rodeado con el nimero
correcto de espacios y se almacena en las
variables provisionales de A$ a FS$, para
que cada dato aparezca en su columna
correspondiente. La linea 3468 decre-
menta el contador de lineas por uno des-
pués de imprimir los datos.

Lineas 3508-3678.—Aqui termina la
rutina Pigina/Pantalla, La linea 3508
comprueba para ver si la impresora fue
elegida. Si asi fue, el control se transfiere
ala linea 3604, De no ser asi, la linea 3565
verifica la variable Flag. Si ésta se ha
fijado en 1, significa que ésta es la primera
vez que se ejecuta esta rutina, y no hace
falta pulsar la tecla Return, y el control
vuelve a la linea 3244, La linea 3510 te
indica que pulses la tecla Return, o que
pulses la tecla Q para salir.

Si pulsas la tecla Q, el control vuelve a
la linea 3248. De no ser asi, la rutina
borra la pantalla, representa el titulo, fija
el contador de lineas en 24 y vuelve a la
linea 3240. Las lineas 3608 a 3678 contie-

nen la rutina de fin de pagina para la
impresora.,

Linea 368@.—Verifica la variable Flag,
igual que la linea 35#5, y salta el FORM
FEED si se ha fijado. De esta forma no te
gastas una hoja de papel la primera vez
que se ejecuta esta rutina.

Linea 3685.—Envia el comando de
principio de pagina a la impresora. Si la

impresora no soporta este comando, 0 si
no dispone de formatos continuos, necesi-
tards alguna codificaciéon adecuada.
Resulta bastante sencillo simular el
principio de péagina si imprimes el
numero correcto de lineas en blanco que
obliguen a la impresora a avanzar hasta el
principio de la pdgina siguiente.

Lineas 3618-3648.—Imprimen la cabe-
cera del informe.

Linea 3658.—Fija el contador de lineas
en 55.

Lineas 3668.—Fija la variable Answer$
en nulo. Answer$ se puede fijar en “Q"
solamente en la rutina de representacion
en pantalla, y no es aplicable a la rutina
de impresora. Aqui se fija en nulo, dado
que la linea 3245 lo comprobaré cuando
sales de esta rutina.

Lineas 3888-388H.—Esta rutina toma el
valor de la variable NBAL y crea una

nueva variable llamada NB$. A continua- p

1125 PRINT:PRINTTAB(8); "S(SPCI=[SPC]
[SHIFTAINALISISISPCIDEL [SPCIPRESUPUE
10"

1136 PRINT:PRINTTRE(B); "6[SPCI=[SFC]
[SHIFTCIANCELAR"

1149 PRINT"[4CRSRDILBSPCILSHIFTIINTR
ODUZCARLSPCISULSPCIOPCION"; : INPUT OP

1168 IF OP = 6 THEN CLOSE 15:CLOSE 5
‘GOTOS508

1186 IFOP<10ROP>STHEN1GBG

120@ ONOPGOSUB2006, 2500, 3000, 4300, 45

(5 ]%]

1228 GOTO1@66

2000 IFLIMES+1>MAXSIZETHENRETURN
2010 PRINTCLSCREENS; "[RVSONMILSHIFTT]
RANSHCCIONLSFCILSHIFTHIUMERO: [SPCI")
LINES+1; "[RVSOFF1"

2028 PRINT"[CRSRDILRYSONILSHIFTFIECH
ReissasineLRVSOFF]Y

2038 PRINT"[RYSONIL14SPCILRYSOFFI"
2048 PRINT"[RVSONICAT.DELSPCIFRESUP.
[RYSOFF1"

2050 PRINT"[RVSONIL145PCILRYSOFF]"
2860 PRINT"[RYSONILSHIFTDIESCRIPCION
[SPC). . [RVYSOFF1"

2076 PRINT"[RVSONIL145FCIIRYSOFFI"
2060 PRINT"(RYSONILSHIFTCIHEQUECSPC]
NLCOMMVI. .. .. [RVSOFF]"

2090 PRINT"IRVSONIL145PCILRYSOFFI"
2180 FRINT"[RVYSONILSHIFTCIANTIDARDLSPC]
[SHIFTCIHER. [RVSOFF1"

2118 PRINT"[RYSONIL14SFCILRYSOFF1"
2120 PRINT"[RYSONILSHIFTSIALDOLSPCICSHIFTAI
CTUAL, . [RVSOFF 1"

2139 IF DP=1THENKETUUKM

2186 IFL!NESKJGTHENPRINTHUNES;"[xCRbRD]
[14CRSRRIZLSPCI"; UT$(LINES)

2198 PRINTHOME®: "[2CRSKRDIL14CRaRR]I" )
INFUTES

2200 IFE$=""ORLEFTS$C(E$,3)="FIN"THENG
OSUB48ue : RETURN

2210 DT${LINES+1)=E#

2228 LN=5:C0=15:5Z=3' GUsUESU08

2238 IFEs="[COMME]"THENE$=""

2240 BCSCLIMES+1)=E¥

2250 LN=7:SZ=20: G0SUESuon

2260 IFE$="[COMME]"THENES=""

2270 DSs(LINES+1)=E¥

2280 LN=9:5Z=4:605UBSBB0

2290 IFEs="[COMMg]" THENE#=""

2380 CKS$(LINES+1)=E#F

2318 LN=11:52=3:G0sUBSBEY

2328 IFE#="[COMM@]"THENE$=""

233@ CA$C(LINES+1)=E¥

2340 LN=13:52=9:G0SUBSE04

2398 IFE$="[COMME]" THEHES$=""

2360 DA#(LINES+1)=E3

2498 LINES=LINES+1

2410 PRINT"[HOMIL1SCRERDILSHIFTEISISPC]
CORRECTO?",

2420 GETAS: IFA$CO"S"ANDRSCO"N" THENZ4
20

2430 IFAS$="N"THENON=LINES EDIT=1:00S
UB2540

2449 EDIT=0:GOTO2080

2500 PRINTCLSCKREENS; "[R'SONILSHIFTN]
UMERO[SPCIDELSPCITRANSACCION?CSPCIBI3CRSRL]
v L INPUTGN

2510 IFUN=BTHENGUSUB4bUG  RETURHN

2528 IFONCBORGNZLINESTHENZS0B

2530 DP=1:G05UB2020: DF=0

2540 PRINTHOMES, "[2CRSRD1";

2550 PRIMT"[14CRSRRI17(SPCI"DTHCLND
2568 PRINT"[CRSKDIL14CRSRRIZISFCI".EB
CHCAND

2570 PRINT"[CRSRDI[14CRSKRRIZLSFCI";D
SFCAN)

2500 PRINT"[CRZRDIL14CRSRRI?LEPCIM.C
K#<ANJ

25%8 PRINT"[CRSRDIL14CRERRIZISPCI"C
A$CEND

2608 PRINT"[CRSRDIL14CRSKRI?ISPCI":D
AECEND

2610 PRINTHOME®, "[2CRSKDI"S

2620 FPRINT"[14CRSRRTY  IHPUTDTHCGMN)
2630 PRINT"[CRSRDIL14CRSRRI", - INFUTH
CH{(ONJ

2648 PRINT"L[CRSRDIL14CRSRRI"; : INPUTD

SFCENY

265@ PRINT"[CRSRDIC14CRSRRI", : INPUTC
K$C(QN>

2b63 PRIHT" [CRSRDIL14CRSRR1" S INPUTC
ASCH

2678 PRﬁNT"[CRSRDJ[ldCRbRR]""INPUTD
AFCUN2

2738 PRINTHOMES$; "[16CRSRDILSHIFTEIS[SPC]
CORRECTO?"

2710 GETR#: IFA$CO"S"ANDASCO "N"THENZ?

18

2720 IFA%="N"THENZ2548

2736 IFEDIT=1THENRETLURN

2748 GOTO2560

Commeodore World Noviembre 1984/17_



Leva tu propia contabilidad

Icién las lineas 3818 a 383# examinan
NBS$, buscando un punto decimal. Si éste
se encuentra, el control se transmite a la
linea 3850. Si no se encuentra un punto
decimal, ***.00"" se agrega a NBS, y se salta
a la linea 386#. La linea 3850 afiade un @
adicional a NB$, si es necesario. La linea
3868 rodea NB$ de espacios para que
adquiera una longitud de nueve caracte-
res, la longitud correcta para imprimirse.

Lineas 4000-4128.—Esta rutina salva
las transacciones en disco. La linea 4030
crea un nuevo fichero vacio para escribir,
Las lineas 4948 a 4868 repasan las tran-
sacciones y las escriben en el fichero.

Lineas 43P@-4380.—Repasan las tran-
sacciones, restandoles todos los importes

de los talones y sumandoles las cantida-
des depositadas para poder calcular el
balance final. El balance se representa en
la linea 4356,

Lineas 45088-4738.—La rutina del ana-
lisis del presupuesto. Esta rutina te pide la
categoria del presupuesto que quieras
analizar en la linea 4538. Al fijar ES en
“fin”’ antes de entrar los datos, la res-
puesta por defecto es “*fin"". De modo que
si pulsas la tecla Return sin haber entrado
ningn dato, el programa sabe que quie-
res que termine, v te devuelve al ment
principal.

Linea 4550.—Fija NBAL (el total de
todos los talones) en cero. También fija
en cero ACCUM, la cantidad del dinero
gastado en esta categoria.

Lineas 4578-460.— Repasan las trans-
acciones, acumulando NBAL y ACCUM.

Linea 4618.—Le quita el signo negativo

RALSFCIENLSPCIFANTHLLA"
ALSPCIALSPCI IMPRESORA"
OLYERISPCIALLSPCIMENU"

s

"THENZBB8

3108 IFSG$="0Q"THENRETURHN
31208 LCHT=@:FLHAL=1

31308 ANSWERE=""

3148 IFSG$="P"THEN3ZBY

[SHIFTIIMPRIMIENDO..."
3188 OFPEN4,4,7:CMD4
3200 MBHAL=8

3218 FORN=1TOLINES

3248 IFLCNTCSTHENGOSUBSSOY

3888 FRINTCLSCREENS,"[SCRSRDIY
3026 PRINTTREC1@), "PLSPLI=(SPCIMUEST

3030 PRINTTREC(18);"I[SPCI=[SFCISALID
3048 FRINTTHEC1E); "RISPCI=LSPCILSHIFTY]

385@ PRINT"[2CRSRDI"; TABC1@); "LSHIFTI]
NTRODUZCALSPCISULSPCIOPCION"; ¢ INFUTS

3080 IFSQ$O"P"ANDSESECS" 1 "ANDERS A

3160 PRINTCLSCREEM$, "[SCRSRDIC18SFC]

3220 AE=RIGHTS$C("[1BSPC1"+CASCN), 3)
3239 BF=RIGHT$("[18SFCI"+DHEN), 90

3568 LLCMT=24
3578 RETURN

3685 PRIMTCHR$(12):REM SALTRR AL FRI
NCIPIO DE PHGINA

3610 PRINTTAB(26); "[4SPCICSHIFTCILSFC]
CSHIFTOILSPCILSHIFTNILSPCICSHIFTTILSPC]
[SHIFTAICSPCILSHIFTBILSPCILSHIFTIIISPC]
[SHIFTLICSFCICEHIFTIILSPCICSHIFTDILSPC]
[SHIFTARICSPCI[SHIFTDI"

3628 PRINTTABCZ), "[SHIFTFI[SHIFTEILSHIFTC]
(SHIFTHICSHIFTRILSSPCILEHIFTCILSHIFTAL
CSHIFTTI[2SPCILSHIFTCILEHIFTHIISHIFTE]D
[SHIFTQIL2SPCILSHIFTDILEHIFTEILSHIFTS]
[SHIFTCICSHIFTRILSHIFTIICSHIFTRPILSHIFTC]
[SHIFTIJLSHIFTOILSHIFTHIO17PCILSHIFTI]
[SHIFTMICSHIFTRICSHIFTOILSHIFTRICEHIFTTI
[SHIFTEILSFCI",

3530 IHFUTHMEWERS

3548 IFANSMWER$="Q" THENFETURN

3550 PRINTCLSCREENS; "[RYSONI[SPCI[EHIFTF]
ECHRLGSPCILSHIFTCIRTLISFCICHERL2SPCI T
MFORTEL4SPCILSHIFTOIEROSI TOLRVSUFF Y

3245 IFANSWERS$="Q"THENRETURN 3625 FRINT"L[SPCILESHIFTDILSHIFTEILSHIFTR]
3250 NBAL=NBAL=VAL(CA#(N)+YAL(DASCN [SHIFTOILSHIFTSILSHIFTIIMSHIFTTILEHIFTO]
)2 (35FCICSHIFTEILSHIFTRILSHIFTLICSHIFTA]
3260 GOSUEZBL@ [SHIFTHILSHIFTCILSHIFTED"

3270 IFSus$="P"THEHGUSUE3 6L 3638 FRINTEGUHL#

3280 IFSQ$="1"THENLOSUBS4R0 3e4d FRINT"L[SPCI"

329@ HEXTN: IFSQ$="1"THENFRINT#4, " [SFC] 3659 LCNT=35

":CLOSE4 ' RETURN 3660 ANSWER$=""

3292 FRINT"[SHIFTPIULSALSFCILSHIFTR] 3678 RETURM
[SHIFTEJLSHIFTTICSHIFTUILSHIFTRILSHIFTN] 3600 NB#=STR#«INT(NBAL#180+,005.#%.01
"t INPUTAHSUERS )

3295 RETURN 3818 FORX=1TOLEHCHES)

3380 PRINTDT$CN),THECS)  EC#CH2, TAB(L 3620 IFMIDSC(NES. X, 1)=". "THENF=X GUTO
33 CKEC(NY; TRBC1B) A%, "[35PC]", B¥ 38506

3318 FRINTTABCS); DS$CH); TRBL38), " [RVSON] 36368 HEXTX

",HE$; "[RVSOFFI" 3 3840 NE$=HE$+".0B": GOTO3564

3528 LCNT=LCHT-2 3858 IFP=LENC(MNE$)-1THENNES$=HB$+"B"
3338 RETURH 3868 NEF=RIGHT#("[18SPC1"+NEF. 92

3400 C$=LEFT$(DT$(MI+"[1B5PCI", 18) 3658 RETURH

3410 D$=LEFT$(BCSCNO+"[SSPCI",5) 4600 PRINTCLSCREENS

3420 ES=LEFTS(CKS(HO+"[5PCI".6) 49208 FRINT"[BCRSRDICSSFCILSHIFTSIHLY
3430 F#=sLEFT#(DS3(NI+SPHRLES. 24) ANDO, [SFCILSHIFTE JSFERE"

3448 PRINTCS ;D& E$;F$,R%; "[25PC1",ES$ 40306 CLOSES: OPENS.8.5,"@0: "+CFILE$+"

s "LZEFC1"  NES S, U

3450 LCNT=LCHT-1 4049 FORN=1TOLIHES

3478 RETURH 4050 PRINT#S,DT$(N)ICR#, EC$, BLECHLLC
3508 IFSE#="1"THENGOTOZEBO R$;DS$CH)CRE, CKS (N CRE, CHICND , CRE
3585 IFFLAG=1THEHFLAG=8 GOT03559 DAS (NS

3519 PRINTHOMES, "[22CRSRD1") 4000 NEXTN

3520 PRIMT"[SHIFTPIULSALSFCILSHIFTR] 41688 CLOSES
[SHIFTEILSHIFTTILSHIFTUICSHIFTRILSHIFTN] 4128 RETURH
[SPCIOCLSPCILSHIFTRILSPCIPARALSFCICHN 4506 PRINTCLSCREENS; "[3CRSRDILZSFCICSHIFTC]
CELRR" ) OMPUTANDO. . . CSPCICSHIFTEISPERE.
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iINCREIBLES TARJETAS
PARA COMMODORES 64 Y VIC-20

DE 80 COLUMNAS!

LA TARJETA DE 64K ES LA PERFECTA COMBINACION PARA LA TARJETA DE 40/80 COLUMNAS: HE

- Puede escoger entre 22/40/80 columnas y obtiene 31743 bytes libres!!!

- El sofware del EPROM de la tarjeta le permite utilizar todos los comandos de ficheros (OPEN, CLOSE, PRINT, INPUT, GET, SAVE
and LOAD) con los 31232 Bytes de Memoria «oculta, lo que produce la sensacién de qué hay 8 cassettes super rapidos
conectados a su Vic-20 Imaginese.. menos de 1 segundo para guardar 28 KI!!

e Tarjeta VIC-20 40/80 columnas

e Tarjeta COMMODORE 64
80 columnas

e Tarjeta VIC-20
Ampliacion de memoria
64 K- RAM

e Slots de expansion
para VIC-20 y 64
de 2 y 5 para conexion
de tarjetas

iIATENCION!

DISTRIBUIDORES PARA TODA ESPANA

PEDIDOS
FERRE-MORET /A.

/DISTFHBUIDORES
Y PARTICULARES

C/Tusset, 8 - ENTRESUELOQO 2°
Teléf.: 218 02 93
08006 BARCELONA

SOFTWARE 80 COLUMNA

Estos programas requieren las tarjetas distribuidas por FERRE-MORET
S A Para el VIC-20, aunque los programas funcionan con un minimo de
16K, estan disefados para su utilizacion con la Tarjeta de 64K RAM
Capacidad de almacenaje ilimitada. Todos los programas se venden con
un manual explicativo en castellano

AGENDA DOMESTICA
Y DE NEGOCIOS (REF. ADD4080C)

Incluye una tuncidn de busqueda gue identifica la totalidad o parte de los
nombres. direcciones o numeros de teléfono, es decir, el sistema permite
dentificar un nombre. direccion o telélono, aunque dnicamente se
recuerc yarte de laintormacion Si el usuario no recuerda una direccidr
concreta, llamando el nombre de la poblacion. obtendra todas las
airecciones de esa poblacion

CONTROL STOCK 40 COL. (REF. st40C)
CONTROL STOCK COL. (REF. st80C)

Posee una funcidn de blisqueda que permite visualizar productos
concretos, especificando el producto, su descripcidn lugar de almacena
1e. proveedor. direccion del proveedor, cédigo de identificacion del
prodi 10 de coste, precio de venta, cantidad (en paguetes, cajas
acion del stock, niveles maximos y minimos de stock Siademds
s¢ dispone de /mpresora, se pueden obtener listados de productos
especificos y listados de todo el almacén

PEDIDOS, ALBARANES,

FACTURAS (REF. IDO4080CP)
S precisa latarjeta de 64K RAM impresora El programa permite imprimir
encabezamiento con el nombre de la Empresa Y Su Qireccion y se puede
elegirque el documento sea una Factura, Albaran ¢ Pedido. Otr
del encabezamiento son: numero de factura, fecha, numero de

eic) va

Jetalles

edidode

chente, referencia del cliente, etc. El programa permite la introduccién de
varios ITE's, especifica el producto. descripcion. cantidad 2Ci0 antes de
mpuestos, precios conimpuestos incluidos. gastos deenvi c Numera

cion automatica de los documentos. Permite hacer copias

DIETARIO DOMESTICO
Y DE NEGOCIOS (REF. HBD8S8OCDP)

Funciona con Cassette y Unidad de Disco. El programa pide la lecha e

identitica cualguier entrevista concertada para ese dia, detallando

3 entrevista, motivo de la misma, hora y lugar de la reunion

la reunion, elg

a busqueda diana o mensual para identificar reuniones por la
ugar de reunion, 0 persona. tanto en el pasado comoen el futuro

y ademas visualiza un calendario

CONTROL DE ALMACEN

A 80 COL. (REF. ST8OCDP)

Los datos se pueden almacenar en casselle
. la descnpcion Gf Ic;-‘b productos. su '-..'rl-fn &n
0 de compra *}Ci0 de venta, miveles maxim

Dis

cantidad

midad o8

O NUME

y minimo de existen

5. pedidos minimos exigidos por lo

eedor (&

visualizar 1of produclos cuya cantid:

Zada, productos con existencia por debajo del

vel minimo requern

do. salidas de almacen, valor del stock precios ¥y margeneas

FICHERO DE PERSONAL
A 80 COL. (REF. PRFBOCDP)

oS8 n sita :impresora. El programa incluye el nombre, direccidn, teléf

techa de
dad Social, Cuahfic

), estado, numero de Sequr
0. Estudic

jue realiza a le. progr
jalizar todos losdatos o s

acion de una lun

05 que

8rsgnai, ya que perrm
5e puede buscar por una cualificacion g caracteristica con

par la edad, experiencia. el



Lieva tu propia contabilidad

{a ACCUM, si lo tiene. De esta forma tu
andlisis contiene solamente niimeros posi-
tivos, que seran mas faciles de compren-
der. La mayoria de la gente se confunde
con numeros negativos.

Lineas 4628-4668.—Representan la can-
tidad total de los talones y la categoria del
presupuesto. La subrutina en la linea
1800 es llamada varias veces para editar
los niimeros para su representacion.

Lineas 4678-4688.—Calculan el por-
centaje que representa la categoria del
presupuesto comparado con la cantidad
total de todos los talones extendidos
durante el mes, representindolo en la
linea 4700.

para entrar los datos que colocan el cur-
~sor en la pantalla y presenta un mensaje
subrayado para que puedas ver la longi-
Lineas S5##@-5350.—Esta rutina sirve tud posible de los datos. La variable LN

representa el niamero de linea; CO repre-
senta el numero de columna; SZ repre-
senta el tamafio de los datos. La linea
5180 acepta los datos en la variable ES.
Las lineas 5181 a 5185 borran los subraya-
dos de E$ después de que este haya sido
entrado. Las lineas 5198 a 5338 borran el
espacio donde antes se encontraban los
mensajes subrayados; a continuacion los
datos recién entrados se vuelven a repre-
sentar aqui.

Lineas 99@@-9928.—Esta es la salida del
programa. Se borra la pantalla y vuelve a
representar las letras en mayusculas.

'R R R R 22 2 2 & g

4318 MHEHAL=@

4320 FORN=1TOLINES

4330 MBAL=NBAL-YAL(CA$IMH) 2 +VAL (DA (N
2)

4348 HEXTH

LLSPCINUEYDLSPCILSHIFTBIALANCELSPCIE
S[SPC). .. " MEAL

4558 PRINT"[BCRSRDIL2SPCICSHIFTRPIULS
ALSPCICSHIFTRICSHIFTEILSHIFTTILSHIFTU]
[SHIFTRICSHIFTNILSPCIFPARALSPCISEGUIR

4376 FRINT"[2SPC1"; : INPUTES

4388 RETURN

4508 PRINTCLSCREENS; "[SCRSRD1"; TRB(1

25 "[RYSONI[SHIFTRINALISTSTSPCIDELLSPC)
PRESLPUESTO"

45108 PRINTTAB(12); mmmmmmm e m e e mm
et PRIMT

CATEGORIR" )

4538 E$="END":INFUTEF

4549 IFE$="END"THENRETURN

4550 HEAL=@'ACCUM=3

4550 PRINT"C3CRSRDI"; THBC(9),; "[SHIFTE]
SPERE[SFLCIPORLSPCIFRYOR"

4570 FORN=1TOLIMNES

4550 NBAL=NBAL+VAL(CAE(H) D

4590 IFBCE(N)=E$ THENACCUM=ACCUM-VALC
CASC(ND J+VHLCDRF M ) :
4c08 NEXTN

4618 ACCUM=ABS (ACCUM)

4628 GOSUBSBB@

4625 PRINTCLSCREEMS; "[RVYSOMILSHIFTHI]
NALISISCSPCIDELLSFCIPRESUPUESTOLSFC]
PHRALSPC1"E$

4630 PRINT"[2CRSRDICSHIFTTIOTALLSPC]
DELSPCICSHIFTCIHEGLUES. .. " HES

4640 Sv=NBAL : MERL=HCCUM: GOSUBGE00
465@ PRINT'[SHIFTIIMPORTELSPCIDELSPC]
LACSPCICATEGORIA. . " iNE#F

4660 MBAL=SY

4670 IFNBAL=OTHENFPCT=0:GOTO4 700

4688 PCT=INT(ACCUM/NBAL#1808+.5)

4700 PRINT"[CRSRDIZLSFCISOBRELSFCITO
DOSLSPCILOSCSPCICSHIFTCIHEQUES. " PCT

YA
'l .

4720 PRINT"[14CRSRDILSHIFTPIULSELSFC]

[SHIFTH1"j i INPUTHNSHWER®

4738 GOTO4500

5688 FRIMT"[CHOMI1",

S6208 IF LM=1 THENSBSO

5@32 FORN=2TOLH:PRINT"[CRSRD1" :HEKT

N
5050 IFCO=1THENS104

4356 PRIMTCLSCREENS; " [SCRSKRDIL2SPCILSHIFTED

4528 PRINTTABC72,"[SHIFTIINTRODUZCALSPC]

[SHIFTRILSHIFTEICSHIFTTILSHIFTUILSHIFTR]

5660
N

S1ee
S51z@
N

5125
5134
5140
N

5150
5160
N

S1ge
5181
5162
5183

FORW=2TOCO: PRINT"[CRERR1", ‘HEXT

PRINT"?[5PCI";
FORN=1TOSZ : PRINT"[COMME]"; :NEXT

PRINT"[HOMI")
IFLN=1THENS158

FORM=2TOLN:PRINT"[CRSRD1",  NEAT
IFCO=1THENS182

FORM=2TOCO : PRINT" [CRSRR1" J ‘HEXT
INPUTE#

I=LENCES)

FORN=ITOZSTEP-1
IFMIDSCES, N, 12 <> " [COMME]" THEHN=

860705185

S124
5185
5190
S2008
5216

M

5220
5230
N

5250
S5zE8
5278
5280
5298
N

5360
5316
N

5330
5358
9580
9929

E$=LEFT#CESF,N-1)

MEXTHN

PRINT"[HOMI",

IFLN=1THENS228

FORN=2TOLN: PRINT"[CRSRDI",  NEAT

IFCO=1THENS2S58
FORN=2TOCO: FRINT"[CRSRRI" ; : NEAT

PRINT"[2CRSRRI",
PRINTLEFTS$ (SPACE$,SZ))
PRINT"[HOMI1" )

IFLN=1THENS308
FORN=2TOLM: PRINT" [CRSRDI"; ‘NEXT
IFCO=1THENS336
FORN=2TOCO : PRINT"[CRSRR1"; : NEXT
PRINT"[2CRSRR1";EF

RETURN
PRINTCLSCREENS ; UPPERCASES

END

LZﬂ/Commodore World Noviembre 1984




orothef ep-44

**Quien hace cosas buenas, hace buenos amigos”’

La primera portitil electrénica del mundo con capacidad de TELECOMUNICACION

RECEPCION ® Terminal Input/Ouput.
) | ® CONECTABLE A ORDENADOR Interface RS 232C.
s, ![, ] J (incluido)
SRSCTEEh /E‘;.:.."“f'l'\
e EP-44 0 S— o gm;':'ﬂ ® Conectable a otros equipos (impresoras, maquinas de

escribir, etc.).
Conectada a una Computadora Personal actiia como impresora.

® Teleimpresion por acoplador acistico.

TRANSMISION
® Pantalla.
m_ I";_—'l" ® Calculador incorporado con impresi6n.
S L [ g | EM-200/100
fo i Q (TS ) & CE-70/60 ® Gran cantidad de escritura.
EP-44 Miquina de escribir

IF-50 de Margarita

Totalmente silenciosa
Transmite datos que pueden ser impresos en otras unidades.

ACOPLADOR ACUSTICO

OPCIONES:

Cables de conexién para: COMMODORE 64/VIC-20
. == SINCLAIR ESPECTRUM
EP-44 Avlstico Aciistico EP-44 NEW BRAIN, etc., etc.

Conectada a un acoplador acistico se convierte en un completo terminal de
comunicaciones.

TENGA SU IMPRESORA Y MAQUINA DE ESCRIBIR POR EL MISMO PRECIO

Esta es la impresora para su Commodore-64/VIC-20

S| M s'rpnun o o:-ga



Viaje al centro

Philip 1. NELSON (RUN EEUU)

Traducido por Valerie SHANKS y adaptado por Alvaro IBASH

Terminamos este viaje
por el interior de la memoria

de tu Commodore(ii)

o

de tu ordenador

Continuando el viaje por el centro de tu Commo-
dore en la segunda parte de este articulo, podras ver el
sistema operativo de la ROM, las zonas reservadas
para el color, sonido y el manejo de los periféricos,
echaremos un vistazo a los Pokes, Peeks y el calculo
del direccionamiento.

Si nos metemos por debajo de la pagina cero,
saldremos por el bloque mas alto de 8K (8888-
byte) de la memoria (57344-65535). Aqui reside
el sistema operativo del ordenador, un enorme
programa en lenguaje maquina llamado la
ROM del Kernal.

La ROM (Memoria de Sélo Lectura) es
un programa que siempre se encuentra den-
tro del chip de silicona, incluso cuando apa-
gas el ordenador. Sin embargo, la RAM es
memoria inestable, lo que quiere decir que

su contenido se desorganiza por completo
cuando apagas el ordenador.

A no ser que estés dispuesto a aprender
lenguaje maquina, esta zona quedara un
poco fuera de tu alcance. No es que sea
“Top Secret”, pero si resulta dificil de
comprender para un principiante.

Sin embargo, hasta nosotros
los ““fisgones” somos capaces de
reconocer un par de cosas en esta
region. Si fisgoneas un poco por la
61624, por ejemplo, podras ver el
texto de varios mensajes que el
ordenador te envia durante las
operaciones Save/Load/Verify.
Aqui, de nuevo, los literales se
almacenan letra por letra de la
misma forma que lo ve el usuario.

A \gmm
\Y ¢ "'.-". 3
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n poco mas abajo, por la 58464, se

l l encuentra ese mensaje tan familiar

que aparece cuando enciendes el

ordenador. Mas abajo todavia, en la parte

inferior de esta zona, se encuentra mas
ROM de Kernal.

Pasando por debajo de la ROM del
Kernal nos encontramos en un barrio
muy movido (53248-57343), poblado de
sprites, bichos ruidosos y otros animali-
tos. Podrias considerar este bloque de 4K
como la zona de entrada/salida, que
maneja mucho mas de lo que nos pode-
mos ocupar ahora en explicar.

En las posiciones 563208 a 56831 se
encuentran dos chips CIA (adaptador
complejo de interface) que controlan los
joysticks, paddles, cronomotros y perifé-
ricos como la unidad de discos. Un poco
mds abajo (55296-56295) se encuentra un
bloque de 1808 bytes reservado para la
memoria de color. Del mismo modo que
podemos controlar el formato de lo que
entra en la memoria de pantalla introdu-
ciendo los valores en dicha zona mediante
los Pokes, podemos controlar el color de
cualquier caracter en pantalla utilizando
los Pokes para meter los valores en la
memoria de color,

Ambos bloques tienen el mismo tamaiio,
1886 bytes, y el ordenador nos los com-
para automdticamente, posicién por posi-
cion. Si avanzas un poco por esta zona,
podras ver que la memoria de color es
una zona muy activa.

Debajo de la memoria de color, entra-
remos en la tierra de los ruidosos, posi-
ciones 54272-55295, que contienen el sin-
tetizador de sonido del C-64 (chip SID),
En la parte inferior de la zona E/S se
encuentra el chip VIC-II, que maneja los
sprites y los graficos de alta resolucion
(53248-54271). Algunas de estas zonas
(como el chip de sonido) estén tranquilas
ahora mismo, ya que el programa “Fis-
gon"" no los necesita. Pero da igual lo que
tll 0 tu programa estéis haciendo, siempre
hay mucho movimiento en este barrio.

Zona Aislada de RAM

Si te apetece descansar un poco, el -

siguiente bloque de 4K te dari la oportu-
nidad de hacerlo. Pasa por debajo de la
53248, y encontrards una zona que parece
tener cierto parentesco con la RAM libre
por donde pasamos al principio de nues-
tro viaje. La verdad es que eso es exacta-
mente lo que hemos encontrado, 4888
bytes de RAM vacia, desponible para tu
uso.

Pero curiosamente, este enorme trozo
de memoria se encuentra aislada del resto
de la RAM del usuario. Si te da la vena y
escribes un programa que ocupa todos los
38K+ del espacio normal para textos en
Basic del C-64, y le afades otra linea, el
ordenador te enviard un mensaje de Out
Of Memory Error, y dejara esta zona tan
vacia como se encuentra ahora mismo.

Entonces, ;por qué incorporar una
zona aislada de RAM en un ordenador?
Verds uno de los motivos si te desplazas
hacia abajo hasta la posicion mas baja de
este bloque, la posicion 49152, ; Te suena?

Td mismo lo metiste cuando tecleaste el
programa “‘Fisgdn™. Aqui es donde em-
pieza nuestra rutina de lenguaje ma-
quina,

Evidentemente sigue habiendo mucha
RAM libre en nuestro espacio para el
texto en Basic, de modo que podriamos
haber metido alli el programa en lenguaje
maquina (igual que hicimos con las
instrucciones en pantalla), pero ;qué
hubiera ocurrido en caso de haber metido
el programa en lenguaje méaquina por
error en medio del texto en Basic, o justo
al lado suyo en los espacios que necesita
para almacenar las variables o los
“arrays™? El resultado hubiera sido un
desastre soberano. Para que la vida sea
mas sencilla, guardamos la rutina en
lenguaje maquina aqui arriba, donde el
Basic nunca se metera.

Para que puedas leer el programa en
lenguaje maquina que tienes delante,
utiliza la tabla de cédigos de pantalla,
Durante la iniciacion, el primer valor de
datos que introdujimos mediante en Poke
fue 160, que aparece como un cuadro
blanco (espacio inverso) en la pantalla.

Ya que estamos aqui, observa lo
compacto que resulta el programa en

El
ordenador
realiza
el mismo
proceso
de
verificacion
de errores
mientras
esta
ejecutando
tu texto
en Basic.

lenguaje méaquina, comparado con nuestro
texto en Basic. Ocupa solamente 69 bytes,
pero no tarda nada en hacer lo que el
Basic llevaria muchos segundos aburridos
en realizar. Los programas en lenguaje
méaquina son tan cortos porque estin
escritos en la lengua materna del ordena-
dor: los nimeros: La mayoria de los
caracteres que ves aqui representan
instrucciones, parecidas a una palabra en
Basic, que ¢l ordenador ejecuta al
instante. No se tiene que preocupar de los
numeros de linea, ni los punteros, trabaja
con valores limpios y ligeros.

Otro Programa en Basic

Sigue bajando hasta la siguiente zona
de 8K, y descubrirds mas explicaciones
para esta gran diferencia de velocidad,
Esta zona (los bloques de 8K son muy
populares aqui en la parte alta de la
memoria) tiene un alcance desde la 40960
hasta la 49151. A medida que bajas,
estaras pensando que todo esto se parece
mucho al programa del sistema operativo
que vimos al principio de la memoria. Si
es asi, has vuelto a acertar. Estamos
viendo otro enorme programa en lenguaje
méquina, el que la mayoria de nosotros
llamamos Basic.

A lo mejor nunca lo has considerado de
esta forma, pero el lenguaje Basic es
simplemente otro programa, registrado
permanentemente en la ROM. La finalidad
del programa Basic es la de ayudartea tia
escribir programas. Si sigues sin creértelo,
baja a la 40960 donde empicza el Basic.
Igual que “Fisgdn”, este programa tiene
un titulo: CBM Basic. Mas abajo todavia
las palabras clave y los mensajes de error
del Basic estan almacenados como lite-
rales. Vamos a parar un momento a refle-
xionar —aqui hay mucho que aprender.

Este programa en Basic (normalmente
denominado Intérprete Basic) que realiza
muchos trabajos y detecta muchos de tus
errores, es lo que hace que tu ordenador
seda una maquina tan amistosa. Cada vez
que enciendes el ordenador, el sistema
operativo lo hace pasar por una serie de
rutinas de inicializacién (una de las cua-
les, como hemos visto, es fijar el puntero
que indica el principio del Basic). En
cuanto el ordenador termine sus tareas
domeésticas, vuelve automaticamente al
programa en Basic y lo empieza a
ejecutar.

Vamos a suponer que acabas de encen-
der ¢l ordenador. El Basic se estd ocu-
pando de sus cosas tranquilamente en la
trastienda. Aunque el ordenador sola-
mente “entiende” nimeros, se deja man-
dar por unas palabras estilo inglés. Si
tecleas la primera linea de “‘Fisgon” y
pulsas la tecla Return, el ordenador alma-
cenara su version abreviada al principio
del espacio reservado para el texto en
Basic. Teclea la segunda linea, y el texto
ird creciendo hacia arriba en la memoria.
Ademads de comprimir, numerar y alma-
cenar las lineas de tu programa y manejar
sus punteros, el ordenador estd compa-
rando tu sintaxis con el diccionario que
forma parte del Basic.
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Viaje al centro de tv Commodore

Por ejemplo, si en vez de entrar una
linea numerada en Basic, introduces la
palabra TONTERIA, el ordenador te
enviard un mensaje de error. Tu entrada
no lleva nimero de linea, de modo que no
puede ser almacenada como parte del
texto en Basic, y el ordenador ha com-
probado tu palabra en su diccionario
incorporado y ha descubierto que TON-
TERIA no existe en el vocabulario de
CBM Basic. Esto significa que el ordena-
dor tampoco puede tratar tu palabra
como un comando directo en el modo
inmediato. Sélo te puede avisar que existe
un error de sintaxis, y que lo intentes de
nuevo.

El ordenador realiza el mismo proceso
de verificacién de errores mientras estd
ejecutando tu texto en Basic. A medida
que va leyendo, el ordenador reconoce
cada palabra clave en Basic comparan-
dola con las que tiene en su lista de pala-
bras. Si encuentra una palabra igual,
sigue adelante. Lo que ocurre a conti-
nuacién depende de varias cosas, de
modo que vamos a considerarlas una por
una.

Vamos a suponer que tu texto en
Basic contiene la sentencia POKE A, B,y
que el ordenador acaba de comprobar
que Poke es una palabra en Basic. A con-
tinuacion tiene que verificar lo que repre-
senta A, para lo cual necesita desplazarse a
la casilla A en el espacio para el almace-
namiento de las variables. Ahora el orde-
nador sabe la posicion donde queremos
realizar el Poke, todavia no sabe el valor
que le queremos introducir. De modo que
tiene que ir a la casilla que contiene la B,
para recoger el valor de B para poder
realizar nuestro comando, es decir, en
cuanto termine de hacer unas cuantas
verificaciones.

(Qué ocurriria si le dijéramos al orde-
nador que realizara un Poke en una posi-
ciébn que no exisitia, o en una posicién
mayor que la 655357 O, jqué pasaria si la
posicion es la correcta, pero le hemos
obligado al ordenador a introducir un
valor demasiado grande para cualquier
celda de memoria? Pues, el ordenador
reconocerd el error, sacara el mensaje de
Illegal Quantity Error de la ROM y lo
pondri en la pantalla y hara parar el pro-
grama. Ademds, no dird cual es la linea
que contiene el error.

Pero no saques demasiadas conclusio-
nes. Solamente porque el ordenador dejé
de ejecutar nuestro texto en Basic no sig-
nifica que ha dejado de funcionar en
Basic. Lo tdnico que ha hecho ha sido
dejar el modo de ejecuciéon para adoptar
el modo de edicion para que podamos
arreglar nuestro texto. Esta parte del pro-
grama en Basic nos permite listar la linea
incorrecta, modificarla y sustituirla por la
correcta. Después de haber almacenado
la linea nueva, el ordenador ajustard
todos sus punteros de acuerdo con sus
necesidades, y esperar que el humano le
dé un comando que tenga un poco de
sentido.

Por lo tanto, mientras que ti estas
haciendo tu programa, el ordenador esta
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ejecutando el programa en Basic al
mismo tiempo, ocupandose de que nues-
tro camino sea mas facil de seguir. Este
proceso tan complejo de traducir nuestros
comandos y captar nuestros errores es lo
que hace que los programas escritos en
Basic vayan tan despacio. Cuando exigi-
mos que nuestro ordenador realice todo
esto a la velocidad de la luz, le estamos
pidiendo mucho; ademds, tiene otras
cosas que hacer, como por ejemplo enviar
una imagen en video que tu pantalla
puede volver a sacar 6f veces cada
segundo.

Casi hemos llegado

Si has aguantado hasta ahora, espérate
un poco mas. Estamos a punto de entrar
en tierras mas familiares —el RAM libre
utilizada para el texto en Basic. En el C-
64, ésta llega desde la 2048 hasta la 40959.
Como verds ahora mismo, esas son
muchas casillas. Pero antes de reempren-
der el largo camino hacia la representa-
cidén de nuestras instrucciones, vamos a
mirar esa cuarta zona “‘extra” reservada
por el ordenador cuando se ejecuta un
programa.

Esta zona se utiliza para almacenar los
“strings”. A diferencia del espacio de

Aunque
no
vamos
a tocar
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almacenamiento de las variables y los
*“arrays”, que empiezan desde abajo y
crecen hasta arriba, el almacenamiento de
los *‘strings’ empieza en la parte superior
de la RAM del usuario y crece hacia
abajo. De hecho, este espacio se ha ido
aumentando a lo largo de nuestro viaje.
No te puedo decir exactamente dénde se
encuentra el borde inicial del almacena-
miento de los “‘strings” porque no sé el
nimero de veces que has pulsado una
tecla mientras has estado fisgoneando. Se
encuentra en algin lugar debajo de la
46959, y se desplaza mas abajo cada vez
que pulsas una tecla.

Desplaza el cursor hacia abajo poco a
poco y encontraras el almacenamiento de
los *“‘strings” representado como una
linea de caracteres “q™" que se desplazan
hacia la izquierda de la pantalla. Si no
estas muy seguro si lo has encontrado,
mantén la barra de espacios pulsada y
veras un bloque oscuro y solido que se
desplaza de derecha a izquierda, desde las
posiciones mas altas hasta las mas bajas.

Lo que estamos haciendo es pasar una
y otra vez por las sentencias GET AS en
la linea 4. Si has pulsado una tecla dis-
tinta cuando el ordenador llega a esta sen-
tencia, la variable llamada AS se vuelve a
definir, y el “string” nuevo se almacena
por separado aqui arriba. Aunque no
vamos a tocar los motivos ahora, esto te
permite realizar grandes cosas con el
Basic. En el programa “Fisgén”, cada
“string” nuevo tiene una longitud de un
caracter, pero el CBM Basic te permite
hacer “strings’’ con una longitud de hasta
255 caracteres juntando (concatenacion)
unos “‘strings"’ cortos.

Si usas cientos de sentencias Get para
introducir datos mediante el teclado esta
zona resulta facil de encontrar, pero esta
técnica entrafia sus peligros. Mientras
escribo esto, el principio del espacio para
los “*strings™ se encuentra por la 3806 en
la memoria, es decir muy lejos de nuestro
texto en Basic, aunque la pantalla de ins-
trucciones se encuentra mucho mas alta
(12288-12387). Si el almacenamiento de
los “strings”’ llega hasta alli abajo, pasara
por las posiciones de la pantalla de ins-
trucciones, llenindolas de unas “q™ sin
sentido. Ten en cuenta que existen mas
métodos para traer los datos introducidos
mediante el teclado (haciendo un Peek en
la Posicion 197, por ejemplo) que no
comen la memoria de esta forma.

Estamos llegando a casa, de modo que
vamos a recorrer el largo camino hasta la
pantalla de instrucciones. No me pude
hacer idea de la cantidad de RAM parael
usuario que contiene el C-64 hasta que
realicé este viaje desde la parte superior.
No te preocupes si tus instrucciones estan
todas mezcladas, el formato de antes
sigue estando alli, almacenado en exac-
tamente las mismas posiciones. Durante
nuestro paseo por el C-64, hemos ido
dando pasos de 40 bytes para que la ima-
gen en pantalla tuviera alguna coheren-
cia. El nimero 44 no entra en 65536, que
es el nimero de posiciones de memoria
por las cuales acabamos de pasar, de
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MUSICA CON COMPUTADOR con el Teclado «MUSIC 64»

El teclado «MUSIC B4n se empalma directamente al
unto de interseccion del computador del COMODORO
. Su disefio armoniza perfectamente con el del com-

putador. La buena calidad de los materiales permiten el

uso del teclado.

Se puede emplear como sintetizador monofénico o bien

como teclado de drgano polifénico. Para élio se necesita

lo siguiente:

* un COMODORO 64 ’

* un video monitor o un receptor de televisidn

* y una unidad FLOPPY DISK o de cassettes.

ALBAREDA le proporciona a Ud:

* un teclado de 4 octavas de Do a Do

* un adaptador para realizar el empalme del teclado con
el computador }

* |los materiales de calidad excelente de MUSIC 64

PREPARACION

Conecte el COMODORO 64 al monitor video y al
FLOPPY DISK o de cassettes (consultando el manual
para el uso del COMODORO). No lo enchufe todavia
introduzca el conectador del teclado «MUSIC 64»
dentro del punto de interseccion, de manera que el
cable salga hacia atrds (los contactos situados en la
parte de delante estan destinados al computador)

- meter el estuche de compases ladaptador) dentro del *

refugio de expansion del COMODORO. Atenerse a la
indicacién wupn whacia arribas y edownn» «hacia aba-
joun.

Coloque todas las piezas preparadas para su empleo.

PARA USAR EL MUSIC 64

- Enchufe el COMODORO 64, el video monitor y el
FLOPPY DISK, entonces aparecera en el video moni-
tor la indicacion; COMODORQ BASIC.

UTILIZACION DE DISCOS

Colocar el disco, cara arriba en el FLOPPY DISK y ce-
rrarlo
use el teclado del computador para escribir LOAD
* «MONO 64» (para el sintetizador monofénicol o bien
- LOAD «POLY 64», B (para el teclado polifénico)
- apriete el pulsador que dice RETURN (Retorno)
- el computador se hace cargo del programa del disco y
anuncia que estd preparado con la palabra « READY»
(Preparado)

ahora soltar el pulsador RUN (en marchal y apretar el
pulsador «RETURN» (Regreso)

las demas instrucciones para su utilizacién se consi-
guen por medio del didlogo directo con el video moni
tor

UTILIZACION DE CASSETTES

Colocar la cassette « MUSIC 64» en su aparato de fun
cionamiento; si fuera necesario, mover la bobina ha-
cia atras

con la ayuda del teclado de la computadora escriba
LObAD «MONO 64» (para el sintetizador monofdnico)
0 bien

LOAD «POLY 64n (para el teclado polifénico)

aoriete el pulsador que dice «RETURN#» (Retorno)

- cumpla la orden que le indica el video monitor «PLAY
PRESS ON TAPE», pulsando la tecla PLAY del indica-
dor,

El computador se hace cargo del programa de la cas-
sette y anuncia « READY» « PREPARADO»

- ahora soltar el pulsador RUN (en marcha) y apretar el
pulsador RETURN (Retorno)

- las demas instrucciones para su utilizacion las conse
guiré por medio del didlogo directo con el video moni-
tor,

Advertencia: los margenes de tolerancia de los mate-

riales empleados en la fabricacion (en el &mbito del

audio del computador y del monitor) pueden hacer alte-
rar el sonido de un computador a otro computador. Si

;uera preciso cambie adecuadamente los pardmetros del

iltro.

El sintetizador monofdnico

La relacion de los instrumentos de los cuales se puede
disponer esté indicada en el video monitor y son los si-
guientes:

0 - Trompeta Instrumentos de cuer-

1 - Brass da (cuerdas)

2 - Clarinete 8 - Piano

3 - Campanas 9 - Organo eléctrico |

4 - Flauta A - Organo eléctrico 1

6 - Guitarra B - Acordedn

6 - Wha-Brass (cobres-  C - Random (sintetiza
wha) dor)

Para elegir o cambiar un instrumento, basta con apretar
el pulsador adecuado del computador correspondiente
al codigo (del 0 al C), El pulsador «  » suelta el instru-
mento elegido para que toque.

Para modificar las caracteristicas paramétricas del ins-
trumento utilice los pulsadores gue se indican a conti-
nuacion:

F1 para alcanzar el pardmetro siguiente

F3 para regresar al parametro precedente

F5 para aumentar el valor del pardmetro elegido

F7 para disminuir el valor del parémetro elegido
Mientras se realizan tales cambios, el video monitor indi-
ca «MODIFY MODE» «MANERA DE MODIFICAR» en
vez del nombre del instrumento.

Para volver a obtener los valores iniciales de los pardme-
tros de un instrumento (después de haber hecho varios
cambios), hay que pulsar en el teclado del COMODORO
64, la tecla «CLR-Homenx.

El teclado del 6rgano polifénico

La relacion de los instrumentos de los cuales se puede
disponer esta indicada en el video monitor y son los si

guientes:
1 Spinete 4 Flauma
2 Acordetn 5 Banjo (especie de

3 Campanas tubulares
(técnica del instrumen
to con el timbre)

Para elegir o cambiar un instrumento basta con apretar
el pulsador (1 al 5) del computador, correspondiente al
codigo. El pulsador 1 sirve para soltar el instrumento
elegido, para que toque. El pulsador M le permite inte
rrogar de nuevo la relacion de instrumentos.

Para cambiar los pardmetros de uno de estos PRE-SETS
(preseleccién], pulsar una de las teclas comprendidas
desde F1 a FB.

En este caso, en lugar de aparecer el nombre del instru
mento, aparece 1a indicacion: «MODIFY MODE» aMA-
NERA DE MODIFICAR»

Para cambiar los pardmetros utilizar los pulsadores de la
siguiente forma:

tarra de los negros

F1 - Atague F2 - Volumen

F3 - Declive F4 - Traslado

F5 - Sostener F6 - Forma de la onda
F7 - Soltar F8 - Ciclo de la operacidn

El valor del pardmetro puede aumentarse apretando repe
tidas veces el pulsador correspondiente; después de ha-
ber alcanzado el valor maximo, se elige el valor minimo.
Para obtener el valor de origen, pulsar la tecla «R» (Re-
set] (Reengarzar).

( Abareda

INSTRUMENTOS
Y ACCESORIOS MUSICALES

C/. Carmen, 19

TARREGA (Lérida) -

Teléfonos (973) 31 04 02 - 31 23 51
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modo que no hemos podido aterrizar
exactamente en la base. Y ademas, segu-
ramente estards todavia en la modalidad
de graficos minusculas. Para que todo
vuelva a la normalidad, pulsa la tecla Q
para salir, y vuelve a teclear RUN.

Cémo funciona “Fisgén”

Ahora que has visto las entrafas de tu
ordenador, seguramente querrds saber
cémo “Fisgon" las ha podido sacar en
pantalla. Yo habia escrito la parte de len-
guaje maquina de este programa para un
juego en el que el jugador puede hacer un
scroll hacia arriba o hacia abajo dentro de
un terreno de juego con una longitud de
muchas pantallas, que yo habia disefiado
en la memoria igual que la pantalla de
instrucciones de “Fisgon™. Una vez que
me di cuenta de la forma de desplazarme
por el terreno de juego, supe que no tenia
por qué parar alli usando la misma téc-
nica, me podia meter en cualquier parte
del ordenador, abrir la puerta y ver todas
esas cosas misteriosas e invisibles que
conocia solamente de los libros.

Tu ordenador dispone de dos ventanas
incorporadas para mirar la memoria. Una
es la sentencia Peek, que te proporciona el
valor numérico almacenado en cualquier
posicion de memoria. La sentencia Peek
te puede llevar desde cero hasta 65535,
pero no deja de ser una ventana. La
memoria de pantalla es otro tipo de ven-
tana, miles de veces mas grande. Cual-
quier cosa que se introduce mediante un
Poke en esta zona, sale en la pantalla,
(pero cudl es el método para que esta ven-
tana enorme se mueva?

Pues bien, la memoria de pantalla tiene
una movilidad muy limitada. Si haces un
Poke (con cuidado) en una posicion de
control, 53272, podemos desplazar la
memoria de pantalla hacia cualquiera de
estas dieciséis posiciones en el C-64. Pero
todas estas posiciones son fijas, y esta
técnica crea mas complicaciones. Parece
imposible hacer un scroll de unos cuantos
bytes hacia arriba o hacia abajo. (Cudl es
la solucién?

Si no podemos llevar la pantalla a los
datos, tendremos que llevar los datos a la
pantalla, Resulta facil (pero lento) en
Basic copiar cualquier blogue de memo-
ria de mil bytes en la pantalla. Solamente
hay que hacer un Peek en cada posicion
original de modo consecutivo, e introdu-
cir los valores que encontramos en la
memoria de pantalla mediante un Poke.
Vamos a hacer una pequefia prueba de
velocidad. Si todavia se esta ejecutando el
programa “Fisgbn™, pulsa la F para
salir. Ahora, borra la pantalla, entra la
siguiente linea y pulsa la tecla Return.

FOR J=# TO 999: POKE 16824+],
PEEK(12288+J) :NEXT J

iVoila! El bloque original que hemos
copiado es el que contiene nuestras ins-
trucciones. Para hacer un scroll de una
linea hacia arriba o hacia abajo en la
memoria, podemos sumar o restar 48 de
12288, y repetir todo el proceso. De
acuerdo, esto funciona, pero tardariamos
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muchisimo en mirar las 65536 posiciones
en Basic. Nuestro programa en lenguaje
maquina todavia se encuentra en la
memoria, de modo que vamos a ver si nos
puede acelerar un poco todo el proceso.
Borra la pantalla y entra esta linea:

POKE 251,0: POKE 252,48: SYS 49152

Supongo que te habras dado cuenta
quién ha ganado la carrera. Ademads de
copiar 1880 bytes, la rutina en lenguaje
magquina acaba de llenar todas las 1000
casillas de la memoria de color con valo-
res en blanco para las “‘nuevas’ ROM del
C-64. Podriamos decir que **Fisgén™ es
un programa hibrido, dado que funciona
en dos partes, cada una cumpliendo la
funcién que mejor sabe desempeiiar. La
rutina en lenguaje maquina realiza una
sencilla tarea repetitiva de una manera
enormemente eficaz, y el Basic maneja
unos célculos mas complejos donde la
velocidad no tiene tanta importancia.

Este tipo de programa en lenguaje
mdquina es conocido por una utilidad de
movimiento en bloque, y, dada la memo-
ria grande disponible en el C-64, sus posi-
bilidades no tienen limite. Podrias esta-
blecer diferentes pantallas en varios
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puntos a lo largo de la RAM, y hojearlas
a la velocidad de la luz, para cambiar de
un terreno a otro en un juego, escribir
paginas consecutivas de instrucciones,
etcétera. Antes de poder realizar su tra-
bajo, la rutina en lenguaje maquina
requiere solamente un dato: la direccion
inicial del bloque original de 1868 bytes
de memoria que queremos copiar.

Cambiande la direccién

Es la obligacién del programa en Basic
es saber la direccién a donde se tiene que
dirigir, y este tipo de transferencia de
informacion es una parte fundamental de
la informatica, de modo que vamos a
estudiarlo un poco mas de cerca. Ya has
aprendido cémo el ordenador almacena
los valores de las variables en unas *‘casi-
llas™ especiales, reservadas y etiquetadas
precisamente para este proposito. Siem-
pre que se modifique una variable, o se
necesita en otro sitio, el ordenador vuelve
a la casilla para almacenar un valor nuevo
o recuperar el valor actual. Nosotros
estamos haciendo exactamente lo mismo
con nuestro programa “Fisgon". Cada
vez que pulsas la tecla cursor arriba/a-
bajo, el programa calcula una nueva
direccion original y la almacena en la casi-
lla donde sabe que la buscara la rutina en
lenguaje maquina.

Si resulta dificil hacerte la idea, ima-
gina que la rutina en lenguaje méquina es
un mensajero. El jefe, el programa en
Basic, escribe la direccion en un papel que
mete en la casilla mientras el mensajero
estd durmiendo. El jefe despierta al men-
sajero con el comando SYS. El mensajero
va corriendo a la casilla asignada, lee la
direccion, y se dirige hacia ella corriendo
para recoger los 18 bytes de datos y
entregarlos donde se necesitan (la memo-
ria de pantalla).

Hasta ahi resulta sencillo, pero esto se
complica un poco porque el ordenador
necesita dos células de memoria para
almacenar la mayoria de las direcciones.
De modo que nuestra casilla consiste en
dos células, una al lado de la otra.
Recuerda, cada célula solo puede almace-
nar un numero (decimal) de cero hasta
255, mientras que el ordenador dispone
de direcciones que pueden llegar hasta
65535. Para que lo puedas comprender
mejor, vamos a estudiar un poco el sis-
tema de numeracién binario.

Todos conocemos el sistema de nume-
racion decimal, llamado de base 14 por-
que tiene 10 digitos: de @ hasta 9. Pero se
puede contar de muchas otras formas. Un
chip de silicona es mucho menos com-
plejo que tu cerebro, de modo que resulta
mas facil para los ordenadores emplear
nimeros binarios, de base 2, que sola-
mente utilizan dos digitos: @ y 1. Utli-
zando este sistema sencillo, podemos
escribir cualquier nimero de @ hasta 255
empleando solamente ocho digitos. El
nimero decimal | tiene el siguiente for-
mato: #80000A 1, v el numero decimal 254
este: 11111110.

Imagina que cada célula de memoria es
una coleccion de ocho interruptores qurI
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W pueden estar en posicion de encendido o de los ordenadores personales utilizan el

apagado y de esta forma representar un 1
6 un @ en binario para el ordenador. Esto
funciona si nos quedamos en la pagina
cero, donde todas las direcciones son
menores que 256. Pero la direccion mas
alta del ordenador, 65535, ocupa dieciséis
bits, y tiene el siguiente formato:
1111111111111111. Esto representa dos
veces el tamafo de cualquier célula de
memoria.

La solucion es hacerlo por duplicado.
Los microprocesadores 6502 utilizados en
los ordenadores Commodore, Apple y
Atari leen las direcciones mirando una
pareja de nimeros que residen en dos
células de memoria contiguas, sumando
las dos mitades de ocho bits para formar
una direccion entera de dieciséis bits. En
el programa *‘Fisgén”, el jefe Basic tiene
que meter la mitad de la direccion en una
casilla (posicion 251) y la otra mitad en la
célula al lado (252).

Si has llegado hasta aqui, no te rindas
ahora. El Gltimo problema que tiene que
ser resuelto es que el mensajero es bizco,
no es capaz de juntar las dos mitades de
una direccion hasta que el jefe las invierte.
Si volvemos a pensar en el sistema bina-
rio, esto significa que los ocho digitos mas
altos (los més importantes) tienen que
entrar en la segunda casilla, y los ocho
digitos mas bajos (los menos importantes)
entran en la primera. Repasa la linea 4 de

“Fisgén™, y verds que LO se introduce
mediante un Poke en la 251, y Hi se
introduce en la 252. Esto se llama fre-
cuentemente format de byte bajo/byte
alto.

Al principio este sistema te podria
parecer de locos, pero merece la pena
aprenderlo si pretendes ir mas alla de la
programaciéon mas sencilla. La mayoria

microprocesador 6582, lo que significa
que el formato byte bajo/byte alto tendra
muchos afios de vida. Parece complicado,
pero si lo tomas con calma verds como al
final te resulta sencillo.

De todas formas, una vez que com-
prendas lo que representan LO y HI, el
resto del programa *‘Fisgon™ es sencillo.
La pantalla no se mueve nunca. Lo Gnico
que hacemos es cambiar la direccion del
bloque original que queremos copiar,
enviar la direccion byte bajo/byte alto a
las casillas correspondientes y la veloci-
dad del lenguaje maquina hace el resto.

Por supuesto, todavia no has visto las
entrafias de tu ordenador; hay poca luz
dentro de un chip, y de todas formas, no
podrias ver los electrones. Pero este pro-
grama te da una idea, y cuanto mas veas,
més te apetece aprender.

Si te has cansado de *fisgonear”,
intenta variar un poco. Pulsa la P para
llamar la rutina de los Pokes, e introduce
dos valores, siendo el primero la direccion
y el segundo el valor donde vas a hacer el
Poke.

Si no estas muy familiarizado con los
Pokes, prueba con algo sencillo: coloca
un caracter grafico en una zona en blanco
de la pantalla de instrucciones. Pero ten
cuidado, el ordenador puede quedarse
colgado si haces un Poke a ciegas en las
zonas sensibles como la pagina cero.

Fisgoneando en ell VIC-20

El VIC-20 y el C-64 son dos maquinas
muy distintas, pero en este caso los dos
pueden usar casi el mismo programa. El
VIC-20 dispone de mucho menos RAM
del usuario, por lo que omiti la pantalla
de instrucciones, pero al mismo tiempo
intenté subrayar el parecido entre los
miembros de la familia Commodore al
hacer dos listados similares.

El programa *Fisgon™ para el VIC-20
es solamente para el VIC no ampliado,
de modo que tendrds que quitarle cual-
quier cartucho RAM antes de ejecutarlo.
La ampliacién de la RAM traslada la
memoria de pantalla, la memoria de
color y el texto en Basic a otras posicio-
nes segiin la cantidad que se aiada. Por
este motivo es aconsejable consultar la
“Guia de Referencia del Programador
para el VIC-20" si quieres modificar el
programa para que funcione en una
méaquiia ampliada. También tendrds que
modificar la rutina en lenguaje maquina
para poder enviar los datos a las nuevas
posiciones de pantalla.

Al arrancarse, el programa *'Fisgon™
te coloca en la parte inferior de la zona
de almacenamiento del texto en Basic,
en las posiciones 4896-4681. La memo-
ria de pantalla es mas pequeia (566
bytes comparados con 1888 bytes en el
C-64), lo que significa que tu viaje se
hara en saltos de 22 bytes, la longitud
de una linea de pantalla en el VIC.
Dado que estamos copiando bloques de
memoria mds pequeiios, la rutina en
lenguaje maquina también resulta mds
corta. A diferencia del C-64, el VIC-20
no dispone de RAM “extra”, por lo que
la rutina en lenguaje maquina fue colo-
cada en el buffer del cassette, empe-
zando en la posicion 828.

Te incontrards con el mismo equipo
basico dentro del VIC-20: el Basic
CBM y la ROM del Kernal de 8K, mas
una pagina cero casi idéntica. Pero todo
esto se encuentra en diferentes sitios
(consulta los mapas de memoria en el
manual), y ademds existen otras dife-
rencias importantes entre los dos

ordenadores.

Obviamente, el VIC-20 no tiene spri-
tes, y el generador de sonido no es tan
lujoso como el chip SID del C-64. Y
aunque el microprocesador 6582 del
VIC, igual que el 6518 del C-64, puede
acceder a cualquier posicion de memo-
ria de cero hasta 65535, existen grandes
“trozos”” del VIC que no se utilizan
para nada. Son simplemente agujeros
en la memoria, esperando ser llenados
de cartuchos de expansion de la RAM,
de una ROM nueva, o de lo que sea.

Pero no subestimes tu VIC-20. Sus
grandes caracteres programables son
dos veces el tamaiio de los del C-64, y
ademds, puede hacer cosas que su her-
mano mayor no puede, como modificar
el centrado de su pantalla en un moni-
tor. Aunque dispone de poca memoria,
contiene un potente microprocesador
que se ajusta a las normas de la indus-
tria, y si llegas a dominar esta maquina,
no tendrds ningin problema en entender
cualquier otro ordenador.
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Multiplicacion
larga en Basic

Los Commodores no siempre proporcionan la
respuesta correcta para multiplicaciones
realmente larga. Este programa proporciona la

874321119619520694
X 80332119%3

precision matemdtica necesaria para ti y para tu
Commodore.
Un amigo mio vino a casa un dia
diciendo que habia perdido cien pesetas
apostando con un nifo que decia que los
equipos Commodore eran bastante bue-
nos pero no eran ninguna maravilla. Para
demostrar lo gque queria decir aposto con
mi amigo que ¢l ordenador era incapaz de
multiplicar dos niimeros y dar un resul-
tado correcto. El nifio hizo que el orde-
nador multiplicara dos nameros de 18
digitos y el resultado salié como uno de
€s0s nlmeros dcﬁ Dlllllt'! ﬂole{nlc con un Efectivamente, jcomo se podia progra- problema y, dado que no tenia el tempo
:xponente. El nifio tenia razon: el resul- - ‘ -
LI' I; |1 X = e R mar un ordenador Commodore para que para emplear ningun método un poco
l'“; l'mrm U‘)I”u'm'_ B rab etibbsidEa multiplicara largas cadenas de numeros? .\t_rilﬁucudn. decidi imitar la multiplica-
o e T Yo s6lo me acordaba de un campo en que cion a mano. El resultado se presenta en
esta multiple precision matematica se uti- el Listado 1.
_— lizaba: la criptografia moderna, donde se Sobre ¢l programa
utilizan largos nameros de mas de 78 digi- Se empieza determinando tres “arrays™:
VIC'ZO - C"64 tos con mucha frecuencia. Ml para el primer 'ilL‘l:!rEl‘l1ll|ljpll'cii['li.|n}‘
CBM-100 PETS Parecia un reto divertido intentar M2 para el segundo factor (muluplicador)
SRR Y A5 escribir un programa para solucionar este (Pasa a pdag. 74)
19 REM MULTIFLICACION LARGR EN BRZIC ; REN _
15 KEW ESCRITO FOK | REM EJECUTANLOSE |
28 REM ALE¥ LHH | %0 REM
460 REN || 395 REM
45 REM ESCRITO FARH [ | 318 FOR J=1 TU LENCHE)
50 KREM VIC-28 Y Ced [ ] 326 FOR I=1 Tu LEM(E$)
e KEM ESTE PROGRAMH | | %8 Fsl+J-1
65 REM ENCUENTRM EL | | 344 ACFI=RCF I+M20 DML T
79 REM PREODUCTO DE DOS Il A58 IF ACFI29 THEH A F =R.FJ =1u HIF+
75 KEM HUMERLS, i 13=HCF+1 41 :60TO 3589
| o9 REM TEMIEHDO CURLOUIERM DE LOS [ | 350 NEXT 1
l 85 KEM DS LUNH LOHGITUD MHAZIMA | 378 MEAT J
98 REM DE 7@ DLGLOs. || 350 REM
95 REM | | 355 REM OUTFUT
1e@ OIM MLovas, Mzodad , /B30 e o0 REM
| 1o5 REM [ | 9 FOR I=144 TO 1 STEP -1 [ |
| 114 REM INFUT | | | S19 IF LENCAMN$s=@ AND ACL>=0 THEN GO |
| 11.":' KEM 261 L) % s | TO S38
[ 158 PRINT"CCLR]" - INFUT"FRIMERLSFL INU [ | 528 HNE=HHF+RIGHTFCSTRECACLID, 1) [
gl S =¢~“THEN FL=FL+1 A | | | S2RedEek " '
| 183 IF LEFT$(HS,10= N FL=FL*1 | | 548 IF FL=1 THEN AN#="-"+ANS
| $=RIGHT$(HF, LEH A4 =1) || 558 PRINT:-PRINTYELISPCIFRODUCTOLSPC]
184 GUSUB soi | | ESw
| 185 FOR I=sLENCA#> TO 1 STEP -1 | | S8 PRINT ANS
| 196 M1CIy=YALCMIDS (RS, LEHCRAS) =141, 1) : | S6% END |
e : | 688 KEM |
| 195 HEXT I : e Sk | 6l REM VERIFICACION |
| 2@ INFUT"SEGUNDOLSFCIHUMERD", ES 6o REM
| 283 IF LEFT$CE$, 1)="-"THEN FL=FL+1:B 633 IF Fl=6 THEN CH=HR% |
| $=RIOHT$(B$.LEMCE$I-1) 643 IF Fi=1 THEN C#=L$ |
234 GOSUR el 650 FOR K=1 TO LEMCC$)
| 205 FOR IsLENCES) TO 1 STEP -1 l' Ee@ IFVAL(MIDF(CE.K, 10 =BTHENIFMIDS( |
| 218 M2CI)=YAL(MIL$(ES, LENC(BS ~1+1,1) | | C#,K, 1)< @ " THENFR INT"MAL C2FC 1DATO" |
%) | GOTOSAS
| 215 HEXT 1 ‘ 678 MNEXT K
| 217 IF A$="0"0OR E3="@" THEMW RHE="Q": €88 Fi=1
| GOTO S58 ‘ €58 FETURH '
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El Sistema Creativo de Musica

(para personas aiin sin conocimientos musicales)

iQue suene la musica!

Convierta a su Commodore 64 en un sofisti-
cado instrumento musical, y él le convertira en
un compositor, director y musico.

Con MUSICALC, el sistema de musica crea-
tiva, toda la familia es capaz de componer y
tocar musica de una manera instantanea.

iMUSICALC le divierte jugando con la
musical

Obtenga copias en papel de sus propias par-
tituras, utilize mas de 30 escalas distintas, co-
néctelo a su equipo de alta fidelidad y a una
caja de ritmos, y muchas, muchas posibilida-
des mas.

o]
PERSONAL PERIPHERALS INC

[

Durabilidad y buen precio

Compatible con C-64, Atari, Spectravideo, Sinclair Spec-

trum (con interface) efc...

(o]
PERSONAL PERIPHERALS INC

TABLA GRAFI

d '.':._r 1:||‘Ir\}{.,lt}:.!.‘ U5

Entra en el apa-
sionante mundo
del arte de
ordenador.
iFacil de usar!

Se entrega junto
con soft en cartu-
cho. Graficos en
~ | alta resolucion.
t ) 16 colores. 2 pa-

ginas de dibujo.
Zoom, menus de diseno, archivo en cinta o dis-
co, posibilidad de incluir texto. Permite printar los
gréficos mediante soft adicional.

MONITOR DE COLOR
14”’ Profesional

Pantalla de gran resolucion

Sonido incorporado

Entrada sefal video compuesta o RGB
Peana orientable

Gran resistencia y durabilidad

e & o o o

Adaptable a todos los ordenadores. ;
(Los microordenadores que solo tienen salida RF son compatibles me-
diante una sencilla conexién)

Distribuidor exclusivo

g IDEALOGIC

Gran Via Carlos Ill, 97 K. 08028 BARCELONA
Tels: 330 33 08 - 330 33 62. Télex: 50156 JONC



Le presentamos a SPINNAKER.
Para que también nuestros hijos aprendan jugando con el ordenador.

G A
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Rutinas Basic (1)

Jordi Sastre

Abrimos aqui una nueva serie de
articulos dedicada a las rutinas Basic.
Normalmente todo programador nece-
sita construirse rutinas para forma-
tar datos numéricos (a menos que se
disponga de PRINT USING), efec-
tuar entradas de datos controlados
(rutinas sustitutivas del comando
INPUT), paginar los listados con
cabeceras y numeracion de paginas,
etc.

Logicamente cada programador
tiene sus gustos y manera de trabajar.
Es dificil que existan dos rutinas igua-
les hechas por programadores dife-
rentes. Ambas podran cumplir exac-
tamente la misma funcion, pero
siempre habran diferencias en cuanto
a presentacion, rapidez de ejecucion,
eficacia, etc.

Las rutinas cambian de manos: un
programador se las pasa a otro, se
publican en revistas, se extraen de
programas ajenos, etc, Cuando una
rutina llega a mis manos, lo primero
que intento hacer es mejorarla, cosa
unas veces posible y otras no. Lo que
es mas factible es modificar para
adaptarla a una filosofia de trabajo
mas particular. Pretendo que el lector
haga lo mismo: no limitarse a utilizar
la rutina sino intentar mejorarla u
optimizarla. Espero dentro de pocos
meses ver en esta revista una nueva
seccion titulada: Rutinas Basic Mejo-
radas.

Formatacion numérica

Vamos pues a atacar la primera de
las rutinas, la FORMATACION
NUMERICA. Para imprimir la varia-
ble numérica A basta con efectuar
PRINT A. Si la queremos imprimir
en una columna concreta podemos
hacer PRINT TAB (10) A. Nos
podemos complicar més la vida si lo
que queremos es realizar un listado
con una columna de cantidades
numéricas alineadas por la derecha.
En este caso la instruccion seria:
PRINT TAB(10) RIGHTS$(Z2$+S
TRS$(A),15), siendo Z2$ una cadena
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con un minimo de 15 espacios en
blanco. La instruccion PRINT puede
complicarse todo lo que queramos
para efectuar una formataciéon con-
creta; pero llega un momento, por
ejemplo cuando queremos poner
puntos de separaciéon entre los miles
en que una sola instruccion PRINT
no basta: hemos de fabricarnos una
rutina.

(Qué debe hacer la rutina? Le
debemos entregar en una variable la
cantidad numérica a formatar, la
rutina debe devolver en una variable
de cadena el resultado ya formatado
y a una longitud determinada. Esta
longitud la podemos facilitar en otra
variable, llamada variable de control,
pera que la rutina inserte los espacios
en blanco necesarios por la izquierda
para llegar a esta longitud. En una
tercera variable podemos entregar el
nimero de decimales que deseamos.
Por ejemplo queremos formatar una
cifra con puntos de miles, dos deci-
males v a una longitud maxima de 15
caracteres (incluyendo los puntos de
miles y la coma decimal):

MX=15: MD=2: B=123456.7 : GO-
SUB 26200: PRINT “*;, B§; “*”
deberia provocar el siguiente resul-
tado:

* 123.456°70* pero

las variables MX y MD pueden
entregarse en una sola en que la parte
entera indique la longitud de la
cadena y la parte decimal el numero
de decimales. De esta manera el
ejemplo anterior quedaria asi:
MX=15.2 : B=123456.7 : GOSUB
262007 PRINT “*: BE: **
Obsérvese la linea 26299 de la rutina.
Si efectuamos:

MX=15.2 : B=12
26299.
se formatea la variable y se imprime
el resultado automaticamente, termi-
nando con un punto y coma por si
deben imprimirse mas datos en esta
misma linea. La impresion se realiza
en el fichero niimero 4, que debe de

3456.7 : GOSUB

estar abierto previamente como pan-
talla (OPEN 4,3) o impresora (OPEN
44).

Ejemplo

Vamos a ver un ejemplo completo.
Haremos un listado con tres colum-
nas: en la primera editaremos los
numeros del 1 al 10, en la segunda el
mismo numero elevado a la séptima
potencia, y en la tercera su logaritmo
con cinco decimales:

10 Z28="""FORX=1TO80: Z1$=725+

S ENE X
20 OPEN 4,4: REM LISTADO POR

IMPRESORA
100 FOR N=1 TO 10
110 B=N: MX=5: GOSUB 26299
120 B=N7: MX=12: GOSUB 26299

130 B=LOG(N) : MX=10.5: GOSUB

26299
140 PRINT #4: NEXT
150 END

El resultado seria el siguiente:

1 | 000000
2 128 0’69315
3 2.187 1’09861
4 16.384 1’38629
9 78.125 1’60944
6 279.936 1’79176
7 823.543 1’94591
8 2.097.152 207944
9 4.782.969 2’19722
10 10.000.000 2’30259

Explicacion de la rutina

El funcionamiento exacto de la
rutina, linea a linea, es el siguiente:
26205: Traspasa a MY la longitud de
la cadena de salida y a MD el niimero
de decimales deseados. A lo largo de
toda la rutina MX no es afectado. Si
no se indican decimales (IF MD=0...)
salta a 26270 donde se hace un pro-
ceso especial mas rapido para cuando
no hay decimales.

26210: Inicializa X, que se usa en la
linea 26235. Redondea B al numero
de decimales deseados y pone el signo
en X$ (nulo o signo menos).



26215: Asigna a Bl la parte deci-
mal de B. Asigna a BS$ el valor
entero...

26220: ... para eliminar el signo,
que ya ha quedado en X5.

26225: Comprueba que el dato
formateado no exceda de la longitud
indicada como maxima.

26230: Si hay overflow rellena B$
con caracteres dolar y finaliza la
rutina.

26235: Pone los puntos de miles
cada tres digitos.

26240: Si la parte decimal es cero,
pone los ceros pertinentes en B1$

26245: Si hay decimales los asigna
a B35, fuerza los ceros correspon-
dientes en la izquierda...

26255:... y complementa los nece-
sarios por la derecha.

26260: Retine en B$ el signo (X$), la
parte entera con los puntos de miles
ya puestos (B$) y la parte decimal
también con la coma ya puesta (B13).
Ademas rellena por la izquierda los
espacios en blanco necesarios (Z2%)
hasta llegar a la longitud solicitada en
MX. Fin de la rutina cuando se tratan
decimales.

26270 a 26295: Formatacion sin
decimales. Ejecuta un proceso muy
similar al anterior en lo que a la parte
entera se refiere. Al no tener que tra-
tar los decimales se hace mucho maés
rapido.

26299: Segunda posible entrada a
la rutina. Formata el dato y lo envia
por el fichero 4, que debe estar ya
abierto para pantalla (OPEN 4.3) o
impresora (OPEN 4.,4),

Obsérvese que a lo largo de la
rutina se utilizan una serie de varia-
bles de trabajo, ademas de las varia-
bles de entrada/salida B, MX, y BS.
Si el programador utiliza alguna de
estas variables en su programa, debe
ser consciente que una vez haya lla-
mado esta rutina de formatacion los
contenidos de las mismas quedaran
alterados. Las variables utilizadas,
junto con la funcién que realizan den-
tro de la rutina, son:

MY - Longitud de la cadena de
salida.

MD - Niumero de decimales desea-
dos.

X% - Memoriza el signo.

Bl - Parte decimal del dato.

X - Contador de puntos de miles.

X1 - Auxiliar utilizada en la forma-
tacion de los decimales (26210 vy
26215).

B2 - Auxiliar utilizada en las lineas
26215 y 26220.

El proximo mes... otra rutina!

Ejemplo

18 Z2¢="" FORX=1T0B0:  Z2$=224+"[SFC]"
‘MERT

15 Z1$="" FORK=1TO36  Z1$=Z215+"0" : HEX
T

26 OPEMN4,4:REM LISTADO POR IMPRESORA

183 FORM=1TO16

118 B=H:MK=3:G0SUBZE2S
128 B=M17: MK=12:G605UBZ
128 B=LOGCNY ‘MX=18.5:05
148 PEINT#4  HNEXT

138 END

2

7
E224
N5UBZR292

Formatacion numérica

26200 REM # FORMAT.MILES ##fsessEss
HHE

26285 Me=INT(MAD MD=THT (Mx#1@-MY#102
P IFMD=BTHEMZEZ7E

26218 W=3'x1=INTC18 D+, 50  E=SGHIBO#
IMTCAEBSCBI#K1+.50 /7K1 i wng="" " [FBE{ATHEM
H$= m_..mn

26215 B2=ABSC(B) Bl=IMT(C(B2~INTCBZ) 1#
#1450 BEF=STRECINT (B2 )

26228 EF=RIGHT#(E%, LEMCE$)~1)

26225 TFLENCA$)+LENCB$)+ INTCCLEHCES
=122 0+MD+ 1 C=MYTHENZEZSS

26230 BE="" FDORK=1TOMY ' BE=BS$+"E"  MEX
T RETURH

26233 IFLENCES$)>ATHENES$=LEFT#B$, LEN
CBE)~404+" "+RIGHTS(BS, ©)  K=ik+d  GOTOZ
B3

26248 IFB1=0THEME1#="""+LEFT#(Z1%.,MD
2 GOTOZe268

26245 Bl1#=STR$(B1) :Bl¥="""+RIGHT$C"Q
BRAaRa6 " +RIGHTS(B1$, LEM(B1$)~1),MD)

26295 Bl$=LEFT$ El1$+"000000006", MD+1
.

26260 BFE=RIGHT$.Z22%+x$+E%, M7Y~-MD~11+E
18 RETLRN

26278 B=ZSGMCE )#IMTC(RABSCE)+,5)  Ef=5TR
$CABSCE) ) ' Ef=RIGHTS$ E$, LEMCEE)~1)
262735 IFLEMCE%)>3THEME$=LEFT$(E%, LEM
CBE)-30+" , "+RIGHT$.B%.,3)

26250 IFLEMC(E$)>7THENES=_EFT$.E$, LEM
CEE)=7)4" , "4+RIGHT$(E%,7)

26283 IFBCATHEWBS="-~"+E$

26228 IFLENCES)OMYTHEMBS="" \FORKXK:=1T0O
My BF=B$+"$" NEXKT :RETLURM

26295 BF=RIGHTE(Z2%+B%,MY ) :RETLIRH
26299 GOSUE26200 : PRIMT#4, B, RETURHN
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Commodore

en la cima de Evropa

Aprovechando las vacaciones y para
huir temporalmente del calor veraniego,
un equipo de MICROELECTRONICA'Y
CONTROL, S.A. se dispuso a respirar
aires mas frescos. Su objetivo era nada
mas y nada menos que escalar y hacer
ondear la bandera de COMMODORE
COMPUTER en la cima del Mont Blanc,
el pico mas alto de Europa. ;Y lo consi-
guieron! Nos han entregado las fotos que
reproducimos como testimonio del gran
éxito. Sirvan también para satisfaccion de
todos nosotros viendo nuestra marca
favorita en la clspide de Europa.

Como sabéis, el macizo del Mont Blanc

forma parte de la gran cordillera de los
Alpes. Esta situacion en la frontera entre
Francia ¢ Italia, muy cerca de Suiza. Al
pie del mismo se halla el pueblo francés
de Chamonix, famoso por ser el punto de
partida de todas las expediciones que
acceden al Mont Blanc por su vertiente
francesa. Los que lo hacen por la italiana
salen de Courmayeur. El Mont Blanc es
un paraiso de roca, hielo y toma el nom-
bre de su pico més alto, el Mont Blanc,
que con sus 4.807 metros de altura sobre
el nivel del mar se erige ademas como el
mas alto de todos los Alpes y, por tanto,
también de todo el continente europeo.

Instantdnea cerca de la cumbre tomada durante
la ascension.

Panordmica
del Mont
Blanc desde
la Aiguille du
Midi.

Como referencia, el pico mas alto de los
Pirineos, el Aneto, tiene 3.484 metros de
altura.

Nuestros expedicionarios partieron de
Barcelona el dia 28 de julio. recorriendo
este mismo dia (en coche, no a pie) los 844
kilometros que los separaban de Chamo-
nix. Tras un dia entero de descanso y pre-
parativos y, como no, de algo de turismo,
inician la ascension el lunes, dia 30, por la
mafana. Los primeros metros los salvan
mediante una telecabina, por lo que la
escalada como tal no empieza hasta que
llegan a Nid d’Aigle, a 2.308 metros de
altura, De aqui ascienden cargados con
las mochilas y todo el material hasta el
refugio de Tete Rousse (3.167 m.), donde
duermen la primera noche. El segundo
dia lo invierten en llegar hasta el refugio
de Gouter (3.817 m). A causa de una vio-
lenta tormenta no pueden culminar la
escalada el tercer dia, como estaba pre-
visto, sino que deben esperar un dia mas.
Finalmente, el dia 2 de agosto consiguen
llegar a la cumbre del Mont Blanc (4.807)
y hacer ondear la bandera de COMMO-
DORE COMPUTER en lo mas alto de
Europa.

Reciban nuestas felicitaciones, y a ver si
cunde el ejemplo y alguien se anima a
plantar nuestra bandera en... el Everest
(jejem!), por citar un ejemplo...
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COMPARTIENDO EXPERIENCIAS
ENTRE AMIGOS

sta seccion estd dedicada a la
colaboracion de todos nues-
tros lectores y estd dividida
en dos partes:
1) Programacion: - Programas
y similares.
2) Magia: Trucos, sugerencias,
etcétera (pdg. 54).
Habrd premios y alicientes para
todos los participantes (ver pdg. 6).
Enviarnos vuestra direccion para
que poddis poneros en contacto
unos con otros. jAnimaros, chicos
(...y chicas)!

Como indica el
nombre de este pro-
grama, consiste en
una ayuda al pro-
gramador tanto en
cuanto en que Sirve
para calcular los niimeros que van ligados a un cardcter
programado por software.

Las teclas que comandan las distintas 6rdenes que posee el
programa son:

D—(dibujar) rellenan un hueco del cuadriculado 8X8 que
aparece en pantalla.

B—(borrar) vacia un hueco del cuadriculado que habia ante-
riormente llenado.

C—(compilar) calcula y exhibe las cantidades que se tras-
cienden de la figura dibujada como una linea de DATA con
nimero de linea anteriormente definida por el usuario. Cuando

Pablo Cambra Brown
Martinez Valls, 14. P3
Onteniente (Valencia)

C-64

el usuario usa esta funcién deberi bajar el cursor (con las
TECLAS DE CURSOR) hasta colocarlo sobre la linea de
DATA y apretar RETURN dos veces. Posteriormente podré
definir un nuevo caracter si lo desea, siempre y cuando elija un
nimero de linea de DATA que NO SEA 1 NI mayor que 900 NI
igual al nimero de linea de DATA anterior.

Si el usuario no elige crear un nuevo caracter, TODO el
programa se borrard menos la instruccion 1 y las lineas de data
que definen los caracteres.

Borre la linea 1 apretando HOME y RETURN.

Las lineas de DATA estan ya listas para mezclar (“merge")
con otro programa.

El asterisco sefiala la posicion actual sobre el cuadriculado
cuando se estd dibujando el grafico y las teclas del cursor lo
mueven por el cuadriculado sin que afecte en absoluto lo
dibujado.

1 POKEESO, 128:00T0359
998 DE=PEEK(61)+256MPEEK(62)+3 ' POKEZ
52, INTC(DE/256) i POKER51, DE~236WPEEK (2

52

991 POKEDE-2,8:POKEDE-1,0:POKE4S.FEE
K(251) :POKE46, PEEK(252) ' END

999 DIMJ(B,8) FORI=BTO?: FORH=BTO?7:J(
1,H)=79 NEXTH, 1

1868 INPUT"[CLRISTARTINGLSPCIDATALSPCI
LINELSPCINUMBER" LIN

19168 IFLIN>996G0T01688

1620 PRINT"LCLR]1"

1830 FORI=BTO7:PRINT"[SPCIL8SHIFTOILCOMMH]
" NEXT “
1848 PRINT"[SPCILBCOMMYI"

1656 A=1065:CL=8:R0O=0

1860 FOKEA,170:B=H

1670 GETAS$: IFA$=""THEN1B78

10680 IFA$="[CRSRUI"THENA=A=46:POKEB,
J(CL,RO) :RO=RO-1: IFAC1B65THENGOSUB11
B8@:G0TO1 660

1890 IFA#="[CRSRD]"THENA=A+44:POKEE.
J(CL,RO) :RO=RO+1 | IFA>1352THENGOSUB1 1

9@:G0T01060

1100 IFA$="[CRSRL]"THENA=A~-1:FPOKEE.J
(CL,RO):CL=CL~1: IFCLCBTHENA=A+8: CL=7
:60TD1668

111@ IFA$="[CRSRR1"THENA=A+1:POKEE,J
(CL.,RO) :CL=CL#1: IFCL>?THENA=A-B:CL=8
iGOTO1066

1120 IFA$="D"THENPOKER, 166 :J(CL,RO)=
168:G0TO1168

1130 IFA$="B"THENFOKER,79:J(CL,RO)I=7
9:G0T01168

1148 IFA$="C"THENFRINT"LCLR]" :GOTO30
aa

11506 GOTO1@68

1160 CL=CL+1:A=A+1:IFCL>7THENA=A-8:C
L=0

1178 GOTO1B60@

1180 A=A+328 ' RO=7:RETURN

1198 A=A-326:R0O=0:'RETURN

3000 LIN$=STR$CLIN) PRINT"[4CRSRDILCRSRL]
"LIN#;"DATR")

3685 FORH=BT07:DT=8

3010 FORI=7TOBSTEP-1

3020 IFJ((7=1),H)=16@THENDT=DT+(21I)
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3038 NEXT

3031 IFDT<1@THENG=1:GOTO3034

3032 IFDTC18BTHENG=2:GOTO3034

3433 G=3

3634 DT$=RIGHT$C(STR$C(DT),G) :PRINTDTS
i"a"i NEXT

3038 PRINT"[CRSRLILSFCI":FRINT"RUN3D

50"

3640 PRINT"[HOM]":END

365@ INPUT"[CLRIQUIERECSPCIDEFINIRCSPC]
MASLSPCICARCTERES" ;R$

3068 IFR$CO"ND"THENIFR$<{>"S1"THENSBS5

(%)
3870 1FR$="5]"THENRUNS93
3080 PRINT"C[CLR11":GOTO990

Hola amigos de
Commodore:

Antes de hablaros
del programa que os
envio deseo deciros
que estoy muy con-
tento con vuestra revista, pero que yo os agradeceria que entre
los programas que editdis hubieran mas dedicados a los estu-
diantes, yo os animo a vosotros y al resto de asiduos, entre los
cuales creo que hay bastantes estudiantes, que escriban pro-
gramas de matematicas, graficas, fisica, quimica, etc...

Hace muy poco que tengo mi Commodore 64 y de momento
solo me funcionan correctamente unos pocos programas, del que
he escogido este porque es lo que a mi me gusta menos estudiar,
El programa sirve para aprender verbos, en el listado que os
envio hay el verbo Sum, que he de saberme para aprobar Latin
de segundo, aunque ya he terminado C.O.U.

El programa se basa en ir entrando el tiempo verbal que te
pide y te va diciendo a medida que escribes formas si estin bien
o mal, al final te da la nota. Para aprender otro verbo es necesa-
rio cambiar las sentencias data sin olvidar poner una C al final
de cada una y una D al final de la altima. Seguramente el
programa puede ser mejorado, yo he pensado en ponerle
miusita, pero mis conocimientos no me llegan, si alguien lo
mejora ruego que me lo comunique, mis sefias son: Manuel

Manuel Léopez i Serres
C/ Sant Roc, 7-2¢ 1.2
Maspujols

(Tarragona)

Verbos

C-64

Lopez i Serres. C/ Sant Roc, 7 Maspujols-Tarragona. Telf.:
81-51-94,

Ahora os explico un poco las lineas del programa:

En la 10 dimensiona la matriz B en 12, para almacenar los
tiempos verbales.

En la 20 igualo la J y X a 0 para hacerlas servir como control
de fallos y control de tiempos verbales. En la 70 se almacenan
los modos verbales. En la 70 controlamos y visionamos los
modos verbales.

Las lineas 90 a 93 clasifican los tiempos verbales y la 100 los
controla e imprime en pantalla.

La 120 lee la forma verbal correcta y comprueba si es el final
de una linea.

En la 122 comprueba si hay mas formas.

En la 130 se nos pide una palabra, si coincide se ve “‘be”
(bien) y si no “malament’ (mal) junto con el total de errores
(linea 155).

En las lineas 160 a 198 se encuentran las formas verbales
correctas en la 200 se calcula la nota.

Para que se ejecute otro verbo es necesario cambiar las sen-
tencias DATA en el orden correcto y poner una C al final de
cada una o una D si es la ultima, ademds en otros idiomas
cambian el nombre de los tiempos verbales o hay més como por
ejemplo en el cataldn, en tal caso hay que hacer los ajustes
oportunos.

1ot DIMB$C12)

¢ J=@: K=@

70 L3 0)m" INDICHTIU" ' CEC1 )m"SUBJUNTI

U" C#(2)="1MFERATIU"

80 PRINT"[CLRI1":FORY=0TOZ:PRINT" [6CRSKR]
[RYSONI";C#(Y), "LRYSOFF 1"

94 B$(Y)="PRESENT" :B$(1,="PRETERITLSFC]
IMPERFECTE" ' B$#(2)="FUTURLSFCISIMFLE"

91 B3(3)="PRETEKITISPCIPERFECTE" : B#(
4)="PRETERITLSFCIPLUSCURMFERFECTE"

92 B$(5)="FUTUR[SPCIANTERIOKR" i E¥#(e)=
B$(@) :B$(7)=B$(1) B$(H)=b$(3) P¥(H)=
b#4)

95 B$C10)=B$(0) B$(11)=B$(2)

188 PRINT"(CRSRRIIRVSON]" i B#CX) ;i "[RVSOFF]
ViKERE]

120 REHDAS$: [FH$="C"THENGOTU130

122 IFA$="D"THENGOTOZ0R

138 INPUTAL1$: IFA1$<O>A$THENGOTO1S55

148 PRINT" [CRSKUILZ4CRKSRK] (RVSONIBELRVSOFF]
"GOTO1Z20

150 IFX=60RX=1UTHENNEXTY

151 IFXCIZ2THENGOTO108: END

155 J=J#1 PRINT"[CRSRU)[24CRSRRIIRYSON]
MHLAMENT LRYSUFF 1", J:6OTO138

16@ DATASUM,ES,EST,SUMUS,ESTIS, SUNT,

c

178 DATRERAM, ERAS, ERAT, ERHMUS, ERATIS
JERANT. C

166 DATHERO,ERIS,ERIT,ERIMUS,ERITIS,
ERUNT.C

19@ DATAFUL,FUISTI,FUIT,FUIMUS,FUIST
1S, FUERUNT-FUERE. C

191 DATHFUERAM, FUERAHS, FUERAT, FUERAMU
€, FUERRTIS, FUERANT,C

192 DATHFUERO,FUER]IS,FUERLT, FUERIMUS
JFUERITIS, FUERINT,C

193 DATASIM, 515, SIT,SIMUS,SITIS, SINT
,C

194 DATHESSEM,ESSES, ESSET, ESSEMUS, ES
SETIS,ESSENT,C

195 DATAFLUERIM, FUERIS, FUERIT,FUERIMU
S,FUERITIS. FUERINT.C

196 DATAFUISSEM,FUISSES.FUISSET.FUIS
SEMUS, FUISSETIS, FUISSENT, C

197 DATHES,ESTE,C

198 DHTAESTO,ESTO,ESTOTE, SUNTO.D

200 N=((66-J)/c6)%10 PRINT"[RVSONIND
TA: [RVEOFF1LSPC1"iN:END
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Explicacion del pro-
grama,
Lineas 5, 10 y 25.
Define variables.
20-80 Dibuja bo-
leto.
90-110 Pregunta probabilidades para las tres variables.
120-160 Calcula resultados y los imprime en el boleto,
200-230 Comprueba si queremos nuevo boleto.
250-final Presentacion.
Las variables mads importantes son:
—J. Comprueba si queremos parar el programa.
—AS, B§, C§. Dibujan el boleto.
—Al, A2, AX. Probabilidades.
—63. Dibuja la presentacion.
—POS$. Imprime los resultados en el boleto.
El programa estd hecho de forma que si al presionar
RETURN, después de cada INPUT las probabilidades son
para:

Alejandro Cantd
C/ Doctor Gadea, 1-2° E+F
Alicante 03003

‘1" — 50%
‘2 — 25%
X — 25%

% J=8:60SUBZSe

10 A$="[COMM7ICCOMMAILSHIFTCILCOMMR]
[SHIFTCICCOMMRICSHIFTCILCOMMS]" : BF="
[SHIFTBI[SPCILSHIFTBIISPCILSHIFTEILSPC]
[SHIFTEI" :C$="CCOMMZILSHIFTC1(COMME]
[SHIFTCICCOMMEICSHIFTCICCOMMXT"

20 PRINT"L[CLRI", TAB(14)"[RED](RVSON]
QUINIELAS" :PRINTTABC1S) " [COMM4][CRSRD]
[SPC11[SPCIXLSPCIZISFCI"

25 PO$="":A1=51 AZ=30:AX=19

@0 PRINTTAB(1%)A$:FORP=1T014:PRINTTA
BC15)B$ NEXT :FRINTTHEC15)CS

4@ PRINT"[HOMI[3CRSRD)" :FORP=1T014

50 IFPC1BTHEN?G

€8 GOTOBO

70 PRINT"CCOMME]" ;P " [COMME ===~~~ s
===t NEXT

80 PRINTR: " [COMME ) === " INEXT

9@ INPUT"LCOMME1LCRSROIPROBABILIDADLISPC]
DELSPCI7 17 [SPLIENISPCIZ" A

Quinielas

C-64

16@ INPUT"[CRSRUIPROEABILIDADISPCIDE
[SPC)“X‘[SPCIENLSPCIX" AN

119, INPUT"[CRoRDIPROBABIL IDADLSPCIDE
[5PC1“2°[SPCIEMISPCIA" i R2

120 IFR1+AZ2+AK{>18BTHENZD

139 FORP=1TO14:PR=INTC(RNDC(BIWN106)+1:
POS=PUS+" [CRSKD " AZ=C(H1+AX)

148 IFPRC=A1THEMPRINT"[HOMIL3CRSROT"
,PO$, "[4CRSRLILCYNI1" :NEXT : GOTOZ@H

158 IFPR>=HZTHENMFRINT" [HOM][3CRSRDI™
,PO$, "[CYNI2" :HEXT : GOTOZ69

160 PRINT"[HOMIL3CRSRDI",PO$, " [2LRSRL]
[CYMIX" :NEXT :GOTOZ60

200 PRINT"[HOMIL4CRSRDI", TABCZB), "[WHT]
OTRA7"

210 CETH$ ' IFA$="S"THEN1B

220 IFASCO"N"THENZ1@

236 J=3: GUsUB254

259 PUKES328@,0 POKES3281,0 PRINT"[YEL]
[CLRIPROGRAMADOL SPCIPORLSPL JALE JHNDR
OLSPCICANTOLSPCI&TSFC ICOMPANY "

260 FRINT:PRINT:PRINTTABC12) "PHRALEFC]
COMMODORELSPCIJWORLDL 1@CRSRD "

278 IF J=3THEHEND

308 G$="[RVSOMI[SHIFTEILSPCILCOMM&](RYEOFF]
[SPCICRVSUNILSPCILRYSOFFI[SPCIIRYSON]
[SPCILRVSOFFILSPCILRYSUNILSPLIIRVESUFF]
[SPCICRYSONILSPCICRVESOFFICSPCIIRVEON]
[SPCILRVSOFFILSPCIIRYSONILSPCIIRYSOFF]
[SPCILRVEONILESPCIIRVSOFF 1LSPCILRYSON]
[SPCILRVSOFF1L35PCIIRVSONIL3SPCILRYSOFF ]
[SPCILRVSONILSHIFTEILSPCIIRVSUFFILSHIFTE]
" GOSUB33E

310 G$="[RYSONI[SPCIIRVSOFFILSFCIIRYSON]
[(SPCICRYSOFF ILSFCILRYSONILSPCIIRYSOFF ]
[SPCICRVYSONILSPCILRYSOFF 1[SPCILRYSUN]
[SPCILRYSOFF 1[SPCILRVSON]L[SPCILRVSOFF ]
[COMMBILRYSON]LSPC]LRYSOFFILSPC1CRYSON]
[SPCILRVSOFFILSPCIIRVSUNILSPCILCOMIT]
CRYSOFF 1L25PC1IRYSONILSPCI(RYSOFFIL3SPC]
[RVSONILSPCILCOMMUILEPCILRYSOFF1LSPC]
CCOMM®ILRYSONICSFCILCOMMR] " : GOSUB338
320 G§="[COMMRI[RVSONILSFCILRYSOFF JLSHIFTZ]
(SPCIIRYSONIL3SPCILRYSOFFI1LSPCILRYSUN]
[SPC]LRVSOFF 1[8SPC1LRVSON][SPCILRVSOFF]
[SPCILRYSONILSPCILRVSOFF1LEPCILRYSON]

ADDR.—Puede ser la abreviatura

(Automatic
calling unit), la
unidad de llamada au-
tomatica es un dispositivo
que permite que nuestro modem
marque automaticamente el nimero
de teléfono de la red con la que que-
remos conectar. De este modo nos
evitamos tener que marcar a mano
una y otra vez esperando que deje
de estar comunicando.

A/D.—Son las siglas de Analo6-
gico/Digital, indican la conversién
de uno a otro sistema. En nuestros
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equipos unos conversores A/D se
encargan de leer la posicion de los
mandos de juego tipo paddle.

ADA.—Es un lenguaje de alto nivel
para procesos en tiempo real. Fue
desarrollado en 1983 por un cienti-
fico de la universidad de Nueva
York para el departamento de
defensa de los Estados Unidos. Su
nombre es el de Augusta Ada Byron,
hija de Lord Byron, que se considera
la primera programadora del mundo.

ADC.—Conversor analégico/digi-
tal (ver A/D).

Add-on.—Accesorios, son circui-
tos o sistemas periféricos que al
conectarlos al ordenador incremen-
tan su memoria o prestaciones.

de direccibn, direccionamiento, re-
gistro de direccion o sumador.
AL.—(Assembler Languaje), len-
guaje ensamblador. Es el lenguaje
mas cercano al codigo maquina que
todavia puede ser comprendido por
el ser humano, ya que utiliza codigos
mnemonicos que recuerdan facil-
mente la funcion del cada instruccion.
Alfanumérico.—Relativo a juegos
de caracteres que contienen letras,
niimeros y normalmente otros carac-
teres como simbolos de puntuacion.
ALGOL.—(ALGOrithmic Langua-
ge), es un lenguaje utilizado principal-
mente para expresar programas de
ordenador con algoritmos.
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[SPCILRVSOFFILSPCILRYSONILSPCIL2C0MMT ]
[RYSOFFICSPCICRVSONIL3SPCILRVSOFFILSPC]
[RYSONILSPCILRYSOFFILSPCIIRVSONILSFC]
[RYSOFFILSPCIIRVSONILSHIFTEI[SPCILRVSOFF]
[SHIFTE]" : GOSUB33@

325 G0TO0355

330 G#="[45PC]"+0#

340 FORY=1TOLENCGS)

350 PRINTRIGHTS$(GS,Y), "[CRSRUI" | NEXT

{PRINT :RETURN

355 PRINTTABC12) "PULSRLSPCIUMRISPCIT
ECLR"

360 FURLA=33E96TUSHU1S: GETHS : [FA$=""
THEN378

365 RETURN

378 POKELR,Z:NEXT:Z=Z+1: [FZ=255THENR
ETURN

388 GOTOo36R

Os envio en pro-

Marcos Gregori grama escrito en co-
Camping “CACTUS". digo maquina que per-
Peiiiscola (Castellén) - d Sl

mite introducir algunas
variantes al BASIC
del VIC-20.

La primera parte del programa, y la més importante, es una
reproducciéon de una corta rutina situada en la ROM BASIC.
Esta se encarga de gestionar los saltos a las distintas sentencias
del BASIC. La primera parte se compone de dos bloques, la
rutina y una tabla de saltos. La tabla contiene la direccién de
llamada de las diferentes sentencias.

La sustitucion de la rutina original por esta se consigue sin
mds que variar un puntero que esta en las direcciones 0308h-
0309h de forma que apunte al programa.

Como la nueva tabla estd en RAM podemos efectuar en ella
los cambios que queramos, para que apunten a posiciones de
RAM en donde podemos colocar variantes de la instruccion,
Este primer bloque ocupa 200 bytes (direcciones 1000 h a
10C9). *

A modo de ejemplo he incluido 4 nuevas sentencias que no son
mas que variantes de otras ya existentes:

PRINT@x, y “‘comentarios”. Imprime en cualquier parte de
la pantalla (indicado por x e y) los clasicos PRINTS. Se puede
utilizar, por lo demds, con todas las variantes del PRINT
original.

INPUT@x, y *“‘comentarios™; lista de variables. Lo mismo
aplicado a la sentencia INPUT.

LOAD#*nombre del programa”. Mezcla dos o mas progra-
mas cargados desde el DATASSETTE. La tnica condicién es
que los nimeros de linea sean distintos. En el caso de que se
mezclen mas de dos programas hay que tener cuidado con el
orden de la numeracion, porque el VIC no lo reestablece.

RESTORE (ntimero de linea). Es un RESTORE calculado a
una determinada linea data del programa. Admite variables y
expresiones como numero de linea. Utilizado con tablas DATA
grandes permite acceder a cualquier dato mucho més rdpida-
mente, pues no se tiene que leer cada vez la tabla desde el
principio.

Y eso es todo.

Si os decidis a fabricar vuestras propias variaciones tened en
cuenta lo siguiente: Para que el salto se efectiie tiene que haber
una sentencia original del BASIC del Vic, es decir, que si que-

VIC-20

sin o con ampliacion

réis introducir, por ejemplo, un comando que cambie los colo-
res del borde, pantalla y caracteres, debéis precederlo de una
sentencia existente. Una buena solucion seria DEF COLOR a,
b, c. La sentencia DEF es reconocida independientemente de
FN, y por lo tanto se puede interceptar.

En el punto de la nueva entrada una manera de examinar si
existe o no variacion sobre la sentencia original es:

Entrada JSR 0079
CMP Nuevo caricter
BEQ Variacion
JMP Comando normal
Variacion....

Este método permite s6lo detectar un cardcter, para detectar
expresiones enteras, se debe programar un sistema mas
elaborado.

A continuacion incluyo una lista de las sentencias en el
mismo orden en que aparecen en la tabla para que podais inter-
pretar cualquier comando:

END,FORNEXT,DATA INPUT:INPUT,DIM,READ,LET,GO-
TO,RUN,IF,RESTORE,GOSUB,RETURN,REM,STOP,ON,
WAIT,LOAD,SAVE,VERIFY,DEF,POKE,PRINT,PRINT,
CONT,LIST,CLR,CMD,SYS,OPEN,CLOSE,GET,NEW SGN,
INT,ABS,USR,FRE,POS,SQR,RND,LOG,EXP,COS,SIN,TAN,
ATN,PEEK,LEN,STRS,VAL ASC,CHRS,LEFTS,RIGHTS,
MIDS,GO.

Si decidis publicar mi carta seria interesante que incluyerais
un listado en ensamblador del mismo programa y un DUMP de
la tabla de saltos, yo no os lo puedo enviar porque no tengo
impresora.

Bueno, eso es todo. Me despido esperando que encontréis el
programa interesante y que programéis un monton de nuevos
comandos para vuestro VIC.

P.D.: Me olvidaba de deciros que el programa esta situado en
las direcciones 1000 a 11AS5 y que por lo tanto los que dispongan
de ampliacion de mds de 8K tienen que introducir antes POKE
641,0:POKE 642,32:POKE 648,30:SYS 64824, Esto aisla 3.5 K
contra sobreescritura por el BASIC. Los que utilicen un VIC
estdndar pueden probar con POKE 641,0:POKE 642,18:SYS
64824, esto les quitara unos 500 bytes al principio de la memo-
ria del usuario. (Yo no tengo ese tipo de problemas jjjMi VIC
tiene 8K de RAM, claro, entre las direcciones A000 y BFFF!!!

g KEM

1 REMEASRERRALERLERNS
Z KEM#& SUFER BHSIL #
3 REM#MHRCOS GREGUKI#
4 KEM# 14:7 54 *
S RENSAREAEEREEXRKERR
& REM

¢ KEM

<]

FURT=4096 104515 RERDA - FOKET , A NEXT

9 Y5496 ‘
16 DATH16Z, 14, 142,8, 3,162, 16,142, 9,3
)36

11 DHIAlYE,8.3.32,115.,8,32,23, 16,76,
174

12 DATH199, 48,6k, 233, 120, 144, 17, 241
/39,176, 23 LT E _
13 DHTH18, 164, 185,487,168, /<, 185,86, 16
17276
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14 DHTHI15,8, /6, 165.281,2081,58,244, 2
14,76,

15 DHIHZB?,<b1,795, 208, 249,32,115.0.1
69,104,332

16 DATHZ99, 206, /b, 160, 208, 56, 165,43,
233,1,184

17 DHTH44,176.1,136,133,65,132,66,96
» 48, 2oy

18 DHTHES, 199,29, 205,247, 200, 164, 203
1249, 16, 128

19 DHATH=68,5,204, 164,201,1359,260,11<
y 2, 39, 201

20 DHTAL1Z,17,130, 200,209,200, 58, 281 ,
46,204, /4

21 DATRZ81,44,216,123,17.,8£,225,9/7.2
29,178,211

22 DATA3%, 216,147, 292,233, 16,86, 200,
155, 198,93

23 DHTH198, 133, 282, 38, 229, 186, £29, 19
5,225, 124,203

24 DHTHES, 198,57, 220, 2u4, 220,88, <448,
g,0.125

25 DATAZ11,158,211,113,223,148,224,2
34,217,237, 223

26 DATHY?, 226,104,226, 177,226,111, 2247
213,216,124

27 DATRAZ15,101,212,173,215,139,£215.2
36,214,4,215

28 DHTH44,215,55,215,32,155.,215,134,
251,32, 241

29 DHTHZ1S5, 134,252,224,22,176.6., 165,
291.,281.23

38 DHTH144,3,76,72,210,168,24,32, 240
4 299,32

31 DHTHZS3, 2u6, 96,32, 141,08, 201,64, 24
8,3,78

32 DATR168,2u2, 32,282, 1o, /b, 161, 202,
Se, 11,8

33 DHTHZV1,64.,240,3.76,191,283, 34,20
2,16.,32

34 DATHI21.,0,76,191,203,32,121,40, 201
» 44, 240

35 DATARS3, 76. 49,200, 32,241,206, 32, 247
, 215,183

36 DATAZG,133,63,165,21,133,64,56, 32
+ 136,255

37 DHTA134,251,132,452,160,3,177,251
+ 197,63, 208

36 DHTH17,168,4,177.,251,197.64,208.,9
’ lbbl‘..:ll

39 DHTH1I33,15, 165,252,133, 66,96, 160,
4,177,251

49 DHTHA197,64, 144,13, 2u5,39,160,3,17
7:291.,197

41 DATHE3, 144,3,76,119,17,168,2,177,
291,133

42 DHTHZ54,1ew, 1,177,251, 133,453, 56,
165,253,233

43 DATAL, 133,251,165, 254,233,0, 133, 2
92,70, 45

44 DATAL17,162,17,70.55, 196,32, 121,06,
211,35

45 DATHZ244, 3,76, 191,225,258, 122, 1635,
45,596,233

46 DHTAZ, 133,251, 1685,46, 133,252, 169,
0,133, 14

47 DATH3Z,209,22%,165,19, 166,251, 164
1 252,768,114

48 DATHZ2S,114

Me dirijo a vosotros

J.M. Gonzilez Uriarte con la familiaridad
C/ Umbe, 5-5¢ c-drcha. que supone el ser sus-
Teugch(o“{fi‘w 05 69 criptor de la revista y
G (Vizcays) estar disfrutando con

los diferentes articu-
los que presentdis cada mes y que son ensefianzas précticas que,
poco a poco, dan un mayor conocimiento sobre las prestaciones
de los ordenadores personales y que hacen vislumbrar las dife-
rentes aplicaciones a las que cada uno, con su imaginacion,
pueda llegar,

Bajo mi punto de vista, el enfoque que dais a la revista,
dirigida a principiantes y usuarios de ordenadores personales,
no profesionales, es buena y os animo por ello a continuar este
camino y mejorarlo, si cabe.

Dentro de la malla de puntos de alta resolucion (320x200) se
puede desplazar un punto inicial que se debe definir al principio
por sus coordenadas (x: valor hasta 320/y: valor hasta 200) y
que se desplaza pulsando las teclas I 4 , K { , J =5 L— o bien,
en diagonal pulsando alternativamente I-L, K-L, K-J, J-L.

Si se desea saltar a otro punto, debe pulsarse la tecla B.

Dibujo/Teclado

C-64

Aparecerdn en pantalla las coordenadas del ultimo punto ocu-
pado por el cursor y que sirve de referencia, asi como una serie
de opciones a elegir; comenzar por otro punto, borrando lo
anterior o permaneciendo en pantalla lo dibujado anterior-
mente. En ambos casos se pierden las nuevas coordenadas.

Comentarios del listado.
I- 4 Presentacion.
5- 20 Peticion de datos. (En 4 y 7 se establece un contador
que se utilizar4 posteriormente para borrar, o no, el
“BIT MAP").
35- 70 Protocolo de entrada en alta resolucion. (En 55 se
determina el condicional mediante el contador).
75 Dibuja el punto pedido.
85 Inserta la repeticion de cada tecla pulsada.
90- 140 Dibuja cada punto segln la tecla pulsada.
1000-1600 Bucle para dibujar en alta resolucion.
2100 Para salir de alta resolucion.
2200 Para entrar en la forma “cardcter standart™ de la
pantalla.
2300-2530 Presentacion.

;‘Riﬂlﬁil* DIBUJO DESDE EL TECLRDO W
L]

2 PRINT"[CLR]" iPRINT:PRINT:PRINT:PRI
NT:PRINT

3 PRINTTAB(B), "[RYSONIDIBUJOLSPCIDES
DECSPCIELLSPCITECLADOLRVSOFF]1"

4 FOR W=B TO 1000 NEXT W :C=8

S PRINT"L[CLR]" :PRINT:PRINT:PRINT:PRI
NT :PRINT

7 CeC+1

1@ INPUT"COORDENRDASLSPCIPUNTOLSPCIC
OMIENZOD"iX1.,Y1

20 PRINT"[CLR]":PRINT:PRINT:PRINT:FR
INT:PRINT :PRINT

30 PRINTTAB(1@); "ESPERE[SPCIUNLSPCIM
OMENTO"

35 FOR We@ TD 50@:NEXT W:PRINT"[CLR]
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40 BASE=2w4096:POKE 53272, PEEK(S3272
JOR B

50 POKE 53265, PEEK(53265) OR 32

55 IF C>1 THEN 78

60 FOR IsBASE TO BASE+7999:POUKE 1,8@°
NEXT

78 FOR I=1@824 TO 2623 :POKE I,3:iNEXT
75 Amx]iY¥sY]:iGOSUB 1000

B0 GET X$:IF X$=""THEN 680

85 POKE 658,128

98 IF X$="]"THEN Y=Y-1

160 IF X$="K"THEN YsY+1

1180 IF X#="J"THEN X=xX-1

128 IF X$="L"THEN Xax+1

138 IF X$="B"THEN 2166

148 GUSUB 100606

208 GOTOse

218 END

1668 RO=INT(Y/8)

1108 CH=INT(A/B)

12@@ LN=Y AND 7

1388 BI=7-CX AND 7)

1460 BY=BASE+RO¥326+CH#AS+LN

1568 POKE BY,PEEK(BY)OR(ZTBI)

1686 RETURN

2186 POKE 55265.PEEK(S53265)AND 223

2200 POKE 53272, (PEEK(53272)AND240)0
K4

2300 PRINT"[CLR]":PRINT:PRINT:PRINT:
FRINT:PRINT :PRINT :PRINT

2488 FRINT"RHORHLSFCIESTALSFPCIENCSPC]
ELLSPCIPUNTOLSPCI"; X, Y PRINTPRINT:P
RINTPRINT:PRINT : PRINT

2410 FRINT"PARALSPCICOMENZRRLSFPCICON
[SPCIOTROLSPCIPUNTO ¢ s v awe « S" 'PRINT:
FRINT

2420 PRINT"PARALSPCIEMPEZARLSPCIDELSPC]
NUEVO.sessnnnasnenssN'iPRINT:PRINT
2430 PRINT"PARALSPCITERMINAR: ¢« v v v
.Idllll..l.ll'lF"

2440 GET W$:'IF W$=""THEN 2440

2442 IF W$="5"THEN 2584

2444 IF W$="N"THEN 2

2446 IF W$="F"THEN PRINT"[CLR]":END
24948 GO TO 24486

2450 PRINT"INDICARCSPCIELLSPCINUEVOLSPC]
PUNTOCSPC]: "

2508 PRINT"[CLRI":PRINT :PRINT:PRINT:
PRINT:PRINT : PRINT i PRINT : PRINT

2518 PRINT"INDICRRISFCIELCSPCINUEVOLSPC]
PUNTOLSPCY: "

2526 FOR W=@ TO1888' NEXT W

2538 GD TD 5

sssssscssenes

C-64 6 VIC-20

> Supongo que todos
Silvia Grandio Luque (12 aiios) conocéis el juego de
C/ Castills, 8. Piso 2°-2° sonidos y colores **SI-
Barcelona-21 MON”, pues bien,

este juego es una imi-
. tacién del mismo,pero
en lugar de tener que acordarse de colores y sonidos, hay que
recordar nimeros. g

En la linea 40, podéis cambiar el 1000 por un niimero mas
bajo o mas alto (cuanto mds alto, el nimero estard mds tiempo
en pantalla, y cuanto maés bajo, lo contrario).

El tinico fallo que encuentro, es que a los 9 numeros que te
acuerdes no puedes continuar. Yo no lo he podido solucionar,
pero te reto a que lo intentes arreglar ti mismo.

1 POKES3281.8

3 POKES328@.,8

4 PRINT"LCLRI"

S PRINT"[WHTILCRSRDIC14SHIFTCI#%4SIM
ONA##[145SHIFTCI"

18 C=INT(RND(Z)%3)

20 D=16%D+C

3@ PRINT"[CRSRDI"D

49 FORX=1T019098:NEXTX

5@ PRINT"CCLRI"

51 PRINT"LCRSRDIC145SHIFTC J4m#S I MONKN
#[145HIFTCI"

68 INPUT"CCRSRDI";N

7@ IFN=DTHEN1@

88 PRINT"[CRSRDIERROR,ERA:"D:D=8: INP
UT"LCRSRDIOTRALSPCIVEZ(S/N)" ;5% : IFS$
="5"THEN1

PROGRAMADORES

Editamos
v comercializamos
programas
para ordenadores personales

(CBM64, SPECTRUM, etc.)

USUARKIOS

Necesitamos
colaboradores para
traduccién de programas
v manuales.
Imprescindible
disponer de equipo.

CASA DE SOFTWARE, S.A. C/ Aragoén, 272, 82 6°
08007 BARCELONA
Teléfono: (93) 215 69 52
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Miquel Gras Carreras
Pl Cots n? 3 - 6°-3.2
Manresa

(Barcelona)

invader

El juego se trata de ir
disparando rayos pa-
ralizantes contra un
invasor que aparece
por la parte superior
izquierda con su nave

que esté situada en una plataforma en el inferior de la pantalla,
que se mueve a la derecha con (CRSRD), a la izquierda con

(CRSRR), disparando con “Z".

VIC-20

En una sola pasada se puede tocar varias veces debido a que
nuestra nave se mueve de dos espacios en dos, mientras que el
invasor solo se mueve de uno en uno, pero 0jo con los cuadritos
que aparecen a los lados de la plataforma; que no estin para
decoracion, sino que son dos peligrosas bombas que te destrui-
ran.

Solo queda por decir que este juego no precisa ni ampliacion
de memoria ni joystick.

AS CARRERAS 1984

1 GOSUB 1888

2 A=B130:TI§="000008"

3 F=B168

4 B=@ 6C=@:0=8120 ' 0B=8140
5 POKE36879.8

6 IN=7748

10 FORT=64 TO3565

[4CRSRRITIEMPO: [SPC1"TI$
38 POKEOD, 182

35 POKEOB. 182

40 POKEIN+T.81

So GOsSUB31@

60 POKEIN+T,32

65 IFT>350THEN1Z06

7@ NEXTT

318 GETH$

321 IFA#$="Z"THENGUSUESO0E

339 PUKEH.88

335 FORP=1TD150‘NEXT
336 POUKER. 32

344 RETURN

168@ PRINT"LCLRJ1"

1826 FORW=1TOZ

1638 PRINT"[21CRSRUI"
1848 NEXTW

1858 RETURN

1260 FORC=107025

1205 FORLL=1T056@:NEXT

8".sC

1218 FPOKE3B8739.C

1228 NEXTC

1308 IFSCO10avaTHENEBBO
1400 IFSC<1000B@THENESD@
2000 END

5000 F=8108 FORKK=1TO1S
5085 POKER. 81

5616 POKEF+H, 30

5020 FORYY=1T02:NEXT
5038 FOKEF+H, 32

5048 F=F-22

@

5058 NEXTKK

5068 RETURN

6068 FRINT"LCLRI1"
6618 POKE36879,908

GRANCSPCITIRADORLSPCI"

@ FORSA=1T02000 NEXTSA:REM MIRQUEL GR

26 PRINT"CHOMI[SCRSRRILSPCILRYSONIPU
NTOSLRYSOFF1"SC:PRINT"[HOMI[21CRSRD]

315 IFA#="[CRSRD]1"THENA=A~2:B=B~2
320 IFA$="[CRSKR]1"THENA=A+Z: B=B+2

325 IFPEEK(A)=PEEK(0>THEN7@8E
326 IFPEEK(H)=PEEK(OB) THEN70GB8

1018 PRINT"(HOMI[ZSCRSRDICZ1COMMPI"

1206 PRINT"CCLRIC11CRSRDI[SCRSRRIIRVSON]

INVADER" : PRINT " [6CRSRD][SCRSKRRIPUNTO

5045 IFPEEK(F+BJ=sPEEK(A) THENSC=SC#23

60208 PRINT"[3CRSRDILBLKIERESLSPCIUNLSPC]

6025 PRINT"[2CRSRDI[ZCRSRRICBLKIHASISPC]
DERRIBADOLSPC]"SC/23@" [55PC1INVASORE
su

60826 PRINT"[4CRSRDIENLSPCIUNCSPCITIE

MPOLEFPCIDE:"TI#

6030 PRINT"[2CRSRDICBLUIQUIERESLSPC]

HACERLSPCIOTRALSPCIPARTIDA"

6048 INPUTM$

6050 IFM$="51"THENI

6060 IFM$="HNO"THENEND

6468 END

6508 PRINT"[CLRI"

6518 POKE36879, 158

6520 PRINT"[CLRI[9CKSRDIERESLSPCIEAS

EESTE[SPC]NRLU.[SPC]SIGUE[BPC]PRHCTI
no"

6525 PRINT"[ZCRSRDISOLOLSPCIHASLSFC]

DERRIBRDD"SC/230" [SPC]INVASORES"

6526 FRIMT"[SCRSRDIENLSPCIUNLSPCITIE

MPOLSPCIDE:"TI$

6538 FORWG=1TOEWBO  NEXT

65408 RUN

7880 PRINT"[HOM][SCRSRDILCRSKRIHASLISPC]

TOCADOCSPCILALSPCIBOMBR"

7010 FORZX=22T031

7015 FORKL=1TOz08 ' NEXT

7820 POKE38879, 2R

7030 NEXTZX:IFSC>1B0BATHENRUN:END

(R R R R R R R R R R R S e L)

VIC-20

El programa qui-

Cirilo Sanchez Barrado niclas juega al azar
g! Cel?mé 4'1.??0 3 : dandonos las catorce
ornella de Llobrega a5 e i
Qiapeelons) variables, y basta pul
sar una tecla, para

que nos dé otros ca-
torce resultados.

Al funcionar con un generador de nimeros aleatorios a veces
los catorce resultados son idénticos.

La posibilidad de acertar los catorce, con este programa, son
las mismas que las de las maquinitas o cualquier procedimiento
que juegue al azar.

Para parar el programa pulsar la tecla RUN/STOP.
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INFORMATICAY EDUCACION

°CIA. ESPECIALIZADA EN EQUIPOS, SOFTWARE Y SERVICIOS PARA LA
ENSENANZA TANTO DE INFORMATICA COMO DE OTRAS MATERIAS.

°DISTRIBUYE CON CONTRATO EN EXCLUSIVA PARA TODA ESPANA:

[_] Red local ED NETdesarrollada por BSP, capazlde conectar hasta 250
puestos al ordenador central, siendo éste un C-64. También permite
que estos puedan utilizar dispositivos de disco duro o flexible, etc. y

que desde un punto master se controlen todos y cada uno de los
puestos-alumno.

O L] Control de automatismos. Permite, desde el C-64, controlar
32 parametros de entrada y otros tantos de salida de la maquina
0 Maquinas que se quieran automatizar.
L

[ Control de robots. Permite desde el C-64 controlar robots.

#— ] Pantalla digital. Maneja el ordenador al tacto de la pantalla.

(] Paquete Mégico. El profesor puede preparar cualquier asignatura
para ser ensefiada y controlada a través del ordenador.

o
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Barquillo, 21, 3. .%% 28004 Madrid
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PROGRAMA QUINIELAS

186 POKE36679,8

28 PRINT"[CLRICWHTI[4SPCICRYSONILSPC]
"GUINIELASLSPCI[2CRSRD]"

30 H=8:B=8:C=0

96 PRINT"LSSPCIL"
1e8 GOTO15@

118 B=BE+1

120 FPRINT"[6SPCIX"
125 GOTO1S@

2ol Mo 138 C=C+1

40 FORX=1TO14 - . .

S5 U=INT(S4RNDC1)) 148 PRINT"[7SFC12

60 IFG=4THEN130 150 NEXT A

70 IFG=1THEN11@ 16@ GETHS$: IFA$=""THEN16@
80 A=A+l 176 GOTOZ@

...........?:_j;;,_.... as
9y

En vuestro nimero
3 (abril del 84) publi-
casteis un programa
super interesante, los
graficos en tres dimen-
siones para el VIC-
20, de Juan Santamaria y Javier Anglada.

Tanto despert6 mi interés que raudo fui a probarlo al VIC de
un amigo. Quedé sorprendido y desilusionado al comprobar
que no funcionaba en el CBM/64.

Asi que ni corto ni perezoso me puse a estudiar el programa y
ver si existia alguna posibilidad de adaptarlo.

Llegué a la conclusién, tras muchos rodeos, de que habia que
fabricar una rutina “*DRAW™ que trazara lineas entre puntos.
Asi que lo hice y depuré, y lo adapté al programa de Juan y

David Caballero Valero
Juan Bravo, 40

Telf.: 275 65 52
Madrid-6

| Javi.

| MIN. ", X1, X8

El resultado es este. He aprovechado la funcién de partida.
Los parimetros son los mismos que para Grafuics. He introdu-
cido ademas la opcién de borrado de alta resolucion (**Desacti-
var s/n""), que lo hace menos pesado en ciertos casos.

Si os queddis “atascados’ en el modo BIT MAP, hacer RUN
700 (y si lo veis muy crudo SYS 8000) v volveréis al modo
normal.

El programa es lento. Una vez activado el BIT MAP tarda
COMO un minuto en empezar a trazar los puntos. Y luego tarda
bastante en terminar la grafica.

Graficos 3-D | o

18 REM oA A 0 O A AN

WA »
»
28 REM w
L] ]
»
30 KEM W FROGKAMA : GRAF ICOS 3-D
L] it
"
49 KEM % (HDAFTARDO AL CEM/Z64)
L] ]
»
50 REM & POR DAYID CABALLERO
] L]
"
60 REM W Y EL ORDENHDOR CBM/54
] [
»
70 REM ¥ UKR CIRD SOFT 1984
] E
»
B8 REM ¥ ‘
L] »
L]

SO REIT o000 0000 0O O O
LLL]
188 PRINT"[CLRI" ! INPUT"X[SPCIMAXLSFC] ‘

S

118 INPUT"Y[SPCIMAXLSPCIMIN."i¥1,Y@:
INPUT"GIRO" AL : INPUT"FRACTOR"; 20

128 INPUT"INTERYALO"; 1@8:DIMMC1, 2007

138 INPUT"DESHCTIVHR",KOF$:GOSUB378

148 FUORJ=RTO1WZSTEPS : YZu'Y@+(Y¥Y1-Y@)MJ
/182:0=1 :FORI=1 TO160

158 X2=X@+(X1-X0)W]1/160 GOSUKE340 : S=(
ZNZ20+J)

168 IFS>Z00THENS=200

178 IFSCBTHENS=@

180 IFD>IBTHENG=1:GOTOZER

198 [FG=1THENG=@:GOT024@

<200 IFS>M(@, I>ANDS<M(1, I JANDR=@THENR
=] :060T0328

218 1F8>MC@, IDANDS<MC L, 1) THENGOTOZ7@ 'S

REGISTER LATELY
CONTINENTAL, S.A.
Balmes-297, pral. 2¢ A
BARCELONA-6

Telef. (93) 200 18 99
Informacion: Sr. FERRER

NUESTRA EMPRESA
~ AL SERVICIO DETODOS |
|

DEPARTAMENTO COMERCIAL:

‘ Microprocesadores y ordenadores de gestion (gama I
Commodore) para ¢l particular y Empresa

— Programas educativos, de juegos y de diferentes aplica-
crones, (Gestuon, contabilidad) |

DEPARTAMENTO DE ESTUDIOS: |
Cursos Programacion Basic y Cobol.

— Cursillos de grabacion.
— Précticas con ordenadores v micro en la propia

Empresa.
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commodore 64

Utilizar un COMMODORE 64 unicamente periféricos adecuados:
para jugar, es como pedirle a Albert Einstein que = — La unidad de disco Commodore, un
nos resuelva la rai: almacenaje de datos muy rapido, fiable y de

El cereb gran capacidad.

Para aprov La unidad de cassette Commodore, una
necesita son pro forma econdmica de introducir y almacenar
documentos, ec ; programas.
juegos o proceso de textos ) y logicamente los — El monitor en color Commodore, para

MICROELECTRONICA Y CONTROL ¢/ Valencia, 49-53. 08015 Barcelona. ¢/ Princesa, 47, 3 G. 28008 Madrid.
UNICO REPRESENTANTE DE COMMODORE EN ESPANA




COMMODORE MPS 801
Impresora de matriz

COMMODORE MCS 801
Impresora cuatro colores

COMMODORE DPS 1101
Impresora de margarita

COMMODORE 1520
Printer plotter cuatro
colores

COMMODORE 1541
Unidad de disco 170 K

COMMODORE 1530
Unidad de cassette

COMMODORE 1701
Monitor con color y sonido

JOYSTICKS
PADDLES
SOFTWARE Y LIBROS

comprar uno de sus productos exija la garantia de

T ]
COMMODORE COMPUTER Advierte queal |
' |

MICROELECTRONICA Y CONTROL, S.A.,
unica vilida para todo el territorio nacional.

J .

w

07, cerebro?

lograr que los textos y graficos sean mas
claros y vivos que en un televisor.
— 3 impresoras y un printer-plotter, para C'

copias en papel, en blanco y negro o color. = COMnh IDCIOI“E

— Los joystick y paddles, para conseguir que
los juegos sean mas excitantes.

Sea exigente. Si su cerebro, el de su

ﬁ)()n]l\(/i:\::g?glkll(:}ﬁ-l puede darle 100, no se 1a emOCién del futuro



220 1FR=1THEN2Y@

230 G1=CI=1)+50 U2=]+53 H1=219-(S1+5
@) ‘H2=219-(5+50) : GOSLIBEBE

248 IFS5O>MC1, IDTHENMCL, 1J=8

258 IFSCMCR, 1) THENM(Y, I )=5

269 SI=5

278 NEXT:MEXT:GOTOs58

280 IFSO>=M(1, [DTHENSI=M(1, 1~1)

299 IFS=CM(@, 1) THENSI=M(@, 1=1)

34y k=9 GOT0D230

310 IFSIC=M(@, I-1)THENSs!M(B, 1) :60TO2
gl

328
338

IFSI>=mMc1, I=1)THENS=M(1, 1)
GOTOZ34

349 X=KX2#ASIMCAL)+YZMCOSCHL) | YsYZNEIN
(AL)=X2MCOSCAL) ¢ D=SARCXMX+YRY)

350 ZmEXP(~DEDINSINCZHTHL)

368 RETURN

370 REMMSUBRUTINA DE ACTIVACION-====

380 POKES3Z88, 5 WAR=E192 POKESZ327<,F
EEK(53272)0R8 : POKES3265, PEEK (532635)0
R32

399 IFKOP$="N"THENGOTO418@

409 FORLIK=WARTUWRG+7999  FOKELIK,@:N
EXTLIK

419 FORGUS=1824T02823 ' PUKEGUS., S NEXT
GUs

420 KETURN

439 REM®SUBRUTINA DE COMPARACION---==

-

DH=HZ~H1 : D=R2-01
IFRES (DAY >HBS(DH) THEN45@
IFABSCDH) >HBS (DR THENSS5E
IFABS ( DH)=ABS (D) THENE@
480 RETURN

49@ REM& CHS0 1 -

e

e

560 IFDU=BTHENH=H1 Q=i ' GOSUBBE4E: NEX
T RETURN

516 EQ=DR/ABSC(DQ) : PAR=ABS(DH/DA)

520 IFUH=uTHENH=H1 FORG=R1TORZSTEFEM
'GUSUBE40  NEXT - RETURN

538 EH=DH/ABS(DH) ‘H=HI

%49 FORQ=01TOG2STEPEW i H=H+(PARMEH) ‘G
0SUBE4D : NEXT : RETURN

559 IFUHsBTHENG=Q1 ‘H=H1 : GOSUE648 RET
UkN

560 EH=DH/RBS(DH) ‘FAR=ABS(DG/DH>

578 IFDE=@THENG=C1 : FORH®H1TOHZSTEFEH
{GIUSUB64R  NEXT ‘RETURN

588 EQ=DR/HBSCDQ) : O=Q1

559 FORH=H1TOH2STEFEH: G=Q+(PARKEQ) (0

OSUBB4@ - HEXT | RETURN
600 REMw CASO 2

——

610 IFDa=UTHENH=H1 ‘@=u1:00SUB648  RET
UKN
620 EU=DR/ABS(DE) :EH=DH/ABSCDH) ‘H=H1

630 FORG=(1TORZSTEPEQR: HwH+EH : GOSUBG4
B NEXT :RETURN
€640 REMMSUBRUTINA DE TRAZO ====-= v

€50 HOK=INTC(Q/ /87 SHE=INT(H/8) : KAP=HH
N7 : NUN=WAG+SHE %328 +HOK X8 +KAF

660 LOK=7=(QAMD?) | POKENUN, PEEKC(NUN)D
RC2TLOK) - RETURN

670 REMWMSUBRUTINA DE LINEA =========

680 GUSUE4:30 RETURN

670 PRINT"[CLRI" :WAITC198),1

700 PUKES3265, PEEK(S53265)RAND223  POKE
53272,21 END

870 IFS>M(@, 1 ANDS<M(1, I JANDR=BTHENR
=]1:00T0316

Control
programable

‘ VIC-20 |

Los que posean car-
tuchos de Commo-
dore, habrian compro-
bado que con el cursor
se puede centrar la
pantalla. Y los po-
seedores de algunas cintas en codigo maquina, que la pantalla
se puede desplazar en vertical y horizontal.

Por ejemplo, el que posea el programa centipede habrd visto
que la pantalla desaparece por completo y aparece por la parte
interior del televisor hasta colocarse en su sitio.

Como esto solo lo podia encontrar en programas en codigo
mdquina, empecé a experimentar con los Pokes hasta que di
con el Poke 36897 y pude comprobar que podia controlar la
posicion de la pantalla en vertical. Al teclear Poke 36897,1, la
pantalla aparecio en la parte superior del televisor, al ir ascen-
diendo el numero la posicion de la pantalla iba bajando. Al
teclear Poke 36897,200, la pantalla desaparecio totalmente.

Cirilo Sanchez Barrado
C/ Cedro, 4, Bajo 3
Cornella de Llobregat
(Barcelona)
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Ya que con este Poke sélo podia controlar la vertical, des-
cendi al Poke 36896 y pude controlar la posicion de la pantalla
en horizontal. Al teclear Poke 36896,1, la pantalla se posiciono
a la izquierda. Ascendiendo el nimero, la pantalla se despla-
zaba a la derecha. Al llegar al Poke 36896,24, la pantalla en
posicién derecha se llen6 de simbolos y letras; al ascender mas
el nimero, la unica forma de recuperar la pantalla en su sitio y
limpiarla, fue apagar el Vic.

Al bajar el Poke 36895, comprobé que hacia lo mismo que el
Poke 336879, controlar el color de la pantalla y el del marco.

El programa es una demostracion de como controlar estos
Pokes. Al principio controla la pantalla en vertical subiéndola y
bajandola hasta desaparecer, la segunda parte del programa
nos controla la posicion de la pantalla con los cursores (CRSR-
D) vy (CRSR-R).

10- 20 Cambia el color del fondo de la pantalla, a negro y la
pantalla desaparece.
60- 70 Sube la pantalla a su posicion normal.
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80 Detecta la pulsacién de una tecla. 180 Da el control horizontal, desde la posiciéon 1 a la posi-
90-100 Baja la pantalla hasta que desaparece, cion 20 con el cursor (CRSRR), para desplazar la pan-
110-130 Cambia el contenido de la pantalla. talla a la derecha. Al llegar a la posicion 20 nos vuelve,
140-150 Vuelve a subirnos la pantalla a su posicion, la pantalla a la posicion 1.
160 Para el programa durante unos diez minutos. 190 Da el control vertical de la posicion 10 a la 60, para el
170-180 Desplaza la pantalla a la parte superior izquierda del cursor (CRSRD), y poder bajar la pantalla. Al llegar a
televisor, para poderla central con los cursores. la posicion 60 nos la vuelve a poner en la posicion 10.
18 POKE36893, 24 ' V=36897 ' A=200 ' PRINT" MTOLSPCIDELSPCILAR" i PRINT"[CRSRDILESPC]
[CLRI[CRSKDILRYSONILSPCICONTROLLZSPC] PANTALLALSPCIEN"
PROGRAMABLELSPC]" 120 PRINT"[CRSRDILSPCIVERTICHLISFCIF
26 PUKEY.A: PRINT"[45PCIIRVSONIDELSFC] OKELSPC136837" :PRINT" LCRSKD1LSPC IHOK
LACSPCIPANTHLLAR" ‘PRINT" [2CRsRDIL25PC] IZ0ONTHL[5FCIPOKE3&8968"
MOVIMIENTOCLSPCIYERTICALLCRSRDIL3SFC] 130 PRINT"[ZCRSRDILPURILZSFCICENTRELSPCI
DECSPCILACSPCIPANTALLA" LACLSPCIPANTALLA" : FRINT" [CRSRDI[45PC]
30 PRINT"[2CRSRDILELUI[25PCIDELLSPC] CONCSPCIELLSPCICLIRSORCBLU"
[REDIPOKE36897, 38" 'PRINT" [CRSKRDILBLU] 149 POUKEY,A:A=H-0.5 ' IFAC3BTHEN1GE
[28PCIALLSPCILREDIPUKE3EEB97, 200 [BLU] 158 GUTO148
4 168 FORZ=1T010060 NEXT :PRINT"[2CRSRD]
48 PRINT"C3CRSRDIL3SFCIIRYSONIPULSHISFC] PARALSPCIPARAR[SPCIEL [ SPCIPROGRAMALCRSRD]
UNALSPCITECLACRYSOFF1" [4SPCI[RYSONIFULSHLSPCIESFRCIO"
b8 POKEY,H:H=A-8.5: IFAC3B8THENSY 170 H=36896:B=1 R=1@
7@ GOTOew 188 POKEH,B:GETBS: IFE$="[CRSRR]"THEN
B8 GETH$: IFH$=""THENEY B=B+0,5' IFB>ZBTHENE=1
989 PUKEY,H ' A=H+8.5:IFA>20BTHEN110 198 POKEV.A:IFEs$="[CREKD]" THENA=A+E,
188 GUTO98 5. IFA>E6BTHENR=108
118 PRINT"[CLRIL4CRSEDILISPCIMOVIMIE 208 GOTOl1BO
LN S L LT e P P Y e

'D computer/moll s

. SOFTWARE

80 COLUMNAS PARA CBM 64 CON COLOR-SIMBOLOS GRAFICOS Y SONIDO (Sélo ocupa 3 K)
‘DISCO O CASSETTE. PRECIO: 7.000FPTS.

NOVEDADES
OCIO/COMMODORE 64
MOBY-DICK (Naval) 3 niveles 1.800 Ptas.
ATAQUE A LA CIUDAD (Espacial) 24 niveles 2.500 Ptas.
INTERCEPTOR (Espacial) 6 niveles 2.500 Ptas.
EN BUSCA DE LOS DIAMANTES (Laberinto) 9 niveles 2.000 Ptas.
EL ESTANQUE (Habilidad) 1.800 Ptas.

ENVIE A comerm/moﬂ JAIMEI-145-MOLLET-Barcelona

NOMBRE JUEGO k“’*fl’ﬁl() TOTAL

*

Por cada cuatro jueqos, - S —————r— T E ——

f"."f]u!lii'T]US uno. POBL ;.L-'.I'-" D.P

Forma ae pago,incluido Talén nominative O

Contra reembolsc Of precio Total pesetas
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Suscribase a

MicroSisiemas

y le llevaremos a su casa
un APPLE Il ¢

Suscribase a MicroSistemas antes del 30 de noviembre préoximo
y participard en el sorteo de un magnifico ordenador personal
APPLE Il c.

Para los que ya estén suscritos también tendrdn opcién de
conseguir el APPLE II c. Si desea conocer su niimero en el
sorteo llamenos
al teléfono

231 23 95.
Habrd también
otros premios
para nuestros
suscriptores
que daremos
oportunamente
a conocer. El
sorteo tendra
lugar en
nuestro stand - /
del SIMO.

F BN r RN W

PR it e

COrmpaRia i i
Actividad Empresa .................
| B1VS ol e (o) < M SR

Suscripcion anual 2.950 ptas.

Deseo iniciar la suscripciéon con el proximo namero

O Adjunto cheque por 2,950 ptas.

O Reembolso més gastos del mismo al recibir el primer niimero de la suscripcién.
(Enviar a Gravina, 13-12 [zda. Madrid-4 - Teléf: 231 23 88/95)




COMMESERSGorio

Laboratorios de informdatica
en la ensenanza

Muchos son los colegios que nos estan
llamando pidiéndonos informacién sobre
la compra de ordenadores, instalacion de
un laboratorio, preparacion del profeso-
rado, etc.

Por fin creemos poder dar un solucién y
un lugar a donde los colegios pueden diri-
girse exponiendo las necesidades del centro
y esperando un asesoramiento logico y
profesional.

La firma Informatica y Educacién S.A es
una empresa dedicada exclusivamente a
profundizar en el estudio de las necesidades
de la ensefianza de la Informatica y campos
asociados en el area de la educacion.

No es necesario que los colegios se plan-
teen un alto dispendio para comenzar la
ensefianza de esta materia.

Desde el VIC al 64, pasando por el
nuevo 16, se puede comenzar con una
modesta instalacion e ir aumentindola y
sofisticando seglin la vayan haciendo las
necesidades del centro.

Teniendo en cuenta que cada ordenador
es utilizado al tiempo por equipos de tres

Colegio Lorenzo. El ordenador sobre la mesa redonda es la unidad central del profesor.

alumnos (4 maximo), 5 ordenadores es un
nimero suficiente para cubrir las necesida-
des de un laboratorio con clases de 15 a 20
alumnos.

A partir de aqui, y con este requeri-
miento minimo, Informatica y Educacién
ha desarrollado todo tipo de ampliacién y
sofisticacion que el centro requiera.

Uno de sus principales objetivos fue sal-
var ese escollo de dificil solucion, ignorado
consecuentemente por muchos instaladores
de equipos informaticos, que es el aisla-
miento del alumno frente a la maquina,

Asi nacié la ED-NET (red de area local
para la educacién) que consiste en comuni-
car los diversos ordenadores entre si, todos
los ordenadores a un tinico periférico —im-
presora, unidad de discos, etc.— y todas las
unidades manejadas por los alumnos a la
unidad manejada por el profesor. Cada
ordenador puede funcionar independien-
temente, en grupos o en clase general diri-
gida por el profesor a través de su unidad.

Esto lo comprobamos en la practica visi-
tando el laboratorio instalado con-este sis-

L

tema en las escuelas Padre Piquer donde
imparten las ensefianzas de E.G.B., F.P. 1°
y 22 grado y B.U.P.

Aqui pudimos ver la eficacia y profesio-
nalidad de esta instalacién en un laborato-
rio montado con 14 puestos de trabajo en
los que se encontraban trabajando 40
alumnos.

Durante esta breve visita pudimos com-
probar los siguientes puntos:

El profesor puede comprobar, en cual-
quier momento, y sin necesidad de “‘estar
encima" de los chicos, qué esta sucediendo
en cualquiera de las pantallas. Esto signi-
fica que desde su unidad el profesor puede
“‘entrar” en el ordenador que desee a fin de
corregir errores, hacer recomendaciones,
corregir un trabajo, etc.

Igualmente y de la misma forma, el pro-
fesor puede *“‘enviar” su propia pantalla al
puesto deseado como ayuda a ese puesto, o
bien puede enviarla simultineamente a
todos los puestos para una explicacién
general.

Esto puede realizarlo sin “borrar” el tra-
bajo que los alumnos estén realizando ya
que éste queda depositado en la memoria y
el alumno puede volver a “llamarlo” donde
lo dejo una vez que el profesor le dé via
libre.

Un punto importante es que la unidad de
profesor no es un gran y caro ordenador
central, sino un aparato mas, idéntico al de
los alumnos, en otras palabras, un VIC, un
16 6 un 64, en este caso de las escuelas
Piquer, un 64.

El paquete de Soft, que entregaron a
Padre Piquer con los ordenadores, y que
hemos visto funcionar, es muy completo,
incluyendo los lenguajes Logo, Pilot,
Forth, Assembler, Simon’s, Power, Gra-
phics, Superbasic, Base de Datos, proceso
de Textos y por supuesto una coleccion
bastante completa de programas educati-
vos, académicos y juegos.

Este mismo paquete, que hemos visto en
castellano, lo tienen preparado también en
euzkera y en catalan.

Segin nos cuenta Ramoén Leonato,
directivo de Informética y Educacién, tie-
nen ya preparada otra serie de productos p

RED ED-NET
PARA N PUESTOS

. Impresora
Discos

. Commodore 64
. Monitor

. Dispositivo red 1
. Puesto master

0000
oooo

= R S

N PUESTOS
g

. Puesto normal
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Laboratorios de las escuelas Padre Piquer.

pensados y disefiados especialmente para la
educacion, tales como un equipo para con-
trol automatico de secuencias para iniciar a
los estudiantes en la robética; una pantalla
digital que podré ser utilizada para iniciar

en el “magico!” mundo del ordenador a los
chiquilines ya que el ordenador responde a
las 6rdenes por simple tacto del dedo; un
paquete con el sugestivo nombre de
“Mégico”, paquete especialmente disefiado
para la ensefianza asistida por ordenador,
de cualquier materia académica, con el que
el profesor, segun nos dicen, podré, desde
llevar toda una clase segiin sus propios
métodos y criterios, hasta la gestion com-
pleta del centro...

Repetimos que aunque presumimos que
estos productos serdn tan interesantes
como suenan, no hemos tenido todavia la
oportunidad de comprobarlos.

Seglin nos dicen, estaran disponibles
entre los proximos 15 dias y un mes, lo que
esperamos poder comentaros sobre el tema
en el proximo numero.

Queremos dar las gracias desde aqui a
José Maria Picazo, jefe de Estudios de las

Escuelas Padre Piquer por toda la colabo-
racién que nos presté asi como a José Luis
Vicente, profesor de informatica, que
aguantd con una gran amabilidad y una
sonrisa la irrupcién que hicimos en pleno
periodo de clase, sin olvidar a los alumnos
de primer curso de 22 grado que soporta-
ron de lo mas educadamente las “‘entra-
das”, interrupciones y “‘espionajes” a los
que les sometimos.

Las personas que llevan la relacién
directa con los colegios son: Ramén_Leo-
nato en Madrid y Juan Forment en
Barcelona. (

Barcelona.

A V]:/LF -U‘,
Joaquin Folguera, 2 > 50 H_I M-'é

Teléfono 247 40 03

Albareda:
érgano
de verdad

En Sonimag 84 tuvimos la oportunidad
de ver también los tltimos accesorios lan-
zados al mercado para el C-64, especial-
mente destinados a explotar todas sus
posibilidades musicales.

Muchos nos habiais escrito pidiéndo-
nos sefias de casas que comercializaran
teclados tipo érgano, adaptables al C-64,
pero no pudimos contestaros ninguna en
concreto, pues bien, ahora en Espaa la
casa Albareda de Lérida ha puesto a la
venta un teclado con un cartucho que
contiene el interface y el programa para
utilizarlo como mono o polifénico.

Para utilizarlo se necesita un C-64, un
monitor o televisor, y una unidad de disco
o cassettes, ya que el programa estd dis-
ponible tanto en cinta como en disco.

El teclado es del tipo profesional con
cuatro octavas completas de Do a Do, no
es una de esas ‘‘cosas’ que acaban de lan-
zar en Estados Unidos para superponer-
las al teclado normal del C-64, es un
teclado totalmente independiente y s6lo
estd unido al ordenador por un cable
plano de buena calidad.

Toda la circuiteria electronica del
interface se encuentra distribuida entre el
cartucho que se conecta al port de expan-
si6n y al propio teclado, eliminando de
este modo los problemas que pudieran
originar las “cajas colgantes” en cual-
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quier sitio. Por tanto se ha cuidado el di-
sefio para evitar averias, y el cartucho es de
los pequerios, similar a los de juegos, por
lo que no estorba detras del ordenador.

Con el teclado suministran un par de
programas, bien en cinta o en disco, que
permiten utilizar el C-64 con el teclado
como sintetizador monofénico o como
organo polifénico. Como sintetizador
monofénico podemos escoger entre 13
instrumentos: trompeta, brass, clarinete,
campanas, flauta, guitarra, wha-brass,
instrumentos de cuerda, piano, dos tipos
de 6rganos eléctricos, acordedn, o sinteti-
zador. Cada uno de estos instrumentos se
puede ajustar para distintos matices por
medio de una de las opciones del pro-
grama, por ejemplo podemos hacer que la
trompeta suene con sordina o sin ella,
dentro de los de cuerda obtener toda una
variedad de instrumentos, etc.

Madrid COUCAWD
General Pardifias, 74 - 32
Teléfono 401 28 4R

Si lo utilizamos como teclado de

6rgano polifénico, podemos obtener
otros 5 instrumentos: spinete, acorde6n,
campanas tubulares, flauta o banjo. Y
también por medio de las teclas de fun-
cion variar los pardmetros de cada ins-
trumento (ataque, declive, sostenimiento,
relajacion, volumen, octavas trabajadas,
forma de onda, y ciclo de operacion).

Creo que el lanzamiento de este nuevo
producto hara las delicias de muchos afi-
cionados y compositores que lo estaban
esperando, su precio de lanzamiento era
unas 37.000 pesetas. Si desedis mas
informacién podéis dirigiros a:

Albareda, instrumentos musicales y
accesorios
Carmen, 19
Tarrega (Lérida)

NOVEDADES SONIMAG

idealogic: Software preescolar
y primer ciclo de EGB

Idealogic de Barcelona ha lanzado de
Software didactico dirigido a los chicos
de corta edad. Han preparado una selec-
cion de los productos de las mejores mar-
cas americanas y lo han adaptado al
espaiiol para los ordenadores mas popu-
lares de nuestro mercado (Apple lle,
Commodore 64 y Spectrum). El equipo
de Idealogic lo forman educadores, psico-
logos, programadores, etc,, todos son
grandes profesionales en sus campos y el
resultado de su unién ha sido la buena
seleccién de programas educativos que
han preparado.

Los titulos que tuve oportunidad de ver
en Sonimag y seguir probando en la ofi-
cina, son:

—Compulandia, programa destinado a
nifios de e%laaes entre 3 y 1# afios, es una
coleccién de juegos que incluyen recono-
cimiento de letras, crear dibujos, comple-
tar series numéricas y de figuras, dar ani-
maciéon y sonido a las palabras y
nombres, etc... Entre sus beneficios edu-
cativos podemos citar: mejorar la capaci-

dad de lectura del nifio y el nivel de escri-
tura, ayudar al nifio a aprender a contar,
desarrollar la creatividad del chico y fami-
liarizarle con el teclado y el ordenador.

—Mil Caras, para edades de 3 a 10
afios, son tres juegos en uno, uno de ellos
consiste en ponerle los rasgos a una cara
que originalmente esta en blanco. En el
segundo, por medio de la cara creada, el
nifio puede darle 6rdenes de reir, llorar,
guifiar un ojo, etc., estimulando la expre-
sividad del chico. El tercer juego es de
memoria, la cara va realizando una serie
de gestos, y el chico tiene que repetirlos
desde el teclado. Entre sus beneficios esta
el ayudar al nifio a entender y utilizar
conceptos fundamentales de la informé-
tica como menus, graficos, cursor, tecla
return, etc. Estimula la creatividad, con-
centraciéon y memoria, ademas de intro-
ducir al chico en los conceptos de codifi-
cacion y abstraccion.

—Teclas Divertidas es para chicos de 3
a 11 afios, son otros tres juegos, uno es de

reconocimiento de letras que van cayendo




desde la parte alta de la pantalla. Otro
consiste en teclear la palabra que identi-
fica al objeto que cae, y el tercero en rela-
cionar mediante nimeros las diversas
palabras y figuras que aparecen en la pan-
talla. Sus principales beneficios son el
familiarizar al chico con el teclado y el
reconocimiento de letras y niimeros.

—ALF en las Grutas de Color es para
los mas pequefios de la casa (de 3 a 8
afos), el protagonista es un simpatico
bichejo que baila al son de la misica, es
muy facil de jugar, son unos tineles de
colores y formas diferentes que llevan
asociados distintos sonidos, y estimulan
al chico en gran manera. Sus beneficios
son desarrollar la planificacion estraté-
gica, mejorar la comprensién de la rela-
cion causa-efecto e introducir al chico en
la utilizacién del ordenador.

—El Rancho es para los mayores (de 6
a 12 afos), permite al chico crear escenas
en la pantalla, darles animaci6n y musica.
Dispone de una amplia gama de persona-
jes y figuras para colocar en la pantalla
moviéndolas gracias al joystick, y las
escenas pueden guardarse en cassette.

Este juego familiariza al chico con las
funciones elementales del ordenador (me-
nus, pantallas, etc.), potencia el desarro-
llo de disefios y composicién de graficos,
la creatividad y la capacidad de planifica-
cién del trabajo a realizar.

Todos los programas vienen acompa-
fiados de un manual, poco usual en las
otras casas, en el que da una serie de con-
sejos a los padres, unas ideas para los
nifios, expone la finalidad educativa del
juego y sus beneficios. Las instrucciones
que acompaiian al manual vienen claras y

concisas, y da gusto ver una alternativa a la
gran “invasién de invasores” que estdn
sufriendo los pequefios de la casa y que
s6lo estimula la agresividad. Creo que son
unos juegos interesantes y bien desarro-
llados tanto en el aspecto del propio pro-
grama como en su valor educativo.

Los programas vienen en cintas, y sus

precios se han unificado: 2.400 pesetas
cada uno.

Las seiias de Idealogic son: 7
Gran Via de Carlos 111, 97 K, |Ca™alo
#8028 Barcelona Soft

L Teléfono (93) 334 33 98

Préximamente nos sorprenderidn con
mds lanzamientos que tuve oportunidad
de ver en la fase de preparacién. Entre
cllos ya tienen preparado un nuevo Joy-
stick para los equipos Commodore (VIC
y C-64), que permite un control mas
suave, también una tabla grafica para
digitalizar mapas o dibujos, unos nuevos
monitores de alta resolucién en color con
sonido y un precio relativamente asequi-
ble (unas 60.000 pesetas), nuevos juegos
del tipo de aventuras, programas de dieté-
tica, aerobic, etc...

Ferre

Vimos el nuevo juego que esta casa pre-
sentd en el salén, y hemos de reconocer
que la reproducciéon de la pantalla que
sacamos en color en la revista no puede
igualar jamas a la realidad, la primera
impresion al ver la pantalla del juego es
que nos engontramos volando sobre
Washington, podemos distinguir la Casa
Blanca, el Capitolio, el Washington Memo-
rial, toda la avemida, las casas e incluso

una bandera agitada por el viento. El
mérito de este programa reside precisa-
mente en la calidad de los graficos que
han conseguido, son una perfecta foto-
grafia como pudisteis comprobar los que
pasateis por Sonimag y lo visteis en su
stand. También hay que decir que el final
del juego es atin mejor, si consigues pasar
de 158 puntos, pasas a luchar contra la
nave madre en el espacio, toda esta parte
del juego estd realizada con graficos de
alta resolucion tridimensionales, y al ir
moviéndose hacia un lado u otro da la
sensacién de viajar entre las estrellas a
una gran velocidad. Por fin si consigues
destruir la nave nodriza, te reciben en
Washington con una gran fiesta de fuegos
artificiales y musica, Creo que es un juego
digno de verse, y si te gusta. compralo. Su
precio es un poco alto (9.975 pesetas),
pero es el primer juego que veo con esa
calidad de gréficos.

También tuvimos oportunidad de com-
probar el funcionamiento de las tarjetas

Moret: Soft y Hard

de 64K RAM para el VIC-20, sobre las
que me habiais preguntado en bastantes
cartas, pues bien, ahora puedo contestar:
en primer lugar la RAM disponible para
programas y datos en todo momento son
s6lo 28K en la zona de programas Basic y
3K entre las direcciones 1824 y 4896 y 6K
en las direcciones que normalmente se uti-
lizan para los cartuchos de juego y el
super-expander. De este modo podemos
tener siempre enchufada la tarjeta y
cuando queremos cargar un juego, el
Forth o el super-expander sélo tenemos
que cargarlo de cinta, con lo que no
estropeamos el conector de expansion al
enchufar y desenchufar los cartuchos
constantemente.

El sistema para utilizar el resto de la
memoria que queda oculta bajola ROM y
las unidades de entrada salida del VIC-20,
consiste en utilizar los comandos LOAD
y SAVE con el nimero de periférico
comprendido entre 200 y 2007 (el cassette
esel 1, el disco el 8, etc.). De este modo da
la sensacién de disponer de 8 cassettes o
discos super-rapidos que en menos de un
segundo te cargan en la memoria los pro-
gramas que tenias ocultos, y que se man-
tienen guardados hasta que apagues el VIC
o guardes otro-en su mismo lugar. Natu-
ralmente el contenido de estos ocho cas-
settes ocultos se puede transferir a cinta o
disco par utilizarlo en otra ocasion.

La casa Ferre Moret tiene ademds unos
programas de contabilidad, control de
Stock, etc., ya preparados para utilizar
todas las posibilidades de esta tarjeta y de
las de 40/8@ columnas.

Otra novedad que present6 en la feria
era la tarjeta de 8 columnas para el C-64,
similar en funcionamiento y calidad a la
del VIC 24, y al mismo tiempo anunci6 la
proxima presentacién de una tarjeta de
256K RAM para el C-64, que imaginamos

funcionard de modo similar al de la de
64K del VIC, y algunos juegos méas que
tiene en cartera para comercializar proxi-
mamente.

Las sefias de Ferre-Moret, S. A. son:

Tusset, 8, Entresuelo 2
#8PP¥6 Barcelona
Teléfono (93) 218 B2 93

3O RN

ViC 20
TARJETA MULTIFUNCION

e Amplia 64 K RAM
e Zacalo 8 K EPROM

* [Traspasa y ejecuta
desde cinta programas
de cartucho! (Novedad)

p.v.p.: 20.600 pts.

Pedidos a ICR
C/ Farnés, 39
Barcelona 08032

Elija forma de pago:
O Tal6én bancario
O Contrareembolso
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_COMPARTIENDO EXPERIENCIA ENTRE AMIGOS

PETS Y VELOCIDAD

Amigos de Commodore:

Os envio un par de trucos para que los publiquéis (si podéis) en la
seccion de MAGIA. El primero sirve para detener un programa interac-
tivo, pulsando la tecla SHIFT LOCK:

WAIT 152, 1,1 - CBM 2000, 3000, 4000 y 8000 con el basic 2 6 4
WAIT 516, 1,1 - CBM 2000 con el basic 1
WAIT 653, 1,1 - CBM 64 y VIC 20

Lo que hace esta sentencia es comprobar si la tecla SHIFT (o SHIFT
LOCK) estd pulsada: si la respuesta es negativa el control pasa a la
siguiente sentencia; si es afirmativa, espera hasta que la tecla deje de
estar pulsada.

El segundo truco sirve para los ordenadores 2000 y 3000
POKE 59468, 62

Esta sentencia aumenta considerablemente la velocidad de edicion en
pantalla, alcanzando la velocidad de la serie 4000, En mi ordenador (un
2000) la pantalla sufre varias perturbaciones antes de restablecerse la
normalidad, no ocurre asi con la serie 3000,

Marco Rossi jr.
C/Masferrer n° 14
08028 Barcelona

NOTAS: En los equipos CBM 2000, 3000, 4000 y 8000 no hemos podido
comprobar este truco (el primero)

El segundo truco apareci6 hace unos afios (dos o tres) en la revista inglesa
Computing Today, y funcionaba, pero unos meses mas tarde recibieron
algunas cargas que publicaron, quejéndose de que los PETs se averiaban
por culpa del POKE. Al parecer utilizar algunas veces este POKE no era
malo, pero el uso continuado perjudicaba de algin modo a la unidad de
pantalla (no lo podemos asegurar, solo lo mencionamos, por si acaso).

Magia

La MAGIA son trucos, la MAGIA es
divertida.

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

La MAGIA es una seccion mensual llena
de consejos, trucos, de esto y aquello del
mundo del software, hardware y aplicacio-
nes, trucos descubiertos por los demds que
hacen que la informdtica sea mds fdcil, mds
divertida o mds animada.

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

Los trucos de magia envidrnoslos compro-
bados, pues hay varios incorrectos. (Ak! y
no nos mandéis trucos repetidos... ;Listos!,
Premios: Ver pdg. 5.

BUFFER DE TECLADO VIC-20 Y C-64

He leido en varios articulos de diversas revistas, la utilizacion de la
posicion de memoria 198, y en otros ademads utilizaban también las
posiciones 631 a 648, pero no he encontrado ninglin articulo con una
explicacion. Hace poco tiempo que lei que estas posiciones son el buffer
del teclado.

La explicacién del funcionamiento del buffer parece que se intenta
mantener en secreto. Por lo que sé, durante la ejecucioén de un programa
en basic, el VIC-20 escrudrifia el teclado sesenta veces por segundo. Si
se pulsa una tecla, el ordenador no la interpreta sino que la almacena en
el buffer a partir de la posicion 631 y hacia la 640. La posicién 198
sirve para contar el namero de teclas pulsadas.

Una vez que se detiene el programa (mediante un END, INPUT, GETS
o STOP), el buffer se vacia de nuevo, imprimiendo las teclas u 6érdenes
pulsadas.

Para entenderlo mejor y que sirva de ejemplo, podriamos aprovechar
esta caracteristica del VIC-20 para meter una funcién (especialmente
interesante para graficos) mediante un INPUT, con el cual haremos que
un programa se escriba una linea el mismo.

Tomo de ejemplo el programa de graficos en tres dimensiones que me
publicasteis en el nimero 3 de vuestra revista.

Lo que vamos a hacer va a ser llenar el buffer de teclado desde el
mismo programa que vamos a modificar. Para vaciar el buffer pondre-
mos un END, luego haremos un “return’ sobre la linea a introducir
que antes habremos escrito en pantalla y por ltimo haremos un RUN a
la siguiente parte del programa.

Por dltimo recordar que estamos cambiando una linea de programa y
por tanto se borran todas las variables. El mismo sistema se puede
utilizar para mandar LOADs, SAVEs, NEWs, LOAD + RUN:s... y todo
lo que se os ocurra; s6lo es cuestion de llenar el buffer y parar el
programa,

18 INPUT *“Funcion f(x,y)="; a8
20 PRINT “[SHIFT CLR] 508; z="; a$
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38 POKE 631, ASC(*[CLR]"): POKE 632, 13: POKE 633, ASC(*R")
44 Kg(l?(]i‘;‘:‘%d, ASC(“[SHIFT U]): POKE 635, ASC(**1"): POKE 636,
j
58 POKE 637, ASC("#"): POKE 638, 13
64 POKE 1988
78 END
Alberto y Javier Anglada Cantarell
Teléfono: 247 91 62
¢/ Mandri, 68
Barcelona
Club de ordenador personal EINEA
Teléfono: 215 72 74
Rbla. Catalunya, 50
Barcelona

X R R R
IMPRESORA Y BUSQUEDA DE PROGRAMAS

Estimados amigos de Commodore World:

Me llamo Romén Estébanez y vivo en Pamplona. Poseo un Commo-
dore 64, un cassette y una impresora MPS-801. Os mando estos trucos
que espero sean de vuestro agrado.

Son los siguientes:

1. Este truco facilita el paso en la impresora del modo mayusculas y
graficos al de mindsculas, Consiste en pulsar dentro del Print# la tecla
de cursor hacia abajo. En la pantalla aparecera una Q en video inverso.
Esto hard que la impresora comience a escribir en modo mayusculas sin
necesidad de usar ningan CHR#

2. Se trata de un truco para facilitar la busqueda de un programa en
el cassette. Basta con colocar un cable desde la patilla N5 de la salida
audio/video al cable nd-d (blanco-lectura del cassette) en el Port del
cassette.

Abriendo ¢l volumen con un POKE 54296, | podremos monitorear a
través del altavoz de nuestro televisor lo que hay grabado en la cinta,
ayudandonos a encontrar los programas por su pitido inicial.

NOTA: Este truco es muy sencillo en el cassette antiguo, ya que basta
con introducir un cable pelado por el hueco que deja el cable blanco en
la parte trasera del conector. En el moderno habrd que desmontar la
clavija y hacer la conexidén oportuna.

Romdn Estébanez Santesteban
C/San Fermin, 49 izq.
Pamplona (Navarra)

Teléf.: (948) 23 63 72

RO RO R
PRINT AT C-64

Y ahi va el truco. Se trata de una rutina en codigo miquina para
simular PRINT AT (ya sé que no soy muy original, perdonadme).
Utiliza la rutina del kernal PLOT. El programa esta hecho en un C-64.
Para usarlo, después de ejecutar el programa, se escribe SYS 49300,
POSX, POSY, “MENSAJE" cuando quieras escribir algo.

18 REM **PRINT AT**
28 SU=@: 1= 49300
33 FOR X=# TO 38: READ A: POKE I+X,A: SU=SU+A: NEXT
40 g;q%U{ ~4300 THEN PRINT “ERROR EN LINEAS DATA":
58 PRINT “UTILIZA SYS 49300, POSX, POSY,"”; CHRS$(34);
“MENSAJE"; CHR$(34)
68 END
78 DATA 32,241, 183, 224, 48, 176, 9, 134, 252, 32, 241, 183, 224, 24
88 DATA 144, 3, 76, 72, 178, 24, 184, 252, 32, 248, 255, 32, 253, 174
99 DATA 76, 168,178
Javier Ontarion Ruiz
Estrella Polar, 22, 12 B

28007 Madrid
BN OR N X
ACELERADOR EN EL C-64

iiAqui estoy, tal como habia dicho!!

Bueno, aqui estin unas MAGIAS que no son las que os habia dicho
que os iba a mandar, pero es lo mismo.

La primera, es un acelerador para el C-64:

Tecleando POKE 56325, @ los programas se aceleran el cursor se
retarda.

Tecleando POKE 56325, 255 los programas se retardan el cursor se
acelera, y se mueve como un Férmula-1.

Tecleando POKE 56325, 51 todo vuelve a la normalidad.

?20, con estos POKEs, el reloj deja de funcionar correctamente. No
os fiéis.

los gréficos de éste:

de ‘no necesita saber musica para tocar algo con su COMMODORE-
64" lo mato!!.

teclas o cuando se pone la DATASSETTE en marcha.

seccion de MAGIA este sencillo BINGO que, creo, hara las delicias

La segunda MAGIA es para controlar el color de las letras y simbo-

POKE 646, color
(A que soy un genio?
P.D.: jjcomo encuentre al tio que dice en el Manual del Usuario eso

El tnico sonido que me sale a mi es el que hago cuando pulso las

Juan Rafael Oscar Martin y Mihalic
Guayadeque, 4, 3° Izda.
35009 Las Palmas

OB OO OX
BINGO

Esta es la primera vez que escribo y me gustaria que publicaseis en la

para los que empiezan, que no estin para copiar largos listados. Como
veréis, estd basado en la funcién RND y una vez copiado el listado y
pulsado RUN, saldra el primer nimero y tan solo hara falta pulsar
RETURN para que los nimeros vayan apareciendo ;fécil no...?

Vale para el C-64 y el VIC-20.
LISTADO DEL “BINGO" PARA MAGIA.

18 PRINT “[CLR]"
2# PRINT “==BINGO=="
3@ REM PEDRO CARRERAS

48 PRINT *"
58 PRINT INT (RND (A)*99)
68 INPUT
78 RUN
Pedro Carreras Luque
¢/ Ampurdd, 30-2°-4.9
Parets del Vallés
Barcelona
Rent-Sofft=-04

No
derroche dinero
comprando programas.
Alquilelos
v disfrute de ellos hasta
que se aburra.

Pidanos nuestro extenso catalogo
al Apdo. n? 12 de ILLORA (Granada)
y asémbrese de las ventajas.

Condiciones especiales para socios.
iiiINFORMESE!!!
Enviamos a toda Espana.

RENT SOQFT=64 Apartado 12. ILLORA (Granada)
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CARTA BLANCA

C-64 MUSICAL CON MIDI

Os pediria me indicarais
direcciones de casas de
software (nacionales o
extranjeras) que comer-
cialicen aplicaciones musicales para el
C-64, desarrollos para el COMMODORE
y el M.1.D.I (Musical Instrument Digital
Interface).
DANIEL RIOS ARANDA
C/ROGER DE LA FLOR, 5 - 3° A ESC.
DCHA. - 50010 ZARAGOZA

Puedes ponerte en contacto con la casa
Vietronic, 5.A., que es la que acaba de lan-
zar en el mercado espaiol el M.C.I. (Midi
Computer Interface) para el C-64 y el
Spectrum 48K (mira en noticias Sonimag).
Las sefias de esta casa son: Vietronic, S.A.
C/Bolivia, 239, 08020 Barcelona. Tel.
93-3074712.

OPERADORES LOGICOS

Tengo algunas pregun-
tas. 1) ;Como se utilizan
y qué indican los opera-
dores l6gicos ANDy OR?
2) (En un registro como puedo poner a
cero 0 a uno determinados bits segiin mi
voluntad? (lo digo por el registro 17 del

VIC-20 Ptas
Tarjeta 64K RAM+2K EPROM  18.900
Tarjeta 2K+2K EPROM 3.695
Tarjeta 40/80 columnas+

3,5K RAM 16.350
Unidad de expansion de 2 slots 3.200
Unidad de expansion de 5 slots 9.900
Printer Buffer PAR/PAR 16K 24.790
CBM64
Tarjeta 80 columnas 17.900
Tarjeta 4K+8K EPROM 4,750
Unidad de expansion de 2 slots 3.200
Unidad de expansion de 5 slots 12.995
Printer Buffer SER/PAR 32K 27.950
PARA VIC-20 Y CBM64
Tableta grafica KOALA-PAD 23.500

PARA TODO TIPO DE ORDENADORES

PROGRAMADOR DE EPROMS  16.995
BORRADOR DE EPROMS 8.775

Pedidos e informacion:
DELTABIT
Colén, 20-47
SILLA (Valencia)
Teléf.: (96) 120 29 25
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Chip de video del C-64). 3) ;Qué es el
Bit-map? 4) ;Cémo funciona (y qué es) la
instruccion SYS? Como habréis visto casi
todas mis dudas van de cara a la alta reso-
lucién de la que no tengo ni idea de como
se trabaja con ella, por lo que propongo
que dediquéis algin articulo al respecto.

CESAR VILLELLA BONA

C/PERE, 533, I'

BARCELONA

1.—El operador AND hace que el resultado
de la operacion sea verdad (uno) sélo si
todas las premisas son verdad. El resultado
de la utilizacion de OR es verdad cuando
cualquiera de las premisas es verdad. Esto
es aplicable a los bytes considerando que
las operaciones se realizan bit a bit (el bit
cero de una de las premisas con el cero de
la otra da el bit cero del resultado, etc.).

2.—Para poner a cero un bit determi-
nado puedes utilizar el AND, y para
ponerlo a uno el OR. Ejemplo: A=4 OR
16 pone a uno el bit cuarto de A; A=A
AND 253 pone a cero el bit primero de A.

3.—El bit-map es uno de los sistemas de
representacion en pantalla que utilizan los
ordenadores; hace que cada punto de la
pantalla se corresponda con un bit en la
memoria, de modo que para iluminar el
punto se pone el bit a 1, y para apagarlo se
pone a cero.

4.—La instruccion SYS hace que la
CPU salte a un programa en cédigo
mdquina que se encuentre colocado en la
diveccidn que indica el niimero que sigue a
SYS.

VIC-20 RADIO ACTIVO

Me gustaria que me res-
pondieran a dos pregun-
tas: jExiste alguna apli-
cacion de mi ordenador
personal (VIC-20) en CW o RTTY? ;Cual
es esa aplicacion?
JOSE BRAVO RODRIGUEZ
CORDOBA

En algunos de los distribuidores de Com-
modore (grandes almacenes por ejemplo),
he podido ver algunos interfaces y progra-
mas para utilizar el VIC-20 en CW y
RTTY, el nombre comercial que le dieron
al mds popular, fue VICHAM (Ham-radio
amateur), y también tenias programas de
Micro Electronica y Control, para la ges-
tion de las tarjetas QSL’s etc...

PROBLEMAS CON EL 64

Tengo un Commodore
64 y desde el principio,
he observado que con
frecuencia al comenzar a
trabajar, el funcionamiento es incorrecto,
apareciendo a veces el mensaje inicial en
forma estrafia o el mensaje: OUT OF
MEMORY IN 8, igualmente mezclado
con signos diversos.

El problema se corrige desconectando y
conectando de nuevo el ordenador una o
mas veces.

Si existe un cartucho conectado, como
SIMONS'BASIC o FUTBOL, sobre todo

con este ultimo, puede ser necesario des-
conectar y conectar hasta cinco o seis
veces para que el funcionamiento (no sélo
en mensaje inicial) sea correcto.

Este fenomeno es menos acusado si el
ordenador ha permanecido cierto tiempo
€n Servicio.

Quisiera saber si se trata de un defecto
o averia o es algo que suele ocurrir y, en
cualquier caso, a qué puede ser debido.
Gracias:

LAZARO VELASCO
POBL. C. NUCLEAR 18 B
NAVALMORAL
CACERES

Creemos que debes ponerte en contacto
con el servicio técnico de Micro Electré-
nica y Control, ya sea directamente o bien
por medio del distribuidor donde compraste
el ordenador, ya que no sabemos donde
puede residir la averia. Yo creo que es una
averia que pudiera haberse originado al
enchufar o desenchufar un cartucho con la
alimentacion del C-64 conectada, pero no
puedo asegurarlo, ya que no sé si esto se ha
hecho en alguna ocasion.

Que el problema varie cuando el ordena-
dor estd “‘caliente” puede ser porque la
CPU o los buffers de direcciones y datos,
ya que la carga que soportan puede variar
con la temperatura. [NO!... ;No pruebes a
ponerle un secador de pelo para calentarlo!
la averia que podia originarse podria ser
mucho peor.

Me gustaria que me res-
pondierais a unas cuan-
tas preguntas:

—El cartucho TURBO
para que el DATTASSETTE sea mas
veloz, jes atil? ;Lo puedo adquirir en
Barcelona? ;Sirve también para cintas
pregrabadas?, en definitiva, jvale la pena
comprarlo?... Espero vuestra sincera opi-
nion.

PEDRO CARRERAS LUQUE
C/AMPURDA, 30-2° &

PARETS DEL VALLES

BARCELONA

No he tenido oportunidad de comprobar
las nuevas versiones del FAST TURBO
que se encuentran en el comercio, pero si
son mejores que la antigua debemos descu-
brirnos ante los alemanes.

Hace un par de semanas me llegé una
copia, de esas que circulan de uno a otro
sacio de los clubs de ordenadores existen-
tes, del antiguo Fast Turbo, y he de recono-
cer que me dejoé asombrado por la velocidad
de carga de los programas, es un diez por
ciento mds rdpido que la unidad de disco
1541 siempre y cuando el programa se
encuentre justo en la vuelta donde tenemos
colocada la cinta, y tengamos el turbo ya
cargado.

Yo me negaba a admitirlo, pero las
pruebas con crondmetro en mano son irre-
batibles, claro que no todo son ventajas:
Las cintas dan mds problemas al tratar de
leerlas con otro datassette distinto que con




SEAMOS

el sistema original de grabacion del orde-
nador, esto se debe a que los datos se gra-
ban sélo una vez (en vez de dos), y a mds
velocidad con lo que el ajuste de la cabeza
debe ser perfecto.

Si de verdad merece la pena o no debes
decidirlo ti, ya que con la unidad de disco
puedes utilizar ficheros de acceso directo, y
en cinta solo los secuenciales... la decision
es tuya...

¢CHIP DE VIDEO ROTO?

Queridos amigos: siento
no poder vanagloriarme
de ser un suscriptor de su
revista, pero a cambio les
diré que tengo todos los ndmeros y en mi
libreria me los reservan todos los meses.

El motivo de escribirles, es para con-
tarles mi problema a fin de que puedan
servirse de mi experiencia todos los ami-
gos que lo deseen.

Tengo un Commodore-64 desde hace un
mes aproximadamente. Para comprarlo vi-
sité mil tiendas en busca de un precio venta-
joso. Por casualidad en la tienda de un ami-
go mio encontré mi Commodore a un pre-
cio super fabuloso. Priacticamente a mitad
de precio. Me interesé por la garantia y de-
mas detalles por lo que pude comprobar
que dicha méaquina estaba totalmente en re-
gla por lo que deduje que el precio podia ser
un error de célculo en mi amigo, pero no

" era asi. Compre el teclado v una unidad
de disco.

Cierto dia, pasando un programa de su
revista, se me fue la imagen de la pantalla
y no pude recuperarla. Consulté en Ali-
cante y me dijero que se habia roto el chip
de video.

El problema vino cuando la garantia
no era valida para ellos y si mandaba el
aparato a su garantia de Barcelona,
suponia estar en el dique seco por tres o
cuatro meses. Decidi pagar la reparacion
en aras de la brevedad.

Lo importante de todo esto es el con-
sejo que me dieron: NO PONER NUNCA
EL ORDENADOR CERCA DE UNA
FUENTE DE CALOR. Todo el mundo
lo sabe, de acuerdo —NI TAN SIQUIERA
BAJO LA LUZ DE UN FLEXO. Ese fue
mi error. Trabajaba de noche y la luz
directa de un reflector —flexo— se cargd
el dichoso chip.

Ya lo sabéis amigos, NADA DE
LUCES DIRECTAS. Es una pena que lo
olvidasen en el manual.

Si Vd. creen que esto es verdad, seria
buena idea que lo publicasen en su
revista. Un saludo. jAh, animo!.

BERNARDO BANULS SALA
AVDA. GABRIEL MIRO
EDIFICIO GLORIETA 8°-23
CALPE —ALICANTE—

Tengo mis dudas sobre la parte que pudo
resultar daiada, pero me pareceria mds
Idgico si se estropease una de las ROMs al
borrar su contenido por estar expuesta a
algiin tipo de radiacién, lo que desde luego
seria desaconsejable es dejar el ordenador

debajo de una de las potentes ldmparas de
vapor de mercurio, ya que estas tiemen un
rico espectro de ultravioletas que podria
llegar a borrar una de las memorias
EPROM (que son borrables), pero creo que
el 64 utiliza ROM en su lugar (estas no son
borrables).

LISTAS DE PRECIOS

Apreciables amigos, mi
edad es de catorce afios y
os escribo para pediros,
si fuera posible, recibir
tarifas de publicidad: Cassette, cintas,
cartuchos, etc., en general de todos los
accesorios del VIC-20.

La razén para que os pida ésta es que hace
muy poco tiempo que tenemos el ordena-
dor y practicamente no sabemos nada y
haber si de poco en poco podemos irnos
metiendo en este pequefio gran mundo de
la informatica.

Ya que de momento somos

unos

mediocres en la dicha materia. Bueno
corto el rollo y pido disculpas por las
molestias que pueda ocasionar.

JOAN M. ROBLES ARANS
C/DOCTOR TRUETA, 31-33 2,
CASTELLDEFELS

BARCELONA

Publicamos tus serfias para que las casas
que distribuyen accesorios y programas
para el VIC-20 te envien las listas a tu
domicilio.

SIMBOLOS RAROS

Tengo una pregunta sobre
la tecla Run/Stop, y es
que al colocar comillas y
al apretar esta tecla, apa-
rece en simbolo de una C invertida; ;Cudl
es el significado? ;Para qué sirve?

Existe una tecla representada por una
A mindscula dentro de un circulo, jpara
qué sirve?

Tengo un programa que al grabarlo
sale en la pantalla LOAD ERROR, Existe
algin POKE/S para el Commodore 64,
que permita grabarlo en Cassette sin pro-
blemas, aunque en el duplicado siga apare-
ciendo el LOAD ERROR.

Quiero advertiros que en el manual
aparece en la pagina 21 la palabra *“‘can-
viando" con “V*,

ALEJANDRO CANTO NAVARRO
DOCTOR GADEA, 1 2° Ey F
ALICANTE

La C invertida que aparece al pulsar la
tecla de STOP cuando estds en el modo de
comillas, se debe al funcionamiento interno

EN VALLADOLID

KENT ELECTRONIC

C/Dugque de la Victoria, 13
Teléf. (983):39 65 84

SPECTROVIDEO

POR ORDENADOR

® Cursos completos y trimestrales

® Profesores capacitados.

ll Teléf. (983) 47 58 07

APRENDE A PROGRAMAR

® (Clases muy reducidas, horario flexible

® (Cada alumno dispondra de un ordenador

NUEVOS CONCEPTOS

C/ Magallanes, 1-1°A - VALLADOLID

NUEVOS
CONCEPTOS
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... PREGUNTONES

del ordenador que cambia la representacion
el trabajar entre comillas. No sé si te ser-
vird para algo, pero de momento no le he
encontrado  aplicacion.

La arroba que es ese simbolo que parece
una ‘‘a’’ metida en un circulo, se usa con el
programa Wedge para enviar comandos al
disco. Otros programas la utilizan para
enviar una ene a la impresora, otros para el
PRINT AT, ete.

Respecto a la cinta, puedes leer el arti-
culo que aparecid en el nimero anterior
sobre las “‘cintas rebeldes”, y también un
truco que hemos publicado en uno de los
ultimos nimeros que te entraba el pro-
grama aungue hubiese entrado con errores.

CODIGO MAQUINA

Desearia que me explica-
seis la manera de intro-
ducir programas en codi-
go Magquina mediante
POKE, las direcciones de memoria que se
utilizan y el significado de los nimeros
que van después de la coma.

Ruego explicacion de este mi problema
a alglin lector compasivo (o0 sea buen
commodoriano y amigo) a poder ser por
carta, para que la explicacion sea clara.

A
C/PICO DE ARTILLEROS, 67, 1Y B
28030 MADRID

Esto lo publicamos en el cursillo de len-
guaje mdquina del nimero anterior (octu-
bre). Espero que el final del articulo con-
teste a tu pregunta.

HARDCOPY DE PANTALLA

Queridos editores: Me
llamo Alex y ha llegado
4 mis manos un pro-
grama mediante el cual
se puede dibujar en alta resolucién con el
JOYSTICK. Agradeceria que publicasen
o me remitiesen, si estd en su poder
hacerlo un programa mediante el cual
pueda almacenar un dibujo en cinta mag-
nética (cassett), mi ordenador es un VIC-
20 con ampliacion de 16K.

ALEX

C/ARIBAU 97, 5° 3.*

08036 BARCELONA

En uno de los préximos nimeros publica-
remos un programa de utilidad para hacer
copias de pantallas en la impresora, pero
puede que no lo consigas adaptar al progra-
ma de dibujo que tienes, ya que no conozco
tu programa ni por tanto la forma de hacerlo.

LOS SPRITES DEL VIC-20

Equipo de Commodore
World, yo creo que para
cualquier poseedor de un
VIC-20 también seria po-
sitivo conocer el sistema tipo “sprite™ del
que no solo goza el C-64 sino también el
mencionado ordenador, aunque no lo
parece, ya que en ningun libro del VIC lo
pone. Por eso recurro a vosotros y en caso
de ser suficientemente interesante lo alu-
dido, deberiais publicar en algiin nimero

ELECTROAFICION
COMPUTER

C/ VILLARROEL, 104 - 08011 BARCELONA - TEL. 253 76 00 - 09

PRODUCTOS COMMODORE

Spectrum 48K

Impresora Seikosha
con interface

Microdrive

Teclado DK'TRONICS

LAPIZ éptico

Amplificador Sonido

SOFTWARE
Contabihidad
Contabilidad Doméstica
Control de Stocks
Mailing y Euquetas
Ficheros

Base de Datos

Gran variedad de Juegos
Programas Educativos

IMPRESORAS

Commodore-64 S 5P
Disk Drive 1541 i
. o Star
Cassette CN2 Epson
Monitor Color 1701 p

» 2 New Print
Impresora MPS-801 C. Itoh
Commodore 645X Portable Riteman
VIC-20 .
SINCLAIR GAMA COMPLETA DE ACCESORIOS

Interfaces

Joysticks
Sintetizadores de voz
Cassettes

Cintas

Discos

Base de Datos

Easy Script
Monitores

Interpod

Cables

Procesador de Textos
Libros

ORDENADORES DE GESTION
Amstrad

Pal Computer

Commodore

Apple
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de vuestra revista un articulo sobre dichos
sprites, por ej. como se definen, constru-
yen, se hacen moviles, etc.

DANIEL GARRIGA - BARCELONA

Me has dejado asombrado con la afirma-
cion de que el VIC tiene también el sistema
de Sprites. Lamento mucho desconocer
esto, y espero que cuando consigas mds
informacion, me pases lo que tengas para
poder publicarlo y que todo el mundo lo
sepa. Ademds creo que la direccion de la
revista le dejaria la portada a una noticia
tan sensacional...

En serio, el VIC-20 no tiene sprites, esas
cosas permiten detectar colisiones en varios
planos superpuestos, y lamento decirte que
en el VIC no sé ningiin modo de igualarlo si
no es por medio de complejos programas en
codigo mdquina.

Si eres un buen programador podrds
hacer que tus juegos simulen los sprites uti-
lizando cuatro o mds caracteres juntos,
pero te va a resultar bastante complicado
ariadirle las detecciones de colisiones y
todo lo demds sin perder velocidad en la
ejecucion del programa. Quizds te sirva de
ayuda el darle un vistazo al programa
“Aventuras en el Desierto”’, publicado en el
nimero 4; en este articulo puedes ver como
mover juntos varios caracteres para dibujar
el jeep y el helicaptero.

LIMPIEZA DE CABEZAS

Yara limpiar el datas-
sette, qué es preferible
algodon y alcohol o una
cinta limpiadora, yo les
pregunto: cualquier cinta limpiadora o
alguna especial.

Qué cartuchos de ayuda al programa-
dor existen para el VIC-20 a excepcion del
Superexpander y sus precios.

LUIS JORGE LOPEZ

En principio es indiferente, pero existen
algunas diferencias: la cinta limpiadora no
deja residuos, y el algodon impregnado en
alcohol puede dejarlos pero un poco de
algoddn es mds barato que una cinta lim-
piadora, si tienes cuidado con los restos de
algodon que se quedan en la cabeza, el
resultado es similar y puedes utilizar los
dos métodos indistintamente.

Entre los cartuchos de ayuda al progra-
mador te puedo citar solo el que tii mencio-
nas, el de ayuda al programador y el vic-
tree, pero los precios deberds preguntarlos
a sus distribuidores respectivos ya que no
los tengo (Micro Electrénica y Sakati).




de los
Pokes (VI

Por Diego ROMERO

I'al como hicimos en el nimero ante-
rior, continuamos en este mismo nimero
con las tablas de las direcciones de llama-
das de las rutinas del intérprete Basic del
Commodore 64, y en los proximos segui-
remos con los demas mapas de memoria.

En este mismo nimero hemos publi-

ADIE; Perform [NEXT]
AD78; Type match check
AD9E; Evaluate expression

AEAB; Constant - pi

AEFl: Evaluate within brackets
AEF7; o g

AEFF; comma. .

AF(0B; Syntax error

AFl4; Check range

AF28; Search for variable
AFAT, Setup FN reference
AFE6; Perform |OR]

AFE9; Perform [AND]

BOl6;, Compare

BOB1; Perform [DIM]

BUBB; Locate variable

B113; Check alphabetic

BllD; Create variable

Bl94; Array pointer subrtine
BIAS; Value 32768

BlB2; Float-fixed

BlDl; Set up array

B265; "bad subscript®

B248; *i1llegal quantity”
B34C; Compute array size
Bl70; Perform |FRE]

B191; Fix-float

BI9E; Perfora [POS]

B3A6;, Check direct

B3B); Perform |DEF]

BIE!; Check fn syntax

BIF4; Perform |[FN]

B465; Perform |STRS|

B475; Calculate string vector
B4BT7; Set up string

B4F4L; Make room for string
B526; Garbage collection
B5BD; Cneck salvageability
B606; Collect string

B63D; Concatenate

B67A; Build string to amemory
B6AJ; Discard unwanted string
B6DB; Clean descriptor stack
BG6EC; Perform [CHRS]

B700; Perform [LEFTS]

B72C; Perform |RIGHTS]

B737; Perform [MIDS)

B761; Pull string parameters
B77C; Perfore [LEN]

cado un articulo como complemento a
esta seccion, para todos aquellos que
pedian que dedicasemos articulos a los
mapas de memoria de pantalla del VIC-2¢
y del C-64, se trata de *“*Pokes sin dolor™.
El programa que aparece en ese articulo
puede ser de gran ayuda a todos los que
les gusta utilizar los grificos ya incorpo-

B782; Exit string-mode
B78B; Perform [ASC]

B79B; Input byte paramter
B7AD; Perform |[VAL

B7EB; Parameters for POKE/WALT
B7F7: Float-fixed

BBOD;, Perform |PEEK]
BB824; Perform [POKE]
BB2D; Perform |[WALT|
BB4Y; Add 0.5

B850; Subtract-from
B853; Perform [subtract]
BB6A; Perform [add)|
B947; Complement FAC#1
B97E; ®overflow®

B983; Multiply by zero byte
BS9EA; Perform [LOG)
BA2B; Perform [multiply]
BA59; Mulctiply-a-bit
BABC;, Memory to FAC#2
BAB7; Adjust FAC#1/#2
BAD4; Underflow/overflow
BAE2; Multiply by 10
BAF9; +10 1in floating pt
BAFE; Divide by 10

BB12; Perform [divide]
BBAZ; Memory to FAC#]
BBC7; FAC#] to memory
BBFC; FAC#2 to FAC#]
BCOC; FAC#1 to FAC#2
BClB; Round FACH#I

BC2B; Get sign

BC39; Perform [SGN]|
BCS58; Perform |ABRS]|
BCS5B; Compare FAC#| to mem
BC9B; Float-fixed

BCCC; Perform [int]
BCF3}; String to FAC
BD7E; Getr ascii digit
BDC2; Print °IN,."

BDCD; Print line nuaber
BDDD; Float to ascii
BFl16; Decimal constants
BF3A; TI constants

BF71; Perform |SQR]

BF7B; Perform |power|
BFB4; Perform |[negative]
BFED; Perform [EXP]
EQ043; Series eval |

rados al teclado y no los utilizan por no
perder el tiempo en calcular los valores de
los pokes que tendrian que hacer ¢n el |
programa para conseguirlos. Yo mismo
pienso que es bastante pesado tener que
coger el manual y buscar simbolo por
simbolo todos los caracteres. Espero que
sirva de ayuda ese programa.

E059; Series eval 2

E097; Perform |[RND]|

E0f9; ?? breakpoints 17
E12A; Perform |S5YS]

EL156; Perform |SAVE]

E165; Perform |VERIFY]
El68; Perform [LOAD]|

EIBE; Perform [OPEN|

E1C7?; Perform [CLOSE]

E1D4; Parameters for LOAD/SAVE
E206; Cneck default parameters
E20E; Check for comma
E219; Parameters for open/close
E264; Perform |COS]

E26B; Perform |[SIN)

E2b4; Perform |TAN]

EJVE; Perform [ATN|

EJ78B; Warm restart

E394; Initialize

EJA2; CHRGET for zero page
EJBF; Initialize Basic
E447; Vectors for S$300
E453; Initialize vectors
E45F; Power-up message
E500; Get 1/0 address
ES05; Get screen s:ize
ESOA; Put/get row/colunn
ESI8;: Initialize 1/0
ES544; Clear screen

E566;: Home cursor

E56L; Set screen pointers
ESAO; Set 1/0 defaults
E5B4; Input from keyboard
E632; lnput from screen
EbB4; Quote test

E69]1; Setup screen prant
E6BH; Advance cursor

EGED; Retreat cursor

E701; Back into previous line
E716; Output to screen
EB7C; Co to next iine
EBY1:; Perform Sreturnt
EBAl; Check line decrement
EBB3; Check line increment
EBCB; Set color code

EBDA; Color code table
EBEA: Scroll screen

E965; Open space ©n screen
E9CB; Move a screen line
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E9ED; Synchronize coleor transter
E9F0; Set start-of-line
E9FF; Clear screen line
EAl13; Print to screen

EA24; Synchronlze color pointer
EA31l; Interrupt - clock etc
EAB7; Read keyboard

EB79; Keyboard select vectors
EBBl; Keyboard | - unshifred
EBC2; Keyboard 2 - snifted
ECO03; Keybmard 3 - ®*cona®
EC4&4; Graphics/text contrl
EC4F; Set grapnics/text mnde
EC78; Keyboard 4

ECB9; Video chip setup

ECE7; Shift/run equivalent
ECFO; Screen In address low
EDD9; Send “"talk®

EDOC; Send *liscen®

ED4O; Send to serial bus
EDB2; Serial timeout

EDBY9; Send listen SA

EDBE; Clear ATN

EDC7; Send talk SA

EDCC; Wait for clock

EDDD; Send serial deferred
EDEF; Send "untalk®

EDFE; Send “unlisten®

EE1); Receive from serial bus
EEB5; Serial clock on

EEBE; Serial clock off

EE97; Serial output *1°*

EEAQ; Serial output *D°

EEA9; Get sertal in & clock
EEB]1; Delay |1 ms

EEBB; RS-132 send

EF06; Send new RS-232 byte
EF2E; No-DSR error

EF3l; No-CTS error

EF3B; Disable timer

EF4A; Compute bit count

FBDO; Cneck tape stop

FBE2; Set read timing

F92C; Read tape bits

FA60; Store tape chars

FBBE; Reset pointer

FB97,; New character setup

FBAG; Send transition to tape
FBCB; Write data to tape
FBCD; IRQ entry point
FC57; Write tape leader
FC93; Restere normal IRQ
FCBB; Set IRQ vector

FCCA; Kill tape motor
FCDl; Check r/w pointer
FCDB; Bump r/w pointer
FD50; Initialize system constnts
FCE2; Powver reset entry
FDO2; Check B-rom

FDI0; B-rom mask

FD15; Kernal reset

FDIA; Kernal move

FD30; Vectors

FD9B; IRQ vectors

FDA3; Initialize 1/0

FDDD; Enable timer

FDF9; Save filename data
FEOO; Save file details
FEO7; Get status

FEI8;, Flag status

FEIC; Set status

FE21; Set timeout

FE25; Read/set top of memory
FE27; Read top of memory
FE2D; Set top of memory
FE34; Head/set bottom of memory
FE43; NML entry

FE6Hb; Warm start

FEBH; Reset IRQ & exit
FEBC; Interrupt exit

FEC2; R5-232 timing table
FED6; NMI RS5-232 in

FFO7; NMI RS-232 out

FF41; Fake IRQ

FF4B;, IRQ entry

FFBl; Jumbo jump table
FFFA; Hardware vectors
EF59; RS232 receive

EF7E; Setup to receive
EFC5; Receive parity error
EFCA; Receive overflow
EFCD; Receive bDreak

EFD0; Framing error

EFEl; Submit to R5232
FOOD; No-DSR erreor

FO17; Send to RS232 buffer

FO4D; Input from RS52312

F086; Get trom RS232

FOA4; Check seriral bus idle

FOBD; Messages

F12B; Print 1f direct

F13E; Get..

Fl4E; ..from R§232

F157; Input

F199; Get.. tape/serial/rs2ll

FICA; Output..

FIDD; ..t tape

F20E; Set input device

F250; Set output device

F291; Close file

F30F; Find file

FI1F; Set file values

FI2F; Abort all files

F333; Restore default 1/0

FI4A; Do file open

F31D5; Send SA

F409; Open RS§232

F49E,; Load program

F5AF; “searching®

F5Cl; Print filename

F5D2; °loading/verifying®

F5DD; Save program

F68F; Print ®saving®

F69B; Bump clock

F6BC; Log PLlA key reading

F6DD; Get time

F6E4; Set time

F6ED; Check stop key

F6FB; Uutput error messages

F72D; Find any tape nheadr

F7bA; Write tape neader

FID0; Get buffer address

FID7;: Set buffer start/end
pointers

FIEA; Find specitic header

FEUD; Bump tape pointer

FB17; “press play..*

F82E; Check tape status

F838; °"press record..”

F84]1; Initiate tape read

FBb4; Initirate tape write

F875; Common tape code

Pokes
sin
dolor

;Te hace temblar la simple idea de tener
que calcular los valores de los Pokes para
los caracteres graficos personalizados?
Pues, no sufras mds, este programa facili-
tara y acelerara tu trabajo.

Si alguna vez has disefiado una pantalla
utilizando todos los graficos del teclado
de wu Commodore, seguramente habras
pasado muchas horas calculando los
valores de los Pokes y las posiciones de
cada cardcter. El uso del papel y lapiz
ayuda muy poco en la laboriosa tarea de
calcular estos disefos. Existe otro método
en que el ordenador, y no tu, realiza la
mayor parte del trabajo.

El programa **Ayuda para el Disefio de
Caracteres Graficos™ te quita el peso de
tener que calcular el valor de cada carac-
ter en pantalla, su posicion en la memoria
de pantalla, su valor en color y su posi-
cién en la memoria de color. Este pro-
grama resulta (til si vas a crear un disefio
en pantalla mediante unos Pokes en un
programa tuyo.

Existen dos versiones de este programa,
uno para el VIC-2# (con o sin ampliacion)
y uno para el C-64. Dado que son practi-
camente iguales, haré referencia sola-
mente al del C-64, pero la informacion
presentada aqui puede ser aplicada
igualmente al VIC-20, a no ser que se
indique lo contrario.

Teclea el programa y salvarlo antes de
ejecutarlo. El programa hace uso de
muchos Pokes, de modo que si te equivo-
cas al teclearlo, lo podrias perder al
ejecutarlo.

Para usar este programa, cargalo en el
ordenador, pero no lo ejecutes en seguida.
Una vez cargado el programa, borra la
pantalla y empieza a crear tu dibujo. Pue-
des usar cualquier caracter del teclado
(incluyendo los inversos). La Gnica limi-
tacién es que la primera linea tiene que
quedar vacia.

Cuando termines de hacer tu dibujo,
mueve el cursor hasta la parte superior de
la pantalla, teclea RUN y pulsa la tecla
Return. Primero aparecen los titulos, y a
continuacion un mensaje gue te pregun-
tara si lo quieres volcar en pantalla o en
impresora.

Si decides volcarlo en pantalla, necesi-
tards un joystick (en el PORT dos) para el
desplazamiento del cursor, que debe encon-
trarse ahora en el centro de la pantalla.
También apareceran cinco nimeros en la
parte superior de la pantalla (cuatro en el
VIC-26). Estos son, en orden:

—Posicion en pantalla.

—Valor del offset (esto no esta presente
en el VIC-24).

—Codigo del caracter.

—Posicion del color.

—Caodigo del color.

Los nimeros representan la posicion
del cursor y lo que se encontraba ante-
riormente en ese mismo lugar. La posi-
cion de la pantalla es la direccion de
memoria donde tendrias que introducir
un nimero mediante un Poke para que el
caracter representado apareciera en la
pantalla en el mismo lugar. J
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El valor OFFSET es ¢l nimero de
espacios a partir del principio de la panta-
lla a su posicion actual.

El codigo de caracter es el nimero que
representa el cardcter que se encontraba
antes en la posicion del cursor.

La posicion de color es la posicion de
memoria que contiene el valor del color
de dicho punto en la pantalla.

Finalmente, el codigo de color es el
color de la posicion antes de la llegada del
cursor.

La version para el VIC-20 funcionara
con o sin la ampliacion de memoria y
proporcionard las posiciones de memoria
correctas tanto para la posicion en panta-
lla como la posicion de color, segiin la
cantidad de memoria empleada.

Los nimeros se modifican mediante el
desplazamiento del cursor. Ademas, las
posiciones quedan restauradas a su
estado original en el momento en que el
cursor abandona ese punto.

Si tienes un 1515, un 1525 u otra impre-
sora con el interface apropiado, puedes
disponer de una copia impresa de la
informacion en pantalla,

Cuando el programa te pregunta el tipo
de salida, teclea P (printer) y preparate a
descansar. El ordenador te dara informa-
cion sobre cada posicién siempre y
cuando no contenga un espacio. La copia
impresa contendrd toda la informacién
presentada en pantalla, ademas del valor
de color del fondo y borde de la pantalla,

Si no tienes impresora, no hace falta

que teclees la parte del c6digo dedicada a
la impresora. Por lo tanto, elimina las
lineas a partir de 1000, ademas de las
lineas 220-250,

Usando este programa, hago el trabajo
de una o dos horas en media hora, El
programa me permite crear mis dibujos
directamente ¢n la pantalla, de modo que
visualizo mejor mis ideas que cuando uti-
lizaba solamente papel,

Ademas, con este programa no tienes
que consultar libros y graficos para obte-
ner los mismos resultados que antes.
Cuando acabas tu dibujo, los nimeros
que se necesitan para reproducir el disefio
aparecen inmediatamente. Deja que tu
ordenador realice las tareas pesadas
mientras ti te dedicas a la creacion.

® Casa Wagner. ¢/ Juan Carlos I, 37. Elda.
Teléfono: (965) 39 03 96.

Elda. Teléfono: (965) 38 11 45.

BADAJOZ
Teléfono: (924) 25 88 00.
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Granollers. Teléfono (93) 870 45 42,
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Ortega, 59. Algeciras. Tel.: (956) 65 39 02

CANARIAS
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® Sanlusa, S. L. San Luis, 46 al 50.
Teléfono: (981) 23 07 49

® GestyComputer. Avda. Romero Donallo, 25.
Tel.: (981) 59 87 54. Santiago de Compostela.

GERONA
® Digit Informatica. ¢/ Avda. 11 Setembre, 7.
Olot. Teléfono: (972) 26 94 01,
® Microchip. c/Aigua, 3. Olot. Tel.: 26 36 63
® Regiscompte S.A. ¢/ Emilio Grahit, 17 Bis.
Teléfono: (972) 21 99 88.

HUELVA
® Computerlog, S.A. ¢/ Tendaleras, 15
Teléfono: (955) 25 81 99.

® Kelson. Plaza Espafia, S/N. San Antonio
Abad. Teléfono: (971) 34 13 09.

LEON
® Logdata. c/Burgo Nuevo, 4
Teléfono: (987) 20 42 89
® MicroBierzo. ¢/ Carlos I, 2.
Teléfono: (987) 41 74 21. (Ponferrada)

MADRID
® Chips + Tips. ¢/ Puerto Rico, 21-23.
® Electronica Lugo. ¢/ Barquillo, 40.
® Libreria Garcia Pefia. ¢/ Cavanilles, 52.

® Micromundo, SA. El Zoco. Majadahonda.
Teléfono: (91) 638 13 89,

® Pais de los Microordenadores. Bravo
Murillo, 18. Tels.: (91) 446 33 17- 446 37 12.

MALAGA

® Informatica Martinez SA. ¢/ Cristo de la
Epidemia, 90. Teléfono: (952) 26 15 60.

MURCIA
® Procoinsa, Ronda Norte, 27.
Teléfono: (968) 23 94 49,

PAMPLONA

® Microordenadores Ramar. ¢/ Navarro
Villoslada, 7. Teléfono: (948) 23 72 80

SALAMANCA

® [nfo-Ges. ¢/ Ronda del Corpus, 2-1° centro.
Teléfono: (923) 21 59 93,

SAN SEBASTIAN

® Donmicro, SA. ¢/ Arrasate, 6.
Teléfono: (943) 42 35 10

SANTANDER

® Libreria Herndndez. San Francisco, 15.
Teléfono: (942) 22 53 30.

SEVILLA
® Papeleria Mora. ¢/ Santa Cruz, 5. Ecija
Teléfono: (954) 83 14 80.

TARRAGONA
® Oficomplet. Plaza de la Cinta, 6. Tortosa.
Teléfono: (977) 44 14 50.
® Comercial Informitica de Tarragona SA.
¢/ Gasometro, 20. Teléfono: (977) 23 08 53.

VALLADOLID
® Chips + Tips, S.A. ¢/ Juan de Juni, 3.
Teléfono: (983) 33 40 00.
® Kent Electronic. ¢/ Duque de la Victoria, 13,
Tienda, 15. Teléfono (983) 47 58 07

ZARAGOIA

® ADA Computer. Centro Independencia.
P? Independencia, 24-26. Tel.: (976) 29 85 62.
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D/ 1/R/IE/C|T|OJR[!]O

ELECTRONICA

DISTRIBUIDORES DE

ORIC-1
CASIO FP200
ROCKWELL-AIM-65
VIDEO GENIE-EG-2000
CASIO FX-9000P
SINCLAIR SPECTRUM
OSBORNE 1
DRAGON-32
NEW BRAIN
EPSON HX-20

C/SANDOVAL, 3, 4, 6 MADRID 28010
TELEFONOS 445 18 33/18 70
TELEX 47784 SAVL-E

COMPUTERWORLD, 1!

es miembro de CW Communications/Inc., el
grupo editorial mas grande y de publica-
clones relacionadas con los ordenadores en
I8 paises, dando como resultadg la canti-
dad de nueve millones de Icc[urci; que leen
una o mas de nuestras publicaciones

iiiSuscribete!!!

Tel. (91) 231 23 88/95

casa de

software sa

casa de software, s.a.
c/ aragén, 272, 82, 6.2
tel. 215 69 52
08007 barcelona

HMicroSistemas
Todos los meses
publicaremos
programas para los
Commodore.
iiSuscribete!!

AVD. CESAR AUGUSTO, 72
Tels.: 23 56 82 y 22 65 44
50003—ZARAGOZA

Tel. (91) 231 23 88/95

Este modulo
de 4 cm.
vale 55.000 Ptas.
por 11 inserciones.
Llamarnos al 231 23 88/95

FERRE-MORET /A.

C/ Tusset, 8 - Entresuelo 2.2
Tel.: 218 02 93
08006 BARCELONA

a
Commodore |
World? '
iiiPues venga,
llimanos!!!
(91) 2312388/95

y
(93) 2127345

REM

* Ordenadores personales Hard y Soft.
* Cursos de Basic.
hicinas: RENOVACION EN MARCHA, S5.A

¢/ Espronceda, 34 - 2¢ inl - MADRID-3
Teiefono (91) 441 24 78
Tienda REM SHOP 1
¢/ Galleo, 4 - MADRID-15
Teletono (91) 445 28 08

CENTRO DE
INFORMATICA
Las Rozas - Majadahonda
EMPEZAMOS
Cursillos en BASIC
cada 15 dias
Directamente en ordenadores

ViC-20, COMMODORE 64
SPECTRAVIDEO

Teléfono: 637 31 51

c: commodore 64

¢ Quiére ahorrar
95.000 ptas.?

No necesita comprar una unidad de discos.
Nuestro cartucho FAST-TURBO-MENL,
transformara su Datasette en un lector de
programas un 10% mas rapido que la uni-
dad de discos.

En una cinta de C-60 puede tener hasta 10
programas, con lo que también se ahorra, al
usar menos cintas,

CHOPLIFTER
. MONOPOLY
. SUPERBASI(

1 Solo tiene que pulsar
2

3

4. BUSICALC

b

el n* del programa que
quiere leer y el

Datassette lo localizara
¥ leera con gran rapidez

8.500 pas.

ASTOC-DATA
Hardware vy Sofltware-Systems
Sarela de Abajo
Santiago de Compostela
Tel. 981 - 599 533

VR it
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(: 1
C"‘ EXCURSION POR LA MICROPROGRAMAGON a3
cadts e ————— '|
|
Cf |I
|
<z Cursill de L i
c” ursilio € enguqe |
|
|
( y & '
< aquina — -
|
|
|
C" H
< AR |
Cf Vistos los registios de nuestras per=r = — = que le fuerza a 1r d la rutina que
Cf CPU’s, 105 modos de direccio- l Por Diego ROMERO 4\ tenemos en ¢l nombre del pro- |
pamientos que utilizan y su Juego \ S = || grama I
d: de ipstrucciones, © {a hora de |
pasar la pracuca, ¥ en esle \
d namero Voy an:xp’li.curmmu{un— |
ciona ¢l “AUTO-RUN' que uti-
J lizaba ¢l progf .uu;u—mm;mdn OLD,
tal coma prometi €n ¢l namero 3
d fambien Me habeis pedido un
programa du-:nm1uhhu1m  he de

" aclarar qut fue pu'hln.tdn en ¢l
a pamero 2 de la revistd, con el

La ruting colocada en ¢l nom- l'
bre del programa vuelve @ locali- |
sar los lazos de las lineas, que |
son los dos primeros bytes de la \
linea (ocultos ¥ gue no aparecen |
4l hacer L gT) que apuntan all ol
primef byte ocupado POt la |
siguiente linea del programd |
BASIC, y ast hasta que encuentra |
|os tres bytes que son ceros y que |

; m\mhlc. dc. "II'P _l’l Blh( l:l'l“.'. : O lican que €s | final del, pro- ‘
Este progf ama era ademas un orama, UEEO modifican los vec-
d pequeno monitor _de_ 1eREUT tores del final del programa, que I|
maguina gscrito en BASIC, que son los que ocupan 1as pmu‘innca
permite itroducir los datos hexa- wcosas’ que son otro programa "k_ memoria 1D y 2k, los de
decimales €0 la memoria por en codigo maquina que aparece  final il 'n'r';\: c-lt.-.\. ‘\_ﬂ; de

medio de 12 opeion wy_correccion” - en el listado 3. 3 .L1 S ate 1’;.\_‘5'&“ :
C" (para laterar ¢l cnmulmin de la La gr.th.ulnn de €505 dos chiell intérprete B i
memorial, cambiar de base (bina-  bytes, podéis ver i mirdis la guid Este es todo ¢l secreto del
Cf ria, hexa ¥ decimal), €€ Puede de referencia, S€ realiza con comando OLD, y como vercis \
ser muy (il para simplibicar la dmxu(mn‘uu:d.mu 1 al llamar & ;mdcla cambiar la rutina colo- |
Cf ‘ntroduccion de programas en la rutind QETLFS con uno en. el cadaen el nombre del programd |
codigo maquing en caso de que registro indice Y, €50 hace que &l para que ejecute otrd cosa, o alte- {
Cf no dispongais de otro monior programa OLD entre forzosa- 14l los bytes en jas posiclones |I
Como ¢l fistado aparecido en mente en las posiclones originales $0326 y $(327 para que el auto- |
( el numero 3 salih bastante borroso, al hacer 1 OAD, y este &5 ¢l deta-  run gjecule alguna rutina que |
y para qu¢ todos lo tengdl® 4 lle que fuerzd el auto-run, ¥a que tengais pculta en yuestros pro- |
Cf mano, lo 1epre ;ducimos otra vez cuando al final de |a carga ¢l gramas, que los altercn, protejan |
en cl listado . ordenador va & sacar en pantalla ¢l STOP Y RESTORE, cambien

gl volcado hexadecimal ¥ dea= | ¢l mensaje “READY", al enviar de jugar una parte del programé,
cua;nuh'ludn de programa gene- la R s encuentra con el vector  CtEe

rador de¢ old, era ¢l del listado 2.
podéis ver quc {lama a vanas PROGRAMA ORIGINAL DEL GENERADOR DE oLD

rutinas del Kernal de nuestros
Cf m'dunudni'uhH"I'H.-\. FEBD, €tc.)- 18 pol-c'.")b,'..’B:poke'Sﬁ.ﬂ'.cIr:-d-:{ui?ﬁn

Quien dispongd de la guia de 28 """"1“'“'355‘-“"-“9

referencia del pmgi:uu;ninr puede 1@ pokead,d:SUTSY +dzad=ad+l : gotozd

ver que la fllt\(il'!n de este pro- 4@ 1+d¢ .\suthenprlnt"errnr en datas":tr-d

grama s cambiar dcnmumdndu o8 pr‘”“_p”“g""q'“""m“ . pl“’“:p"‘“" y pulsa und tecla”

2 las posiciones $0326 Y $(327, que 60 getz®:itz®e thené6d

K% £ = ays.?k':ll-?ﬁn:erud

muupnmlun el vector de salida - -

\ mer . SOF 85 Jebemo 128 data 169, 9, 32 144, 255

- 54 > - ) ] - - 5

de mensajes, POT CX @EDEF L1p data 162, 8 L iDL 3y 142, 20 5, 140

pulsaf jas teclas RECORD ¥ 120 data = o, s Va@ B

3 / : - 5 f o Y -;‘\' » 1 » Al L] ’ L]

PLAY antes d¢ 1‘*“_’“‘_“5\‘7“3‘ 256 139 data 52, 186, 25% 167, 104, 162 =4, 169
del programa original. Después 14 data 28, 32, 189 ons, 162, 38 1id, 3
de alterat el contenido de estas 158 data 134, 259, {x2, 255, 6% 254, 162, 49
dos pum\.‘muca, gr‘.m.t en la cintd 6@ data 168, 31 32 216, 235, 32, 138, 255
el programa (.)1.[).qtlunucxnlrn 179 data 96 79, 76, 68 52, 325 3%» 32
que €s0s dos h}iuﬁ.pcrnul anom- 162 data 32, 32y 32, 32, S2&¢ 12, 329 S2

: bre no es solamente OoLD, en 190 data 3% 166, 943 164, 949, y34, 259, 132
—

realidad es OLD y un monton de 2p@ data 295 168, 4 177 254, 248, 3 208

E—— R _____—-——_,,_____,________._—-— ———
— e _,___.__,_._,_.____,_._///_._—
——

——

- e

———

— ‘_._._-—"“____,__._———"""“' —

____._-——__._.—-—___——_._
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Continuacion Listado 1°

249,
145,
254,
ezl
254,

2198 data
229 data
238 data
240 data
258 data
2468 data
278 data
280 data
298 data

208,
254,
145,
2008,
101,
169, 9,
133, 59,
177, 259,
134, 254,

DESENSAMBL&DU pE LA R

208,
254,
168,
259
133,
101,
32,
178,
Se,

152,
202,
g, 177
z@8, 25,
45, 133,
255, 133,
138, 255
208, 177
176,

168,
169,

254,
169,
47,
46,
78,
259,
2p5,17158

24,
191,
@8,
2,
133, 49
133, 48
160, 2

133, 255

UTINA GENER#DORR pE OLD

. 1co@ a% oo 1da #$99 jesto anula los
by 1c@2 20 op 4 18T s+490 ymensajes kernal
.3 1c@5 a2 51 1d=x #ES51
i tcg? ad a3 ldy H®S3 jesto cambia el
. 1c09 ©Be 26 B3 stx $A326 jvector de salida
., lec@c ac 27 83 st¥ $B327
.y 1cas a9 @1 1da #%F81
S, ieLl fas 21 1d» #HEO1
. 1c13 ad a1 1dy #3501
- 1c1S 2@ ba ++ isr $4+ba jesto es SETLFS
iyl EELB a9 &8 1da H%68
A (-2 a2 36 1dx H336
. diE i~ e ic ldy H®lc
L PrEte 28 bd #f 15F $4+bd jesto es SETNAM
'y 1ic2l az 26 1dx H$Z26
. 1c23 a@ 23 1dy #sp3 f1la la direccion
P 1c25 86 te stx ®te jde comienzo de
.y 227 g4 ++ sty S+ ; SAVE
i 1c29 a7 te lda HSte
.y lc2b az 28 1dx H$Z8 jadem direccion
ey 1c2d a@ 83 ldy #HHE03 i+1usl de SAVE
.4 1c2+4 2@ d8 4 187 $++d8B ;esto €S SAVE
( ., 132 -@ Ba + 18T $448a jrestaura jos vectores
D o'y 1c35 68 rts ydel s1stLema
d Lo 5iguiente es €l nombre del programa que salvamos &h cinta
C') _» 136 old af 4c 44 20 20 28 20 20
C'J .* ic3e F op 20 20 20 20 2y 20 20
C') , lcas a6 2b jdx ®$2b | tedo emto es
e {4 a4 2c 1dy %Zc i =1 programa
g TAESB gs fe stx ®fe { que esta pculto
d iy LACHE g4 ++ sty S+f ; en el buffer
Xy icde a@ 24 1dy #HEG9 3 del cassette
! 3 1c5@ bl fe lda (Bfel) Y
b 1c52 9 23 beq $1c57
d o' 1c54 c8 iny
.y 155 da +9 pne $1icS®
d 2 R - c8 iny
., 1cS8 78 tya
d “p 1c59 ad (%3] 1dy HE00
- ., 1csb 18 cle |
d ., 1csc S fe adc Ste ||
., 1lcSe 91 fe sta ($ftel.” |
J ., lced cB iny
lcél a9 V@ lda Ao
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9 1c65

. 1cé67

d .9 1c 67

., lcéb

.t 1céd

C') ., lcee

.s 1c78

2y 1c72

Cf .t 1c74

e 1c73

. 1c77

Cf . 1c79

"9 1c7b

d g 1c7d

- 1c7+%

d .o 1c8l

.y 1c83

d ., 1c85

: .y 1c87

. ic8a

o 1cBb

a . 1c8d
1 ]

1c84
.s 1c90
war 191
" 1c93
’ 1c95S
.y 1c97
' 1c98

63
21
ad
bl
d@
cé
bl
d@
a%
18
&5
85
85
8%
a9
&3
8s
8s
85
20
&0
ad
bl
aa
cB
bl
a5
86
38
pd

Coull'nuacidn Listado 2°

++
fe
fo1%)
fe
le

te
19
22

fe
2d
z2+
31
(<]
¥4
2e
30
-
ga fF

s
fe

cd

DATOS CONTENIDOS

i 351
S p3S9
i @36l
o @369
. @371
. @379
i @38l
i @389
g @391
.l @399
i @3al
. 93a%
Ak @3bl
oo P3b%9

<
7
<
Cf'
C"
rag
d i @34l
<
<.
<.
<.
= 4
&>
e
<7
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old

k*ﬁ..?.?

=
gh.
.2h
> -
1P
P

»@.hp

N 2
I Al
1yp.h
ek
A B

%P..0 9

2

?2 .1

£ o

Y¥h

197

)Bﬂm?°77

adc
sta
1dy
1da
bne
iny
1da
one
1da
clc
adc
sta
sta
sta
1da
adc
sta
sta
sta
jsr
rts
1dy
lda
tax
iny
lda
sta
stx

seC

pcs $1cbéd7

a+%
20
ab

+9
g1
te
bl
te
@@
32
fe
fe
20
20
20

(sfe) s 7
RSB
(sfe) s/

%1c8b

(sfe) s Y

s1cBb

HeOZ

%fe
&2d
$2¢
$31
#3009
a4+
$2e
%30
32

st +Ba

HEUd
(fe)»

(Bte) s
s+
sfe

4c
29
2b
@4
c8
fe
ad
te
85
65
24
aa
38
29
20
20

a4
20
a4
bl

98
c8
8a
d@
2d
£+

Ba
ce
(=15]
20
28
20

i+
bl
cd
20
20

DE

2¢
20
=1-1
+8
Bo
Ba
te
a9
2%
2e
69
fe
4
29
29

CcASSE

TTE AL CARGA

29 28 20
28 29 24

te
a3
18
&5
d@
@2
85
85
ad
85
+4
20
20

20 28 20

84
ce
65
£+
ie
i8
31
34
@a
£+
+4
20
28
29

£+
d@
e
21
c8
&5
a?
85
bl
86
4
20
28
29

R EL oLD



LR

MW\‘N‘\’\‘\’\‘\’\"\‘\’\’\MWW\‘\‘\‘\‘\R‘\‘\

DESENHMBL&DD DE L

L

e ]
-

-u--

2351
2353
2355
8357
@359
@35b
g3sd
@35+
p36d
@362
@363
@364
#3666
@367
a36%
@36b
@36c
gl6e
@370
@372
a374
@376
@378
2379
@37b
@g37d
a3+
@330
@382
@384
@386
a388
g3iga
@3Bc
gl8e
B398
P392
@395
@§396
@398
g39a
@239b
@39c
g39e
g3ad
p3az
@3a3
p3as
@3abd
@3a7
@3a8
@3a%

abé
ad
86
a4
af?
bl
+9
c8
d@
c8
938
ad
18
65
71
c@
a9
65
21
ad
bl
d@
c8
bl
d@
a9
18
65
85
85
85
a%
&5
85
85
85
29
&9
ad
bl
aa
c8
bl
85
(=1-]
38
ba
4
4+
4
£+
20

2b
2c
te
§+
a4
fe
23

9

{]%)

te
te

2a
¥
fe
2a
fe
1e

fe
19

.82

fe
2d
2+
31
aa
+ £
2e
39
e
Ba

ae
te

te
£+
te

cd

4

A RUTINA oLD UBICADA EN EL BUFFER DEL CASSETTE

1da
1dy
stx
sty
1dy
1da
beq
iny
bne
iny
tya
1dy
clc
adc
sta
iny
lda
adc
sta
1dy
1da
bne
iny
lda
bne
1da
clec
adc
sta
sta
sta
lda
adc
sta
sta
sta
jisr
rts
1dy
1da
tax
iny
lda
sta
st
seC
bcs
2?7
72?7
7?7?27

277

28 28 18T

$2D ; lee el vector

$2C yde comienzD de
sfe ;memoria de5t1nada
sff ia programas BASIC
Hs24a jbusca el 9@ de
(sfe) s

@362 j$in de linea

$@35b jsigue puscando
thasta gque lo
;encuentra

HB00 ientnnces el vector
iSfe-§++ apunta

ste ;al lazo de l1a

($fe) 7 isxguxente

jlinea pasic
HEOD o
st
(sfe) 7
HE00 iCQmprueba gi los
(%fe)” ydos bytes
s@396 idE enlace son % 1%]

j (Fin de programa].
(Bte) sV
SE396
#ea2
ste
$2d jcoloca los
w2t ivectureﬁ de
$31 jareas de arrays:
Heo0 1strings,varaabte5.
s+ ;#in de prngrama
$2e jetc.
34
32
s§+8a jrestaura 108 yectores

jdel sistema ¥ f£in
Hsp@ ilee el lazo
(sfe) ;de una linea
ja la siguiente
jpara puscar
(sfels? jel $1nal del
s+t jprogramas:
Hte
i hace que salte
@372 ;jsiempre sin utilizar
idtre:cionamientu
iabsnlutn

$20208
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VibEo
CasiNo

Perdido
entre |
las nubes

Gabe GARGIULO (RUN EEUU)
Traducido por Valerie SHANKS y adaptado por Alvaro IBANEZ

Ta eres el piloto de un pequeiio
aviéon de hélice, y si no

se te nubla la vista, puedes
aprender bastante sobre

la animacion en

pantalla.

Te apetece aprender, con la ayuda de tu VIC-20 6 C-64,
como se produce la animacioén en pantalla para los juegos
profesionales? El juego “Perdido entre las Nubes’" hace buen
uso del juego de caracteres incorporado en los equipos
Commodore para producir imagenes que se parecen a un
monoplano, visto desde arriba. De acuerdo con la direccion
en que se dirige, el avién apuntara hacia el Norte, el Sur, el
Este o el Oeste.

Para jugar, necesitas un joystick para desplazar el avion por
la pantalla, esquivando las nubes que no te dejan ver. Si
tocas solamente una nube, el juego terminara. El juego
consiste en seguir volando el maximo tiempo posible para
poder superar la ultima puntuacion.

Las nubes estan apareciendo en pantalla constantemente y al
azar. Cuanto mas tiempo te quedes en el aire, mas te costara
no tropezar con las nubes. Tarde o temprano, toda la
pantalla se llenard de nubes. Pero, para entonces, habras
chocado y el juego habra terminado.

Mas alla de las nubes

El avidén puede salir por un lateral de la pantalla y aparecer
por el otro. Sin embargo, no puede hacer esto por la parte
superior ni la inferior. Si llegas a tocar esos extremos, tu
avion chocara contra un muro invisible, Esta caracteristica
fue afiadida para que el juego resultara mas interesante. Si

prefieres, puedes modificar el programa para que el avion VIC-ZO NO AMPLIADO o C-64

entre y salga también por las partes superior e inferior.
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(Luego te explicard cémo se hace.)

A medida que avanza el juego, se aumenta la velocidad. Al
principio, un bucle de retraso, se repite de 1 a 206 entre cada
Jugada. Es decir, que el ordenador cuenta de 1 a DLAY antes
de pasar a la siguiente jugada. Sin embargo, la variable
DLAY se decrementa cada vez, de modo que hacia el final el
bucle hace poca cosa. El ordenador tiene que contar de 1
hasta 1, y esto, légicamente, no le ocupa mucho tiempo.

El avién empieza a volar por el lateral izquierdo de la
pantalla a un nivel elegido al azar. Se elige este nivel, F, en la
linea 320 (la 26M en el listado para el Vic-20). Se llega a la
posicién inicial del avién, B, multiplicando F por 48 (6 22
en el caso del VIC-20) y afadiendo CHAR, el principio de la
memoria de caracteres (diferente para los dos ordenadores
pero correctamente definido en cada programa). Este
namero, F, se utiliza como el nivel elegido al azar donde el
avion inicia su vuelo.

El avion empieza a volar en la linea 380 (la 324 en el listado
para el VIC-20). Primero, se elige una posicién al azar (I)
para cada nube nueva, y una pelotita blanca, introducida
mediante un Poke, aparece en la pantalla. A continuacion el
bucle de retraso empieza a funcionar, y se va reduciendo el
tiempo de retraso.

Control del movimiento

Merece la pena hablar un poco sobre el movimiento del
avion. Hemos visto como se desplaza un objeto por la
pantalla en programas, cémo “Dibujar™ por ejemplo,
publicados en Video Casino. Para que un objeto se esté
moviendo continuamente, siempre se afiade una variable,
Delta, a Bl. Si no se detecta ningiin movimiento del joystick,
Delta siempre se queda igual, y el movimiento continda en la
misma direccion. Delta asume otro valor solamente cuando
se toca el joystick.

En este juego cada nuevo valor para Delta también produce
un cambio en el caracter del cursor. Cuando el avién empieza
a volar, se dirige de izquierda a derecha, y el cursor tiene un
valor de 147. Este cardcter, una T tumbada apuntando hacia
la derecha, se parece a un avion visto desde arriba, volando
de izquierda a derecha.

Cuando Delta se convierte en -46 6 -22, lo que quiere decir
que ¢l avion sube, la variable Plane es igual a 113, y se
parece a una T al revés. Cuando se dirige hacia abajo el
avion tiene la forma de una T normal, mientras que se parece
a una T tumbada apuntando hacia la izquierca cuando va
volando de derecha a izquierda.

Esta es la base que utilizan los programadores profesionales
para representar el movimiento en la pantalla, aunque
también pueden existir varios caracteres para el
desplazamiento en direcciones que no sean solamente Norte,
Sur, Este y Oeste. Ademas, habra mas de uno para cada
direccion para producir la sensacién de un movimiento suave.

Sin embargo, para este juego nos basta con cuatro.

En la linea 560 (la 508 en el listado para el VIC-20), el
programa comprueba si el avion ha chocado con una nube.
Hace un Peek para saber la siguiente posicién del avién, Bl,
y si ésta no es 32 sabe que el avién ha chocado. Si no ha
habido ningin tipo de accidente, se hace un Poke con el
avion, y la posicién anterior Bl-Delta queda sustituida por
un espacio (32).

Un choque produce los efectos necesarios visuales y de
sonido, y se hace una comparacién entre el momento de
arranque, BEGN, y el momento del choque. La diferencia
entre estas dos variables se mide en “jiffies”, o intervalos de
1760 de segundo, y el tiempo transcurrido aparece en
pantalla. Si tu juego ha durado mas que el tiempo indicado
en la altima puntuacién ganadora, HS, ésta se vuelve a fijar,
se anuncia un nuevo récord y te permite seguir jugando.

“Enréllate”

Te dije que te iba a dar algunas ideas sobre la forma que
tiene la pantalla de “enrollarse” sobre si misma. Ambos

programas contienen lineas que no permiten que el avién
pase mas alla de E, el limite final de la memoria de video, o
de B, el principio de esta. En el listado para el C-64, por
ejemplo, veras que las lineas 588 y 538 comprueban este dato.

Si quieres modificar el programa para que el avién
desaparezca por la parte superior de la pantalla y vuelva a
aparecer por la parte inferior o viceversa, tienes que
convertir Bl en Bl-((el nimero de filas utilizadas en la
pantalla)* (el nimero de caracteres en una fila -22 6 4))
siempre que Bl sea mayor que E, Si el avién se estd
desplazando hacia arriba, B se tiene que convertir en
Bl+({(el nimero de filas utilizadas en la pantalla)* (22 6 46))
para que el avién aparezca por la parte inferior de la pantalla
siempre que Bl sea menor que B,

Ti mismo puedes contar el nimero de filas utilizadas en este
Jjuego, y localizar los sitios donde tienes que hacer la
modificacién. No te lo voy a decir todo; algo tienes que hacer
ta solito.

VIC-20 NO AMPLIADO

10 KEM #atsttststnts

28 EEM % +
Ju EEM & AVIADOK  #
4 REM # *

SO OREN #sttettrthssns

6@ PRINT"LCLRI"

78 PRINTTHBC4 )" [ZCRSREDILRYSONI LREL I LSFLC]
AYIADORLSFCILEBLUILZ2CKSRDD "

o8 FRINTTHBC 2 "USALSPCIELLSPCIJOYSTI
cK*

S0 PRINTTHECZ D "FAKHLSFLIEVITRARLSFCIC
HOCHR "

1o FRINTTRECZ2 "CONLSFC ILHS L SPCINUBE
alsPCIY”

110 FRINTTHE.2) "GHNRLSFC IFUNTOS Y

120 FRINTTRECZI"FORLSFL JCHUHLSFC 1SEDS
UMDOLSPCIGIE"

1389 FEINT"L3SFCIAGUANTES ! L

148 PRINT"[ZCKSKEDILSSFCIIRYSONIFULSH
[SPCIUNHLSPC ITECLA"

1S58 GETHS  1Hrd=""THEN15@

168 FUKE3EEVI, 254

178 FEINT"(CLEI"

188 FLANE=167

198 CSCREEN=37585+4#% (FEEK (Sutbs )AND1
2e) B

203 CHAR=4*(PEEK { Seobo ) ANDL 25+ e F
EEK(SGnoe2 0 HNDL 280 : B=CHAR - ESCHHR+4 54
2189 UF=CSCREEN-CHHK

2e8 Dh=37154

238 PR=37137

249 FB=37152

298 DELTH=1

el F=INT<KND{1)#W21)

273 DLAY=2\BY

260 Bl=(CHHR+F#22)-1

2213 BEGH=TI

s GUsUBSew

S1y pusUbBa4g

323 I=IHTORNDC L s #disd)

338 PORECHHR+],81

34 FUKELHAK+1+DF, 1

390 FORJ=1TULELHY NEXTJ

36 LLAY=ULHY-o

378 IF29o-100T040a

Sed DELTH=-22 FLAME=113' IFE1+DELTH<E
THEHDEL TH=8

558 LUTU45Y

4o IFs1<>160T0430

419 DELTH=&< FLHHE=114 IFB1+DELTRZET
HENDELTH=4

4.0 GDTD490

458 IFs2<>-160T0460

449 DELTH==1:FLHNE=115:IFE1+DELTR<ET
HENDELTH=0
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450 LOTU4948

Je8 IFS3C>1 GOTO454

470 DELTA=1:PLANE=187:IFB1+DELTARZETH
ENDELTH=&

468 GOTO498

490 El=E1+DELTH

508 IFFEEK(B1.,<>3200T0c56
518 FPOKEEL, FLHNE

l 520 FUREE1+DF .4

558 PUKEBLI-LELTH, 32

549 FOKEB1+DF-DELTH.2

550 GUTUZM

568 FOKEDD, 127

578 53=-(FEEK(FB)HND128:=8)
S50 FUKEDD, 255

598 F=PEEK<FH)

600 S51=-CCPANDZ2=U)

610 SZ2=((FHNDInI=W)

628 Su=.FPHNDS =)

038 FR=~({(PANLSZ =)

549 RETURN

6598 FORN=1TOUL99

668 PUREZGE?Y, <40

678 PUKEB1+DF-DELTH. 8

6589 FOKEE1+DF-DELTH. 1

699 POKEEBE1+DF-DELTH. 2

788 POKESGE?7 .9

718 NEXTH

72@ PRINT"[CLRI1"

738 FSH=TI

748 ET={FSH-EELN) /og

780 ET=INTC(ET#1002/ 100

760 FPRINTIABC(4,, "[RVSONILREDITIEMFO:
[2CRSRDI"

770 PRINTET, "[SPCILRVSONISEGUHDOS"
768 IFHS<ETTHENPRINT"[ZCRSRDICESFCINU
EVOLSFCIRECURD! 1" i HS=ET

79 FUkN=1TOloww

s HEATH

gl PRINT"I[CLKI"

B2 FLANE=107

B39 GOTOZSH

540 FOKE3E57E. 15

858 PUKEZEET4, 208

ge FULEZEETH. B8

grd RETURM

C-64

10 REM s s hnshn
26 REM & *

36 REM % AVIARDOR %

48 KEM & #

58 REM sfkeksssshnik

60 FORN=1TO18:

78 RERDB

80 JYI(N)=B

98 NEXTH

108 FOKES3281,1

118 YOLUME=S54296

120 YCE=54273

138 PRINT"CCLRI"

148 PRINTTRBC12)"[ZCRSRDILRYSONILRED]
[SPCIAVIADDRLSPCICBLUIL2CRERDTY

}SE PRINTTABELS) "USALSFCITULSPCIIOYST
CK"

168 PRINTTABC9) "FPARALSFCIVOLARLSFCIE
VITANDO"

170 PRINTTAB(9) "LHSISPCINUEBES, [SPCIY
[SPCICONSIGUE"

188 PRINTTAB(S)"PUNTOSISPCIPORLSPCIC
HDR"

158 PRINTTHE(9)"SEGUNDOLSFCIRUE"

200 FRINTTAECS)"RESISTRS! !

219 PRINTTAEC11)"[ZCRSROILRYSONIPULS
ALSFCIUNALSPCITECLH"

220 GETR$: IFA$=""GOTOZ20
230 POKES3281,15

240 DATA-40,40,8,-1,0,0,0,1,0,0

256 PRINT"[CLRI"

260 PLANE=107

270 CSCREENSSS296

260 CHAR=1024 - B=CHAR | E=CHAR+484

296 B=CHAR : E=CHAR+999

308 DF=CSCREEN-CHAR

310 DELTA=1

320 F=INTCRNDC1)A21)

338 DLAY=200

348 B1=(CHAR+F#48)-1

356 BEGH=TI

360 GOSUBEZ@

370 GUSUB9GO

368 1=INTCRNDC1)#999)

390 POKECHHR+1, 81

4089 PUKECHAR+I+DF., 1

410 FORJ=1TODELAY:NEXKTJ

428 DLAY=DLAY-6

430 IFDELTACI-4@60T0460

448 PLANE=113: IFB1+DELTACBTHENLEL TA=
@

450 GOTOSS@

458 IFDELTR<>40G0TO4506

470 PLANE=114: IFB1+DELTAYE THENDEL TH=
@

486 GOTOSS0

459 IFDELTACY-16G0TUS20

560 PLANE=115: IFE1+DELTRCBTHENDEL TH=
o

510 GOTOSS@

520 1FDELTACY1GOTOSSG

539 PLANE=107 ' IFE1+DELTA>ETHENDELTH=
@

54@ GOTOSS@

559 Bl=B1+DELTH

560 1FPEEK(B1)<>3260T0650

570 POKEB1., PLANE

S&0 POKEB1+DF, @

590 POKEB1-DELTR, 32

660 POKEE1+DF-DELTH, 2

619 GOTOSEL

620 JY=PEEK(56320)

630 FR=JVHND1E

640 JV=15-(JVAND1S)

650 TA=JVCIV)

660 IF TR=BTHENRETURN

578 DELTA=TH

€80 RETURN

690 FORN=1T05@

708 POKEYCE. 15

719 POKEVOLUME, 15

720 POKEB1+DF-DELTA, @

730 POKEB1+DF-DELTH, 1

748 POKEB1+DF-DELTA, 2

756 POKEVCE,©

760 POKEVOLUME, @

778 NEXTN

76@ PRINT"[CLRI"

798 FSH=TI

809 ET=(FSH-BEGN)/6@

£10 ET=INTCETA108)./16@

620 PRINTTAB(18), " CRYSONICREDITIEMPO
- [2CRSRD]"

335 FRINTTABCEIET: "[SPCILRYSONISEGUN
Us "

840 IFHSCETTHENPRINTTRB(8)"[2CRSRDIN

UEVOLSPCIRECORD | “ i HS=ET

858 FORN=1T01000

868 NEXTN

876 PRINT"[CLR1"

888 PLANE=107

898 GOTU310

900 POKEVOLUME, 15

918 POKEVCE, 32

928 POKEYVOLUME, @

938 RETURN
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MERCADILLO

® Vendo VIC-20, con Datassette, ;u‘w de referencia y
varios juegos. El VIC es de noviembre del 83 y lo
demas de enero del 84. Todo por 41.000 ptas. Llamar
al 3570429 de Barcelona. German Costa (Ref. M-135).
® Estoy interesado en el intercambio de programas
para el C-64 (juegos, utilidades, misica, dibujo...).
Tengo programas muy buenos. Si te interesa, lld-
mame o escribeme, Octavio Pérez. C/Canfranc, 9-
Esc. Izq. Tel.: (976) 216891, 50004 Zaragoza. (Ref.
M-136).

® Vendo Commodore 64, comprado en noviembre
del 83. Incluyo: datassette, manual, guia de referen-
cias (libro de 3.000 ptas.), Joystick, suscripcion de un
afio a las dos revistas especializadas en CBM y multi-
tud de programas de aplicaciones y juegos. Teléfono:
4338825, J. F. Fernandez Arévalo. Avda, Mediterra-
neo, 39-3¢ 1°, 28007 Madrid. (Ref. M-137).

® Desearia intercambiar programas para el Commodo-
re-64, particularmente de aplicaciones, utilidades y
juegos. Interesados, escribir a: José Luis Pérez Cortés.
C/Navas de Tolosa, 32, 1° A, 50010 Zaragoza. Man-
dando lista de programas. (Ref. M-138).

® Intercambio programas de cualquier ti a
CBM-64 tanto en disco como en u?ss:lu. gm?ﬁa
contactar también con algiin poseedor de compilador
Pascal. O con personas i das en conseguirlo.
Luis Paris Garcia. Ctra. Vic. 119-121. 5° 2.* Manresa -
Barcelona. Teléf. 8730829 (Ref. M-139).

® Deseo comprar la unidad disco VC-1541, asi como
los diskettes que me pudieran proporcionar quien
vendiese este periférico, pero eso si, en perfectas con-
diciones de funcionamiento, Las ofertas me las pueden
enviar a la siguiente direccion. José M.* Lozano
Gallardo. Avda. de los Deportes, 42, 9% B, Mostoles.
Madrid. (Ref. M-140).

® Vendo VIC-20 + introduccién al lenguaje de pro-
gramacién Basic [ y II con cintas + cartuchos super
Expander con 3K + Cartucho ajedrez “Sargon 11
Chess" por 45,000 pesetas. Llamar tarde. Teléf.: (967)
298282. Preguntar por Ernesto. (Ref. M-141).

® Vendo VIC-20 comprado en mayo de 1983 con las 4
cintas + ampliacién por 25.000 pesetas. feléf.: (93)
8513636, Preguntar por Ramon. (Ref. M-142).

® Vendo VIC-20 nuevo a estrenar a buen precio, lla-
mar al teléfono: 8995153, Josep M." Carbonell Casa-
novas, C/Nov. 48. S, Pere de Riudevilles. Barcelona,
(Ref. M-143).

® Vendo programador universal de memornas EPROM
para VIC-20 y CBM, graba las memorias siguientes,
2516-2716-2532-2564-2764-27128 y futuras. Félix Por-
tabella Padro. C/Forn de Sta. Lucia, 1, 2°, Manresa.
(Ref. M-144).

® Vendo VIC-20 pricticamente nuevo (comprado en
enero de 1984), | curso de Basic, cartuchos de juegos,
juegos en cassette, libros y cassette por 39.000 ptas.
Carlos Guardia, C/Céreega, 110, 12 2." 08029. Teléf.
2397710, (Ref. M-145).

® Vendo dos libros para el VIC-20: GAMES FOR
YOUR VIC-20. 123 paginas (850). EXPLORING
ADVENTURE GAMES ON THE VIC-20. 243 pag:-
nas (1.850). Andrés Portas Afenjar. Rios Rosas, 5,
4°D 29007 Milaga. (Ref. M-146).

® Vendo VIC-20 en perfecto estado + Datasette C2N
+ Manual del Usuario + 1.* parte del curso introduc-
cion al Basic + Cartucho (Omega Race) + cinta de
indescomp (scramble) + Joystick anatomico de espec-
travideo + 12 revistas + cintas con juegos y progra-
mas de utilidad y virgenes, todo ello por 31.900 ptas.
Fco. Javier. Batanero del Amo. C/Republica Argen-
tina, n. 62, 2¢ 4" Cornelld (Barcelona). Teléf.:
3763140 Prefijo 93. (Ref. M-147).

® Intercambio juegos en cassette para C-64. Teléf.
(93) 8032179, Bernat Planas Vives, Passeig Mn. Cinto
Verdaguer 100 Atc. Igualada (Barna). (Ref. M-148).
® [ntercambio programas de juegos y aplicaciones
para ORIC-1 Roger Noguera. C/Llessamins 10, Igua-
lada (Barcelona). (Ref. M-149).
® jAtencién distribuidores! Deseo recibir informa-
cion o catdlogo sobre programas de juegos en cas-
sctte. A ser posible de venta en la provincia de Barce-
lona. Bernat Planas. Passeig Verdaguer, 100. Igua-
lada (Barcelona). (Ref. M-150).
® Vendo impresora nueva para C-64, 10 tipos de
letra, graficos, caracteres programables, etc. Luis
Sanchez Pérez. Apartado n® 176. 45080 Toledo.
Teléf.: 221494, (Ref. M-151).
® Vendo Commodore-64 en perfecto estado (menos
de un afio de uso) junto con un gran nimero de pro-
gramas: Interesados escribir a José Francisco Aldana
Montes, Beethoven 6, 6° D 29004 Malaga o llamar al
317696 después de las 10. (Ref. M-152).
® Urge vender Commodore 64, cassette, guia del pro-
gramador, juegos, regalaria revistas, libros. Precio a
convenir, también vendo por separado. Antonio
Cebrian Martinez, C/Francisco Pizarro, 73. 02004
Albacete, Teléf.: (967) 234108 de 2 a 3,30 (Ref. M-153).
® Vendo VIC-20, Cassette C2N, Cartucho de memo-
ria de 16K, Super Expander, todo esto por 39.000
ptas. Los interesados Ilamar al (93) 699 58 80 y pre-
guntar por José Navas, Juan José Navas Fuentes.
C/Juan Ramén Jiménez, n® 26, 6° 3. de Rubi (Barce-
lona). (Ref. M-154).
® Vendo monitor Commodore de Color, nuevo con
rantia 60.000 ptas. Javier Taudes C/Corazin de
aria, 55. Madnd. Teléf. (91) 4167385 (Ref. M-155)
® Intercambio programas para ¢l Commodore 64 en
cinta y disco, utilitarios y juegos. José M. Sudrez.,
Rue J. Jeanfils n® 6. Soumagne. Belgique. (Ref.
M-156).
® Vendo Commodore Pet 2001 con interface para
RTTY-CW, y programas por 50.000 ptas. Teléfono
(942) 223985 de Santander. José Manuel (Ref. M-157).
® Atencién VICiosos: 1° Vendo Modulo de expan-
si6n de 16 K (para VIC-20). Intercambiaria juegos en
cassette, Llamar o escribir a: Daniel Garriga. C.N. II,
Waldem-7, 2-51. Sant Just Desvern (Barcelona). Tel.:
(93) 3720243 (Ref. M-158).
® Vendo Guia del Usuario para VIC-20 (1.500 ptas.)
Guia de Referencia del Programador (1.500 ptas.) las
dos partes del Curso Basic (1.700 cada uno; incluye
cintas) y un cartucho de Ajedrez por 2.000 ptas. Todo
por solo 7.000 ptas. Salvador Tudela Edo. Gr. Car-
los 111, 130 “A™. Barcelona 08034 - Teléf.: (93) 2041823
(Ref. M-159).
® Soy usuario de un C-64. Desearia intercambio de
informacién y programas de todo tipo (en cassette).
Interesados dingirse a: Marcel Planaguma. Pge. Mir i
Borrell, 1-1% 2. Mataro (Barcelona). Tel. (93) 7985127

CLUBS

® Club de amigos. Foto Estudio 2. Plaza de Sombre-
reros, 2, Palma de Mallorca. Tel.: 21 31 62. (Ref. C-1)
® Club de programacion Alaiz. Tels.: 254 480-257 704,
Pamplona. (Ref. C-4)

® Club de Commodore de Albacete. Fernando Mar-
tinez Guerrero. La Roda, 39. 59 D, Albacete, (Ref. C-5)
® Circulo de Durensan Vigués, Vigo. C/Venezuela,
48, Entrechan. Tels.: (986) 410 683/422 519, (Ref. C-8)
® Asociacion Manchega de Usuarios de CBM-64
(AM.U. C-64). C/Blasco de Garay, 10. Albacete.
(Ref. C-13).

® Club MICRO-ESPLAL Gran Via, 682. Pral. (Entre
Bruch y Gerona) de Barcelona. (Ref. C-14).

Servicio gratuito para nuestros lectores particulares.
De no especificar duracién, los anuncios serdn publicados durante 1 mes.
Debido a ciertos abusos que nos han sido comunicados, los anuncios gratuitos de Market club
solamente serdn publicados si vienen con nombre, apellidos y direccién completa. No se admitirdn apartados postales.
Lamentamos que todos tengan que sufrir esta medida por culpa de algunos “listos”
Adicionalmente es recomendable que enviéis el niimero de teléfono por si hubiese alguna pega,
si no desedis que lo publiquemos podéis decirlo en la carta.

® [nteresados en la formacion de un club de informa-
tica en Granada capital dirijanse por correo a C/ San
Jerénimo, 23, 2°, 18001 Granada, Miguel A. Puerta
Carrasco. (Ref. C-28).

® Si queréis que hagamos un club *Vic-20" poneros
en contacto con Antonio Recober. Teléf.: 32 20 46.
Malaga. Se trata de intercambiar programas. Cono-
cimientos y experiencia sin que nos cueste dinero. Si
alglin 64 quiere hacer ¢l camino a nuestro lado.
Podemos intentarlo. (Ref. C-29).

® Desearia contactar con interesados en formar un
club de usuarios del C-64 en Granada e intercambiar
programas y experiencias. Antonio Toral Peinado.
C/Puente n® 3. lllora (Granada). Tel.: 958-46 30 09
(R& C-30). )

® Para formacion club nacional de CBM Series 2000
y 3000 exclusivamente, ponerse ¢n contacto por carta
con Artemio Gonzilez Pérez. Fernando Arocena
Quintero, 1. Teléf.: 22 42 44, 38009 Santa Cruz de
Tenerife. (Ref. C-31). y

® Mc gustaria contactar con alguien de Motril para
compartir experiencias y/o formar un club de C-64 (y
VIC-20 si hace falta). Ya tengo local. Mi teléfono:
958-600 314 (Ref. C-32).

® Ha nacido el club “Brian & Chip" para usuarios del
C-64 y Spectrum 16K. Crearemos una revista propia,
pero necesitamos colaboraciones, programas e ideas.
Intercambiamos programas listados o en cinta, escri-
bir desde cualquier rincén de Espaia, prometo con-
testar. Francisco Reig Lopez, C/Marina, 261, 3° 5.
08025 Barcelona. (Ref. C-33).

® Agradeceria la direccién o teléfono de algiin socio
de mi ciudad o alrededores, a fin de ponerme en
contacto cor €] para ver la posibilidad de formar un
club o similar. José Esteban Llusar Molés. Daoiz,
2-1¢ 2%, Pro de Sagunto (Valencia). (Ref. C-34)

® Grupo de usuarios de Commodore en Tarragona,
estamos intentando formar un club lo mis sélido
posible, no nos mueve ningin interés lucrativo, y
estamos desarrollando un sinfin de actividades,
encaminadas a tener un mas amplio conocimiento de
nuestro ordenador. Alfred Blasi. Tel.: (977) 547 307,
Tarragona. (Ref. C-35).

® Deseo contactar con niflos-as que deseen formar un
club de ordenadores Commodore 64 y VIC-20 (puede
ser otra marca), para intercambiar experiencias.
C/Avda, del Norte n? § atc. 3 Hospitalet (Barce-
lona). Manuel Gonzilez Martinez. Tel.: 93-240 23 50.
(Ref. C-36).

® Agradeceria mucho a todo el que pudiera infor-
marme sobre la creacién de un club para VIC-20 en
Malaga. (Ref. C-37)

® Estamos montanao una actividad de informatica en
el Club Los Chopos con la idea de ensefiar a chavales
de BUP y dltimos cursos de EGB a programar y for-
mar un grupo de amigos para intercambiar progra-
mas y experiencias, sin ningdn fin lucrativo. Javier
Huguet. C/Antonio Menchaca, 19. Teléf.: 4693461,
MNeguri. (Ref. C-38).

® Me gustaria contactar con interesados en la confec-
cién de programas de astronomia. Ordenador VIC-
20, Interesados, escribir a: Apartado 2309. 15080 La
Corufia. (Ref. C-39).

N.R.: Para continuar saliendo en el futuro, envianos
Direccidn.

® Los interesados en programas (VIC-20) relaciona-
dos con la frecuencia de 27 Mhz escriban a: Apartado
Postal 471, 14080 Cordoba. (Ref. C-40).

® Estamos formando un Club de Usuarios en el cen-
tro de Madrid. Cualquier interesado que se ponga en
contacto con nosotros en el teléfono 2766694, Lunes-
Miércioles-Viernes de 18,00 a 20,00 h. Dirigiéndose a
Rafael (EB4XD). (Dejar teléfono en el contestador).
{Ref. C-41).

N.R.: Para continuar saliendo en el futuro, envianos
Direccidn.

® Me gustaria contactar con usuarios de la zona de
Matard. Dirigirse a: Marcel Planagumd, Pge. Mir i
Borrell, 1-1° 2§ Matard (Barcelona), Tel, (93) 7985127,
(Ref. C-42).

Commodore World Novienibre 1984/73




BOLSA
DE TRABAJO

® Profesor de inglés, trabajando en un instituto y
licenciado en Historia, daria clases particulares de
inglés. Dirigirse a: Michael Bruggeman. Teléf.: (91)
2271143. (Ref. BD-1).

(Viene de pdg. 29)

8F4321119619320694

y A para el producto. El listado permite
que la entrada de dos nimeros tenga una
longitud de hasta 74 digitos, con el resul-
tado de que la respuesta nunca tendrd una
longitud de mas de 144 espacios.

Al considerar la entrada, hay que tener
en cuenta varios casos especiales: uno o
ambos nimeros pueden ser negativos,
uno o ambos nimeros pueden ser cero y
un nimero, por descuido, puede contener
un cardcter no numérico,

En seguida que se introduce un
nimero, el programa comprueba para ver
si dicho niimero es negativo. Silo es, se le
quita el signo de menos y la variable FL
se incrementa por 1. Al acercarse al final
del proceso, en la linea 54, si FL es 1 (es
decir, si solamente uno de los dos nime-
ros de entrada es negativo), un signo de
menos se afiade a la respuesta.

A continuacién, se comprueba para ver
si cada espacio es un digito y no otro tipo
de caracter. Si se encuentra otro caracter,
el programa da un mensaje de BAD
INPUT (ENTRADA INCORRECTA), y
termina. De no ser asi, el programa utiliza
la funcién MIDS para dividir la cadena en
caracter de digitos individuales, realiza la
funcién VAL para convertir los caracte-
res en nimeros que pueden ser manipula-

74/ Commodore World Noviembre 1984

dos de forma matematica y los almacena
en los “‘arrays” M1 y M2.

Hay que realizar una prueba adicional
antes de introducir el bucle principal del
programa, en la linea 217, comprueba
para ver si una o las dos entradas es un
cero. De ser asi, se salta por encima del
bucle principal y la respuesta, cero, se
representa directamente.

Mediante el uso de los bucles For...
Next en las lineas 318-374, los “arrays™
se procesan como si los niimeros que
representan se multiplicasen en papel, con
el multiplicando (el nimero superior)
encima del multiplicador (el nimero infe-
rior). El nimero superior se multiplica de
forma secuencial, desde las unidades
situadas a la izquierda, por las unidades,
decenas, cientos, etc., situadas como el
nimero inferior. Si el resultado de cual-
quier multiplicacién es 18 6 mas, el lugar
de las decenas se lleva al siguiente lugar
hacia arriba de la respuesta.

Si estuvieras realizando una multiplica-
cién a mano, una vez multiplicado el
nimero superior por el que se encuentra
en la extrema i1zquierda del nimero infe-
rior, tendriais que sumar los resultados de
cada secuencia de multiplicaciones; pero
el programa va sumando a medida que
avanza. Ahora hay que sacar el resultado.

Se presentan dos problemas para sacar
el resultado. Primero, seria interesante
poder evitar los ceros de entrada (es decir,
dos por dos debe dar 4 y no 139 ceros
seguidos de un 4). Segundo, formaremos
una cadena (concatenar) con nuestra res-
puesta a partir de los elementos indivi-
duales del *‘array” A, donde cada ele-

mento es un nimero real de @ a 9. La
conversion de un numero real de x-lugar
en una cadena resulta en una cadena con
una longitud de lugares de x+1; el carédc-
ter de entrada es un caracter en blanco
(que significa un signo de més) o un signo
de menos. Las lineas 518 y 520 se encar-
gan de estos problemas.

El programa realiza la funciéon que le
fue asignada. Los nimeros moderada-
mente cortos (de 5-7 digitos) se multipli-
can relativamente rapido. Sin embargo,
cuanto mas largos los factores, mas tarda
el programa en ejecutarse. Cuando eje-
cute el programa para multiplicar dos
numeros de 7@ digitos (el caso mas
extremo), el ordenador tardé mas de
veinte minutos en sacar el resultado. Una
muestra se presenta en la Figura 1.

The VIC-20 takes 20 minutes to mul-
tiply two 78-digit numbers with this pro-
gram. About how long would it take you
to do it by hand?

= Los equipos Commodore tardan
viente minutos en multiplicar dos niime-
ros de 78 digitos con este programa.

(Cuénto tardarias ti en hacerlo a mano?

PRIMER NUMERO? 123456789
SEGUNDO NUMERO? 111111111
EL PRODUCTO ES 1371742898628257

PRIMER NUMERO? 123456789123456
789123456789123

SEGUNDO NUMERO? 98765432189876
5432199876543210

EL PRODUCTO ES 1219326312467611
6335924481656991921950875735485064 1
167584830
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Vietronic:

El 64 director de orquesta

Otro impacto lo produjo Vietronic, S.
A. de Barcelona, que junto con Siel-Italia
ha desarrollado un programa y unos
interfaces que permiten conectar al C-64
toda una gama de instrumentos musicales
electronicos interminables: sintetizadores,
organos, etc. Todo un avance para nues-
tros 64 que los melomanos agradeceran.

En realidad este ultimo avance se ha
hecho posible gracias a que las grandes
casas (Hammond, Roland, Korg, Ya-
maha, etc.) han decidido adoptar un
estindard para las conexiones entre sus
secuenciadores, ¢ instrumentos, permi-
tiendo una gran flexibilidad en la eleccion
de instrumentos, y ademas se ha realizado
el suefio de conectar nuestro C-64 contro-
landolo todo. Puedo garantizar que el
resultado era super-fabuloso dentro de la
sala de demostracion, donde pudimos
escuchar al maestro de musica llamado
C-64, ejecutando perfectamente toda una

serie de piezas que podrian haber dejado
pasmados a mas de uno de nuestros gran-
des compositores (Imaginad las obras que
podrian haber compuesto si hubieran
despuesto de un C-64 y todos estos ins-
trumentos en su época). También han

lanzado otro interface para el Spectrum
de 48K, pero con bastante mas limi-
taciones...

Las sefias de Vietronic son:
Bolivia, 239
Barcelona-20




PARA LLEGAR MAS LEJOS...
NYRRV/DEZ

MKIN

MICROSOFT BAS[C<* FORTRAN 80 * Microsoft Logo » COLECO cartuchos
CP/M * Cobol 80 » MACROENSAMBLADOR 780 * Ensamblador CP/M

* MSX. Es el sistema escogido por 16 fabricantes japoneses de ordenadores (SONY, PANASONIC. PIONER. SANYO.
SPECTRAVIDEO. etc.) siendo compatibles todos los programas creados por cada uno de los fabricantes.

ClACTRSTsteguEs,. | [SECTAVEED SRLTIANO ] oy, (| COMMIOORE | BT ) iae | e | s
PROCESADDR ... ..covvivionnin S e 280 A 280 A 6502 6510 6502 6502 6808 E 6502
RELDJ EN MHz : B e 4 MHz 4 MHz 1 MHz 1 MHz 1.6 MHz 2 MHz 1 MHz 1 MHz
MEMORIA STANDARD EN RAM ........... 80 K 32K 64 K B4 K 16 K 32K 32K 48 K
AMPLIABLE HASTA ... e g 144 K 144 K - - B4 K - 64 K 64 K
MEMORIA STANDARD ENROM . ........ ; 32K 32K 16 K 20K 24K 16 K 16 K 16 K
AMPLIABLE HASTA ........0..c.ccoine. 96 K 96 K - - - - - =
MICROSOFT BASIC EXTENDIDD ... ...... Sl S - - NO Sl i
NUMERD:DE TECLAS . . . v i nenimaeeiy 87 51 62 66 57 73 53 57
TECLADO CON GRAFICOS PREDEFINIDOS . . . . Sl Sl - Sl sl Sl NO NO
TECLAS DE FUNCION PROGRAMABLES . . . .. 10 10 — 8 4 10 NO NO
MANDO JOYSTICK INCORPORADO . . . . ; NO Sl - NO NO ND NO NO
EHIORES o vnnvneivnasy S L 16 16 16 16 16 16 9 B
b R T L T e T g S 32 32 - 8 8 - i -
RESOLUCION (Puntos de pantalla) . . . . . 3 256x 192 256x 192 280x192 320=200 320192 256 640 256x192 240200
TEXTO ENPANTALLA . ... ...conviinnns 40x24 40= 24 40x24 40%25 40x24 40x% 32 32=16 4028
CANALES DE SONIDD . ... .. SEEy 3 3 1 3 4 1 3 3
ODCTAVAS POR CANAL ................] 8 8 4 9 7 9 5 B
A.D.SR. ENVOLVENTE S Sl Sl NO Sl NO sl NO SI
CAPACIDAD UNIDAD DEDISCO . ......... 256 K 256 K 140 K 170 K 127 K 100 K ? 7
PENTROMIES . - . ..oe oo wan s Sl (opcionall | Sl lopcionall | SI {opcionall - Sl {opcionall | Sl {opcionall sl Sl
RS232 . i vivessisianssa:o] Sl (opcionall | Sl lopcionall | S| (opeionall - SI (opeionall |  Si {opcionall - -
80 COLUMNAS Tl A Sl {opcionall | S {opcional) Sl lopcional) S| {opcionall |  SI {opcionall - - -

PRECIO P.V.P. 76.000 | 49.900 (166.618| 79.900 | 58.500 | 140.000 | 67.800| 59.500-

DELEGACION EN CATALURNA: ACE, S A
feg— - Tarragona, 100 - Barcelona-15
i | | Teléfono (93) 325 10 58

®

MSX y MICROSOFT son marcas registradas - '[_

por MICROSOFT CORPORATION S.?&DV‘TA“E . o VA DISTONIELE Er I;BR?%
CPM es una marca registrada por DIGITAL IBUIDOR OFICIAL DE SPECTRAVIDED [t s
RESEARCH INC. INTERNATIONAL LTD = [

COLECO VISION es una marca registrada por PASED DE LA CASTELLANA, 179 - MADRID-16 Y EN TODAS LAS

COLECO INDUSTRIES INC TELEFONO (91) 279 31 05

TIENDAS ESPECIALIZADAS
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COMMODORE 16
LA EMOCION DE EMPEZAR

Iniciarse en el mundo de los software y periféricos, que multiplican sus Porque es el ordenador ideal
ordenadores personales con un posibilidades futuras. para empezar y perfecto para seguir.
COMMODORE 16 es sumar, a la emocion
de empezar, la emocion del futuro.

Porque es un ordenador de

et ooy programicin peroe — I6K. — 40 COLUMNAS x 25 LINEAS,

resniints ak sob s encfraen — COMANDOS DE ALTO NIVEL — 12/ COLORES,

it e i e b PARA GESTION DE COLOR, SONIDO | — GRAFICOS EN ALTA RESOLUCION.
s - Y GRAFICOS DE ALTA RESOLUCION. — 2 GENERADORES DE TONO.

_ Porqueesun ordenador — TECLADO PROFESIONAL. — AMPLIA GAMA DE PERIFERICOS.
pequerio, pero con la mayor cantidad de

commodore 16
LA EMOCION DEL FUTURO

 commocdore

COMPUTER

MICROELECTRONICA Y CONTROL
¢/ Valencia, 49-53. 08015 Barcelona. ¢/ Princesa, 47, 3.° G. 28008 Madrid.

UNICO REPRESENTANTE DE COMMODORE EN ESPANA



