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UPER-INTERESANTISIMO

Un reto

para todos

"% odos tenemos nuestros motivos por

| estar en el mundo de la informatica,
cada uno a su nivel, dedicandole mas o
menos dinero/tiempo, pero con la
~atisfaccion de saber que estamos
metidos en una dinamica que se
aplica igualmente a temas
il profesionales, educativos o de ocio. Sin
embargo, existe una aplicacion de la
informatica que debe ser considerada de
maxima prioridad por todas aquellas personas
que sepan apreciar su incalculable valor social
y humano.
A modo de explicacion de lo que queremos
decir os remitimos a la lectura de una carta
que nos llegé a la redacciéon de Commodore
World, y que publicamos integramente.
Aparte de servir de ‘“mensajeros”’, también nos
gustaria colaborar en este asunto, en la forma
en que mejor sabemos, es decir poniendo la
revista al servicio de esta causa. Pero como la
revista es vuestra sélo podemos coordinar y
canalizar lo que vosotros nos mandais.
Queremos medir vuestra respuesta, queremos
saber si exista alguna posibilidad de que al
Commodore al que tanto carifio y aprecio
tenemos se le puede descubrir una nueva
faceta. Pedimos la colaboraciéon de TODOS
—si no sabes programar no te preocupes, nos
interesa tu opinion, tus ideas (a lo mejor otra
persona no tiene muchas ideas pero sabria

GANADOR SORTEO 8.000 : ATENAS

El ganador de nuestro sorteo entre los 8.000
suscriptores, D. José M.* Uria Dominguez, Ub. Tabla
Pintora H-2 - 10 A, Alcala de Henares (Madrid), ha
elegido ya el lugar donde va a disfrutar de su premio:

Atenas. Ira acompanado por su esposa, Maria José
Ardoiz Aguado, a pasar 4 maravillosos dias del puente
del 1 de mayo en la capital griega. Mientras tanto les
deseamos un feliz viaje y que nos lo cuenten todo a la
vuelta.

convertir las tuyas en un programa).
Entre todos podemos hacer algo guapo.
i{iAnimaros!!

Queridos amigos de Commodore WORLD:

Nosotros formamos un equipo técnico de 3 personas
que en estos momentos esta trabajando en la
realizacién de un proyecto muy ambicioso:

Se trata de abrir un centro para grandes disminuidos
fisicos, donde todo funciona por control de
ordenadores.

Los ordenadores, para estas personas constituyen un
instrumento muy importante, puesto que les permiten
hacer muchas tareas que antes estaban fuera de su
alcance:

Control de entorno, es decir, controlar aparatos
eléctricos (video, televisor,...) las luces de casa, etc.
Autonomia personal mediante microprocesadores las
personas disminuidas pueden controlar sillas
eléctricas. Pueden hablar a través de voz sintetizada,
etcétera.

Educacién y formacién profesional. Por primera vez
estas personas gracias al ordenador pueden realizar
operaciones que anteriormente nunca habian estado a
su alcance, como dibujar, escribir, hablar, leer, etc.
Tiempo libre y ocio.

Pero ;como pueden hacer todo esto?

En los casos de afectaciéon motriz mas o menos leve,
pueden utilizar el teclado, a través de pequefias
modificaciones, o incluso accionando el mismo con
un “licornio”, que consiste en una especie de punzén
que esta sujeto a la frente.

En los casos mds graves, estas personas, que en su
mayoria gozan de un buen estado de salud
intelectual, apenas pueden controlar unos pocos
movimientos de su cuerpo. Pero para ello hoy en dia
se han desarrollado sistemas de conmutacién que
pueden ser operados a través de leves movimientos:
desplazamiento de la cara a los lados, movimiento de
las cejas, control a través de los pies, a través de leves
soplidos, etc.

Estos conmutadores (células fotoeléctricas, sensores,
interruptores, mandos de presidn, ...) son muy faciles
de fabricar y normalmente se conectan a la salida de
la palanca de juegos.

Lo mas usual es que los programas se controlen a
través de un sistema doble de conmutacién (ej.: dos
interruptores accionados con los pémulos de la cara).
Estos conmutadores normalmente corresponden a los
mismos de la palanca de juego, en concreto derecha-
izquierda o arriba-abajo.

Para que una persona pueda realizar operaciones
complejas con tan solo uno o dos modos de accién es
necesario un sistema de rastreo por pantalla, donde
aparecen las diversas opciones y el usuario pasa por
todas ellas hasta llegar a la deseada. Es algo similar
al sistema que se emplea en algunos juegos para
poner el nombre después de una buena puntuacion:
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mhsmomparaelvméaﬂmﬁx .
aquellos suscriptores cuyo niimero de socio coil
dos tltimas cifras con el del ganador del viaje |

obsequiados con una cinta de la casa Poke. A énntmnamén

detallamos el nombre y nimero de los suscriptores
premiados. Estos programas se encuentran en poder de

Commodore World, por lo que la revista proceders a su .

envio en los préximos dias. Agradeeemos la co aboracmn
de la casa Poke y esperamos volver a t ar | ,
futuro préximo.

con la palanca de juegos vamos pasando por las
letras hasta seleccionar la que queremos.

Este tipo de programas “adaptados” para
disminuidos se han desarrollado mucho en el
extranjero y en especial a través de casas como la
Apple, IBM y otras. Se dispone de programas
adaptados para el aprendizaje de lecto-escritura, de
dibujo, tratamiento de textos, etc. El mayor
inconveniente, sin embargo, es que los ordenadores
para los que estan hechos los programas son muy
caros y solo pueden ser adquiridos por escuelas o
instituciones.

Nosotros deseamos que esto pueda estar al alcance de
cualquier persona disminuida, joven o adulta. De
hecho, en el centro pensamos ofrecer un servicio de
divulgacién gratuito para que estas nuevas
tecnologias puedan estar al alcance de cualquier
persona necesitada; pero no disponemos de recursos
adecuados para poder sensibilizar o interesar a la
gente en general, o a aquellas personas que bien por
ocio o por oficio se dedican al apasionante y creativo
mundo del software. Si estos programas se
desarrollan en ordenadores como el Commodore 64,
el coste es minimo comparado con muchos de los
instrumentos y aparatos hechos a medida que muchas
veces se diseflan para estas personas, y con la
limitacién de que solo pueden realizar una o dos
tareas.

Actualmente estamos desarrollando y adaptando
programas adaptados para el Commodore, pero si las
personas que normalmente escriben programas los
disefiaran con un sistema de control de tan solo dos
posiciones de la palanca de juegos, estos programas
(ya sean juegos u otras cosas) podrian ser utilizados
por nifios, jovenes y adultos disminuidos. Ej.: si un
juego como Eagle Empire tuviera fuego constante sin
necesidad de apretar el botén de fuego, se manejaria
tan solo con dos posiciones de la palanca de juegos.
Os agradeceriamos que nos pusierais en conocimiento
de los programas que conozcais que reunan estas
condiciones y la forma de obtenerlos. También si
fuese posible, seria interesante que explicarais en
vuestra revista las necesidades de la poblacion
disminuida. Teniendo en cuenta que las adaptaciones
que se requieren no son muy complejas y que muchos
programas se manejan de forma parecida, ayudaria
enormemente a normalizar la situacién del
disminuido y de la aplicacién de las nuevas
tecnologias a este tipo de problematicas el que los
programadores que os envian programas conocieran
este campo. Asi, es de prever que puedan aparecer
algunos programas que incluyan estas rutinas, o que
contemplen una opcién “manejo por conmutadores
simples” en los tipicos menus de opcién “teclado”
“joystick™ “padles”.

Esperamos noticias vuestras y agradeciendo de
antemano vuestra atencion os saludamos

atentamente.

Jordi ESCOIN Patronato Municipal
Esteve GENER de Disminuidos Fisicos
Xesco ROMA de Barcelona
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METEDURAS DE PATA

® El programa “ordena tus discos” (numero 21, pagina 8) da 70UT OF MEMORY cuando se han introdu-
cido los programas de 7 discos. Para solucionarlo basta con cambiar el GOSUB 18 de la linea 200 por GOTO
18.

® El colmo de los colmos: “PERFECTO”, el programa para corregir errores niimero 23, pagina 10) lleva dos
bugs incorporados; en la linea 8 la variable L ha de valer 24, no 340 y el L=L+10 de la linea 13 ha de ser
L=L+1. Un RENUM de ultima hora fue el culpable de todo.

7/ e Correccién sobre correccion: el BASIC 4.5 (numeros 21, 22, 23) tenia mal tres lineas del listado principal,
tal y como apuntdbamos en el niimero anterior. Dos de ellas volvieron a salir equivocadas en la Gltima parte del articulo: la 365 y la
1230. Las reproducimos de nuevo para que corrijdis esta soberbia metedura de pata. Por cierto, gracias a Emilio Lépez, que nos envi6
una solucién para el problema de STOP/RESTORE, aunque no era la correcta.

365 DATA 149,107,131,255,151,71,254,1118

1230 DATA 200,177,95,197,21,208,4,902

® En el listado 3 del “Rincon del Cédigo Maquina” del mes pasado (niimero 23, pagina 64) la linea 19 no es correcta, ha de ser:
19: POKE AD,DA:AD=AD+1

REM “PERFECTO" .
REM POR JAMES E. BORDEN, RUN EEUU
REM (C)1986 COMMODORE WORLD

H ; ,
POKES6 , PEEK (56) —1: POKES2, PEEK (56) .
CLR:PG=PEEK (56) : ML=PB*256+60

. ;

P=ML:L=24 ,

§=0: FORI=0TD&: READA: IFA=—1THEN16
IFA<OORA>25STHEN14 ~
POKEP+1 ,A: S=5+A: NEXT
READSC: IFS< >SCTHEN14
L=L+1:P=P+7:60T09 ‘
PRINT"ERROR EN DATAS LINEA";L:EN .

1
2
3
4
S
&6
7
8
9

H

POKEML+4 ,PG: POKEML+10,PG

POKEML+16,PG: POKEML+20,PG

POKEML+32,PG: POKEML+38,PG

POKEML+141,PG ' .

SYSML: PRINT"L[CRSRD] [WHTICORRECT

ACTIVADO

PRINT" SYS"ML"=CONECTAR , ~

PRINT" SYS"ML+30"=DESCONECTARLCO
MM73] , .

: ‘
DATA173,5,3,201,3,208,1,594
DATA%6,141,105,3,173,4,3,525
DATA141,104,3,162,103,160,3,676
DATA142,4,3,140,5,3,96,393
DATA234,234,173,104,3,141,4,893
DATAS. 175,105 ,%,141,5, 3,433
DATA96,32,124,165,132,11,162,722
DATAO,142,240,3,142,241,3,771

> DATA189,0,2,240,51,201,32,715
DATAZ08,4,164,212,240,40,201,106

DATA34,208,8,72,165,212,73,772
DATAL,133,212,104,72, 238,241,100

DATA3,173,241,3,41,7,168,636
DATA104,24,72,24,104,16,1,345
DATAS6,42,136,16,246,109,240,845
DATAS3, 141,240,3,232,208,200, 1027
DATA173,240,3,24,101,20,24,585
DATA101,21,141,240,3,169,42,717
DATA32,210,255,169,0,174,240, 108

DATAS,32,205,189,162,4,189,784
DATA211,3,32,210,255,202,16,929
DATA247,164,11,96,145,13,32,708
DATA32,0,0,0,0,0,0,32,~1
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Suma de control de programas antiguos.

A partir de este mes, iremos publicando poco a poco sumas de control “perfectas’ de los programas més interesantes —o mas problematicos— que han ido apareciendo
en Commodore World a lo largo de los dltimos nimeros. Este mes tenéis las de “Controla tus discos™ y “Compilador de Basic”, aparecidos en el nimero 21 y pronto
veréis las de los tres “Datafile”, “Doctor de Discos”, ‘“Serenata Sid”, etc.

Los nimeros que aparecen listados a conti ién corresponden al nimero de linea seguido de la suma de control. Vete listando el programa de abajo a arriba, y
comprueba las lineas simplemente pulsando RETURN encima de ellas, también de abajo a arriba. De este modo la suma de control no te “planchar4” la linea siguiente.
Ten cuidado con las lineas que ocupan mas de 80 caracteres, porque al pulsar RETURN perderas la parte final y no coincidiré la suma de control. Tendras que utilizar las
abreviaturas de los comandos Basic (estdn en el manual) para comprobar y modificar esas lineas.

También tendras que comprobar si el programa que tecleaste contiene correcciones, vulgo “meteduras de pata”, que suelen aparecer al mes siguiente. Estas sumas de
control esstén sacadas de las iltimas versiones corregidas. Para mas informacién sobre cémo buscar errores en los listados mira el articulo ““Listados Perfectos” del
nimero 23.

Buscando esas cintas que tienes por ahi almacenadas con los programas que nunca lograste hacer funcionar, porque a partir de ahora corregirlos es cosa de nifios.

Suma de control del programa “‘ordena tus discos”

224 435 1 S00 183 630 46 810 159 1001 96 1122 84 1590 118
i83 46 28 501 212 640 28 Bl2 251 1002 33 1123 S 2000 99
150 47 155 502 221 641 169 815 170 1003 192 1124 130 2001 90
S 48 128 503 124 642 128 819 44 1004 97 1125 83 2002 33
56 49 139 304 OS1 643 37 820 179 1006 35 1126 202 2010 13
133 S50 &0 S05 112 644 98 825 124 1008 49 1127 169 2011 162
127 &0 178 520 148 645 33 826 87 1010 105 1128 192 2012 157
182 65 95 b2t 19 650 200 827 160 1012 49 1200 166 2013 228
205 70 176 o235 111 &52 76 828 229 1015 34 1205 71 2014 207
10 196 71 23 526 196 670 112 829 128 1016 247 1210 204 2015 242
11 45 75 189 530 94 700 232 835 S50 1017 48 1240 244 2016 243
12 252 96 202 531 151 701 163 840 237 1018 37 1400 235 2017 136
13 29 100 62 S35 175 705 189 B42 97 1025 209 1410 77 2022 S5
14 20 105 111 536 64 710 172 845 2 1027 61 1420 89 2023 14
15 239 110 86 540 130 720 48 846 247 1028 148 1430 157 2024 11
16 108 115 3 541 161 730 228 850 91 1029 143 1500 21 2025 172
17 4S5 120 36 545 105 740 42 855 124 1030 68 1502 181 2026 237
18 202 121 195 546 228 741 91 890 193 1100 132 1503 216 2027 220
19 99 122 156 550 246 742 220 895 4 1101 133 1505 24 2028 73
20 144 125 97 351 63 744 4 900 21 1102 36 1510 41 2029 228
21 219 126 102 560 212 746 82 901 52 1104 200 1515 204 2030 207
22 150 128 236 562 136 748 122 905 224 1106 136 1520 145 2031 94
26 162 130 172 570 204 750 160 910 245 1108 150 1525 30
27 131 132 86 573 157 754 136 920 221 1110 214 1530 87
28 86 135 173 3580 34 755 47 925 74 1112 150 1540 128
40 40 140 24 S85 89 760 86 930 165 1115 151 1550 228
41 &3 142 108 590 42 762 160 990 89 1116 144 1560 152
42 156 144 142 599 155 800 193 992 157 1117 253 1570 108
43 93 200 38 600 138 806 135 994 31 1118 138 1580 202
44 78 499 196 610 152 807 88 1000 131 1120 60 1585 249

CONUPUNRO

Suma de control del programa “compilador de Basic”

10 204 300 227 600 134 900 239 1210 110 1510 93 1810 185 2110 228
15 163 310 243 610 92 910 B85 1220 216 1520 167 1820 185 2130 42
20 212 320 893 620 356 920 223 1230 42 1530 241 1830 S3I 2140 224
30 6 330 71 630 208 930 187 1240 198 1540 224 1840 S 2150 148
40 200 340 123 640 210 940 161 1250 174 1550 118 1850 233 2160 54
S0 24 350 215 650 242 950 139 1260 128 1560 4 1860 79 2170 128
60 154 360 157 660 134 960 129 1270 14 1570 132 1870 27 2180 42
70 14 370 229 670 Sé 970 113 1280 165 1580 156 1880 167 2190 &
80 212 380 113 680 166 980 249 1290 113 1590 96 1890 171 2200 230
{0 4 390 113 690 36 990 43 1300 255 14600 122 1900 159 2210 90
100 106 400 223 700 34 1000 149 1310 175 1610 54 1910 43 2220 222
110 74 410 165 710 60 1010 123 1320 &5 1620 94 1920 57 2230 40
120 164 420 217 720 52 1020 63 1330 63 1630 186 1930 111 2240 22
130 32 430 95 730 80 1030 92 1340 157 1640 156 1940 57 2250 128
140 116 440 161 740 48 1040 244 1350 217 1650 22 1950 49 2260 220
150 8& 450 213 750 34 10350 22 1360 B1 1660 80 1960 B89 2270 216
160 242 460 163 760 30 1060 46 1370 33 1670 136 1970 87 2280 234
170 170 470 47 770 3 1070 100 1380 149 1680 & 1980 183 2290 140
180 254 480 41 780 245 1090 92 1390 197 1690 188 1990 243 2300 218
190 174 490 33 790 145 1100 166 1400 11 1700 18 2000 29 2310 185
200 164 500 179 800 199 1110 132 1410 187 1710 16 2010 41 2320 137
210 4 510 51 810 151 1120 212 1420 91 1720 118 2020 185 2330 51
220 120 520 48 B20 61 1130 64 1430 103 1730 248 2030 189 2340 193
230 20 3530 218 B30 S3 1140 104 1440 21 1740 116 2040 125 2350 235
240 254 540 34 B840 113 1150 230 1450 197 1750 172 2050 130 2360 225
250 98 550 242 B850 91 1160 86 1460 B1 1760 110 2060 234

260 223 560 250 B&O 95 1170 78 1470 221 1770 248 2070 168

270 239 570 102 870 55 1180 186 1480 1B3 1780 242 2080 118

280 135 580 116 880 31 1190 164 1490 29 1790 182 2090 106

290 43 590 16 890 S35 1200 126 1500 57 1800 131 2100 102
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por Alvaro Ibafiez
C-64, C-128 (modo 64)

Sekaited

odo comenzé un dia que
estaba jugando con los Sum-
© mer Games. Los que conoz-
can este juego sabran que
comienza con la ceremonia de
apertura, en la que aparece un
hombrecillo corriendo, que
enciende la antorcha olimpica
mientras salen unas palomas
volando. Hasta aqui todo correc-
to, pero... jhay ocho palomas y el hom-
brecillo sigue moviéndose! Supo-
niendo que el atleta estd formado de
al menos 2 sprites, habria en total
10 sprites en la pantalla (si no con-
tamos la antorcha, que seguramente
también es un sprite). ;Cémo es
posible? Para intentar responder a
esta pregunta comencé a hurgar en
las tripas de libros, manuales y pro-
gramas hasta que encontré la des-
cripcién de “algo” que permite
(entre otras cosas) que en la panta-
lla aparezcan mas de ocho sprites a
la vez y se puedan hacer maravillas
con los colores de la pantalla.

Tras un delicado estudio y muchos
tropezones, he conseguido crear un
programa que permite, de manera
sencilla y sin tener que saber c6digo
maquina, representar en la pantalla
8, 16, 32 6 64 sprites a la vez. Eso es
lo que tenéis ahora mismo en las
manos.

Los sprites que aqui se van a uti-
lizar son como los que estais acos-
tumbrados a ver. No son pseudo-
sprites generados con el juego de
caracteres programables ni nada
parecido. Se utiliza la técnica de las
interrupciones por barrido, algo bas-
tante desconocido por la mayoria
de los programadores (jme incluyo!),
que “todo el mundo ha visto’ pero
“nadie sabe cémo funciona”.

Con este programa podréis crear
juegos con ‘“‘split-screen” (panta-
lla partida) en los que cada jugador
es independiente del adversario, de
tal modo que pueden aparecer ocho
o mas sprites en cada media-
pantalla.

.Qué es una interrupcion por barrido?

Antes que nada deberia advertir a
los que no entienden nada de c6digo

Aunque dicen

que el Commodore 64
no puede manejar

mas de ocho sprites

a la vez,

esto no es

del todo cierto:

gracias a la alquimia

y a la magia
utilizadas
en este
programa
se pueden
CONSegUIr...
hasta 64.
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® SI ALGUNA VEZ
HAS CREADO

UN JUEGO

Y TE HAS QUEDADO
CON LAS GANAS

DE UTILIZAR MAS
DE OCHO SPRITES,
ESTE ES

maquina, o a los que simplemente
no les interesa conocer el funciona-
miento del programa a fondo que lo
mejor que pueden hacer es ir direc-
tamente al apartado “Cémo utilizar
el programa”, ya que lo que viene a
continuacion no les servird de nada.

Los primero que habria que
explicar es qué es una interrupcion,
pero creo que no es necesario entrar
en detalles, porque ya se ha expli-
cado con creces en otros articulos
en esta misma revista (por ejemplo
en el Cursillo de cdédigo maquina
del nimero 10 o en los programas
Ratén-64 o +Teclado de los ntime-

EL PROGRAMA

QUE ESPERABAS.
PODRAS UTILIZAR
HASTA SESENTA Y
CUATRO, DIVIDIEND O
LA PANTALLA

EN VARIAS ZONAS
POR LAS QUE

SE PODRAN MOVER
LIBREMENTE.

ros 19 y 20 respectivamente, ademas
de que han sido utilizadas en algu-
nos capitulos del ‘“Rincén del
cédigo maquina”).

Cuando se produce una interrup-
cién, ya sea del tipo NMI o IRQ, el
ordenador deja lo que esta haciendo
para ejecutar las nuevas Ordenes.
Cuando termina, vuelve exacta-
mente al punto donde fue interrum-
pido, continuando como si nada
pasara. ;

(Coémo se puede pedir una inte-
rrupcién? Es casi tan facil como
llamar a un taxi. Cuando levanta-
mos una mano para llamar la aten-
cién del taxista, estamos dando una
indicacion. Con las interrupciones
pasa algo parecido. Una IRQ se eje-
cuta cada sesentaavo de segundo,
entre otras cosas para leer el teclado
y ajustar el reloj. Si nosotros quisié-
ramos pedir otra ‘“por nuestra
cuenta’ tendriamos que darle alguna
indicacién al ordenador. Podriamos.
hacerlo por dos caminos, mediante
el chip de video (VIC) o mediante el
chip de E/S (CIA), que son los dos
circuitos que pueden pedir este tipo

de interrupciones. El que nos inte- -

resa a nosotros es el VIC. El Video
Interface Chip puede pedir atencioén
(“llamar al taxi’’) por una de estas
causas: :

—Por el lapiz 6ptico.

—Por el barrido de la pantalla.

—Por una colisién entre sprites.

—Por una colision entre un sprite

y un caracter.

A nosotros nos interesa la segun-
da, la interrupcién por barrido de
pantalla, que nos permitird repre-
sentar en la pantalla mas de 8 spri-

tes a la vez. De una manera muy
simplificada lo que vamos a hacer
va a ser lo siguiente: representar en
la pantalla 8 sprites (en la parte
alta), decirle al ordenador que nos
avise cuando esté barriendo una
linea de la mitad de la pantalla y a
continuacién hacer aparecer los
mismos sprites, pudiendo modificar
la forma, la posicién el color... por
debajo de los anteriores. Los de
arriba siguen ahi, porque ya estan
“impresos” en la pantalla (por
decirlo de alguna manera), de modo
que nosotros vemos simultdnea-
mente los 8 de arriba y los 8 de
abajo. Por supuesto, podemos hacer
esto varias veces, para ver mas spri-
tes.

Para decirle al microprocesador
que nos avise cuando se esté
barriendo una linea determinada de
la pantalla tenemos que utilizar los
registros del VIC. Un registro es una
posicién de memoria que contiene
un determinado dato sobre una
determinada actividad del ordena-
dor. Generalmente van asociados
varios, segun su finalidad. Los
registros del chip de video comien-
zan en la posiciéon $D000, 53248 en
decimal y son 47. “{Vaya, vaya!”,
dira alguno, “eso es la V=53248 que
se utiliza para definir los sprites”.
Cierto. La posicion, el color y casi
todo lo referente a sprites forma
parte de los registros VIC.

Todos estos registros pueden uti-
lizarse para leer (con PEEK) o para
escribir (con POKE). Vamos a
echarles un rapido vistazo:

Inicio del VIC: 53248 +

0-15 Sonlas coordenadas X e Y de

los ocho sprites. :

- 16 Son los bits MSB de la coor-

denada X de los sprites. -

17 Tiene varios usos, entre ellos
el bit 7 es el MSB de la linea
de barrido de la pantalla.

18 Cuando se lee este registro,
contiene la linea de pantalla
que se esta barriendo. Cuando
se escribe, indica al ordena-
dor la linea de barrido en la
que queremos que se produzca
la interrupcién. A este regis-
tro de se la llama RASTER.
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19-20 Las coordenadas del lapiz

optico.

21 Indicador de sprites conecta-
dos/desconectados.

22 Parte de este registro no se
usa, parte se utiliza con los
sprites multicolores.

23 Expansion Y de los sprites.

24 Indicador de la memoria de
pantalla y del juego de carac-
teres que se utiliza.

25 Este es el registro de peticién
de interrupciéon. Cada bit
indica un tipo de interrup-
cién. Se le llama IRR (Inte-
rrupt Request Register).

26 Esto es la mascara de inte-
rrupcion. Se usa junto con el
anterior para determinar si la
interrupciéon ha de produ-
cirse 0 no. A este registro se
le conoce por IMR (Interrupt
Mask Register).

27 Indicador de prioridad spri-
te-fondo o fondo-sprite.

28 Indicador sprites multicolores.

29 Expansion X de los sprites.

30 Colisién sprite-sprite.

31 Colisiéon sprite-fondo.

Colores del borde y del fondo

de la pantalla.

34-36 Colores auxiliares de la pan-

talla, de los sprites multicolo-
res, etc.

Tras haber visto esto podemos
decir que los registros que nos inte-
resan son el 18 (RASTER), el bit 7
del 17 (MSB del RASTER), el 25
(IRR) y el 26 (IMR). El registro 17
sirve nada mads que para sumar 256
al contenido del registro 18 si el bit
7 esta encendido (1). No se suma
nada si esta apagado (0).

Para hacer que el ordenador salte
a nuestra rutina cuando llegue a una
determinada linea de la pantalla,
hay que indicarlo en los registros
del VIC. Antes que nada hay que
desconectar todas las interrupcio-
nes. Si no lo hiciéramos, el micro-
procesador podria pedirnos una
interrupcién cuando estemos cam-
biando los valores y quedarse col-
gado. Las interrupciones se desco-
nectan con la instrucciéon SEI. Ni
que decir tiene que todo esto hay

QUE UNA FRANJA
DE LA PANTALLA
CAMBIE DE COLOR.
ESTO TE PUEDE
SERVIR

PARA DIVIDIR

UN ESCENARIO

O DELIMITAR

UNA ZONA DE TEXTO. j

que hacerlo en cédigo maquina; en
Basic es imposible.

A continuacién hay que colocar
en el RASTER, registros 18 y 17, la
linea de la pantalla en la que que-
remos la interrupcién. Como ya
hemos dicho antes, inicamente hay
que utilizar el bit 7 del registro 17, es
decir, dejando intacto lo demas. En
nuestro programa no lo utilizare-
mos, por razones que ya veremos
mas adelante. Una vez hecho esto
hay que colocar en el IMR, registro
26, el tipo de interrupcién que que-
remos, y que puede ser uno de los
siguientes:

bit 0 - interrupcién por barrido

bit 1 - interrupcién por choque
sprite-fondo

bit 2 - interrupcién por choque
entre sprites.

bit 3 - interrupcién por lapiz
optico.

bits 4-6 - no se usan.

bit 7 - un 1 indica activar o un cero,

desactivar.

De modo que para pedir nuestra
interrupcién por barrido tendriamos
que colocar el valor %10000001 = $81
= 129 en el IMR. Si quisiéramos
desconectarla, bastaria con anular
el bit 7, colocando un %00000001 =
$01 = 1 en dicho registro. El1 IMR
es el que se encarga de comprobar
(por eso se llama Interrupt MASK
request) si hay que llevar a cabo la
interrupcién. Soélo si el bit corres-
pondiente del IMR estd activado se
producira la interrupcién. Este sis-
tema de ‘“‘mascara’” se utiliza con
frecuencia en la programacién en
c6digo maquina.

Eso es todo. Ya podemos conec-

tar de nuevo las interrupciones (con
la instruccién CLI) y volver al
Basic. Cuando esté siendo barrida
la linea de la pantalla que hemos
indicado en el RASTER el VIC
provocara un IRQ.

Y ahora, ;qué?

Os puedo asegurar que el VIC va
a tardar muy, muy poco en pedir la
interrupcién por barrido. El barrido
de la pantalla se produce a gran
velocidad. Quizas el bueno del VIC
no deje tiempo ni para volver al
Basic. ;Qué es lo que sucede cuando
el IRQ se produce?

En primer lugar, el control del
programa salta a donde indique el
vector IRQ, que esta situado en las
direcciones $0314 y $0315. Normal-
mente apunta a $EA31, pero cam-
biandolo previamente podremos
hacer que salte a donde nosotros
queramos. Esto lo utilizan muchos
programas, entre ellos los anterior-
mente citados, para mover objetos o
cambiar colores muy rapidamente.
Asi pues, lo primero que vamos a
hacer va a ser cambiar este vector a
nuestra propia rutina antes de habili-
tar las interrupciones con CLI.

Bien, tenemos controlado adonde
va la ejecucion del programa, ahora
veamos qué viene a continuacién:
Lo primero es borrar el IRR. Si se
ha producido una interrupcion,
tenemos que desactivar la peti-
cién de interrupcidn, puesto que de
lo contrario, cuando el programa
“saliera” de la interrupcion, volve-
ria a entrar de nuevo. La manera
mas simple de hacerlo es leyendo el
IRR y volviendo a escribir de esta
forma:

LDA IRR

STA IRR .

Aunque parece una incongruen-
cia —el equivalente seria un POKE
A, PEEK (A) - es la forma en que se
desconecta antes de volver de la
interrupcion.

Lo que hay que hacer ahora es
distinguir quién ha pedido la inte-
rrupcion. Los IRQ se producen
sesenta veces por segundo, de modo

- que es muy probable que cuando se
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esté ejecutando nuestra rutina no
sea a causa de una interrupcién por
barrido, sino para leer el teclado o
cualquier otra cosa. Para hacer la
distincién, basta con comprobar
los bits del IRR, para ver si hay
alguno encendido. Recordad lo que
significa cada uno: lapiz Optico,
colisién entre sprites... Esto se lleva
a cabo utilizando el comando AND.
En nuestro caso, lo que nos interesa
es el bit 1, de modo que haremos un
AND #$01. Un resultado 0 signifi-
caria que la interrupcién no la ha
producido el VIC, pero un 1, ade-
mads de confirmarlo, indicaria que se
ha producido por barrido de pan-
talla.

Si hemos obtenido un cero,
debemos saltar a la rutina de inte-
rrupcién normal ($EA31) o al lugar
que corresponda. Digo esto tltimo
porque hay programas que utilizan
las interrupciones normales para
hacer sus tareas (ver Ratén-64,
+Teclado, etc.) y el salto habria que
hacerlo a la direccién de esas ruti-
nas. Es de suponer que estos pro-
gramas acaban con un JMP $EA31.
64sprites se encarga de guardar el
valor del vector IRQ en el momento
en que conectas el programa para
poder saltar correctamente si la
interrupcién no se produce por
barrido de pantalla. Si quieres utili-
zar algln tipo de ‘“‘cufla” o rutina
que utilice las interrupciones, conéc-
tala antes que a 64sprites.

Todo lo que hagamos a continua-
cién surtird efecto a partir de la
linea de pantalla que esté indicada
en el RASTER.

Sprites en pantalla

Antes de salir de una interrupcioén
por barrido, podemos indicarle al
VIC cuando queremos que se pro-
duzca la siguiente, es decir, que si
producimos la primera interrupcién
en la linea 80 de la pantalla, por
ejemplo, podriamos provocar otra
en la linea 130, otra en la 160, etc.
Esto es la base del programa 64spri-
tes.

En resumen, lo que vamos a hacer
es esto: Tenemos una lista de 8 bytes
que van a indicar déonde se van a

producir las interrupciones. El 1l-
timo byte ha de ser un cero, pues
sirve como indicador al programa
para que comience desde el princi-
pio. A cada uno de estos bytes
corresponde otros 55 que son una
copia exacta de los registros del VIC.
Los primeros 47 son dichos registros,
mientras que los 8 restantes equiva-
len a las posiciones 2040—2048, que
como sabéis indican el banco de
datos de lectura para los sprites.

Cuando se produce una interrup-
cién, el programa copia los 55 regis-
tros ‘““falsos” sobre los registros del
VIC. Esto hace que aparezcan spri-
tes, se cambie el color de la pantalla,
etc. Cuando se produce la siguiente
interrupcioén se copian los siguientes
55 “‘registros™, repitiéndose todo el
proceso hasta que la interrupcién
indica la linea 0, en cuyo caso el
programa comienza de nuevo con
los 55 registros iniciales, comple-
tando el proceso.

Para salir de la interrupcién no se
utiliza el clasico JMP $EA31, sino
la instruccién RTI. Ademas hay que
recuperar el valor del acumulador y
de los registros X e Y, que se
encuentran en el stack, en orden
Y, X,A,.a causa de la interrupcién.
Hay que ejecutar las siguientes ins-
trucciones:

PLA Stack a acumulador.

TAY Acumulador a Y: Recupe-
rado Y.

PLA Stack a acumulador.

TAX Acumulador a X: Recupe-

rado X.
PLA Recuperado acumulador.
RTI Volver de la interrupcién.

El funcionamiento del programa
puede parecer algo complicado,

pero seguro que si mirdis con dete-
nimiento el programa fuente os
aclararéis un poco. El puntero de
los 8 bytes se llama POINTER (los
ocho bytes van de LINE a LINE+7),
VECTOR apunta a los 55 bytes que
hay que copiar y MOVE es la rutina
que se encarga de copiar los ‘“‘regis-
tros’’ sobre el VIC. También es inte-
resante la rutina COPYALL, que es
casi igual que MOVE pero que se
encarga de hacer lo contrario, es
decir, copiar los registros del VIC
sobre cada uno de los 55 registros
“falsos” al comienzo del programa.
De no ser asi, el ordenador se haria
un lio al colocar registros sin conte-
nido en el VIC.

Cémo utilizar el programa

Es tan sencillo que no hace falta
mas que saber como utilizar los
sprites en un 64. Eso es todo. Ni
c6digo maquina, ni nuevos coman-
dos, ni nada. Por cierto, si no sabes
utilizar los sprites ‘“‘normalmente”
serd mejor que te ilustres sobre el
tema con alguno de los programas
sobre sprites que han aparecido en
Commodore World o en la serie
Sprites (nimeros 16-17-18), o que
consultes el manual. Si no, este pro-
grama no har4d més que confundirte.

Para que aparezcan mas de ocho
sprites a la vez, hay que delimitarle
al ordenador unas zonas en la pan-
talla. En cada zona podran aparecer
hasta 8 sprites. Estas zonas pueden
ser hasta 8, de modo que podras uti-
lizar 8 X 8 = 64 sprites.

Imagina la pantalla como lineas
horizontales. Estas lineas estan
“numeradas” dela0ala512. La0
se encuentra un poco por encima de
la linea mas alta que se ve (que es
aproximadamente la 8 o la 10) y la
255 esta entre el final de la pantalla
y el final del marco. De este modo
podemos hacer hasta ocho divisio-
nes de cualquier tamafio entre 0 y
255. Podrian hacerse entre 0 y 512,
pero los sprites no pueden apare-
cer encima del marco, de modo que
no hay razén para complicarse la
vida con bits que sumar o no sumar.

Estas lineas con las que vas a
dividir la pantalla dejan entre si
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unas zonas en las que pueden colo-
carse sprites. Por ejemplo, si creas la
primera linea en 100 y la segunda en
150 podras representar sprites en 50
lineas de la pantalla.

Para definirlas, haz POKEs en las
direcciones 49400 a 49407. La
ultima linea que definas ha de ser
necesariamente la 0. Esto implica
que el contenido de la posicion
49407 ha de ser siempre un 0, inde-
pendientemente de lo que conten-
gan las demas. No es necesario que
definas 7 lineas, puedes hacerlo sélo
con 2 6 3. Una forma de colocar las
lineas seria:

POKE 49400, 50

POKE 49401, 80

POKE 49402, 150

POKE 49403, 0

De este modo tendrias 4 zonas: de
0 a 50, de 50 a 80, de 80 a 150 y de
150 a 255. Puedes definir pues 4
grupos de sprites, 4 X 8 = 32, es
decir 32 sprites. Estos sprites se
definen con sus colores, su posicion,
etc., como lo haces siempre. Recuer-
da como: en una variable (V) hay un
valor: 53248. Para colocar un sprite
en la pantalla, cambiarle el color,
cualquier cosa, haces POKE V +
algo, algo. Ahora es igual, sélo que
lo que cambia es el valor de la V.

Hay 8 variables distintas (las lla-
maremos V1, V2,... V8), cada una
de las cuales corresponde a un juego
de sprites de la zona. En el ejemplo
anterior, la variable V1 correspon-
deria a los sprites de la zona 1 (entre
0y 50), V2 alos de la zona 2 (50-80),
V3 alos delazona3(80-150)y V4 a
los de la zona 4 (150-255). Los valo-
res de estas variables son:

V1 = 49408
V2 = 49463
V3 = 49518
V4 = 49573
V5 = 49628
V6 = 49683
V7 = 49728
V8 = 49793

Si te fijas, verds como cada una
de las variables es mayor que la
anterior exactamente en 55 unida-
des. Esto es asi porque se utilizan 55
registros para almacenar los datos
sobre los sprites. Del 0 al 46 son los

UNOS HOMBRECILLOS
CORRIENDO, EN EL
SEGUNDO VERAS
COMO PASAR

UN SPRITE

DE UNA ZONA A OTRA
Y CON EL TERCERO
PODRAS MOVER

UNA FRANJA

DEL BORDE

CON EL JOYSTICK. |

de siempre (X/Y de los sprites,
colores, expansiones, etc.) y del 47
al 54 son los equivalentes a las posi-
ciones 2040 a 2047, es decir, los
bancos de lectura de datos de cada
sprite. Si no se utilizaran estos ulti-
mos ocho registros, los sprites sal-
drian siempre repetidos.

Normalmente haces lo siguiente
para que aparezca un sprite en la
pantalla:

V=53248: POKE V,100:POKEV+1,
200:POKE V+21,1

Ahora deberas hacer lo siguiente:

2 —Definir las lineas que delimi-
tan las zonas: POKE 49400,75:POKE
49401,150:POKE 49402,0 (por ejem-
plo).

29 —Definir las variables: V1=
49408:V2=49463...

39, —Hacer pokes para que apa-
rezcan los sprites: POKE V1, 170:PO-
KE V1+1,55: POKE V1+ 21,1 para
los sprites de la primera zona,
POKE V2,185: POKE V2+ 1,110:PO-
KE V2+21,1 para los de la segunda,
etc. Como siempre.

42, —En vez de utilizar POKE
2040+ n? de sprite, banco para defi-
nir el banco de lectura de datos de
cada sprite deberas utilizar: POKE
V1+47+ n? de sprite, banco. Esto es
lo Uinico que cambia.

Advertencias:

—Ten en cuenta que si defines la
zona 1 por ejemplo entre 70 y 100,
un sprite que quieras que aparezca
en la linea 75 debe ser definido
mediante V1 (la variable que corres-
ponda a esa zona), ya que lo contra-
rio no aparecera.

—Tampoco aparecerd un sprite
de una zona si estd fuera de rango,

en el ejemplo anterior si colocas la-

Y del sprite en la linea 150.

—Los valores anteriores son sélo
ejemplos, debes utilizar tus propios
valores para los limites de las zonas,
las coordenadas de los sprites, etc.

—Al referirme a V1, V2... V8 me
refiero a unos nombres de variable,
podrias poner LUCAS= 49408 o
JACOBO=49463 si quieres. En los
programas de demostracién yo uti-
lizo V(1), V(2), V(3) porque me
parece lo mas sencillo. Lo tinico que
importa es que contengan el valor
correcto. También podrias pasar
ampliamente de variables y hacer
directamente POKE 49408+21,14,
por ejemplo.

El programa en si

Como veréis es un programa muy
corto. En la memoria se carga a par-
tir de $C000 (49152), de modo que
no hay posibilidad de que interfiera
con el Basic. Tampoco deberia
interferir con otros programas que
utilicen interrupciones siempre y
cuando ejecutes esos programas
antes que éste. Ten en cuenta que un
“+Teclado” o un “Raton-64 no
funcionaran, ya que se colocan en el
mismo lugar de la memoria. Esto es
un problema bastante generalizado,
de modo que habré que ir pensando
en hacer un relocalizador de pro-
gramas de c6digo maquina...

El programa ocupa... {255 bytes!
Nunca se dio mas por menos, creo.
Si ademds contamos todos los regis-
tros, el programa ocupa 688 bytes,
exactamente hasta la posicion 49840.

Para hacerlo funcionar, teclea el
listado 2. Es el cargador Basic del
programa. E] listado 1 es el pro-
grama fuente y sélo sirve para que
veas como funciona y puedas modi-
ficarlo. Los dos contienen exacta-
mente lo mismo. Para teclear el lis-
tado fuente o para modificarlo
necesitas un macroensamblador que
permita la utilizacion de etiquetas.
Es mucho mas facil teclear el listado
de datas. Ademas, ese listado lleva
suma de control (ver “coOmo teclear
los listados™) y sera casi imposible
que te equivoques. Por si los bugs,
he incluido otra suma de control en
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la linea 50 por si alguno se come
una linea.

Haz SYS 49152 para conectar los
64sprites. Tal vez lo recuerdes mejor
como SYS 12*4096. Apareceré en la
pantalla el mensaje de encendido y
el programa estara listo para fun-
cionar. Otro punto de entrada es
49196 si quieres evitar el mensaje de
encendido. Para grabar lo que es
puramente c6digo maquina, teclea:
POKE 43,0:POKE 44,192:POKE

45,0:POKE46,193:SAVE
“64SPRITES”,8

Si no tienes disco, quita el “,8”.
Para cargarlo deberas hacer LOAD
“64 SPRITES”,8,1 o LOAD“64
SPRITES”,1,1 para cinta.

Dos advertencias:

1. Si pulsas STOP/RESTORE el
programa se desconectard. Tendras
que teclear otra vez SYS 49152 para

conectarlo.
2. Si haces SYS 49152 estando el

programa conectado, el ordenador
se quedara colgado. Utiliza STOP/-
RESTORE para recuperar el con-
trol y haz SYS 49152 de nuevo.
Aunque hagas esto no perderas el
control sobre el ordenador ni el
programa que tengas en memoria.

Los programas de demostracion
te ensefiaran a utilizar muchos spri-
tes a la vez, como por ejemplo el

primero, donde aparecen en la pan-’

talla 24 sprites simultdneamente.
Aunque esta en Basic tiene bastante
velocidad. Para el movimiento de
los sprites se utiliza una técnica
parecida a la de los “dibujos dina-
micos” del mes pasado.

El segundo programa te ensefia
cémo hacer pasar un sprite de una
zona a otra, atravesando una linea
de barrido. En la parte superior de
la pantalla aparecen ocho sprites y
en la parte de abajo otros ocho. En
condiciones normales, un sprite que
se salga de su zona ‘“‘desarparecerd”
al llegar a la linea limite. Para evitar
esto puedes definir dos sprites de
zonas adyacentes en el mismo lugar.
Uno de ellos siempre estara fuera de
su zona, totalmente o en parte.
Cuando comience a bajar, podras
ver (mejor dicho, no podras ver)
cémo al llegar a la linea de barrido

St FE S

el de la zona de arriba “desaparece”
mientras que el de abajo “aparece”.
El inconveniente de este sistema es
que necesita dos sprites para simu-
lar uno solo.

El tercer programa es una demos-
tracion de lo que se puede conseguir
jugando con los registros 32 y 33.
53248 + 32 es 53280, el color del
borde de la pantalla y 53248 + 33 es
53281, el color del fondo. Haciendo
un poke en una zona cualquiera de
las que tienes definidas conseguiras
una franja de color en el borde o en
el fondo. Los otros dos programas
también lo utilizan para dar mayor
colorido a la demostracion. Utiliza
un joystick colocado en el port 2
para hacer subir y bajar el borde de
la pantalla. Aunque el programa
utiliza una mini-rutina en codigo
maquina tenéis también el equiva-
lente en Basic para que veais que no
tiene secretos, que es solo para
ganar velocidad.

Ten en cuenta que el tltimo color
del borde, el que sigue a la ultima
zona, sera el mismo que el de la
primera zona, el que esté en V1+32,
porque la ultima linea de interrup-
cion la colocas en cero.

Pero, pero, pero...

No todo iba a ser tan bonito y tan
facil. Este programa da ‘“‘proble-
mas”’, a veces bastante desagrada-
bles. Prefiero contarlos aqui para
que nadie se sienta defraudado ni
engafiado y ademas porque no son
problemas de consideracién (“‘all is
relative”). Basta con fijarse deteni-
damente en las demostraciones:

Demo 1. A veces, cuando los

hombrecillos de la tercera fila van
corriendo y se caen por el precipi-
cio, comienzan a desaparecer en
una linea “invisible” (la linea que
delimita la zona, eso es normal)
pero aparecen momentaneamente
en otro lugar (jteletransporte?).

Demo 2. También sucede en los
demas. Si has definido una zona con
el borde cambiando de color para
que aparezca una franja, puede
suceder que cuando teclees RUN la
franja aparezca en su sitio o que
aparezca donde no debe, que se vea
doble... Se soluciona con un buen
STOP/RESTORE y un nuevo RUN,
pero resulta molesto.

Demo 3. Lo que hemos dicho en
el anterior, pero con mas frecuen-
cia. La franja negra que se puede
mover con el joystick tiene, en teo-
ria, que llegar un poco por encima
de la pantalla y un poco por debajo,
sin parpadear, desdoblarse ni nada
parecido cuando se estd moviendo,

.cosa que ocurre de vez en cuando.

Otro problema es que no con-
viene utilizar el teclado mientras se
esta ejecutando el programa. Si lo
haces verds cémo las lineas que
delimitan las zonas (si has cam-
biado el color del borde o del
fondo) suben y bajan a su aire y no
dejan ver bien la pantalla. En reali-
dad, supongo que este programa se
utilizara para la creacion de juegos,
y bastara con utilizar el joystick (ver
articulo del nimero 15) para que el
problema queda solucionado (jvaya
excusa mas mala!).

Cuando utilices los sprites o los
colores del borde, procura que no
estén demasiado cerca de los limites
de la zona, porque a veces parpa-
dean.

Espero que estos ““bugs” puedan
ser resueltos en el futuro por algu-
nos sistemas (aqui ya lo estamos
investigando) o que algin avispado
lector descubra alguna férmula
milagrosa para evitarlos. De mo-
mento, id haciendo vuestros expe-
rimentos con los 64 sprites, veréis
como os divertis. (Yo me lo he
pasado bomba haciendo las demos-
traciones!
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647 ISPRITES

Aqui tenéis un mini-glosario de los términos,
abreviaturas, etc., que se han utilizado en este ar-
ticulo:

e Split-Screen (pantalla partida). Es una técnica
que se utiliza generalmente en juegos. Consiste en
dividir la pantalla en dos mitades, una arriba y otra
abajo, de tal modo que los jugadores tienen vistas
independientes y personalizadas de la situacion.
También se las conoce como “‘pantallas dobles” o
“pantallas subjetivas”.

® NMI (Non Mascarable Interrupt, interrupcion
no mascarable). Uno de los dos tipos de interrupcio-
nes. Se crea, por ejemplo, pulsando la tecla RES-
TORE (ver Cursillo de Cédigo Méaquina del n® 10).

e IRQ (Interrupt ReQuest, peticion de interrup-
cién). El otro tipo de interrupciones sucede cada
sesentaavo de segundo, aunque también la pueden
generar el VIC o las CIAs.

® VIC (Video Interface Chip). Es el circuito
integrado encargado de gestionar todo el tema gra-
ficos y video en el Commodore 64.

e E/S (Entrada/Salida). Las operaciones de
entrada y salida de datos en el ordenador.

® CIA (Complex Interface Adapter). Es el cir-
cuito integrado encargado del sistema de E/S en el
ordenador.

® MSB (Most Significative Byte, byte méas signi-
ficativo). Es el segundo byte de un conjunto de dos.
El primero es el byte bajo o menos significativo y el
segundo es el byte alto o mas significativo. El valor
total se obtiene con: byte bajo + byte alto X 256.

® RASTER. Es un registro del VIC que indica en
todo momento el valor de la linea de pantalla que
se esta barriendo, que puede variar entre 0 y 511.
En realidad s6lo se ven de la 8 a la 270.

® JIRR (Interrupt Request Register, registro de
peticién de interrupcién). El registro del VIC que
sefiala el tipo de interrupcién que se ha producido.

® IMR (Interrupt Mask Register, mascara del
registro de interrupcién). Cuando una interrupciéon
se va a producir a causa del VIC, se comprueba el
IMR para ver si ese tipo de interrupcién estaba
pedida. Si es asi, se lleva a cabo.

e SEI. Instruccidon de codigo maquina que des-
conecta las interrupciones.

® CLI. Conectar interrupciones.

® RTI. (Return from Interrupt, volver de
interrupcion).

® PLA. Sacar un valor de la pila y ponerlo en el
acumulador.

® TAX. Transferir el acumulador al registro X.

® TAY. Transferir el acumulador al registro Y.
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Listado 1

100 REM 44 SFPRITES - PROGRAMA FUENTE

110 REM (C) 1986 ALVARO IBANEZ
120 REM (C)1986 COMMODORE WORLD

130: COo00 CHROUT =
140: C000 vic =
150: CO00 RASTER =
160: COo00 REQUEST =
170: Co00 MASK =
180: C000 IRQ =
190: Co00 VECTOR =
200: C000 POINTER =
220: Co00 x=

IMPRIMIR CARACTER

< 5
$D000O 5 INICIO VIC
VIC+18 ; REGISTRO BARRIDO
VIC+25 ; PETICION INTERRUPCION
VIC+26 ; MASCARA INTERRUPCION
$0314 ;5 VECTOR INTERRUPCIONES
$FD 5 VECTOR DATOS
$FF ; PUNTERD LINEA DE BARRIDO
$C000

HE ARUI EL PUNTO DE ENTRADA DE LA RUTINA: $CO000 (49152 EN DECIMAL) .

230: CO00 A2 00 LDX #0O ; NADA MAS COMENZAR SE IMPRIME
240: Co02 BD 10 CO LOOF1 LDA MSG,X 3 EL MENSAJE DE ENCENDIDO :

250: CO00S 20 D2 FF JSR CHROUT ; UTILIZANDO LA RUTINA CHROUT.
260: co08 E8 INX 5 SIGUIENTE...

270: C009 EO 1IC CPX #28 3 ES EL ULTIMO?

280: COOB DO FS BNE LOOP1 ; NO, CONTINUAR.

290: COOD 4C 2C CO JMP  INIT 3 SALTAR AL COMIENZO.

300: C010 05 > MSG .BYTE S s ESTE ES EL MENSAJE:

310: Co11 36 34 20 .ASC "&4 SPRITES"

320: CO1B OD cBYFE 13 H

330: colC 28 43 29 .ASC "(C) 1986 BY AIB"

340: COo2B 9A

.BYTE 154




Si tienes unidad de discos
no pierdas el tiempo
tecleando nuestros listados

_ Puedes tener

. los programas de
Commodore World

. en tu casa todos

los meses
_enviandonos

el boletin_

NOMBRE
DIRECCION
POBLACION = IELEE = o

(ossnnnnns) PROVINCIA

DESEO RECIBIR EL DISCO CON LOS PROGRAMAS DE LA REVISTA N¢
PRECIO DEL DISCO 2.000 PTAS. — SUSCRIPTORES DE LA REVISTA, 1.750 PTAS.
SOY SUSCRIPTOR O N? BE SUSCRIPTOR = Lo immnan

DESEO SUSCRIPCION ANUAL (11 DISCOS) A PARTIR DEL N° ... (Suscripcién 17.500 Ptas.)*
O Incluyo cheque por valor de . pesetas Firma.
O Envio giro n® . por pesetas

(*) La suscripcion no puede iniciarse con nimeros anteriores al 14



64 SPRITES

AQUI COMIENZA LA RUTINA DE INTERRUPCIONES ($C02C), ES UN BUEN LUGAR
PARA ENTRAR SI SE QUIERE EVITAR EL MENSAJE DE ENCENDIDO.

370: co2Cc 78 INIT SEI ; DESCONECTA INTERRUPCIONES Y
380: CO2D A2 00 LDX #<DATA ; COLDOCA EL INICIO DE DATOS
390: CO2F A0 C1 LDY #>DATA ; (LOS "NUEVOS REGISTROS")
400: C031 86 FD STX VECTOR ; EN EL VECTOR SITUADO EN $FD
410: CO33 84 FE STY VECTOR+1; Y $FE

420: CO35 A2 00 LDA #0O ; COLOCA UN O

430: CO037 8D 12 DO STA RASTER ; EN LA LINEA DE BARRIDO

440: CO3A 85 FF STA POINTER ; Y TAMBIEN EN EL PUNTERO.
450: CO3C AD 11 DO LDA RASTER-1; AHORA ANULA EL BIT 7 DEL
4460: CO3F 29 7F AND  #3$7F ; RASTER MEDIANTE UN "AND",
470: CO41 8D 11 DO STA RASTER-1; DEJANDO INTACTO LO DEMAS. .
480: Co44 A9 81 LDA #$81 3 PETICION POR BARRIDO (BIT 0O)
490: Co46 8D 1A DO STA MASK 5 QUE SE COLOCA EN LA MASCARA.
S500: C049 AE 14 03 LDX IRQ 3 AHORA SE GUARDA EL SALTO
S510: Co4C AC 15 03 LDY IRQG+1 35 DE INTERRUFCION ($0314)

520: CO4F BE &F CO STX IRGTRUE+1 ; EN EL LUGAR DEL SALTO DE
530: Co52 8C 70 CO STY IRQTRUE+2 ; LA INTERRUPCION "VERDADERA"
540: CO55 A2 64 LDX #<IRQSTART; Y SE COLOCA EL NUEVO

550: C057 A0 CO LDY #>IRGSTART; VECTOR ($C064)

S560: COo59 8E 14 03 STX IRG ; EN $0314

570: CosSC 8C 15 03 STY IRQ+1 3 Y $0315.

580: COSF 20 CE CO : JSR COPYALL ; SE COPIAN LOS REGISTROS,
S90: Co62 58 CLI 5 SE CONECTAN LAS INTERRUPCIONES,
600: C063 &0 RTS 3 Y VUELTA AL BASIC.

ESTE ES EL LUGAR AL QUE SALTA EL ORDENADOR CADA VEZ GUE SE PRODUCE UNA
INTERRUPCION. COMPROBAR QUE ESTA INTERRUPCION ES POR BARRIDO SE LLEVA
A CABO EN LAS DIRECCIONES $CO&6A - $CO&E.

620: CO44 AD 19 DO IRGSTART LDA REQUEST ; LEE LA FETICION

630z C0&47 8D 19 DO STA REGUEST ; Y LA DESCONECTA.

640: CO&6A 29 01 AND  #1 ; ES POR BARRIDO?

&50: Co&4C DO 03 BNE OK ; SI, SALTAR A $CO71.

660: CO&E 4C 31 EA IRGTRUE JMP $EA31 s NO, PUES POR EL CAMIND NDRMAL.
&70: CO071 AS FF OK LDA POINTER ; LEE EL PUNTERO,

680: CO073 DO 08 BNE NOTZERO ; SI NO ES CERD, SALTA

&90: CO75 A2 00 LDX #<DATA ; PERO SI ES CERO, VUELVE A
700: CO077 AO C1 LDY #>DATA ; AJUSTAR EL INICIO DE DATOS
710: C079 86 FD - STX VECTOR ; EN EL VECTOR $FE-$FD,

720: CO7B 84 FE STY VECTOR+1; SIGUIENDD NORMALMENTE.

770: CO7D EA NOTZERO NOP $

780: CO7E 20 AS CO JSR MOVE ; COPIA LOS DATOS SOBRE EL VIC.
790: Co81 A6 FF LDX POINTER ; MIRA EL PUNTERO PARA VER CUAL ES
800: co83 BD F8 CO LDA LINES,X ;3 LA SIGUIENTE LINEA DE BARRIDO
810: co86 8D 12 DO STA RASTER ; Y COLOCARLA EN EL RASTER.
820: Co89 AD 11 DO LDA RASTER-1; POR SI ACAS0, TAMBIEN BORRA
830: cosC 29 7F AND  #$7F 3 EL BIT 7, QUE ES EL MSB

B840: CO8E 8D 11 DO STA RASTER-1; DE LA LINEA DE BARRIDO.

850: CO%91 E& FF INC POINTER ; SUBE EL PUNTERO

860: C093 A6 FF LLDX POINTER ; Y COMPRUEBA SI LA SIGUIENTE
870: - CO95S BD F8 CO LDA LINES,X 3 LINEA GQUE VA A PROVOCAR LA
880: Co98 DO 04 BNE EXIT 5 INTERRUPCION ES LA LINEA O:
890: C09A A9 00 LDA #0 5 SI LD ES, PONE EL PUNTEROD
900: Co9C 85 FF STA POINTER ; A 0 PARA QUE TODO SE REPITA.
910: CO%E EA EXIT NOP 3 SE A ACABADO, Y HAY QUE

920: CO9F &8 PLA 5 VOLVER DE LA INTERRUPCION
?30: COAO A8 TAY 5 SACANDO LOS REGISTROS Y,X,A
940: COAl1 &8 £ PLA 5 DEL STACK (VER ARTICULD)

950: COA2 AA TAX H .

9603 COA3 68 PLA H

?70: COA4 40 RTI 3 HASTA OTRA!

LA SIGUIENTE RUTINA COPIA LOS DATOS QUE ESTAN EN LA MEMORIA (LOS "FALSOS
REGISTROS") SOBRE LOS REGISTROS DEL VIC.

1000: COAS A0 00 MOVE LDY #0O ; LAY HA DE SER CERO (INDEXADO)
1010: COA7 A2 00 LDX #0 ;5 LA X ES EL INDICADOR (OFFSET).
1020: COA? EO 2F LOOP2 CPX #47 ; ES X MAYOR O IGUAL QUE 477
1030: COAB BO 19 BCS BIGGER ; SI, BIFURCA.
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1040: COAD EO 19 CPX #25 ES X IGUAL A 2572

’
1050: COAF FO 09 BEQ NEXT 5 ENTONCES NO HAY QUE COPIARLA!
1060: COB1 EO 1A CPX #26 ; D QUIZAS LA X VALE 2672
1070: COB3 FO 05 BEQ NEXT 5 TAMPOCO HAY QUE COPIARLA!''!
1080: COBS B1 FD LDA (VECTOR),Y; ESTD SI, LEE DEL VECTOR
1090: COB7 9D 00 DO STA VIC,X 5 Y COLOCA EL VALOR EN EL VIC.
1100: COBA E&6 FD NEXT INC VECTOR ; VECTOR = VECTOR + 1.
1110: COBC DO 02 BNE CONT 5 SI NO PASA DE 255, NADAj;
1120: COBE E&6 FE INC VECTOR+1: SI PASA, AUMENTAR BYTE ALTO
1130: COCO E8 CONT INX 5 Xe= X 1
1140: COCi1 EO 37 CPX #55 ; HEMOS ACABADO?
1150: COC3 DO E4 BNE LOOFP2 ; PARECE QUE NO!
1160: COCS &0 RTS ; AHORA SI, VOLVER DE LA RUTINA.
1170: COCé6 B1 FD BIGGER LDA (VECTOR),Y; SI LA X ES MAYOR DE 46
1180: COC8 9D C9 07 STA 1993,X 3 HAY QUE LEER DE 2040=1993+47
1190: COCB 4C BA CO JMP NEXT 5 EN VEZ DEL VECTOR.

ESTA OTRA RUTINA COPIA LOS VALORES QUE AL PRINCIPIO ESTEN EN
LOS REGISTROS DEL VIC (DEL O AL 46 Y DE 2040 A 2047) EN LAS ZONAS DE
DATOS QUE SE ENCUENTRAN AL FINAL DEL PROGRAMA. ES CASI IGUAL A LA ANTERIDK.

1220: COCE A% 07 COPYALL LDA #7 5 HAY QUE COPIAR 8 VECES (O A 7)
1230: CODO 8D F7 CO STA COUNTER ; EL 7 SE COLDCA EN EL CONTADOR.
1240: COD3 A0 00 LDY #0 5 LA Y HA DE SER CERO.

1250: CODS A2 00 LOOP4 LDX #0 5 LA X ES EL INDICADOR.

1260: COD7 EO 2F LOOFPS CPX #47 ;5 ES X MAYOR QUE 4772

1270: COD9? BO 16 BCS BIGGER2 ; SI.

1280: CODB BD 00 DO LDA VIC,X s LEE-DEL.VIC

1290: CODE 91 FD CONT2 STA (VECTOR),Y; Y PONE EN LA MEMORIA.

1300: COEO E&6 FD INC VECTOR ; SUBE EL PUNTEROj;

1310: COE2 DO 02 BNE NEXT2 ;s ES CEROD?

1320: COE4 E6 FE INC VECTOR+1; SI, ENTONCES SUBIR BYTE ALTO
1330: COE6 EB NEXT2 INX o e o |

1340: COE7 EO 37 CPX #3535 ;s HEMOS ACABADO?

1350: COE9 DO EC BNE LOOPS ; TODAVIA NO!

1360: COEB CE F7 CO DEC COUNTER ; BAJAR CONTADOR

1370: COEE DO ES BNE LOOP4 ; SI NO ES CERO, SEGUIR

1380: COFO &0 RTS 5 SE ACABO!

1390: COF1 BD C9 07 BIGGER2 LDA 1993,X DE NUEVO: SI X > 46 HAY GUE

1400: COF4 4C DE CO JMP CONT2 LEER DE 2040

1410: COF7 07 COUNTER .BYTE?7 5 EL CONTADOR,

1420: COFB8 01 00 00 LINES .BYTE1,0,0,0,0,0,0,0 ; LAS LINEAS DE BARRIDO,
1430: C100 00 DATA -BYTEO 3 Y LOS "REGISTROS"

Listado 2 19 DATA 41,127,141,17,208,169,129 .127
20 DATA 141,26,208,174,20,3,172 .48
1 REM &4 SPRITES .127 21 DATA 21,3,142,111,192,140,112 .119
2 REM (C)1986 ALVARO IBANEZ .128 22 DATA 192,162,100,140,192,142,20 .218
3 REM (C)1986 COMMODORE WORLD .157 23 DATA 3,140,21,3,32,206,192 .117
4 3 .236 24 DATA 88,96,173,25,208, 141,25 .56
S5 FORI=49152T049407: READA: POKEI, A . 239 25 DATA 208,41,1,208,3,76,49 . 153
& S=S+A1NEXT: IF8<>3289STHENPRINT [W . 252 26 DATA 234,165,255,208,8,1462,0 .72
HTIERROR EN DATAS!'([COMM71":END 27 DATA 160,193, 134,253, 132,254,234 .139
7 s .239 28 DATA 32,145,192, 164,255,189,248 .198
B8 §YB849152 .70 29 DATA 192,141,18,208,173,17,208 .115
9 .241 30 DATA 41,127,141,17,208,230,255 .82
10 DATA 142,0,189,16,192,32,210 .52 31 DATA 1&6,25S,189,248,192,208,4 .13l
11 DATA 255,232,224,28,208,245,76 .27 32 DATA 169,0,133,255,234,104,168 .128
12 DATA 44,192,5,54,52,32,83 .44 33 DATA 104,170,104,64,160,0,162 .127
13 DATA 80,82,73,84,69,83,13 .73 34 DATA 0,224,47,174,25,224,25 .180
14 DATA 40,67,41,32,49,57,56 .226 35 DATA 240,9,224,26,240,5,177 .17
15 DATA 54,32, 66,89,32,65,73 .27 364 DATA 253,157,0,208,230,253,208 .8
16 DATA bé&,154,120,162,0,160,193 . 140 37 DATA 2,230,254,232,224,55,208 1271
17 DATA 134,253,132,254,169,0,141  .111 38 DATA 228,94,177,253,157,201,7 .196
18 DATA 18,208, 133,255,173,17,208 .230 39 DATA 76,186,192,169,7, 141,247 TR
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64 SPRITES |

40 DATA 192,160,0,142,0,224,47 .108 T
41 DATA 176,22, 189,0, 208, 145, 253 .167 560 W=13:D=1 .100
42 DATA 230,253,208, 2,230,254,232 .118 570 W=W+D: IFW=1S0RW=13THEND=-D .96
43 DATA 224,55,208,236,206,247,192 .205 580 FORI=47T0S54:FOKEV(1)+1,W: POKEV( .92
44 DATA 208,229,964, 189,201,7,76 .108 2)+1,W: POKEV (3)+1, W: NEXT: GOTOS70
45 DATA 222,192,0,1,0,0,0,0,0,0,0 .31 590 : .56
600 X=V(S) +SP¥2+1 .228
610 FORJ=S(3) TO255: POKEX, J:NEXT .70
620 I=F:RETURN o2
630 : .96
: 640 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 .212
Listado 3 650 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0.56 .60
660 DATA 0,0,56,0,0,56,0,0,16,128 .78
100 REM 64 SPRITES DEMO 1 = 670 DATA 1,255,0,2,56,0,0,56,0,0 .70
110 REM (C)1986 ALVARD IBANEZ . 236 e e e
120 REM (C)1986 COMMODORE WORLD .18 TORBITE. O, 600 ABeha Lm0 e
130 : 'i°6 700 DATA 0,0,0,183,0,0,0,0,0,0 .234
140 SYS549196 wcUd 710 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 .26
150 ¢ aleo 720 DATA 0,0,0,56,0,0,56,0,0,56 . 166
160 PRINT"[CLRIL2CRSRD] LEYENDO DAT .&6 730 DATA 0,0,16,0,0,120,0,0,120,0  .200
AS, ESPERA..." 740 DATA 0,56,0,0,72,0,0,56,0,0 .102
170 FORI=832T01021:READA: POKEI,A:NE .56 750, DATA 40,0, 0, 284.0,0, 136.0.0,28 .96
XT 760 DATA 0,0,0,0,0,0,0,183,0,0 .38
180 PRINT"[CRSRD] [WHTIPULSA UNA TE .164 TI0TBATA 0.0, 0 Gaore, S0t .
CLA PARA EMPEZARCCOMM71":WAIT197,64 780 DATA 0.0.0.0.0.0.0.56,0,0 e
, 64 : 790 DATA S56,0,0,56,128,0,16,128,0,2 .145
190 : -166 S5
200 PRINTCHRS (147)SPC(120) " [ 40COMMT .62 800 DATA. O, 1,124,041, 12450.1,56:0- . .91
) : = 810 DATA 0,56,0,0,40,0,0,40,0,0 .253
SégFE?INTSPC(173> [RVSONIL&4COMMYILR . 120 e e el s
220 PRINT"LCOMM&1L40COMMT] .238 830 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 Z147
230 PRINTSFC (255) SPC (65) .94 BoSRATA 0,050,0,0,0,05050956 waai
240 FORI=1TD4:PRINT"[YEL1[RVSONIL17 .92 850 DATA 0,0,36,0,0,56,0,0,16,0 il
s el a?o DATA 0,255,128,1,124,64,1,124,0 .41
" " s
gzg TRINT FIVIRES L SRR L :;gs 870 DATA 56,0,0,56,0.0,40,0,0,40 .195
et T e R e i "5 880 DATA 0,0,40,0,0,40,0,0,238,0 .141
280 V(3)=49518:L1=49400 .213 SIHBLATIE 05 0 05118550, 05 030,050 S
290 L(0)=75:L(1)=130:L (2) =229 .105 YODTOAT 80, 051050, 0, 0,0805000 = L
300 S(1)=55:5(2)=111:5(3)=172 .15 910 DAaTA 0,0,0,56,0,0,56,0,0,56 =101
310 FORTI=0TO3:POKELI+T,L (1):NEXT .193 320 DATA 0,0,16,64,0,255,128,1,124, .73
320 POKEV (1) +32, 23 POK +32,1 S
330 ﬁDKEV(3)+§§:0:PDKE$:§;+33:O .125 930 DATA 1,124,0,1,56,0,0,56,0,0 b
340 POKEV (3)+23, 255: POKEV (3) +29, 255 . 155 405 DATARE0,1050,40;0; 0,540,050, 40 =209
350 POKEV (2)+29,RND (1) $256 .197 FS0-DATA 0;0;238;050,0;05183 = 1
360 : .81
370 FORS=1TO3 .41
380 POKEV(S)+21, 255 #9233
390 POKEV (S)+44, 0~ (S=3) : SP=0 .79 :
400 IFRND(O) >.4THENPOKEV (S)+27,PEEK .139 Listado 4
(V(S) +27) OR21SP
410 POKEV(S)+47+SF, 13 .143 100 REM &4 SPRITES DEMO 2 .252
420 POKEV(S)+SP%2+1, S(S) Rz 110 REM (C)1986 ALVARO IBANEZ o3k
430 F=35+RND (0) X200: IFF >1 30THENF=F+ .213 120 REM (C)1986 COMMODORE WORLD .18
20 130 : .106
440 : Sai 140 POKES3280, 13: POKES3281, 13 .110
450 FORI=OTOFSTEP2 =T 185 : .121
460 POKEV (S)+5F¥2, I:H=H+1: IFH<4THEN .217 150 SYS49196:PRINTCHRS (147) -162
490 160 : 138
470 H=0:POKEV (S) +SP%¥2, I: IFPEEK (V(S) .&5 170 FORI=832T0OB95:POKEI,255:NEXT -30
+47+SP) =13THENPOKEV (S) +47+SF, 14: GOT 180 : .156
0490 190 V1=49408:V2=V1+55: A=50: B=200 76
480 POKEV (S)+47+SP, 13 .213 200 L=49400:POKEL, 150: POKEL+1,235 .188
490 IFS=3THENI=I+1: IFPEEK(V(S)+SPx2 .233 210 POKEL+2,0:POKEV2+32,14:POKEV1+3 _174
) =147 THENGOSUB&00 3,14
S00 NEXT:POKEV (S)+47+SP, 15 73 220 : -196
510 IFSP<7THENSP=SF+1:G60TO400 .55 230 FORI=47T0S4 . .166
520 NEXT .20 240 POKEV1+1,13:POKEV2+1,13 .98
530 : .252 250 NEXT .4
540 FORI=B32T0895:READA: POKEI,A:NEX .4 260 : -237
T 270 POKEV1+21,255: POKEV2+21, 255 .77
550 FORI=B96T0959:READA: POKEI,A:NEX . 144 280 : -1
N R
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290 FORI=O0TO14STEP2 .183
300 POKEV1+1,35+1/2%25:POKEVI+I+1,A .99

310 POKEV2+1,35+1/2%25: POKEV2+1+1,B .145
320 NEXT 75

330 .51

340 PRINT"[HOMILACRSRDILWHTIL&SPCIP .35

ULSA UNA TECLA"

350 GETA%$: IFA$=""THEN350 .101
360 : .81

370 FORS=1TO15STEP2 «121
380 FORI=S0TO200STEP2 -193
390 POKEV1+S, 1:POKEV2+S, I:NEXT =229
400 FORI=200TOSOSTEP-2 .147
410 POKEV1+S, 1:POKEV2+S, I1:NEXT . 249
420 NEXTS - 73

Listado 5

10 REM 464 SPRITES DEMO 3 . 164
20 REM (C) 19846 ALVARO IBANEZ -146
30 REM (C) 1986 COMMODORE WORLD . 184
40 : .16
S50 REM JOYSTICK EN EL PORT 2 . 168
&0 : .36
70 FORI=828T0884:READA: POKEI,A: NEXT .226
80 SYS5492196 .144
90 b6
100 V1=49408:V2=V1+55 .44

110 POKE49400,110: POKE49401,212 .80
120 POKE49402,0 .48
130 POKEV1+32,2:REM COLOR BORDE .bb
140 : -11&
150 SYS828:REM GOSUB 370 PARA BASIC .208
155 END . 1857
160 : 136
170 DATA 173,0,220,32,111,3,201,111 .232
180 DATA 208,1,96,201,126,208,13 .30
190 DATA 173,248,192,201, 28,240,234 .230
200 DATA 2064,248,192,206,249,192 .194
210 DATA 173,0,220,201,125,208,221 .0

220 DATA 173,248,192,201,130,240 .18
230 DATA 214,238, 248,192,238, 249 .4

240 DATA 192,76,460,3,160,0,1346,208 .104
250 DATA 253,96 .90
360 : =81

370 REM EQUIVALENTE BASIC: « 25
380 : .101
390 A=PEEK (56320) e 37
395 IFA=111THENRETURN wlf2
400 IFA=127THEN320 .183
410 IFA<>124THEN4S0 175
420 IFPEEK (49400)=28THEN390 . 109
430 POKE49400,PEEK (49400) -1 .101
440 POKE49401,PEEK(49401)—-1 adxd
450 IFA<>125THEN390 - 243
4460 IFPEEK (49400)=129THEN320 .45
470 POKE49400,PEEK (49400) +1 s 159
480 POKE492401,PEEK(49401) +1 .149
490 GOTO390 -

Para mas informacion sobre el tema...

® Cédigo Maquina para Avanzados (Data Becker/Ferre
Moret).

® 64 Interno (Data Becker/Ferre Moret).

® Guia de Referencia del Programador (Microelectro-
nica y Control).

SEINFO, 5.2

SERVICIOS DE INFORMATICA

PROGRAMAS PROFESIONALES
C‘K Commodore 64 - 128

GESTION COMERCIAL

PAQUETE INTEGRADO DE FACTURACION Y
CONTROL DE STOCKS

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

CONTABILIDAD

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

ESTRUCTURAS

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

MEDICIONES Y PRESUPUESTOS

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

FACTURACION

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

CONTROL DE STOCKS

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

[

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

OTROS PROGRAMAS:
—Tratamiento de textos en espafiol.
—Generador de ficheros.
—Estadistica (5 paquetes), etc.

LIDER EN VENTA DE PROGRAMAS
PROFESIONALES

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

SEINFO, S. L.

Avda. Goya, 8 - 50006 ZARAGOZA




por Javier Gonzalez

Uno de los puntos
flacos del VIC-20

(y del C-64),
argumento de muchas
marcas de ordenadores
para intentar

quitarse

de encima a

su fuerte competencia,
es su BASIC:

el 2.0 de Commodore,
prehistorico,

carece de instrucciones
para el manejo

de graficos

en pantalla y sonidos.
Muchos programas
necesitan graficas,

y mediante pokes

es dificil y lento.

La solucién

a este problema,
tipica de la marca,

es el famoso

(por su precio)
Superexpander

que, ademas

de ampliar

el Basic,

aumenta la memoria
en j3K! que al principio
parecen muchos.

Por el mismo precio
os podéis comprar
una memoria de 16K;
para los que prefieran
este ultimo camino,
aqui esta

este programa.
Proporciona

11 comandos mas

y 4 modos graficos.
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BASIC
PARA EL VIC-20

0s cuatro nuevos mo-
dos graficos son:

—El modo 0 de 22
X 23 caracteres (nada
que descubrir).

—EIl modo 1 de 22
g X 23 caracteres de
_ doble altura, de los
cuales s6lo son visi-
bles las primeras once

lineas.

—El modo 2 de 176 X 160 puntos
en dos colores, uno entre 16 para el
fondo y otro entre 8 para cada celdi-
lla de 8 X 16 pixels. Para los que
nunca hayan oido hablar de las pan-
tallas de gréficos, diré que en este
modo la pantalla se toma como un
plano de 176 puntos en horizontal
por 160 vertical y que cada punto se
enciende o apaga independiente-
mente de los demds, y queda deter-
minado por dos coordenadas, nume-
radas de 0 a 175 (abscisas) yde 0 a
159 (ordenadas). El punto 0,0 es el
vértice superior izquierdo y el
175,159 el inferior derecho.

—El modo 3 de 88 X 160 puntos

pitt-

3k

!g\z-.-mn.

en 4 colores (a los dos del modo
anterior se suman | entre 8 y otro
entre 16).

Estos dos tipos de pantallas se
basan en que utilizando los caracte-
res de doble altura es posible acce-
der a los dos juegos de caracteres
(mayutsculas/mindsculas y mayus-
culas/graficos) al mismo tiempo, lo
que permite que haya 400 caracteres
(22X20) a la vez y diferentes. Luego
los redefinimos en RAM desde 4096
hasta 7679, y almacenamos el valor
251 en la posicion 36869.

Los comandos deben ir precedi-
dos siempre por el signo @ (la
arroba), so6lo los comandos de la
ampliacién, claro. Para utilizar el
programa, copidis los dos listados v
los grabdis. A la hora de usarlo.
cargais primero el relocalizador de
memoria, lo corréis y luego ejecu-
tais la expansion en si.

Ahora os describiré los nuevos
comandos y la forma de usarlos.

Colour
Su sintaxis es: @ COLOUR sc, bo,

— Jrcen{. beeat

Qe Merceder congant

\ ) A'f(end:fe In e

BN Seif. onf eXercutsl.
Y, V9 fup wafrst

Cormo nune («.
hee. Dk fmcém‘:' e




® ESTE PROGRAMA
PUEDE

CONSIDERARSE COMO
UNA CUARTA PARTE
DEL BASIC 4.5.

PARA QUE VEAIS

QUE TAMBIEN
PUBLICAMOS

COSAS INTERESANTES
PARA EL VIC-20.

SI NO TIENES GANAS
O DINERO

PARA COMPRARTE

EL CARTUCHO
SUPEREXPANDER,
SOLO TIENES

QUE TECLEAR

ESTE PROGRAMA.

o)

ch, aux. Se encarga de fijar los colo-
res de la pantalla. SC es el color del
fondo, va de 0 a 15 (mirad el
manual para ver la correspondencia
entre los cédigos y sus colores). BO
va de 0 a 15, pero s6lo hay disponi-
bles ocho colores, los de las teclas.
De 0 a 7 se activa el modo de carac-
teres inversos en pantalla, y de 8 a
15 se vuelve a la normalidad. CH es
el color de caracter o tinta, hay
también 8 colores disponibles. Debe
irde0a 7enlos modos0/1/2y de 8

pt . /%Inme et
.

43

n

a 15 en multicolor (3). AUX es un
color entre 16 que s6lo se puede uti-

lizar en éste ultimo modo.
En las instrucciones de trazado,

que aparecen mas adelante, encon-
tramos siempre un parametro lla-
mado C que indica en cudl de los 4
colores mencionados se realizara la
siguiente operacidén. Va siempre de
0.a.3.

Modo 2 Modo 3
Cédigo C  (176X160) (88X160)
0 fondo fondo
1 fondo borde
2 caracter caracter
3 caracter auxiliar
GRAPHIC

El comando GRAPHIC tiene el
formato @ GRAPHIC n. Fija el
modo grafico. NvadeOa 3,yesel
nuimero del modo, tal y como expli-
qué antes. Un intento de acceder a
la pantalla de alta resolucién fuera
de un programa (en modo directo)
devolvera un ILLEGAL DIRECT
error.

Si mientras trabajamos en modo
2 6 3 se produce un error, éste no
saldra en la pantalla. Por tanto, si el
programa tarda demasiado en pro-
ducir algun resultado, pulsad STOP
/RESTORE y eliminad el GRA-
PHIC 2/3 del programa. Luego lo
corréis ya que si haces un PLOT,
DRAW etc, estando en GRAPHIC
0 éste se efectia igualmente en la
pantalla grafica. Sin embargo no
pasa al revés: un comando PRINT,
TEXT o INPUT trabajando en
modo 2/3 nos estropeara nuestro
hermoso dibujo.

SCNCLS

Cuando el programa encuentra el
comando @SCNCLS borra la pan-
talla de graficos.

DRAW y PLOT

Su sintaxis es: @DRAW x,y TO x2,
y2,¢(TO x3,y3,c2...) y @PLOTec,x,y
(,x1,y1...).

Estas instrucciones sirven para
efectuar trazados, es decir, rayas en
el primer caso y puntos en el
segundo, en modo grafico 2 6 3.

@PLOT enciende (o apaga, depen-
diendo del valor C) un punto cuyas
coordenadas son X e Y. Si especifi-
camos mas parametros, traza mas
puntos.

@DRAW traza una recta entre los
puntos (X,Y) y (X2,Y2) con color
C, y de especificarse TO X3,Y3,C2
se trazaria otra recta, en color C2,
entre los puntos (X2,Y2) y (X3,Y3).

Las coordenadas de los puntos
van de 0 a 255, aunque sélo sean
visibles aquellos cuya X sea menor
de 176 y que su Y sea menor de 160
(ver fig. 1). Si fueran mayores de
255 o negativas, se tomaria el
moédulo de éstas por 256 o, si lo pre-
feris, el resultado de hacer un AND
255 con los valores dados. Esto
quiere decir que 0=256,512=—256=
—512, que 122=378 (122+256)=634
(122+512)=—134 (122—256)=—390
(122—512), y que 250=506=722=—35
=—261. Ahora ya se comprende un
poco mejor, ;no?

En el modo, 3 las coordenadas X
deben ir entre 0 y 127; sin embargo
si sobrepasan este valor no se toma
el MOD 128 como deberia ser, lo
cual provocara efectos inesperados
(probadlo vosotros mismos).

El sentido de trazado es el mismo
en @DRAW 0,0 TO 175,159,2 que
en @DRAW 175,159 TO 0,0,2; y el
resultado, una recta que une los vér-
tices superior izquierdo e inferior
derecho.

Las expresiones X,Y,X2,Y2 (o
sea la formula que determina XY,
etc., por ejemplo: 10 DRAW 87+40*
55,56*SIN(T)+97 TO 5.37,ATN(N)*
10,FG por ponerlo retorcidillo),
pueden contener:

—Variables y nimeros en PLOT
y DRAW.

—Sumas, restas, multiplicacio-
nes y divisiones, también en PLOT
y DRAW.

—Exponenciaciones, senos y co-
senos so6lo en PLOT.

Lo cual significa que una senten-
cia como:

@DRAW 87-+COS(T)*70,79+SIN(T)
*70 TO 0,0,2 debera ser sustituida
por:
1) S1=SIN(T):C1=COS(T):
DRAW 87+C1*70,79+S1*70
TO 0,0,2

2) X1=87+COS(T)*70:Y1=79+
SIN(T)*70: DRAW X1,Y1 TO
0,0,2

Lo que no niego que es un rollazo.

El pardmetro C en la instruccion
PLOT puede ser cualquier férmula,
pero en DRAW, ademas de estar
sujeto a los mismos inconvenientes
que los otros parametros, se afiade
que, si no es un nNumero sino una
expresion debe ir multiplicada por
uno para que funcione siempre (es
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® TODOS LOS

NUEVOS COMANDOS
VAN PRECEDIDOS

POR EL SIMBOLO @.
ESTO SIRVE

PARA QUE EL BASIC
LOS RECONOZCA

Y LOS INTERPRETE
COMO SI FUERAN
COMANDOS NORMALES.
SI DESENSAMBLAS

EL PROGRAMA

PODRAS APRENDER
COMO CREAR

TUS PROPIOS COMANDOS
Y AMPLIAR

EL JUEGO

DE INSTRUCCIONES.

—

decir, si C es A/2-B, lo mejor es
cambiarlo por (A/2-B)*1.
A continuacién os muestro este
programa, que sirve para represen-
tar en la pantalla cualquier funciéon
polinémica de la forma AX elevado
a n + BX elevado a N-1... MX+P
(rectas, parabolas...). La funciéon
debe ponerse en la linea 30, y los
coeficientes deben ser mas pequefios
cuanto mayor sea el grado del tér-
mino.
10 @GRAPHIC 2:@SCNCLS
20 FOR X=—88 TO 87
30 Y=.5*X2+4
35 Y=—Y
40 IF Y==—80 AND F=1 THEN
F=0:Y=—80:GOTO 90

50 IF Y<<—=80 THEN 100

60 IF F=0 AND Y=<0 THEN X1
=X—1:Y1=—80:F=1:GOTO
90

70 IF Y=80 AND F=1 THEN F=
0:Y=80:GOTO 90

80 IF Y=80 THEN 100

85 IF F=0 AND Y=0 THEN XI=
X—1:Y1=80:F=1:GOTO 90

90 @DRAW X1+88,Y1+80 TO X

+88,Y+80,2:X1=X:Y1=Y

100 NEXT:POKE 198,0: WAIT

198,1
999 @GRAPHIC 0

CIRCLE

Sirve para hacer circulos, elipses
y arcos. Su sintaxis es: @CIRCLE
c,X,y,rx,fy,as,ae. No se puede omitir
ningin parametro.

C es el color, y ya se ha visto
antes. X,Y son las coordenadas del

centro del circulo en la pantalla. RX
es el radio de la circunferencia y X
tiene que ser mayor que 0. FY es el
factor por el que hay que multipli-
car RX para que nos dé el radio en
Y, asi podemos dibujar elipses més
o menos alargadas. Si vale 1.5 pro-
duce un circulo perfecto. Si es
menor provoca una elipse mas
ancha que alta, y si es mayor sera
mas alta que ancha.

En modo multicolor, al ser el
pixel doble de ancho, FY debe ser
también el doble (3 para circulo per-
fecto). Debe ser mayor que 0.

AS es el angulo en radianes donde
empieza el arco (ver fig. 2.0) para la
circunferencia.

AE es el angulo donde acaba, 2* 1
para circulo, y debe ser mayor que
AS y que cero. Por tanto si quere-
mos que un arco vaya de 31 /2 a
n /2, habremos de restar 2 1 al
primero (AS) o sumar 2 T al
segundo (AE). Es decir, nos que-
dara que AS=3*n /2y AE=5*n /20
bien AS=— n/2 y AE=1n/2.

Los parametros C,X,Y, etc, a
diferencia de DRAW, pueden con-
tener cualquier expresion (incluidos
SIN,COS, TAN,EXP,LOG...)

La expresion AE debe ser posi-
tiva, y la ultima operacidon que se
efectia no debe ser una resta, por
ejemplo: si AE es T+S/2—R, para
que funcione habra que ponerlo de
la forma T—R+S/2 o bien —R+T+
S/2.

La circunferencia puede rebasar el
limite de la pantalla en unos 80
pixels en todas las direcciones (ver
fig. 3).

Ejemplo:

@GRAPHIC2: @SCNCLS:
@CIRCLE2,159,99,40,1.5,0,2* 1 :
WAIT198,1: GRAPHICO.

CHAR

Su sintaxis es @CHAR x,y,f,ch
(,x2,y2,f2,ch2...)

Sirve para colocar un caracter en
el modo de alta resolucidn, a partir
de cualquier punto de la pantalla. CH
es su codigo en el mapa de memo-
ria. X,Y son las coordenadas del
vértice superior izquierdo, y funcio-
nan de distinta manera que en los
comandos PLOT y DRAW: La X
vadeOal83,ylaYdeOa 167 (ver
fig. 4). AVISO:sila Y esta fuera de
rango, se os puede ir todo a la
porra. Si la X es menor que 8, s6lo
se vera parte de la derecha del
caracter. Si es mayor que 176, sélo

la parte izquierda serd visible. Lo
mismo pasa con la Y: si es menor
que 8 se ve so6lo la parte inferior.
mientras que si va del 161 a 167 es
visible una parte superior del cardc-
ter. F es un nimero entre 0 y 255
con el que se efectiia una operacion
AND con el fondo. Esto quiere
decir que si vale 0 el nuevo caracter
borra lo que habia debajo, y si es
255 no (se superpone).

Podéis redefinir los caracteres
que salen por CHAR colocando el
numero de pagina donde empiezan
en la posicion $5CF0 mediante
POKE 23792, nimero de pagina.
Para definir 64 caracteres, por
ejemplo, POKE 52,87:POKE 56,87
y colocarlos desde 22272 hasta
22784. Pero estos caracteres no
seran visibles en modo 0/1, sélo se
podran acceder por CHAR.

TEXT

Su sintaxis es @TEXT X,Y,“ca-
dena”. Funciona de igual manera
que PRINT, pero previamente sitiia
el cursor en X,Y (X=columna,
Y=fila). Sélo es valido en los modos
0/1.

Para redefinir los caracteres: en
modo 0, podéis colocarlos en las
posiciones 7168-7679 y hacer un
POKE 36869,255; pero nunca debéis
poner POKE 56,28 ni nada de esto.
En el modo 1 basta con colocarlos a
partir de la posicion 4096, pero
recordad que ahora cada caricter
tiene 8X16 puntos (ocupa 16 bytes).

SOUND

@SOUND V1,V2,V3,NO. Coloca
esos valores en las voces de sonido o
ruido respectivas, y es equivalente a
un POKE 36874,V1:POKE 36875,V2:
POKE 36876,V3:POKE 36877,NO.

VOLUME

@VOLUME V. Coloca el volu-
men, y va de 0 a 15.

MOVE

@MOVE X,Y TO VAR. Deposita en
la variable VAR el cddigo del carac-
ter que hay en la posicion X,Y si
estamos en GRAPHIC 0/1, o bien,
si estamos en modo 2/3 un valor
que sera 0 si no hay punto o distinto
de cero si hay.
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® LOS CUATRO
MODOS GRAFICOS

TE PERMITEN
UTILIZAR GRAFICOS
EN ALTA

$58, $59, $5A.
Otra manera de llamar a los
comandos por SYS:

$5F63 calcular byte y bit dadas
unas coordenadas (X,Y)
$5SFBC pone/quita bit.

RESOLUCION SYS (23717) coloca la pantalla de | $5FDC poner color
alta resolucion. $5FFF FIN
Q8% M= Did SYS (23728) la borra. =
RESOLUCION. SYS (23647) restablece la pantalla o Figl 115 28
ADEMAS de texto.
PODRAS HACER SYS (23661) coloca el modo 1. G’\?’\&
ALGO QUE NO POKE 2,C:POKE.79,X:POKE 78,Y: s
PUEDE HACER SYS(24351) es equivalente a @PLOT 4

EL SUPEREXPANDER:
UTILIZAR

LOS CARACTERES

DE DOBLE ALTURA

EN TUS PROGRAMAS
O EN MODO DIRECTO.

Si salimos de alta resolucién con
un STOP/RESTORE el ordenador,

pese a estar en modo 0, cree seguir BASIC. Fig. 3
en el anterior, y sera preciso repetir | $5A84 comando TEXT o
GRAPHIC o bien POKE 1,0 para | $5A96 comando CIRCLE T
que este comando funcione bien. $5B08 MOVE para el modo 0 ]
Otra caracteristica de este pro-| $5B28 comando MOVE O
grama es que provoca SINTAX | $5B5E comando CHAR a0
ERROR cuando se colocan los dos | $5B8B comando VOLUME L
puntos (:) inutiles, es decir: 10:PRINT | $5B9C comando SOUND 159
y 10 PRINT: deben ser sustituidos | $5BB2 comando COLOUR ' NO VISIBLE
por 10 PRINT y 20 PRINT::REM | $5BDC comando PLOT 2331
por 20 PRINT:REM $5BF8 comando DRAW -
También hay que remarcar que la | $5C31 (coger 3 parametros) . Ul .
funcién USR (X) queda anulada, ya | $5C3B (coger 2 parametros) 8 @
que el programa utiliza las posicio- | $5C51 comando GRAPHIC <
nes 2 (color trazado), 1 (modo gra- | $5CB0 comando SCNCLS [A] -

fico actual) y 0 (color del punto).
Para acabar, haré unas aclaracio-
nes en cuanto al funcionamiento del
programa. Utiliza las primeras posi-
ciones con el cassette. Asi mismo,
emplea las direcciones $4E, $4F, $57,

CX,Y
POKE 2,C:POKE 87,X:POKE 88,X1:
POKE 89,Y:POKE 90,Y1:SYS(24127)
equivale a @DRAW X,Y TO X1,
Y1,C.

Mapa de memoria de la expansion

258

$596D parte del comando CHAR
$597C mensaje de encendido.
$5994 cambia el puntero del ejecu-
tor de comandos.
$59BF codigos ascii de las letras de
las nuevas palabras.
punteros a los comandos.
nuevo ejecutor de programas

$5A02
$5A19

$SCCA rutina grafica hi-res
$5CEl rutina grafica CHAR
$5DBD rutina grafica CIRCLE
$5E35 datos para CIRCLE
$SE3F rutina grafica DRAW
$SFIF rutina grafica PLOT

0/2mn

167 Eﬂ____

Listado 1

150 FORJ=0TO&:READA: IFA<OORA>25STHENFRIN

T"ERRROR EN DATAS LINEA";L:STOP I
155 POKEI+J,A:S=5+A:NEXT

160 READSC: IFS<>SCTHENPRINT"ERROR EN DAT
AS LINEA";L:STOP

1 REM RELOCALIZADOR DE PANTALLA
2 REM HAY QUE EJECUTARLO SIEMPRE
3 REM ANTES QUE EL NUEVO BASIC

170 NEXT

4z 180 SYS22932

10 POKE36866, 150: POKE&648, 30 190

20 POKE&642,32:5YS64824 200 DATA 144,4,240,5,230,88,76,787

210 DATA 35,93,192,7,208,249,240, 1024
220 DATA 245, 147,4%9,88,84,49,78,780
230 DATA 68,49,68,32,67,66,77,447

240 DATA 32,66,45,83,73,47,32,418

250 DATA B&,50,13,0,32,68, 198,447

260 DATA 149,124,160,89,32,30,203,807
270 DATA 165,55,56,229,43, 170, 165,883

Listado 2 - programa principal

100 REM EXPANSION DEL BASIC PARA VIC-20
110 REM CONTIENE TODOS LOS COMANDOS
120 :

130 POKESé,89:POKES2,89:CLR:L=190

140 FORI=22893T024575STEP7:L=L+10:8=0

280 DATA 56,229,44,32,205,221,169,956
290 DATA 41,160,228,32,30,203,169,863
300 DATA 25,141,8,3,169,90,141,577

(pasa a pdg. 26)
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(viene de pdg. 24)

310 DATA 9,3,76,116,196,91,5, 496

320 DATA 84,49,88,20,8,71,82,422

330 DATA 65,80,72,73,3,7,83,383

340 DATA &7,78,67,76,19,5,80,392

350 DATA 76,79,20,5, 48,82, 65, 395

360 DATA 23,7,47,73,82,67,76,395

370 DATA 5,5,67,72,65,18,7,239

380 DATA &7,79,76,79,85,18,6,410

390 DATA 83,79,85,78,4,7,86, 422

400 DATA 79,74,85,77,5,5,77,404

410 DATA 79,86,5,131,90, 80,92, 563

420 DATA 175,92,219,91,247,91,149, 1064
430 DATA 90,99,91,177,91,155,91,794
440 DATA 138,91,39,91,32,115,0,506
450 DATA 201,64,240,3,76,231,199,1014
460 DATA 32,41,90,76,174,199,169,781
470 DATA 0,133,42,169,192, 133,334,703
480 DATA 149,89,133,35,160,0,177,763
490 DATA 34,133, 41,230,42,200,177,857
S00 DATA 34,209,122,240,249,72,200,1126
510 DATA 196,41,240,21, 104,24, 165,791
520 DATA 34,101,41,133,34,144,2,489
530 DATA 230,35, 145,42,201,11, 144,828
540 DATA 217,76,8,207,104,24,105,741
550 DATA 64,134,209, 122,240, 2, 208, 981
560 DATA 236,24,165,41,101,122,133,822
570 DATA 122, 144,2,230, 123, 165, 42,828
580 DATA 10,168,185,2,90,72,185,712
590 DATA 1,90,72,76,121,0,32,392

600 DATA 59,92,152,72, 138, 148, 104,785
610 DATA 170,32, 240,255, 32, 121,0, 850
620 DATA 76,160,202,32,59,92, 134,755
630 DATA 2,132,253,32, 253, 206,32,910
640 DATA 59,92, 134,254, 132,251,32,954
650 DATA 253,206, 32, 138, 205, 162,70, 1066
660 DATA 140,3,32,215,219,32,253,914
670 DATA 206,32,138,205, 162, 60, 160,963
680 DATA 3,32,215,219,32, 253,206,960
690 DATA 32,138,205, 162, 65, 160, 3,765
700 DATA 32,215,219,164,251,169,0, 1050
710 DATA 32,145,211,32,12,220, 169, 821
720 DATA 70,160,3,32,162,219,169,815
730 DATA S8, 160,94,32,91, 220,201,856
740 DATA 255,240,7,234,32,43,218,1029
750 DATA 32,12,220,32,252,219, 169, 936
760 DATA S8,160,94,32,140,218,32,734
770 DATA 18,219, 162,53, 160,94,32,738
780 DATA 215,219,76,189,93,149,30,991
790 DATA 133,35, 169,0, 160, 22, 24,543
800 DATA 101,78,144,2,230,35,136,726
810 DATA 208, 246,24,101,79,144,2,804
820 DATA 230,35S,133,34,177,34,76,719
830 DATA 62,91,32,59,92, 134,79,549
840 DATA 132,78,165,1,201,2,144,723
850 DATA 211,32,99,95,140,0,177,774
860 DATA 38,37,40,72,32,121,0,340

870 DATA 201, 164,240,3,76,8,207,899
880 DATA 32,115,0,32, 139,208, 133,659
890 DATA 73,132,74,104,168,169,0,720
900 DATA 32,145,211,32,208,219,96,943
910 DATA 32,99,95, 76, 220,95, 32,649
920 DATA 59,92, 134,42,132,78,32,569
930 DATA 253,206,32,59,92,134,0,776
940 DATA 132,87,169,0, 133,88, 160,769
950 DATA 8,32,225,92,32,121,0,510

960 DATA 201,44,208,5,32,115,0,405
970 DATA 208,218,96,32, 138, 205, 32,929
980 DATA 247,215,173, 14,144,41,240,1074
990 DATA 5,20,141,14,144,96,32,452
1000 DATA 59,92,142,10,144,140,11,598
1010 DATA 144,332,253, 206, 32,59,92,818
1020 DATA 142,12,144,140,13,144,96,691
1030 DATA 32,59,92,132,41,138, 10,504
1040 DATA 10,10,10,5,41,141,15,232
1050 DATA 144,332,253, 206, 32,59,92,818
1060 DATA 142,134,2,152,10,10,10, 440
1070 DATA 10,133,41,173,14,144,41,556
1080 DATA 15,5,41,141,14,144,96,456
1090 DATA 32, 49,92, 133,2, 134,79,521
1100 DATA 132,78,32,31,95,32,121,521
1110 DATA 0,201, 44,208,8,32, 115,608
1120 DATA 0,32,59,92,208, 234, 94,721
1130 DATA 32,59,92, 134,87, 132,89, 625

14460

1470 .

1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
14660
14670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920

1930

1940
1950
1960

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

32,121,0,201,1464,240,3,761
76,8,207,32,115,0,32, 470
49,92, 133,88, 133, 254, 134,883
90, 134,255,132, 2,32, 63,708
94,166,254,134,87, 164,255,1154
132,89,32,121,0,201, 164,739
208,5,32,115,0, 208, 220, 788
96,32, 138, 205,32, 170, 209, 882
32,115,0,152,72,32, 138,541
205, 32,170,209, 152, 72,32,872
253, 204,32, 138, 205, 32, 170, 1036
209,104,170, 104,96,32, 138, 853
205,32,170,209,132,1, 192,941
1,240,16,176,70,32,95, 630
229,169,240, 141,5, 144,169, 1097
46,141,3, 144, 96, 169, 255, 854
133,38, 149,127, 133,39, 169,808
254,133, 40, 169, 15, 133, 41, 785
230, 38, 208, 2, 230, 39,230,977
40, 230, 40,208, 2,230, 41, 791
160,0,177,38, 145, 40,200, 760
145, 40, 165, 41,201,30, 144,766
227,169,23,141,3, 144,169,876
252,141,5, 144,96, 165, 123,926
201,2,208,31,162,21,74,701

55, 196, 169, 16, 133, 255, 169, 993
0,133, 254, 160, 255, 145, 254, 1201
136,208, 251, 145, 254, 230, 255, 14

164,255, 192,30, 208, 239, 96, 1184
162,220,138, 157, 0, 30, 202, 909
208, 249, 142,0,30, 169,21,819
141,3, 144, 169,252, 141, 5, 855
144,96,24,165,87,10,38,564
88, 10, 38, 88, 10, 38, 88, 360
133,87,169,128,101,88, 133,839
a8, 166,87,208, 2, 198, 88, 837
202, 134,87, 165,78,240,222,1128
201,8,176, 16, 168,1469,8,746
56,229,78,24,101,87, 133,708
87,76,109,89, 234,234,201, 1030
161,144,9,169,168,229,78,958
168, 169, 160, 133,78, 198, 78, 984
177,87,133,89, 152,72,32,742
54,93,104, 168,198, 78, 136,831
208, 240,96, 169,0, 234, 133, 1080
91,133, 90, 169,255, 133,92, 963
165,42,41,7,168,240,12, 475
56,102,91,102,92,70, 89, 602
102,90, 134,208, 244, 165, 42, 987
201,8,176,22,169,0, 133,709
79,32,94,91,160,0, 165, 621
0,208, 2, 165,92, 49, 38, 554
5,90, 145,38, 946,201,177,752
144,22,169, 168, 133,79,32,747
94,91,140,0,165,0,208,718
2,165,91,49,38,5,89, 439
145,38, 96, 165, 42,56, 233,775
8, 133,79,32,94, 91, 160,597
0,165,0,208,2,165,91,631
49,38,5,89, 145, 38, 169, 533
8,24,101,79,133,79,32, 456
94,91, 160, 0,234,234, 165,978
0,208, 2, 165,92, 49, 38,554
5,90, 145, 38, 96, 149, 60, 603
160,3,32,162,219, 1469,53,798 .
160,94,32,140,218,32, 106, 782 w
216,162,60,160,3,32,215,848

219, 149,65, 160,3,32,91,739
220,201,1,240,84, 169,460,975

160,3,32, 162,219,32,97, 705
226,32,12,220,164,251,169,1074
0,32,145,211,32,43,218, 681
32,170,209, 152,24, 101, 253,941

133, 252, 169, 60, 160, 3, 32, 809
162,219,32,104,226,32,12,787

220, 164,251, 169, 0, 32, 145, 981

211,32, 43,218, 169, 70, 160, 903
3,32,140,218,32,43,218, 686
32,170,209, 24,152, 101,254,942

133,78, 165, 252, 133, 79,32,872

31,95, 76, 189,93, 96, 129,709

128,0,0,0, 129,0,0,257

0,0, 169,255, 133,91, 165,813
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1970 DATA 87,197,88,176,7,56, 165,776

; 1980 DATA 88,229,87,208,2,229,88,931
1990 DATA 133,94, 145,89, 197,90, 176,944
2000 DATA 7,56, 165,90,229,89,208,844
2010 DATA 2,229,90, 133,93, 197,94,838
2020 DATA 176,44,1465,90,197,89, 144,905
2030 DATA 4,149,128, 48,2, 169, 0,520
2040 DATA 133,92,165,88,197,87,176,938
; 2050 DATA 12,133,87, 165, 90, 133,89, 709
a 2060 DATA 145,92,73,128,133,92, 169,852
2070 DATA 79,141,225,94,169,78,141,927
2080 DATA 23,95,208, 40, 165,88, 197,836
2090 DATA 87,144,4,169,128, 48, 2,582
2100 DATA 149,0,133,92, 165,90, 197,846
2110 DATA 89,176,12,133,87, 165,88, 750
2120 DATA 133,89,165,92,73,128,133,813
2130 DATA 92, 144,8, 165,89, 166,87, 751
2140 DATA 133,87,134,89, 165,93, 1b4,847
2150 DATA 94, 134,93, 133,94, 169,78,795
2140 DATA 141,225,94,169,79,141,23,872
2170 DATA 95,230,94,230,93,230,91, 1063
2180 DATA 165,91,197,94,176,65,24,812
2190 DATA 101,87,133,79, 164,93, 169,826
2200 DATA 0,32,145,211,32,12,220,652
2210 DATA 164,94,169,0,32,145,211,815
2220 DATA 32,18,219,32,12,220, 164,497
2230 DATA 91,149,0,32,145,211,32,680
2240 DATA 43,218,32,247,215,165,92,1012
2250 DATA 16,7, 165,20,24,101,89, 422
2260 DATA 144,5,54,1465,89,229,20,708
2270 DATA 133,78,32,31,95,76,213,658
2280 DATA 94,96,165,1,201,3,208,768
2290 DATA 28,165,79,10, 133,79, 165,459
2300 DATA 2,74,133,0,32,77,95,413

2310 DATA 165,2,41,1,133,0,230,572
2320 DATA 79,32,77,95,32,220,95, 430
2330 DATA 96,165,2,74,133,0,32,502
2340 DATA 77,95,32,220,95,96, 165,780
2350 DATA 79,201, 176,176,249,32,99,1012
2360 DATA 95,76,188,95, 164,39,192,849
2370 DATA 30,144,1,96,76,209,95,651
2380 DATA 149,0,133,39, 133,41, 145,480
2390 DATA 78, 41,240,10,38,39, 133,579
2400 DATA 38,144,39,6,38,38,39,362
2410 DATA 101,38,72,152,101,39, 168,671
2420 DATA 104,6,38,38,39,6,38,269

2430 DATA 38,39,101, 38, 133,38, 152,539
2440 DATA 101,39,133,39,1465,79,41,597
2450 DATA 248,10,38,41,24, 101, 38,500
2460 DATA 133,38, 165,39,101,41, 133,650
2470 DATA 39,165,78,41,15,101,38,477
2480 DATA 133,38,165,39,105, 146,133,429
2490 DATA 39,165,79,41,7,170, 189,690
2500 DATA 212,95, 133, 40,96,162,0,738
2510 DATA 16S,0,240,6,161,38,5,615
2520 DATA 40,208, 6,145, 40,73,255,787
2530 DATA 33,38,76,89,95,129,38,498
2540 DATA 96,128,64,32,14,8,4,348

2550 DATA 2,1,165,79,74,74,74,469

2560 DATA 133,34,165,78,74,74,74,632
2570 DATA 74, 133,35, 169,0, 162, 22,595
2580 DATA 24,101,35,202,208, 250, 24,844
2590 DATA 101,34,170,173,134,2,157,771
2600 DATA 0,150,96,0,255,0, 255,756

Listado 3 - programa demostracion

1 @GRAPHICO:@COLOUR1,11,6,9

2 @TEXTO,0"{CLRYESTA AMPLIACION DE BA-SI
C PROPORCIONA 11 CO-MANDOS NUEVOS Y CUAT
RO"™

3 @TEXTO,4"MODOS GRAFICOS: EL AC-TUAL ES
EL MODO o*

4 FORT=0T05999:NEXT:@GRAPHIC1:RTEXTO,O0"E
S":@TEXT16,4"AHORA ESTAMOS EN MODO UNO"
S FORT=0T04999:NEXT

& @GRAPHICO

7 PRINT"{CLRYAHORA VIENE UNA DEMOS-TRACI
ON DE LAS CAPACI-DADES GRAFICAS DEL VICY

ESTA AMPLIACION"

8 PRINT"{2CRSRDINO TOQUEIS NINGUNA TE-CL
A HASTA EL FIN DEL {2SPC)>PROGRAMA":FORT=1
TO&000: NEXT

20 @GRAPHIC2:@SCNCLS

22 @CIRCLE 2,87,79,30,1.5, (PI13/2,1.5%(PI
}:@CIRCLE 2,87,79,50,1.5, {P13/2,1.5%{PI3
24 @DRAWB7,4T087,34,2: @DRAWB7, 123T087, 15
3,2

26 @DRAWSS,34T0D130,34,2T0108,75,2T088,75
, 27088, 34, 2: PRINT" (HOM> {RED3 "

27 @DRAWSS, 817088, 123,2T0130, 123, 270108,
81,2T088, 81, 2: PRINT" {HOM> {BLU3*

28 CH=3:G0SUB32:CH=15: GOSUB32: CH=13: GOSU
B32: GOSUB32: CH=15: GOSUB32: CH=4: GOSUB32
30 CH=15:G0SUB32: CH=18: GOSUB32: CH=5: GOSU
B32: GOTO33

32 FORX=183TO37+C¥13STEP-1:G@CHARX, 160,0,
CH:NEXT:C=C+1:RETURN

33 GOSUB2000

34 FORT=1T0OS000:NEXT:@SCNCLS: @GRAPHIC2: @
COLOUR1,11,6,9

35 FORT=0TO159STEP3:@DRAWO, TTO175, 159-T,
2:NEXT

36 FORT=0TO17SSTEP3:@DRAWT,0T0175-T, 159,
2:NEXT

37 FORT=39T0120STEP4: @DRAW43, TTO132, 159—
T,0:NEXT

38 FORT=43T0O132STEP4: @DRAWT,39T0175-T, 12
0,0:NEXT :FORT=1T03000:NEXT

39 CH(1)=19:CH(2)=5:CH(3)=14:CH(4)=15

40 @SCNCLS:FORX=0T0183:Y=SIN(X/10)379+79
41 C=(X/16-INT(X/14)) $4+1:E@CHARX,Y, 0, CH(
C) :NEXT

42 FORT=1TO3000:NEXT:@GRAPHIC3: @SCNCLS: @
COLOUR1,11,14,9:CH=0

43 X=RND(1)%72+8: Y=RND (1) £128+14:C=(CH/3
—~INT (CH/3)) %3+1

44 @CIRCLEC,X,Y,10,3,0,28{P1}:CH=CH+1: IF
CH<7THEN43

44 X=RND(1)%88: Y=RND (1) $160: C=RND (1) ¥4
47 @DRAWX1,Y1TOX,Y,C:X1=X:Y1=Y:CH=CH+1:I
FCH< 60THEN46

50 @GRAPHIC2:@SCNCLS:@COLOUR1,11,6,9

S1 FORT=0TO159STEP2

52 @DRAWT, 159T088-T/2, 159-T,2: NEXT

60 I=(PI13}/7.5:J=0:@SCNCLS

62 FORT=1STO1STEP-1:FORC=1TOT

64 X=B7+S0%C0OS (J) : Y=79+7S%¥SIN(J) : X2=87+5
OXCOS (J+(I8C) ) : Y2=79+7SKSIN(J+(I%C))

&6 @DRAWX ,Y TOX2,Y2,2

68 NEXT:J=J+I:NEXT

69 FORT=0T02999:NEXT

70 @SCNCLS:@GRAPHIC2

71 FORR=S50TO1STEP-3

72 1=(PI13/10:X=137:Y=79:J=0

73 FORT=1T010:J=J+I:X1=87+R ¥COS(J):Y1=7
9+R¥1.5KSIN(I)

74 @DRAWX,YTOX1,Y1,2:J=J+I

75 X=X1:Y=Y1:X1=87+50%C0S(J) : Y1=79+75%SI
N(D)

76 @DRAWX,YTOX1,Y1,2:X=X1:Y=Y1:NEXT:NEXT
1000 FORT=1T0S000:NEXT:@GRAPHICO: END
1010 0S HA GUSTADO,EH!

2000 @GRAPHIC3: @SCNCLS: @COLOUR1, 10,13,6
2010 FORT=OTO2%{PI}STEP{PI}/S5.5

2020 CX=43+30%COS(T) :CY=79+453¥SIN(T)
2022 FORU=OTO28%{PI}STEP(PI}/15:RX=CX+CO0S
(U) $U/ {PI2%10:RY=CY+SIN(U) $U/{PI2 %20
2023 C=((U/(PI}%15) /4—INT ((U/{PI}¥15)/4)
)84

2024 @DRAWCX,CYTORX,RY,C:NEXT:NEXT:FORT=
1T02000: NEXT

2025 FORT=1T01000:NEXT:@SCNCLS: @GRAPHIC2
:@COLOUR1,11,6,9

2026 FORT=0T02.3%{PI}STEP{PI}/11.5:R=50%
T/2/¢PI}

2027 FORU=0TO02.1%{PI}STEP{PI3/2: X=COS (U+
T) $R+87: Y=SIN(U+T) ¥R¥1.5+79: IFU=OTHENCX=
X:CY=Y

2028 @DRAWCX,CYTOX,Y,2:CX=X:CY=Y

2029 NEXT:NEXT

2030 RETURN
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por Mark Jordan

El As

del beisbol

Si alguna vez has visto un partido de béisbol,

sabras que lo mas importante es un buen
bateo. Consigue darle a la pelota lo
suficientemente fuerte como para mandarla
fuera del campo y te podras considerar

un profesional.

C-64; C-128 (en modo C-64); 1 6 2 joysticks

ste es un juego de
béisbol para ordenador
con dos diferencias sobre
los demés. Primero, en
vez de ser una competi-
cion normal de béisbol,
estais solos tu y el lan-
zador (pitcher), y el
objetivo es mandar la
. pelota mas alld de la

valla y sacarla del campo, consi-

guiendo un ‘“home run”. Puedes
jugar contra el ordenador u otra
persona. La otra diferencia es que se
juega de noche.

Una vez cargado el programa, te
llevara a un estadio lleno de color y
luces, lleno hasta la bandera de un
publico entusiasta. Las luces brillan
tanto que se puede ver la sombra de
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e EL OBJETIVO
DEL JUEGO

ES SACAR

LA PELOTA

FUERA

DEL CAMPO

Y CONSEGUIR

UN “HOME-RUN”.
AL PRINCIPIO

TE SERA BASTANTE
DIFICIL
CONSEGUIRLO,
PERO AL CABO

DE UN PAR

DE PARTIDOS

DE NUEVE ENTRADAS
YA IRAS
COGIENDOLE

EL TRUQUILLO:

NO BATEES

LAS PELOTAS

QUE PARECE

QUE SE VAN

POR ARRIBA

O POR ABAJO.

la pelota en su camino hacia la valla
del final del campo.

La idea del juego es muy sencilla.
En cada una de las nueve entradas
(o innings), t4 y tu contrincante
tenéis cierto nimero de lanzamien-
tos; tienes que intentar sacar del
campo todas las pelotas posibles. Si
estds jugando solo, puedes batear
para los dos equipos. Para batear,
pulsa el botén de disparo (joystick
en el port 2). Tienes la opcidén de
dejar que el ordenador lance siem-
pre; o si no, ti o tu contrincante,
segin quien esté lanzando, podéis
controlar el tipo de lanzamiento.

Si decides que el jugador controle
el lanzador, tienes que conectar otro
joystick en el port 1. Segun las posi-
ciones del joystick, tienes una




opcién de nueve tipos de lanza-
miento. (ver Tabla 1).

Para tirar, apunta el joystick en la
direccién correcta, y pulsa el boton.
Si varias los tipos de lanzamientos
podras evitar que el lanzador se
“caliente’” demasiado (es decir, que
su brazo se canse). Si el ordenador
esta controlando los tiros, €l los
variard automaticamente.

Al principio, tirar la pelota por
encima del muro parece dificil, pero
ten paciencia; al final de un partido
de nueve entradas habras cogido el
truco —mas o menos—. El ordena-
dor busca un ritmo perfecto. Si tu
bateas cuando la pelota estd a nueve
pixels de tu zona de bateo (justo en
el centro del cuerpo del bateador),
tiraras la pelota a algin sitio. Por

® PUEDEN
JUGAR

DOS PERSONAS
ALAVEZ

SI TIENES

DOS
JOYSTICKS,

O SI TIENES
UNO SOLO
JUGAR AMBOS
CONTRA

EL ORDENADOR.
INTENTA
ENGANAR

A TU ADVERSARIO
VARIAND O

LAS JUGADAS.
SI ERES

UN HABIL
LANZADOR

NO DEJARAS
QUE TE
DESCUBRAN.

supuesto, cuanto mas cerca del cen-
tro, mas lejos mandaras la pelota.

Otro factor para la trayectoria de
la pelota es la velocidad del lanza-
miento; igual que en el béisbol de
verdad, es mas facil que una pelota
rapida llegue més lejos que una
pelota lenta.

Las pelotas con efecto hacia
arriba o hacia abajo son bastante
traicioneras. Si estin fuera de la
zona de ‘‘strike”, no servirdn para
nada, excepto para provocar ‘‘foul-
balls’’ (mandar la pelota por detras
o hacia los lados). De todas formas,
algunas no suben o bajan dema-
siado fuera de la zona, y son bastan-
te buenas para batear. No sélo eso,
sino que si el bateador deja pasar las
que parecen demasiado altas o
bajas, un arbitro (umpire) cantara
las ‘bolas” —si era una bola
mala— y los “‘strikes” —si era una
bola buena—. Por lo tanto, si dejas
pasar esas bolas engafiosas como la
“bola de nudillos”, la de efecto
hacia arriba, la de lanzamiento late-
ral, etc., no perderds ninguna de
tus nueve oportunidades. Por su-
puesto, es mas facil decirlo que
hacerlo.

El resto del juego se explica por si
solo, incluso si no sabes nada de
béisbol. Un partido entero dura
unos cinco minutos, a no ser que
haya entradas de desempate (extra-
innings). El juego hace buen uso de
las posibilidades gréaficas y sonoras
del C-64, incluyendo una melodia a
dos voces, efectos especiales de
sonido, sprites animados y una
pelota de bien dibujada trayectoria
parabdlica, y con sombra. He utili-
zado una rutina de interrupciones
para crear un publico sofisticado,
que parece estar muy envuelto en el
partido. Toda la accidn estd ente-
ramente controlada por codigo
méaquina, por lo que no hay “tiro-
nes”’ como en la mayoria de los jue-
gos en basic. jAh! No se te olvide
grabar el programa antes de pro-
barlo haciendo RUN.

Disfruta pues de las tardes de
verano, aceptando bajo las luces del
campo el reto del as del béisbol. ®

R
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10 DIMJ(26),JS(26) :FORT=146T02b: READ
J(T),JS(T) :NEXT

15 POKES3281,5: FRINT"LCOMM71LCLRILC
RSRDI1CBLK1[&SPCICONTROLAR LANZAMIEN
TOSL2SPC1S/N?":JJ=49192: JV=56321

20 GETP$: IFP$=""THEN20

25 POKES3281,0:POKES3280,0: PRINT, "L
COMMBIESPERA POR FAVOR . . ."

30 X$="[HOMI[17CRSRDILSCRSRRILWHTI1"
:B$=X$+"[CRSRRIBOLA": S$=X$+"STRIKE"
:BS$=X$+"[RVSONILBLKI1L&4SFPCI"

35 S=54272:FORL=0T024:POKES+L, 0: NEX
T

40 V=53248:P0OKEV+16,128:FORT=0T0O7:P
OKET+2040, 192+T:NEXT

45 FORT=12288T012414:POKET,0: NEXT
S0 FORT=12736T012798STEP3: POKET, 252
:POKET+1,0: POKET+2,0: NEXT

55 S3=196: TU=1: X=8: Y=3: GOSUB235: POK
EV+39, 1: POKEV+40, 0: FOKEV+464, 4: FOKEV
+23,128

60 FORT=1TOS5: READA, B: POKEA, B:NEXT:F
ORT=1TO8: READA(T) ,B(T) ,C(T),D(T),E(
T) :NEXT

65 IFG=1THENBO

70 FORT=12416T012735: READA: POKET, Az
NEXT

75 FORT=49152T049448: READA: FOKET, A:
NEXT

B0 SYS49478:PRINT"[HOM1";:L$="[YEL]
[3CRSRRIL7SHIFTAIL3CRSRRI"

85 FORT=1TO3:PRINTL%$; :NEXT:PRINT:C=
C+1: IFC<KSTHENSS

90 L$="[6CRSRRILRVSONILCOMM11 [&4CRS
RR1":K=K+1: IFK<4THENBS

95 PI=9: IN=1:G60SUB330: 60SUB280

100 POKEV+21, 155: POKEV+6, 25: POKEV+7
» 189: POKEV+14,82: POKEV+15, 171: GOSUB
310

105 POKEV+8, 120: POKEV+9, 189: POKE204
3,194: POKE2044, 53

110 YY=0: XY=RND (0) ¥30+1: YX=RND (0) %3
+2: IFYX<3THENYY=XY

115 PY=1: IFP$="N"THENPY=0:G6G0T0130
120 J1=31-(PEEK(JV)AND31): IFJ1<16TH
EN120

125 YX=JS(J1):POKE780,J(J1):JJ=4919
S

130 PRINTBS$:S3=53+1:FORT=1T0O300: NE
XT

135 POKE2044,S3: IFS3<198THEN130

140 POKEV, 120: POKEV+1,200: POKEV+31,
0: POKEV+2, 120: POKEV+3, 215

145 POKE49406, 192: POKE49663, 1: POKEV
+16,128: POKE2, YX: POKE49230, FZANDPY:
SYSJJ

150 A=PEEK (V+1) : X=ABS (37— (PEEK (V) ))
: IFPEEK (2043) =195THEN165

155 IFA<1980RA>202THENPI=PI+1:PRINT

B$:60T0185

- 168

-167

- 160

<121

-80

- 197

.8

A7
.44

-217

-49
.34

- 239

. 196

-143

.218

-193

. 246

.111

-168

.199
.136

- 31

- 22

w79
.42

.87

.154

-19

160 PRINTS$:60T0185
165 IFX>PTHEN18S5
170 IFA<1980RA>202THENSYS49547:60TO

175 X=19-X32-YX: IFX< 1 THENX=1

180 GOSUB190:POKE2044, 196: SYS49274
185 GOSUB195:S3=194:60T0100

190 POKE2S1, X+YY:POKE254, X: RETURN
195 IFTU=—1THEN210

200 X=8:Y=3:60SUB235: IFPEEK (V+16) =1
I1ANDPEEK (V) >85THENBL=BL+1

205 GOTO215

210 X=3:Y=B:60SUB235: IFPEEK (V+14) =1
31ANDPEEK (V) >85STHENRE=RE +1

215 IFPI>1THEN230

220 TU=—TU:JV=JV+TU: PZ=PZ-TU: IFTU=1
THENIN=IN+1:GOSUB330: IF IN>9THENGOSU
B240

225 GOSUB230:PI=10:G0SUB280: FOKEV, O
:POKEV+1, 0: POKEV+3, 0: GOTO195

230 PI=PI-1:G0OSUB330:RETURN

235 FORT=43T045: POKEV+T, X: NEXT: POKE
V+41,Y:POKEV+42, Y:RETURN

240 IFRE=BLTHENRETURN

245 FORT=55296TOT+240: POKET, 0: NEXT
250 WI$="AZUL": IFRE>BETHENWI$="R0OJO
-

255 PRINT"[HOM1C[3CRSRDILYEL1L[9SPCIL
RVSONI[2SPCIBUEN PARTIDO, "WI$"[2SP
ci

260 PRINT"[2CRSRD1", "[2SPCINUEVO JU
EGO? S/N":POKE198,0

265 GETAS: IFA$=""THEN26S

270 IFA$<>"N"THENCLR:RESTORE:G=1:60
TO10

275 END

280 POKES+5,35: POKES+6, 247: POKES+24
, 15

285 POKES+12,35:POKES+13,247

290 FORT=1T08:POKES, B(T) : POKES+1, A(
T) : POKES+7, D (T) : POKES+8, C (T)

295 POKES+4,17:POKES+11,17

300 FORI=1TOE (T)%50:NEXT

305 POKES+4,16:POKES+11, 16:FORI=1T0
SO:NEXT:NEXT

310 POKES+S, 192: POKES+6, 64+7: POKES+
1, 6:POKES, 59: POKES+4, 128

315 POKES+19, 15: POKES+20, 248: POKES+
14,99: POKES+15, 159

320 POKES+12, 15:POKES+13,247: POKES+
7,128: POKES+8, B: POKES+18, 128

325 RETURN

330 PRINT"[HOMIL15CRSRD1", “[2CRSRL 1
[RVSONILBLU] AZULL4SPCIC3CRSRLI"BL,
» "[REDIL2CRSKL1 ROJOC4SPCIL[3ICRSRL1"
RE

335 PRINT,, "[CRSRDILPURILRVSONIC2CK
SRL1L2SPCIENTRADAL9SPC 1 3CRSKL 1" IN:
PRINT, , "[PURILRVSONIL2CRSRL1[25PCIL
ANZAMIENTOSL4SPC1L3CRSRLI"FI

« 201

-128

. 201

-86
- 177

.214
- 209
.18

vl2X

.29

.178
.91

122
25

-86
.83

.106
.159
.114
.49

132
.205

-128
- 143

.34




340 RETURN

345 DATA 99,3,0,3,255,3,,,99,2,0,2,
255,2,,,99,4,0,5,255,5

350 DATA 12361, 124, 12364,248, 12288,
112, 12291,240, 12294,224

355 DATA 0,0,0,0,0,16,195,12,143,6,
33, 135, 25, 30, 2,28, 49, 22,96, 2

360 DATA 25,30,21,31,2,21,31,16,195
»2,25,30,21,31,8,18,209,15,210, 16
365 DATA 40,190,0,241,239,0,243,126
»252,243,187,252,243, 240, 96,243, 163
, 24,115

370 DATA 160,8,113,128,120,112,131,
192,56,65,0,56,63,0,56,127,128,24,2
51

375 DATA 128,31,239,128,31,223,128,
7,50,128,0,127,128,0,247,128, 1,247,
128

380 DATA 1,227,224,3,243,254,1648,0,
254,7,1,223,7,3,119,191,3, 126,255
385 DATA 3,187,239,3,240,30,3,147,1
4,1,128,124,1,131,220,0,193,28,0
390 DATA 63,56,0,127,184,0,255, 240,
0,255, 224,0, 255,224,0,114,128,0,127
395 DATA 128,0,125,128,0,251,128,0,
243,224,1,243,248,168,0,252,0,1,254
400 DATA 0,3,255,0,2,223,0,255,251,
0,255, 255,128,2,7,128, 14,231,128
405 DATA 8,7,128,110,224,128,63,192
,128,4,1,0,3,254,0,0,62,128,0

410 DATA 31,196,0,15,238,0,15,254,0
39,62,0,15,244,0,3,240,0, 31

415 DATA 252,168,0,56,60,0,30,126,0
+7,239,0,3,251,56,55,127,112,56

420 DATA 103,112,30,3%9,120,5,230,28
,4,8,14,2,112,7,3,192,3,135,192

425 DATA 1,207,224,1,247,224,0,251,
224,0,125,112,0,62,112,0,20,48,0
430 DATA 28, 40,0, 28,28,0,254,0,0,0,
0,0,0,0,0,0,0,0,1

435 DATA 240,0,3,252,0,7,254,0,7,25
5,0,3,127,128,15,207,128, 63,15

440 DATA 128,2,97,192,3,190,96,0,12
7,120,0,255,188,1,231,190,3,143,127
445 DATA 7,13,183,14,24,255,28,57,2
54,28, 33,239,0,7,63, 233

450 DATA 120,169,13,141,20,3,169,19
2,141,21,3,88,96, 162,31,234,173,27
455 DATA 212,201,240,176,249,168,17
3,27,212,41,15,153,64,217,234,202,2
08,23& :

460 DATA 76,49,234,234,173,27,212,2
01,64,144,12,201,192,176,16,169,0,1
41

4465 DATA 88,192,76,77,192, 169,206, 1
41,91,192,76,72,192, 169,238, 141,91,
192

470 DATA 169,8,141,88,192,173,0,220
,41,16,240,32,173,27,212,201,8,176
475 DATA 3,238,1,208,206,0,208, 206,

-143
.80

-101
. 246
. 253

- 236

«125

.48

«135
. 232
e 197
.198
-« 229
. 150
.45
.80
-47
«92
.69
-118
. 233
-186
. 155

- 60

«119

«112

- 159
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2,208, 173,0, 208, 240, 16, 164, 2, 202
480 DATA 208,253,136,208,250,76,77,
192,169, 195,32, 193, 193, 96, 169, 143, 1
41,253

485 DATA 192,169,16,141,163,192,169
»38,141,156,192, 169,206,141, 182, 192
,234,198

490 DATA 251,165,251,208,23,198,80,
165, 80, 208, 13, 24, 102, 253, 165, 253, 13
3,80

495 DATA 201,0, 240,89, 133,252, 165, 2
54,133,251,198, 252, 165, 252,208, 7, 16
5,253

500 DATA 133,252,238, 1,208,238, 2, 20
8,238, 0, 208, 173, 0, 208, 208, 5, 169, 131
505 DATA 141,16,208,32, 159,193,173,
255, 193,240, 42, 173, 30, 208, 201, 129, 2
08,36

510 DATA 169,17,141,11,212,238,1,20
8,32,184,193,169,16,141,11,212, 206,
2

515 DATA 208,206,0,208, 173, 1,208, 20
s, 3,208, 208, 231,234, 234, 234, 234, 234
,96

520 DATA 76,143,192,173,182,192,201
,238, 240, 28, 169, 8, 133, 80, 133, 253, 16
9,16

525 DATA 133,251,149,0,141,1463,192,
169,102,141,156,192, 169,238, 141, 182
, 192,76

530 DATA 143,192,169,34,141,253,192
5 169,193, 141,254,192, 173, 16, 208, 201
,131,208

535 DATA 7,173,0,208,201,240,1764,8,
173, 1,208,205, 3,208,208, 1,96, 76

540 DATA 233, 193,142,240,169,81, 157
, 63,5, 202, 208,250, 162, 160, 138, 157, 2
55,3

S45 DATA 157,159,4,157,255,215,157,
159, 216,202,208, 241, 162, 200, 169, 160
, 157,31 :

550 DATA 7,202,208,250, 169,128, 141,
27,212,141,15,212,169,129,141,18,21
2,162

555 DATA 40,169,120,157,47,6,169,4,
157,47,218, 202,208, 243,76,0, 192, 164
560 DATA 2,202,208,253, 136,208,250,
206, 0,208, 206, 2,208, 173, 2, 208, 208, 2
37

565 DATA 96,173,16,208,201, 131,208,
18,173,0,208, 201,96, 144,6, 169, 0, 141
570 DATA 255,193,96,169,1,141,255, 1
93, 160, &, 202, 208, 253, 136, 208, 250, 96
,141

575 DATA 251,7,173,0,208,201,47,176
,4,201,28,176,4,32,139, 193,96, 169
580 DATA 1,133,253, 133,252, 133,80, 1
69,129,141,4,212,141,18,212, 149, 128
S141

585 DATA 18,212,96,169,128,141,4,21

IZQUIERDA — Bola rdpida directa.

IZQUIERDA/ARRIBA — Bola rcipidq con efecto hacia arriba.
IZQUIERDA/ABAJO — Bola rdpida con efecto hacia abajo.

ARRIBA — Bola normal con efecto hacia arriba.
DERECHA — Bola lenta directa.
DERECHA/ARRIBA — Bola lenta con efecto hacia arriba.

-109

.82

-113

- 208

.23

192

« 201

. 125

-116

27

. 204

- 45

-116

-181

- 188

.61

.74

«197

« 50

.243

- 164

- 153

DERECHA/ABAJO — Bola lenta con efecto hacia arriba.
ABAJO — Bola normal con efecto hacia abajo.
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No tienes por qué limitarte a los
caracteres estandar del C-128 cuando
puedes crear los tuyos, desde los sim-
bolos de otros idiomas hasta el dibujo
de un relampago. Este articulo te
ensefiard como hacerlo.

Caracteres personalizados

por Isaac Malitz

Commodore-128

— 32/Commodore World Marzo 1986

lguna vez has te-
nido la necesidad
de producir carac-
teres con el tecla-
do del C-128 que
no forman parte
del juego de carac-
teres estandar? A
lo mejor necesi-
tabas escribir ca-
racteres griegos o hebreos, o
tal vez un simbolo especial
como una flecha doble o un
relampago.

Este articulo te ensefiara a
programar tu C-128 para que
haga exactamente eso: generar
tus propios juegos de caracte-
res. (Puede que tengas cono-
cimientos de como hacerlo en
el C-64, pero es un poco dife-
rente en el C-128). Este arti-
culo te mostrard claramente
estas diferencias.

Las tablas de caracteres

Primero tienes que com-
prender la forma en que el
ordenador dibuja los caracteres
en la pantalla. Por ejemplo,
cuando pulsas la tecla z, el
ordenador dibuja una z en la
pantalla. La letra z tiene una
forma determinada que reco-
noce el ordenador. Pero ;co-
mo lo hace?

Almacenada en la ROM se
encuentra una tabla de valo-




oEL GENERADOR
DE CARACTERES

res que describe la forma de
cada letra del abecedario y de
todos los demas simbolos uti-
lizados por el ordenador, y
conocida por el nombre de
“banco de caracteres”, “tabla
de caracteres” o ‘‘generador
de caracteres”. Cada vez que
=l ordenador quiere dibujar
un simbolo en la pantalla,
consulta esta tabla para saber
la forma del caracter. Vamos a
descubrir como funciona esta
tabla.

el C-128

Desde el punto de vista del
ordenador, cada simbolo se
ve como una colecciéon de
puntos en una rejilla de 8X8,
en la que cada punto puede
estar encendido o apagado.
Por ejemplo, una Z tiene la
siguiente apariencia:

- X X X X X X X
« « a2 s« X X,
« s o« XX . .
. . o« XX ...
o wnele Boat aiiee
« X X oo i
. X X X X x

Si miras una Z en la panta-
lla, podras ver los puntos
individuales que la compo-
nen. La forma que adquieren
los puntos es la del dibujo.

El generador de caracteres
describe para cada caracter
exactamente los puntos en-
cendidos y los apagados. Se
necesitan ocho bytes para
describir el caracter entero. Se
necesita un byte para descri-
bir cada fila de la rejilla. En el
ejemplo que ya hemos visto,
los ocho bytes se distribuyen
de la siguiente manera:

X X x ¥ X x x 127
S owsiery emeokeK &
esrery FiKicesn 1.2
S 24
X X 48
X x . . 96
X X X x x x x 127
. . 0

Cada nimero representa el
valor binario de esa fila de
puntos. Por ejemplo, el valor
binario de

- X X X X X X X

es
0+64+32+16+8+4+2+1
que suma 127

y el valor binario de

X x .

es
0+0+0+0+0+4+2+0
que suma 6.

En resumen, el generador de
caracteres representa la forma
de la letra Z como ocho codi-
gos: 127, 6, 12, 24, 48, 96, 127
y 0. Estos ocho coédigos se

DESCRIBE
PARA CADA
CARACTER
EXACTAMENTE
LOS PUNTOS
ENCENDIDOS
Y LOS
APAGADOS.

oSE NECESITAN
OCHO BYTES
PARA DESCRIBIR
EL CARACTER
ENTERO.

oSE NECESITA
UN BYTE
PARA DESCRIBIR
CADA FILA
DE LA REJILLA.

almacenan como ocho bytes
en el generador de caracteres.

Si se pudiese modificar la

informacion contenida en el
generador de caracteres, po-
driamos definir nuevos sim-
bolos para producir desde el
teclado. Por ejemplo, podrias
modificarlo de forma que al
pulsar las teclas A, B y C,
aparecieran las letras griegas,
alfa, beta y gamma.
Las malas noticias son que el
generador de caracteres no
puede ser realmente modifi-
cado. Se almacena en ROM
(Memoria de Solo Lectura) y
no puede ser ni borrado ni
cambiado. (Si intentas hacer
un POKE con los nuevos
valores en la ROM no ocurri-
r4 absolutamente nada).

Las buenas noticias son que
puedes establecer tu propio
generador de caracteres en
otra parte de la memoria, y
decirle al ordenador que utili-
ce tu tabla en vez de la del
generador de caracteres estan-
dar. Puedes utilizar tu propio
generador de caracteres para
definir tus propios simbolos.
Los programas de demostra-
ciébn te enseflardn cOmo se
hace.
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Creando parte
de un generador de caracteres

Teclea y ejecuta este pro-
grama de demostracién. Cuan-
do pulses la tecla @, apare-

- cerd un reldmpago en la
pantalla.

1 REM RELAMPABD

100 PRINT CHR$ (147)

110 FOR I = 12288 TO 12799
120 POKE 1,255

130 NEXT I

200 FOR I = 12288 TO 12295
210 READ C

220 POKE I,C

230 NEXT I

300 POKE 2604,28

400 DATA 3,6,12,30,3,6,12,24

El programa inicializa una
pequefia parte de la tabla de
caracteres personalizados, em-
pezando en la posiciéon 12288
en la memoria. Almacena los
datos en la zona de la tabla
que corresponde a la tecla @
de tu teclado. Estos datos
describen el dibujo de un
relimpago. Vamos a ver el
programa linea por linea para
saber como funciona.

100 PRINT CHR$(147)

La linea 100 borra Ila

pantalla.
110 FOR I = 12288 TO 12799

120 POKE 1,255
130 NEXT I

Estas tres lineas inicializan
la seccion de la memoria con
la que estas trabajando. Esto
te asegura que no va a haber
basura en esa zona de la
memoria.

200 FOR I = 12288 TO 12295
210 READ C

220 POKE I,C

230 NEXT I

Esta seccién del programa
hace un POKE con los datos
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en las posiciones de memoria
12288-12295. (Los datos para
hacer los POKEs se almace-
nan en la sentencia DATA al
final del programa.) Estas
ocho posiciones son los pri-
meros ocho bytes de lo que
serd tu nueva tabla. Corres-
ponden a la tecla @ de tu
teclado, describiendo, cada
vez que se pulsa la tecla @, la
forma que el ordenador
debe dibujar en la pantalla.
Los datos que entran en las
posiciones 12288-12295 me-
diante un POKE describen la
forma de un relampago:

« = s « =« « X X 3
« « 2 o« <« X X . -
- ca e KX .o, 12
.« <« X X X X . 30
o e e e KK 3
AR el o -
o axt e oa XK . 12
« v o« X X . . . 24

300 POKE 2604,28

La linea 300 indica al orde-
nador que la posicion de la
tabla ahora empieza en la
12288. Lo que hace este
comando es decirle al orde-
nador que utilice la tabla
estandar. (Si utilizas un PO-
KE para introducir un valor
que no sea el 28 en la posicién
2604, es posible colocar tu
tabla en una zona que no sea
la 12288. Sin embargo, esto
podria provocar algunos pro-
blemas técnicos, que tampoco
tienen cabida en este articulo.)

La tabla completa en la
ROM tiene una longitud de
4096 bytes. Con esta cantidad
de bytes es dificil inicializar
una tabla nueva desde el prin-
cipio. Existen dos maneras de
solucionar este problema.

Primero, podrias inicializar
solamente una parte de la
tabla completa, igual que
hicimos con este programa
demostracién. Se inicializa
una nueva tabla, donde un
caracter se define solamente
para una tecla. El resto de la
tabla queda sin definir. (Si
pulsas cualquier otra tecla,
aparecerd basura en la pan-
talla.)

Segundo, podrias copiar
toda o parte de la tabla de la
ROM en tu tabla nueva, y

luego usarla como base para
definir tu tabla nueva. (Por
supuesto, esta estrategia solo
tiene un sentido si por lo
menos parte de tu juego
nuevo de caracteres es pare-
cido o igual al juego de carac-
teres estandar). El siguiente
programa te ensefia a hacer
esto.

Transferencia de la Tabla ROM

El programa que aparece a
continuacion crea un juego de
caracteres al revés. Es decir,
cada vez que pulsas una tecla,
el caracter normal aparece en
la pantalla al revés.

1 REM DE ARRIBA A ABAJO

100 PRINT CHR$ (147)

200 BANK 14

210 FOR I = 0 TO 511

220 P = PEEK(53248+I)

230 POKE 1228B+1,P

240 NEXT 1

300 BANK 15

310 POKE 204,28

400 PRINT "UNA COPIA DEL JUESD DE
CARACTERES STANDARD"

410 PRINT “ESTA AHORA EN 1228B."
420 PRINT "JUGUEMOS CON EL'"

500 FOR 1 = 12288 TO 12799 STEP B
510 FOR J = 0 7O 3

520 A = PEEK(I+J)

530 B = PEEK(I+7-J)

540 POKE (I1+J),B

550 POKE (I+7-J),A

560 NEXT J

570 NEXT 1

Teclea y corre este pro-
grama. Se borraré la pantalla,
el programa tardara unos 15
segundos en ejecutarse y un
mensaje aparecera en la pan-
talla. El programa seguira
ejecutandose, y verds como
poco a poco todas las letras
aparecen cabeza abajo. Cuan-
do termine el programa, pulsa
unas cuantas teclas, y los
caracteres normales saldran
también cabeza abajo.

Este programa consta de
dos partes. La primera (lineas
100-420) inicializan una tabla
nueva empezando en la posi-
cion 12288, que es igual a los
primeros 512 bytes de la tabla
normal. A continuacién un
mensaje aparece en pantalla.

La segunda parte del pro-
grama (lineas 500-570) realiza
algunas modificaciones en la
tabla nueva, resultando que
cada cardcter se pone al revés.

Ahora vamos a ver el pro-
grama con mas detalle.

200 BANK 14
210 FOR I = 0 TO 511




220 P = PEEK(53248+1)
230 POKE 12288+I,P
240 NEXT I

Las lineas 200-240 copian
»s datos de la tabla de carac-
icres estandar a la posicion
Jonde se localiza la tabla
nueva.

Normalmente, no se puede
zcceder a la tabla estandar; se
ubica en una zona de memo-
mia que resulta inaccesible
para el comando PEEK. Para
poder acceder, necesitas em-
plear el comando BANK, lo
Jue te permitird llegar a zonas
Je la memoria que normal-
mente no son direccionales.

El comando BANK 14 hace
accesible el generador de ca-
racteres, empezando en la
posicién 53248. Una vez que
consigas acceder, utiliza un
bucle FOR...NEXT para co-
piar los primeros 512 bytes de
la tabla a una nueva posicion,
que empieza en la 12288.

mando BANK 15 restaura la
memoria a su configuracion
normal (BANK 15 es la confi-
guracién de memoria por
omisién para el C-128). Un
POKE 2604,28 le indica al
ordenador que estas utili-
zando el generador de carac-
teres que comienza en la posi-
cién 12288.

La siguiente parte del pro-
grama (lineas 500-570) modi-
fica la tabla de caracteres. Si
estudias el programa de cerca,
podras ver que invierte el
orden de cada grupo de ocho
bytes. Es decir, los primeros
ocho bytes de la tabla son, en
principio:

60,102,110,110,96,98,60,0

Esto representa el caracter
“@”. Cuando termina el pro-
grama, se invierten estos ocho
bytes:

0,60,98,96,110,110,102,460

El resultado de esto es un

Los siguientes dibujos te de-
muestran por queé:

c » ERE X, B
e R e
B e e B B TR e
kY f ., i
. EsxhIORYN o govwgs
e B o o R
. R AR R o et B
ORI L L e O
e e L i Tt AN (@]
« =+ ¥ X X% - 60
. KI0; P BRERNGTIsIgN
. s BOROpm 1sh olisupngy
. * BOEY pageRdne 1o
JEphgay g e Tl
.. B Bgnithete ook

v e KK KX 60

Aqui termina nuestro arti-
culo sobre los juegos de carac-
teres personalizados. Ahora,
si quieres crear tus propios
juegos de caracteres, los pro-
gramas de demostracién de
este articulo te proporciona-
ran una base soélida para

A continuacién, el co- simbolo “@ cabeza abajo. hacerlo.

SOF TWARE Ot GESTION Y UTILOADES C-64
QUICKDISC + THE FINAL CARTRIDGE UTILIDADES

*DISK TURBO: Carge 6 veces més ré-
DISK TURBO. COPIA DE FICHEROS. pido. AJUSTE DATASSETTE. Visualizaas pistas por pantalla, permitiendo
Carga 5 veces mas rapido Copia por nombre de ficheros (Fast File reqular a altura del cabezal mediante el tornillo de azimuth (c) 3.500

*TURBO LOAD: Carga 10 veces més ré-

Copier]
BACK UP. per pido. Compatible con turbos stan- FAST BACKUP. Copia discos enteros de ficheros relativos, secuencia-
3 minutos para copiar discos no protegidos INTERFACE CENTRONICS. ERic: les, programas y de usuario, d 2.500
Con graficos Commodore es, programas y de usuari [d] 2.
f ORMATEADOR RAPIDO. BOTON DE RESET «§ "NTERFACIE CENLT!OSNE:S_;‘C':'T&‘"' COMPILADOR. Convierte los programas de basic a codigo maquina
S6lo 15 sequndos NO OCUPA MEMORIA o ble con impres Y permitiendo mayor velocidad en I3 ejecucion (d] 5.000

Commodore. Imprime todos los gra-
ficos y cédigos de Commodore.

Posibilidad de voicado de pantaiia en
alta y baja resolucién. imprime en al-
tay bajar lucién y muk {or a to-
da pagina, incluso juegos y progra-
mas gréficos (Doodle, Koala Pad,
etc.). Busca autométicamente la di-
reccién de memoria del gréfico.

&
COMANDOS DE DISCO SIMPLIFICADOS. &

< SIMULADOR DE SPECTRUM. Transforma su C-64 en un Spectrum de

48K. Admite programas en BASIC de Spectrum [c) 3.500

MUSIC 64. Editor musical que permite entrar piezas dictando
una por una as notas. 3 piezas de demostracion. Teclado de
piano [c] 4.000 (] 4.500

GESTION

EDITOR DE ETIQUETAS. Edita més de 1.000 etiquetas con tratamiento y anexo. Permi-
te modificaciones, altas, bajas y busqueda tematica (d) 6.000
Edita hasta 250 etiquetas con tratamiento y anexo ) 2.500

GESTION DE STOCKS. Maneja mas de 1.600 articulos. Altas, bajas, consultas, modifica-

PERSPECTIVAS. Procesador de imagenes de figuras volumétricas
que obtiene en grficos de alta res., perspectivas conicas, axonometri-
cas, planta y alzado de una figura definida a partir de coorde-
nadas (] 5.500 (d) 6.000

*COMANDOS BASIC 4.0. Catalog,
Dioad, Dsave, Dappend.

ciones, busqueda y confeccnon de fichas. 17 campos. (d) 19-000 . gg's“: EOOL:ITF' l::;t?i "10"0“.""‘ (':“:' TRANSFER. Traspasa programas de cinta a disco y viceversa, excepto
BASE! DE DAT‘B),S' Gesdnona| f|ch§ros de hasta’ Z.SO(t) registros de 1 a IScampos‘ g’ef;ngj:; o y Gosub), » Help, , etc. s b o Wb ] 3500
por el usuario. Busqueda, altas, bajas, consultas, etc. i -TECLAS DE FUNCION PREPROGRA-

Ficheros de hasta 400 registros de | a 10 campos. (c) 4.500 MADAS. Run, Load, Save, Catalog, EDITOR DE CODIGO MAQUINA. Consta de monitor, ensamblador

de dos pasos y desensamblador () 3.000- (d) 3.500

AYUDA AL PROGRAMADOR. Aiade 10 nuevos comandos para fa-
cilitar 1a edicion de programas en basic () 4.000 (d) 4.500

Comandos de disco.
*MONITOR DE CODIGO MAQUINA.

*BOTON DE RESET. '2.900 s

§ CONTABILIDAD PERSONAL. Permite Ilevar el control de sus cuentas domésticas. 30
cuentas de gastos y 20 de ingresos. 3 cuentas bancarias y | de caja. Diagrama de barras.
Informes por conceptos. (d) 3.000 (] 2.500

DISK NOTCHER. Taladro para convertir discos a doble cara 2,530  CINTA IMPRESORA STAR $G-10 25 Sentinel diskettes garantiza

SENTINEL
CINTA €10 (10 unidades) 890  CABLE CENTRONICS para impresora 3,600 m"“mmrrES 10 millones de pasadas
1100 por pista.

CINTA €-20 (10 unidades| 990  SLOT EXPANSION PORT USUARIO (2 salidas)
DISCO LIMPIADOR 5.25" + Kit mantenimiento 1.950  JOYSTICK. Doble boton disparo 1.900 DISKETTES 5.25” §S/DD (10 u.) 4,080
DISKETTES 5.25” SS/DD colores (10 u.) 4460

FUNDA DE PLASTICO C-64 y VIC-20 850 CABLE 80 COLUMNAS C-128 3.100

ELECTRONICA

SOLICITE NUESTRO CATALOGO
FLORIDABLANCA S4,ENT.3.A

08015 BARCELONA
TEL.224 34 22

ENVIOS CONTRA REEMBOLSO A TODA ESPANA SIN GASTOS. PEDI-
DOS INFERIORES A 1.000 PTS. ANADIR 200 PARA GASTOS DE ENVIO.
SOFTWARE DE GESTION Y APLICACIONES A MEDIDA.

Commodore World Marzo 1986/35



y

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 llena de conse-
Jjos, trucos, de esto y aquello del mundo del
software, hardware y aplicaciones, 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 itiles,
hechos de informdtica poco conocidos y
otras cosas de interés.

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

PROTECCION

Hola amigos tecleadores, os envio una colaboracion para la
seccion de Magia. Este truco es una proteccién. Por ejemplo:

L=INT (RND (1) ¥500) +1
C=INT(RND(1) %8) +1
POKE 1024+L,160
POKE 55296+L,C
GOTO 1

UdUN=

Para grabarlo en disco usando la proteccién se teclea:

SAVE"[SHIFT SPCI1PRUEEA"

Si escribes LOAD “$”, 8 (cargar el directorio) al escribir
LIST saldra:

O "1541 TEST/DEMO L ZX: 2R
1 ""PRUEBA PRG
663 BLOCKS FREE

Para cargarlo en la memoria se escribe:

LOAD "[SHIFT SPCIPRUEBA",8

Acordaos del SHIFT porque si no daria: ?FILE NOT
FOUND ERROR.

Espero que os sea de utilidad. Es para el C-64, pero también
funciona con un Vic-20.

Juan José Olives Taltavull
¢/ Santa Victoria, 31, 2.°
Mahén - MENORCA

SYS PARA TUS PROGRAMAS

La gran preocupacioén de los que tienen un programa en
cédigo maquina es como ponerle el SYS de ejecucién. Aqui
tenéis una simple solucién:

1. Carga tu programa de c6digo maquina.
2. Teclea los siguientes pokes en modo directo:
POKE 2048,0:POKE 2049,12:POKE 2050,8:POKE 2051,0

POKE 2052,0:POKE 20S3,158
POKE 2054, ler nimero del SYS
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FPOKE 2059, 22 ndmero del SYS

POKE 2056, 3er nGmero del SYS

POKE 2057, 49 ndmero del SYS

POKE 2058, 52 ndmero del SYS

POKE 2059,0:POKE 2060,0:FPOKE 2061,0

Lo que haces con estos pokes es poner el nimero de linea,
el token correspondiente a ““SYS”, el numero SYS y el final
de linea. Ejemplos:

0 SYS 04096, 0 SYS 32768

Los numeros correponden con su valor en ASCII; para el
0 has de poner 48, para el | un 49,etc. Si quieres poner texto
después del SYS busca en el cursillo de cdédigo maquina
nimero |1 de Commodore World los valores correspondien-
tes a los caracteres y desplaza los ultimos tres pokes.
Ejemplo:

0 SYS 24576 (C) 1986 ALBERTO
3. Salva el programa con el SYS incorporado.

Alberto Eleno
Camino de Ronda, 101 portal 2, 1.° D
18003 GRANADA

Nota: La idea es buena, pero es mds fdcil hacer lo siguiente:
cargar el programa c.m., teclear NEW, escribir la linea/lineas
de programa, meterse en un monitor de c.m. y grabar el pro-
grama completo. Por supuesto, el c.m. debe estar al final del
programa BASIC (es ficil buscando los tres ceros de final de
programa). Si el programa entra en $C000 u otro sitio, ten-
dréis que pensar en hacer una rutina de reubicacion.

ANTI-PROTECCION

Os envio una magia que a mi por lo menos me da unos
resultados extraordinarios.

Una de las cosas mas desesperantes de este mundo es
cargar un programa de disco de los que llaman “‘protegidos”
con errores y observar codmo el cabezal de la unidad marti-
llea desesperadamente contra el tope, destrozando el tltimo
alineamiento cuidadosamente hecho (o cuidadosamente
pagado). Para evitarlo, basta con ejecutar la siguiente linea
(puede ser en modo directo) antes de cargar el programa en

_cuestion:




/

10

e

OPEN 15,8,15: PRINT#15,"M-W"CHR$ (106)
CHR$ (O)CHR$ (1)CHR$ (133) : CLOSE1S

Asi se puentea la rutina de martilleo cuando se encuentra
un error.

José Manuel Jiménez Gara
¢/ Flandes, 12 esc. dcha, 1.° Izda.
01006 VITORIA

SALVANDO PROGRAMAS

Me he dado cuenta de un problema con el truco para
salvar una parte de la memoria y que consiste en ajustar los
punteros 43-44 (comienzo del Basic) y 45-46 (final del Basic/
comienzo de variables). El problema consiste en que, si el
puntero 45-46 (almacenamiento de cadenas hacia abajo, es
decir, donde se almacena el contenido de las variables alfanu-
méricas) y el 55-56 (limite de memoria para programa y varia-
bles) coinciden, entonces no podemos dar nombre a nuestro
programa.

Pero ello puede solucionarse ajustando los punteros 43-44
v 45-46 normalmente (el comienzo y final de la zona de
memoria a salvar) en modo inmediato y luego tecleando
[CLR]. Ahora escribes en la esquina superior izquierda el
nombre de tu programa, con shift apretado todo el tiempo
(si pones el ordenador en minusculas verds mejor lo que
haces), que no ha de ser mayor de 16 caracteres y escribes la
siguiente instruccién en modo directo:

POKE 186,periferico:POKE183,longitud nombre:
POKE 187,01POKE 188,4:8YS (PEEK(818) +256%PEEK
(819))

Nota: el SYS lo dinico que hace es un SAVE. Este programa
se podrd cargar luego tranquilamente con un LOAD normal.

Javier Prieto Martinez
BARCELONA

ECUACIONES

Os remito un pequefio programa (de mucha utilidad) que
sirve para hacer ecuaciones. Ahi va:

10 A =1
20 F = -100
30 K = 100

40 FOR X = F TO K STEF A
50 IF (ECUACION) GOTO 100
60 NEXT X

100 PRINT "X=";X

Tal y como estd el programa, el ordenador sélo dara
resultados enteros inferiores a 100. Para que el ordenador dé
resultados mayores habra que modificar las lineas 20 y 30 de
la siguiente manera; si por ejemplo, se quiere que el ordena-
dor dé resultados inferiores a 1.000 habra que hacer:

20 F = -1000
30 K = 1000

Y asi sucesivamente.
Javier Sdnchez Moral

¢/ Costa Brava, 33, 5.° D
MADRID 28034

QUARK SL

te presenta estas
HERRAMIENTAS PARA TU COMMODORE-64

TOOLBOX64 ...Ayuda al programador.

Tanto si estas dando tus primeros pasos en BASIC, como si eres un consumado programador, TOOL-
| BOX64 te ayudara en la elaboracién de tus programas. TOOLBOX64 es un completo sistema de ayuda a la
! programacién creado para facilitar la edicién y depuracion de programas escritos en BASIC en el C-64. Con él
; podrés crear tu propia biblioteca de rutinas en BASIC), trabajar con hasta 5 programas simultadneamente en
1 memoria, trazar cualquier programa sin alterar el contenido de la pantalla, editar lineas y mucho mas. En total

19 nuevos comandos: AUTO, RENUM, DELETE, TRON, TROFF, MERGE, DUMP, KEY, OLD, FIND,
( SECT, PAGE, COLD, LOMEM, HIMEM, LDATA, HELP, EDIT, EXIT y una completa extension del
editor del teclado.

1 Precio: 2800 disco, 2200 cinta.

EXTMONG64 V2.0 ...Monitor y Tiny-Assembler.

Si has decidido iniciarte en el apasionante mundo del Cédigo Maquina EXTMONG64 es la mejor herra-
mienta para hacerlo. Un potente Monitor complementado por un Tiny-Assembler y un Editor, todo integrado
y totalmente compatible con el intérprete BASIC, te asegura un buen principio. Sencillez de utilizacion y
potencia son las cualidades de EXTMONG64. Dispone de hata 4 modos de ejecucion de programas, incluyendo
‘Walk mode’ y ‘Quick Trace’. EXTMONG64 ha sido especialmente desarrollado para los usuarios de Datassette
que no tienen acceso a los caros ensambladores distribuidos en disco. El sistema se acomapafia de un extenso
manual de uso en castellano.

Precio: 2800 cinta.

Si no encuentras estos programas en tu distribuidor habitual, puedes pedirlos a:

QUARK SL. Avda. Yecla, 11. Benicarlé 12580 Castellon, indicando el nombre del programa y el soporte (cinta/-
disco) o a través de nuestro servicio especial de pedidos por teléfono al n.? (964) 473988.
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C-128 Y CP/M

En la revista del mes de enero pasado
y en la seccion Carta Blanca, el firmante
Sergio Capelo en su apartado a) pre-
gunta si es posible utilizar la 1541 en
CP/M. Sobre este punto voy a dar mis
conclusiones:

1. La 1541 carga perfectamente*
CP/M aunque es lento. Colocar el dis-
kette y conectar o entrar con BOOT.

2. Utiliza la salida RGB de 80
columnas, si no, con 40 debes desplazar
la pantalla (el manual indica cdmo).

3. Todos los comandos del S.O. se
pueden utilizar; si mediante DIR no se
localiza el comando necesario, basta
con darle la vuelta al disco y pedir
directorio.

4. En cuanto a lenguajes, el diskette
no lleva ninguno, es decir, de momento
el CP/M para C-128 no tiene demasiada
utilidad (espero que pronto tengamos
aplicaciones para el 128).

Ricard Roca Morcillo
¢/ Escorxador, 6 S/A 2
Villafranca del Penedés (BARCELONA)

* Nota de Redaccién: E! disco de
CP/M que se regala con el C-128 no
carga perfectamente en todas las unida-
des 1541. Los modelos antiguos (con la
puerta que baja) no son capaces de leerlo,
ni siquiera de mostrar el directorio del
disco de demostracion (“‘the very first”).
Sin embargo, el nuevo modelo de 1541
(con la puerta giratoria), carga perfecta-
mente el CP/M, aunque es muy, muy
lento. Hablaremos sobre este sistema
operativo en proximos niimeros.

ORDENA TUS... PROBLEMAS

En el programa publicado en la
revista nimero 21, de diciembre de 1985
titulado ORDENA TUS DISCOS, des-
pués de infinidad de pruebas, cuando
llega a la cantidad de 287 programas
(més o menos) y la letra I, el programa
en ese momento me indica que quedan
16329 bytes de memoria libre. En ese
momento sale el siguiente mensaje:
?0UT OF MEMORY ERROR in 41.
Este mismo error me lo indica cuando
intento leer la lista.

Me gustaria que me indicasen si es
que existe algin error en esa linea; por
mi parte la he repasado y no encuentro
solucién.

Fausto Ruiz Moratalla.
¢/ Concilio Trento, 136
08020 BARCELONA

Efectivamente, en ORDENA TUS
DISCOS se nos colé un error que no

ARTA BLANCA...

habiamos descubierto hasta ahora: cuan-
do se han introducido 7 discos, el pro-
grama se detiene dando el error que men-
cionas. Esto no es culpa del ordenador,
porque se le acabe la memoria (tiene de
sobra) sino que se encajaron mal unas
subrutinas. Concretamente, el GOSUB
18 de la linea 200 ha de ser GOTO 18.
Eso es todo. Por si teniais algiin problema
mds, publicamos en este mimero la suma
de control completa del programa.

EX-VIDEO CASINO

Desde hace tiempo acd he venido
observando que habéis suprimido el
apartado de VIDEO CASINO. Creo
que habéis hecho mal, pues tenia pro-
gramas bastante entretenidos.

Otra cosa. Hay veces que dedicéis
péginas enteras a la publicidad. Eso es
un error gordo, pues esas paginas creo
que las podriais dedicar a publicar mas
programas.

(/Hemos perdido tu direccion!)

Efectivamente, desde hace bastante la
seccion VIDEO CASINO ha dejado de
existir, pero os prometemos un buen
Juego todos los meses a partir de ahora.
Este mes tenéis “El As del Béisbol”, y
estamos preparando unos cuantos mds.

El tema de la publicidad es un tanto
espinoso. Una revista no se financia sélo
con las ventas en kioskos y las suscripcio-
nes; también ha de tener en cuenta cierto
niimero de pdginas de publicidad de las
que obtener algunos beneficios. Ten en
cuenta que ademds de ‘“‘ocupar pdginas”
la publicidad informa al usuario de los
productos que se encuentran en el mer-
cado. Es légico que vosotros querdis mds
programas y articulos, pero la proporcion
pdginas/publicidad ha de mantenerse.

iNO SOMOS MERCADERES!

Soy propietario de un ordenador
Commodore Vic-20, para el cual no
encuentro ningin tipo de juegos en esta
ciudad, por lo tanto mucho les agrade-

ceria me indicasen si Vds todavia
poseen juegos para el citado ordenador.
en los cuales estoy muy interesado. En
caso de no ser asi, les rogaria me indica-
sen a quién debo dirigirme.

De tenerlos Vds. me gustaria me
enviasen alglin catilogo y a vuelta de
correo les indicaria los que me interesan
al mismo tiempo les adjuntaria el che-
que con el importe de los mismos.

Manuel Martinez
Nueva Travesia de Buena Vista 3, 1.° D
15006 La Coruna.

En Commodore World sélo tenemos para
Vic-20 (y para C-64) los programas que
han aparecido en la revista. Que hayan
aparecido listados en la revista, no como
anuncios publicitarios. Si le interesa
alguno de estos programas no tiene nada
mds que pedirnoslo a través de nuestro
“‘servicio de cintas’’ mediante el boletin
que aparece todos los meses.

Publicamos esta carta para acabar con
los malentendidos que hay sobre este
“‘servicio de cintas”. Es sélo una solucién
para los que no quieran molestarse en
teclear los programas. En cada cinta va
un solo programa (hay gente que pide
tres), listo para ejecutar. Las instruccio-
nes estdn explicadas en el articulo del
programa correspondiente. Hay personas
que nos piden Realm of Impossibility,
Hardball y muchos otros juegos por este
sistema, pero esto es imposible. Esos pro-
gramas solo han aparecido comentados.
Por eso al principio de todos los comenta-
rios publicamos siempre el nombre, la
direccion y el teléfono del distribuidor y
el precio del programa. Debéis hacer los
pedidos a esos distribuidores, no a no-
sotros, que no tenemos nada que ver con
ellos.

EL POBRE C-16

Como asiduo lector de su revista les
envio esta carta no con animo de critica
sino como una mera observacion.
Tengo un C-16 y desde que salié he
visto pocos temas, programas, informa-




ones y demas cosas relacionados con Desgraciadamente, la informacion dis-

modelo. Yo considero, particular- | ponible sobre el C-16 en Espaiia es nula. . “ .

€, que su revista es una de las II‘lC_]O- En Commodore World no tenemos ni un i At,l,nque nlo e C(Zinslldgro_und elspec1a-

cdicadas a la informatica y la mas | sélo programa comercial para el C-16. 50, -0 8 Wson sk vRanic, Aok fofd,

ializada en Commodore y de un | Parece que este ordenador no ha tenido | €"ti€ndo que el mismo es bastante limi-

nivel. Les agradeceria enormemente | demasiada suerte en el mercado espariol y tado y a poco que te hayas identificado

¢ publicaran algo maés sobre el C-16 | nadie se atreve a traer programas, juegos c;)n el Co_mmc,)do;e-64 ves la solucién en
porque actualmente se puede decir que | y complementos para el C-16. Sabemos | © SSBgRAlF SRR,

=0 hay nada para nosotros los usuarios |-que existen algunos juegos (Hunchback, Sospecho que muchisimos “commo-

CODIGO MAQ... ¢ QUE?

2cl C-16. Actualmente no estoy suscrito | Sargon II, el ajedrez...) pero no conoce- | dorianos” tienen ignorancia y ansia de

amente a su revista; me explico: | mos de ellos nada mds que el nombre y las | conocer la filosofia del lenguaje ma-
=stoy suscrito a su revista a medias con | correspondientes versiones originales para | quina. Yo soy uno de esos ‘“‘ignorantes”.
an 3m180 (algo asi como “fifty-fifty”) | C-64. El pobre C-16 estd corriendo peor Tengo varios textos que no me han
Zado que actualmente casi todo es sobre | suerte incluso que el Vic-20 para el cual si | iniciado ni orientado convenientemente
=1 C-64, y siendo asi no me interesa que- | que hay algunas marcas que distribuyen | sobre las instrucciones PEEK, POKE,
Zarme con una suscripcion entera. Juegos, cartuchos, periféricos, etc. SYS o USR. No estoy seguro de lo que

Una pregunta: ;Por qué al escribir en En Commodore World lo tinico que | es el CP/M o los editores como el

mi ordenador podemos hacer es publicar las colabora- | 64AMON, por ejemplo. AlGn no he
10 IF FLAG =1 THEN GOTO 20

20 FLAG = 1: LOAD
RUN

me pone el tan conocido mensaje “‘press
y on tape’; entonces lo hago vy
ndo encuentra el segundo programa

ciones que nos mandéis (siempre que ten-
gan calidad suficiente). Estamos prepa-
rando un articulo sobre la conversion de
programas entre todos los ordenadores
Commodore para que al menos poddis
utilizar los programas del C-64 o Vic-20.

encontrado un distribuidor en Sevilla de
productos Commodore que me asesore
sobre el 64MON, o que disponga del
cartucho. No conozco ni su precio.

Hay varias razones que te desmorali-
zan y te hacen sentirte aislado y despro-

casi no espera a que apriete la tecla

‘commodore” y cuando termina de
gar pone ¢l solo el programa en mar-
? (hace auto-run)

El método que utilizas para cargar un | tegido. Las publicaciones que te inicien
programa de dos partes es... para disco. | sobre el lenguaje maquina del C-64 ado-
Para hacer lo mismo con cinta pon tan | lecen de calidad. Dispongo de la Guia
solo un LLOAD al final del programa, | de referencia del programador (en
Francisco Lozano | teniendo en cuenta que el segundo pro- | inglés), programaciéon avanzada del

ZARAGOZA | grama ha de ser menor que el primero. Commodore 64 y la Guia del usuario.

E MAS “AIRE” A SU 64

s

So6lo con enchufar
THE FINAL CARTRIDGE

Multiplicara por 5 la velocidad del disco
Multiplicara por 10 la velocidad: del
cassette
Tendra un potente interface
Centronics con caracteres
COMMODORE, volcados de pantalla
alta y baja resolucion...
Podra llamar en cualquier momento
al mejor monitor de cédigo maquina
del mercado, que permite facilmente
leer debajo del KERNAL
Dispondra de 24K mas para el Basic
Programara con més facilidad, gracias a
nuevos comandos e instrucciones (basic
40,.)
Ganara tiempo con las teclas de funcién
preprogramadas
Por fin, el 64 tendré un botén de reset
efc..

Y THE FINAL CARTRIDGE cuesta menos
que un simple interface Centronics!!!

THE FINAL CARTRIDGE
Cable Centronics

13.900 Pts.
3.450 Pts.

@ HMOSA

¢ C/ Coso, 87-6.2 A- Telf (976) 39 99 61-50001 ZARAGOZA

Pidalos en su tienda o directamente a HIbPAbOl—T (envio
contra reembolso sin gastos)




No s€ si ademas de pesado y exten-
dido os estoy aburriendo y os parezco
torpe. Para mi es una necesidad que me
orientéis o instruydis al respecto del
lenguaje maquina. Quiero conocer en
profundidad el trabajo de POKE,
PEEK, SYS, y USR, y otra informacién
complementaria acerca de editores y
publicaciones o textos apropiados para
mis inquietudes.

Francisco Fajardo Luna

Sevilla-Este. Poligono Aeropuerto
Nucleo Residencial Ciudad Verde, 34
41007 SEVILLA

Tu problema es el de muchos otros
usuarios de Commodore, que han visto
publicadas cosas en cédigo mdquina tan
sencillas (programas con unas pocas
lineas data) que hacen tantas cosas que
quieren aprender a programar en len-
guaje mdquina rdpidamente. Antes de
compraros 14 libros que no os servirian
de nada, atended a estos consejos:

1. El Basic el C-64 es suficientemente
rdpido para la mayoria de las tareas.
Conocer bien (super-bien) el Basic del C-
64 es algo que solo se logra con el tiempo.
Antes de aprender cédigo mdquina es
necesario saber mucho sobre el Basic.

2. Si no tienes proyectos ‘“100%
cddigo mdquina” es mds fdcil conseguir
un compilador que te pase los programas
de Basic a codigo mdquina. Nosotros

,Cambias tu domicilio?

Por favor, comunicanos tu cambio de domicilio con un mes de antelacion.
Esto nos ayudara a que te sigamos enviando puntualmente tus revistas.

hemos publicado un Micro-Compilador
en el niimero 21y en el mercado hay otros
como Blitz!, Petspeed, Austro Compiler y
Simon’s Compiler. Con estos programas
puedes acelerar el Basic entre 5 y 15
veces, lo cual es, por lo general, mds que
suficiente.

3. Ten en cuenta que el codigo
mdquina se utiliza el 80% de las veces
nada mds que como “rutinillas” itiles. Es
imposible que nada mds terminar de
aprender codigo mdquina hagas una con-
tabilidad, un procesador de textos o un
super-juego de marcianitos. Es mds fdcil
hacer un programa Basic que de vez en
cuando llame a alguna rutina c.m.

4. Si estds convencido de que quieres
aprender codigo mdquina, consigue un
monitor (sirve para introducir los pro-
gramas de codigo mdquina de una
manera inteligible) como el 64MON,
HESMON o ZOOM para empezar.
Practica todo lo que puedas basdndote en
algunos libros. Podemos recomendarte el
Cursillo de Cédigo Maquina (biblioteca
Commodore World) y Lenguaje Maquina
para C-64 (Data Becker/Ferre Moret).
Son lo mds bdsico para empezar.

LAVAVAIJILLAS — RESET

1. (Qué objetivo o misidn tiene la ins-
truccién POKE650,255 que figura delan-
te de los POKEs de color de pantalla en

Envianos este cupén a: Commodore World. C/

Gravina, 13. 28004 Madrid

Escribe
con claridad
tu anterior

direccién

Escribe aqui tu

nueva direccién

=

el programa “Datafile” publicado en el
nimero 16?

2. Tengo un C-64 y he observado que
algunas veces —pero no siempre— que
estando trabajando con el ordenador, se
descarga enteramente el contenido de la
memoria —apareciendo el mensaje ini-
cial de puesta en marcha— cuando
algun miembro de la familia conecta un
aparato eléctrico (cocina, lavavajillas,
tv, etc.). Una vez puestos en marcha
dichos aparatos, puedo continuar traba-
jando pero he perdido toda la informa-
cion. (A qué es debida esta situacién?
(Existe alglin medio o aparato para evi-
tar este grave inconveniente?

Narciso Ibdriez Caballero
Pl La Salve, 4, 3.2 D
48007 BILBAO

El POKE 650,255 hace que todas las
teclas del C-64 sean repetitivas. [Es el
truco que mds veces hemos publicado en
Commodore World!

Que el lavavajillas o la cocina te den
RESET cuando los conectas debe ser
debido a una sobrecarga en la instalacién
eléctrica de tu casa. A mi me sucedia algo
parecido con mi Vic-20, pero se soluciona
generalmente cambiando el enchufe al de
otra pared o no conectando demasiadas
cosas a la vez.

iVIVA EL VIC!

Tan solo quiero escribiros estas lineas
que improviso tras el teclado de mi Vic-
20 para contaros la situacién de muchos
de nosotros, Vic-ciosos pero Commo-
doreros todos.

Seguro que estaréis diciendo “‘vaya,
otro pesado con la misma cantinela de
siempre”’, pero no es mi fin el de mete-
ros otro rollazo sobre las cuestiones de
siempre, sino otro muy distinto, pero
que viene a contaros la misma historia.

Como * bien sabréis, Commodore
lanzé al mercado en 1977 un ordenador
personal: el PET. Este ordenador lleg6 a
alcanzar gran popularidad en los Esta-
dos Unidos y fue el primer ordenador
que se introdujo en los hogares a un
precio més o menos asequible (pero atin
entonces era caro). El caso es que fue y
SIGUE SIENDO un gran ordenador.

En 1981 la CBM lanz6 el Commo-
dore VC20 que en aquellos momentos
era, sin lugar a dudas, el mejor ordena-
dor personal del momento. El VIC-20
(nombre que se le di6 a una versién pos-
terior) salia de fabrica pequefio, con
sélo 3K de RAM, menos que algunas
versiones del PET. Le respaldaria,
seguro, todo el carifio que sus creadores
pusieron en el ordenador que se conver-
tiria un dia en un lider, el nimero uno
del mercado mundial de los ordenado-
res personales que tuvo los mismos
comienzos, introduciéndose en las casas




--SEAMOS PREGUNTONES

con mas timidez, en algiin pequefio
22g0Cio.

Hoy en dia, ese VIC con el que
muchos se iniciaron esta en el rincén de

cachivaches inttiles, vendido de
zzunda mano o regalado al hermano
menor —es mi caso— porque el presu-
~uesto ya llegaba para comprarse un
lamante C-64.

Esta es, mas o menos, la historia de
=uchos de nosotros, que si bien esta-
—os algo marginadillos, seguimos dale
sue dale al teclado haciendo nuestros
oinitos en programaciéon e intentando
mitar algin programa de 64 porque
nara nuestro ordenador ya casi no
queda mas que algin viejo programa de
marcianitos.

Sin embago no desfallecemos, lleva-
mos muchos de nosotros varios afios
con el VIC y yo comprando Commo-
dore World casi todos los meses a ver si
cae algo sustancioso en mis manos.
Cayo y vaya si cayo.

Me he encontrado en vuestras pagi-
nas con muchisimos juegos, alguno a
muy alto nivel, un procesador de textos,
una hoja electrénica, programas diver-
sos de utilidades y un gran compafie-
rismo por parte de todos los que hacéis

nuestra revista commodorera de todos
los meses en la que, digan lo que digan,
siempre hay algo bueno, o por lo
menos, adaptable con un poco de
esfuerzo.

Mis saludos desde aqui a todo el per-
sonal, en especial a Diego, ese artista del
c.m. que el mes pasado nos arrancé a
mas de uno una lagrimita con frases
como “‘pequefla joya’ o ‘“‘desde enton-
ces el Vic ha vuelto a merodear por mi
mesa de trabajo junto al C-64 y el IBM
PC/XT”... {Bien por Diego! jQueremos
un hijo tuyo!

Después de la alegria que conlleva
que se acuerden de nosotros de vez en
cuando quiero aprovechar la ocasion
para ponerme en contacto con todos los
vic-ciosos de Moéstoles (Madrid), decir
que tengo impresora y unidad de discos
y que estoy dispuesto a sacarle un lis-
tado a cualquiera o lo que sea con tal de
revivir los viejos tiempos en que inter-
cambidbamos programas como locos, y
no como ahora, que si salimos en Mar-
ketclub es para vender el ordenador por
cuatro pesetejas. Y para cuando salimos
en la seccidén de contactos somos cuatro
gatos dispersos por toda nuestra geo-
grafia. S6lo me queda decir que hago un

llamamiento a todos los que tenemos
este ordenador para contactar y hacer
cosas. A ver si comentais algo de Soft
para el Vic-20 en vuestras paginas, por-
que estamos deseando verlo.

Tal vez dentro de unos cuantos afios
recibdis una carta parecida a esta
hablando del C-64.

Juan Carlos Marcos
C/ Dos de Mayo, 42-5°D

Mostoles (MADRID)

Calidad Extra @

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO
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THE FINAL CARTRIDGE .
Cabel Centronics
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— The Final Cartridge X 13.900 Ptas. ...
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— Taladros X 1.750 Ptas.
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EJORANDO LO PRESENTE

Discos mejorado

El programa “ordena tus discos”, publicado en el nimero de
diciembre, presentaba un pequeiio problema: no permitia que se
introdujese mas de una letra como etiqueta del disco. De este modo
podian almacenarse 25 6 30 discos como mucho, lo cual es poco
teniendo en cuenta la cantidad de discos que algunas personas han
ido almacenando. A continuacién tenéis una pequeiia modificacién
gracias a la cual podréis utilizar como etiqueta del disco 2 letras.
Han de ser exactamente dos letras. Si quieres que sea de un solo
caracter, por ejemplo “A” utiliza “A”+espacio como etiqueta. De este
modo pueden almacenarse entre 1000 y 1300 discos, lo cual es mas que
suficiente, dado que estd preparado sélo para 3000 programas. La
‘““etiqueta” del disco (que no tiene que ser necesariamente el identifi-
cador) puede ser cualquier combinacion de letras y nimeros, como
A1, XX 6 23. Tanto en la pantalla como en la impresora aparecera
esta nueva etiqueta. Para ello se reduce el tipo de fichero, que era de
tres letras, a dos caracteres, siendo estos como sigue:

Programa (PRG) es PR

Secuencial (SEQ) es SQ

Relativo (REL) es RE

Usuario (USR) es US

Para hacer las modificaciones, carga el programa ‘‘discos orde-
nados”, teclea las lineas que vienen a continuacion y graba la nueva
version. El listado que apareci6 en el nimero 21 tenia un error, la
linea 200 ha de acabar con GOTO 18 no con GOSUB 18, de modo
que deberas hacer esta modificacién también. Si no te funciona bien,
hemos publicado en este nimero la suma de control (con “‘perfecto’)
del programa completo.

Una iltima cosa: si intentdis leer las listas creadas con la version
antigua veréis que las etiquetas aparecen ahora como una barra ““/”
seguida de la antigua etiqueta. Sera mejor que las hagiis de nuevo
si queréis tener los discos verdaderamente ordenados.

21 T$(O)="DL":T$(1)="SA":T$(2)="PR"
1TS$(3)="UB"1 TS (4)="RL"1F$="DISCOS.L

sT*"

22 DIg=""; [$="@" s K$=""sDNé$=""3TY$=" .4
“sPRE=""g |l $m " g Hem " E$=""3G$="" 1 N

A“ nn

49 S$=S$+T$(TY+128%(TY>127))+"/"+RI .185
GHT$ (N$ (R) , 2) : RETURN

70 PRINT“C[CRSRD] [SHIFTD1ISCO: "DI$ .72
*, [RVEON]1“DN$:PRINT

130 N$ (PR)=PR$+TY$+LES+DIs$ 252
650 PRINT“CCRSRD]1 [SHIFTIINTRODUCE .92
ETIQUETAs "3 : Z=2: GOSUB7

652 DIs$=W$: IFDI$=""THENDI$="[2SPC]" .108
744 R=1:G0SUB40:PRINTTAB(3)LTAB(10) .0
LEFTS(N$(I),16) TAB(28)MID$(S%,21,3)

]

746 PRINTTAB(34)RIGHTS (S%,2) .98
1525 PRINT"LCRSRD1 [SHIFTIINTRODUCE .8é&
ETIQUETA1 "3

1530 Z=23;G0OSUB8: I1$=W$:0PEN1,8,2,"$" .103
1540 FORI=OTO141:GET#1,A$:NEXT .128
1590 OPEN1,43PRINT#1:PRINT#1:PRINT# .120
1: CLOSE1:RETURN

Listados perfectos para el C-128

por James E. Borden

A continuacion tenéis el listado de la rutina correctora ‘“‘Perfecto”

que apareci6 en el nimero pasado y que utilizamos en Commodore
World para que no tengdis que romperos la cabeza buscando errores
en los listados. Es la version para el C-128 (en modo 128, claro).
Si ya has usado a “Perfecto’ alguna vez con el C-64 sabris como
utilizarlo en el 128. Primero, asegurate de que estds en modo C-128.
Después de que teclees el programa y lo salves, haz RUN. Aparecera

—42/Commodore World Marzo 1986

en la pantalla el mensaje de encendido, con dos niimeros: SYS 5120
para conectar y 5150 para desconectar. Son siempre los mismos. Al
igual que en el C-64, sélo hay una manera de desconectarlo,
tecleando SYS 5150 (o haciendo RESET, que es un poco mas
drastico).

“Perfecto” para el C-128 funciona tanto con 40 como con 80
columnas. Ademas, permite utilizar el comando AUTO del basic de
C-128. La suma de control aparecera debajo de la linea que acabes
de teclear y debajo el niimero de la siguiente linea de programa.
Aunque te deja menos lineas de pantalla libres, los niimeros de linea
salen solos.

Para mas informacion sobre cémo usar a ‘‘Perfecto” mira la
seccién “Cémo teclear los listados™ que est4 en las primeras paginas
de la revista o el articulo completo que publicamos el mes pasado.

1 REM "PERFECTO" VERSION C-128 197
2 REM POR JAMES E. BORDEN, RUN EEUU .96
3 REM (C) 1986 COMMODORE WORLD =157
4 3 - 236
S P=5120:L=18 - 251
& 8=0:FORI=0TOb: READA: IFA=-1THEN13 .182
7 IFA<ODRA>25STHEN11 « 205
8 POKEP+I,A:S=S+A: NEXT .78
9 READSC: IFS<>SCTHEN11 « 33
10 L=L+1:P=P+7:60T06 «222

11 PRINT“ERROR EN DATAS LINEA"jL:EN .57
D

12 -.244
13 PRINT"I[CRSRD] [YELJICORRECTOR ACT .123
IVADO

14 PRINT" 8YS 5120 =CONECTAR -.234
15 PRINT" 8SYS 5150 =DESCONECTARICOM .171
M6l

16 SYS5120:NEW .90

17 -2 . 249
18 DATA173,5,3,201,20,208,1,611 - 232
19 DATA94,141,45,20,173,4,3,482 .79

20 DATA141,44,20,162,43,160,20,590 .230
21 DATA142,4,3,140,5,3,96,393 171
22 DATA234,234,173,44,20,141,4,850 .48

23 DATAS,173,45,20,141,5,3,390 2D

24 DATA96,32,13,67,140,255,19,622 .254
25 DATA162,0,142,252,19,142,253,970 .63
26 DATA19,142,254,19,189,0,2,625 .16
27 DATAZ201,32,240,8,201,48,144,874 .221
28 DATA7,201,58,176,3,232,208,885  .200
29 DATA238,189,0,2,240,54,201,924 .71
30 DATA32,208,5,172,254,19,240,930 .238
31 DATA42,201,34,208,10,72,173,740 .165
32 DATA254,19,73,1,141,254,19,761 .92
33 DATA104,72,238,253,19,173,253,11 .109

34 DATA19,41,7,168,104,24,72,435 .244
35 DATA24,104,16,1,56,42,136,379 .121
36 DATA14,246,109,252,19,141,252,10 .192

37 DATA19,232,208,197,173,252,19,11 .69

38 DATA24,101,22,24,101,23,141,436 .204
39 DATA252,19,169,42,32,241,20,775 .45
40 DATA32,188,20,160,2,185,185,772 .168
41 DATA20,32,241,20,136,16,247,712 .133
42 DATA165,116,208,9,165,117,208,98 .10

43 DATAS,169,145,32,241,20,172,784 .101
44 DATA255,19,96,13,32,32,162,609  .200
45 DATAO,173,252,19,232,56,233,965 .111
46 DATA100,176,250,105,100,202,240, .140
1173

47 DATA3,32,232,20,201,10,176,674 .85

48 DATAS,205,252,19,240,15,162,898 .154
49 DATRO,232,%6,233,10,16,250,797 .105
50 DATA24,105,10,202,32,232,20,625 .168
51 DATA170,72,138,9,48,32,241,710 .117
52 DATA20,104,96,170,173,0,255,818 .210
53 DATA72,169,0,141,0,255,138,775  .243
54 DATA32,210,255,104,141,0,255,997 .238
=5 DATA96,49,49,25,255,0,255,729,-1 .15
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MERCADILLO

# Compro: Ordenador Commodore 64 + cassette.
#or 30.000 ptas. max. Preferentemente con pro-
szmas. Dirigirse a: Luis Garcia Ruiz, C/ Fabre-
z=s. 19 atico 4° Tel. 371 76 52. Esplugues de Llo-
t (Barcelona). (Ref. M-694).
ente. Vendo Vic-20 en perfecto estado, datas-
10.900), guia para el usuario del Vic-20
v 20 revistas (5.520), todo por 22.000 ptas.
r preferentemente desde Barcelona al 332 47
a3 pm.ode7a9 pm. Enrique Alvarez; C/
o Verdaguer, 13-52 5.°. Hospitalet (Barce-
nz). (Ref. M-695).
Por cambio de aparato, urge vender Commo-
SX-64 portétil (compuesto por C-64, unidad
co y monitor color), con programas, lote de
oros y joysticks. Menos de 100.000 ptas. Precio a
venir. Vendo también impresora STAR GEMI-
I SG-10 con interface para Commodore incluida.
i0o a convenir. Todo totalmente nuevo. La
sora tiene s6lo 2 meses y con garantia. Ofertas
= Victor Calvo. C/ Beatas, 20-32 D. 29008 Malaga.
Tel:952-21 44 09. (Ref. M-696).
® Atencidén! Vendo unidad de cassette C2N, libro
Como programar su C-64: Basic, gréaficos y
onido™, libro “Acceso rapido al Vic-20" y pro-
1a original inédito para Vic-20 sin ampliacién
inta. “Frantic”. Precios a convenir. Ramén
Atance. Noche. Tel.: 43591 20. Juan Bravo,
28006 Madrid. (Ref. M-697).
® Vendo ordenador Commodore C-64, impresora
MSP 801, unidad de discos 1541. datassette, 2
ovsticks, | interruptor de imégenes, manuales, guia
=l usuario. |.* parte curso Basic, 4 libros sobre
modore, fotocopias de Club Commodore,
tas de Commodore Magazine, | cartucho de
0, 32 juegos conocidos, 6 discos con progra-
Todo ello por un precio de 150.000 ptas. Lla-
mar al teléfono (976) 68 09 74. José Miguel Miguel
Cortés. C/ Los Santos, 6. Zuera (Zaragoza). (Ref.
M-698).
® Vendo superexpander + 3K y 10 juegos para Vic-
20 por el precio de 9.000 ptas. Interesados llamar:
Luis Crespo Aguado; Avda. Mediterraneo, 28-1° al
teléfono 718 59 99. Ciudad Badia (Barcelona). (Ref.
M-699).
® Vendo Vic-20, con cartucho Vic Avenger,
manual del usuario e introduccién al lenguaje de
programacion basic: Parte I. Todo en buen estado,
por 17.000 ptas. A quien le interese, que llame al
255 08 82 —93— o escribir a C/ Industria, 133-7°
3% 08025 Barcelona. Llamar si puede ser a partir
de la 9,30 pm. (Ref. M-700).
e Vendo 7 maquinitas (Donkey Kong, Donkey
Kong II, Mickey Mouse, Oil Panic, Popeye, Mario
Bross y Fire Attack) o las cambio por un datassette
con su manual, que esté en buen estado o lo cambio
también por una tableta grafica Koala Pad, con sus
programas y accesorios. Ademas regalo programas.
También cambio sdlo las maquinitas por un cartu-
cho Simon’s Basic con su correspondiente manual.
Ofertas a: Fermin Bernaus. C/ Juan de Garay, 5-3°
A. 28008 San Sebastian. (Ref. M-701).
® Urge vender Commodore Vic-20 + unidad de
cassette C2N + 1 Joystick + 1 cinta de juegos + 10
revistas con juegos para el Vic-20. Lo vendo todo
por 18.000 ptas. y ademas pago gastos de trans-
porte. Interesados escribir a José M.* Llado Llort.
C/ Almona del Campillo, 1-7° B. 18009 Granada.
Llamar al teléfono (958) 22 43 23 tardes. (Ref. M-
702).
® Vendo Commodore-64 + datassette + juegos +
manuales de aplicacion. Perfecto estado, muy poco
uso, 60.000 ptas. Tel.: 93-218 33 18. Jorge Guillot
Herndndez. C/ De la Torre, 13, atico 2°. 08006
Barcelona. (Ref. M-703).

® Deseo recaudar fondos para comprarme un
ordenador Commodore-64, por lo cual vendo un
‘video-juego programable con cartucho de juegos y
joysticks al precio-regalo de 9.500 ptas. C/ Rafala-
fena, 1-42 B. Tel.: 23 08 64. Preguntar por Javier
Calvo. (Ref. M-704).

® Vendo Commodore 64 + programa de *“Control
de ingresos y gastos” (Casa Software) ideal para
E.O.S., por 35.000 ptas. Interesados dirigirse a:
Vicente Niclos Gutiérrez. C/ Albalat, 125. Alge-
mesi (Valencia). Tel.: 242 27 25. (Ref. M-705).

® Vendo Commodore 64 + datassette + joystick
QII + juego cartucho + juegos + utilidades + pro-
gramas de gestién + libros + revistas + curso de
informatica (en 20 cassettes). Todo ello por sélo
48.000 ptas. Me urge su venta. Interesados: Anto-
nio Cafiete. Avda. Isabel la Catolica, 108 Sobre
atico 1. Hospitalet (Barcelona) o al teléfono 93-
334 07 70 (comidas). Todo esta en perfecto estado
(menos de un afio en uso) y con su correspondiente
embalaje. (Ref. M-706).

® Vendo Commodore 64 en perfecto estado. Muy
poco usado. Regalo cinta con juegos y utilidades
(Ej. TURBO) 30.000 ptas. David Medrano Esteban.
Pasaje Llivia, 62-1°. 08026 Barcelona. Teléfono: 93-
256 46 80 de 9-2 h. y 10,30 a 11,30 de lunes a vier-
nes. (Ref. M-707).

® Vendo Commodore 64 con garantia de Microe-
lectrénica y Control, manual del usuario, curso
Basic y libro de cédigo maquina y juegos, todo en
perfecto estado por 50.000 ptas. Interesados diri-
girse a: José Luis Pérez. C/ Italia, 53. Tel.: 976-
31 23 89. 50010 Zaragoza. (Ref. M-708).

® Vendo Commodore 64 (1.5 afios) + unidad de
discos 1541 (1 afio) + extensisima coleccion de pro-
gramas + 2 joysticks, incluidos manuales y curso de
Basic I. Jordi Camps Soler. C/ Roger de Lauria,
4-52 1., 25005 Lleida. Tel.: 973-24 69 45. (20 h.
lunes-jueves). (Ref. M-709).

® Vendo Commodore 64, perfecto estado +
manual usuario + Easy Script + Simon’s Basic +
Turbo + Centronics interface. 42.000 ptas. Vicente
Gallego. C/ Dr. Roux, 123. 08017 Barcelona. Tel.:
204 02 11. (Ref. M-710).

® Busco manual de Oxford Pascal para ver si
merece la pena comprar el programa. Jests Carlos
Coca. C/ Avda. Gasteiz, 60-2° F. 01008 Vitoria.
Tel.: (945) 22 24 21. (Ref. M-711).

® Compro Commodore 64 6 128 més datassette y
revistas atrasadas de Commodore World. José M.*
Gonzalez Molero. C/ Belén, 9. 18009 Granada.
Tel.: 22 91 63. (Ref. M-712).

® Vendo CBM-64, perfecto estado, con garantia +
los dos tomos del curso de introduccién al Basic +
guia de referencia del programador + varias cintas
con programas de juegos, educativos y de gestion.
Todo por 39.000 ptas. También vendo unidad de
disco con garantia, por 41.000 ptas. Todo junto
77.000 ptas. Eduardo Melero Vazquez. C/ Méarmol,
3-32 2.*. 08004 Barcelona. Tel.: 93-432 16 87. (Ref.
M-713).

® Diseiiador de portadas.—Se ofrece para cassettes
de ordenador. Tel.: (91) 661 77 61, o bien, Manuel
Alonso Exposito, ¢/Dr. Ignacio Barraquer, 2. 3.2 2.2
Sant Boi (Barcelona). El precio sera a convenir.

® Imparto clases particulares de iniciacion a la
informatica, metodologia de la programacioén, pro-
gramacion en lenguaje Basic, lenguaje Logo para
nifios. Con practicas en microordenador Commo-
dore. Horario a convenir. Informacion en el telé-
fono: 27 69 78 de Granada. Miguel Angel.

® Clases particulares de Informatica. Conoce a
fondo tu Commodore 64. Hardware y Sofware.

Escribir a, José Maria Canals, Pintor Soler Jorba,
4-5-2. Cerdanyola (Barcelona).

® Se ofrece abogado-contable, licenciado en Dere-
cho (1978-1983). Especialistas en contabilidad e
impuestos. Esteban T. Noci Mufioz. Paseo San
Illan, 57 28019 Madrid. TEL: 469 67 44.

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

® Necesito urgentemente electrénico o aficionado
para realizar circuitos impresos. Precio razonable, a
convenir. Interesados contactar con Juan Jesus
Daryanani Hormiga. Apartado de correos nimeros
10955. Santa Cruz de Tenerife.

® Quisiera contactar con usuarios de Commodore-
64, para formar Club en Badalona. Se podrian
compartir muchas experiencias. Contactar con:
Pedro Buenaventura Llanso. Avda. Martin Pujol,
298, 1.2-2.a, Badalona (Barcelona). Tel. 389 52 96.
(Ref. C-87).

@ Calc Result y Superbase. Soy usuario de ambos
programas. Intercambio experiencias; CR no lo
domino, SB la conozco bastante. Josep Rovira i
Sarda. Cavallers, 17, 2.9-1.2. Sant Sadurni d’Anoia
(Barcelona). Tel. (93) 891 07 40. (Ref. C-88).

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

® Este apartado esta dedicado a los usuarios del
C-16, para que demostremos lo que este modelo es
capaz de hacer. Es una asociacion llamada MULTI-
SOFT 16, sin 4nimo lucrativo los interesados pue-
den escribir a: Alfonso Garcia Tejeo, bloques Ciu-
dad de Malaga, bloque 1.2-2.2. C./ Melilla. O bien
pueden llamar al nimero: (952) 68 42 70 a partir de
las 6,30 de la tarde. Cada uno haréa una parte del
programa. (Ref. C-90).

e Club (C) LDA. Lleida. Intercambiamos expe-
riencias y lo que se presente (programas, hard,
etc.) con otros clubs y con particulares. Andreu
Ibafiez i Perales. C./ Passeig de Ronda, 76, 3.2-
1.2, 25006 Lérida. (Ref. C-91).

® jAtencion alquimistas del sonido! Club de
informacion y software para sintetizadores. Solici-
tad informacion a: ADSR sintesis, Gava, 71 B, 2.°-
3.2, 08014 Barcelona. (Ref. C-92).

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

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

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

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

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

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

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

® ;Te aburres con tu C-64? ;Ya no sabes como
sacarle partido? Pensamos que atn no lo has
intentado todo. Hemos formado en Huelva el
primer club para usuarios de C-64 y C-128 de
capital y provincia. Estamos dispuestos a inter-
cambiar todo tipo de programas, sin fines lucra-
tivos. Nuestra programoteca recoge mas de 500
titulos. Vamos, animate! Llama al (955) 24 66
48 o escribenos a: COMMONUBA COMPU-
TER CLUB. C/ Rafael Guillén, 1, 3.2 C. 21002
Huelva (Ref. C-100). :

® Atencion comodoreros y spectrunianos; vamos
a crear en nuestra provincia un Club de usuarios
de Commodore 64 y Spectrum. Fines: inter-
cambio de ideas, programas, ayudas, cursillos y
concursos. Estamos en tramites de editar una
revista. Creacion de un juego-club. Para infor-
macién: Miguel Angel de Rueda. Apdo. 935.
04080 Almeria o al teléfono 34 02 93. Preguntar
por Antonio Sad de 16,00 a 20,00. (Ref. C-101).
@ Club Ciudad de la Alhambra, abierto a todos los
usuarios Commodore. Intercambio de todo tipo de
informacién, programas, experiencias, con otros
clubs y particulares. Antonio M. Paredes Ramirez.
C/ Alhamar, 18-1°. 18005 Granada. Tel.: 26 64 54.
(Ref. C-102).

@ Se ha creado en Murcia, en el IB Floridablanca
un club de usuarios de Commodore-64 y Vic-20
para el intercambio de experiencias y programas.
Poseemos unidad de disco y cassettes. Interesados
escribir a: Club de Informatica. IB Floridablanca.
Infante Juan Manuel. C/ Miguel Hernandez, s/n.
Murcia. (Ref. C-103).

® Club de usuarios Valencia Commodore. Avda.
Blasco Ibafiez, 5 bajo. Apartado de correos, 233.
Catarroja (Valencia). (Ref. C-104).

® Desearia contactar con usuarios de CBM 64 para
formar Club en Barcelona en el que compartir
experiencias de todo tipo. Interesados llamar o
escribir a Roger Montserrat Raventés. C/ Alcalde
de Méstoles, 2-22. 08025 Barcelona. Tel.: 256 60 93.
(Ref. C-105).

® Club de usuarios de Commodore 64 se ha creado
en Venezia (Italia). Nos gustaria contactar con
usuarios de CBM 64 o Club en Catalunya, preferi-
blemente zona Barcelona, Terrassa, para compartir
experiencias, programas con los commodorianos
catalanes. Buscamos programa FUMOSTOP. Maxi-
ma seriedad. Tenemos ya aproximadamente 800
programas. Level 64-do Gianluca Sansonetto. Via
Aldo Moro, 11/C/3 - 30020 Meolo (Venezia). Ita-
lia. Tel.: 07-39-421-618251. (Ref. C-106).
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® Hemos formado un club, usuarios de cassette y
disco, puedes intercambiar toda clase de programas
(juegos, utilidad, etc...). Por ahora tenemos pocos
juegos, pero buenos. Prometemos responder, espe-
ramos vuestras noticias. Para ser socio escribir a:
Gabriel Lépez Olafeta. La Jarosa, 27-1." B. Gua-
darrama (Madrid). Ref. (C-107).

@ Silver-Cup-64, no es un club cualquiera, todo lo
contrario, no pretendemos ningtn fin lucrativo. Y
si no tienes programas tampoco importa, pues nos
gusta ayudar y cambiar experiencias. Si deseas estar
“al loro”, no lo dudes, ésta es tu oportunidad,
escribe a: Antonio Torralba Pinedo. A/ Cayetano
del Toro, 43d. 11K. 11010 Cadiz. Tel.: 956-27 88 70.
(Ref. C-108).

® Maigradaria formar unclub d’usuaris del Vic-20
per poder compartir moltes experiencies. Tinc II
anys. Tots els interessats que escriguin a: Roger
Rocavert Homet. C/ Retir, 31. Castellar del Vallés
(Barcelona). Gracies. (Ref. C-109).

® Softclub 64, tu club intermediario para cambios,
ventas o compras de software o hardware. Sin fin
de lucro. Inscripciéon gratuita. Regalamos pro-
grama de bienvenida. Escribe a: A. Cafiete. Avda.
Isabel la Catdlica, 108 Sob. 1°. Hospitalet (Barce-
lona). {Te esperamos! para usuarios CBM 64/128.
(Ref. C-110).

® Hemos formado en Barcelona un club de usua-
rios del C-64 diferente. El C.I.S. (Club de Inter-
cambio de Software) aparte de intercambiar utili-
dades, trucos y experiencias; pretende utilizar las
amplias posibilidades del C-64 para investigar
sobre musica, graficos y computer-art. Nuestro
boletin interno serd una revista por ordenador.
Interesados escribir al C.1.S. Apdo. correos 2.886.
08080 Barcelona. (Ref. C-111).

® ;0id chicos! Ha nacido un club para vosotros en
Castellén. El Club I.D.C. abre sus puertas para
todo tipo de usuario de las distintas marcas de
ordenador. Somos especialistas. Acudid a: C/ Use-
ras, 11 o llamad al teléfono (964) 22 42 98. (Ref.
C-112).

/ C-16 & 4

® Paloma Corrochano. C/ Dolores Sopeiia, 8.
Tel.: 476 33 89. Madrid. Poseo cassette.

= VIC-20 ]

@ David Felipe Villa. C/ Can Valero, 8. Poligono
de la Paz. Palma de Mallorca. Poseo cassette.

¥ C-64 =4

® Juan Roura Juni. C/ St. Miguel, 47. Teléfono:
772 07 22. Castellbisbal (Barcelona). Poseo cassette
y unidad de disco.

® Xavier Gonzélez. C/ Comercio, 2-4° 4., Tel.:
331 99 48. Hospitalet (Barcelona). Poseo cassette.

® Fco. Javier Batanero. C/ Rep. Argentina, 62-2°
47", Tel.: 376 22 86. Cornella (Barcelona). Poseo
cassette.

® Gianluca Sansonetto. Via Aldo Moro, 11-C 3.
Tel.: 07-39-421-618251. Meolo (30020 Venezia-
Italia). Poseo cassette y unidad de disco.

® Francisco J. Loperena. Daoiz, 2-52A. Teléfono:
51 57 19. Ceuta. Poseo casstte y unidad de disco.

® J. M. Jurado Garcia. Plaza Villa, 10. Torredem-
barra (Tarragona). Poseo cassette.

® Javier Herndndez Sole. C/ El Roser, 34. Tel.:
(977) 40 10 84. Mora La Nova (Tarragona). Poseo
cassette.

® Carlos Santos Juarez. Urb. Cantarrana-Pinillo,
blg. n® 9-22 B. Torremolinos (Méalaga). Poseo ca-
ssette.

e Eustaquio Martin. C/ Trabajo, 8-9° A. Teléfono:
27 38 75. 41010 Sevilla. Poseo cassette.

® Nicolas Horno. C/ Beatos Mena y Navarrete, 8.
Tel.: 2576 17. Logroiio (La Rioja). Poseo cassette y
unidad de disco.

® José Luis Alvarez Cid. Avda. Portugal. 121-7 D
3200 Orense. Poseo cassette y unidad de disco.

® Sergio Martinez. C/ Condesa Pardo Bazén. Tel
340 36 85. 08027 Barcelona. Poseo cassette.

® Roger Montserrat Raventds. C/ Alcalde de Méas-
toles, 2-22. Tel. (93) 256 60 93. 08025 Barcelona
Poseo cassette y unidad de disco.

® Xavier Puig. Ctra. a Baga, 30. Guardiola de B
(Barcelona). Poseo cassette.

® Francisco Javier Bernal. C/ Echegaray. 1. Tel.
911-52 04 04 Cantalejo (Segovia). Poseo cassette.
® Fco. Solla Pousada. Nufiez de Balboa, 5-4¢ G
Tel.: 25 70 04. 21004 Huelva. Poseo cassette y uni-
dad de disco.

® Javier Herrera Herranz. C/ Fernando de los
Rios, 69-7° C. Tel.: 22 73 74. 39006 Cantabria
Poseo cassette y unidad de disco.

® Fco. Javier Salas Varela. C/ Veldzquez, 1-9° D.
Tel.: 956-25 50 64. 11010 Cadiz. Poseo cassette,
unidad de disco e impresora.

@ Javier Berrioategortiia. C/ San Prudencio, 5-1¢
Dcha. Tel.: 23 10 59. Vitoria. (01005 Alava). Poseo
cassette y unidad de disco.

® Santiago Vazquez Moreno. C/ Martin Belda, 59.
Tel.: 52 04 59. Cabra (Cérdoba). Poseo cassette ¥
unidad de disco.

® Ventura Martinez. Pso. Delicias. Tel.: 48 30 66.
Villamalea (Albacete). Poseo cassette y unidad de
disco.

® José L. Olmo Royuela. C/ A-3, Monte M.* Cris-
tina. Tel.: 68 58 55. (Melilla). Poseo cassette.

® Miguel Angel Hern4dndez Polo. C/ Carmen, 36.
Tel.: 54 03 23. Pefiaranda de Bracamonte (Sala-
manca). Poseo cassette y unidad de disco..

® Josu Bravo Azkuenaga. C/ Felipe Serrate, 3-3¢
D. D. Tel.: 442 12 05. Bilbao (48013 Bizkaia).
Poseo cassette y unidad de disco.

® Tomés Baranda Cavada. C/ Menéndez Pelayo.
88. Tel.: 60 74 46. Saredo (Cantabria). Poseo ca-
ssette y unidad de disco.

® Antonio Torralba Pinedo. Avda. Cayetano del
Toro, 43-11 K. Tel.: 27 83 70. 11010 Cadiz. Poseo
cassette y unidad de disco.

® Joaquin Martinez Escriche. Avda. El Ferrol, 14-
20-1. Tel.: 738 79 94. 28029 Madrid. Poseo cassette.
® Antonio M. Paredes Ramirez. C/ Alhamar, 18-1.
Tel.: 26 64 54. 18005 Granada. Poseo cassette y
unidad de disco.

® Andrés Iborra Garcia. C/ Zurbano, 85-42 1. Tel.:
441 49 13. 28003 Madrid. Poseo cassette y unidad
de disco.

® Valentin Acedo Ordiales. Avda. Hern4n Cortés,
88-4° D. Tel.: (927) 22 27 57. 10004 Céceres. Poseo
cassette y unidad de disco.

® Esteve Albacar Riba. C/ Major, 53-2. Mora la
Nova (Tarragona). Poseo cassette.

® Javier Pubill Alvarez. C/ La Florida, 17-39 I.
Tel.: 375 24 51. Cornella (Barcelona). Poseo ca-
ssette y unidad de disco.

® Daniel Rodriguez Fuentes. C/ Real, 21-52 Port. A.
Tel.: 41 13 82. S/C de la Palma (S/C de Tenerife).
Poseo cassette y unidad de disco con mas de 350
programas.

¥ C-128 =F

@ Casiano Lopez Corcoles. C/ Foso del Hornabe-
que, s/n. Melilla. Poseo unidad de disco.

® Daniel Roig Marchuet. C/ Castilla, 27 bajos.
Tel.: (971) 30 07 09. Ibiza (Baleares). Poseo cassette
y unidad de disco.

@ Luis Miguel Gonzilez Latorre. C/ Alcalde
Lopez Casero, 10-62 D. Tel.: 404 48 68. 28027
Madrid. Poseo unidad de disco.

® Miguel Angel Diaz Reg. C/ Cerezo, 27. Telé-
fono: 715 41 00. 28023 Madrid. Poseo unidad de
disco.

® Roger Rocavert Homet. C/ Retir, 31. Castellar
del Vallés (Barcelona). Poseo cassette.

[ PLUS-4 ©

® Emilio Rocafort Riaza. U. Torres San Lamberto.
Tel.: 33 39 25. 50011. Zaragoza. Poseo cassette y
unidad de disco.
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BOLETIN DE SUSCRIPCION

Commodore World

] NUEVA SUSCRIPCION [J RENOVACION

NOMBRE EDAD
DIRECCION

POBLACION ( ) PROVINCIA

TELEFE

MARCA Y MODELO DEL ORDENADOR

CIUDAD DONDE LO COMPRO ; DISTRIBUIDOR
APLICACIONES A LAS QUE PIENSA DESTINAR EL EQUIPO

Deseo iniciar la suscripcion con el n® ... Tarjeta VISA [ MASTERCARD []

Adjunto cheque de 2.785 pesetas O e tagetd . Fecha caducidad ...
Envio giron® ... por 2.785 pesetas g Firma

Reembolso mds gatos del mismo

al recibir el primer n® de la suscripcion ... O

(Enviar a la direccién del dorso)

DESEO SUSCRIBIRME A
COMMODORE WORLD
POR UN ANO AL PRECIO
DE 2.785 PTS. DICHA SUS-
CRIPCION ME DA DERE-
CHO, NO SOLO A RECIBIR
LA REVISTA (ONCE NU-
MEROS ANUALES) SINO A
PARTICIPAR EN LAS ACTI-
VIDADES QUE SE ORGANI-
CEN EN TORNO A ELLA Y
QUE PUEDEN SER COOR-
DINACION DE CURSOS DE
BASIC, INTERCAMBIOS DE
PROGRAMAS, CONCURSOS.
ETCETERA.

TAPAS AUTO-ENCUADERNABLES — Commodore World

NOMBRE

DIRECCION

POBLACION TELEF.

(i) PROVINCIA

DESEO RECIBIR TAPAS AL PRECIO DE 595 PTAS. CADA UNA.

O Incluyo cheque por valor de ... pesetas + 100 ptas. de gastos de envio X unidad.

O Envio giro n? por pesetas + 100 ptas. de gastos de envio X unidad.

Firma,

ENVIANOS ESTE BOLETIN
SI DESEAS TENER TODAS

LAS REVISTAS DE COM-

MODORE WORLD, PER-
FECTAMENTE ENCUADER-
NADAS CON UNAS TAPAS
LA MAR DE CHULIS. ESTAS
TAPAS SON INTEGRADAS
Y NO NECESITAN NINGUN
TIPO DE ENCUADERNA-
CION POSTERIOR, YA QUE
LLEVAN UNAS PESTANAS
PARA INSERTAR DIREC-
TAMENTE LAS REVISTAS

POR SU PAGINA CENTRAL.

C-386

COMMODORE WORLD EN DISCOS

NOMBRE
DIRECCION
POBLACION ...
{ .. ... )PROVINCIA

TELEF.

DESEO RECIBIR EL DISCO CON LOS PROGRAMAS DE LA REVISTA N¢

PRECIO DEL DISCO 2.000 PTAS. - SUSCRIPTORES DE LA REVISTA, 1.750 PTAS.
SOY SUSCRIPTOR [] N° DE SUSCRIPTOR ...

DESEO SUSCRIPCION ANUAL (11 DISCOS) A PARTIR DEL ... ... (Suscripcién 17.500 Ptas)*
. pesetas

pesetas

O Incluyo cheque por valor de

Firma,

Envio giro n® por

(*) La suscripcion no puede iniciarse con niimeros anteriores al 14.

SI DESEAS RECIBIR LA
REVISTA EN DISCOS PA-
RALELAMENTE A LA EDI-
CION IMPRESA, ENVIANOS
ESTE CUPON. EL DISCO
SOLO LLEVA GRABADOS
LOS PROGRAMAS DE LA
REVISTA, PERO NO LOS
ARTICULOS. CADA DISCO,
A PARTIR DEL N°® 14 IN-
CLUSIVE, VA EN SU ESTU-
CHE CON SU PORTADA

- CORRESPONDIENTE A TO-

DO COLOR.

€386
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Barquillo, 21, 3° Izda.
Teléf.: 231 23 88/95
28004 MADRID

Sant Gervasi de Cassoles, 39-despacho 4
Teléf.: 212 73 45 / 212 88 48
08022 BARCELONA

Barquillo, 21, 3° Izda.
Teléf.: 231 23 88/95
28004 MADRID

Sant Gervasi de Cassoles, 39-despacho 4
Teléf.: 212 73 45 / 212 88 48
08022 BARCELONA

Barquillo, 21, 3¢ Izda.
Teléf.: 231 23 88/95
28004 MADRID

Sant Gervasi de Cassoles, 39-despacho 4
Teléf.: 212 73 45 / 212 88 48
08022 BARCELONA




EJEMPLARES ATRASADOS DE COMMODORE WORLD

2|7 8|10{11({1213|14|15/16| Precio del ejemplar: 315 .
Co ' " . Odore Ff)i?xln(; di ;ajlegl(])‘:p s?)l;o porl::tl?esqueogiro

W Oh D 170181192021 22|23 A partir del n® 18 (inclusive)
el precio del ejemplar es de 350 ptas.
(Nums. anteriores estan agotados).
Peticionario
Calle - N2 Teléf.
Pebligion,...._ ... . .. . .. ... CP ... . Provineia
[0 Incluyo cheque por valor de ... pesetas + 75 de gastos de envio.
O Envio giro n® por pesetas. S
S
. De programas aparecidos en Commodore World
Titulo del programa publicado en n°
Titulo del programa publicado en n® ...
Titulo del programa publicadoen n® ...

Precio por cinta: 995 pesetas. Gastos de envio: 75 pesetas. Forma de pago: sélo por cheque o giro.

Peticionario
Calle : N Teléf.
Poblacion CP. Provincia
O Incluyo cheque por ................. pesetas. Programa para VIC-20 [] Programa para C-128 [
O Envio giron®......... por ... pesetas. Programa para C-64 []
Si se desea disco, acogerse al servicio Commodore World en disco con todos los programas del n° correspondiente. e,

C-386

EJEMPLARES ATRASADOS DE “CLUB COMMODORE”

Primera época (septiembre 1982 - enero 1984)

Para poder satisfacer la creciente demanda de Club Commodore, agotada en todos sus niimeros, hemos puesto en marcha un
Servicio para suministrar fotocopias de los ejemplares que nos sean solicitados,

SERVICIO DE FOTOCOPIAS - NUMERO DE LA EDICION SOLICITADA
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 (10 | 11 |12 | 13 | 14 | 15

Peticionario
Calle Ne Teléf.
Poblacion CP Provincia

Forma de pago sélo por cheque Precio de la edicion fotocopiada: 295 ptas.
La coleccién completa del 0 al 15: 2.950 ptas. + 150 ptas. por gastos de envio.

Incluyo cheque por ... ptas. Envio giro n® por pesetas.

C-386
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Colaboraciones’’ es vuestra seccion que consiste en los programas
gue vosotros nos mandais. Todos los meses elegiremos la mejor
colaboracion de acuerdo con su calidad, utilidad y originalidad, y
sw autor recibird un premio de 5.000 pesetas.

Los programas deben ser enviados en cinta o en disco (que luego
serdn devueltos a su propietario) asi como una explicacion breve

: : ; HIFTB1"
‘ en cualquier lugar. La forma de introducir la hora es: 260 PRINT“C[7CRSRRILSHIFTB] RELOJ PE .207
ﬂ - RMANENTELSHIFTB1*
H = 270 PRINT"[C7CRSRRICSHIFTBI[17SPCICS .151
ESTE €5 WNUESTRo HIFTB1*

S —

| 300 PRINT“C7CRSRRICLSHIFTBI (C) 1986 .59

L [28PC1A.M.P.[BHIFTB1"

‘ 310 PRINT*C{7CRSRRI1LSHIFTBIC17SPC1(S .191
HIFTB1"

! 320 PRINT*L7CRSRRILSHIFTJIIC17SHIFT# .53

T ICSHIFTKI"

1 330 INPUT"QUE HORA ES (HHMMSS)";A$ .7
340 POKE49413,ASC (LEFT$ (A$,1)) :POKE .77
49412,ASC (MID$ (A%$,2,1))

‘ 350 POKE49411,ASC (MID$ (A$,3,1)):POK .173

® E49410,ASC (MID$ (A$,4,1))

: 360 POKE49409,ASC (MIDS$ (A$,5,1)):POK .217

4 E49408,ASC (MID$ (A$,6,1))

370 SYS49152

:

del programa y un listado del mismo. Es importante incluir el
sombre, direccion y teléfono del autor (estos datos no serdn
publicados si asi lo desea el interesado).

C-64, C-128 (modo 64)

f Soy un chico de
Alfonso Martin Palma C.0.U. y os man-
C/Prim, 21, 2.° derecha do mi primera co-
MELILLA laboracién que es-

pero no sea la

altima.

Se trata de un programa que he titulado ‘“‘reloj” porque es
eso mismo, un reloj. Es un reloj digital que permanecera per-
manentemente en la parte superior de la pantalla mientras se
puede realizar cualquier tipo de actividades con el orde-

nador. 100 REM #8338 40 3030 3 38 30 30 303030 30 30 30 30 30 30 30 3 30 9 . 244
Se trata de una rutina en c.m. situada entre las posiciones 110 REM # *  .160
49152 (3C000) a 49352. La rutina aprovecha las interrupcio- iig ;E: # RELOJ PERMANENTE *  .180
* * . 180
I ; or,como ya
nes que cada 1/60 seg. se producen en el procesador, como y T
habéis explicado repetidas veces. 150 REM * * 200
La técnica del programa esta basada en aumentar los codi- 160 REM # (C) ALFONSO MARTIN *  .212
gos de pantalla correspondientes a los niimeros del 0 al 9. Esto 170 REM # *  .220
lo realizo en las posiciones: 180 REM ##3###8# 544 REFERERRERRIRR 68
190 FORN= 49152 TO 49352 1READ A:S= .22
$C100 = unidad de segundo S+At POKEN, Az NEXT 3
$C101 = decena de segundo 323'.::$;;ZSIMTHENPRINT ERROR EN DA .190
BCH02 = unidad de minuto 210 POKES3281,01POKES3262,0 .214
$C103 = decena de minuto 220 PRINT"[GRNILCLRIL9CRSRRILSHIFTB .116
$C104 = unidad de hora 3=
$C105 = decena de hora 230 PRINT“C9SHIFT#1(SHIFTK1" .108

Posteriormente traslado estos valores a determinadas posi-
ciones de la pantalla que pueden modificarse para colocarlo

MODELe FUTIRISTA ...
EL RElOJ DIG)74L

Poke $C100, n+48, siendo n un numero del cero al 9.

Si el reloj adelantara o atrasara, retocar la posicion $C015
(49173). Espero que la rutina sea de utilidad para aquellos que
pierden la nocién del tiempo delante del ordenador asi como
para los que deseen controlar el tiempo en sus programas
escritos en c.m.

Se me olvidaba: se activa con sys 49152 y se desactiva con
run/stop y restore. Si modificdis alguna de las direcciones
mencionadas se os podria bloquear el ordenador. El tipo de
hora es el americano cambiando de las 23 h. a las 00 h.

240 PRINTsPRINT:PRINT3PRINT:PRINT"L .168
7CRSRRICSHIFTUIL178SHIFT#]1(SHIFTII"
250 PRINT"“C[7CRSRRILSHIFTBIL17SPCICS .130

280 PRINT"L7CRSRRILSHIFTBIL2SPCIPAR .61
AL4SPCIC-64L3SPCILSHIFTB1"

290 PRINT“L7CRSRRICSHIFTBIC17SPCILS .171
HIFTB1*

Commodore World Marzo 1986/49J




OLABORACIONES

380 PRINT"PULSA UNA TECLA": -21 1

390 GETAS$: IFA$=""THEN390 .141 530 DATAS7,240,6,238,4,193,76,147  .178
400 DATA120,169,16,141,20,3,169,192 . 133 540 DATA192,140,4,193,238,5,193,76 .130
410 DATA141,21,3,88,96,234,234,234 .193 550 DATA147,192,140,5,193,160,47,14 .104
420 DATA140,48,238,6,193,173,6,193 .107 0

430 DATA201,60,208,119,169,0,141,6 .201 560 DATA4,193,96,173,5,193,201,50 .192
440 DATA193,173,0,193,201,57,240,6 .213 570 DATA240,1,96,173,4,193,201,51  .222
450 DATA238,0,193,76,147,192,173,1 .179 580 DATA240,232,96,173,0,193,141,8 .74
460 DATA193,140,0,193,201,53,240,6 .221 590 DATA4,173,1,193,141,7,4,169 .74
470 DATA238,1,193,76,147,192,173,2 .87 600 DATASS,141,6,4,173,2,193,141 .42
480 DATA193,140,1,193,201,57,240,6 .251 610 DATAS,4,173,3,193,141,4,4 .22
490 DATA238,2,193,76,147,192,140,2 .219 620 DATA169,58,141,3,4,173,4,193 .2
500 DATA193,173,3,193,201,53,240,6 .39 630 DATA141,2,4,173,5,193,141,1 .22
510 DATA238,3,193,76,147,192,140,3  .127 640 DATA4,169,32,141,0,4,76,49 .80
520 DATA193,32,131,192,173,4,193,20 .218 650 DATA234 .230

ERERERRES

® ll nuacién podemos hacer el dibujo o titulo que queramos con 2
Edl'or de Pun'“ [« | limitaciones: deben quedar libres la primera linea y el Gltimo
cuadro de la pantalla. Por otra parte podemos cambiar en

Vic-20 sin expansién cualquier momento el color de las letras, caracteres inversos

no inversos, graficos, mintisculas, mayusculas. El Vic grabara

; Este programa la pantalla tal y como la hayamos dejado.
René Sudrez Hevia sirve para crear Una vez acabada la pantalla ponemos el cursor en la pri-
S.P. Tirana, 7 - Laviana un dibujo en la mera linea y tecleamos: GOTO 200 (RETURN). Damos el
ASTURIAS pantalla 'y poder tituloy el ordenador grabara la pantalla en el punto donde se
salvarlo en cinta =~ =

e E S

30,5 Y4 SE QUE VIENE \ i

_ O Por £ Pvesn b6 s < S

N4boR DE PANTALAS.. ¢ PERO )
AN H THENE vD. y

para después volver a reproducirlo. Una aplicaciéon inte-
resante que tienes la posibilidad de utilizar estos dibujos
o titulos para encabezar cintas de video con peliculas,
grabaciones familiares, etc.

Su manejo es muy sencillo:

Al hacer run el ordenador nos presentard dos opciones:
editar una pantalla y cargar una pantalla. Si elegimos la
segunda simplemente deberemos darle el nombre con que
hayamos salvado la pantalla y el ordenador se encargara del
resto.

Si elegimos la primera opcioén aparecera un cuadro para que
elijamos los colores del fondo y del marco de la pantalla. A conti-

Form feed — Avance de forma.—El arrastre de papel hasta
una posicién determinada.
FORTH.—Un lenguaje de programacién caracterizado por emplear
notacién polaca inversa (similar a las calculadoras HP) y emplear una
estructura de arbol o ser “enlazado”.
Fortran — Férmula Translacién.—Un lenguaje de programacion que fue disefiado
para la traduccién o el manejo de formulas que requerian un complicado calculo.
Fractional digit — Digito decimal.—Un digito situado a la derecha de la coma o punto decimal.
Frame.—En enlaces de datos de alto nivel (HDLC) es la secuencia de bits que se envia como un
conjunto entre dos caracteres o secuencias delimitadoras.
Frame (2).—Es una parte de la sefial, anal6gica o digital, que tiene caracteristicas repetitivas.
Frame (3).—En displays o visualizadores, frame display, se refiere al cuadro completo de visualizacién (por
ejemplo un cuadro de TV).
Frequency — Frecuencia.—Velocidad de oscilacién de una sefial medida en Hertz o ciclos por segundo.
Frequency modulation — Modulaci6n de frecuencia.—Sistema de modulacion en que la frecuencia de una sefial es variada
en funcién de la seflal moduladora o que cada tono corresponde a un estado determinado.
Frequency shift keying — FSK.—Modulacién por desplazamiento de frecuencia, es el empleado por los sistemas de
radio-teletipo y los modems mas habituales.
Front panel.— Panel frontal del aparato.
Full duplex — ED — FDX.—Sistema de comunicacién que permite el envio y recepcion de sefial simultdneamente.
Full Screen Editing.—Edicién en pantalla por medio de los controles del cursor.
Function.—En algunos lenguajes de programacién se suelen denominar funciones a los procedimientos (Procedure).
Function (2).—En matematicas entidad cuyo valor depende de variables y del modo en que son tratadas.
Functional diagram — Diagrama Funcional.—Representa las relaciones en un trabajo entre las partes de un sistema.
Function code.—Parte de una instruccién que especifica la operacion a realizar.
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CIONES

C] oLABORA

= la cinta. (CUIDADO CON GRABAR UNA PANTA-
_ A4 ENCIMA DE OTRA).

NA ACLARACION: después de teclear GOTO200 hay
=sperar a que se borre la linea de arriba para pulsar la
! v seguir el programa.

' Antes de que el ordenador nos pregunte el titulo, la
=z s¢ borra y el Vic esperard a que pulsemos una tecla.

30 DIMC%(483,1)

40 POKE36879,204:PRINT"[CLRILBLKIL3CRSRD
JC2CRSRRIEDITOR DE PANTALLASLISPCILRVSON
JC19CoMMUl "

S0 PRINT"C4CRSRD1IC4CRSRR11~-
ZSPCIPANTALLA. "

&0 PRINT“[3CRSRD1L4ACRSRR12~ CARGAR UNAL1
ZSPCIPANTALA"

70 GETAS$: IFA$=""THEN70

80 IFA$="2"THENPOKE36879,255: 60701000

F0 IFAS<CO"1"THEN70

100 POKE36879,25: PRINT"L[CLRIPANTALLA":PR
INT"[BCOMMUI" 1 PRINT" 1-NEGRAL3SPC19—-NARAN
JAL3ISPCI12-BLANCAL2SPC110-NARAN.CL"

120 PRINT"6-VERDEL3ISPC114-VERDE CL 7-AZU
LL4SPCI1S~-AZULL28PCICL B8-AMARI.L[2SPCl116-
AMAR. CL"

130 PRINT"L[2CRSRDIMARCO":PRINT"L[SCOMMUI"
1 PRINT" 1-NEBROL 26PC15—-PURPURAL4SPCI2-BLA
NCO &6-VERDEL&SPCI3-ROJOL3ISPCI7-AZUL"

140 PRINT"4-CIANL3ISPC18-AMARILLO.[2CRSRD
1“3 INPUT"COLOR DE LA PANTALLA";PA: PRINT"
[2CRSRU1"§1

EDITAR UNAL1

Para que su
COMMODORE trabaje

CONTABILIDAD-64

cos
de 3y

Sftware 5o

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

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

e —
Cof
qumB'UDAD

esta posibilidad da

Contabilidad-64 es un producto

T} 8%!/usuario en el manej
de software autosuficiente

de la informacion.

PROCESADOR DE TEXTO

Programa en cartucho con posibilidad
| de grabacion de documentos en casset-
I te o diskette.

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

DE TEXTO

1l

!‘ Adquiéralos en cualquier

i establecimiento autorizado

i o directamente a:

[ Casa de Software, s.a.

i NUEVA DIRECCION:

} TAQUIGRAFO SERRA, 7,5.° B
Tels. 32196 36 - 321 97 58

08029 BARCELONA

REALIZAMOS
DEMOSTRACIONES
DE NUESTROS PROGRAMAS
PARA EL PUBLICO.
iiLLAMENOS!!
Solicite catdlogo GRATUITO
de nuestros productos.

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

que permite tener en todo momento
acceso a los ficheros de manera que
puedan modificarse los datos contenidos
en ellos, atin cuando estos
ya hayan sido validados

luna total libertad al,

Los tres acentos y

150 INPUT“COLOR DEL MARCOLSSPCI";M:PA=PA
-13M=M-13:CO=8+16#PA+M: POKE346879,C0: PRINT
“[CLR1"3sEND

200 FORP=0T0483:1C%(P,0) =PEEK (P+38422) 1 C%
(P, 1) =PEEK (P+7702) s NEXTP

210 FORP=7680T07680+21: POKEP+30720,M: POK
EP,32+1283: NEXTP

220 IFPEEK(197)=39THEN250

230 60T0220

250 POKE36879,154:PRINT" [CLR1L2CRSRDICON
QUE NOMBRE LO DE- SEAS BRABAR": INPUTGS
260 OPEN1,1,1,8%1PRINT#1,STR$ (M) s PRINT#1
,STR$ (CO)

270 FORP=0T0483:1PRINT#1,8TR$ (C%(P,0)):1PR
INT#1,STR$ (C%(P,1)) tNEXTP1CLOSE1 : GOTO40
1000 PRINT*[CLRIL2CRSRDITITULO": INPUTIS$:

OPEN1,1,0,I$:PRINT*ENCONTRADO" : INPUT#1 ,M

$: INPUT#1,C0s$

1001 M=VAL (M$) 1 CO=VAL (COS$)

1010 FORP=0TO483: INPUT#1,C1$: INPUT#1,C$:

C%(P,0)=VAL (C$) 1C% (P, 1) =VAL (C1$) sNEXTP: C

LOSE1

1020 PRINT"[2CRSRDIL3CRSRRIPULSA UNA TEC

LA"

1030 BETA$: IFA$=""“THEN1030

1040 PRINT"LCLRI1":POKE36879,C0: FORP=7680

TO7680+211 POKEP , 32+1281 POKEP+30720 , Mz NEX

TP

1050 FORP=0TD4831POKE7702+P ,C¥% (P,0) t POKE

38422+P,C%(P,1) : NEXTP

1060 IFPEEK (197)=39THEN4O

1070 B0T0O1060

- Listado de facturas recibidas

- Listado de facturas emitidas

- Informe contable (I.V.A. deudor y
I.V.A. acreedor)

- Diario

OFERTA

CONTABILIDAD 64 A - 23.000,-
Hasta el 30 de Marzo CONTABILIDAD 64 B - 25.000,-
Version B con LV.A. y CONTABILIDAD 64 + LV.A. - 31.000,-
PROGRAMA LV.A. 7.000,-

Programa I.V.A. sélo.
Precio con I.V.A.
INCLUIDO.

CONTABILIDAD PROFESIONAL VERSION CASSETTE - 7.900,-

Pts.
Pts.
Pts.
Pts.

Pts.

la diéresis se ob-
tienen pulsando F1, F2, F3 0 F4y a
continuacion la vocal correspondiente
como en una mdquina de escribir con-
vencional.
Posibilidad de cartas personalizadas
(mail merge).

VERSIONES PARA:

- SEIKOSHA SP 800

- IBM Compatibles (STAR, EPSON...)

- MPS 801 y compatibles COMMODORE
- ASCII Serie o paralelo (RITEMAN

P.V.P. 14.900,- pts. C+,STAR..)

[ Deseo recibir informacion de los siguientes programas:

[ Deseo recibir contra reembolso los siguientes programas:

Nombre:
Direccion:
Poblacion:

DIGANOS QUE IMPRESORA USA.
TENEMOS EL PROGRAMA QUE NECESITA.
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B ARA A G ARA CON EL USUARIO

Isabel Pino

Una clinica veterinaria,
informatizada con un C-64

rancisco Arranz del Rey,
veterinario del Estado y pro-
pietario de la Clinica Canis de
Madrid, lleva trabajando desde
hace afio y medio con un
Commodore 64 (una unidad
de disco, un floppy y una
impresora) y confiesa sentirse
un poco solo en el campo de
desarrollo de programas para
veterinarios, aunque esta ena-
morado de la informatica y
sobre todo de su profesion.

—Sr. Arranz, ;desde cuando trabaja con
el C-64 y para qué tareas lo viene utilizando?

—Vengo utilizando el C-64 desde hace
afio y medio, pero enterandome realmente
de lo que puedo sacarle partido, un afio
aproximadamente. Lo utilizo para confec-
cionar las etiquetas de las fichas, el control
de las vacunaciones, historias clinicas, fac-
turacion, contabilidad, etc. Cuando empecé
a trabajar con el ordenador, yo no tenia ni
idea de informatica. Poco a poco, con la
ayuda de un amigo mio, hicimos un pro-
grama para veterinarios. Yo le di la idea
matriz y sobre ella desarrollamos el pro-
grama.

—Cuales son las causas que en su opi-
ni6n impiden a los veterinarios informatizar
sus clinicas?

—En realidad no hay ninguna causa que
lo justifique. La gente tiene miedo a teclear.
El coste no es un motivo que aleje a los
posibles interesados. Ahora mismo el coste
del equipo no llega a las 100.000 ptas. (el
ordenador, el floppy y la impresora).

—Personalmente, ;por qué eligié usted
Commodore?

—Cuando me planteé informatizar la
clinica, queria comprarme un PC de IBM
con disco duro. Menos mal que me enga-
flaron y no me lo compré. Un distribuidor
de IBM me vendia el hardware pero no el
programa. Ese fue el motivo que me hizo
abandonar la idea y decidirme por intro-
ducirme en el mundo de la informatica con
un Spectrum y un cassette para mas ade-
lante decidirme por el Commodore 64.

Mi negocio ha ganado
en organizacion con el C-64

—Podria cuantificar el beneficio econ6-
mico que le ha supuesto la introduccion del
Commodore 64 en la clinica veterinaria?

—Mas que beneficio econdémico ha sido
un beneficio en cuanto a tiempo y organi-
zaciéon. Aunque mi mujer no estd muy de
acuerdo con esta afirmacién ya que la
informatica no le acaba de convencer.
Desde el punto de vista organizativo, el
beneficio es de un 100%. Antes habia
algunas o muchas facturas que se queda-
ban olvidadas en algtin sitio. Ahora, en un
programa tengo un apartado para sacar un
listado de las facturas y asi las tengo al dia.

—¢Coémo trabaja usted con el ordenador?

—Mi forma de trabajar consiste en ir
recordando a la gente los servicios que
deben hacérsele a su perro. Mandamos
unas cartas en las que se les recuerdan las
vacunas, desparasitacion, etc. Antes lo
teniamos que hacer por la cuenta la vieja.
A final de afio, se les manda otra carta en
la que se reflejan todas las vacunas que se
han quedado sin poner a lo largo del afio.
Esta forma de dar servicio, le gusta a la
gente. El control sobre los perros es abso-
luto.

Al principio a mi me daba también un
poco de miedo porque no sabia las venta-
jas que tenia trabajar de esta forma. Ahora
tengo la certeza de que es una cosa muy
util. Pienso que el que no sepa aplicar la
informatica a su profesion de aqui a 10
afios, sera un analfabeto.

El veterinario tiene
miedo a la técnica informatica

—¢Por qué piensa que existe una poca o
casi nula informacién a los veterinarios de
las ventajas de la informatica para su profe-
sién?

—No podria darle una respuesta. Pienso
que el veterinario tiene miedo. El dinero
como antes hemos visto, no es un motivo.
El profesional prefiere enterarse de como
funciona un aparato ultrasénico para
hacer un tratamiento, que enterarse de
cémo funciona un teclado. Es miedo a la
técnica.

—Usted ha hecho publica su esperanza en
la informatica de cara a los veterinarios.
Expliquenos cémo fue.

—Pertenezco a dos organizaciones de
veterinarios de especialistas en pequefios
animales y fueron colegas mios de esas
organizaciones quienes me impulsaron a
que participase en unas conferencias en el
Colegio Oficial de Veterinarios para que
explicase lo util e interesante que puede ser
la informatica para los veterinarios.

—Hablenos ahora de los paquetes con los
que trabaja Sr. Arranz.

—Empecé mi andadura con el paquete
de contabilidad de Microelectronica de
Barcelona. Es un paquete pequefio y sim-
ple. El tnico inconveniente que posee es
que cuando he tenido alglin problema, he

L 52/Commodore World Marzo 1986




&
Mi idea
es no parar
en el desarrollo
de paquetes
para veterinarios.

de la entrevista.

La informatica también llega a las clinicas
veterinarias. Aunque son pocos aun los que se
deciden por ella, Francisco Arranz, propietario
de una clinica veterinaria en Madrid, expres6 a
Commodore World su total confianza en la
aplicacion de la informatica. De hecho €l
mismo, conjuntamente con Adolfo Puente, han
realizado varios programas para veterinarios con
el fin de promover la automatizacion de las
clinicas veterinarias y dar un mejor servicio a sus
clientes. “Me gusta la informadtica y sobre todo
mi profesion”, dijo Francisco Arranz al término

tenido que llamar a Barcelona, puesto que
en Madrid no tienen més que una repre-
sentacion comercial y eso claro est, repre-
senta un coste adicional. En ocasiones, me
he dirigido a ellos por carta pero no me
han resuelto el problema, no sé si porque
yo me explicaba mal o porque ellos no me
entendian.

El programa de Microelectrénica es un
programa de andar por casa. Lo inico que
hay que hacer es ir metiendo apuntes. No
) me puedo quejar porque me hace listados

de contabilidad segin ingresos, gastos y

cuentas. Me limita un poco porque sola-

mente tengo 19 conceptos y tengo que
! cefiirme a ellos. Me gustaria que fuera mas
amplio, con mas capacidad. Existen pro-
gramas mas amplios, pero yo elegi éste
porque pensaba que me iba a servir. No
me asesoraron bien, a pesar de que lo
compré en El Corte Inglés.

Cuando se empezo a oir hablar del IVA,
fui al SIMO para ver qué paquetes podrian
interesarme. Vi uno de Sakati que me
pareci6 demasiado farragoso, otro de una
casa catalana y finalmente el de SEINFO
que es el que compré. Me pareci6 que
estaba bien, aunque me lo estuve pensando

muy mucho porque eran 26.000 pesetas
por un paquete que me iban a mandar
desde Zaragoza y no sabia como me iba a
resultar. Desde que llevo trabajando con
él, le veo muchas posibilidades. La parte de
mantenimiento de ficheros por ejemplo, es
muy sencilla. Se estructura conforme a
clientes, abastecedores y productos. Pero lo
mas importante del programa, en mi opi-
nién, son los informes programables. Me
costd un poco entenderlo, sobre todo una
serie de parametros a los que no llegaba en
un principio. Los informes programables
deberian venir un poco mejor explicados
para mayor comprensiéon de los mismos.
Tengo también un paquete para emision
de cartas. Existen en el programa distintas
claves con el fin de que la informacién no
trascienda a la gente, pero que a mi me
sirve para tenerlos perfectamente identifi-
cados. Por ejemplo, cuando tiro el pro-
grama de cartas y aparece una X, quiere
decir que a ese cliente no se le debe mandar
carta porque hace a lo mejor més de un
afio que no ha pasado por la clinica.
Guardo el dato porque me interesa, pero
no le envié la carta. El programa esta de-
sarrollado para que cuando saque las cartas

por impresora, me salga la etiqueta com-
pleta y el importe de la factura, con lo cual
el servicio es completo.

—¢Cual ha sido la respuesta de sus clien-
tes al ver que los servicios que usted les
presta estan apoyados en un ordenador
Commodore 64?

—Buena, muy buena. Es una venta. El
arquitecto vende haciendo un proyecto y
presentandoselo a la gente. Yo tengo que
vender dando buen servicio y resolviendo
las pegas a mis clientes, para luego recor-
darles que existo y ddndoles un servicio en
casa como es el que hemos descrito antes.
A la gente les gusta que les den consejos
para su perro por carta. Hice un curso de
marketing hace 12 afios y pienso que el
profesional tiene que vender. Hay distintos
sistemas de venta y éste del que hemos
hablado es uno.

Estoy contemplando
la idea de cambiarlo por un C-128

—¢Qué echa de menos en el Commo-
dore 64?

—Que es muy pequeiiito cuando vemos
funcionar equipos tipo PC. La verdad es
que para lo que es y para lo que cuesta esta
mas que bien. Estoy contemplando la
posibilidad de cambiarlo por un 128. A
veces incluso de broma, decimos que no
tiene la tecla del RUN y eso molesta un
poco. Por otra parte, echo de menos la
variedad de paquetes. Hay cantidad de
paquetes comerciales que son muy intere-
santes para poderlos adaptar. Sé que para
Commodore hay bastantes paquetes, pero
para otro tipo de equipos hay bastantes
mas.

—Para terminar Sr. Arranz, ;qué paque-
tes tiene en mente desarrollar?

—Mi idea es meter en un programa
todas las constantes que nos pueden dar en
un analisis de sangre y orina. En el
momento en el que yo tenga un analisis de
orina, los resultados que me dan los com-
paro y me saldran por un lado las constan-
tes normales, por otro los resultados que
me da el laboratorio y de esta forma puedo
conseguir un prediagnostico. También
pienso hacer un banco de datos de sinto-
matologia. En definitiva, no parar. Muchas
veces me desespero porque no tengo nin-
gun colega con el que poder intercambiar
ideas y experiencias, lo que me ayudaria
mucho.

—¢No ha pensado en comercializar el
paquete que desarrollé conjuntamente con su
amigo Adolfo Puente?

—Microworld estuvo en un principio
interesada en el paquete, pero no llegamos
a un acuerdo monetario y todo quedo tal y
como esta.
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AL LAY

LEERRRRRRE,

uchos de nues-
tros lectores han
visto en progra-
mas comerciales
cémo se mezcla-
ban el texto ¥y
los graficos de

alta resolucion.

Esto algunas veces s¢€ hace par-
tiendo la pantalla en dos o mas par-
tes; una de ellas se asigna para el
empleo de graficos y la otra para
textos.

En otras ocasiones se¢ nos ha
pasado por la cabeza la idea de
aumentar la resolucion grafica de
nuestro ordenador, Ppero la Unica
solucién posible era emplear hard-
ware adicional. Hasta que viendo
algunos juegos comerciales en que las
estrellas del fondo y las naves de gue-
rra espacial parecian destellar nos
vino la inspiracion... (Seria posible
visualizar dos pantallas graficas simul-
taneamente en la pantalla de nuestro
ordenador?

La respuesta a esta pregunta ten-
dria muchos aspectos condicionan-
tes; en primer lugar debemos hacer
un programa que cambie la direccion
de memoria donde se encuentran los
graficos una vez por cada barrido de
la pantalla de nuestro monitor, ¥y
luego solo obtendremos el resultado
satisfactorio si la persistencia del fos-
foro de nuestro monitor y la de la
retina son suficientemente altas como
para hacernos creer que las dos ima-
genes aparecen visualizadas simulta-
neamente.

El programa no entrafia dificultad
si se conocen las funciones de los dis-
tintos registros del chip controlador
de video (VIC-II) de nuestro ordena-
dor, y el centelleo o la ausencia de
éste dependeré del monitor que este-
mos empleando y de nuestra capaci-
dad de observarlo.

Para hacernos una idea aproxi-
mada del resultado, debemos pensar
que la television normalmente visua-
liza 25 cuadros por segundo que son
realmente 50 imagenes entrelazadas
(la frecuencia del barrido vertical o
raster dela TV es 50 Hz.);enel cine la
frecuencia de los fotogramas es de

LA MICROPROGRAMACION
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unos 18 a 24 por segundo; y si no-
sotros cambiamos la imagen 50 veces
por segundo para simultanear las
dos, la frecuencia resultante sera de
25 cuadros por segundo.

Aunque la frecuencia de aparicion
de las dos imagenes €s superior a la de
los fotogramas del cine, observamos

un centelleo mayor st los colores del
fondo de las imagenes no son iguales.

Pasando al programa que €$ muy
corto (unos 160 bytes) ¥y puede ser
afiadido en aquellos programas de
juegos O aplicaciones disefiados por
nosotros mismos, estd situado en las
direcciones $C000 y siguientes, por lo
que no estorbara a los programas
Basic. Para activarlo basta con hacer
SYS 49152y apareceran simultanea-
das las dos imégenes en nuestra
pantalla.

La funcién del SYS anterior es:

1. Visualizar un mensaje que indica
la activacion de la rutina.

2. Desactivar las interrupciones
mientras se efectian cambios en los
vectores importantes del sistema.

3. Eliminar la generacion de inte-
rrupciones producidas por el conta-
dor-temporizador de la CIA nime-
rol. .

4. Fijar el numero inicial de la
linea de raster donde se produciré la
primera interrupcion.

5. Habilitar las interrupciones pro-
ducidas por el contador del raster.

6. Cambiar los vectores de inte-
rrupcion  por hardware (IRQ) del
ordenador.

7. Reactivar el reconocimiento de
las interrupciones por la CPU del
sistema.

Una vez ejecutadas todas las tareas
anteriores, aparecera el mensaje
“READY” en la pantalla indicando
que todo ha salido bien; ademas
notaremos algo rara la imagen, ya
que apareceran superpuestas la pan-
talla de texto normal que estdbamos
empleando y otra llena de ‘‘basura
grafica”. Si todo va bien, podemos
pulsar las teclas STOP y RESTORE
para eliminar toda esa basura y dejar
la pantalla como al principio.

Para poder emplear este programa
sin realizar cambios, debemos utilizar

el banco de memoria nimero 1 para
los graficos, ¥ el 0 para textos. Esta
configuracion es la que utilizaba el
programa de graficos publicado en la
seccion de codigo maquina del nume-
ro 11 de Commodore World, y lo he
disefiado de este modo ya que el pro-
grama afiadia nueve comandos grafi-
cos faciles de utilizar al Basic de nues-
tro ordenador y muchos lectores lo
utilizan actualmente. Ademas el pro-
grama de demostracion publicado en
aquel mismo articulo producia efec-
tos muy vistosos que son ideales para
demostrar las posibilidades de esta
rutina de codigo maquina.

Para aquellos .que no tengan el
namero 11 de la revista, reproduci-
remos aqui el volcado hexadecimal
del programa de gréficos asi como el
listado de demostracion modificado.

La configuracion de memoria em-
pleada en este programa €s la normal
en el modo de texto, €s decir: la RAM
que contiene los caracteres visualiza-
dos en la pantalla se encuentra en las
direcciones $0400 y siguientes, y la
RAM de color en $D800. Para el
modo gréfico, la RAM de video se
encuentra desde $6000 hasta $7FFF y
la de color en $5C00.

Los que deseen utilizar una confi-
guracion de memoria diferente, debe-
ran modificar los valores que se
almacenan en los distintos registros
del chip de video en la rutina de
c6digo maquina que gestiona las inte-
rrupciones adaptandolo a sus nece-
sidades.

En este programa no s¢ ha emplea-
do la técnica habitual utilizada por
otros programas de Raster Interrupt
o interrupcion por barrido de pantalla.
Esta técnica consiste en comparar el
valor contenido en el registro de ras-
ter del chip de video con los valores
de las lineas, pero en este programa
ha preferido llevar la cuenta del
numero de linea en una posicion de
memoria independiente que contiene
un uno o un cero para indicar si la
interrupciéon es un nGimero par O
impar. De este modo podemos hacer
que las lineas de cambio al modo gra-
fico y de cambio al modo de texto
coincidan y con ello obtenemos el
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peculiar efecto de las dos pantallas
superpuestas.

En el caso de sustituir los valores
de los registros correspondientes al
modo de texto por Otros valores de
graficos en alta resolucion, podemos
simultanear dos pantallas de graficos
de alta resolucion, obteniendo el
efecto visual de haber conseguido
doble resolucion grafica que en modo
HIRES del C-64.

Para definir el namero de linea en
que realizamos el cambio al modo
grafico, ¥ al modo de texto, debemos
hacer:

POKE 49309,49+8* namero de linea,y
POKE 49310,49+8* namero de linea.

El primer listado es el de codigo
fuente, el segundo €s el volcado hexa-
decimal que puede ser introducido
con un monitor de lenguaje maquina,
el tercero es el programa cargador en

EXCURSION PO

y un corto programa Basic encargado
de colocarla en las posiciones de
memoria que debe ocupar. Los
siguientes listados son el volcado
hexadecimal del programa de grafi-
cos publicado en el namero 11 de la
revista y un corto programa Basic de
demostracion que genera efectos muy
vistosos en la pantalla combinando la
extension de comandos graficos y la
rutina de interrupcion por raster
publicada aqui.

Debo recalcar que el programa de
demostracion solo funcionard des-
pués de haber cargado en memoria y
ejecutado el programa de graficos, ¥
teniendo en la parte alta de la memo-
ria (direcciones $C000 y siguientes) 1a
rutina de ‘‘raster interrupt”.

La rutina de interrupcion por
barrido que publicamos en este
namero tiene dos inconvenientes que

LA MICROPROGRAMACION
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moderno; es que aparecen un par de
lineas en los margenes donde comien-
zan cada una de las areas (graficas o
de texto). Esto se debe a que el chip
no permite abandonar totalmente el
caracter que S€ esta visualizando
cuando es texto y pasamos al modo
grafico, y el contador de direcciones
continua sefializando como memoria
de color en el banco anteriormente
empleado. La solucién para evitar
esta ‘zona dudosa’ es no visualizar
caracteres en estas lineas.

La segunda limitacibn es que
debemos dejar al menos tres lineas de
texto y tres de graficos o ninguna, ya
que si dejamos una o dos en la panta-
lla observaremos algunas irregula-
ridades.

Este programa puede ser mejo-
rado, y solo es un pequefio ejemplo
de las posibilidades de control del
registro de barrido o raster del chip

Basic, que contiene la rutina de aparecen €n la pantalla de los orde- :
codigo maquina en sentencias DATA, nadores C-64 con chips de video controlador de video.
__ Listado 1
70: Co00 .OPT P2
’
3 64 SCREEN (C)Y1986
H DIEGO ROMERO
s
80: C000 CHROUT = $FFD2 ; SALIDA DE CARACTERES
90: C000 ICRCIA = $DCOD 3 CONTROL DE IRG DE LA CIA
100: Co00 BANKSW = $DDOO H CONMUTADOR DE BANCO
110: C000 vIC = $DO00 H CDNTRDLQDDR pE VIDEO
120: C000 MODE = vic+17 3 CONTROL DE MODAL IDAD
130: C000 RASTER = vIiCc+18 3 REGISTRO DE RASTER
140: C000 MEMORY = VIC+24 3 VECCTOR A RAM DE VIDEO
150: C000 IRQGREG = VIC+25 3 REGISTRO DE IR@ DEL VIC
160: C000 IRQENA = VIC+26 35 MASCARA DE INTERRUPCIDNES
170: C000 CINV = $0314 H VECTOR DE INTARRUPCIDN
’
190: Cc000 *= $C000 H COMIENZO DEL PROGRAMA
2003 Co00 A2 00 LDX #0
210: coo02 BD 79 co LOOP1 LDA MSG,X 2 VISUALIZA EL MENSAJE
2203 coos FO 06 BEQ CONTI 3 INICIAL HASTA ENCONTRAR
2303 coo7 20 D2 FF JSR CHROUT 3 UN BYTE QUE SEA O
240: COOA EB INX
250: cooB DO FS BNE LOOP1
]
’
280: cooDn 78 CONTI SEI 3 DESACTIVA LAS INTERRUPCIDNES
290: COOE A9 03 LDA #7.00000011 3 DESAHILITA IR@ DEL
300: Co10 8D OD DC gTA ICRCIA 3 TEMPORIZADOR Yy TECLADO
3103 co13 A9 00 LDA #O H PONE O EN EL NUMERO DE
320: Co1s 8D 12 DO 5TA RASTER 3 LINEA QUE PRODUCIRA LA
330: co18 AD 11 DO LDA MODE H INTERRUPCION DEL RASTER
3402 coiB 29 7F AND #$7F
350: coiD 8D 11 DO sTA MODE
34602 c020 A9 81 LDA #7.10000001 3 HABILITA LAS IRQ POR
3703 co22 8D 1A DO gTA IRBENA 3 RASTER.
3803 co25 A2 31 LDX #<IR@START 3 cAMBIA EL VECTOR DE
390: co27 AO CO LDY #>IRESTART 3 INTERRUPCION PARA
400: co29 BE 14 03 gTX CINV H EJECUTAR LA NUEVA
410: co2Cc 8C 15 03 gTY CINV+1 3 RUTINA.
420: CO2F S8 a1 5 HABILITA LAS INTERRUPCIONES
4301 CO30 &0 RTS
s
3 NUEVA RUTINA DE INTERRUPCION.
’
4703 co31 AD 19 DO IRGSTART LDA IRQREG 3 BORRA EL FLAG
4803 co34 8D 19 DO STA IRGREG 3 DE INTERRUPCIDN.
AND #$01 H COMPRUEBA Ss1 LA
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500: Co39 FO 3B BEQ@ NORMAL ; PRODUJO EL RASTER.
510: Co3B AD 9C CO LDA FLAGTEMP 3 INTERRUPCION PAR
520: CO3E DO 1C BNE GRAFIC ; 0O IMPAR.

PONE EN MODO GRAF ICO/TEXTO

-s ee we

5603 C040 A9 3B LDA #$3B ;s PASA AL MODO NORMAL DE
570: co42 8D 11 DO STA MODE s TEXTO.

580: co45 A9 C6 LDA #3C6 ; RAM VIDEO EN $0400
590: co47 8D 00 DD STA BANKSW ; RAM COLOR EN $DB0OO -
6003 Co4A A9 7D LDA #$7D

6101 coac 8D 18 DO STA MEMORY

620: . COAF AD 9D co . LDA FLAGTEMP+1

6303 cosz 8D 12 DO STA RASTER

6403 CoS5 A9 Ol LDA #3$01 ;s CAMBIA EL INDICADOR DE
&501 cos7 8D 9C CO STA FLAGTEMP ; IRQ PAR/ IMPAR.

&60: COSA DO 1A ‘ BNE NORMAL ; SALTA SIEMPRE.

&70: cosSC A9 1B GRAFIC LDA #$1B ; PASA AL MODO HIRES
680: CosE 8D 11 DO STA MODE

6903 Cob1 A9 C7 LDA #s$C7 ;5 RAM VIDEO EN $6000
700: Co63 8D 00 DD STA BANKSW ;5 RAM COLOR EN $5SC00
710: Co&b6 AT 15 LDA #$15

720z cos8 8D 18 DO STA MEMORY

730: Cos6B AD 9E CO LDA FLAGTEMP+2

740: CO&4E 8D 12 DO STA RASTER

750z co71 A9 00 LDA #$00 ; CAMBIA EL INDICADOR DE
760z co73 8D 9C CO sTA FLAGTEMP ; IRQ PAR/ IMPAR.

; INTERUPCIONES NORMALES
7801 CO76 4C 31 EA NORMAL  JMP  $EASL
ACTUALIZA EL TEMPORIZADOR,
COMPRUEBA LA TECLA STOP,
EL TECLADO, ETC.

) we s we e we

850: co79 05 MSG .BYTES

8601 CO7A 3& 34 20 .ASC "&4 SCREEN "

870: cos4 OD .BYTE13

g80: - Co0B8S 28 43 29 .ASC "(C) 19846 DIEGD ROMERD"
890: Co9A OD 00 .BYTE13,0

90013 cogCc 00 00 00 FLAGTEMP .BYTEO,0,0

AR LAY

e o Thistadol?
.:CO00 A2 00 BD 79 CO FO 06 20 .:C040 A9 3B 8D 11 DO A9 Cé 8D
.:C008 D2 FF EB DO FS 78 A9 03 .:CO48 00 DD A9 7D 8D 18 DO AD
.1CO10 8D OD DC A9 00 8D 12 DO .:CO0S0 9D CO 8D 12 DO A9 01 8D
.:CO18 AD 11 DO 29 7F 8D 11 DO .:COS8 9C CO DO 1A A9 1B 8D i1
.:C020 A9 B1 8D 1A po A2 31 AOD .:C0&0 DO A9 C7 8D 00 DD A9 15
.1C028 CO BE 14 03 8C 15 03 58 .:C068 8D 18 DO AD 9E co 8D 12
.:CO30 &0 AD 19 DO 8D 19 DO 29 .:CO70 DO A9 00 8D 9C CO 4AC 31
.:1CO38 01 FO 3B AD 9c CO DO 1iC .:C078 EA 00 00 00 00 0O 00 00
a0 = T is{ado 3
0 GOTO S 25 PRINTMEN LA LIMEA";LN
1 :+ RUTINA DE INTERRUPCION POR RASTER 26 END
22 Y VISUALIZACION SIMULTANEA 100 DATA 162,0,189,121,192,240,6,910
= DE GRAFICOS Y TEXTO. 105 DATA 32,210,255,232,208,245,120,1302
4 (C)1986 DIEGO RDMERD/CDMMDDORE WORLD 110 DATA 169,3,141,13,220,169,0,715
S LI=100:LF=185:AD=49152:GDSUB 15 115 DATA 141,18,208,173,17,208,41,806
9 PRINT "RUTINA CARGADA EN MEMORIA" 120 DATA 127,141,17,208,169.129,141,932
10 PRINT "SYS 49152 PARA ACTIVARLA" 125 DATA 26,208,162,49,160,192,142,939
12 END 130 DATA 20,3,140,21,3,88,96,371
14 : 135 DATA x73,25,208,141.25,208,41,821
15 FOR LN=LI TO LF STEFS 140 DATA 1,240,59,173,&56,192,209,1029
16 % SU=0:PRINT"LINEA";LN 145 DATA 28,169.59,141,17.208,169,791
Ly A FOR Z=1 TO 7 150 DATA 199,141,0,221,169.125,141,995
18 = READ DA:SU=SU+DA 155 DATA 24,208,173,157,192,141,18,913
- 19 .3 POKE AD,DA:AD=AD+1 160 DATA 208,169,1,141,156,192,208,1075
d 20 : NEXT:READ CS:IF CS<>SU THEN 24 165 DATA 26,159,27,141.17,208,169,757
21 NEXT LN 170 DATA 199,141,0,221,169,21,141,892
d 22 RETURN 175 DATA 24,208,173,158,192,141,18,914
2% 2 180 DATA 203,169,0,141,156,192,76,942
> 24 PRINT"ERROR EN LOS DATOS" 185 DATA 49,234,0'0,0,0,0‘293

e ——
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‘ i o “TYistado 4 ///

C’J _.0800 00 OC 08 0A 00 9E 20 32 .0960 &5 FB 85 FB BA 65 15 85

. oR0D. 30 TheE2. 90,001 00 A7 37 "i0968 FC AS 14 29 07 AA Bl FB

i oBi0 85 O1 A9 AO BS FC AD 00 "i0970 1D IF 82 91 FB 60 A9 E6

ORI BA. BB EE g1 EEEE Do "i0978 85 97 20 61 B8O AO OF BI

- 0B20.F9,E6 FC 24 FC SOFO A9 " 0980 18 BO 99 09 80 88 DO F7

"l oB28 36 85 O1 A9 B1 8D Ol 03 "io9Be 84 FB A9 40 85 FC 98 91

S oas0 8D 12 0% B-Ge AEnG ca "i0990 FB C8 DO FB E& FC 10 F7

t o838 8D 00 03 A9 D2 8D 11 03 "io998 20 91 BS 20 B85 80 4C 3F

! o@ao A9 DC 8D 05 A8 A9 B0 85 " to9A0 BO E9 S5 85 97 20 73 00

' oBaB FE A9 19 85 FD A% 08 85 "i09AB DO FB &40 20 9E AD A3 66

" paso FC A9 71 85 £8 Bl P8 91 "i09BO 30 &9 20 9B BC A& &5 AS

"ioss8 FD CB DO F9 E6 FE E5 FC " oop8 &4 FO O3 A9 FF E8 85 17

o Sain. g FECT g8 90 EF B2 00 Ti09C0 B& 1A A9 OA RO B0 20 A2

< BeE a0 BE 3B 20 BR.FE L 02 "io9cE BB A9 00 A0 BO 20 &7 BB

‘o870 EA B8 1F 00 00 00 87 a6 " i09D0 A2 OA AO 80 20 D7 BB 20

t og7@ 00 00 00 83 16 CB ES F8 "i09DB 9B BC A6 65 A4 &4 B84 15

‘i osg0 7B OE FA 35 12 80 40 00 "i09EO B& 14 A9 OF A0 BO 20 A2

1l o8BS 0O 00 48 20 73 00 &8 c9 "i09ES BB A9 05 AO 80 20 &7 B8

o890 50 FO 00.C9 31 BOcT A9 "i09F0 A2 OF RO BO 20 D7 BB 20

" f 0B98: SB A0 Co A2 70,0006 A9 " 09FB 9B BC A6 64 DO OB A6 &5

S GAG B A0 L7 Az 15aBRGAY DO "L 0R00 86 02 RS 97 FO 03 20 C7

d . omaB BC 00 DD BE 18 DO &0 20 " oROB B0 AS 19 FO 05 Cé& 19 18

" ORBO EB D7 84 0A| 04 0A 08 05 ' 10A10 90 BO AS 1A FO 0S Cé 1A

"' o8BB 14 A2 SC 86 FC AO 0O 84 "ioA1B 18 90 FS 60 8A 30 08 48

! oet Fp9E FRIEE DO FB E5 EC " 0AZ0 20 47 B0 68 4C 3B A4 4C

1! Sernial pe B0 HETFSTED 20 " oAz8 74 A4 A2 2D AO BO 20 D7

J A abo- € Al RS- 6H 43 FF B9 66 " 0RO BB 4C A4 BO AZ 00 A0 00

+ 0BDe S0 03 20 9E AD A7 28 Ao ' GAZ8 B1 7A DD 27 B2 FO OC E@A

o) " OREG. BO 20 .28 BA AP 14 A0 80 'L0R40 18 69 OB AA C9 40 DO FO

d ! OBED 20 &7 BO A2 14 A0 80 20 "L0R4B 4C AS A9 CB EB Bl 7A DD

* ! 08FO. D7, BB 20 &4 E2 A2 OO0 A0 ' \ORSO 27 82 FO F7 09 80 DD 27

J *osFB 80 20 D7 BB AP 14 A0 80 L 0ASB 82 FO 07 BA 29 F8 A0 00

"l o900 20 A2 BB 20 6B E2 A9 2D " oR&0 FO DE BD 28 B2 48 BD 27

l’) "l 0908 A0 80 20 28 BA A2 O3 Ao " oRaB B2 48 BA 29 07 AR 20 73

*1 0910 BO 4C D7 BB 20 EB B7 86 " 070 00 CA DO FA 4C 73 00 80

*lo9im 0z A9 C7 ES 02 85 02 as " oA7E 40 20 10 08 04 02 01 54

J +1 0920 15 FO OB €7 01 DO 06 AS " S 6AE0 41~ 49 :GEB1 48.00 00 52

1 Hoce 18 Cy- A0 90 916063 02 “ioAB8 49 47 48 DA 80 81 00 50

" 090 Sy EeLBO B 89 07 AP A9 " i0A90 AC 4F D4 80 BB 00 00 4D

i oosa 00 85 FC AS 02 29 FB 2a " \oA%a 4F 55 €3 B1 T2 00 00 AC

S oPAG-BE FE.2p 26 FC 28 25 FC " 10ARO 45 46 D4 B0 76 00 00 47

*lo9an 85 FB A6 FC 24 26 FC 2a " i0AAB S52 AS B0 31 00 00 00 44

N 09m0 26 FC 65 FB @S FB.BA 65 " OABO S2 AL D7 81 ADIE0I00 45

C’Q i oosB FC 09 60 AR AS 14 29 F8 " \0ABE 4F AC D2 B8O 56 00 00 FF
C’J — —— Listado 5 ///

{ REM DEMOSTRACION DEL TURTLE
> REM MODIFICADA PARA RASTER-IRA
= POKE 1,54:8YS49152
c ? 7 SYS 49152
& PORE 49309,49+8%3
© POKE 49310,49+8%15
10 DRQN:CDLR14,6:TA[LUP:RIGHT!SO:HOVEISO: LLEFT150: TAILDOWN
20 FORG=1T0O36: LORT=1TD2: FORR=1T08: MOVE9: LEFT10: NEXT
30 FDRR=1T06=NOVE?:RIGHT10:NEXTR,T:RIGHT&?O:NEXT:GOSUB.‘SOO
38 POKE 49310,49+8%4
39 POKE 49309,49+8%16
20 FORT=ATOBSTEP2: A=360/T:DRAW
50 FDRR=1TDT:FDRG=1TOT:MCNEA:LEFTA:NEXT:RIGHTQ:NEXT
L0 GOSUBI00:NEXT
68 POKE 249309 ,49-8%1:REM gcuLTA LA ZONA
49 POKE 49310,49+8%19
26 DRAW:POKES3280,0: COLRO,2:A=160: FORT=1T0200: MOVET: LEFTA: NEXT : GOSUES00
80 FDRT=13T0135TEP2:A=720/T:DRAN
88 POKE 49309,40:REM EANTALLAS SIMULTANEAS
g9 FOKE 49310,40
90 FORR=1TDT=FORG=1TDT:TAILDONN: IFG/2=INT(G/’2)THENTAILUP
100 MOVEQ:LEFTA:NEXT:RIGHTA:NEXT
d 110 GOSUB300:NEXT:FOKE 53281,0
118 POKE 49309,49+8%7
D 119 FPOKE 49310,49+8%15
d 120 DRAW:POKES3280,0: COLRO,6: FORT=1T024: FORR=1T036
130 MOVElO:LEFTlO:NEXT:RlGHTl'S:NEXT:GDSUB.‘SOO
140 DRAW:COLRé,8: A=89.5: FORT=1TO230STEP1.5: MOVET:LEFTA: NEXT: GOSUB300
299 GR#0:END
G; 300 FORY=1T01000:NEXT: POKES3280,14: RETURN
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® La tarjeta grafica Grafpad I, similar al
Koala Pad, pero de mejores prestaciones, sera
comercializada en breve con programa y
manual traducidos al castellano por Hispa-
soft. Esta tableta ofrece una precisién de un
pixel en la pantalla y permite hacer todo tipo
de dibujos, guardarlos, modificarlos, etc.,
con sblo acercar el lapiz al comando corres-
pondiente de la tableta. El mes que viene
tendréis un amplio comentario sobre ella. ®

® Ultimate se estd dedicando a convertir
para el C-64 sus famosos programas para
Spectrum, entre ellos Underwulde y Sabre
Wulf, en colaboracién con Firebird. Unos
clasicos de toda la vida que han ganado
mucho en su versiéon para Commodore, aun-
que no pueden compararse con los juegos
originales para el C064. Estos juegos estin
siendo distribuidos en Espafia por Serma. ®

®Ferre Moret, encargados de la distribu-
ciéon en Espafia de los productos de Data
Becker, indudablemente la primera marca
mundial en cuanto a informacién sobre el

de dicho centro.

REQUISITOS:

_

Veinte Becas de Estudios

A continuaci6én presentamos una nota enviada a nuestra redaccién procedente del Centro
de Estudios de la Energia Solar. De tratarse de una convocatoria para veinte becas de
estudios para personas que hayan cumplido los 16 afios, creemos de interés para la
mayoria de vosotros el publicar la convocatoria tal y como nos lo ha solicitado el director

CENSOLAR

CENTRO DE ESTUDIOS DE LA ENERGIA SOLAR
(N2 de Registro del M.E.C. 41010046)

CONVOCATORIA DE BECAS

Para cursar, durante el afio 1986, y en régimen de
ensefianza a distancia, los estudios conducentes a
la obtencién del Diploma de Proyectista-Instalador
de Energia Solar (autorizado por el Ministerio de
Educacién y Ciencia, 0.M. 26-111-82).

Haber cumplido los 16 afos (sin limitacion de edad)
y poseer, como minimo, estudios a nivel de Bachiller
Superior, Formacidon Profesional o equivalentes.

Los aspirantes, para obtener los impresos de solici-
tud, deben dirigirse a CENSOLAR, (Avda. Replblica
Argentina, 1, 41011-SEVILLA), indicando sus circuns-
tancias personales, situacion econémica y motivo
por el que se interesan por el tema de la Energia
Solar, antes del 30 de Abril del presente afo.

C-64 en libros y manuales, estd comerciali-
zando alguno de sus productos. Junto con
Platine 64 (tenéis la resefia en el nimero
anterior) se estan comercializando Elektro-
mat, esquemas y listas de componentes elec-
trénicos, y cosas tan buenas como Profimat,
un Macroensamblador/monitor de cédigo
mdaquina y Textomat, un procesador de tex-
tos. Comentarios en el proximo nimero. ®

® La revista inglesa Commodore Compu-
ting International otorgd el mes pasado los
“CCI OSKARS 1985’ que gozan de gran
popularidad entre los usuarios de Commo-
dore, de los que convendria destacar los
siguientes:

En cuanto a juegos, Batalyx (Llamasoft,
mejor accion). Frankie Goes to Hollywood
(Ocean, mejor accién/aventura). Red Moon
(Level 9, mejor aventura). Elite (Firebird,
mejor simulacion). Summer Games II (Epyx/-
Compulogical, mejores graficos). Monty on
the Run (Gremlin/Serma, mejor banda
sonora). También se llevaron sus premios

David Crane, de Activisién, como mejor pro-
gramador, The Final Cartridge (Home & Per-
sonal computers/Hispasoft) como mejor uti-
lidad, SuperBase II (Precisién Software)
como mejor software para los negocios, la
Riteman ¢+ como mejor impresora y el orde-
nador Amiga de Commodore como el “mejor
nuevo producto anunciado”. L]

NOTICIAS
DE LA RED
INTERNACIONAL

® Primer condenado por pirateria en
el Reino Unido.

Londres 18 de febrero (Stephen
Arkell, de Computer News).—Por pri-
mera una acusacion ha tenido éxito en
la persecucion de un delito de pirateria
en Gran Bretafia, desde que en 1981 se
promulgara una ley de proteccion de
bases de datos contra intrusiones
ilegales.

Anthony Antoniou, un estudiante de
18 afios, fue condenado a pagar una
multa de 50 libras (unas 10.000 pts.)
por un tribunal de Richmond por vio-
lar dicha ley (Forgery And Counterfei-
ting Act). Esta ley cubre la falsificacion
llevada a cabo por medios “electréni-
cos y mecanicos’’.

Antoniou utilizé6 un ordenador per-
sonal conectado a la red nacional de
videotexto, llamada Prestel, entrando
ilegalmente en una base de datos para
mandar flores a su novia. El acusado se
declaro culpable.

Otro caso de pirateria, con la misma
red Prestel, serd juzgado en abril en
Southwark, cerca de Londres, con car-
gos de entrada ilegal en bases de datos
por dos individuos.

Los portavoces de British Telecom se
muestran muy reservados a la hora de
comentar sobre la seguridad de Prestel,
argumentando que nunca ha sido cos-
tumbre de dicha compaiiia el hablar de
sus problemas de seguridad en publico.

® (Peggy Watt, de Computer World)
Al mismo tiempo en Seattle. Estados Uni-
dos, Michael Priceton Wilkerson tam-
bién de dieciocho afios, se introducia
ilegalmente en las bases de datos de
cuatro compaiiias americanas, de las
que obtuvo cheques, cuentas corrien-
tes, y passwords (palabras clave) para
el acceso a ciertos datos.

La policia dijo que Michel se habia
infiltrado de tal manera que tenia mas
prioridad de acceso que alguno de los
operadores de estos sistemas. En la
casa del muchacho la policia descubrio
varios ordenadores y 300 discos floppy
que contenian listas de nimeros de tar-
jetas de crédito, los nombres de los
propietarios, las fechas de caducidad y
muchos datos confidenciales mas. ®
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Memoco:
El brazo roboético

Ordenador: C-64, C-128

Distribuye:

Macrochip

¢/ Cércega, 247 - 08036 BARCELONA
Teléf.: (93) 237 39 94 / 218 56 04
Precio: 79.900 Ptas.

EMOCO, el brazo

roboético es, a primera

vista, un robot como

los que se utilizan en

la construccién de
coches pero en miniatura. Tiene el
mismo aspecto, aunque sus
posibilidades de utilizacién son muy
diferentes. Se compone de dos partes,
un soporte del que salen los cables de
conexidén-alimentacién y de un brazo,
dividido en tres partes, que acaba en
una pinza o garra mecanica.

Como fuente de alimentacién utiliza
un transformador que se suministra
con el robot que da 6,5 voltios. El
robot se conecta en dos puntos al
ordenador: a través del port del
usuario, por donde se le envian las
sefiales mediante un interface, y a
través de uno de los ports de joystick,
el lugar al que el robot envia sus
sefiales.

El “corazén” del robot se compone
de seis motores y varias resistencias
variables situadas en puntos
estratégicos del brazo. Gracias a estas
resistencias se puede conocer en
cualquier momento la posicién del
brazo. Los motores puden ser
controlados tanto en direccién como
en potencia, lo cual permite que el
robot, por ejemplo, apriete mas o
menos un objeto o que se mueva con
mayor o menor velocidad. Tiene seis
grados de movimientos, de tal modo
que puede girar el brazo
completamente, s6lo el codo o sélo la
mufieca. Por supuesto, la pinza puede
abrirse también en mayor o menor
grado. Todas estas capacidades
quedan demostradas con el programa
incluido en la cinta de demostracién.
También hay un programa que
permite, de una manera sencilla,
controlar el brazo utilizando un
joystick.

Junto con el robot se suministra el
interface, el alimentador, una cinta
con los programas de demostracion y
el manual. Este manual es completo y
contiene informacion sobre el

funcionamiento tanto del robot como
de los programas que lo manejan.
Para poder controlar bien los
movimientos se incluye una rutina en
cédigo maquina que se puede utilizar
en los programas que cree el propio
usuario. La complejidad de estos
programas depende de la habilidad del
programador, ya que el Basic que
utiliza es el Basic de siempre y para la
mayoria de las 6rdenes hay que
utilizar los aburridos POKEs.

La pregunta que se haré todo el
mundo es jPara qué puede servir este
robot? La misma pregunta les hicimos
a los propios distribuidores del robot
en Espaiia, Macrochip. Nos dijeron que
en primer lugar, puede servir para la
enseflanza, para que los nifios se vayan
acostumbrando a familiarizarse con
los robots, que puedan trabajar con
ellos, aprender a utilizarlos y
comprender como funcionan.

Una faceta mas interesante es la de las
simulaciones. Cuando una empresa
decide comprarse un robot, para
construir coches, por ejemplo, debe
programarle para que realice un
trabajo, generalmente repetitivo, en el
que cada minuto es importante. Si
antes de ensefiarle al robot lo que
tiene que hacer se hacen simulaciones

con este pequefio robot sobre las
diferentes formas o caminos de
realizar la tarea podria suceder que a
largo plazo resultara més rentable el
trabajo del robot.

También puede utilizarse, segiin nos
han contado, para manipular objetos
peligrosos, radioactivos o similares que
no pudieran hacerse con las manos.

Personalmente me parece algo
“temerario”, dado el pequefio tamafio
del robot.

Seguramente habréis visto el anuncio
de publicidad en el que aparece el
robot jugando al ajedrez. El robot por
si solo no puede jugar al ajedrez, a
menos que el ordenador esté
programado para ello. Desde luego,
podria ser algo interesante.

Hay lugares en donde el robot ya se
esta utilizando con fines especificos,
por ejemplo en algunos departamentos
de la Generalitat (difusién de la
informatica) y algunas escuelas de
ingenieros en Valladolid.

En Inglaterra, que es donde se fabrica
originalmente, estan disponibles
también interfaces para BBC y
préximamente para Spectrum,
Amstrad e IBM-PC. ]

Monty on the Run

Ordenador: C-64

Autores: Tony y Jason (Micro Projects)
Fabricante: Micro Project Ltd para
Gremlins Graphics

Distribuidor:

Serma

¢/Bravo Murillo 377, 3.2 A

28020 Madrid - Teléf.: (91) 733 73 11
Precio: 2.500 - 2.800 ptas.

onty on the Run podria
parecer en principio
uno mas de estos
juegos con catorce mil
pantallas, del tipo
Manic Miner o Blagger. En cierto
modo lo es, pero ofrece algunas
variedades que lo hacen mas atractivo
y divertido. Los gréficos y la musica
son mucho mejores que los de otros
programas, y ademas ofrecen una
variedad que da un nuevo aliciente al
juego.
Después de cargar la cinta, que viene
con un turbo incorporado, comienza a
sonar una musica a tres voces que te
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deja pegado al asiento. Tiene unos
cambios de ritmo, de instrumentos, de
melodia, tan buenos que ha sido
considerada como mejor musica
original del afio pasado (se llevo el
“Oskar’’) por Commodore Computing
Internacional, la revista inglesa sobre
ordenadores Commodore. Si te gusta
la musica producida por ordenador,
deberias comprar este juego aunque
sélo fuera para oirla (jen serio!).
Personalmente es de lo mejor que he
oido en un C-64.

Pasando a lo que es propiamente el
juego, habria que recordar Monty
Mole, una version anterior a este
juego, bastante peor, sobre todo en
cuanto a graficos y sonido. En este
juego Monty, el protagonista (un

Sumatest

Ordenador: C-64

Fabricante: Hispasoft

Autores: Alain Besnard y Alberto
Jiménez

Distribuido por:

Hispasoft, ¢/ Coso, 87 - 6.2 A
Teléf.: (976) 39 99 61

50001 ZARAGOZA

Precio: 1.990 Ptas.

i tienes nifios pequefios en
casa, seguramente te
habras preguntado algunas
veces como podrias utilizar
el ordenador para que los
nifios jugaran y aprendieran con él. De
este modo, los nifios verian al
ordenador como un “amigo’ con el
que jugar, no como el “juguete” del
hermano mayor (o la maquina de
papa). Que un nifio pequefio
(suponiendo una edad entre 5y 8
afios) se acostumbre a utilizar un
ordenador es algo bastante complicado

topo), tenia que escapar de la prisién.
El juego se desarrollaba en una
pantalla gigante que representaba los
alrededores de la carcel. Ahora el
escenario ha cambiado y Monty tiene
que huir de los perseguidores,
encontrando cinco objetos claves (‘“‘el
kit de la libertad’) que le sirvan para
tomar un barco y alejarse del pais. No
puede decirse que el argumento sea
muy original, pues depende de la
imaginacion del autor del texto de las
instrucciones. Si los graficos
cambiaran, este juego podria ser
perfectamente un nifio buscando un
tesoro o un caballero medieval dentro
de un castillo encantado.

Cada una de las pantallas, de las que
hay cuarenta y nueve, tiene unos
graficos muy cuidados y esta disefiada
a conciencia. Hay trucos,
movimientos, saltos, y mil y un
pasadizos por los que sélo hay una
manera de pasar. Estos detalles son
siempre muy estudiados en este tipo de
juegos.

Los objetos que se encuentran en cada
habitacion son siempre distintos y la
mayoria de ellos estan animados. Hay
bichos, cafeteras, ‘“monstruos”
narigudos, maquinas asesinas... un
poco de todos. Tienen unos
movimientos alegres y rapidos, y
resulta mortal chocar con ellos. Otros
objetos son los que se recogen, entre
ellos los del “kit” de la libertad,
monedas para hacer puntos y aparatos

en principio. En primer lugar, no
saben utilizar el teclado, no saben por
que demonios las letras estan
colocadas todas desordenadas en vez
de estar por orden alfabético ni que
son las teclas en las que hay palabras
“raras” escritas.

para ayudarse. Hay cabinas de
teletransporte, piscinas, fuentes, cintas
transportadoras, cuerdas, escaleras, y
casi todo lo que uno se pueda
imaginar.

Monty, por otro lado, tiene unos
movimientos rapidos y ligeros. Puede
dar saltos mortales como los de Misién
Imposible, correr, saltar, trepar por las
cuerdas, e incluso subir agarrado a
una nube de humo. Todo esto
controlado con el joystick o el teclado,
que por cierto permite redefinir teclas
con las que se maneja a Monty.

Si alguno conoce Blagger (la resefia
aparecid hace tiempo en Commodore
World) se dara cuenta de que los
graficos son muy parecidos. Creo que
en Monty on the Run A. Crowter
(creador de Blagger, Son of Blagger,
Blagger goes to Hollywood y algunos
programas mas) debe haber tenido
algo que ver, al menos inspirando a los
dos autores.

Resulta bastante dificil hacer puntos
cuando se comienza a jugar, pero
rapidamente se le coje el truquillo. La
dificultad de este juego hace que
partida tras partida se haga bastante
repetitivo, pues los movimientos que
hay que llevar a cabo para pasar por
algunos sitios son siempre los mismos.

"En definitiva, si te gustan los juegos de
coger cosas, Monty on the Run es tu
programa. Verds como pasas unos
buenos ratos con el, sobre todo
oyéndolo. u

R R R R S R B R R R T O S T T S s A, B N R s

Las casas de software siempre han
tenido un pequefio huequecito
dedicado a los “sefiores pequefios™ de
la casa. Algunas mas especializadas
que otras como Spinnaker, por
ejemplo, cuyo representante en Espafia
es Idealogic tienen una gran
programoteca dedicada a este sector.
Alguno de sus productos ya ha sido
comentado en esta seccion
anteriormente.

Si algtin usuario de C-64 decidiera
comprar algin programa educativo de
este tipo se encontraria con el
problema de que en Espafia hay més
bien pocos y los del extranjero estan
en inglés.

Hispasoft ha creado un interesante
programa que puede perfectamente
compararse con cualquiera de los de las
primeras marcas. Se llama Sumatest y
estd completamente en castellano, sin
traducciones chapuzas, pues se cred
originalmente en castellano. Est4
recomendado para nifios entre 6 y 10
afios, y permite el aprendizaje (mas
bien el desarrollar la agilidad mental)
de sumas, restas y a los mas pequefios
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s ensefia a contar. Si algo es
secesario en un programa educativo es
sea divertido, para que el nifio no
¢ aburra. Y este programa lo es.
Tiene muchos detalles que lo hacen
muy interesante, como letras y
someros gigantes, musica durante los
menus, graficos en movimiento e
acluso algunos juegos.

s menus, que aparecen al principio
2zl programa permiten al nifio elegir
smire contar, sumar o restar, segin su
=dad v conocimientos. En cualquiera
2e las opciones, el programa va

empre aumcntando la dificultad a

sobre todo en 1as opciones de sumar y
restar, donde se puede elegir el
aumero de cifras con que se va a
abajar. Cada vez que se produce un
cierto, aparece un muiiequito
sailando unas canciones populares
para indicar que la respuesta es
correcta.
Llegado cierto momento, el ordenador
pasa a la modalidad de juego, en la
gue ¢l nifio puede emular las “hazafias
sspaciales” del hermano mayor
contando marcianitos para eliminarlos
zntes de que lleguen al suelo. Cada

“nivel” se compone de 9 intentos de
los que hay que superar al menos 8
para poder pasar a los siguientes.
Cuanto mayor es el nivel, mas dificil
(rapido) es el juego. También pueden
cambiarse el nimero de cifras, el tipo
de operaciones —combinando sumas y
restas— para hacer el juego mas
divertido.

Una opcion muy interesante es la de
“‘sumar con ayuda” con la cual los nifios
pueden hacer las sumas paso a paso
mientras el ordenador les razona como
se hace la suma y les ayuda si se
equivocan. En esencia la idea es la

misma que cuando un nifio hace una
suma: “5 y 6 son 11, asi que me llevo
una y la sumo a la siguiente...”. Es
una buena idea que supongo dara
buenos resultados.

El Gnico detalle que le falta al
programa es un poco de ayuda cuando
el nifio se equivoca varias veces. Ya le
puedes decir siete veces que dos y dos
son cinco que siempre respondera ‘‘te
has equivocado, inténtalo de nuevo™.
Algunas de las teclas tienen funciones
especiales, para corregir una entrada si
te equivocas, para volver al menu si te
cansas de jugar o para cambiar de
nombre en cualquier momento.
También puede pasarse directamente a
los juegos con movimiento sin tener
que hacer las primeras rondas de
preguntas.

Sumatest es, en definitiva, un buen
programa educativo. Los autores han
sabido combinar muy bien el
aprendizaje con el juego y han creado
un producto de buena calidad. Viene
presentado en cinta con carga turbo,
junto con un pequeiio manual de
instrucciones. Es un programa
recomendable si tienes nifios pequefios
en casa y quieres que comiencen a
conocer lo que es un ordenador ]

E/C/T/O/R/1]O

C/ Coreega, 247
Tel.: (93) 237 39 94 - 218 56 04
08036 BARCELONA

Importador exclusivo
ROBOTIC ARM
para Commodore-64 y 128

DISTRIBUIDOR OFICIAL
COMMODORE

EN HUELVA

Commodore
Spectrum
Nixdorf

INFORMATICA
COMPUTER LOG

C/ Puerto, 6
[ HUELVA. Teléf.: 25 81 99

¢/ Miguel Yuste, 16
Telf.: 204 51 98 - Madrid

COMMODORE

ORDENADORES - PERIFERICOS - SOFTWARE

SERVICIO TECNICO

RADIO
WATT

® ORDENADORES PERSONALES
e ACCESORIOS INFORMATICA
¢ COMPONENTES
ELECTRONICOS
® TELECOMUNICACIONES
Paseo de Gracia 126-130

LTel. 237 11 82*. 08008 BARCELONA

PARA COMMODORE 64

Convierte tu ordenador inglés
en un ordenador espafiol
mediante este cartucho.
Solamente £ 75 (libras esterlinas)

incluyendo envio aéreo.
Enviar pedido a:

Premlink Exports - 5, Fairholme Gardens
London N. 3 - T: 01-346 1044

e li=

INFORMATICA

¥ COMMODORE 16, 64.
% * COMMODORE PC
* PERIFERICOS
e’ SOFTWARE

' HARDWARE

Horta Novella 128

128

Teli 725 85 68

I(SABADELL)
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Racing
Destruction
Set

Ordenador: C-64

Fabricante: Electronic Arts

Autores: Rick Koeing, Connie Goldman
y Dave Warhol ¢
Distribuido por:

Dro Soft

¢/Fundadores, 3

Teléf.: 255 31 00

28029 MADRID

Precio: 2.500 Ptas.

¢nemos suerte los usuarios
de Commodore aqui en
Espafia de que Dro Soft esté
comercializando los juegos
de Electronics Arts. La
razén es muy sencilla: sus juegos se
salen de lo normal, estdn a otro nivel
(no necesariamente superior) sobre los
demas juegos del mercado y son, sobre
todo, originales. Son ‘‘artistas
electrénicos” como se denominan ellos
mismos. Una buena prueba de ello es
este Racing Destruction Set que este
mes comentamos.
Se enmarca dentro de la linea de los
Pinball Construction Set (maquinas
“flipper”’) y Adventure Construction Set
(juegos de aventuras), en este caso
desarrollado en torno a las carreras de
coches. Ademas, no es ‘“‘construction”,
sino *“‘destruction”, lo que puede iros
dando una idea del objetivo del juego.
El programa (mas bien programas)
viene presentado en dos cintas, en
cuyas cuatro caras se encuentran los
diferentes programas para la
construccién de pistas, de coches y los
datos (archivos de circuitos). La carga
de cada uno de estos programas es, a
pesar del turbo que llevan incluido,
muy lenta. Dro Soft parece ser que ha
preparado un nuevo sistema de carga
para acelerar este proceso y darle
velocidad al programa.

Después de haber puesto en marcha el

programa principal, aparece una
pantalla de presentacién con una
banda sonora que ya no se repite a lo
largo de todo el juego. Es,
exceptuando el ruido de los coches, un
juego sin sonido. A continuacién hay
que seleccionar en un menu principal
una de las opciones posibles: elegir
coche, pista, cambiar las condiciones
generales del juego o comenzar la
carrera. Si eliges esto ultimo, tendras
que esperar otro buen rato hasta que
el programa lea la cinta ‘“‘construcciéon
de coches” y puedas hacer unas
cuantas vueltas de entrenamiento.

La presentacién en pantalla se hace
mediante una pantalla partida, para
que puedan jugar dos personas a la
vez (jel mejor tipo de juegos!).
También se puede jugar contra el
ordenador, y controlar su nivel de
“habilidad” para hacer mas fécil o
dificil la competicién. Jugar contra el
ordenador puede ser divertido, sobre
todo porque aprendes trucos, por
ejemplo como saltar en los monticulos
0 como tomar las curvas.

Los coches (luego hablaremos de ellos)
son mas bien pequefios, mas que nada
para acomodarse al tamafio de las
pistas. Se pueden controlar con el
joystick facilmente —girar a los lados,
acelerar y frenar—, pero teniendo
siempre en cuenta que estos
movimientos son desde el punto de
vista del conductor. El circuito se va
moviendo, con un scroll suave a
medida que los coches se desplazan, lo
que proporciona mas realismo al
juego. Hay un gran niimero de estas
pistas almacenadas en una de las
cintas, pero lo mejor de todo es que
uno se puede construir sus propios
circuitos “‘a medida”. Racing
Destruction Set permite editar nuevas
pistas o modificar las antiguas. Es lo
que hace de este juego algo nuevo. Las
50 pistas pre-fabricadas tienen cada
una su nombre propio y sus
caracteristicas. Algunas son conocidas
(Mbnaco, Silverstone, incluso el
Jarama) y otras tienen nombres
espectaculares, como la pista “‘asesina”
o la “destruccion”.

El editor de pistas es facil de usar y
permite todo tipo de variaciones
(saltos, cruces, cuestas, desvios) con
s6lo seleccionarlos en un menu. Por
cierto, todo esto se hace con el
joystick, no hace falta utilizar el
teclado. Este sistema de ments es
similar al de One-on-One, muy sencillo
pero completo. El ordenador se
encarga ademas de avisar si se produce
alglin error de cualquier tipo en la
construccion. Por supuesto, se pueden

salvar los nuevos circuitos en una
cinta cualquiera.

Si las pistas y circuitos se pueden
modificar, los coches no son menos.
Es posible seleccionar el tipo de
vehiculo (coche, moto, can-am, bélido
de carreras, vehiculo lunar), el tipo de
ruedas e incluso la cilindrada del
motor. Esto puede servir para
equilibrar un poco la balanza entre un
jugador experto y uno novato.
También es posible elegir el tipo de
‘“armas” que se van a colocar en el
vehiculo, ya que no sélo se trata de
llegar antes que el contrario, sino de
intentar que éste sufra todos los dafios
posibles (hay un tipo de carreras,
“destruccion” donde éste es el
principal objetivo). Entre estas armas
hay minas, aceite, armaduras, y
“aplastadores”. El aceite y las minas,
por ejemplo, son limitados y se van
gastando durante la carrera. Es
interesante observar como todos los
obstaculos que se depositan en el
circuito quedan alli hasta el final de la
carrera, lo que generalmente no sucede
en otros juegos.

Entre las otras modificaciones posibles
que se pueden hacer durante el juego
estd la variacion de la fuerza de la
gravedad (desde lunar hasta joviana),
los gréficos del paisaje y el ntimero de
vueltas. Esto supone una ventaja sobre
Otros juegos que se encuentran
actualmente en el mercado: no sélo te
ofrece todas las combinaciones
posibles (las 50 pistas son un ejemplo),
sino que ademds te permite cambiar a
tu gusto cualquiera de las
caracteristicas de la carrera.

Saliendo un poco de lo que es el
programa, el manual informa, de
manera escueta las diferentes
posibilidades que encierra el juego.
Este manual esta en castellano al igual
que el programa. Como casi todos los
manuales traducidos que hay en
Espafia, contiene fallos. Este tema, que
a veces molesta a los distribuidores, es
un hecho real. Es de suponer que estas
traducciones las hacen profesionales,
seguramente muy buenos pero que no
suelen entender ni ““j” de lo que es un
ordenador ni de su argot. En este
Racing Destruction Set los nombres de
las pistas estan traducidos en el
manual pero no en el programa, los
graficos del manual est4n en inglés, se
hacen alusiones a paginas
equivocadas... Creo que se deberia
cuidar un poco més este tema por
parte de las casas de software. Si se
toman la molestia de traducir los
manuales, jqué lo hagan bien! No sélo
sucede en este programa sino en otros
como Platine-64 (Data Becker/Ferre
Moret, resefla en el nimero anterior)
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sue esta plagado de “mira en la

mzgina XX” o “mas informacién en la
mégina 777, incluso un ‘‘si tienes
sroblemas con el disco mandanos un
chegue por XXX ptas. para que te lo
sambiemos” juna cantidad bastante
szra! Esto sucede en general en casi
todos los manuales traducidos.
Propongo una cosa: {Qué dejen en la
czja el manual original junto al
sraducido! Seguramente no les costaria
mucho y ahorrarian problemas a mas
de un usuario, que al fin y al cabo esta
zcostumbrado a aprender a jugar por
=l método “‘experimental’’, habilidad
mncreiblemente desarrollada en algunos
czsos debido a que los programas
piratas que pasan los amigos carecen
de instrucciones.

U'n ultimo aspecto de este juego: el
realismo. Si bien le pasa lo que

2 muchos otros juegos de carreras, que
=0 dejan que los coches se salgan de la
pista, de tal modo que parece que en
lzs curvas ‘“‘conducen sélos” (Pole
position, Pitstop II) tiene mucha
=mocién porque las carreras se
caracterizan por una competitividad
muy grande. Siempre es agradable
poder tirarle al contrario una mina
=xplosiva o dejar un rastro de aceite
para que resbale a nuestro paso. No se
puede hacer menos que recomendar
=ste juego. L]

64 interno

Original: Data Becker

Autores: Lothar English, Rolf
Brueckmann, Klaus Gerits y Michael
Angerhausen.

Distribuye:

Ferre Moret

¢/ Tuset, 8 entlo. 2

08006 BARCELONA

Pdginas: 360

Precio: 3.800 Ptas.

ste es, sin duda, uno de los
mejores libros que se ha
escrito sobre el
Commodore 64. Con decir
que es de Data Becker y
que lo tiene todo, creo que basta. Ha
sido best-seller en Estados Unidos y
Alemania, igual que lo fue en su
tiempo Consejos y trucos, otro de los
grandes libros sobre el C-64. Es un
libro que ha sido largamente esperado
y que ya podemos disfrutar gracias a
Ferre Moret.
Las 360 paginas de que se compone
este libro son una mina, estan repletas
de util informacién sobre todo lo
referente al C-64, desde como

funcionan los Sprites hasta un
desensamblado completo de la ROM
del Basic y del Kernal. Este libro-
manual se puede aprovechar hasta la
ultima gota. Esta escrito en un
lenguaje técnico pero simple, lo
suficiente pra condensar la
informacién sin que resulte demasiado
aburrida o ininteligible. Ademas va
acompafiado por muchos ejemplos
sobre cada tema que se trata, para
poder seguir el libro con el ordenador
delante. Podria ser considerado como
una una segunda guia de referencia del
programador, que comienza donde
acaba la original y que profundiza
donde la guia no lo hizo.

Para poder leer este libro no hace falta
conocer mucho el funcionamiento

del C-64, ni haberlo destripado porque
los autores se encargan de ello. Incluye
fotos comentadas e incluso el esquema
de todos los circuitos. Es algo que se
echa de menos en la guia de
referencia, que sin embargo si va
incluido la misma guia de

referencia americana, mas completa
que la versién en castellano.

Angerhausen - Brickmann
Englisch - Gerits

64

interno

UN LIBRO DATA BECKER

EDITADO POR FEARE MOREY, 8.A.

El primer capitulo habla sobre el C-64
visto de cerca, y analiza los chips, los
registros y la configuracién de la
memoria de una manera muy
detallada, patilla a patilla de cada
integrado.

El sintetizador y los graficos son dos
capitulos en los que se detalla, en
primer lugar, el funcionamiento de los
circuitos integrados correspondientes y
después como se pueden programar
desde Basic o c6digo maquina.
También hay un capitulo dedicado al
control de entradas/salidas, la
utilizacion del reloj y de los joysticks.
Es interesante ver como se estudian los

chips de video y de sonido para
aprovechar todas las posibilidades.

Al igual que en “‘c6digo maquina para
avanzados”, el Basic es tratado a
fondo; no como funcionan los
comandos sino las posibilidades de
crear nuevas instrucciones y nuevas
funciones. Como ejemplo se demuestra
la utilizacién de una nueva rutina para
calcular la raiz cuadrada de un
nimero, cuatro veces mas rapida de lo
normal.

También hay un estudio sobre el
cédigo maquina del C-64, su
programacion (bastante por encima),
como funcionan los monitores, cuales
son las direcciones de memoria mas
interesantes en el C-64, como trabajan
LOAD y SAVE, como introducir y
sacar datos (INPUT, GET, PRINT)
desde c6digo maquina, y como
programar la salida RS232. Todo ello
aclarado con listados en ensamblador,
que en principio pueden asustar un
poco a los que no sepan codigo
maquina, pero que también se
acompafian con listados Basic a base
de Datas. Ferre Moret vende también
cintas con los programas que aparecen
en los libros por si alguien no quiere
molestarse en teclearlos.

Una seccién interesante es la
conversién de programas entre Vic-20,
C-64 y los antiguos PETs. Para los
que hayan cambiado hace poco de
ordenador o quieran utilizar
programas de estos otros modelos
Commodore, el libro da unos cuantos
consejos y ofrece unos mapas de
memoria con las equivalencias entre
las rutinas del Basic y el Kernal de
estos ordenadores.

Por ultimo, se encuentra lo que tan
famoso ha hecho a este libro: el
desensamblado completo y comentado
de la ROM del C-64. Ciento cuarenta
paginas con toda la ROM, empezando
por el Basic y terminando en la tltima
posiciéon de memoria. Se puede
aprender como trabajan los nimeros
aleatorios, como se graban los datos
en el cassette, como funcionan las
instrucciones Basic, etc. Todo lo que
se sabe del 64 estd incluido en estas
paginas y ademas, con comentarios
instruccién a instruccién. Como
curiosidad, también hay un pequefio
desensamblado de las zonas de
memoria que cambian en el SX-64 (el
C-64 portatil) como el mensaje de
encendido y la rutina del cassette.

Si se ha estropeado el ordenador,
también puedes repararlo siguiendo
algunas pistas que ofrece este libro.
Con fotos incluidas muestra como
localizar los errores y su posible
solucién. Sirve de ayuda el esquema
eléctrico de todos los circuitos que
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las tltimas péginas.

el campo de la programacién

primera tienda que vedis y lo
compréis. jDe verdad!.

componen el C-64 que se encuentra en

Este libro ofrece mucho mas de lo que
vale. No es tan recomendable para los
recién iniciados (Super-novatos) como
para los que se estan introduciendo en

avanzada, y del c6digo maquina sobre
todo. Decir que es uno de los mejores
libros que hay escritos sobre el 64 creo
que es suficiente para que vayais a la

YABBA
DABBA
DOO!

Ordenador: C-64
Fabricante: Quicksilva
Distribuidor:

08013 BARCELONA
Teléf.: (93) 232 24 61 / 232 25 52
Precio: 1.800 ptas.

urioso titulo el de este
programa. Si, lo habéis
adivinado, es el grito de

los mas famosos
personajes de dibujos animados.
Yabba Dabba Doo! debe ser uno de
los gritos mas conocido por los
chavales, después del de Tarzan, por

Power Software - ¢/ Ndpoles, 98 - 1.2,3

Pedro Picapiedra, uno de

©HANNA BARBERA

SOFTWARE. S

tiempo que no reponen esta serie por
televisién) que era una de las series

PRODUCTIONS, Inc.

supuesto. Me acuerdo (porque ya hace
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mas divertidas de dibujos animados
que se cre6 Hanna-Barbera en sus
buenos tiempos.

Con la llegada de los ordenadores, los
Picapiedra abandonan la pantalla de la
television para convertirse en video-
juego. Antes se habia intentado hacer
lo mismo con otros personajes de
dibujos animados, la Pantera Rosa por
ejemplo, pero casi ninguno tuvo éxito.
Actualmente ya ha aparecido Scooby
Doo, y de seguir asi quizd veamos
juegos con protagonistas como (quién
sabe) Bugs Bunny, El Pato Lucas o
Tom y Jerry. Si todos tienen la misma
calidad que este Yabba Dabba Doo!
estamos de enhorabuena.

Lo que mas se ha cuidado en este
juego han sido los gréficos. Es algo
evidente, pues su principal intencién es
lograr el mayor parecido con los
dibujos animados originales. Tanto los
personajes (Pedro, Wilma, Pablo,
Dino, Bamm-Bamm...) como los
escenarios, los paisajes y los objetos,
tienen una definicién muy buena y se
parecen mucho a los originales. Es
curioso ver como cada juego, cada
autor, cada casa de software tiene
unos graficos caracteristicos. Nada
mas ver un programa, sélo por los
graficos puedes decir: éste es de Epyx,
aquél de Alligata y ése otro de
Firebird.

Pasando a lo que es propiamente el
juego, hay que decir que se trata de
otro mas de “‘coger-cosas”.
Personalmente no es que no me
gusten, pero me parecen mas bien
aburridos. Sin embargo, con Yabba
Dabba Doo! sucede algo muy distinto.
No se trata solamente de coger unos
tesoros ¢ irlos almacenando, sino de
seguir una historia. El objetivo del
juego es construir una casa para
Wilma, la mujer de Pedro. Primero
hay que limpiar el terreno, tirando
piedras a un agujero. Después hay que
coger rocas de otro sitio e irlas
colocando una encima de otra para
formar las paredes de la casa. Toda
esta acciéon hay que llevarla a cabo en
varias pantallas, que forman el pueblo
de los Picapiedra. El pueblo estd
dividido en varias “calles”, por las que
hay que moverse de izquierda a
derecha. Para cambiar de calle hay
que moverse en diagonal cuando se
cambia de pantalla, con lo que todo el
pueblo quedara a la vista de Pedro. Es
bueno tomar como referencia las
piedras que forman la valla que rodea
al pueblo, que varian de tamafio segiin
Pedro este mas cerca o mas lejos de
esa calle.

Mientras Pedro carga con las piedras
para construir la casa; los dinosaurios.
tortugas, pterodéctilos, dino-perros v
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demads bichos molestan a Pedro para
impedir que pueda acabar su

construccién. Los pterodactilos, por
ejemplo, tiran rocas que acaban con
Pedro si le alcanzan. Las tortugas y

y cuando ésta llega a cero
Pedro pierde una vida. También hay
rocas rodando por la ciudad con las

la tortuga, la mas lista de todos esos
animalillos, esta acabando contigo el
pajarraco te lanza una piedra que te

su amada Wilma, que generalmente

También hay un contador de
‘““cansancio” ya que Pedro puede

Silicon Warrior

Ordenador: C-64, C-128 (modo 64)
Fabricante: Epyx

Distribuye:

Compulogical

¢/Santa Cruz Marcenado, 31
28015 MADRID

Teléf.: (91) 241 10 63

Precio: 2.300 Ptas.

uando uno ve este juego

menos que pensar en el
que el juego no sea mas que una
version del tres en raya; va bastante
mas alla de ello.

son muy sugerentes. La competencia

Sillicon Valley ha llegado a cotas

los demés animalillos quitan “fuerza”,

que hay que evitar chocar. Todos estos
obstaculos son considerables. Mientras

deja tieso. No obstante, Pedro repone
fuerzas cada vez que se encuentra con

esta en el Burger Bar o en el Drive-in.

por primera vez, no puede

milenario juego del tres en
raya. Esto no quiere decir

Desde luego el titulo y la presentacién

entre casas de software y hardware de

correr mas o menos a voluntad del
jugador para esquivar a los bichos.
Incluso hay un roca-mévil para para que
pueda ir mas deprisa.

Cuando las paredes de la casa estan
construidas, hay que colocar el techo.
Para ello hay Pedro tiene que alquilar
un dinosaurio-escalera como los que
aparecian en la serie y subirse encima.
No todo es tan facil. Pedro no tiene
dinero, y tendra antes que trabajar en
la cantera para conseguir piedro-
délares con los que alquilar la
“escalera”. Como puede verse, este
juego derrocha imaginacién por todos
lados. Mientras Pedro construye su
casa, sus vecinos hacen otro tanto. Es
curioso ver como el pueblo crece
segun pasa el tiempo. Las casas en
construccién son un obsticulo para

encapuchados, que se van moviendo
lentamente por la parrilla. Esta
parrilla es el escenario de la batalla,
que consiste en un tablero en
perspectiva, de 5 por 5 casillas. La
manera de cerrar el circuito es, cémo
no, hacerte con una fila o columna de
cinco casillas en tu poder, de tu color.
Inicialmente todas las casillas son de
color neutro, no pertenecen a nadie.
Para apropiarse de una casilla el
guerrero ha de llegar a ésta. El toque
electrénico de su capa bastard para
convertir el color de la casilla: la
neutralizard si era de un color
enemigo, o se volvera del color del
guerrero si era neutra.

Pero no se trata de quedarse viendo
cémo el ordenador hace que los cinco
guerreros se peguen solitos, mientras tu
te estds muriendo de ganas de jugar.
Una de la buenas aportaciones de este
juego es la gran cantidad de opciones.
Pueden jugar uno o dos

guerreros controlados por el joystick
(jugadores humanos) contra uno, dos,
tres, o cuatro guerreros controlados
por la maquina (jugadores

pedro. No puede pasar a través de
ellas y es muy normal que al pasar de
una pantalla a otra se tropiece
mientras le lanzan una piedra desde
las alturas que le deja fuera de
combate.

Quicksilva ha lanzado un producto que
supongo se venderd muy bien porque
calidad no le falta. Tiene muchos
pequefios detalles que hacen de Yabba
Dabba Doo! un buen juego en todos
los sentidos. La musica que acomparfa
al juego (la misma que la banda
sonora original) es muy buena, al igual
que los gréficos y la forma de jugar y
el “guién” es a la vez original y
divertido. Espero que sigan
apareciendo programas como éste. ®

—

un agujero negro, y viceversa,
acabando asi con los planes de
completar una fila que contenga dicha
casilla. Hay algunas opciones mas de
este tipo.

Como descripcidon mas detallada,
diremos que no seria légico alabar este
juego por sus graficos, aunque no
quiero decir que estos sean malos;
simplemente no son lo mejor, ni son
tan espectaculares como otros juegos.
El escenario es tunico o, dicho de otra
manera, sélo hay una pantalla, aunque
ésta esté muy bien pensada y disefiada.
No, lo bueno del juego es el juego en
si, con las posibilidades de jugar dos
contra el ordenador (algo asi como
Realm of Impossibility), las variantes
del juego, y la complicaciéon que puede
llegar a tener.

Conclusiones: un interesante juego por
sus caracteristicas de guidén, muy
dentro de la linea secundaria de juegos
de Epyx.

insospechables. La lucha puramente de
ahora se ha convertido en una guerra
sin cuartel en el que todos los grandes

cibernéticos), sumando un maximo de
cinco. Ademas el juego incluye

se encuentran involucrados, Apple,
Atari, Epyx, etc... La lucha se ha

de todos los microcircuitos de los
chips.

Los guerreros representantes de las
cuatro casas del valle tienen que
conseguir cerrar un circuito en la
parrilla de combate antes de que lo

paladines de las casas en conflicto,
aparecen en la pantalla como cuatro

trasladado a un escenario muy propio
y adecuado, el silicio, el semiconductor

hagan sus contrincantes, impidiendo a
su vez que los otros lo consigan. Estos

distintas variaciones en las
caracteristicas del juego, que lo pueden
hacer més interesante e intrincado, o
simplemente mas accesible para el
principiante. Por ejemplo podemos
dotar a los guerreros con armas
arrojadizas en forma de bolas de fuego
o laser, o algo asi, lo que permite
deshacerse momentaneamente de un
contrincante a punto de completar una
columna. El tablero se puede convertir
en un factor decisivo si elegimos la
opcion de agujeros negros: donde
antes habia una casilla puede aparecer
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ZSPECIFICACIONES

© Metodo de impresion 8.

Serie de impactos por matriz
de 9x9

N

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

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

4. Espaciado interlinea
1/6°, 1/87, 7/72", programable
N/72", N216".

5. Alimentacion de papel
a) Tractor ajustable entre 4~
10"
b) Alimentacion a friccion
para hojas sueltas entre
4"y 95"

6. Corte de papel 11

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

7. Seleccion de caracteres

96 caracteres ASCII, 96 12.
italicos, 82 caracteres 13.

graficos Commodore.
Definicion de caracteres por

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

Cabezal impresor 9.

RITEMAN C+:

usuario a través de software
facilmente.

Graficos
Normal 480 puntos por linea.
Doble densidad 960.

Modos de impresion

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

Modo plus

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

. Tamanos de impresion

Modo Commodore

a) Normal

b) Expandido

c) Expandido doble

d) Expandido triple

e) Expandido cuadruple.

Modo plus

a) Normal (10 cpi), 2,1 mm
(a)x2,55 mm(h).

b) Normal expandido (5 cpi)

c) Comprimido (17 cpi)

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

Test escritura

Manteniendo apretado LF

(salto de linea) cuando se

acciona el interruptor de

puesta en marcha ON.

Subrayado continuo.

Tabulador
Existen 32 posiciones de
tabulacion por linea.

14. Longitud de formato
El standard de 66 lineas, con
espaciado de lineas y
longitud del formato
programable.
VFU eléctrico.

15. Tamafio buffer
1 linea standard.

16. Diagnostico de deteccion
de errores en modo
Commodore.

17. Posicionador de papel
continuo
Desplazable parte anterior o
posterior.

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

19. Grosor papel
Méaximo 2 copias, 40 g/m?
peso continuo, sensor papel.

20. Operacion con
interruptores
De facil acceso.

21. Caracteres por linea
Normal: 80
Normal expandido: 40
Comprimido: 132
Comprimido expandido: 66

22. Cinta impresora
Autorretintada, mediante
tampon interno, cartucho
compacto de cinta negra
faciimente reemplazable y
bajo coste.

23.

24.

25,

26.

27.

28.

29,
30.

31.

32.

PT=3 1630 PT=3
FORI=1 1640 FORI=1
POKE B 1650 POKE B
FOR J= 1660 FOR J=
POKE B 1670 POKE B
NEXT 1680 NEXT
NEXT 1690 NEXT
IF PT= 1700 IF PT=
FOR 1= 1710 FOR I=
1720 DSKO$ 1720 DSKO$
1730 RUN 1730 RUN
1740 DF=-(D 1740 DF=-(D
1750 CLEAR3 1750 CLEAR3

lMNFORUNNER

Tamano

115 (h) x 275 (f) x 405 (a).
Tension alimentacion

220 v/ 50 Hz.

Entrada de papel
Frontal-horizontal.

Retroceso
Por software.

Instrucciones de
formateado de tablas
alfanuméricas

Elevadores inferiores
standard

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

Motor: paso a paso

Indicadores:

e Conexion general

® Fin de papel

® On line

Interruptores

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

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

JON EN ESPANA DE:
UTEMAN:
-IMPRESORAS PROFESIONALES-
e PERIFERICOS ORDENADORES
e IMPRESORAS Y MONITORES
e CONEXIONES Y ACCESORIOS

PROVENZA, 385-387, 6.°, 1.°
TELEFONO (93) 207 2704 *

pAtAmon

DATAMON, S. A,

08025 BARCELONA



COMM

ODORE

. COMPANIA AMERICANA, LIDER MUNDIAL EN NUMERO DE ORDENADORES INSTALADOS.

Mas 128 que nadie.

Commodore presenta el 128 mas completo
del mercado: EI Commodore 128.

Un ordenador nacido para convertirse en
mito.

Mas prestaciones que nadie Para ser mds que
nadie hay que demostrar la capacidad de actua-
cion. Para el C-128 estos son sus poderes:
® [22.365 Bytes libres en modo Basic @ Biblio-
teca de programas mas extensa del mercado
(pues dispone de todos los programas del C-64,
del C-128 y de CP/M®3.0.). ® Teclado numérico
independiente ® Alta resolucion ® 80 colum-
nas en pantalla ¢ Compatible con la periferia
del C-64.

En una palabra, el ordenador mas completo
de la gama 128.

Mas ordenador-gque nadie Ademads y por si
fuera poco, el C-128 es el tinico ordenador ca-

paz de actuar como tres.

Primero como un C-64, con cuyos programas
y periféricos es compatible; segundo como un
128 en toda la extension de la palabra; y terce-
ro, como un ordenador con sistema operativo
CP/M®

Y todo, con sélo pulsar una tecla.

Ha comenzado la era de los 128, condzcalos y
sepa que uno ya es mas 128 que nadie, el C-128.

PRINCIPALES CARACTERISTICAS
Microprocesadores: 8502 (1 6 2 MH,); Z80A
(4 MH,); MMU para gestion de memoria.
— RAM total de 128 Kb. - 122 Kb de RAM li-
bres en modo BASIC. - ROM 48 Kb + 20 Kb.
— Pantalla texto de 80 x 25y 40 x 25. - Maxima
resolucion 640 x 200. — 16 colores y los 16 a la
vez en pantalla. — 3 voces con control de envol-
vente y 8 octavas. — Teclado de 92 teclas con
modulo numérico independiente.

Cx

commodore ,

© Bassat,Ogilvy & Mather
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Unico representante de Commodore en Espana.
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