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DITORIAL

NOTICIAS

na vez mds, todos los que hacemos
esta revista, vuestra revista,
aprovechamos estas fechas para
desearos un Prospero Afio Nuevo.
Deseamos que este ario 1987 os
depare muchos buenos momentos
junto a vuestro ordenador. Y os
animaros desde aqui para que cada
vez tengdis mds parte activa en la
elaboracion de la revista. Que este ario
sirva para unir mds todavia a la gran
familia de commodorianos.

or nuestra parte, hemos realizado
cambios que deseamos sean de vuestro
agrado. Nuestra idea es mejorar cada
dia, todos los aspectos de la
publicacion. Para ello esperamos
contar con vuestra inestimable
colaboracion. No importa en qué
forma sea, opiniones, articulos, cartas
de consulta y sugerencias, etc... Os
aseguramos que todas vuestras
opiniones serdn tenidas en cuenta.

omo habréis podido observar, en este
numero no aparece la seccion de
colaboraciones. Que nadie se
preocupe. Vuestros programas serdn
mejor atendidos y recompensados,
ahora. Se establecerdn tres niveles de
calidad. Esperamos recompensar asi,
mds satisfactoriamente, a los
esforzados lectores de nuestra revista.
En lugar de publicar programas
“solos” lo haremos en forma de
articulos, con su documentacion y
explicaciones complementarias.

a nueva seccion que aparece dentro de
los juegos, JUEGO CLASICO,
esperamos que os guste a todos. En
esta pdgina del recuerdo iremos
resefiando los mejores juegos que han
pasado por nuestras manos, €sos gue
“hicieron época”.
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INDICE
COMMODORE
WORLD

Como prometimos en la
revista de diciembre, hemos
publicado un completo
indice de todos nuestros
numeros, desde el nimero
uno.

Esperamos que os sirva de
ayuda en vuestras consultas
y aprendizaje informatico,
con vuestros numeros de
estos tres ultimos afios.
También aparecera en el
disco del mes. g

NUEVO PRECIO

Como consecuencia de las
constantes subidas de los
costes de produccion,
lamentamos profundamente
el vernos obligados a subir
ligeramente el precio de
portada. Hay que tener en
cuenta que no lo hemos
subido desde el mes de julio
de 1985, es decir, afio y
medio. Ademas es una
subida mucho menor que la
de aquella ocasion. S

NUEVA IMPRESORA
GEMINI 160

Ge-ml 160 Susti tuye asi a
2 G*:_:A 10, con un precio
simalar ¥ mayores
prestaciones de velocidad y
-a;‘.:.:. de mpresi(')n.

La NX-15 de 136 columnas
£s una renovacion de la
antigua NL-10. Lleva
mncorporados los codigos
ASCII y el IBM. &8

—_—



COMMODORE WORLD EN DISCOS

NOMBRE SI DESEAS RECIBIR LA
DIRECCION REVISTA EN DISCOS PA-
POBLACION TELEF RALELAMENTE A LA EDI-
(o) PROVINCIA CION IMPRESA, ENVIANOS

ESTE CUPON. EL DISCO
SOLO LLEVA GRABADOS
LOS PROGRAMAS DE LA
REVISTA, PERO NO LOS
ARTICULOS. CADA DISCO,

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 []  Ne DE SUSCRIPTOR

DESEO SUSCRIPCION ANUAL (11 DISCOS) A PARTIR DEL ... (Suscripcién 17.500 Ptasy* A PARTIR DEL N°® 14 IN-
O Incluyo cheque por valor de pesetas i CLUSIVE, VA EN SU ESTU-
Eiivio it ¥ i peains Firma, CHE CON SU PORTADA
CORRESPONDIENTE A TO-

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

EJEMPLARES ATRASADOS DE COMMODORE WORLD

7 (8 (10(11|12|13|14|15[16(17

Precio del ejemplar: 315 ptas.
Forma de pago: sélo por cheque o giro

18 1920|2122 (23|24 (25|26 27

A partir del n® 18 (inclusive)
el precio del ejemplar es de 350 ptas.
(Nums. anteriores estan agotados).

128]29/30[31 32
i

| [

Peticionario
Calle Ne Teléf.
Poblaciéon C.P. Provincia

O Incluyo cheque por valor de ... pesetas + 75 de gastos de envio.

O Envio giro n® por

34

SERVICIO DE CINTAS

De programas listados aparecidos en Commodore World

Titulo del programa
Titulo del programa
Titulo del programa

publicadoen n® ...
publicado en n®
publicado en n® ...

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

Peticionario

Calle Ne Teléf.

Poblacion P Brovinciar sl o0 2 vsrndime
O Incluyo cheque por peset: Programa para VIC-20 (] Programa para C-128 (]
O Enviogiron?.........por...... pesetas. Programa para C-64 [J Programa para C-16 []

Si se desea disco, acogerse al servicio Commodore World en disco con todos los programas del n® correspondiente.

e

EJEMPLARES ATRASADOS DE “CLUB COMMODORE”
Primera época (septiembre 1982 - enero 1984)

Para poder satisfacer la creciente demanda de Club Commodore, agotada en todos sus nimeros, 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 .01 12 113501415

Peticionario .
Calle Ne Teléf.
Poblacion CcP Provificia .o e

Forma de pago sélo por cheque Precio de la ediciéon fotocopiada: 295 ptas.
La coleccion completa del 0 al 15: 2.950 ptas. + 150 ptas. por gastos de envio.

Incluyo cheque por ptas. Envio giro n® por pesetas.

COMMODORE WORLD - C/ BARQUILLO, 21-32 IZQDA. -
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Clave para interpretar los listados

odos los listados que se deben pulsar para obtener dichos [HOME] = Tecla CLR/HOME sin
publican en esta revista han  caracteres. A continuacion tenéis una shift.
sido ejecutados en el tabla para aclarar la interpretacion de [CLR] = Tecla CLR/HOME con
modelo correspondiente de las claves: shift. '
los ordenadores [CRSRD] = Tecla cursor abajo - [SPC] = Barra espaciadora. Cuando
Commodore. Para facilitar la edicion (sin shift). se trata de un solo espacio no aparece. |
de los mismos y para mejorar su [CRSRU] = ;
legibilidad por parte del usuario, se les Tecla cursor 1 REM "PERFECTO" VERSION C-128 .197
ha sometido a ciertas modificaciones arriba (con shift). 2 REM POR JAMES E. BORDEN, RUN EEUU .96 ,
mediante un programa escrito [CRSRR] = i’ REHSIL) 1386 COMMODORE SHORL D ;gz ‘
especialmente para ello. DdC!Q que los Tecla cursor e oy
ordenadores Commodore _uuh/an dqrech?. 6 S=0:FDRI=0T06:READA: IFA=—1THEN1Z . 182
frecuentemente las posibilidades (sin shift). 7 IFA<OORA>2SSTHENT 1 . 205
graficas del teclado, se han sustituido [CRSRL] = 8 POKEP+1,A:S=S+A:NEXT .78
los simbolos graficos por una serie de Tecla cursor ?OREAEE’E’;Fii;Sg;:’g:“ pa
. : e = P=P+7: 222
;:qu_walenmas entrg corchetes que 1zqu1erda 11 PRINT"ERROR EN DATAS LINEA";L:EN .57
indican la secuencia de teclas que se (con shift). D
12 ¢ . 244
13 PRINT"L[CRSRD] [YELICORRECTOR ACT .123
I REM "PERFECIU" ot 1VADO
2 REM POR JAMES E. BORDEN, RUN EEUU .96 14 PRINT" SYS 5120 =CONECTAK « 234
3 REM (C)1986 COMMODORE WORLD 157 15 PRINT" SYS 5150 =DESCONECTARICOM .171
452 .236 ne
S FOKES6,PEEK (56)-1:POKES2,PEEK (56) .119 16 SYS5120:NEW <90
& CLR:PG=PEEK (56) : ML=FPG*256+60 232 17 = . 249
7 s 219 18 DATA 173,5,5,201,20,208:1 611 Fen
8 P=ML:L=24 .216 19 DATA 96,141,45,20,173,4,3,482 - 7%
9 S=0:FORI=0T0&:READA: IFA=—1THEN16 .59 20 DATA 141,44,20,162,43,160,20,590 .230
10 IFA<ODORA>2SSTHEN14 . 186 21 DATA 142,4,3,140,5,3,96,393 “171
11 POKEP+I,A:S=S+A:NEXT e 22 DATA 234,234,173,44,20,141,4,850 .48
12 READSC: IFS< >SCTHEN14 . 250 3 DATA 3,173,45,20,141,5,3,390 L 255
13 L=L+1:P=FP+7:G0T09 .97 24 DATA 96,32,13,67,140,255,19,622 .254
14 PRINT"ERROR EN DATAS LINEA":L:EN .&0 25 DATA 162,0,142,252,19,142,253,97 .63
D o
15 = 247 26 DATA 19,142,254,19,189,0,2,625 .16
16 FOKEML+4,PG:POKEML+10,PG . 60 27 DATA 201,32,240,8,201,48,144,874 .221
17 POKEML+16,PG: FOKEML+20,FG . 221 28 DATA 7,201,58B,176,3,232,208,885 .200
18 POKEML+32,PG: POKEML+38,FG ST G0 29 DATA 238,189,0,2,240,54,201,924 .71
19 POKEML+141,PG .97 30 DATA 32,208,5,172,254,19,240,930 .238
20 SYSML:PRINT"[CRSRD] [WHTICORRECT .98 31 DATA 42,201,34,208,10,72,173,740 .165
DR ACTIVADO 32 DATA 254,19,73,1,141,254,19,761 .92
21 PRINT" SYS"ML"=CONECTAR 127 33 DATA 104,72,238,253,19,173,253,1 .109
22 PRINT" SYS"ML+30"=DESCONECTARLCO .122 112
MM7 3 34 DATA 19,41,7,168,104,24,72,435 .244
T .255 IS5 DATA 24,104,16,1,56,482,136,379 -121
24 DATA173,5,3,201,3,208,1,594 22 36 DATA 16,246,109,252,19,141,252.1 .192
25 DATA96,141,105,3,173,4,3,525 . 181 035
26 DATA141,104,3,162,103,160,3,676 .214 37 DATA 19,232,208,197,173,252,19,1 .69
27 DATA142,4,3,140,5,3,96,393 17T 100
28 DATA234,234,173,104,3,141,4,893 .96 38 DATA 24,101,22,24,101,23,141,43& .204
29 DATA3,173,105,3,141,5,3,433 77 29 DATA 252,19,169,42,32,241,20,775 .45
30 DATA96,32,124,165,132,11,162,722 .18 40 DATA 32,188,20,160 -16
31 DATA0,142,240,3,142,241,3,771 .87 41 DATA 20,32,241,20, =3
32 DATA189,0,2,240,51,201,32,715 . 16¢ 42 DATA 165,116,208,9,1
33 DATAZ208,4,164,212,240,40,201,106 .177 88
9 43 DATA 5,169,145,32
34 DATA34,208,8,72,165,212,73,772 .146 44 DATA 255,19,96,13
35 DATA1,133,212,104,72,238,241,100 .237 45 DATA 0,173,252,19,232, 965 .111
1 46 DATA 100,176,250,105,100,202,240 .140
36 DATA3,173,241,3,41,7,168,636 .142 s1173
37 DATA104,24,72,24,104,16,1,345 o v 47 DATA 3,32,232,20,201,10,176,674 .85
38 DATAS6,42,136,16,246,109,240,845 .238 48 DATA 5,205,252,19,240,15,162,898 .154
39 DATAZ,141,280,3,232,208,200.1027 . 123 49 DATA 0,232,56,233,10,16,250,797 .105 |
40 DATA173,240,3,24,101,20,24,585 .72 50 DATA 24,105,10,202,32,232,20,625 .168
41 DATA101,21,141,240,3,169,42,717 .49 51 DATA 170,72,138,9,48,32,241,710 .117
42 DATA3Z,210,255,169,0,174,240,108 .170 S2 DATA 20,104,96,170,173,0,255,818 .210
(o] 53 DATA 72,169,0,141,0,255,138,775 .243
43 DATAX, 205,189,162,4,189,784 .83 54 DATA 32,210,255,104,141,0,255,99 .238
44 DATAZ211,3,32,210,255,202,16,929 .214 7
45 DATAR47,164,11,96,145,13,32,708 .87 S5 DATA 96,49,49,25,255,0,255,729,- .15
46 DATA32,0,0,0,0,0,0,32,-1 . 146 1
— 6/Commodore World Enero 1987




También existe [SHIFT SPC], que se
obtiene pulsando SHIFT y la barra
espaciadora a la vez.

[DEL] = Tecla INST/DEL sin shift.
Para obtener este caracter hay que
pulsar antes [INST].

[INST]=Tecla INST/DEL con shift.

[BLK] a [YEL] corresponden a los
colores, pulsando a la vez la tecla
CTRL y un numero del I al 8. Puede
aparecer también como [CTRL 1] o
[CTRL 7].

[RVS ON] y [RVS OFF]
corresponden a CTRL con las teclas 8
09.

[F1] a [F8] corresponden a las teclas
de funcion.

Todos estos caracteres aparecen en
la pantalla como letras o graficos en
video inverso.

[FLCH ARRIBA] = Tecla de flecha
arriba.

[FLLCH 1ZQ] = Tecla de flecha
izquierda.

[PI]=Tecla de flecha arriba con shift.

[LLIBRA] = Tecla signo de libra
esterlina.

Estos cuatro aparecen en la pantalla
como estan dibujados sobre las teclas.

[BELL] = Tecla G con control.

[TAB] = Tecla TAB o tecla I con
control.

[L.LFEED] = Tecla LINE FEED
o tecla J con control.

Y esta dltima tanda de cuatro que
solo son para programas del C-128, en
modo 128.

El resto de las claves constan
siempre de una letra o simbolo
precedidos de las palabras COMM
o SHIET, por ¢jemplo [COMM+ |
o [SHIFT A]. Esto indica que para
obtener el grafico necesario hay que
pulsar a la vez la tecla
COMMODORE (abajo a la izquierda)
o la tecla SHIFT (cualquiera de ellas)

METEDURAS DE PATA

* En la resefia del “cable de 80 columnas” de
Hispasoft, se dice al final que “sirve para cual-
quier monitor con entrada del tipo de los 1570,
15717, cuando en realidad deberia decir 1700 y
1701. Lo otro son unidades de disco.

* En la seccion de Carta Blanca, la segunda
respuesta a
sufri6 también un problema de entendimiento. Al referirse el lector a
hacer RESET quiere referirse a hacer RESET por hardware (con un
botén pulsador en el port serie). Si esto no funciona es porque algu-
nos C-64 tienen desconectado este reset hacia el ordenador, sé6lo sirve
para los demads periféricos. Se debe utilizar en su lugar un pulsador
entre las patillas 1 y 3 del port de expansion (ver el manual).

“Problemas de entendimiento”

junto con la letra o simbolo
correspondiente.

También puede aparecer un numero
indicando cuantas veces hay que
repetir el cardcter. [7 CRSRR]
equivale a siete cursores a la derecha y
[3 SPC] a tres pulsaciones de la barra
espaciadora.

Como utilizar
la suma de control

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

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

Verds que a la derecha de todos los
listados aparece un punto seguido de

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

® l.0s espacios solo se tienen en
cuenta si van entre comillas. Los
demas los puedes omitir. Si tienes
problemas con alguna linea tecléala tal
y como aparece en el listado, jteniendo
en cuenta las claves, por supuesto!

® |.os comandos Basic se pueden
abreviar, de modo que puedes poner ?
en vez de PRINT o P[SHIFT O] en
vez de POKE.

® También se tiene en cuenta el
ntmero de linea. Si por error
introduces la linea 100 en vez de la
1000, por ejemplo, tendras que teclear
nuevamente la linea 100 (que se habra
borrado) y a continuacién la 1000.18

BOLETIN DE SUSCRIPCION — 'CommodoreWorld

[J NUEVA SUSCRIPCION

[ RENOVACION

DESEO SUSCRIBIRME A
COMMODORE WORLD
POR UN ANO AL PRECIO

NOMBRE EDAD- = 2
DIRECCION

POBLACION ( ) PROVINCIA

TELEF. MARCA Y MODELO DEL ORDENADOR

CIUDAD DONDE LO COMPRO

DE 2.785 PTS. DICHA SUS-

CRIPCION ME DA DERE-

DISTRIBUIDOR

APLICACIONES A LAS QUE PIENSA DESTINAR EL EQUIPO

CHO, NO SOLO A RECIBIR

LA REVISTA (ONCE NU-
MEROS ANUALES) SINO A

PARTICIPAR EN LAS ACTI-
Deseo iniciar la suscripcion con el n® ... Tarjeta VISA D MASTERCARD [] XIE%AB\? igggngf) gg&N{;
Adjunto cheque de 2.785 pesetas ‘ D Netarjeta .. Fecha caducidad ... QUE PUEDEN SER COOR-
Enviggirom® .. - . por 2.785 pesetas [] Firma DINACION DE CURSOS DE
Reembolso més gatos del mismo BASIC, INTERCAMBIOS DE
al recibir el primer n° de la SuSCripcion ... O PROGRAMAS, CONCURSOS.

ETCETERA.




A

na simple ampliacion pa-

ra manejar sprites con

nuevos comandos en vez

de con POKEs ya no con-

vence a nadie... pero con

este Sprite Basic se asom-
bran hasta los profesionales curados de
espanto: Comandos refinados permiten
el movimiento de los sprites, animacién,
deteccion de choques o colisiones ade-
mas de controlar sonidos y joysticks
también por interrupciones. jTodo ello
mientras el programa principal en Basic
sigue en funcionamiento!

Esto es posible solamente a través del
empleo de rutinas IRQ. Ademas se trata
de programas en lenguaje maquina, los
cuales realizan funciones complejas
independientemente del intérprete Ba-
sic. El procesador interrumpe su activi-
dad normal sesenta veces por segundo y
se ocupa del teclado y de otras “activi-
dades de la casa” Sprite Basic toma
parte de esta rutina de interrupciones y
de esta forma se garantiza una regula-
cion continua de sprites y sonido.

Dibujos en movimiento

Los comandos TURN y ANIMATE
son una gran tentacion. Permiten que se
lleven a cabo diferentes dibujos de spri-
tes en movimientos muy complejos,
creando una sensacion de movimiento.
Hasta 64 formas diferentes pueden
seleccionarse para cada sprite. Estos
sprites también pueden rotar por la
pantalla.

Vamos a echar un vistazo a cada unos
de los comandos:

Comandos para sprites
y caracteres personalizados

* SHOW numero de sprite (1-8),

indicador multicolor (0-1), prioridad (0-

1). Sirve para conectar un sprite. Ejem-

plo: SHOW 1,1,0 conecta el sprite 1 en

. monocolor y con prioridad sobre el
* fondo.

* HIDE ntimero de sprite (1-8). Des-
conecta un sprite. Ejemplo: HIDE 1
desconecta el sprite 1.

* SET ntmero de sprite (1-8), coor-
denada X (0-511), coordenada Y (0-
255). Coloca un sprite en una posicion
de la pantalla. Ejemplo: SET 3,160,130
coloca el sprite 3 en el centro de la
pantalla.

* BLOCK numero de sprite (1-8),
numero de bloque (0-63). Determina la
zona de almacenamiento datos para el
sprite (también se conoce como “banco
de datos del sprite™). Ejemplo: BLOCK
1,10 selecciona el bloque 10 para el
sprite 1.

* COLOR numero de sprite (1-8),
color (0-15). Selecciona el color del
sprite. Ejemplo: COLOR 7,1 coloca el
sprite 1 en blanco.
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o4

Por Adreas SchulteiB

Sprite Basic es una
ampliacion de
comandos que afiade
una nota de vida a la
pantalla de tu C-64:
Alegres sprites saltan
de lado a lado de la
pantalla, todo ello
regulado por
interrupciones. Los
44 comandos mas
simples y potentes
para la programacion
de juegos.

* MULTI colorl (0-15), color2 (0-15).
Define los multi-colores para todos los
sprites. Ejemplo: MULTI 6,2 define los
colores azul y rojo.

* SIZE numero de sprite (1-8),
ampliacién X (0-1), ampliacion Y (0-1)
determina la expansion X/Y del sprite.
Ejemplo: SIZE 4,1,0 hace que el sprite 4
se amplie en horizontal.

* SPREDIT ntmero de bloque (0-
63). Determina el numero de blogue o
banco de datos del sprite que se va a
editar con el comando PAT (ver mas

RITE

adelante). Ejemplo: SPREDIT 12 selec-
ciona el bloque 12.

* CHREDIT numero de caracter (0-
511). Determina el caracter que va a ser
creado con PAT. Ejemplo: CHREDIT
1 la “A” va a ser el caracter editado.
Con CHREDIT 257 1a “A” del segundo
juego de caracteres es la que se va a edi-
tar. Todo ello aparece directamente en
la pantalla.

* PAT “cadena de definicion”. Sirve
para definir un sprite o un caracter. Si la
cadena es de 8 caracteres, se define un
caracter (ver CHREDIT) y hacen falta
8 definiciones. Si es de 24, se crea un
sprite (ver SPREDIT) y hacen falta 21
definiciones. Un caracter “.” significa
pixel apagado, y cualquier otro cardc-
ter, pixel encendido. Ejemplo: PAT

o kkk M

Sprites multicolores

* MPAT “cadena de definicién” (12
caracteres). Sirve para definir sprites
multicolores: “.” es un pixel vacio, “a’
pixel del color del sprite, “b” pixel con
multicolorl y “c” pixel con multicolor2.
Ejemplo: MPAT “AA...BB...CC”

* OLD copia los dos juegos de carac-
teres ROM del C-64, con lo que los
caracteres definidos con CHREDIT vy
PAT quedan sustituidos por caracteres
normales.

* COPY bloquel (0-63), bloque2 (0-
63). Copia un bloque de un lugar a otro.
Ejemplo: COPY 1,2 copia el bloque |
sobre el 2.

Comandos de movimiento

* MOVE numero de sprite (1-8),
angulo (0-360, sentido antihorario se-
gun la horizontal), extension de los
pasos, velocidad (0-127, 1 la maxima),
numero de pasos (0-65535, 0 es movi-
miento continuo, flag basic (0 seguir
programa, | esperar a que el sprite ter-
mine de moverse). Sirve para mover los
sprites por la pantalla. Ejemplo: MOVE
1,90,1,1,10,1 el sprite 1 se mueve en ver-
tical hacia arriba con la maxima veloci-
dad en pasos de 1 en 1. En total da diez
pasos y luego sigue el programa Basic
MOVE 8.77.4.20.00 ¢l sprite 8 se mueve
de forma continua en un an
grados a velocidad 20, con pasos de
4 pixels. El programa Basic sigue por su
cuenta.

* NOMOVE nimero de sprite (1-8).
Detener un sprite. Ejemplo: NOMOVE




3 detiene el movimiento del sprite 3.

* TURN numero de sprite (1-8),
angulo (0-360), numero de pasos (0-
65535), nimero de repeticiones (0-255,
siendo 0 ininterrumpido). Indica a un
sprite que cambie su direccion de
movimiento tras un numero determi-
nado de pasos. Ejemplo: TURN
1,90,10,20 el sprite 1 girara a 90 grados
tras dar 10 pasos, repitiéndose esto 20
veces.

* NOTURN numero de sprite (1-8).
Detiene el cambio de direccién y el

sprite vuelve a moverse normalmente.
Ejemplo: NOTURN 2

* ANIMATE ntimero de sprite (1-8),
primer bloque (0-63), nuimero de blo-
ques (0-63), numero de pasos. Un sprite
cambia de forma alternativamente.
Ejemplo: ANIMATE 1,13,3,10 el sprite
1 cambia de forma (banco de lectura de
datos) cada 10 pasos, comenzando en el

13 y siguiendo en 14-15. -

* NOANIMATE ntmero de sprite (1-
8). Detiene la animacién. Ejemplo:
NOANIMATE 4 detiene la animacién
del sprite 4

* SPCOL nGmero de sprite (1-8),
numero de linea (0-63999). Hace que el
programa se ramifique a la linea especi-
ficada cuando se detecta una colisién en
el sprite. Ejemplo: SPCOL 1, 1000 hace

y EN ACCION
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que si el sprite 1 colisiona con otro
sprite el programa se ramifique a la
linea 1000.

* NOSPCOL numero de sprite.
Anula la orden anterior. Ejemplo:
NOSPCOL 1.

* CHCOL numero de sprite. Es como
SPCOL pero con caracteres en vez de
con sprites.

* NOCHCOL numero de sprite.
Anula CHCOL.

* BACK. Después de SPCOL o
CHCOL, el programa dard un salto
atras al encontrar esta orden, exacta-
mente al lugar del que parti6. El resul-
tado es como GOSUB/RETURN.

* POP. Hace desaparecer la direccion
para BACK. De este modo puede vol-
verse a cualquier parte del programa
con GOTO en vez de con BACK.

* CLFLAG. El flag de colision se
queda activado cuando se ejecuta
CHCOL o SPCOL por lo que se pro-
duce otra colisién mientras estds en el
subprograma que ha llamado SPCOL.
Asi permanece el ordenador normal-
mente hasta que encuentra un
CLFLAG, por lo que conviene ponerlo
siempre al principio de la subrutina.

Comandos de sonido

* VOL intensidad (0-15). Regula el
volumen. Ejemplo: VOL 15

* ADSR voz (1-3), ataque (0-15),
decaimiento (0-15), sostenimiento (0-
15), relajacion (0-15). Determina la
envolvente del sonido. Ejemplo: ADSR
1,1,9,0,0 produce un sonido de piano.

* WAVE voz (1-3), tipo de onda (0-
3). Fija la forma de onda. Puede ser: 0
=triangular, | =diente de sierra, 2=cua-
drada, 3=ruido blanco. Ejemplo:
WAVE 1,3: la voz 3 produce ruido.

* PULSE voz (1-3), relacién entre

notas (0-65535). Determina la relacion
en una oscilacién rectangular. Ejemplo:
PULSE 2,2000 la voz 2 tiene una rela-
cién 1:2000.

* PLAY voz (1-3), frecuencia en Hz,
duracién segundos, flag (con 0 el pro-
grama Basic contintia y con [ se detiene
hasta que se termina el sonido). Sirve
para tocar una nota. Ejemplo: PLAY
1,400,1,0 toca el diapason A durante 10
segundos mientras el programa Basic se
ejecuta.

Otros comandos

* CURSOR columna (0-39), linea (0-
24). Pone el cursor en una posicion de la
pantalla. Ejemplo: CURSOR 20,12
coloca el cursor en el centro de la
pantalla.

* PLOT columna (0-39), linea (0-24),
codigo (0-255), color (0-15). Coloca un
caricter en la pantalla con color
incluido. Ejemplo: COLOR 20,12,1,0
pone una A en negro en el centro de la
pantalla.

* NOBREAK. Desconecta la tecla
STOP

* RENEW. Recupera un programa
Basic borrado con NEW o con RESET.

* KILL. Desconecta el Sprite Basic.

Funciones

* SPX (X). Contiene la coordenada
X del sprite S. Ejemplo: A=SPX (1).

* SPY (S). Contiene la coordenada Y
del sprite S. Ejemplo: PRINT SPX (9)

* ANG (S). Indica el angulo con que
se mueve el sprite S.

* SCOL (S). Indica si el sprite S ha
chocado (1) o no (0) con otro sprite.
Ejemplo: IF SCOL (2) THEN PRINT
“CHOCASTE”

* CCOL (S). Siel sprite S ha chocado
con un caracter de la pantalla indica I,

si no, 0.

* CHAR (X,Y). Indica el caracter
que esté en la columna X de la linea Y
(en codigo de pantalla).

* FIRE (P). Indica el estado del
botdn de fuego del joystick del port P.
Ejemplo X=FIRE (P).

* JOY (N). Esta funcién permlte la
utilizacion en todo momento del joys-
tick: N=1 “pregunta” al joystick 2 en
todas direcciones. N=2 pregunta con el
joystick 2 s6lo 90 y 270 grados (verti-
cal), N=3 so6lo 0 y 180 grados (horizon-
tal), N=4 solo vertical y horizontal,
N=35 a 8 son los equivalentes en el joys-
tick 1. JOY (1) y JOY (5) también indi-
can las diagonales. Los valores obteni-
dos son: arriba 90, abajo 270, izquierda
180 y derecha 360.

Ejemplo: PRINT JOY (2), un valor
90 indicaria joystick arriba y 270 joys-
tick abajo. Si se mueve a la derecha o a
la 1zqu1erda en este caso, contendra 0.
Este tlpo de lectura facilita la progra-
macion del joystick con el comando
MOVE, ya que los pardmetros de JOY
pueden utilizarse con MOVE directa-
mente.

Mapa de memoria
del Sprite Basic

$9900 - $9CEE programa principal pa-
ra nuevos comandos.

$9D00 - $9DF8 tabla para movimien-
tos de sprites.

$C000 - $CBCB segunda parte de los
nuevos comandos.

Teclea el listado 1 y grabalo antes de
ejecutarlo. No te olvides de los POKEs
del principio! Si tienes cinta cambia el
“,8” del SAVE por “,1”. Al hacer RUN
el generador te creard un programa que
podras cargar y ejecutar con un simple
RUN. Para introducir los demos, carga
la rutina correctora “Perfecto” después
de inicializar el Sprite Basic.

POKE 44,48: POKE4B8#256,0:1 NEW

ATENCION!! ANTES DE TECLEAR O CARBGAR 183 DATA 10,F4,8A,48,20,BB,A3,68,AA .143
ESTE PROGRAMA, HAZ LOS SIGUIENTES 184 DATA 10,E9,20,44,R46,20,0C,99,4C .88
POKES:

PROGRAMA: BEN.SPRITE BASIC LISTADO 1 11@ DATA 99,20,57,CS,20,44,E5,20,F1 .40
111 DATA 99,A0,00,B9,5A,99,20,D2,FF .75
1 A=2049 «113 112 DATA C8,C0,29,D0,F5,A9,99,85,34 .182
2 B=4888 .56 113 DATA B5,38,A9,00,85,33,85,37,A9 .59
3 FORI=ATOB:GOSUB&: S=S+V: POKEI ,V 167 114 DATA F@,8D,06,D4,8D,0D,D4,8D,14 .78
4 NEXT:1READT: IFS<>TTHENPRINT®[RVSON .2 115 DATA D4,A9,10,8D,C4,07,8D,CB,07 .41
JERROR EN DATAS! 116 DATA 8D,D2,07,8D,24,D4,8D,0B,D4 .48
5 POKE43,1:POKE44 ,8: POKE4S,203: POKE .197 117 DATA 8D,12,D4,6@2,A9,00,A0,00,99 .239
46,441 SAVE"SPRITE BASIC",B8:END 118 DATA ©0,06,99,00,07,C8,D0,F7,6@ .176
&6 V=@1READHS$1GOSUB7: V=V#146: H$=MID$ ( .220 119 DATA 93,11,20,20,53,50,52,49,54 .159
H$,2) 120 DATA 45,2D,42,41,53,49,43,11,20 .168
7 X=ASC (H$) 1 VaV+X+4B# (X<64) +55% (XDb .63 121 DATA 28,43,29,31,39,38,35,20,42 .85
4) 1RETURN 122 DATA 59,20,41,2E,53,43,48,55,4C .164
160 DATA oC,08,C2,07,9E,20,32,30,36 .56 123 DATA 54,45,49,53,53,78,20,53,E4 .237
181 DATA 32,00,00,00,A2,11,A0,08,BD .201 124 DATA 20,15,FD,A9,00,8D,18,D4,8D .16
182 DATA 30,08,F0,03,99,58,00,CA,B88 .122 125 DATA 15,D@,A%,03,0D,00,DD,8D,00 .225

1@S DATA 74,A4,D8,%F,1A,0F,00,00,00 .151
186 DATA 42,08,CB,CB,ES,1A,00,00,00 .44
187 DATA 1A,@F ,8B,E3,BD,99,04,9A4,D5 .213
188 DATA 9A,0A,9B,44,9B,A2,0B,BD,00 .166
1@9 DATA 99,9D,0@,03,CA,10,F7,28,5C .3

“
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AT LOTO SUPER PRO

;LA CULMINACION DE VARIOS MESES DE TRABAJO DE UN EQUIPO DE CIENTIFICOS Y PROGRAMADORES!

LOTO super-pro es el programa MAS COM- Posibilidad de jugar de 7 hasta 49 nimeros. Gracias a su sistema de filtros muy elabora-
PLETO y EFICAZ que se pueda encontrar en la De | hasta 6 grupos. dos. LOTO super-pro multiplica considerable-
actualidad. Es mas potente que todos los pro- 8 tipos de filtros selectivos. mente sus posibilidades de acierto. Es una inver-
gramas que hayamos podido probar con orde- Utilizacion de filtros opcional. sion MUY RENTABLE ¢ INDISPENSABLE
nadores mucho mas caros. Reducciones ilimitadas al 5, 4, 3. para todas las pefias y los jugadores “serios”.

7 clases de estadisticas (con gréficos). &
Verificacién automatica del escrutinio. Pre¢l°= I 6.000 ms.

Actualizacion automatica de estadisticas.

MATERIAL REQUERIDO
e | Commodore 64 6 128. Generacion de informes.

» : ynidaq de discc%s'15f4,l. 1570 6 1571. Impresion directa de los boletos (aprox.

® I e EAHLTIon 200/hora) con impresoras STAR, RITE-
MAN..., o cualquier impresora Centronics.

CARACTERISTICAS Extenso manual de instrucciones.

@ Combinaciones ilimitadas.

DISKETTE SIMPLE CARA/DOBLE DENSIDAD 1900 PTAS. 0 1 CAJA
DOBLE CARA/DOBLE DENSIDAD 2.300 PTAS. * DE10

DINAMITAMOS LOS PRECIOS

T LTy COMPETICION PRO 5000
Sodigedduladba il R dE L Un joystick de calidad excepcional 3.990 Ptas.
COMMODORE 64 + CASSETTE g QUICKSHOT 2 PLUS
contra-reembolso, afiadir 1.500 Ptas. jiiL1amenos!!! Y Un quickshot que no tiene nada que ver con el que
COMM DORE 4 : conoce... 6 micro-switches le dan una precision asombrosa.
contra-reembgo aiadir 1.7(gPtas.c iiiLl4menos!!! ; Casi al precio de un joystick convencional 2.590 Ptas.
COMMODORE 64 C - 1541 € DESCENDER (impresora MPS 801..)
petrh F o o Nuevo disefio de las letras de su impresora. Minusculas
contra-reembolso, afiadir 3.300 Ptas. ijiLl1amenos!!! muy mejoradas. Ahora, la p y la q “bajan” como tiene que
COMMO”RE l 28 ser. Incorpora i, N, ¢, j. 3.450 Ptas.
contra-reembolso, afiadir 2.500 Ptas. ijiLlamenos!!! , -7 % También
UNIDAD DE Dscos 154‘ c ¥ _ SUPER GRAPHIX 21.900 Ptas.
PROTEXT 7.950 Ptas.
contra-reembolso, afiadir 1.800 Ptas. jjiLlamenos!!! CABLE 40/80 COLUMNAS (128) 2.850 Pt::.
UNIDAD DE Dscos Is1| CABLE CENTRONICS 3.450 Ptas.
sl . SUMATEST 1.990 Ptas.
contra-reembolso, afiadir 2.500 Ptas. “,Llamenos”‘ KIT ALINEAMIENTO ROBTEK 2.350 Ptas.
lMPREson STAR "l lo RATON CHEESE MOUSE (NEOS) : 14.900 Ptas.
120 cps, letras gigantes, 2 tipos NLQ... CON INTERFACE COMMODORE it At I e i ey
contra-reembolso, afiadir 3.000 Ptas. jiiLlamenos!!! LASER 1.0 . ;‘995 P:::.
lMPREsom RITEMA" iiiLlamenos!!! ARCHIV;\DOR 50 DISKETTES (Plastico)  2.590 Ptas.
IVA y TRANSPORTE SEUR o similar GRATIS. (Precios todo incluido si
adjunta un talon al pedido, o si manda un giro postal). Si prefiere pagar
contra-reembolso, s6lo afiadir los gastos de reembolso indicados con cada cmpAlrlBlEs pc
articulo. PRECIos EXCFCIONAI.ES
iNO ESPERE LOS ULTIMOS DIAS! EXISTENCIAS LIMITADAS i iii“-‘"im“!

BOLETIN DE PEDIDO

Deseo me envien:

.... articulos N. . o

.. articulos N. . as:

.. articulos N. . Al

.. articulos N. . T

articulos N ool a a
» . .
O Contra reembolso [0 Talén aﬂjunto
N R e SRS R G e e R e
C/ Coso, 87 - 6° A - Telf. (976) 39 99 61 - 50001 ZARAGOZA Direccién ...

Poblacion/provincia .
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DD,A9,14,8D,18,D0,A9,00,8D
1A,D@,58,A9,04,8D,88,02,4C
44,E5,AD,18,D0,C9,3F,Fa,2A
20,F1,99,78,A9,F5,8D,14,03
A9,C8,8D,15,03,A%,01,8D, 1A
D@,A9,00,8D,12,D0,A9, 1B,8D
11,D@,58,A9,FF,85,0A,A9,10
ep,11,D@,8D,11,D@,4C,83,A4
A9,FC,2D,@,DD,8D,@d,DD,A9
3c, 8D, 18,D0,A9,CC,8D, 88,02
60,A6,7A,A0,04 ,84 ,0F ,BD, 00
02,10,07,C9,FF,F0,41,E8,D0
F4,C9,20,FB,3A,85,08,C9,22
F@,59,24,0F ,7@,30,C9,3F,D0
04 ,A9,99,D0@,28,C9,30,90,04
c%,3C,9@,20,4C,9E,9A,84,71
AQ,20,84,0B,88,86,7A,CA,C8
ES,BD,00,02,38,F%,9E,AQ,FO
F5,C9,80,D0,30,05,08,A4,71
Es,cs8,99,FB,01,B9,FB,01,F0
36,38,E9,3A,F0,04,C9,49,D0
02,8s5,0F ,38,E9,55,D8,9C, 85
e8,BD,00,02,FA,DF ,C5,08,F0
DB,C8,99,FB,®1,E8,D0,FB,Ab
7A,E64,0B,C8,B9,9D,A0,10,FA
B9,9E,Ad,D0,B4,BD,00,02,10
BE,99,FD,®1,Cé,7B,A9,FF,B85
7A,60,84,71,A0,00,84,0B,88
86,7A,CA,C8,ES,BD,00,02,38
F9,@E,9C,F@,F5,C9,80,D0,08
©5,@B,18,469,4C,4C,52,9A, A6
76,E4,@0B,C8,B9,@D,9C,1@,FA
B9,0@E,9C,D@,DC,A4,71,Ab,7A
4c,37,9A,10,30,C9,FF,F@,2C
24,0F ,30,28,C9,CC,Ba,03,4C
24,A7,38,E9,CB,AA,B84,49,A0
FF,CA,F@,08,C8,B9,0E,9C, 10
FA,30,FS,C8,B9,0E,9C,30,05
20,47 ,AB,DB,F5,4C,EF ,Ab,4C
F3,A6,A5,9D,F@,@D,A2,07,A9
@e,5D,80,04,9D,88,06,CA,10
F7,20,73,00,20,24,9B,4C, AE
A7,F0,17,E9,80,90,14,C9,4C
9@,13,E9,4C,0A,A8,B9,AD, 5B
48,B9,AC,9B,48,4C,73,00,60
4C,@4,A8,4C,F3,A7,A9,00,85
@p,20,73,00,B0,03,4C,F3,BC
€9,Fs,90,19,C9,FF,F0,15,38
E9,F5,@A,AA,BD,FE,9B,85,55
BD,FF,9B,85,56,20,54,00,4C
8D, AD, 4C,92,AE,2@,9E,AD, 20
79,00,C9,89,F@,05,A%,A7,20
FF,AE,AS,61,D0,08,20,09,A9
De,03,4C,FB,A8,20,79,00,B0
@3,4C,A0,AB,4C,24,9B,08,A2
e7,2@,5C,99,A9,05,8D,28,03
A9,CB,8D,29,03,20,3C,99,4C
72,A8,6F ,9B,95,9B,92,99,23
ce,47,ce,47,C0,BF,CO,DA,CR
F@,Ce,AF,Cd,10,C1,55,C1,4D
c1,47,c1,9A,C1,8C,C1,19,C3
40,C3,39,C1,7E,C1,71,C3,B9
cs,c7,c3,FA,C3,5E,C4,F4,C4
FA,C4,19,CS,FF,BF ,56,C5,BB
cs,Aw,Ccs,c1,cs,cs,Cs,CF,CS
D&,CS,E8,CS,65,C6,94,C6,2C
C7,4F ,E7,BC,C7,9D,C7,C8,C7
ps,C7,38,C8,52,C8,66,C8,7A
c8,49,C6,52,55,CE,4B,49,4C
cc,53,48,4F,D7,48,49,44,C5
53,45,D4,53,49,5A,C5,43,4F
4C,4F ,D2,42,4C,4F ,43,CB, 4D
55,4C,54,C9,53,50,43,4F ,CC
43,48,43,4F,CC,42,41,43,CB
43,4C,46,4C,41,C7,4D,4F ,56
CS,4E,4F,4D, 4F ,56,C5,54 ,55
52,CE,4E,4F,54,55,52,CE, 4E
4F ,53,50,43,4F ,CC, 4E,4F ,43
48,43 ,4F ,CC,41,4E,49,4D,41
54,C5,4E,4F ,41,4E,49,4D,41
54,C5,53,50,52,45,44,49,D4
50,41,D4,4D,50,41,D4 ,4E, 4F
42,52,45,41,CB,43,55,52,53
4F ,D2,43,48,52,45,44,49,D4

.140
- 169
.126
.41

- 34

- 95

.1@8
.49

- 202
«137
. 252
« 237
.238
.111
. 232
-101
.218
111
.76

.121
.136
. 105
232
.161
. 244
125
226
23

- 206
- 247
«32

. 155
.134
. 229
. 202
241
.98

«31

. 202
AL
.14

=199
.10

- 245
.170
247
.92
.185
.74

. 163
.144
.193
-142
«171
2212
72

112
.95
. 132
155
26
.137
.184
«137
242
w9
.212
.181
-170
«37

« 242
.21

. 156
7

. 194
-123
. 228
. 145
.82

73

.170
-211
.108
119

O T S R 5 A LT A SR R e s

210 DATA 43,4F,5@,D9,4F,4C,C4,50,4F .218
211 DATA D®,5@,4C,4F,D4,42,4F,52,44 .63
212 DATA 45,D2,50,41,50,45,D2,49,4E .140
213 DATA CB,5&,4F,CC,41,44,53,D2,57 .159
214 DATA 41,54,CS,50,4C,41,D9,50,55 .218
215 DATA 4C,53,C5,52,45,4E,45,D7,53 .49
216 DATA 50,D9,53,50,D8,41,4E,C7,4A .198
217 DATA 4F,D9,46,49,52,C5,53,43,4F .221
218 DATA CC,43,43,4F,CC,43,48,41,D2 .222
219 DATA ©00,49,49,49,49,49,49,49,49 .111
220 DATA 49,49,49,49,49,49,49,49,49 .32
221 DATA 7D,7D,7D,7D,7D,7D,7C,7C,7C .14%9
222 DATA 7B,7B,7B,7A,7A,79,79,78,78 .108
223 DATA 77,76,75,75,74,73,72,71,70 .113
224 DATA &F ,&E,&D,6C,6B,6A0,69,68,66 .142
225 DATA 65,64 ,63,61,60,5E,5D,5B,5A .217
226 DATA S8,57,55,54,52,50,4F,4D,4B .220
227 DATA 49,48,46,44,42,40,3F ,3D,3B .107
228 DATA 39,37,35,33,31,2F,2D,2B,29 .86
229 DATA 27,25,22,20,1E,1C,1A,18,16 .55
230 DATA 14,11,0F,0D,0B,09,07,04,02 .162
231 DATA @@,FE,FC,F9,F7,F5,F3,F1,EF .191
232 DATA EC,EA,E8,E4,E4,E2,E@,DE,DB .16
233 DATA D9,D7,DS,D3,D1,CF,CD,CB,CY .229
234 DATA C7,CS5,C3,C2,C0,BE,BC,BA,B8 .52
235 DATA B7,BS,B3,B1,B0,AE,AC,AB,A9 .33
236 DATA AB,A6,AS5,A3,A2,AB,9F,9D,9C .152
237 DATA 9B,9A,98,97,96,95,94,93,92 .199
238 DATA 91,98,8F,8E,8D,8C,8B,8B,8A .122
239 DATA 89,88,88,87,87,86,86,85,85 .107
240 DATA 85,84,84,84,83,83,83,83,83 .184
241 DATA 83,83,83,83,83,83,84,84,84 .73
242 DATA 85,85,85,86,86,87,87,88,88 .252
243 DATA 89,8A,8B,8B,8C,8D,8E,8F,92 .153
244 DATA 91,92,93,94,95,96,97,98,9A .134
245 DATA 9B,9C,9D,9F,AB,AZ,A3,A5,A6 .55
246 DATA AB,A9,AB,AC,AE,BO,B1,B3,BS .154
247 DATA B7,B8,BA,BC,BE,C@,C1,C3,C5 .17
248 DATA C7,C9,CB,CD,CF,D1,D3,D5,D7 .104
249 DATA D9,DB,DE,E@,E2,E4,E6,E8,EA .159
250 DATA EC,EF,F1,F3,F5,F7,F9,FC,FE .140
251 DATA 0@,02,04,07,09,0B,0D,0F,11 .101
252 DATA 14,16,18,1A,1C,1E,20,22,25 .86
253 DATA 27,29,2B,2D,2F,31,33,35,37 .231
254 DATA 39,3B,3D,3E,40,42,44,46,48 . 130
255 DATA 49,4B,4D,4F,50,52,54,55,57 .155
256 DATA S8,5A,5B,5D,SE,60,61,63,64 .89
257 DATA 65,b66,68,69,6A,6B,6C,5D,6E .58
258 DATA &6F,70,71,72,73,74,75,75,76 .59
259 DATA 77,78,78,79,79,7R,7A,7B,7B .160
26@ DATA 7B,7C,7C,7C,7D,7D,7D,7D,7D .77
261 DATA 7D,00,00,00,00,00,00,00,00 .18
262 DATA FE,FC,F9,F7,F5,F3,F1,EF,EC .219
263 DATA EA,E8,E6,E4,E2,EQ,DE,DB,D9 .194
264 DATA D7,DS,D3,Di,CF,CD,CB,C9,C7 .1@7
265 DATA CS,C3,C2,C0,BE,BC,BA,B8,B7 .212
266 DATA BS,B3,B1,B0,AE,AC,AB,A9,A8 .27
267 DATA Ab,AS,A3,A2,AD0,9F,9D,9C,9B .232
268 DATA 9A,98,97,96,95,94,93,92,91 .211
269 DATA 9@,8F,8E,8D,8C,8B,8B,8A,89 .168
27@ DATA 88,88,87,87,86,86,85,85,85 .53
271 DATA 84,84,84,83,83,83,83,83,83 .168
272 DATA 83,83,83,83,83,84,84,84,85 .129
273 DATA 85,85,86,86,87,87,88,88,89 .114
274 DATA 8A,8B,8B,8C,8D,8E,8F,92,91 .9
275 DATA 92,93,94,95,96,97,98,9A,98 .19&
276 DATA 9C,9D,9F,AB,A2,A3,AS,A6,A8 .91
277 DATA A9,AB,AC,AE,BO,B1,B3,BS,B7 .172
278 DATA B8,BA,BC,BE,C8,C1,C3,C5,C7 .35
279 DATA C9,CB,CD,CF,D1,D3,DS,D7,D9 .152
280 DATA DB,DE,E@,E2,E4,E6,E8,EA,EC .127
281 DATA EF,F1,F3,F5,F7,F9,FC,FE,08 .112
282 DATA ©2,04,07,09,08,0D,0F,11,14 .147
283 DATA 16,18,1A,1C,1E,20,22,25,27 .0
284 DATA 29,2B,2D,2F,31,33,35,37,39 .23
285 DATA 3B,3D,3E,40,42,44,46,48,49 .74
286 DATA 4B,4D,4F,50,52,54,55,57,58 .7
287 DATA 5A,5B,SD,SE,60,61,63,64,65 . 184
288 DATA &6,68,69,6A,6B,6C,6D,6E,5F . 201
289 DATA 70,71,72,73,74,75,75,76,77 .192
29@ DATA 78,78,79,79,7A,7A,7B,7B,7B .27
291 DATA 7C,7C,7C,7D,7D,7D,7D,7D,7D .156
292 DATA 7D,7D,7D,7D,7D,7C,7C,7C,7B .197

293 DATA 7B,7B,7A,7A,79,79,78,78,77 .88 I




294
295
296
297
298
279,
300
301
302
303
304
305

358
359
360
361
362
363
364
365
366
367
368

369

370
371
372
373
374
375
376
377

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

T64 75,7578, 7By 72571, 70, 6F
6E 6D , 40 6B, bA , 69 , 68,66 ,65
64,63 ,61,60,5€E,5D,58,5A,58
57,55,54,52,50,4F ,4D,4B,49
48,46,44 ,42,40,3F ,3D,3B,39
37,35,33,31,2F,2D,2B,29,27
25,22,20,1E,1C,1A,18,16,14
11,0F,@D,0B,09,07,04,02,20
DA,C3,2@,FD,AE,AS,FB,85,FD
As,FC,85,FE,20,DA,C3,A0,3F
78,Cé6,01,C6,01,B1,FD,91,FB
es,10,F9,E6,01,E6,01,60,20
E&,CA,BD,FS,CA,@D,15,D@,8D
15,D@,AD,1C,D@,20,AB,CB,8D
ic,p@,AD,1B,D@,20,AB,CB,BD
18,D@,20,70,CB,D@,DD, 60,20
E&,CA,BD,FD,CA,2D,15,D@,8D
1s,D@,AE ,FF,07 ,A9,00,9D,F0
@s,9D,80,07,9D,B8,07,20,70
cB,D®,E1,40,20,E6,CA,BA, DA
8p,81,C@,AA,ES,8E,7C,CO,20
FD,AE,20,EB,B7,8E,01,D0,AS
14,8D,00,D0,A6,15,E0,02,90
03,4C,48,B2,CA,30,0F ,AE ,FF
@7,BD,F5,CA,@D,10,D0,8D,10
D@,4C,AA,CA,AE,FF,07 ,BD,FD
CA,2D,1@,D0,8D,10,D0,20,70
CB,D®,B9,60,20,9E ,B7,8E, 25
p@,20,FD,AE,2@,9E,B7,8E,26
D@,460,20,E6,CA,AD, 1D,D0, 20
AB,CB,8D,1D,DB,AD,17,D0,20
AB,CB,8D,17,D0,20,70,CB,DO
E6,60,20,E6,CA,20,FD,AE, 20
9E,B7,8A,AE,FF,87,9D,27,D0
2@,78,CB,D0,EB, 60,20 ,E6,CA
20,FD,AE,20,9E,B7 ,E0, 40,90
©3,4C,48,B2,8A, 18,69 ,80,AE
FF,07,9D,F8,CF,20,70,CB,D0
E1,60,20,E6,CA,20,FD,AE,20
8A,AD,20,F7,B7,AE,FF,07,AS
14,9D,9@,06,A5,15,9D,A0, 06
A9,01,9D,80,06,A%,00,8D,FD
@7,20,70,CB,D@,D8,60,20,E6
CA,A9,00,9D,80,06,20,70,CB
D@,F3,460,A9,00,8D,FD,07 ,60
A9,00,8D,FD,B@7,4C,D4,A8,20
E6,CA,20,FD,AE,20,8A,AD,20
F7,B7,AE,FF,87,A5,14,9D,98
06,AS,15,9D,A8,06,A9,01,9D
88,06,A9,00,8D,FD,07,20,70
cB,D®@,D8,60,20,E6,CA, AT, 00
9D,88,06,20,70,CB,D0,F3, 60
20,E6,CA,A9,00,9D,F0,06,20
7@,CB,D®,F3,40,20,E6,CA, 20
3@,Cc2,20,FD,AE,20,9E,B7,8A
1@,03,4C,48,B2,AE,FF,07,9D
48,07,78,AS,14,9D,EQ,06,8D
F8,07,AS,15,9D,E8,06,8D ,F7
®7,20,79,C2,58,20,FD,AE , 20
9€,B7,8A,AE,FF,07,9D,D0,06

. 90,D8,06,A%,00,9D,40,07 ,20

FD,AE,2@,8A,AD,20,F7,B7,AE
FF,07,A5,14,9D,30,07,A5,15
9p,38,07,AS,14,D0,09,A5,15
p@,®s,A9,01,9D,40,07,BD,30
@7,D@,03,DE, 38,07 ,DE, 30,07
A9,01,9D,F0,06,20,FD,AE, 20
9E,B7,E®,00,F0,@D,AE,FF,07
BD,40,07 ,F@,@5,BD,F0,06,D0
FB,20,70,CB,F®,03,4C,9B,C1
60,28 ,FD,AE,2@,8A,AD,AS, b6
48,A9,00,85,66,20,F7,B7,AS
1s,F@,1F,c9,01,D0,06,A5,14
c9,48,98,15,A5,14,38,E9,68
B@,02,C6,15,85,14,A5,15,38
E9,01,85,15,4C,40,C2,68,10
12,A9,68,38,E5,14,85,14,B0
02,E6,15,A9,01,38,E5,15,85
15,6@,A9,9D,8D,93,C2,A9,9E
8D,97,C2,AD,F7,07 ,FO,06,EE
93,Cc2,EE,97,C2,AE,F8,07,BD
oe,9D,48,BD,7@,9E,AE,FF,07
%D,20,07,48,9D,18,07,BD,48
®7,9D,F8,06,9D,00,07,A7,00

378
379
380
381
382
383
384
385
386
387
388
389
390
391
392
393
394
395
396
397
398

447
448
449
450
451
452
453
454
455
456
457
458
459
460
4561

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA .

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

9p,08,07,9D,10,07,BD, 18,07
10,09,A9,00,38,FD, 48,07 ,5D
F8,@6,BD,20,07,10,09,A%,00
38,FD,48,07,9D,00,07,BD, 18
27,10,29,A?,0@,38,FD, 18,07
%D,18,07,BD,20,07,10,09,A9
o@e,38,FD,20,07,9D,20,07 ,DD
18,07,9@,22,BD,18,07,A8,BD
20,07,9D,18,07,98,9D,20,07
BD,F8,06,9D,10,07,BD,00,07
%D,@8,07,A9,00,9D,F8,06,9D
@e,97,BD,18,07,4A,9D,28,07
6@,20,E6,CA,20,30,C2,AE ,FF
®7,AS,14,9D,70,07,A5,15,9D
78,07 ,2@,FD,AE,20,8A,AD, 20
F7,B7,AE,FF,87,A5,14,9D,50
@7,90,58,07,A5,15,9D,60,07
9D,68,87,20,FD,AE,20,9E ,B7
8A,AE,FF,07,9D,88,07,A%,01
%p,8@,07,20,70,CB,D0,BA, 60
20,E6,CA,AE,FF,07,A9,00,9D
se,07,20,70,CB,D0,F0, 60,20
E&,CA,20,FD,AE,20,9E,B7 ,EQ
40,92,03,4C,48,B2,8A, 18,49
8@ ,AE,FF,07,9D,9@,07,9D,F8
CF,28,FD,AE,20,9E,B7,8A, AE
FF,®7,9D,98,07,9D,A0,07 ,20
FD,AE,20,9E,B7,8A,AE ,FF ,07
9D,A8,07,9D,B0,07 ,A7,01,9D
B8,07,20,70,CB,D0,BY9, 60,20
E6,CA,A9,00,9D,B8,07,20,70
cB,D®,F3,60,28,DA,C3,A7,00
AQ,3F,91,FB,88,10,FB,A9,03
8n,F3,07,60,20,9E,B7 ,EQ, 40
90,083,4C,48,B2,8A,4A,4A,18
69,E@,85,FC,BA,0A,0A,0A ,0A
@A,0A,85,FB,A9,15,8D,F5,07
60,AD,F3,07,8D,F6,07,20,9E
AD,20,A3,B&,8D,FC,07,AD,Fb
@7,0A,0A,0A,CD,FC,07 ,FO,03
ac,es,AF ,CE,F5,07,10,03,4C
08 ,AF ,AD,00,8C,FA,07 ,A2,07
78,Cé6,01,C6,01,AC,FA,07,B1
22,A0,00,C9,2E,FO,0A,BD,FS
cA,11,FB,91,FB,4C,48,C4,BD
FD,CA,31,FB,91,FB,Eb,01,E6
o1 ,EE,FA,07,58,CA,10,D4,Eb
FB,D®,02,E6,FC,CE,F&,07,D0
C7,6@,AD,F3,07,8D,F6,07,20
9E,AD,2@,A3,B6,8D,FC,@7,AD
F&,87,0A,0A,CD,FC,07 ,F0,03
ac,e8,Ar ,CE,FS5,07,10,03,4C
08,AF,AB,00,8C,FA,07,A2,07
78,C6,01,C6,01 ,AC,FA, 07 ,B1
22,A0,00,C9,2E,F0,39,C9,41
F2,19,C9,42,F2,087,C9,43,F0
1F,4C,08,AF ,BD,FD,CA,31,FB
CA,1D,F5,CA,91,FB,4C,DE,C4
BD,FS,CA,11,FB,CA,3D,FD,CA
91,FB,4C,DE,C4,BD,F5,CA,11
FB,CA,1D,F5,CA,91,FB,4C,DE
c4,BD,FD,CA,31,FB,CA,3D,FD
cA,91,FB,E6,01,E6,01 ,EE,FA
®7,58,CA,10,A1,E6,FB,DO,02
E6,FC,CE,F6,07,D0,94,60,A9
o1,8D,F4,07,60,20,9E,B7 ,EQ
28,9@,03,4C,48,B2,8A,48,20
FD,AE,20,9E,B7,E0,19,90,03
4c,48,B2,68,A8,18,4C,F0,FF
20,8A,AD,20,F7,B7,AS,15,C9
02,90,03,4C,48,B2,AS5,14,0A
®A,0A,B85,FB,AS,14,4A,4A,4A
4A,4A,A4,15,F0,03,18,69,08
18,69,F@,85,FC,A9,08,8D,F5
®7,A9,00,A0,07,91,FB,88,10
FB,A9,01,8D,F3,07,60,78,A9
ee,8D,0E,DC,A?,33,85,01,A2
1@,A0,00,A9,D0,8D,71,C5,A9
F®,8D,74,C5,B9,00,D0,99,00
F@,cs,p@,F7,EE,71,C5,EE,74
cs,CcA,D0@,EE,A%,37,85,01,A9
e1,8D,0E,DC,58,48,A9,FF,85
4A,2@,8A,A3,9A,C9,8D,F0,03
4C,EQ,AB8,68,68,68,68,68,60

.73
. 126
.77
.94
175
.34
«113
.17@
-39
.12
.13
S
. 155
42
AT
.210
.61
- 236
.147

« 225
.34
.53
<178
.123
. 164
191
<242
.89
.188
- 229
166
- 229
.60
.185
.50
. 231
. 200
. 161
.46
.153
. 108
.65
. 240
. 253
.194
19
.52
-39
.198
.213
164
<119
<76
w87
.38
« 193
. 150
. 253
.92
. 227
.178
«3
.10
. 159
. 196
. 159
.74
.117
176
« 7%
.128
. 209
.18
.59
.48
3

. 250
. 185
.94
. 225
.76
.81
.8
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462 DATA
463 DATA
464 DATA
465 DATA
466 DATA
467 DATA
468 DATA
469 DATA
47@ DATA
471 DATA
472 DATA
473 DATA
474 DATA
475 DATA
476 DATA
477 DATA
478 DATA
479 DATA
488 DATA
481 DATA
482 DATA
483 DATA
484 DATA
485 DATA
486 DATA
487 DATA
488 DATA
489 DATA
49@ DATA
491 DATA
492 DATA
493 DATA
494 DATA
495 DATA
496 DATA
497 DATA
498 DATA
499 DATA
5@ DATA
501 DATA
502 DATA
503 DATA
504 DATA
505 DATA
506 DATA
507 DATA
508 DATA
589 DATA
51@ DATA
511 DATA
512 DATA
513 DATA
514 DATA
515 DATA
516 DATA
517 DATA
518 DATA
519 DATA
5208 DATA
521 DATA
522 DATA
523 DATA
524 DATA
525 DATA
526 DATA
527 DATA
528 DATA
529 DATA
530 DATA
531 DATA
532 DATA
533 DATA
534 DATA
535 DATA
536 DATA
537 DATA
538 DATA
539 DATA
540 DATA
S41 DATA
542 DATA
543 DATA
544 DATA
545 DATA
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20,B2,C8,20,FD,AE,20,9E,B7
8A,A0,00,91,FB,A9,0C, 18,65
Fc,85,FC,2@,FD,AE,20,9E ,B7
8A,A0,00,91,FB, 40,20 ,9E ,B7
8E,20,D@,4@,20,9E,B7,8E,21
D@,6@,20,9E,B7,8E,86,02,460
20,9E,B7,E0@,10,90,03,4C, 48
B2,8A,0D,18,D4,8D,18,D4,60
2@,85,CB,20,FD,AE,2@,9E ,B7
E@,10,90,083,4C,48,B2,AD,FA
07,18,69,05,A8,8A,0A,0A, DA
?A,99,C0,07,20,FD,AE,20,9E
B7,E@,1@,9@,83,4C,48,B2,AD
FA,087,18,69,05,A8,8A,19,C0
07,99,C®,87,99,00,D4,20,FD
AE,20,9E,B7,E0,10,90,03,4C
48,B2,AD,FA,07,18,69,06,A8
8A,0A,0A,0A,0A,99,C0,07,20
FD,AE,20,9E,B7,E0,10,90,03
4C,48,B2,AD,FA,07,18,69,06
A8,8A,19,C0,07,99,C0,07,99
o@,D4,20,70,CB,D0,84,40,20
8s,CB,20,FD,AE,20,9E,B7 ,EQ
24,90,03,4C,48,B2,AC,FA,D7
cs,cs,ts,Cs8,A9,0F ,39,C0,07
ip,91,C6,99,C0,07,99,00,D4
20,7@,CB,D@,D6,40,10,20,40
80,20,85,CB,AD,FA,B7,18,69
04 ,A8,A9,FE,39,C0,07,99,00
p4,09,01,99,C0,07,99,00,D4
20,FD,AE,20,8A,AD,AB,05,B9
27,C7,99,49,00,88,10,F7,20
2B,BA,20,F7,B7,AC,FA,B7,AS
14,99,C0,07,99,00,D4,AS,15
99,C1,07,99,01,D4,20,FD,AE
20,8A,AD,20,0F ,BC,AD, 00,84
62,A9,3C,85,63,A2,90,38,20
49,BC,20,2B,BA,20,F7,B7,AD
FB,87,0A,AA,AS,14,9D,D9,07
AS,15,9D,DA,07,20,FD,AE,20
9E,B7,E®,00,F0,0F ,AD,FB, 07
®A,AA,BD,D9,07,D@,FB,BD,DA
e7,D@,F6,2@,70,CB,Fa,03, 4C
95,Cé,60,85,88,3B,64,5A,00
20,85,CB,2@,FD,AE,20,8A,AD
20,F7,B7,AD,FA,07,18,469,02
AB,AS,14,99,00,D4,AS5,15,99
®1,D4,20,70,CB,D@,DE, 60,AS
2B, 85,FB,AS5,2C,85,FC,Ad,03
cs,B1,FB,D®,FB,C8,98,A0,00
18,71,FB,45,2B,91,FB,A9,00
cs,71,FB,65,2C,91,FB,85,FE
es,B1,FB,85,FD,AS,FD,85,FB
As,FE,85,FC,C8,B1,FB,D@,EC
AS,FB,18,69,02,85,2D,85,2F
8s5,31,A9,00,65,FC,85,2E,85
30,85,32,60,20,96,C8,A8,0A
AA,BD,DB,D0,85,53,A9,00,85
62,AD,10,D0,39,F5,CA,F0,02
E6,62,A2,90,38,4C,49,BC,20
96,C8,0A,AA,BD,01,D8,A8,4C
A2,B3,20,96,C8,AA,BD,ED,06
AB,BD,E8,04,4C,95,B3,20,96
cs,48,A2,01,29,04,D0,02,A2
oo,48,29,03,A8,C9,03,D0,0B
A9,03,3D,008,DC,09,0C,C9,0F
pe,09,B9,@F ,C8,3D,00,DC,19
13,c8,A8,B9,17,C8,85,463,B9
28,C8,85,62,A2,90,38,4C,49
BC,OF ,0C,03,0C,00,03,0C, 03
o1,00,00,00,00,3B,2D, 48,00
E1,87,B4,00,0E,5A,00,00,00
oe,00,00,00,01,00,01 ,00,00
oo,00,00,01,00,00,20,96,C8
c9,02,92,03,4C,45,B2,49,01
AA,BD,20,DC,29,10,A8,B9,17
cs,A8,4C,A2,B3,20,96,C8,AA
BD,FS,CA,2D,F2,07,F8,02,A9
01,A8,A9,08,4C,95,B3,20,96
c8,AA,BD,F5,CA,2D,F1,07,F0
@2,A9,01,A8,A9,00,4C,95,B3
20,73,00,20,FA,AE,20,B2,C8
2@,F7,AE,A9,00,85,62,A0,00
B1,FB,85,63,A2,90,38,4C,49

_

« 225
.17@
229
.84
« 39
.82

.68
.17
«232
- 159
<72
.83
.214
<177
.56
.241
-.178
.43
122
.27
«252
. 147
- 156
.99
«124
. 185
.230
7

- 160
.1
.182
223
.30
-57
.78
.183
.60
197
.14
- 227
. 202
« 225
.172
-243
.44
221
.178
- 147
.72
.128

.42
. 125
.184
-173
- 146

. 104
«33
. 162
-193
.80
.101
. 204
.71
.228
177
.174
<77
.178
- 207
.238
<99
.128
=71
.44
.187
.94
-17
a2
- 163
.20
.181

546
547
548
549
550
SS51
552
553
554
555
556
557
558
559
560
S61
S62
563
S564
565
566
567
568
569
570
571
572
573
574
575
576
577

579
580
581
582
583
S84
585
586
587
588
589
S9@
591
592
593
594
595
596
597
598
599
600
601
602
603
604

621
622
623
624
625
626
627
628
629

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

BC,20,73,00,20,F1,AE,20,F7
B7,A5,15,F@,03,4C,45,B2,Ch
14,A5,14,C9,08,90,03,4C,45
B2,60,20,9€E,B7,8E,FB,07 ,EQ
28,9@,03,4C,48,B2,20,FD,AE
20,9E,B7,8E,FA,07 ,E0, 19,90
@3,4cC,48,B2,A9,D8,85,FB,A9
cB,85,FC,AE,FA,B7,A9,28,18
&5,FB,85,FB,9@,02,E6,FC,CA
10,F2,AD,FB,07,18,565,FB,85
FB,90,02,E6,FC,60,AD,19,D0
29,01,F®,15,AD, 1E,DO,8D,F2
@7,AD,1F,D@,8D,F1,07,AD,19
pe,8p,19,D@,4C,81,EA,AS,DA
30,08,A9,EF,2D,11,D0,8D,11
pe,4c,31,EA,A2,04,BD,D9,07
p@,27,BD,DA,07,DA, 1F ,E0, Q0
D@,05,A8,04,4C,40,C9 ,EQ, D2
p@,®5,AR,08,4C,40,C9,A0,12
A9,FE,39,C0,07,99,C0,07,99
oe,Db4,DE,DA,®7,DE,D9,07,CA
cA,10,CD,A2,07,8E,FE,07 ,AE
FE,®7,BD,FQ,06,F0,03,20,A9
c9,AD,FD,@7,D@,1D,AE,FE,07
BD,80,06,FQ,08,AD,F2,07,3D
Fs,CA,D®, 1F,BD,88,05,F0,08
AD,F1,07,3D,F5,CA,DO, 1A,CE
FE,®7,10,CE,CE,F9,07,10,C4
A9,03,8D,F9,87,4C,31,EA,AT
@1,9D,B0,06,4C,87,C9,A9,01
9D,B8,@6,4C,87,C9,AE,FE, D7
BD,D®,04,F@,6B,DE,D8,06,D0
&6,BD,D@,06,9D,D8,06,BD,80
®7,F0,03,20,1D,CA,BD,B8,07
F@,83,28,9A,CA,AC,FE,07 ,BY
F8,26,AA,B9,08,07,20,BA,CA
AE,FE,@7,BD,28,07,18,7D,20
@7,90,28,07,DD,18,07,50,14
38,FD,18,07,9D,28,07,AC,FE
©7,89,10,07,AA,B?,00,07,20
BA,CA,AE,FE,07,BD,40,07,D0
1s,BD,30,@7,D@,0D,BD, 38,07
D®@,05,A9,00,9D,F0,06,DE, 38
@7,DE,30,07,40,BD,58,07 ,FO
@3,4C,96,CA,BD,48,07,D0,69
BD,5@,07,9D,58,07,BD,60,07
%p,48,07,18,BD,70,07,7D,EQ
26,90 ,E@,06,BD,78,07,7D,E8
96,9D,E8,06,BD,E8,06,F0, 1C
c9,01,0@,87,BD,EQ,05,C9, 48
%@,11,38,BD,EQ,06,E9,68,9D
E@,®6,BD,E8,06,E9,01,9D,E8
@6,BD,EQ,06,8D,F8,07,BD,E8
°6,8D,F7,07,AD,FF,07,48,8E
FF,07,20,79,C2,68,8D,FF,07
BD, 88,07 ,F@,@D,DE,88,07,D0
08,A9,00,9D,80,07,DE, 58,07
DE,S8,07,60,DE,B0,07,D0, 1A
BD,A8,07,9D,B0,07 ,FE,F8,CF
DE,AQ,07 ,D@,0C,BD,9@,07 ,9D
F8,CF,BD,98,87,9D,A0,07,60
48,98,0A,A8,68,18,79,01,D0
99,01,D0,8A,18,79,00,D8,99
20,00,90,12,8A,30,12,98,4A
AA,BD,FS,CA,4D,1@,D@,8D, 10
D@, 4C,ES,CA,8A,30,EE, 60,20
9E,B7,CA,BE,FF,07 ,E0, 08,50
@3,4C,48,B2,60,01,02,04,08
10,20,4@,80,FE,FD,FB,F7,EF
DF ,BF ,7F ,AS,9D,D@,5E,AD,FD
@7,D0,59,A2,00,BD,B0,06,D0
ic,BD,B8,06,F2,48,A%,01,8D
FD,@7,A%,20,9D,B8,06,BD,98
24,85,14,BD,A8,06,85,15,4C
45,CB,A9,01,8D,FD,07,A9,00
9D,B@,06,BD,90,06,85,14,BD
AB,06,85,15,A%,03,20,FB,A3
AS,7B,48,A5,7A,48,A5,3A,48
As,39,48,A9,8D,48,20,79,00
20,A3,A8,4C,AE,A7 ,EB,ED, 08
D®,A%,AD,F4,07 ,FO,01,60,4C
ED,Fé&,A9,2C,Ad,20,D1,7A,D0
oA,20,73,00,D0,07 ,68,68,4C
°8,AF,A7,00,60,20,9E,B7,CA

.113
.178
. 249
. 246
s 79
.188
.123
.50
+127

S137
.44
.39
.44
.247

.141
.84

.48
.99
.98
.1@5
176
-173
.228

- 242
.91
- 70
-101

.63
-114
.21
.38
-19
226
=131
. 102
35
.148
.23
.40
- 165
. 246




630 DATA ER,03,90,03,4C,48,B2,8E,FB .210
631 DATA ©07,E0,00,D0,05,A0,00,4C,A7 .113
632 DATA CB,E@,01,D0,05,A0,07,4C,A7 .128
433 DATA CB,A®,0E,8C,FA,07,60,48,28 .125
&34 DATA FD,AE,20,9E,B7,AC,FF,07,EQ .242
635 DATA ©2,90,03,4C,48,B2,CA,D0,07 .175
636 DATA &8,19,F5,CA,4C,CA,CB,68,39 .168
637 DATA FD,CA,40,00,00,00,00,58413 .241

PROGRAMA: CARS—-DEMO LISTADO 2
99@ DIM A$(21) 155
1000 HI$="00:00:00" .61
101@ DEF FNA(X)=INT(RND(1)%X)+2 sl
1020 HIDE 1,2,3,4 .15
1030 PAPER11: BORDER® . 252
1040 VOLO .86
105@ CARS=3 .12
1060 : .16
1065 INK 15 .199
107@ PRINT"L[CLRIL3CRSRDI" .244

1088 PRINT TAB(1@)"[2SPCIL2COMM+] [ .22
4COMM+] [3COMM+1C3SPCI1C3COMM+1"

109@ PRINT TAB(1@)" [COMM+1[3SPCILC .244
OMM+1C2SPCILCOMM+] L[COMM+1[2SPCILCO

MM+] CCOMM+1"

1100 PRINT TAB(1@)"[COMM+1L4SPCILCO .118
MM+1[2SPCI1LCOMM+]1 [COMM+1CL2SPCILCOM

M+] [COMM+1" 3

1110 PRINT TAB(1@) "L[COMM+1L4SPCILCO .156
MM+1C2SPCILCOMM+] CCOMM+1 [COMM+1L3
SPCI1CCOMM+1"

1120 PRINT TAB(1@)"[COMM+1[4SPC1[4C .100

OMM+1 [2COMM+1CSSPC1CCOMM+1"

1130 PRINT TAB(1@)"CCOMM+1[4SPCILCO .210
MM+IL2SPCICCOMM+] [COMM+1 CCOMM+1CS
SPCILCOMM+1"

1140 PRINT TAB(1@)" C[COMM+1C[3SPCILC .204
OMM+1[2SPCICCOMM+] C[COMM+1C2SPC1CLCO
MM+IL4SPCILCOMM+1"

1158 PRINT TAB(10)"[2SPCI1[2COMM+] [ .202
COMM+1C2SPCILCOMM+] [COMM+1L2SPCILC
OMM+] [3COMM+1"

1160 PRINT TAB(8)"[2CRSRDIESCRITO P .218
OR A.SCHULTEISS"

117@ PRINT TAB(12) "L3CRSRDIPULSA UN .2

A TECLA"

1180 GETA$: IFA$=""THEN1180 « 234
119@ PRINT"LCLR1" . 160
1200 : . 156
121@ REM DEFINIR SPRITES . 206
1220 : - 176
1238 SPREDIT @ .224
1280 ASU1) =¥,  CECECE. . 220
1250 As$(2) =".,.CCCCCC... .6
1260 A$(3) ="..BB.AA.BB.. -214
1270 As$(4) ="..BBBAABBB.. . 150
1280 A$(S5) ="..BB.AA.BB.. -43
1290 6%(6) =", .o oBBesses - 249
1300 A$(7) ="....AAAA.... - 153
1310 A$(8) ="....AAAA.... s
1320 A$(9) ="....AAAA.... « 239
1330 A$(1@)="...AAAAAA... - 165
1340 A$(11)="BB.AABBAA.BB «39
1350 A$(12)="BB.ABBBBA.BB 179
1360 A$(13)="BBBABBBBABBB - 223
137@ As$(14)="BB.AAAAAA.BB - 133
138@ A$(15)="BB..BBBB..BB . 227
139@ A$(16)="..CCBBBBCC.. - 105
14008 As$(17)="..CCCCCCCC. . .119
1810-Qas(18)=*, .CCCCECLC. . 193

1420 As$(19)="..CCCCCCCC. . .11




— 16/ Commodore World Enero 1987

1430 FOR T=1 TO 19 . 145
1440 :MPAT AS$(T) -171
1450 NEXT T «71
1460 : -161
147@ SPREDIT 1 i WA
1480 FOR T=19 TO 1 STEP -1 « 37
1490 :MPAT A$(T) .221
1500 NEXT T «141
1640 SPREDIT 2 . 140
1650 MPAT"B.:2ee.Boa.. .76
1660 MPAT".B.eso:sBauea . 150
1670 MPAT".B....B...B. .Bé&
1680 MPAT"..B...B..B.. .96
1690 MPAT"cvcereceannns . 146
1700 MPAT" ... cAccennns «176
1710 MPAT"..BA.AAA.B.. 192
1720 MPAT"..BACCCAA.B. . 160
1730 MPAT"..BAACAA...B -116
1740 MPAT".B.AAAAAAA.B . 140
1758 MPAT"B..ARACCAA... . 246
1768 MPAT"...AACCA.... . 140
1770 MPAT"...B.A.AA.B. . 224
178@ MPAT"..B.A.A....B .92
179@ MPAT"BBe«ccsaBase 252
1800 MPAT"..BBBB...B.. . 205
181@ MPAT"..B...B...BB G 1 G 8
1820 MPAT"..BeassBoues . 185
1830 MPAT"..BeaceeB.ao . 101
1840 MPAT".B.ccosaeB. .45
1850 MPAT".ccseanacecss .51
1860 : 51
18465 INK 1 . 158
1870 :FOR T=1 TO 24 .29

1880 :PRINT"L[4SPCILCOMM+1L24SPCILCO .1@7
MM+3"

1890 NEXT - 1135
1900 TIs="0000oa" .97
1910 : .181
1920 REM INICIALIZAR SPRITES .83
1930 : .121

1940 BLOCK1,@:BLOCK 2,1:BLOCK 3,1:B .219
LOCK4, 1

1950 MULTI®,1 .1@3
196@ COLOR 1,7:COLOR 2,8:COLOR 3,5: .1@3
COLORA4,2

1970 sHowi,1,0,2,1,0,3,1,0,4,1,0 .255
1980 SET1,154,220:SET2,154,0:SET3,2 .117
24,0:SET4,84,0

1990 MOVE 2,-90,2,FNA(S),0,0 .145
2000 MOVE 3,-90,2,FNA(7),0,0 .35
2010 MOVE 4,-90,2,FNA(9) ,0,0 .181
2020 : L2111
2030 REM INICIALIZAR SONIDO .23
2040 : 1231
2050 WAVE1,@:ADSR 1,0,0,15,0 .210
2060 VOL1S:PLAY1,100,1000,0 14
2070 : .6

2080 REM PROGRAMA PRINCIPAL .48

2090 : .26

210@ INK @:CURSOR 33,2:PRINT"CLCRSR .10@
DIACCRSRDIRLCRSRDIS": INK 1

2110 CURSOR 33,8:PRINT"TIME" . 224
212@ CURSOR 32,12:PRINT"CARS" . 234
2130 CURSOR 36,12:PRINTCARS . 246
2140 CURSOR 33,15:PRINT"HIGH" .18
215@ CURSOR 31,16:PRINTHIS .194
21460 SPCOL 11,2310 -250
2170 CHCOL 1,2310 .8

2180 : .116
219@ REM BUCLE DEL JUEGO .36
2200 : - 136

2210 A$=LEFT$(TI$,2)+": "+MID$(TI$,3 .56
92)+": "+RIGHT$(T1%$,2)

2220 CURSOR 31,9:PRINTA$ .156
2230 IF A$>HI$ THEN HI$=A$ .4

224@ CURSOR 31,16:PRINTHIS 28
2250 IF JOY(2)=0 THEN 2210 .46
226@ MOVE1,JOY(2),3,6,0,0 .196
2270 GOTO 2210 .244
2280 216
229@ REM COLISION .238
2300 : .236
231@ NOMOVE 1:BLOCK 1,2 .219
2315 FOR T=2 TO 4 Bi1a

2316 :IF SCOL(T)=1 THEN NOMOVE T:BL .209
OCK T,2
2320 NEXT T 19T
233@ ADSR 1,6,10,0,0 79
2340 WAVE1,3 - 167
2350 B$=TI$ 125
2368 PLAY 1,50,2,1 v ii]
237@ CARS=CARS-1 231
2380 IF CARS=0 THEN CURSOR 36,12:PR .119
INTCARS: PLAY1,0,2,1:POP:GOTO1020
2390 T1$=B$% 93
2400 POP:GOTO 174Q@ .61
ErssEETEnE
PROGRAMA: ANIMACION-DEMO LISTADO 3
1 BORDER&:PAPER14: INK&6 a3
2 SPREDIT13 .76
10 PAT"caccnsesassnscsnnnnassas «172
11 PATY e et s scnsnlonnoninune s « 173
12 PAT v iinm o ¥ ininiaa®®y0uicn s s - 78
13 PAT"ccecscaa*easeWeansnnnanas .103
14 PAT"cecesnseHennsMuuncnsnnns .104
1S PAT " ccacsosa NN RN, cuannsncs « 225
16 PAT" e cccaa o HHRRRRRN, v cuanans =178
17 PAT . oo ¥, ( HXHHAXRR,  H¥, .00 -43
18 PAT"™. o #3333, 33, %34, %, ¥%%%, ... . 100
19 PAT™ #3888, HHHH, HEHHHXH, ., 50 e
20 PAT"#%, .  ##%%%, , HHRH%, ,  %¥, . .118
21 PAT"ccennaalttit, s iR ecannsanse - 187
22 PAT" et e s ena e ¥R RN e eiennnne 232
A = S SRR S S T S R R .49
24 PAT"ccaonceadt, i H¥ vucsaunsnnn . 238
25 PAT"eavoansadMocootucavasans .67
26 PAT"ceos oMo ucacathecsnnnsns 292
27 PAT" cauee¥hicrcacnathacannns RO
28 PAT"ceoe#®*eucrannaaatFocanas 242
29 PAT"ecoe¥¥oicacnconcatoanancs . 243
30 PAT" .o e #¥¥%, .00 uaaaddii, ... #1192
31 SPREDIT 14 .121
32 PAT".cccccccsnnnnsaasannnane .194
BN RPATY c o caeinnsemmaweninnnisessis .195
34 PAT"ccaacanee##i¥, cocnnannne .60
35 PAT".cecancefaeasoPtesncacancase 125
36 PAT " ccccecacteaantecesananns - 126
37 BAT" cainnsniecaRERRRR. S o annenssn .247
38 PAT %%, .0 #¥EREREE, | HH¥, - 248
39 PAT™ . #8383, ##%#HHHH, HEXN, .. .185
4Q PAT™ . o #3388, %, HHNk, H, H¥NW, .00 .62
41 PAT" .o #2838, ¥, HEERER, . ... <79
42 PAT" e oo aliEE,  H¥¥NR, L 0nuas .88
43 PAT" ceaneaatitti, . #dh¥.0ccancns . 209
B4 PAT . cicnsse= BERRERT I Cl e « 254
45 PAT".cccacos e i¥.cccnancnnns «71
46 PAT" cevonaaahte adheonnnasaie -4
47 PAT" ccancea®¥, oo o feicacancns .89
48 PAT"coaceca¥®inaot¥iccnnnane .90
49 PAT"cccccca®tfiacaPfucnccanns =91
SO PAT"cccaeaa¥, e atfacasanane T
S1 PAT"cccsceatFucaadtoinnaannne -3
G2 PAT " caccaadiitit, ,#¥##,canncas -170
120 SHOW1,0,0:COLOR1,0:SET1,100,100 .86
120 BLOCK1,13 .10
15@ ANIMATE 1,13,2,1 .188
16@ TURN 1,180,50,0 -.104
17@ MOVE1,0,3,40,0,0 .90
180 : . 156
200 SHOW2,0,0:COLOR2,6:8ET2,50,150 .74
220 BLOCK2,13 -118
230 ANIMATE 2,13,2,1 .20
240 TURN 2,90,20,0 .198
250 MOVE2,0,3,20,0,0 .174
280 : e ]
30@ SHOW3,@,0:COLOR3,1:SET3,0,0 «43
320 BLOCK3,13 227
338 ANIMATE 3,13,2,10 -3
350 MOVE3,-70,3,20,0,0 .51




UN CARTUCHO INCREIBLE..
LAS UTILIDADES:

TURBO DISCO: carga y salvalos programas
6 veces mas rapido. No borra la pantalla.

TURBO CINTA: carga y salva 10 veces mas
rapido. Utiliza los comandos normales (LOAD,
SAVE...).

INTERFACE CENTRONICS: permite utilizar
las impresoras de tipo paralelo. Imprime los
graficos Commodore asi como los codigos de
control en los listados.

VOLCADOS DE PANTALLA: de alta resolu-
cion y texto. 1 pagina de ancho. Permite
imprimir pantallas de juegos, o los dibujos
realizados con DOODLE, KOALA PAD, PRINT
SHOP, etc. Busca automaticamente la direc-
ciéon de memoria. Funciona con impresoras
Commodore, Compatibles y Centronics.

24 K. MAS DESDE EL BASIC: 2 nuevos
comandos, “Memory Read” y “Memory Write”
mueven 192 bytes muy rapidamente en cual-
quier sitio de los 64K de RAM del 64, lo que
permite guardar las variablesy las cadenas de
caracteres debajo de la ROM.

COMANDOS DEL BASIC 4,0: Dload, Dsave,
Dappend, etc.

AYUDA A LA PROGRAMACION: como
Auto, Renum (incluso GOTO y GOSUB), Find,
Help, Old...

TECLAS DE FUNCION PROGRAMADAS:
Run, Dsave, Directorio, Comandos de disco,
Dload, List, Old, Monitor. Por supuesto, puede
volver a programarlas.

POTENTE MONITOR DE CODIGO MAQUI-
NA: Scroll hacia arriba/abajo, Bankswitching
(para levantar la ROM), etc. NO RESIDE EN
MEMORIA. Se puede llamar en cualquier
momento con cualquier programa en memoria.

MONITOR DE DISCO: para leer o escribir un
sector determinado del disco, cambiarlo de
sitio, leer la RAM del disco, etc...

RESET: resetea TODOS los programas.

VARIOS: el comando TYPE permite utilizar
ordenador e impresora como si se tratase de
una maquina de escribir electronica. Puede
incluir en sus programas los POKE y los SYS
en hexadecimal.

GAME KILLER: Anula la deteccion de colision
de sprites, para ir hasta el final de los juegos...

Condiciones
especiales para
distribuidores

I il

AHORA,
CON FREEZER
COMPLETO

Para copiar en cinta o disco sus
mejores programas. No necesita
el cartucho para leer las copias.

iHasta el precio
es increible!

ATENCION: Las copias consegui-
das con este cartucho son exclu-
sivamente para uso propio.

)

Vir
)

EN VENTAS
EN TODA
EUROPA

EL FREEZER

Apretando el pulsador del Freezer, tomara el control
de su ordenador, “congelando” el programa en memo-
ria. Con la ayuda de menus muy comodos podra:

— Hacer VOLCADOS DE PANTALLA alta o baja re-
solucion (por ejemplo, las pantallas de sus juegos pre-
feridos). “Congele” cualquier programa en el momente
que desee, y vuelque la pantalla sobre el papel.

— Cambiar los COLORES en sus juegos.

— Llamar en cualquier momento, y con cualquier
programa ejecutandose, el MONITOR de codigo
maquina. .

— Hacer COPIAS DE SEGURIDAD de sus progra-
mas. El Freezer le permitira, con programas protegidos
y cualquiera que sea el sistema de carga utilizado
(turbos, verificacion de errores, entre-pistas, etc.).

@ Hacer COPIAS DE CINTA A CINTA

o Hacer COPIAS DE CINTA A DISCO

e Hacer COPIAS DE DISCO A CINTA

e Hacer COPIAS DE DISCO A DISCO
sélo pulsando una tecla. El proceso de copia es total-
mente automatico, y el utilizador no necesita tener
conocimientos algunos de programacion. La copia fa-
cilitada por el Freezer consta sélo de 2 PARTES (el
cargador y el programa propiamente dicho) y se puede
cargar SIN EL CARTUCHO, a velocidad turbo.

El Freezer de THE FINAL CARTRIDGE 2 es mas po-
tente, mas rapido y mas comodo de usar que la gran
mayoria de los productos especializados ingleses o
americanos.

NO EXISTE NINGUN PRODUCTO
COMPARABLE PARA SU Cé64: En-
contrara quizas algun FREEZER (con
otro nombre) inglés o americano,
pero ademas de ser probablemente
mas caro, sera sélo un Freezer.
THE FINAL CARTRIDGE 2 da mucho
mas por menos dinero.

DISPONIBLE EN LAS MEJORES TIENDAS O DIRECTAMENTE POR CORREO O TELEFONO

IMPORTADOR EXCLUSIVO

OO oA

C/ Coso, 87 - 62 A - Telf. (976) 39 99 61 - 50001 ZARAGOZA

copyright and registered trademark H&P computers

Wolphaertsbocht 236 3083 MV Rotterdam Netherlands Tel 01031

10231982 Telex 26401 a intx nl
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hacer con tu ordenador cosas ‘““te

ido hablar alguna vez de esta técnica, aunque tal vez no sepas muy bien en qu
KEYBOARD TECHNIQUE.

Algunos autores prefieren llamarla TECNICA DEL BUFFER DE TECLADO o, simplemente, por su nombre original en in;gl

Posiblemente hayas o

|

(

Por Luis Martin

El nombre es lo de menos; lo impor-
tante es que te va a permitir realizar
algunas cosas “imposibles” con tu orde-
nador, como son:

—Incluir o borrar lineas en un pro-
grama en plena ejecucion.

—Utilizar comandos solo utilizables
en MODO DIRECTO desde dentro de
un programa.

—Modificar una linea de un pro-
grama en plena ejecucion, permitién-
dote, por ejemplo, introducir una
féormula.

—Cargar un programa desde otro sin
ninguna de las pegas que eso implica.

Empezaremos por indicar las posi-
ciones de memoria CLAVES para la
ejecucion de esta técnica en cada uno de
los ordenadores COMMODORE.

ORDENADOR |No CARACTERES |BLFFER DE
VIC y C-64 198 631-640
+4y C-16 239 1319-1328
128 208 842-851

La columna central es la posicion de
memoria que, en cada ordenador,
indica el numero de caracteres que hay
en un determinado momento en el Buf-
fer de teclado que, por ejemplo, en el
C-64 va desde la posicion 631 a la 640.

Cualquier cosa que aqui se diga sobre
un ordenador determinado, puede ser
aplicado a los demas, solamente utili-
zando las posiciones adecuadas.

A groso modo, los fundamentos de la
técnica son los siguientes:

Debemos introducir en el buffer de
teclado tantos RETURNS
< CHRS (13) > como comandos en
modo directo queramos ejecutar (aun-
que no esta de mas meter alguno de
sobra por lo que pudiera pasar) y poste-
riormente debemos indicarle, pokean-
dolo en la posicién correspondiente,
cuantos caracteres hay en el buffer.

El nimero méaximo de RETURNS
que podemos incluir en el buffer es de
10, lo que es mas que suficiente en la
gran mayoria de los casos, teniendo en
cuenta ademas, que podemos ejecutar
varios comandos en cada linea, simple-
mente separandolos por “:” (igual que
dentro de un programa).

No obstante, en el 128, podemos
ampliar el buffer a 20 caracteres, sim-
plemente con POKE 2592,20, con la
tinica pega de que ya no podemos utili-
zar correctamente la tecla TAB.

Pero vayamos al grano:

Sin duda, para lo que es mas utilizada
esta técnica, es para cargar un programa
desde dentro de otro. Précticamente,
todos los programas MENU la utilizan
para cargar un programa y desaparecer
limpiamente.

Por si no lo sabias, el cargar un pro-
grama desde dentro de otro tiene sus
“pegas”.

Siel programa cargado es en BASIC,

B E - o -
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se autoejecuta automaticamente pero
con una peculiaridad: no se modifican
los punteros de las variables.

Esto tiene una ventaja y un inconve-
niente: Si el segundo programa es
menor que el primero, puede seguir uti-
lizando sus mismas variables con los
valores preestablecidos pero, si es
mayor, simplemente las “machaca”,
causando asi un efecto indeseado.

Esto puede solventarse si el primer
programa ya modifica los punteros de
forma que haya suficiente espacio para
el programa mayor a cargar. Esta téc-
nica se denomina “OVERLAY"y es uti-
lizada para solventar la falta de memo-
ria de nuestros queridos ordenadores,
simplemente cargando por partes un
programa que, completo no cabriaen la
memoria o no dejaria espacio para las
variables.

Si el programa cargado es en CODI-
GO MAQUINA, entonces es el pro-
grama cargador el que vuelve a ejecu-
tarse, unay otra vez, entrando asi en un
bucle sin fin.

Por eso, los programas en BASIC
que cargan programas en Codigo
Maquina. utilizan ese sistema que tanto
despista a los programadores novatos:

|1 IFA=0THEN A=1: LOAD*“PRO-

GRAMA™ 8,1

2 RESTO DEL PROGRAMA

Cuando ejecutamos el programa, A
vale 0 y entonces toma el valor 1 y carga
el programa en codigo maquina. Cuan-
do termina vuelve a ejecutarse desde el
comienzo, pero como esta vez A vale |
no se cumple la condicion IF y pasa a la
linea dos continuando con el resto del
programa.

Utilizando la técnica del teclado
dinamico, la carga de los programas se
realiza en modo directo, aunque sin
ninguna intervencion del programador,
desapareciendo asi los inconvenientes
anteriores.

Una de las mas claras aplicaciones de
esta técnica es para la carga de un pro-
grama que contiene una parte en
BASIC y otra en CODIGO MAQUI-
NA. Observa el listado del Programa
DOBLE LOAD a ver si consigues
entenderlo. He incluido un volcado de
pantalla para poder seguirlo paso a paso.

En la linea 70, primero le indicamos
al ordenador que hay cuatro caracteres
en el Buffer (Poke 198,4) y después los
pokeamos a partir de la posicion 631.

Previamente habiamos escrito estra-
tégicamente los comandos a ejecutar en
modo directo (cuatro en este caso) y
habiamos vuelto al comienzo de la pan-
talla (HOME) antes de acabar el pro-
grama con END.

(Qué ocurre ahora? El ordenador
recobra el control, “nota” que hay cua-
tro caracteres “pendientes” en el buffer
y se hace cargo de ellos. La primera
linea debe estar TRES por debajo de la
parte superior de la pantalla ya que, de
no ser asi, el READY la machacaria.

=

READY .

LOAD"*PROGRAMA EM CODIGO MAQUINA',8,1
SEARCHING FOR .....
LOADING

READY .

NEW

READY .

LOAD"'PROGRAMA ENM BASIC",8
SEARCHING FOR .....
LOADING

READY .

BUN

En estos momentos, tenemos el cur-
sor parpadeando sobre el primer
LOAD. Toma el primer RETURN del
Buffer y ejecuta la primera linea en
modo directo; escribe el SEAR-
CHING..., el LOADING y el READY,
y queda ahora sobre la linea que con-
tiene el NEW. Toma el segundo
RETURN vy lo ejecuta, restableciendo
los punteros. Salta otra linea, escribe el
READY y vuelve a quedar ahora sobre
el segundo LOAD. Lo ejecuta vol-
viendo a escribir SEARCHING...,
LOADING y READY y esta vez acaba
sobre el RUN que es ejecutado con el
cuarto y tltimo RETURN que quedaba
en el Buffer.

Espero que la explicacion haya sido
comprensible. Observa que todo esto ha
sido realizado con sélo cuatro RE-
TURNS (podia haber sido realizado con
menos) y de una manera totalmente
automatica.

El PROGRAMA | muestra un ejem-
plo de cémo introducir una férmula en
un programa en plena ejecucion.

Primero te pedira que introduzcas
una férmula basada en la variable “x”y
seguidamente, imprimira los valores de
“y" resultantes de asignar a “x” los valo-
res de 1 a 10. ;

El PROGRAMA 2 va un poco mas
lejos. Se ocupa de cargar y ejecutar
automaticamente un programa BASIC
cuyo nombre te ha pedido anterior-
mente. Observa que ahora en vez de
introducir un RETURN en el Buffer
<CHRS$ (13)> introducimos un
<CHRS (131)>. Este caracter no es ni
mas ni menos que el RUN que esta
encima de la tecla STOP. Aunque no es
posible ejecutar un programa simple-
mente con PRINTCHRS$(131), si es
posible hacerlo mediante esta técnica.

Otro tipo de programas que la utili-
zan son los generadores de sentencias
DATA a partir de un programa en
Codigo Maquina. El programa DATA-
MAKER incluido en el disco 1571
TEST DEMO es un ejemplo perfecto.
Va haciendo PEEK a las posiciones
indicadas y mediante un uso inteligente
de esta técnica escribe en la pantalla el
numero de la nueva linea, la palabra
DATA y a continuaciéon los numeros
separados por comas. Seguidamente
introduce los RETURNS en el Buffer,
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CIMIEX

ELECTRONICA

SOETMAREIBALN

N*1 EN APLICACIONES Y

‘/AMIGA 5y Commaitere

ACCESORIOS

SODEHASTER CINTA C-10 (10u) 890
Primero de una serie de programas pensados para que aproveche al maximo las posi- CINTA €-20(10u) ¢ j:g
bilidades del AMIGA. Partiendo del disefio de una pantalla y especificaciones de un CABLE CENTRONICS =
' icaci AMIGA/BASIC que le per- FUNDA C-64 Y VIC-20
fichero, esta aplicacién genera un completo programa en que le per DA (o MPS DOT} e
mitird Crear y mantener una sofisticada BASE DE DATOS, segin especificaciones y ::g‘m.ls pa .
con la posibilidad de adaptarla a sus futuras necesidades. »isco ss.000 pras. JOYSTICK QUICK SHOT I 130
JOYSTICK QUICK SHOT | 990
SR POPTER. 57 i _ JOYSTICK QUICK SHOT I + (connicromuplores) 2505
Tratamiento avanzado de entradas y salidas por Gestion de ficheros para AMIGA. Permite gene- JOYSTICK QUICK SHOT X (para PCy compatibles) 3850
pantaia. Defrcitn de campos,operaciones ma- - ar fcheros FSAM accesbls desde basi. Co KIT AJUSTE DATASSETTE 2305
A S . o SIDOR . P, ikl PLACA EXPANSION PORT USUARIO 3900
TONENA DN s ko bl S e e BOTON DE RESET 1000
tintas nutinas del basic. visco 21.500 pras. la capacidad del disco, btsco 21500 s VENTILADOR PARA DISK DRIVE 3900
CABLE 40/80 COL. PARA 128 2850
SOEMWARE{PARAIC OMMOD OREf64' CASSETTE COMPATIBLE C-64 2300
CoRpRADOR (9)5000  MuSIC 64 () 3500 (c) 3000 . FINAL CARTRIDGE I (Nueva version con FREEZER) 990 |
CONTABILIDAD PERSONAL (d) 3.000 (c) 2500  PERSPECTIVAS (d) 5.000 (c) 4.500 .
EDITOR DE ETIQUETAS (d) 6.000 (c) 2.500  GESTION DE STOCKS (d) 10.000 nove d a d .
SIMULADOR DE SPECTRUM (¢)2.500  EDITOR DE RECIBOS (d) 15.000 PROGMMADOR DE EPROMS EPROMER ll !
BASE DE DATOS (d) 8.000 (c) 3.500  PROTEXT (d) 7.950

e Desde 2716-27256. € Eproms, 27 CXXX. * Voltaje 125, 21,25 v

e Selecciona, lee, verifica y copia. ® Software en diskette. |
© Conectable al port de usuario. * 816 K. o ‘
=  Sin alimentacion exterior. . |
SOLTWAREIPARAICONIVIGDORE}2S |
RATON PARA C-64 Y AMSTRAD

© Conmutable para Commodore o Amstrad.

Paquete compuesto de 5 programas: * Soft en cassette PAINT BOX con 15 comandos para edicién de graficos.

* FACTURACION: Confecci6én de facturas, actualizaci6n automaéti- 9.900 ‘
ca de stocks y cuentas de clientes, consulta de articulos, basque- |

da de c6digos por marcas y familias, facturacién de IVA y recargo SLOT PORT EXPANSION IC TESTER

equiv. "
STOCKS: Controla hasta 3.000 articulos. Altas, bajas, modifica- r:oznndeqresftnmuc"os 2 TS?f:wﬂ para Tg[—k(h“asw 20 pins)
2 . are en diskette.

ciones, consultas, bisqueda, totales stocks, etc... o

PROVEEDORES: Cuentas corrientes y control de 150 proveedores. ® Tecla de seleccion. ® Verifica e identifica circuitos.

Altas, bajas consultas, busqueda, totales pag. 10800 16500
CLIENTES: Control de 500 clientes, totales de IVA, Rec. equiv. y }
compras. Altas, bajas consultas, modif., etc... OSCILOSCOPIO BORRADOR DE EPROMS
DIARIO: Libro diario de caja con entradas, salidas e IVA, clasifica- * Convierta su C-64 en un osciloscopio. © Borra un Eprom en 3 minutos.
do por cuentas (caja, proveed., suministr.). * Con salida por impresora, e Incorpora rekj r

ENSAMBLADOR (dos pasos)(d) 3.500 (c) 3000 Ayypa AL PROGRAMADOR (d) 3.000 (c) 2.500

GESTION COMERCIAL PARA 128
(80 COLUMNAS)

*

*

*

*

disco 35.000

* 40,000 mediciones méximo. 15900
BASE DE DATOS 128 * Software en diskette 21000 ’
Gestiona ficheros de hasta 2.500 registros Yy campos por registro,
i i 3 . bajas, difica-
doblando su capacidad con la unidad 1571. Altas bajas, modifica INTEGRADOS Y co“Ec.rOREs

ciones, consultas, busqueda vy listado parcial o por tematica. Ma-

nejo sencillo. i S CIA 6526 3100 PLA 906114 3{00 ’w
CPU 6510 3100 Conector port usuario 0 |
GESTION DE STOCKS 128 6581 6000 Conector Po'.' oxpcnsién 750 |
Maneja 1.161 articulos y 17 campos por registro. Altas, bajas, con- {
sultas, modificaciones, bisqueda, stocks minimos, stock actual, pre-
g::I:: x;o::)?rtaén;:l;e:lo de venta. Listados por impresora totales, par ARCHIVADOR PARA 50 DISKETTES DE 5% 2900
e 10 000 FUENTE DE ALIMENTACION PARA C-64 y VIC-20 £500

UTILIDADES CPM PARA 128 PUBLIC DOMAIN
(Programas seleccionados)

* COPY para copiar con una sola unidad.

* DISKFILE. Para copiar, borrar, renombrar, etc... ficheros.
* DEARC. Para desarchivar ficheros de tipo IBM* de formato CPM.

* TERMINAL. Programa para Modem Yy comunicar con otros ordenadores.
* C 1571 WASH. Para acelerar la unidad 1571 con PIP y manejo de ficheros.
* UTILIDADES PARA DBASE II. DBase tip. Ibr.

IMPORTANTE: En los programas de Public Domain se cobra Ginicamente los
gastos originados por la recopilacion, seleccion, copia y envio de los mismos
por tanto las instrucciones son en inglés y no se da soporte técnico, tnica-
mentea en caso de dificultades en la carga del disco. Especificar si es para
Unidad 1571 o 1541/70.

disco 9900 IBM es marca registrada de International Business Machines. Inc.
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UTILIDAIDES PAR

Procesador de imagenes de figuras volumétricas, que
permite obtener en graficos de alta resolucién, perspec-
tivas cénicas, axonométricas, planta y alzado de cual-
quier figura previamente definida, a partir de las coor-
denadas de sus vértices y de la disposicion de sus aris-
tas. Permite entrar cualquier figura (edificios, piezas me-
canicas, objetos de disefio, etc.). Es de gran interés para
estudiantes y profesionales de la arquitectura, ingenie-
ria, disefio y también para aplicaciones didacticas en el
campo de la geometria y dibujo.

SUPERCONTA 64

Programa realizado en coédigo maquina, lo que implica mayor ra-
pidez y ocupa menos memoria.

Tiene una capacidad de 475 cuentas, 5300 apuntes de disco
y 305 apuntes por dia. El limite de 475 cuentas se debe a que
estan siempre en memoria y se puede acceder a ellas instanta-
neamente.

Se pueden introducir asientos en cualquier fecha, también atra-
sadas, él mismo genera el numero de asiento y ademas visuali-
za el nimero de linea, descuadre del asiento y titulo de cuenta,
también se puede dar de baja, el programa actualiza automati-
camente todo, se puede introducir un asiento en un solo apunte.
Los listados se pueden hacer en cualquier fecha y las veces que
se desee:

— Cuentas (de fecha a fecha).

— Asientos (de fecha a fecha o de namero a nuimero).

— Extractos de cuentas (de fecha a fecha).

— Balance de situacién.

— Cuenta de explotacién.

— Balance de sumas y saldos.

El balance de situacién se programa automaticamente por ma-
sas patrimoniales segun el Plan General Contable, aunque si se

A Commodore

PERSPECTIVAS V2
AHORA CON SALIDA POR
'IMPRESORA

= j/
[l

e —

= L

~—~——

e L
PERSPECTIVAS V2 (C) Cimex Electrénica 1986
Pabellén barcelona (mies van der rohe)

Perspectiva cénica: (50, 15, 20).

(d) 5.000 (c) 4.500.

NUEVA CAJA PARA c-u; &
Déle nueva imagen asu 6 uz o
tuyendo la carcasa a_n'uq A
la nueva de perfil bajo _S|m| a =
la del nuevo 64 C. mediante u

sencilla operacion.

desea, hay una opci6n para programarlo con diferentes criterios.
El diario de cierre es automatico, cierra todas las cuentas de los
grupos 6, 7 y 8, se puede anular el cierre simplemente dando
de baja dichos asientos.

disco 19,900

CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES |

SOLICITE NUESTRO CATALOGO L

ENVIOS CONTRA REEMBOLSO A TODA ESPANA SIN GASTOS.

ENVIOS INFERIORES A 2.000 PTAS., ANADIR 300 PARA GASTOS DE ENVIO.
SUDAMERICA ANADIR 700 PTAS,

ACEPTAMOS TARJETAS DE CREDITO.

CIMEX

MasterCard
[)

08015 BARCELONA
TEL 224 34 22

ELECTRONICA

FLORIDABLANCA 54,ENT.3.A

5./4 CENTRO REFORZADO CALIDAD GARANTIZADA.

SS/DD  ESPECIAL COMMODOREAPPLEATARI (10 widades) 1900,
DS/DD. ESPECIAL PC Y COMPATIBLES

(10 waidades) 2.300;-

PEDIDOS POR TELEFONO: (93) 224 34 22

BOLETIN de PEDIDO

Nombre
Apellidos

Direccion

Poblacion D.P.

Incluyo talon Bancario a nombre de CIMEX ELECTRONICA: (3
Contra Reembolso 0
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para la ejecucion del programa, intro-
duce la linea en modo directo y vuelve a
entrar en ¢l mediante un GOTO.

El COMMODORE 128 es un orde-
nador especialmente ideal para el desa-
rrollo de esta técnica. En los demas
ordenadores, al insertar o borrar una
linea de programa perdiamos todas las
variables: sin embargo, en el 128, al
tener la memoria dividida en dos Ban-
cos (BANK 0 —programas y BANK
1— variables), podemos parar un pro-
grama, modificarlo a voluntad y volver
a entrar en él mediante un GOTO
(nunca RUN) manteniendo intactas
todas las variables.

En el 64 (o0 en el VIC) es posible sol-
ventar en parte esta pérdida de variables
POKEANDO los valores de las mas
importantes en alguna zona de memoria
en que estén a salvo (el buffer del caset-
te, por ejemplo) y recuperarlas con un
PEEK inmediatamente después de vol-
ver a entrar en el programa.

Por ultimo, y para que los usuarios
del 128 no se sientan marginados, he
incluido una utilidad para ese ordenador.

En cierta ocasién, se me ocurri6
introducir una opci6n de formateado de
un disco en uno de mis programas y
cual no seria mi sorpresa al descubrir (el
Manual es tajante en ello) que no es
posible introducir el valor del identifi-
cador (ID) en una variable.

El PROGRAMA 3 lo realiza utili-
zando la técnica de teclado dinamico.

He incluido dos versiones. Basica-
mente son idénticas, pero en la primera
el usuario puede ver las “cosas raras”
que ocurren en la pantalla y en la
segunda enmascaramos la técnica ha-
ciendo que las letras se escriban en el
mismo color de fondo, siendo total-
mente invisible para el usuario, que sélo
puede ser el mensaje FORMATEANDO...

Tal vez te pueda chocar el PO-
KE843,89 de la tltima linea. Se trata de
la letra “y” con la que debemos respon-
der al ordenador cuando nos pregunte
“ARE YOU SURE?” A continuacion,
veras que hemos incluido otro “13” que
equivale al RETURN que normalmente
debemos teclear a continuacién. El
ordenador lo hace todo por nosotros
pero CUIDADO!, esto es sélo una
demostracion y no he incluido la posibi-
lidad de una negativa. Si tienes un disco
en la unidad, lo formatearas y borraras
su contenido. Prueba con uno que no te
importe borrar.

Bueno, hasta aqui he intentado expli-
car de forma sencilla una técnica con
grandes posibilidades. Sélo tu imagina-
cion puede limitarte a la hora de sacarle
utilidad.

¢Qué te pareceria un programa que se
renumerara a si mismo en plena ejecu-
cion? ;O que se borrara a si mismo un
numero determinado de lineas que ya
no van a ser utilizadas?

Ya puedes empezar a buscarle aplica-
ciones en tus propios programas. |

PROGRAMA: DOBLE LOAD LISTADO 1
1@ REM#**DOBLE LOAD#*#% .120
20 REM*#C=64 0 VICx#* .148

3@ PRINT"I[CLRIL3CRSRDILOAD"CHR$(34) .206
"PROGRAMA EN CODIGO MARUINA"CHRS$ (34

ye a1

40 PRINT"[4CRSRDINEW" 232
S@ PRINT"[2CRSRDILOAD"CHRS (34) "PROG .200
RAMA EN BASIC"CHR$(34)",8"

608 PRINT"[4CRSRDIRUNLCHOM]" . 164
7@ POKE198,4:POKE&631,13:POKES32,13: .252
POKE&33, 13: POKE&634, 13: END

PROGRAMA: EJEMPLO 1 LISTADO 2
1@ REM#** EJEMPLO 1 % .150
20 REM##PARA C64 @ VICH#* .76

30 POKES3280,0:POKES3281,0: POKE&G4S, .108
1

40 PRINT"[CLRILRVSONIL9SPCIEVALUACI .166
ON DE FORMULASL[9SPCICRVSOFF1"

5@ PRINT"[4CRSRDIINTRODUCE UNA FORM .132
ULA™

6@ PRINT"L[CRSRDIBASADA EN LA VARIAB .8
LE X"

7@ PRINT"L[CRSRDIDEL TIPO: Y=X+14%SQ .202
R(X) "

8@ INPUT"[2CRSRDIFORMULA: ";F$ .88
98 PRINT"[CLRIL2CRSRD1" 132
100 PRINT"Y=";F$;":60TO12@":DIMV (10 .48
) :FORX=1TO18@: PRINT" [HOM1*

118 POKE198,1:POKE&631,13: END .46
120 V(X)=Y:NEXTX:FORX=1TO1@8:PRINTX, .236
V(X):NEXTX

PROGRAMA: EJEMPLO 2 LISTADO 3
1@ REM*# EJEMPLO 2 #= 166
15 REM»** C &4 O VIC#» 117

20 POKES3280,0: POKES3281,0: POKEL4L, .98
1

38 PRINT"[CLRICRVSONIL15SPCIAUTO-RU .242
NL17SPCICRVSOFF1*”

48 INPUT"[2CRSRDINOMBRE DEL PROGRAM .1@82
A";N$

5@ PRINT"L[CLRI[L2CRSRDILOAD"CHRS$ (34) .48
sN$;CHR$(34) ;" ,8:";

6@ PRINT"[HOMI";:POKE&631,131:POKEL9 .168
8,1:END

PROGRAMA: EJEMPLO 3/1 LISTADO 4
18 REM*#EJEMPLO 3/1#%% .88
20 COLOR4,3:COLORS,2 .86

3@ PRINT"[CLRICRVSONIC13SPCIFORMATE .104
ADORE 16SPCICRVSOFF 1"

4@ INPUT"[3CRSRDICABECERA";C$ .178
5@ INPUT"[2CRSRDIIDENTIFICADOR";I$ .164
6@ PRINT"[CLRIC3CRSRDIHEADER"CHRS$ (3 .34
4) ;C£3CHR$(34) ", I"I$:PRINT " CHOM1*

70 POKEB42,13:POKESA3,89: POKES44,13 .240
: POKE208, 3: END

PROGRAMA: EJEMPLO 3/2 LISTADO S
10 REM*#EJEMPLO 3/2%% 152
20 COLOR®,1:COLOR4,1:COLORS,2 .12

3@ PRINT"LCLRILRVSON1[13SPCIFORMATE . 104
ADORL 16SPC1[RVSOFF1*

4@ INPUT"[3CRSRDICABECERA";CS$ .178
S@ INPUT"C2CRSRDIIDENTIFICADOR";I$ .164
6@ PRINT"LCLR1[BLK][3CRSRDIHEADER"C .1@2
HR$ (34) ;C$;CHRS (34) ", I"I$

78 PRINT"CWHTI[BCRSRDI[12SPCIFORMAT .64
EANDO. ....":PRINT*[BLKI[HOM1"

80 POKEB42,13:POKEB4S,89:POKEB44,13 .250
: POKE208, 31 END
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— CALCULA APUESTAS
— INFORMA PROBABILIDADES
= — ALMACENA RESULTADOS
' — REALIZA ESCRUTINIO

;CONOCE LOS MEJORES PROGRAMAS PARA COMODORE 64-1287

GESTION COMERCIAL-128
PROGRAMA INTEGRADO DE FACTURACION Y CONTROL DE STOCKS

Capacidades de ficheros programables por el usuario. Mantenimiento de ficheros. Control de entradas/salidas de almacén. Inventario permanente. Actualizaciéon
de almacén. Memorizacion y emision de albaranes. Facturacion de albaranes por cliente por criterios de seleccion. Facturacion directa. Emision de recibos y letras
seglin ultima normativa. Listados de ventas con desglose de |.V.A. Listados definibles por el usuario. Paso automatico a CONTABILIDAD-128.

CONTABILIDAD-128
Basado en el Plan General de Contabilidad. Hasta 1500 cuentas contables. Niveles programables (hasta 4). Balance de sumas y saldos y situacion. Cuenta de
explotacion. Gestion de | V.A. Listados oficiales de |.V.A. soportado y repercutido. Gestiona varias contabilidades. Conexién con GESTION COMERC!AL 128.

ESTRUCTRUAS MEDICIONES CONTABILIDAD
Calcula porticos pianos de hormigon armado. Cal- Programa de mediciones y presupuestos de obra Basada en el Plan Contable Espafiol, 300 o 1000
cula los esfuerzos para las tres hipotesis vertica- totalmente programable por el usuario. cuentas.
les, vientc y sismo. Armado total de vigas y pilares. [¢] 25.000 [¢] 25.000

[e 25.000

FACTURACION STOCKS GESTION CIAL-64
Programa de facturacion directa. 2000 articulos. Control de entrada-salida de almacén. 1000 articu- Facturacion y control stocks. 1000 clientes, 2000
1000 ciientes. los. 340 prov. Inventario Permanente. articulos. Paso a CONTABILIDAD-64.

] 15.000 [¢] 15.000

StINFO, S.2

SERVICIOS DE INFORMATICA

Pida informacion: @f@W® (976) 22 69 74 (Avda. Goya, 8 - 50006 ZARAGOZA
[ 23 29 61 (Distribuidores exclusivamente por carta)




Input con respuesta incluida

Muchas veces es un gran ahorro de
tiempo no tener que dar una respuesta a
una pregunta INPUT, sobre todo
cuando esta respuesta no tiene mucha
importancia o se sabe con casi toda
seguridad el resultado, por ejemplo, las
respuestas SI/NO o nombres de fiche-
ros a grabar (cuando ya le has dado el
nombre antes). Este truco puede verse
en las siguientes lineas:

€rpazouiy /pe

10 X=12343 . 120
2@ PRINT"NUMERO "3 Xj:1POKE211,6 .174
1t INPUTN

38 PRINT"N="jN . 150

La variable X puede contener cual-
quier numero (también puede ser una
cadena) y el POKE 211,6 sirve para
situar el cursor en la columna 6 (encima
del espacio que hay detras de “ntimero”
de modo que es ahi donde aparece la
interrogaciéon del INPUT. Al haberse
imprimido antes el valor de X (en el
PRINT) el cursor aparecera sobre el
primer carécter de la respuesta, en este
caso un “1”. Con sélo pulsar RETURN
obtendras el mismo resultado que si
hubieras tecleado el nimero entero
Naturalmente, puedes modificar el va-
lor moviéndote con el cursor sobre la
respuesta.

Las posibilidades del INPUT

Dentro de un INPUT puedes utilizar
las posibilidades de ediciéon del Basic
Commodore. Esto es, puedes borrar
con DELETE, moverte con el cursor
sobre la misma linea e insertar caracte-
res con SHIFT INST/DEL. Lo que no
se puede hacer, ya que produce resulta-
dos “sorprendentes” es subir o bajar y
después volver a la linea del INPUT. En
este caso, la pregunta (todo el texto de la
linea) se incluye dentro de la respuesta.
Para solucionarlo, lo mejor que se
puede hacer es borrar la pantalla con
CLR/HOME y teclear la respuesta. Asi | |
te aseguraras de que lo que teclees es lo
que va a entender el ordenador.

Input ignorante

Mas de una vez te habra respondido

el ordenador 2EXTRA IGNORED a
una pregunta INPUT. Esto se debe a
que en la respuesta has incluido caracte-
res separadores como las comas o los
dos puntos. Para arregrarlo debes abrir
unas comillas al principio, teclear la
respuesta y cerrar las comillas al final
(esto es opcional). De esta forma, se tra-

tara la cadena de forma literal, sin tener
en cuenta los separadores.

Respuesta rapida 1
Cuando necesites una respuesta rapi-
da como la que hemos comentado tres
trucos mas atras, haz lo siguiente: J L
1@ INPUT"NOMBREL2SPCIAARONL7CR . 120 J
SRL1"j A% |

20 PRINT"A$="; A% .174

&
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SEGUNDA
PARTE

En esta serie de
articulos
independientes vamos
a ensefiaros muchos
de los trucos que
utilizan los
programadores
“expertos” de
Commodore. Este
mes seguimos viendo
algunos trucos que te
ayudardn a mejorar
la eficacia de tus
programas.

Tienes que dejar dos espacios entre la
pregunta y la respuesta, y al final de la
respuesta escribir tantos cursores iz-
quierda como caracteres tenga la res-
puesta, mas dos. Con so6lo pulsar
RETURN, la respuesta sera aceptada.

Filtro numérico

El siguiente es un filtro para numeros,
que evita los decimales y los negativos:
1@ INPUT"INTRODUCE UN NUMERO"; .120
X

20 IFINT(ABS(X))<>XTHEN1@ .174

Input universal

Con el siguiente ejemplo podras
comprobar como el ordenador es capaz
de “entender” varios tipos de respuestas
para dar una sola solucion. En este caso
imprime nombres de meses segun se
introduzca el nombre o el nimero de
mes.

1@ INPUT"MES";M$ .120
20 FORM=1TO133READMES .174
3@ IFLEFT$(M$,3)=MESORVAL (M$)= . 150
MTHENM=13

4@ NEXT .188
50 PRINTMES$: RESTORE:GOTO10 <212
6@ DATA ENE,FEB,MAR,ABR,MAY,JU .218
N 3

78 DATA JUL,AGO,SEP,OCT,NOV,DI .52
ol aric

La linea 30 comprueba las tres prime-
ras letras nada mas, de modo que para
MAYO y MAYA, la respuesta serd
“MAY?”. Si pones 5, la respuesta tam-
bién serda “MAY”. En caso de que no
encuentre ninguna correspondencia im-
primira “?7?”.

POKEs con decimales

En la programacion Basic es normal
utilizar numeros con decimales, ya sea
para significar valores o como resultado
de una divisién. P a a ejecutar las
siguientes lineas:

1@ POKES0Q0, INT (99.5) -120
20 PRINTPEEK (5000) -174
38 POKES@01,99.5 - 150
48 PRINTPEEK(5001) .188

Sorprendentemente, ni el ordenador
nos suelta un ?SYNTAX ERROR IN 30
ni el PEEK de 5000 es 99,5. Esto se debe
a que antes de ejecutar la sentencia
POKE, se hace un INT al valor, de
forma que queda siempre como nimero
entero. Esto no s6lo sucede con la orden
POKE, sino con muchas més, entre
ellas: ‘PEEK, DIM, GOTO, SPC,
GOSUB, TAB, los indices de las matri-
ces, MIDS, LEFTS$, RIGHTS$, CHRS,
ASCII... Resulta util en muchos casos,
por ejemplo para POKEar el byte alto
de un numero: POKE XXX.N/256.
Aunque dé como resultado un ntimero
con decimales, el POKE se hara soélo
con la parte entera.

Listar desde dentro de un programa

Es realmente complicado listar las
lineas de un programa desde dentro de
ese mismo programa. Si pruebas a
teclear una linea como 10 LIST 20 veréas
que cuando el programa llega a esa linea
cumple la orden, pero se para como si
hubiera encontrado un END. Para
solucionarlo se puede utilizar la técnica
del buffer del teclado (teclado dina-
mico) de la manera siguiente:

1@ FORI=631T06341READA:POKEI,A . 120
1NEXT:POKE198,4

20 DATA 82,85,78,13 i7a
30 LIST28:REM PARA LA LINEA 20 .150

Al llegar ala linea 30 se listara la linea
20 y volvera a comenzar el programa (se
escribe un RUN en el buffer del
teclado). Si quieres que el programa
siga, utiliza unas lineas como estas:

1@ Cs="GOTO2@":G0OSUBS@A:LISTSA .120

15 STOP -174
2@ Cs="G0OTO25":60SUBS@:LISTIS .150
25 END .188

5@ FORI=1TOLEN(C$): POKE63I@+1,A .212
SC(MID$(C$,1,1)) tNEXT:1POKE6S1+

Juis

55 POKE198,LEN(C$)+1:RETURN 218

Commodore World Enero 1987/25—J
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En C$ se define la palabra “GOTO”
con el nimero de linea a la que se quiere
saltar. La subrutina de la linea 50 se
encarga de introducirla en el buffer.

C-64 Tortuga

Prueba los siguientes POKEs: POKE
56324,28:POKE 56325,0.

iSorprendente! el C-64 parece haber-
se “enlentecido” en todos sus aspectos.
Puedes comprobarlo preguntando el
valor de TI$. El Tiempo transcurre mas
despacio para él. Esto puedes utilizarlo
para muchas cosas: juegos que son
demasiado rapidos, listar largos pro-
gramas... para volver a la normalidad
basta con pulsar STOP/RESTORE.

Cadenas estaticas y dindamicas

El intérprete Basic tiene dos formas
de almacenar las variables alfanuméri-
cas. En formato “estatico” y en formato
“dinamico”. El primero se caracteriza
porque no ocupa memoria, se utiliza la
definicion que se ha dado en la linea del
programa, modificindose nada mas que
el puntero que sefiala el lugar donde
estd la cadena. Las variables dindmicas
son las que se almacenan en la zona de
almacenamiento de cadenas, dado que
no se encuentran “literales” en ninguna
parte. El siguiente ejemplo te aclarara
estas definiciones:

12 A$="PRUEBA® :REM ESTATICA .120
22 A$=CHRS$(465) :REM DINAMICA .174
38 Cs$=As$+Bs$ 1REM DINAMICA .150
40 @ .188
S@ D$="PRUEBA® :1REM ESTATICA .212

60 D$=D$+%~
AMICA

Las cadenas obtenidas por suma, sen-
tencias como CHRS, LEFT$, MIDS$,
INPUT, etc., son dinamicas y las que
estan definidas dentro de un programa
(como las de las lineas 10 6 50) son esta-
ticas. En el ultimo caso, al modificar la
cadena D$ (aunque en realidad no cam-
bia) pasa a convertirse en dinamica.

tREM AHORA DIN .218

LOAD absoluto

Al cargar de disco un programa con
“,8,1” para que se coloque en el lugar en
que fue grabado resulta mas facil de
teclear (y produce el mismo efecto) usar
5887

Curiosidades del MID$

El comando MIDS$ selecciona cual-
quier caracter/es intermedios en una
cadena, pero si se utiliza el numero 0
como posicién aparece un 2ILLEGAL
QUANTITY ERROR. La primera
posicion valida es la 1.

Aunque el manual no lo comenta,
puede utilizarse la sentencia
MID$(X$,2) para obtener los caracteres
desde el indicado (en este caso el
segundo) al final de la cadena, sea cual
sea su longitud. Esto es especialmente
util para eliminar el espacio inicial del
signo que resulta al hacer STR$ de un

numero positivo. La expresion
MIDS$(STR$(X),2) deja el numero
“limpito”.

Salto calculado

Para hacer un salto a distintas lineas
de un programa segun distintos caracte-
res (las iniciales de las opciones de un
menu, por ejemplo) usa las siguientes
lineas:

1 GETA$:FORI=1TOS: IFA$=MID$ ("L
SDPX",I,1) THENA=I

2 NEXT:ONABOTD1@,20,38,48,50:68 .174
oTo1

La linea 10 corresponde a la opcion
P,1a 20 a S, etc.

-120

Segundas partes...

Cargar un programa Basic desde
otro, ya esté en cinta o disco, es un pro-
blema siempre que el segundo sea mas
grande que el primero. En este caso el
programa queda partido y no funciona.

18 PRINT"CARGANDO"

2@ PRINT"LOAD"“CHRS$ (34) "NOMBRE
PROBRAMA"CHRS (34) * ,BL3ICRSRU1*
3@ POKE6&31,13:1POKES32,82: POKES . 150
33,851 POKE&L34, 78: POKES3S, 13: PO
KE198,5: END

La linea 30 prepara un RETURN y
RUN seguido de RETURN. Es mucho
mas practico cambiar la linea 30 por
ésta:

30 POKE&31,131:POKE198,1 .120

El 131 corresponde al “LOAD/RUN”
que aparece cuando se pulsa SHIFT/
RUN STOP.

.120
.174

Demasiados ON...GOTO

Cuando las opciones de un ON...GO-
TO o un ON...GOSUB son demasiadas,
la solucidn es separarlas en dos lineas,
de la manera siguiente:

18 INPUTAS:A=VAL (AS) .120

2@ DONAGOTO0110,120,130,140,150, .174
160,170,180,198,200: IFA<11THEN

Para solucionarlo puede utilizarse la | 1@
técnica del teclado dinamico de la
siguiente manera:

50,2608,278,280,290
49 807010

32 ONA-1860T0210,220,230,248,2 . 150

-188

Listing - Lis-
tado.—Es la co-

pia impresa o visua-
lizada de un programa o
datos que se obtiene por
medio de un programa traductor

que se encarga de convertir los codigos
internos en datos, sentencias y férmulas
que podemos comprender en lenguaje fuente.
Literal. —Una expresion que tiene valor en si mismo
y no se utiliza para referirse a una férmula o variable, por
ejemplo en la orden PRINT “HOLA” la palabra HOLA es un
literal, mientras que en HOLA=3 : PRINT HOLA es una variable.
Load - Carga.—Introducir un programa en la zona de trabajo de un
ordenador, también se utiliza para asignar un valor a los registros de la
CPU.

Loader - Cargador.—Es un programa o rutina que se utiliza para intro-
ducir los datos en la zona de trabajo del ordenador.

Local (LOC).—Designa aquellos datos o modo de funcionamiento en
que los recursos de un ordenador son utilizados por solo una parte del
circuito o programa sin compartirlo con otros modulos.

Local Variable - Variable Local.—Es el dato o variable empleada en una
unica parte del programa y que no es transferida a otras rutinas.

Locate - Localizar.—Es una orden utilizada en algunos intérpretes de
lenguajes de alto nivel para indicar donde debe colocarse el puntero de
pantalla, impresora, disco o cinta.

Lock - Bloqueo.—Es un sistema utilizado para impedir el acceso de otros
usuarios o programas a los datos que estan siendo utilizados por un deter-
minado programa. .

Logical Decision - Decisién 16gica. —Es la seleccion de una u otra opcion
en funcién de los valores tomados por las premisas dadas al ordenador.

Logical Expression - Expresion 16gica.—Un conjunto de simbolos 6rde-
nes y operandos que solo pueden dar como resultado un valor verdadero o
falso.

LSB - Least Significant Bit. —Bit menos significativo o de menor peso.

LSI - Large Scale Integration. —Integracion a alta escala. Tecnologia de
fabricacion de circuitos integrados (chip) incorporando una gran cantidad
de componentes.

Macro-instruccion.—Instruccion de lenguajes ensamblador que a su vez
genera varias instrucciones de codigo maquina cada vez que es llamada o
invocado el macro.

Mega (M).—Se suele utilizar para abreviar las palabras Megabyte o
MegaHertz segun se trate de capacidades de almacenamiento o de velocida-
des de reloj del sistema respectivamente.

Megabyte (o MByte).—1.024 Kbytes o 1.024X1.024 bytes. Es un millén
de octetos de memoria.




Paris para desayunar, Tokyo
para el almverzo y el Puentfe
Golden Gate para la cena.

. _ Aquiesta el cambio. En vez de huir de
~ - RN los monstruos, usted es el monstruo,
‘ ; Su eleccion puede ser Godzilla, el
Glog, la Tarantula Gigante, el Robot
Metalico u otros igualmente
desagradables.

(Cual es su ciudad favorita? ; Paris?
;Tokyo? ;Nueva York? ; Londres?,
Que tal Moscu?

Si, un pequeno viaje para devorar el
Kremlin seria agradable. ; Qué tal un
atrevido rescate en el Big Apple? Una
audaz escapada cerca del Big Ben, o
engullir avidamente y de una vez por
todas el Golden Gate.

Pero no espere una clida bienvenida...
Cuente con mucho mas que esos
molestos humanos, que pueden
lanzarse contra usted: Tanques, Cazas
F-111, Rastreadores, La Armada, La
Fuerza Aérea y Los Marines,

Deje de quejarse. Usted sabe muy bien
lo que se le viene encima,

iiUsted es el MONSTRUO!!

Applel
c64/128
1BM/

Compatibles

Editadoy
distribuido hajo
licencia por:

COMPULOGICAL sa.

Santa Cruz de Marcenado. 31 - 28015 Madrid
Telf. 2411063

L puntailis corresponden i boveesion C /647128, El Movie Monster Game
ov una marca de Epyx. Inc. Goslalla s una marca temada e propicdad

v wsada by ficencan de Tobo Co., Lid. 1986 Toho Co,, Lid

Tudos v dereches reservados. € Epyx Inc.
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58-BARCELONA Tel.(93)302 3908

DISTRIBUIDO en C atalufia y Baleares por:  DISCLUB, S.A. - Baleares.
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Fabricante: Electric Dreams

38

a maquina inteligente Ward-
lock ha creado vida orgénica
en sus poderosos laborato-
rios internos. Este tipo de
vida era desconocido en el
planeta en que se desarrolla la accion,
Solo algunas grandes computadoras
habian emitido teorias sobre la posibili-
dad de formar vida orgdnica a partir de
ciertos elementos. Pero Wardlock co-
mienza a investigar sobre estas formas

nuevas, para dominar todo en el futuro. |

Dos de las criaturas que ha preparado
son bastante especiales. Se trata de
SOLO y NEJO. El primero es una
forma humanoide sintética vy el segundo
un beb¢ humanoide. En principio no
parecen capaces de representar algin
peligro para el orden establecido, pero...

SOLO esta deseando largarse de los
laboratorios en los que estd encerrado, y
NEJO le seguira sin dudarlo. Tu misién
es llevar a los dos humanoides a la
libertad.

Estas mirando a través de uno de los
monitores de Wardlock. Ves los dife-
rentes laboratorios: Zona de Hielo,
Zona Vegetal, Zona Técnica y Zona del
Fuego. La pantalla de juego representa
dicho monitor, y rodeando un costade
del mismo, se encuentran los indicado-

- 28/ Commodore World Enero 1987

res del sistema de seguridad. Estos indi-
cadores son unos cubos en continua
rotacion. Otros indicadores nos mues-
tran las reservas actuales de oxigeno, la
comida y bebida de que se dispone en
un momento dado (para alimentar a
NEJO), etc.

Como tu objetivo es escapar de los
laboratorios, debes aprovisionarte a
través de ellos. Para eso tienes también
esos indicadores que te diran cuando
necesitas rellenar tus depésitos de oxi-
geno, cudando tienes que bafiar a NEJO,
cuanta leche debes suministrarle, etc.
En la parte inferior de la pantalla hay
un teletipo que te dard mensajes para
ayudarte durante las diferentes fases.

El sistema de teletransporte te llevara
a través de la Zona de Hielo, Zona de

Vegetal, Zona Técnica y de la Zona del
Fuego. Para llenar tus balones de oxi-
geno dirigete a la Zona de Hielo e hin-
chalos. Para dar de comer a NEJO pri-
mero debes encontrar al Cheff MechDo-
nald y usar tu pistola de chicle. Asi,
moviéndote entre las diferentes zonas y
laboratorios, tendrds que completar el
plan de escape.

El ultimo requisito para escapar
felizmente, es poner fuera de funciona-
miento los sistemas de seguridad. Estos
sistemas de seguridad protegen todos
los rincones de los laboratorios de
Wardlock. Debes recoger unidades de
seguridad y llevarlos al Control Central
de la Computadora.

Los graficos del juego estdan muy bien
hechos. Los movimientos de los huma-
noides son curiosos. En general es un
juego entretenido que recuerda algo a
los famosos de laberintos y a los estra-
tégicos. Se pasa un buen rato con este
PRODIGIO. B




iiArrasire vna rodilla por el asfalto!!

Agvante el arranque de la carrera a
180 km/h., sin que le rechinen los dienfes.

Hay dos pilotos junto a usted. Uno El viento golpea su casco; su Tumba su moto hacia la derecha...y ha sido golpeado,
viene por detras y el otro a la altura de adrenalina esta subiendo como la estd volando y dando tumbos junto con la moto.

su codo. El rugido de las motos es espuma. _

ensordecedor. Aparte sus ojos de la carretera una

milésima de segundo y acabara en la
cuneta.

Todo esta borroso; no hay tiempo para
pensar. La proxima curva acaba en un
precipicio y es muy cerrada; los

i .._,,,;.su\\\;.xa;\.zm‘-wm} i

!
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neumaticos de la moto que le precede,
hacen saltar grava sobre su... su...

Se oye un teléfono ;un teléfono?
iiHey!! espere un momento. Esto no es
una moto, es una silla. Ahora todo
vuelve a la realidad.

Si, usted estd en casa, la pizza esta
aqui, el ordenador esta conectado.
Parece, que al final va a ser otra
apacible noche después de todo.

Si Super-Cycle fuera un poco mas
realista, usted necesitaria un seguro
para conducirlo.

Editadoy
distribuido bajo
licencia por:
COMPULOGICRAL sa.
TSR ET

Santa Cruz de Marcenado. 31 - 28015 Madrid
Telf. 24110 63

Las pantallas corresponden a fa version C/64/ 28,
€ EpyxInc.

DISTRIBUIDO en Cataluia y Baleares por: DISCLUB. S.A. - Baleares. 58 - BARCELONA  Tel. (93) 302 39.08
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ARCHON II: ADEPT

Fabricante: Electronic Arts
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ecir Archon es decir “jue-

go clasico”. Siendo de

Electronic Arts habria

que anadir “y muy bue-

no”. Aunque la segunda
parte, Adept, ya tiene unos cuantos afii-
tos, sigue siendo una obra maestra de
los juegos para ordenador. Si te has
pasado como yo horas enteras delante
de la pantalla jugando a este Ajedrez del
Bien y el Mal, la segunda parte te sor-
prenderd gratamente.

Los cambios han sido més de forma
que de fondo. En primer lugar. el
tablero ha quedado dividido en cuatro
zonas: Tierra, Mar, Viento y Fuego, El
Orden y el Caos tienen sus cuarteles
generales a ambos lados de la pantalla.

Los Adeptos son unos personajes

capaces de invocar con sus Fuerzas |

Migicas a los Demonios y Elementos.
De esta manera puedes situar tus piezas
en el tablero. El objetivo del juego con-
siste en acabar con todas las piezas del
contrario o hacerse con los seis puntos
mégicos del tablero.

Todos los procesos como mover pie-
zas, teleportarse, atacar, hechizar o
invocar a los Demonios consume parte
de la Energia Magica de cada jugador.

Al igual que en Archon, las piezas
pueden moverse por el tablero (siempre
dentro de su elemento) sin poder pasar a
través de las demds piezas. Para atacar
una pieza enemiga basta con situarse
encima de ella, entonces el tablero se
transforma y comienza la accién. Uno
contra uno, cada pieza con sus caracte-
risticas, luchan por la posesion de la
casilla. Algunos de los “bichos™ mas
curiosos son, por gjemplo, las Gorgo-
nas, que paralizan; los Wrait, invisibles:
las Sirenas, que con sus cénticos matan
a sus oponentes vy los Juggernauts, que
utilizan sus cuerpos como misiles.
Aprender todas las posibilidades de
cada Demonio o Elemento es labor de
muchas partidas de entrenamiento.

Los hechizos son practicamente los
mismos que en Archon: Curar, Debili-
tar, Aprisionar, Liberar..., faltan algu-
nos como Teleportar pero se han afia-
dido dos nuevos: Desvanecer, que sirve
para eliminar a cualquier enemigo
“molesto™ y el mas potente: Apocalipsis,
que te permite (en caso de emergencia)
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entablar una lucha a muerte frente a
frente con el enemigo. El que gane esta
pelea serd el vencedor de la partida.
Los graficos y la misica son igual de
buenos que los de la primera parte.
También existe la posibilidad de elegir

ARCHON O

varios niveles de dificultad (principiante
0 avanzado) para que estén equilibradas
las partidas entre jugadores expertos y
novatos.

Saber combinar la estrategia de un
ajedrez y la accion de cualquier pro-
grama de lucha es algo dificil de conse-
guir. John Freeman y Anne Westfall
(los disefiadores/programadores) lo sa-
bian muy bien. Para regocijo de todos,
les ha salido un juego 999 perfecto. M

ARCHON n
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BOBBY BEARING

Fabricante: Softek International ﬂ]

ste juego presenta la “nove-
dad” del sistema de represen-
tacion de graficos en Curvis-
pace 3D (vaya nombrecito).
Bueno... yo creo que este
tipo de graficos es mds o menos igual

que todos los que aparecen en los juegos
con graficos tridimensionales. Es inclu-
so peor, ya que (atencion) NO HAY
COLORES. ;Cémo puede un juego
para un Commodore 64 no tener colo-
res? Bueno, la razon es que se trata de
una conversion de juego para Spectrum,
de modo que tampoco se puede exigir
mucho... Dejando aparte el tema de los
graficos (si no fuera por lo de los colores
no estarian del todo mal), Bobby Bea-
ring es muy parecido a Spindizzy, que
ya ha sido comentado en esta seccion
hace un par de meses.

El objetivo del juego es recorrer un
gigantesco laberinto tridimensional, evi-
tando a los malvados Bearings que pue-
blan ese curioso mundo de acero, para
rescatar a sus cuatro hermanitos perdi-
dos.

Las pantallas, ademas de ser muchas,
estan muy bien realizadas y son muy
originales. Hay algunas muy sencillas,

con pequefios desniveles o estrechos
pasillos y otras que parecen obras de
ingenieria. Desniveles curvos, rampas
que ascienden hasta lo mas alto de
grandes columnas, ascensores que pue-
den conectarse v desconectarse, puer-

tas... muy completo. En algunas hay
Bearings, bolas como Bobby gue impi-
den el paso o le empujan para que caiga.
Otros obstaculos como imanes, conduc-
tos de aire, zonas invisibles afiaden difi-
cultad a la ya dificil tarea de encontrar
NUevos caminos.

Bobby sélo “muere” cada vez que es
aplastado por un ascensor o por un blo-
que de piedra. También si se queda
atrapado en alguna zona que no tenga
salida. En este caso, el contador del
tiempo (asi es como se mide la “vida”
aqui) se acelera y te resta unas 300 uni-

| dades. Cuando llega a cero se acaba la

partida.

Es imposible “salirse™ de la pantalla
cayéndose al vacio, dado que las {nicas
salidas son las puertas indicadas con
flechas. Por esto resulta muy facil reco-
rrer a gran velocidad los pasillos, dado
que es imposible caerse.

El Gnico defecto (aparte de lo del
color) es que el control con el joystick es
un poco malillo. No tiene mucha preci-
sion y hasta que “arrancas” es bastante
lentillo. Es una pena que este juego, que
podia haber sido una maravilla, no
tenga estos detalles suficientemente bien
acabados.

Aungue realmente se observe falta de
color, los graficos del juego compensan de
sobra la calidad de la pantalla. En especial
en una TV o monitor de color.
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Fabricante: Bug Byte
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RUPERT AND THE ICE CASTLE | _ reremos pocas ocasonesde probar juc-

==
8 B D cree “adiceion”™, pero si que te puedes

que hay repartidas por las pantallas. El
control con el joystick esta bastante
bien y la respuesta es rdpida.

Los obstaculos que hay en el castillo
son muy diversos: trineos, juguetes,
mufiecos de nieve... Cada vez que cho-
cas con uno de ellos desaparece una pil-
dora anticongelante, ademds de que te
caes estes donde estés y vas a parar al
nivel mas bajo de la pantalla. Si te que-
das sin pildoras, el mismisimo Rupert se
congela.

La mecdnica del juego, tipo Blagger o
Manic Miner, solo que con pantallas
mis grandes y menos complicadas lo
hace interesante para las personas a las
yue les guste este tipo de juegos y para
los nifios, claro. No puede decirse que

pasar un buen rato frente al ordenador
con ¢l. Por cierto, jya era hora de que
viéramos a los de Bug Byte de nuevo!

Tl £0s de esta casa. Hasta ahora nos han gus-
41 tado todos los que han pasado por nuestras
—— | pantallas de prueba. n

I osito Rupert es uno de los
personajes favoritos de los
nifios ingleses, algo asi co-
mo nuestro Espinete. Natural-
mente nadie podia desapro-
vechar la oportunidad de hacer unos
fl cuantos juegos con RUPERT como pro-
tagonista... Asi nacieron Rupert and the
Toymaker’s Party (que todavia no
hemos tenido oportunidad de ver) v este

dentemente no son juegos para adultos,
tampoco hace falta ser un nifio pequefio
para jugar con ellos.

La principal caracteristica del juego
son los graficos. Estdn muy bien, sobre
todo en cuanto a colorido y definicién,
Rupert v los demas personajes estan
muy-muy bien dibujados (al igual que
los Picapiedra de Yabba dabba doo!,
por compararlos con alguien) y de las
pantallas se puede decir lo mismo.

El objetivo del juego es rescatar del
Castillo de Hielo a los cuatro amigos de
Rupert: Bingo, Edward. Algy vy Bill, que
han sido congelados por Jenny (la
mala). Rupert tiene cuatro pastillas
anticongelantes: y con solo acercarse a
sus amigos los descongelara, para poder
llevarlos de vuelia a Nutwood.

Rupert se mueve de una manera muy
graciosa: es capaz de saltar, agacharse ¢
incluso deslizarse sobre las placas de hielo
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Rupert and the Ice Castle. Aungue evi- |

] B B PROXIMAMENTE

La Navidad anima a muchas casas de software
para lanzar espectaculares programas de
Juegos. En esta ocasion queremos resefiar el
lanzamiento de cuatro programas de accion,
luchas y combates alucinantes: todos ellos de
la casa U. S. GOLD (inglesa). Esta casa
también comercializa programas de la
conocida EPYX.

SWORD OF THE SAMURALI te convierte en
el SHOGUN defensor de la paz. REBEL
PLANET, una lucha sin cuartel con tu
potente espada laser. KAYLETH te obligara a #
calcular tu plan perfecto para liberar a tu
planeta, maneja con cuidado tu potencia
nuclear, TEMPLE OF TERROR es una
increible aventura dentro del oscuro mundo de
Malbordus. Cuando lleguen estas maravillas,
pasaremos ratos inolvidables ante el
ordenador.

Los juegos tipo “arcade” no decaen en
absoluto. El auge nuevo de esta clase de
programas esta propiciando que las més
prestigiosas casas lancen juegos como:
SIGMA 7, PSYCASTRIA, STAR SOLDIER,
SKY RUNNER, etc... Las variantes no son

“
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THECOMPBUTER GAME
An all new fantasy adventure from LUCASFILM GAMES TM* and ACTIVISION.
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THE COMET GAME

Fabricante: Firebird

43

mi parecer, a este juego le

falta una “s", la de “ga-

mes”, porque en realidad

son cinco juegos (aunque

pequefios) en uno. No es

nada nuevo. Jeff Minter ya lo hizo en

Batalyx y ahora aprovechando que es

—mas bien, era— el afio del cometa,
Firebird ha lanzado este multi-juego.

Los cinco juegos tienen algo en

comun: forman parte del manteni-

miento de una nave espacial que se

acerca al cometa Halley a 200.000 kilo-
metros por hora. Dado que los ocupan-
tes estdn hibernados, tu, en el papel del
ordenador de la nave, has de encargarte
de mantener las cosas en su sitio. Son
bastante sencillos pero poco a poco van
aumentando de dificultad.

El primer problema para el que se
puede requerir tu presencia es que se
haya desorientado la antena que envia
sefiales a la tierra. Hay que re-alinearla
a ojo, bueno, mas bien a “oido”, escu-

chando la frecuencia del sonido recibido
e intentando detenerse en las mas alta,
es decir, sonido agudo.

Otra de las averias es la invasion del
sistema de soporte vital por unos gér-
menes. ;Solucién? sacar el Laser y liarse
a palos con ellos, Al principio son sélo
dos, pero cada vez que vuelvas a esta
pantalla aparecera uno mas. Al final te
encuentras frente a' cuatro o cinco
bichos moviéndose a toda velocidad.

Puede suceder que haya un fallo en la
transmision de datos del ordenador. En
la pantalla aparece una imagen de las
lineas de datos del ordenador y dos
series de 4 bits: tienes que colocar los de
la derecha tal y como estén los de la

izquierda. Para ello basta con conectar
v/ o desconectar algunas de las lineas de
datos. Aqui es mds necesaria la rapidez
que la inteligencia, ya que para acertar
conviene probar el mayor nimero de
combinaciones posible.

El mas divertido sin duda es el
“defensa de la nave espacial”. En primer
plano aparece la nave, y entonces
comienzan a salir misiles en forma de
rayos de todas direcciones. Para des-
truirlos hay que apuntar con la mirilla y
pulsar el boton de disparo: una nube
hard que se desintegren al momento. Si
conoces el videojuego de Atari Missile
Command veras que es muy parecido.

La dltima prueba es “hacer cafée”
(jtoma yal), es un poco complicada y
como las instrucciones no estan dema-
siado claras... bueno, que todavia no
hemos conseguido completarla ni una
sola vez. Al igual que en las otras prue-
bas hay un tiempo limite, indicado por
un contador. Si llega a cero... jpum! Al
terminar todas estas pruebas te enfren-
taras con los gérmenes que habitanen la
cola del Cometa Halley. Hay que des-
truirlos para que no puedan llegar a la
tierra e infestarla completamente. The
Comet Game es, en definitiva, un buen
juego (perddn, juegos). E




PIRACY

Fabricante: Ace Games

4]

ste curioso juego demuestra
como hacer una de las cosas
mas dificiles: “disfrazar™ un
juego de inteligencia con una
presentacion y unos graficos
fabulosos. No es que se trate de una
nueva version del ajedrez o de las
damas, sino otro juego, original.

Después de una pantalla de presenta-
cion fantastica, aparece en la pantalla el
escenario del juego. Dos barcos, una
nave con caballeros medievales y un
barco pirata (de los de pata de palo y
parche, no de los informaticos) unidos
por unas redes de las que se utilizaban
en los asaltos en pleno mar.

La red estd dividida de tal forma que
une ambos barcos en forma de tablero
cuadriculado de 6x5, con cuatro casillas
vacias (en las que las cuerdas estdn
rotas) en el centro. Aqui es donde van a
luchar los personajes por conquistar el
barco del contrario. Antes de comenzar
se elige el niimero de jugadores (1 6 2) y
quién empieza primero. También se
puede ver una demostracién para
aprender algunas tacticas de juego.

Jugar es bastante sencillo v, a la vez,
bastante complicado. Al lado de cada
una de las cinco filas del “tablero™ estén
unas ventanas por las que pueden salir

los piratas de un bando o los caballeros
del otro. Puede sacarse cualquier ntime-
ro de uno a cinco a la vez, siempre que
estén en ventanas diferentes vy se sitian
siempre en la casilla méas cercana. Hay
tres personajes utilizables en cada ven-

tana. En vez de sacar “fichas™ éstas
también pueden moverse, Para ello se
coloca uno sobre el jefe correspon-
diente, por ejemplo el Gran Pirata y se
hace que dé la orden. El movimiento
debe hacerse siempre hacia adelante:
recto o en diagonal. Lo importante es
que todas las fichas se mueven a la vez,
con los problemas que esto ocasiona.

Siun pirata o un caballero cae en uno
de los lugares en los que las cuerdas

estan rotas, se precipita al mar. Si cae
sobre un contrario, lo elimina. El obje-
tivo es eliminar a todos los adversarios y
conquistar el barco del enemigo. Para
ello a veces hay que sacrificar algunas
piezas, como en todos los juegos de este
tipo.

Los gréficos son sin duda lo mejor del
juego. Los piratas y los caballeros se
mueven constantemente y los jefes
hacen muecas, gestos, saltan y van de
aca para alla durante el combate.
Aparte de la musica de la presentacion
(que es una adaptacion de Mike Old-
field) hay algunos efectos sonoros
cuando los jugadores caen al agua o
salen de sus barcos, todos ellos muy
majos.

Es un juego, pese a las apariencias, de
inteligencia y puede ser un buen acom-
pafiante para las tardes en las que estés
harto de matar marcianos. La mayoria de
los juegos que se anuncian como de estrate-
gia y accion, suelen ser buenos, |
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LEADER BOARD

Fabricante: Access Software

4s]

os juegos de simulacion sue-

len ser programas muy tra-

bajados. Cuidados movi-

mientos y magnificos gra-

ficos completan estas obras
maestras del software. Asi es LEADER
BOARD, algo mas que un simple juego
de golf.

Este juego es una simulacion de un
partido de golf, preparado para uno,
dos, tres o cuatro jugadores a la vez.
Ademas de elegir el numero de jugado-
res, se puede escoger entre tres diferen-
tes niveles de dificultad. Para completar
la preparacion del partido y los mends

DENTRO
DEL LABERINTO

La casa de juegos
PROEINSA a lanzado un
nuevo juego BOOM.
LABYRINTH esta basado
en el gran éxito
cinematrogrdfico del mismo
nombre. Ya lo podéis ver en
vuestras pantallas. Os
gusiard.

Los grdficos de este juego os
dejaran maravillados. No
podréis dejar de jugar. |

HOWARD
THE DUCK

La misma casa distribuye
este otro juego, también
basado en un éxito del cine.
EL PATO HOWARD os
entretendrd con Sus
aventuras y accion. Es un
Juego muy especial. Lo
podéis disfrutar desde ahora
MISMO en VUesiros
ordenadores. Que lo paséis
bien con este pato. B
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de opciones, se puede jugar a 18, 36, 54
0 72 hoyos,

Cuando se juega en grupo, mas de un
jugador, los golpes se dan por turnos,
La velocidad con que se prepara la pan-
talla para el golpe de cada jugador, es
asombrosa. Cada vez que cambia el
turno de golpear la bola. el programa
calcula la posicién del jugador que
debe golpear y la porcion de campo que
verd. Ademas, cambia el paisaje de fondo.
Toda la pantalla se enfoca desde el punto
de vista del jugador.

La vision del campo de juego es
impresionante. Se ve la “calle™ por

donde tenemos que hacer volar nuestra
bola. el paisaje que la circunda y un
bonito paisaje de fondo. Las “calles”
pueden estar rodeadas por drboles,
agua, etc. Algunos “greens” estan
rodeados por agua, son verdaderas
islas, lo cual aumenta la dificultad y
emocion del juego. El hoyo puede ser
mas o menos dificil, pero la “calle™ que
nos lleva a él nos lo puede hacer pasar
fatal.

Los graficos son excelentes, al nivel
de la calidad de simulacién. Especial-
mente la creacién de cada grifico esta
muy bien hecha, y rapidisimamente eje-
cutada. También hay que destacar el

movimiento de los jugadores. Cuando
nuestro jugador golpea la bola. parece
que nos hemos metido a la pantalla para
hacerlo nosotros mismos. Ademas, el
sprite que forma dicho jugador estd
muy bien animado. Esto realza atin més
si cabe, el conjunto de grafico tridimen-
sional. Da un aspecto bonito y real al
conjunto del juego.

Una ancha columna, a la derecha de
la pantalla, indica todos los datos nece-
sarios para el juego. Se puede seguir
todo el desarrollo del partido con un
rapido vistazo a esta zona de la panta-
lla. Para empezar aparece sefialado el
numero de hoyo y debajo el “par™ de
dicho hoyo. Mas abajo tenemos el
nombre del jugador en curso (por si hay
varios) y el nimero de golpes que ha
gjecutado ya, Con un pequeio grafico

estd representada la tuerza del viento en
cada momento. Y para completar la
informacion del juego. el palo con el
que se va a golpear y la distancia a la
que se encuentra el hoyo. También se
puede ver una barra vertical de color,
que parece no indicar nada. En esa
barra se colorea variablemente la fuerza
con que se va a golpear la bola. La
magnitud de dicha fuerza se asigna en el
momento en que se suelta el boton del
joystick.

No importa que no sepas jugar al golf
0 que nunca lo hayas intentado, esta
maravilla de juego te lo hard pasar “en
grande”,




NINJA

Fabricante: Mastertronic

46

I se comparan todos los

juegos de artes marciales,

NINJA derrotaria a los “cin-

turones negros” del resto de

los programas. Al menos esto
es lo que nos dicen sus instrucciones.
Verdaderamente no es una gran exage-
racion, este juego compite en efectivi-
dad y realismo al mas alto nivel,

La historia del juego nos sitda ante un
prolagonista superpreparado en todo
tipo de artes marciales. Entrenado a con-
ciencia, listo para matar o morir
matando, nuestro intrépido guerrero ha
sido encomendado para una mision casi
imposible para un simple mortal. Sélo
un ser adiestrado en el kdrate, lanzador
de estrellas mortales, experto luchador
con espada samurai, lanzador de certe-
ras dagas, etc. puede rescatar a la dulce
princesa Di-Di.

Esta princesa, Perla de Oriente, estd
prisionera en el Palacio de las Perlas. La
custodia de la prisionera estd encomen-
dada a un interminable ejército de
samurais. Ademas, el guerrero tendra
ante si a otros NINJAS. Estos enemigos
han sido entrenados como €1, pero su
destino les llevd a aliarse con las fuerzas
maléficas que ahora retienen a la
princesa.

Para llegar a rescatar a la princesa
Di-Di. debes atravesar todos los obsté-
culos que encuentres en tu camino, Ten
cuidado con todos y cada uno de tus
enemigos, todos son muy peligrosos.
Pero sobre todo en niveles superiores,

cuando vayas avanzando en el juego,
comprobaras la dificultad de luchar
contra grupos enteros de guerreros
karatekas y NINJAS,

Tu fuerza no es ilimitada, cada com-
bate te ird restando fuerza y resistencia,
Para que puedas llegar hasta el final,
tendras que ir recogiendo los diversos
idolos que encontrards en tu camino.
Cada idolo que recojas te devolvera la
fuerza perdida, y sélo asi alcanzards tu
objetivo de salvar a la princesa y sacarla

del Palacio de las Perlas.

Cuantos mds sean los enemigos con-
tra los que estés luchando en un
momento dado, mas peligro corres. Por
lo tanto, deberas quitartelos de encima
con la mayor rapidez posible. Entre
muchos atacantes, te pueden quitar mas
facilmente tus escasas fuerzas tras un
duro combate, asi que lo mejor es
luchar rapido y certero.

En la pantalla aparecen unas barras
indicadoras de la fuerza de tus enemi-
gos, y por supuesto de tu propia fuerza.
También esta indicada tu puntuacion y
el nimero de idolos que has recogido
hasta el momento.

Los graficos de las diferentes partes
de juego son muy similares. La pantalla
de juego es bastante grande y estd bien
dibujada. Los movimientos de los
NINJA estan muy bien conseguidos, En
conjunto es un juego de combate y
accion, para entretenerse y pasar un largo
y agradable rato ante el ordenador. W
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AS TAN BUENOS
UNAMISMAREVISTA..

. Y PARA QUE TE L0 CREAS, AQUI VAN ALGUNOS EJEMPLOS:
GRAFICOS SONIDO

Alta resolucion, Sprites... MUSIC-BASIC, un
todo en codigo completisimo editor musical

maquina para poder ser para que tus programas
utilizado desde tengan un toque profesional.

el Basic. Genera ficheros musicales
Los comandos mis por interrupciones
rapidos y independientes del programa

mis utiles. principal.

DISCO

Para que “destripes”
tus discos,
FLOPPYMASTER.
También en esta seccion
hay un copiador
de discos en 100 segundos
y un formateador
rapido,

BASIC

Los 118 comandos mas utiles
para el programador,
capaces de competir con
programas comerciales.
Mulfitarea con el C-64,
para “desdoblar”
la personalidad del
ordenador.

.
CODIGO || UTILIDADES
MAQUINA 1_'!}|!r Runscript 64, un procesador

g e e e _ de textos 100% codigo
i ’hol:]i:g';"’_ LS |  maquina y en castellano,
m y | funciona con la mayoria de
macroensamblador para :

utilizar etiquetas, y para los las impresoras y es
: sioiiloa A compatible con los demas
expertos un simulador

: rocesadores de texto del
de 6510 para seguirle el P
rastro a los programas. [scasd,

[T e I.hhg it

Si quieres recibir el ESPECIAL
UTILIDADES directamente en tu
casa, rellena este cupén y envialo a:
COMMODORE WORLD

¢/ Barquillo, 21. 28004 Madrid

o encdrgalo por teléfono al

(91) 231 23 88 / 95.

Deseo recibir....... ejemplares del ESPECIAL UTILIDADES a 500 ptas. cada uno.

Deseo recibir discos con todos los programas del ESPECIAL UTILIDADES
a 1.750 ptas.

Me acojo a la oferta (NUMERO ESPECIAL + DISCO) por 1.990 ptas.

INCIUYO CHEGUR DOE serssavssssssussnsssassnioriass immsinslarsasrvin s smasue sveiesassisisarsiprirssns TILRS:
Gastos de envio: incluidos.

Enyio giro nf ... tiisiecsiniiassinsssissns snrusansnssansasvasanspransnsnnsnsassaspene. NN
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EREBUS

Fabricante: Edge
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odos los seres que aparezcan
en la pantalla son tus enemi-
gos mortales. Las naves alie-
nigenas te atacardn desde
todas las posiciones posibles.
La mejor recomendacion que se te
puede hacer es que dispares contra todo
lo que se mueva. Muévete rdpido v evita
los muros, torretas, trincheras y otros
objetos solidos. Puedes guiarte por las
sombras que algunos de ellos proyectan

de EREBUS.

Los habitantes de HADEBUS, un
planeta cercano, intentan apoderarse de
las factorias de productos quimicos y
gases. Este planeta es un feroz enemigo
de la Tierra desde hace milenios. Si sus
naves atacantes logran conseguir el gas
mortal que se fabrica en EREBUS, des-
truiria la Tierra y sus moradores.

Para evitar la catdstrofe, es elegido un
intrepido piloto de combate. Su nave

sobre el suelo. El caso es destruir a las
naves y evitar los objetos que te
encuentres.

Me imagino que todo eso te ha
sonado bastante, jverdad? Es normal,
ultimamente han aparecido un verda-
dero batallon de juegos con el mismo
“corte™ galactico. Este no escapa a la
tonica general, aunque la “pequefia his-
toria™ que encierra es bastante curiosa.

EREBUS es un planeta sin vida
humana. Los habitantes de la Tierra
han creado este planeta artificial para
conseguir alejar las fabricas de produc-
tos quimicos. Todos los gases peligrosos
se fabrican en esta estrella silenciosa y
lejana. Pero, como no podian faltar los
“malos” del juego, alguien quiere apo-
derarse de esta maravilla de la ciencia,
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parte hacia el planeta EREBUS con el
fin de “limpiarlo™ de enemigos. Su lucha
se desarrollard entre los complicados
laberintos de tuberias, torres, canales,
muros, etc. de las fabricas quimicas.

La nave terrestre st provista de un
potente y destructor laser. Pero no se
puede abusar de su utilizacion, ya que es
imposible recargarlo. Las naves enemi-
gas te aniquilan en cuanto te descuidas.

Los graficos y el sonido del juego son
muy buenos, El “scroll” fino utilizado
estd muy bien conseguido, da un
aspecto muy realista y de calidad al
programa. Como todos los juegos de
este tipo, los movimientos de las naves
son rapidisimos. También tu nave (la
nave de la salvacion terrestre) reacciona
con rapidez y facilidad en respuesta a

tus ordenes con el joystick.

Es un juego gue permite errores (tie-
nes varias vidas), pero pocos. No se
hace imposible de jugar. Puedes entre-
tenerte mucho con él.

La pantalla te muestra en todo
momento tus movimientos y los del
enemigo. Ademds, puedes ver el nimero
de vidas que te quedan y tu situacién
general dentro del sector del planeta en
que te encuentres,

A matar marcianos sin parar, gue es
lo tuyo.

Si has probado cosas fuertes como
PARALLAX, ALLEYKAT o URI-
DIUM, te gustara EREBUS, B

TWO ON TWO

Muchos aficionados al
haloncesto estaban
esperando la aparicion de un
Juego nuevo, dentro de este
estilo. Pues bien, aquf esid lo
ultimo en el deporte de la
canasta: DOS SOBRE DOS
(o algo asi en castellano), es
un juego todo accion,
grdficos y sonido. Baloncesto
puro. H

ALIENS

Este juego es un clasico de
todo tipo de ordenadores;
pero en esta ocasion se traia
de la version computerizada
de la pelicula que acaba de
estrenarse en este pais. La
casa PROEINSA lo esid
distribuyendo ya en diversas
versiones de ordenadores.
Seguro que resultard un
éxito de estas fiestas de
Navidad. 2
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Fabricante: Progresive Peripheals and Software
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isiles maégicos, encan-

tamientos, levitacion,

vampiros, monstruos de

lava, flechas, rocas...

todo esto puedes en-

contrarte en Wizard, un divertidisimo
juego multi-pantalla que ya tiene unos
cuantos aflitos pero conserva su interés.
A primera vista se parece un monton
al Jumpman de Epyx: el mismo estilo de
movimientos, los gréficos... seguramen-

te tienen alguien en comtn. PP&S es
una casa que ha comercializado juegos
que, como éste, se han hecho muy popu-
lares mientras que otros juegos como
Perplex (de marcianitos) han pasado sin
pena ni gloria.

Wizard es un claro ejemplo de juego
de-los-de-muchas-pantallas, que incluye
una opcion Construction Set para que
puedas disefiar tus propias pantallas
con monstruos, escaleras, cuerdas... Un
juego muy completo.

Las diferentes pantallas (hay 40 en la
cinta) se van cargando a medida que
avanzas en el juego. No tardan casi
nada y cada una es, en algunos aspectos,
mas dificil que la anterior, sobre todo
porque suelen aparecer monstruos con
poderes desconocidos.

El mago es el protagonista. Para salir
de cada pantalla ha de hacerse con una
llave y encajarla en la cerradura de la
puerta de salida. Naturalmente, estian
situadas en lugares mas bien distantes,
por lo que hay que recorrerse casi toda
la pantalla para poder salir. En el
camino hay siempre monedas y cosas
para recoger, que dan puntos o vidas
extra. Hay también escaleras, cuerdas,
rampas... unos escenarios muy bien
realizados. Para llegar a algunos sitios
hay que saltar desde una escalera o bien

dejarse deslizar hasta el lugar oportuno.
Como en todos los juegos de este tipo,
aprender los trucos es muy importante
para poder salir bien parado. También
puede lanzar hechizos (bolas de fuego,
rayos) o teletransportarse, dependiendo
del tipo de pantalla.

La opcién de construccion es también
muy interesante. Si quieres puedes edi-
tar completamente una nueva pantalla,
colocar monstruos a tu antojo, cambiar-

s

les los colores, colocar escaleras, tram-
pas, rocas... todo manejado por un
comodo sistema de menis. Es muy fécil
de utilizar y si alguna vez lo has hecho
con alguno de los programas Construc-
tion Set (Golf C.S., Racing C.S., Pin-
ball C.S., etc.) serd pan comido para ti.
Con la opciéon “elegir nivel” puedes
pasar de las pantallas faciles a las difici-
les, aunque te costard un poco pasar por
las pantallas dificiles si previamente no
te has entrenado en las de “principian-
tess

Hay una demostraciéon al principio

del programa para que aprendas a utili-
zar las cuerdas, ascensores, botones, etc.
Wizard es un juego muy entretenido,
tiene buenos efectos sonoros, los grafi-
cos estan muy bien y el conjunto resulta
muy bueno.

Para todos los aficionados a los jue-
gos de laberintos y montones de panta-
llas diferentes, este juego resulta excep-
cional. No ha tenido la suerte de ser muy
conocido entre los usuarios commodo-
rianos de este pais. Pero como ocurre
casi siempre, puede haber sido por la
politica comercial que se ha seguido
aqui. Sobre todo en este programa, ha
sido una injusticia. La posibilidad de
crear tu propio juego a partir de una

estructura mas o menos organizada, no
es nada nuevo, pero resulta que este
programa tampoco es jovencito. En su
salida era de los primeros que incorpo-
raba la opcion de construccién “por
libre”.

Los graficos complementan con gusto
y originalidad las diferentes posibilida-
des de este juego de acciéon. Ademas, los
efectos sonoroes del juego son buenos y
ayudan en el desarrollo de toda la
accion.

Os guastara a todos, aventureros o
mata marcianos. E
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MI G ALLEY ACE g:ln;}l)at.oEer:]le;(ztgroa' mitad esta la cabina
49 El piloto que lleva el otro caza, puede

Fabricante: Microprose ser el ordenador u otro jugador. Si se
elige la opcion de piloto contra ordena-

1 mas clasico combate aéreo,

puesto en tus manos gracias

al ordenador. Tu enemigo esta

cerca y solo tienes una rafaga

de ametralladora para des-
truirlo. Apunta con cuidado después de
ponerte a su cola y dispara sin dudarlo
ni un instante.

Este juego esta basado en un fugaz
combate aéreo, entre unos aviones no
muy potentes. Solo es posible realizar
un disparo contra el avion enemigo. Por
lo tanto, para asegurarte de que tu dis-
paro se estrellara contra su fuselaje,
debes equilibrar muy bien tu posicion
de disparo.

La velocidad del juego es muy buena.
El realismo que se alcanza te lleva a
creer que estas metido en la cabina de
un caza y que puedes controlarlo como
un experto piloto. La cabina esta per-
fectamente dibujada en la mitad de la

dor, las posibilidades de victoria son
bastante pequefias. El ordenador mane-
ja su avion de caza como un experto
piloto de acrobacia. No te da un respiro
ni por casualidad. Las maniobras de su
avion son tan rapidas, que en muchas
ocasiones escapa del campo de vision de
nuestra cabina.

La opcion de dos jugadores es mas
entretenida, permite descubrir las astu-
cias y defectos de pilotaje del enemigo.
Ademas, normalmente los contrincan-
tes humanos son mas asequibles que un
ordenador. El juego se alarga mas y se
pueden practicar diversas estrategias de
combate.

Como la pantalla es de media altura,
la representacion del espacio visible es
mas pequefia también. A pesar de ello,
estan perfectamente visibles la estruc-
tura exterior de la cabina, los mandos,
el altimetro, un horizonte artificial
pequefiito, la velocidad relativa del
avion, etc. En general los graficos son
sencillos pero muy efectivos. Dan la
sensacion de movimiento y mantienen
la atencion del jugador sobre tu pantalla
o la del contrario, permanentemente.

El sonido no es uno de los puntos
fuertes de este juego, pero ya se sabe, no
lo puede tener todo. Como juego esta
muy bien. Su calidad es mejorable, pero
entretiene bastante. |
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Fabricante: Electronic Arts
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acer un comentario del
que para muchos es el
mejor juego de todos los
tiempos para Commodo-
re 64 es bastante dificil.
Mas que en la seccion de “clasicos”, One
on One deberia estar en una seccion
llamada “miticos™ o algo parecido.

Por si alguien no lo conoce todavia
(;seré posible?), One on One es un par-
tido de baloncesto americano NBA
mano a mano entre dos de los grandes:
Larry Bird y Julius Erwing (DrJ para
los amigos). El partido se juega a
tiempo o a puntos, los jugadores tienen
cada uno sus propias caracteristicas,
saltan y corren, hacen tapones, roban
balones, machacan el aro (jy a veces se
cargan el tablero!), cometen faltas per-
sonales, se cansan... Todas las reglas del
baloncesto USA se tienen en cuenta:
tiros de tres puntos, dobles, cargas ofen-
sivas, balones fuera, no salir del 4rea al
rebotear, los 24 segundos de posesion de
balon, cuatro tiempos de partido. Junto
a todo esto se puede seleccionar jugar
solo (contra el ordenador) o contra otra
persona. Esta es la faceta mas popular
del juego.

One on One ha sido niimero uno
durante muchos meses en Estados Uni-
dos y en Inglaterra... (Cual es su
secreto? A mi parecer hay algunos fac-
tores que explican este éxito: La inno-
vacion de ser un programa para dos
jugadores, uno-contra-otro fue algo
muy fuerte que todavia no se conocia.
Los gréficos estaban bien, tenia muchas
variantes, repetia las jugadas, hasta era
gracioso. Sumando todos estos peque-
fios detalles se llega a la palabra “éxito”.

En Espafia One on One se hizo popu-
lar gracias a una version pirata que se
vendid en kioskos (omitimos el nombre
de la rastrera compaiiia que lo hizo)
pero que: a) Estaba pésima y chapuce-
ramente traducida y b) tenia algunos
fallos —no repetia las jugadas intere-
santes, por ejemplo— que la hacia
notablemente distinta. Es una version
“descafeinada™ que actualmente tiene
casi todo el mundo pero, de verdad,
merece la pena conseguir la original.
Actualmente es comercializado por Dro
Soft, junto con todos los demds juegos
de Electronic Arts. Por cierto: la version

ELECTROMIC ARTS

1C ARTE PRESENTS...

para Spectrum al parecer es malisima
(es una pena). También hay una version
para Amiga que tenemos unas ganas
locas de probar.

Ahora, las respuestas a las preguntas
filosoficas que plantea este juego. Han
sido elaboradas tras muchas horas de
“experimentacion” Si, el tablero se
rompe cuando le da la gana, no cuando
uno machaca muy fuerte. Es cosa del
azar. También lo es que entren o no
entren los tiros de tres puntos y muchos
de los de dos, aunque hay lugares desde
los que es muy facil encestar (la esquina
de debajo del marcador, por ejemplo) y
posturas en las que es casi imposible (a
la media vuelta). No obstante, es cierto
que los jugadores tienen “rachas” en las
que les entran muchos tiros seguidos o
casi ninguno.

También depende del azar que piten
personal al intentar robar un bal6n o
que entren los tiros libres. Para forzar
una carga ofensiva basta con estarse
quieto hasta que el atacante empuje un
poco. DrJ salta mas y se mantiene mas
en el aire, mientras que Larry Bird tira
mejor de lejos. Esto es bueno conocerlo
para saber cuando soltar el balon en los
tiros a canasta. Para evitar cansarse, lo
mejor es dejar las manitas quietas

Ev
ERIC Hartriono

JULIUS ERVING AMD L

cuando se defiende (o usarlas lo menos
posible) y sobre todo, utilizar los tres
tiempos muertos disponibles. Para salir
del area hay que hacerlo desde la linea
de tiros libres hacia abajo, no vale salir
por los lados.

Para ganar al ordenador de “ama-
teur” en adelante (niveles mas bajos es
bien sencillo esquivarle y machacar)
conviene ir a robarle el balén —en su
mano derecha— cuando saque. Hay
veces que si lo logras puedes repetirlo
muchas veces seguidas. Otro truco es no
dejarle salir del area cuando coja los
rebotes, para que le piten 24 segundos.
En “profesional” es casi imposible dri-
blarle, de modo que lo mejor es buscar
una buena posicion y tirar. Por si os
sirve de consuelo os diré que yo he
logrado ganarle en este nivel. ;Y sin
trampas!

Bueno, si alguien tiene un juego
mejor, que lo diga. Lo probaré con
mucho gusto. |

PROXIMO MES
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02A2 : RUTINA FETCH: LDA (ZP), y de CUALQUIER BANCO. ) ‘
02A2 : LDA SFF00 UNA DESCRIPCION EXACTA DE LA

02A5 : STX SFFOO RUTINA SE ENCUENTRA EN EL ‘
02A8 : TAX LISTADO ROM BAJO SFS800, YA J
02A9 : LDA (SFF), Y QUE ALLI SE HALLA LA COPIA ROM

02AB : STX SFFO00 EL “FETVEC” TIENE LA DIRECCION

02ZAE : RTS S02AA, O SEA, DEC. 0682

02AF : RUTINA STASH: STA (ZP), Y EN CUALQUIER BANCO 1 ‘

02AF : PHA UNA DESCRIPCION EXACTA DE LA

02B0 : LDA SFFOO RUTINA SE ENCUENTRA EN EL ‘

02B3 : STX SFFOO LISTADO ROM BAJO SFS0D, YA QUE J J J

02B6 : TAX ALLI SE HALLA COPIA ROM.

02B7 : PLA EL “STAVEC” TIENE LA DIRECCION:

02B8 : STA (SFF), Y 02B9, O SEA DEC, 0697

02BA : STX SFFOO

02BD : RST

02BE : RUTINA CMPARE: (ZP), Y CON CUALQUIER BANCO

02BE : PHA UNA DESCRIPCION EXACTA DE LA ]
02BF : LDA SFFOO RUTINA SE ENCUENTRA EN EL

02C2 : STX SFFOO LISTADO ROM BAJO $ F81C, YA QUE

02C5 : TAX ALLI SE HALLA LA COPIA ROM.

02C6 : CMP (SFF), YY $ 02C8, O SEA DEC. 0712.

02C9 : STX $ SFFOO

02CC : RTS ,
02CD : RUTINA JSRFAR: JSR A CUALQUIER BANCO Y RETURN

02CD : JSR SO02E3 UNA DESCRIPCION EXACTA DE LA

02CD : STA 7 $06 RUTINA SE ENCUENTRA EN EI

02D2 : STX 77 $07 LISTADO ROM EN LA DIRECCION

02D4a STY 7 $08 SF82B, YA QUE ALLI

del (-1)8 En ‘esta

02D6 PHP LA COPIA ROM DE

02D7 : PLA :

02ID8 : STA 777 $05

02D A : TSX

e s e ocasion aparecen des-
02DD : LDA 77 $00 bl d al u as
02DF : STA $ FFO00

92DF : ST ensambladas algun
O2E3 :

O02E3 :

O2ES :

O02E7 :

O2ES8 :

O02E9 :

O0ZEB :

O02ED :

O2ZEF :

e

“w

RUTINA DE SALTO A UN C ARTUC‘HO DE
CARTUCHO TIENE LA DIREC

SEI INHIBIR TODO
JMP 30000 SAL.TO A V

4B
FF FF
FA (SFA65)
03 BO ($B003)
40 FA (SFA40) VEC
EF (SEFBD) VECTOR

e
w
-
&
)
n

031A : BD
031C : B8 F1 ($F188) VECTOR RUTINA
)3 F1 (SF1L1.06) 'l()R RUTINA
F1 ($F14C) RUTINA <
F2 ($F226) VECTOR RUTINA

EF (SEF06) VECTOR
EF ($SEF79) VECTOR
F6 (3F66E) VECTOR
EE (SEEEB) VECTOR
F2 ($F222) VECTOR
BO ($B006) VECTOR
F2 ($F26C) VECTOR
FS (SFS54E) VECTOR

RUTINA KERNAL
RUTINA KERNAL BSOUT
RUTINA KERNAL STOP
RUTINA KERNAIL GETIN
RUTINA KERNAL CILALL
SALTO A EXMON
RUTINA KERNAIL LOAD
RUTINA KERNAIL SAVE

PEPPPPPP PP 2P 2 UL

Copia de los vectores de emision de caracteres, de teclado, y de decodificacién. Los
originales de estos vectores se encuentran en las direcciones $C065 - SC07A de la

ROM.

0334 C7 ($3C789) VECTOR DE EMISION CARAC. CON CTRL
0336 C8 ($C805) CTOR DE EMISI. DE CARACT. CON SHIFT
0338 9 (3C9C1) TOR EMISION DE CARACT. CON ESC.
033A CS (3CSEl) VECTOR CONSULTA DE TECLADO

033C ( (3C6AD) GRABAR VECTOR A PULSACION TECLADO
033K FA (SFAS80) VECTOR: TABLA DECODIF. TECLADO

0340 FA (3FAD9) VECTOR: TABILLA DECODIF. TECLADO

0342 FB (3FB32) VECTOR: TABLA DECODIF. TECLADO

0344 FB (SFB88) VECTOR: TABLA DECODIF. TECLADO

0346 FA (SFAS80) VECTOR: TABLA DECODIF. TECLADO

0348

FB (SFBE4) VECTOR: TABLA DECODIF. TECLADO R A AR
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034A : BUFFER TECLADO IRQ
0354 : TABLA PATRON DE BITS: PARADAS DE TABULADOR
‘ O3SE : TABLA PATRON DE BITS: TRANSICIONES DE LINEAS
l 0362 : TABLA DE LOS NUMEROS DE FICHEROS LOGICOS
J 036C : TABLA DE LAS DIRECCIONES DE PERIFERICOS
a=
‘1 ‘) 0380 : RUTINA BASIC CHRGET (ELL ORIGINAL SE ENCUENTRA EN
DIR. $34279 DE ROM)
. J ~ 0380 INC 783D INCREMENTAR PUNTERO TEXTO BASIC LO

Midddiidid

0376 ABLA DE LAS DIRECCIONES SECUNDARIAS

0382 : BNE 70386 SI NO HAY ACARREO, SALTO
0384 : INC 7$3E INCREMENTAR PUNTERO TEXTO BASIC HI

0386 : RUTINA BASIC CHRGOT (EL ORIGINAL SE ENCUENTRA EN
DIR. $427F DE ROM)

0386 : STA SFFO01 ACTIVAR AREA RAM 0

0389 : LLDY #3%00 PUNTERO DISPL. A TEXTO BASIC

038B : LLDA ($3D), Y TOMA UN CARACTER DE TEXTO BASIC

038D : STA SFF03 RAM 0, ACTIVAR ROMS DEL SISTEMA

> z : ITINA BASIC um
viéne SCHClllamente EX= i7" AAR(['TIVAAFI:AASG C‘l?::() CON CARACTER SEPAR. $00 O $S3A
ACTIVA FILAG CARRY CON CIFRAS 0-9

.
pllcado y desensam_ (ELL ORIGINAL SE ENCUENTRA EN DIR. $4289 DE ROM)
0390 : CPM # $3A sCOD. CARACTER MAYOR QUE COD. CIFRA?
0392 : BCS $039B SI, SALTO
blado. 3 : CMP #3520 (CARACTER LEIDO HA SIDO UN “BLANCO™

$0380 SI, RELEER ESPACIO
ACTIVAR CARRY DE SUSTRACCION
# $30 PRUEBA A CIFRAS (ENTONCES C=1)

ACTIVAR CARRY DE SUSTRACCION
TABLECER VAILOR VIEJO
TO RETORNO DEL SUBPROGRAMA

salto, tamb Sosarrs
(‘IJALQ[XIER BANCO A TRAVES DE PCRA Y

aprovechar i , ‘ . IGINAL SE ENCUENTRA EN DIR. $4298 DE ROM)
macion adicional sobre = 03

la ROM. El conoci-
miento de las rutinas  CARGAR BE CUALOU
prdpias , del sistema Sra” ‘oamr AT

4

RAVES DE PCRA Y
PUNT. CHGET DE P.
A DIR. $42C2 DE ROM)

de esa magnifica ma- . _
quina que es el Com- & SR ) o o "t OrecAc ssHarc

- DE ALMACENAMIENT. DE SPRITES N1
dore 128 - DE ALMACENAMIENT. DE SPRITES N2
" » DE COLOR PRIMER PLANO/FONDO

: DE COLOR PRIMER PLANO/FONDO

~-CALL EN AREA COMUN INFERIOR (1.k) PARA
DEIL ACCESO EXTERNO A MEMORIA

UNA DESCRIPCION EXACTA DE LA
RUTINA DMA-CALL PARA ELL. CONTROL.
DEL ACCESO EXTERNO DE MEMORIA

SE ENCUENTRA EN DIRECCION ORIGINAL
SKF8SA DE LA ROM
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ARTA BLANCA...

\J

LOAD AUTOMATICO
Y LENGUAJE PASCAL

1) Me gustaria saber como es posible
que tecleando sélo LOAD, y no
SHIFT-RUN/STOP, se cargue y eje-
cute un programa. Ya que existen algu-
nos juegos que mediante esta instruc-
cion se ejecutan directamente una vez
cargados.

2) Desearia saber si se puede imple-
mentar el Lenguaje Pascal en el Com-
modore 64.

J. Domenech
Valencia

Los programas que se ejecutan al ser
cargados con LOAD, lo hacen porque
se cargan a partir de posiciones de
memoria de la Pagina Cero (zona de
vectores de interrupciéon). Al mismo
tiempo que se cargan, cambian los vec-
tores de interrupcion y de salto del sis-
tema. Esto provoca una autoejecucion
al final de la carga, en vez de salir al
BASIC como seria lo habitual.

Tu segunda pregunta es facil de res-
ponder. Personalmente conozco cuatro
(4) programas para el C-64, que te per-
mitan trabajar en Lenguaje PASCAL.
Pregunta a tu distribuidor o a alguna
de las casas que se anuncian en nuestra
revista.

ESPECIAL UTILIDADES
SEN CINTA?

Me gustaria preguntaros si hay
alguna forma de conseguir esos magni-
ficos programas del ESPECIAL UTI-
LIDADES, en cinta. Ya sé que es com-
plicado y que los vais grabando segiin
las peticiones que os hacemos, pero
seria muy interesante. Asi como hacéis
una tirada de discos, podéis hacer lo
mismo con las cintas.

La verdad es que somos muchos los
que no tenemos unidad de disco. Yo
mismo estuve cerca de diez horas
tecleando el programa GRAFIX. Es un
programa fabuloso y merecié la pena
ese tiempo.

Jordi Vilaro Ferre
¢/ Sant Antoni, 61
43800 Valls (Tarragona)

Realmente sentimos no poder ofrecer
el ESPECIAL UTILIDADES en cinta.
Sabemos que sois muchos los usuarios
de ordenadores C-64 y C-128, que tra-
bajais s6lo con cinta, pero la verdad es
que necesitariamos muchas horas para
preparar los pedidos de cintas. Como
comprenderéis, esto supondria un ma-

yor costo, ademas de la repercusion en |

la preparacion de los proximos numeros
de la revista. En fin, que lo hemos estu-
diado seriamente varias veces y de dis-
tintas formas, pero no puede ser. Lo
sentimos.

A pesar de todo, que no se desanimen
los poseedores tinicamente de Datasset-
te; la puerta queda abierta. Si alguien
se decide a pasar a cinta el ESPECIAL
UTILIDADES, estudiariamos de nue-
vo la posibilidad de ofrecerlo en este
formato a nuestros lectores.

PROBLEMAS CON EL
SONIDO Y ESTEREOFONIA
CON EL C-64

1) Tengo un C-64 desde hace aproxi-
madamente 2 afios. Funcionaba a la
perfeccion hasta que me di cuenta de
que estaba mudo. No es la television ni
las conexiones, eso lo he probado. No
consigo sonido ni por la salida indepen-
diente de audio. {Ddnde esta el fallo?
(Es el SID? Me considero algo manitas
y me atreveria a intentar arreglarlo si
me indicais qué puntas o circuitos hay
que comprobar.

2) (Es posible mediante SOFT o
HARDWARE conseguir un C-64 esté-
reo, con dos salidas aadio independien-
tes?

3) (Qué libros me podéis recomendar
de iniciacion a la roboética, que no exi-

jan comprarse un kit de construccion?

4) (El nuevo C-64 tiene el GEOS en la
ROM o te lo dan con el disco al com-
prar el ordenador?

Carlos Fuertes Fuertes
¢/ Rosellon, 84 - 59, 2¢
08029 Barcelona

1.— Si has probado la salida de
audio con un monitor, no con la televi-
sion, el problema puede estar en el cir-
cuito del SID. Pero puede no ser el pro-
pio circuito integrado de sonido el que
esté estropeado. Lo mejor seria que te lo
revisase un técnico experto. A pesar de
todo, puedes intentar por tu cuenta
cambiar el chip SID, en eso no hay
problema.

2.— Mediante software se puede
conseguir una simulacion de estereofo-
nia, relativa. Pero mediante hardware,
mezclando las distintas voces, hay inter-
faces o periféricos que te permiten con-
seguir un curioso sonido estéreo. Con-
sulta a la casa SISTEMAS MIDI de
Barcelona.

3.— Sobre libros para conectar o
controlar aparatos (o robots) desde tu
Commodore, consulta con FERRE
MORET o la editorial NORAY. Los

encontraras anunciados en nuestras
revistas. Ellos son quienes mejor pueden
informarte sobre sus libros y sus
contenidos.

4.— En este pais se vende el GEOS
separado del nuevo C-64. El sistema
operativo GEOS se puede adquirir en
un disco independientemente del orde-
nador.

En el extranjero tampoco se comer-
cializa el C-64 con el GEOS en ROM,
para tranquilidad de algunos.

Para los interesados en este nuevo sis-
tema operativo, es importante saber que
puede trabajar perfectamente en el anti-
guo Commodore 64, asi como en el C-
128. El modelo de ordenador es indepen-
diente del funcionamiento del GEOS.

VARIOS C-128
Y CP/M

En el nimero de octubre veo anun-
ciada una unidad de disco de 3,5 pulga-
das 1581. ;Cuando saldra al mercado y
cudnto costara aproximadamente?

El “Compilador 128" de DATA
BECKER, ;es un compilador para el C-
128 (en modo C-128) o simplemente se
llama asi?

(Se podria trabajar con un C-128 y el
CP/M Plus, con los programas de
CP/M Plus de Amstrad?

(Donde puedo conseguir el MBASIC
para el CP/M?

Jesus Maria Lasierra Lopez
¢/ Avd. José Antonio, 4 - 6
Quinto de Ebro

Zaragoza

La noticia que publicamos sobre la
1581, fue solo eso, una noticia. No tene-
mos mas informacion el respecto.

El famoso compilador de FERRE
MORET (DATA BECKER), realmente
compila las instrucciones del BASIC 7.0
del C-128. No es so6lo cuestion de
propaganda.

Normalmente los programas de Ams-
trad no son compatibles con nada. En el
caso de CP/M, no estd comprobado,
pero lo mas probable es que ocurra lo
mismo. Ademas, los programas debe-
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GEOPAINT

EDUCATIVOS

El estudiar no tiene por que ser pesado y una incordia, puede ser divertido yuna
competiciéon entre varios amigos, teniendo al ordenador como arbitro.

Hemos lanzado al mercado una serie de programas EDUCATIVOS para 5°, 6°, 7°
y 8°de EGB, hecho por profesores de acuerdo a las normas del MINISTERIO DE
EDUCACION Y CIENCIA y que resumen las editoriales mas importantes de este
curso

Dele la oportunidad a su hijo de que pueda competir contra el ordenador o sus
propios compareros, en un programa que poco a poco le ayudar4 a dominar los
temas que esta estudiando en este curso

Si desea recibir mas informacion escribanos o llamenos por teléfono.
CATALOGO GRATUITO

Si quiere recibir periédicamente informacién sobre ultimas novedades y articu-
los a la venta fotocopie o recorte este cupon y envielo.

NOMBRE
DIRECCION
POBLACION D.P.
TELEFONO ORDENADOR

CALVO ASENSIO, 8. 28015 MADRID. TFNO.: 243 16 38 COMPULAND
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rian estar en soporte magnético tipo
diskette de 5°25 pulgadas. De esta forma
seria probable cargarlo en un C-128 en
modo CP/M.

El MBASIC no esti a la venta en el
mercado espafiol. Creo que se puede
conseguir en Inglaterra, Alemania o
Estados Unidos.

IMPRESORA Y/O
UNIDAD DE DISCO

Proximamente quiero adquirir una
impresora, entre las posibles, las que
mds me llaman mi atencién son la
RITEMAN C+ y la SEIKOSHA SP
1000 VC. Lei el especial impresoras y
me convenci6 mas la primera, pero qui-
siera que me comentaseis algo mas
sobre el tema.

Ademds, mi equipo estd pidiendo a
gritos una unidad de disco. Tengo la
posibilidad de que me lo traigan de
Estados Unidos, pero me da un poco de
miedo el tema de las tensiones, compa-
tibilidad de software, etc. Por otra
parte, no tendria garantia, entonces
{qué ocurriria si se me estropea? ;Me
arreglarian aqui la unidad, o en su caso
la impresora?

José Manuel Garcia Marugan
¢/ Caidos de la Division Azul, 2
28016 Madrid

Tu pregunta es facil de contestar, la
impresora RITEMAN C+ es actual-
mente una maravilla en cuanto a presta-
ciones. Su relacion precio-calidad es
buenisima, y ademas el servicio que res-
palda a esta impresora es de lo mejor del
mercado.

Por otra parte, SEIKOSHA es una
conocida impresora con grandes presta-
ciones y buen precio. Mi consejo es que
te dirijas a tu distribuidor y compares
por ti mismo las dos impresoras. En
nuestras paginas puedes encontrar pu-
blicidad que te ayude a decidirte.

Respecto al tema de la unidad de
disco, no te preocupes por la proceden-
cia de la unidad. Si te la traen de los
Estados Unidos, tendras que colocar un
transformador para 110 voltios. Pero
no hay mas problema, conozco varias
personas que estan en este mismo caso,
y trabajan sin problemas con sus unida-
des “americanas”.

Las reparaciones no son problema
actualmente. Existen servicios técnicos
que te pueden asesorar, reparar o cam-
biar tus periféricos u ordenadores sin un
costo muy elevado. Estos servicios téc-
nicos son realmente asequibles, puedes
consultar y pedir presupuesto sin com-
promiso. Tienes informaciéon sobre
talleres y servicios de reparacién en
nuestras paginas.

PROTECCION
DE PROGRAMAS
EN CINTA

Me gustaria colocar en una cinta un
programa en el cual se impida averiguar
el listado. Asi como ponerle una protec-
cion para impedir que pueda ser gra-
bada, es decir, que al ser cargado el pro-
grama de dicha cinta, se ejecute solo.

Otro problema que tengo es con el
programa “Tesoro”, que publicasteis
hace meses. Después de teclearlo y
comprobarlo, el programa no se eje-
cuta.

El problema esta en la rutina de la
linea 2100, cuando encuentra la lectura
en codigo maquina ( SYS 49152 ).

José Luis Ochoa Garcia
¢/ Gral. Morales, 2 - 1° A
14006 Cordoba

Durante varios meses han salido ruti-
nas, trucos, etc. sobre protecciones con-
tra el listado y la copia de programas en
cinta. Realmente te diré que no existe
una proteccion indestructible, pero se
puede complicar la vida al posible fis-
gon, eso si.

En los nimeros 27, 30 y 31, entre
otros, encontraras amplia informacion
sobre como proteger los listados de tus
programas. Ademas, puedes crear ruti-
nas que autoejecuten tus programas en
cinta. Repasa un poco el cddigo
mdiquina para ver los vectores de inte-
rrupeion y sus infinitas posibilidades.
Incluso se puede afiadir un turbo de
cinta a tus programas y autoejecutarlos.
En nuestras paginas también ha salido
un buen turbo para cinta. Espero que
puedas sacar buen provecho juntando
toda la informacion que ha salido
publicada sobre el tema.

Respecto a tus problemas con el pro-
grama, te aconsejo que lo vuelvas a
repasar con el programa PERFECTO.
Nosotros no hemos detectado errores en
dicho programa, esta supercomproba-
do.

Para todos los que teclean en general,
un buen consejo: NO OLVIDEIS
TECLEAR NINGUNA LINEA DE
PROGRAMA.

Algunas veces todo parece normal, el
PERFECTO no ha detectado fallos, y
sin embargo no funciona el programa.
Esto puede pasar por haber olvidado
teclear una simple linea. Ese error no es
detectado y por lo tanto no puede avi-
sarnos ninguna suma de control.

PROBLEMAS
CON LAS 80 COLUMNAS
DEL C-128

Soy usuario del COMMODORE-128
y les escribo en referencia a un articulo
aparecido en el mes de octubre de este
afio. El articulo trataba de como conse-
guir las 80 columnas de la salida RGB
en cualquier monitor y afiadia que tam-
bién funcionaria con los televisores,
aunque la calidad obtenida fuese sensi-
blemente menor.

Bueno, la pregunta es la siguiente, ya
que me han dicho que se puede pasar la
seflal de RGB por un modulador de
television, este me la convertird de
manera que pueda ver la pantalla de 80
columnas con mayor nitidez, jes esto
cierto? Si la respuesta es positiva, serian
tan amables de indicarme el lugar o dis-
tribuidor donde podria comprar dicho
modulador. He recorrido varias casas de
electronica de Barcelona y no lo he
encontrado.

José Manuel Tejero Tabuenca
¢/ Cantabria, 47 - 13-6.¢
08020 Barcelona

Comprenderas que este tipo de mon-
tajes, trucos y “chapucillas” con un
ordenador, nos imponen el maximo res-
peto. Por todo ello, comprobamos con-
cienzudamente todo lo que publicamos
al respecto. Si tienes (tenéis) oportuni-
dad de pasaros a visitarnos algin dia,
podras (podréis) comprobar que todos
los montajes publicados estin siendo
utilizados por nosotros mismos.

Respecto al tema del modulador para
television, es otra cosa. Efectivamente
tienes razon, te han informado correc-
tamente en relacion a la posibilidad de
conectar un aparato de este tipo.

La salida del modulador puede ser de
video compuesto o de TV. Si es de video
compuesto para monitor, lo podris
hacer en un monitor de video normal, de
video compuesto. Si es de salida para
TV, se podra conectar a un televisor y se
veran “perfectamente” las 80 columnas
de tu C-128.

Quiza puedas encontrar algo en la
casa CIMEX de Barcelona. Encontraras
informaci6n sobre esta casa en nuestras
paginas.

-
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% C/ Cércega, 247
Tel.: (93) 237 39 94 - 218 56 04
08036 BARCELONA

Importador exclusivo
ROBOTIC ARM
para Commodore-64 y 128

DISTRIBUIDOR OFICIAL
COMMODORE

INORMA .

Reparacion y
mantenimiento
de ordenadores

Dr. Roux, 95 (bajos)

Tel. (93) 205 32 69
08017 Barcelona

ELECTROAFICION

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

Ordenadores de gestion PC
Microordenadores
Accesorios informaticos
Software gestion - Juegos
Radio aficionados
Comunicaciones

|
|

RADIO
WATT

® ORDENADORES PERSONALES
® ACCESORIOS INFORMATICA
® COMPONENTES
ELECTRONICOS
® TELECOMUNICACIONES
Paseo de Gracia 126-130
Tel. 237 11 82*. 08008 BARCELONA

PARA COMMODORE &4

Convierte tu ordenador ingiés
en un ordenador espaiiol
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

s =
Bt INFORMATICA

COMMODORE 16, 64. 128

%e%" COMMODORE PC

HARDWARE

PERIFERICOS -
SOFTWARE

Horta Novella 128 Tel 7258568 (SABADEL L

DELTA

COMPUTERS, S. A.

Lapiz éptico Trojan: ......oiiiiein. 4.500 Ptas.
Commodore 64 ............. wwan t 39:500-Ptas.
Joystick Quickshoot IT ............. 1.695 Ptas.
Joystick Quickshoot V ............. 1.695 Ptas.
Cassette Compatible Commodore 4.950 Ptas.

Avda. de la Luz, 60
Tel.: 302 60 40. 08001 Barcelona

LOBERCTIO
COMPUTER - CENTER

UNICO EN ESPANA:

Todo tipo de repuestos para COMMO-
DORE y manuales de reparacion en
existencias.

REPARACION RAPIDA A PRECIOS
RAZONABLES.

Avda. de Andalucia, 17. 29002 Malaga
Tel.: (952) 33 27 26. Télex: 77480 caco-e

AOVO/igit it

08013 Barcelona

ORDENADORES, PERIFERICOS,
ACCESORIOS, PROGRAMAS DE
GESTION Y VIDEOJUEGOS, LI-
BROS, ETC.

Facilidades de pago.

AREVALO MICROSISTEMAS,S.L.

Travesera de Alfonso El Batallador, 16 - Pamploﬁt.zr - Tel.:27 64 04

Ty

* REPARACION

® COMPATIBLES PC

® COMPONENTES ELECTRONICOS
® 70DA CLASE ORDENADORES PERSONALES
® 7O0DA CLASE COMPATIBLES PC

Ree - B P Bovileaihe i@ P 0N

® ORDENADORES PERSONALES — MSX - SANYO

— MSX - Spectravideo
— ZX - Spectrum plus
— Commodore 64/128
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® Vendo C-64 y Datassete. Todo en pertecto estado
y con poco uso. Regalo 200 programas con titulos
actuales. Precio a convenir. Francisco Solla Pou-
sada. Nufez de Balboa, 5 - 4°, G. 21004 Huelva.
Tel.: (955) 25 70 04. (Ref. M-920).

® Vendo ordenador Commodore 64 en perfecto
estado, junto con 20 juegos. Para mas informacion
escribid a. Francisco Javier Pino Vera. Doctor Gui-
gou. 34 - 5° Santa Cruz de Tenerife. Canarias. Tel.:
(922) 28 63 80. Preguntar por Javi. (Ref. M-921).
® Vendo C-64 (44.000 ptas.) y Datassete Commo-
dore {6.000 ptas.) con conexiones y libros en per-
fecto estado. ha sido poco usado, tiene menos de un
ano. Encarna Poveda Giménez. Cardenal Reig. 12,
4°, 1.2, 08028 Barcelona. Tel: 334 14 14. (Ref.
M-922).

® Sc vende ordenador Commodore 64 nuevo (4
meses de garantia) + unidad de cassette + joystick
+ 25 juegos y utilidades + curso de Basic. Precio a
convenir. Dirigirse a: Juan Ricardo Sola Godoy.
Mare de Deu de Port, 375 - Atico. 2*. 08004 Barce-
lona. Tel.: (93) 331 83 76. (Ref. M-923).

® Vic-20. Vendo cartucho 3K y cartucho ajedrez.
Antonio Alern Prat. Sant Francesc. 53 - 2°, 08700
lgualada. Barcelona. Tel.: (93) 803 35 13. (Ref.
M-924).

® Vendo 2 libros: graficos v sonido C-64 v Basic
Vie-20. Ambos con listados programas Ramon
Garcia Atance. Juan Bravo. 9. 28006 Madrid. Tel.:
(91) 435 91 20. (Ref. M-925).

® Vendo por cambio de equipo: ordenador Com-
modore 64, Datassete C2N, impresora Riteman C+
con NLQ. programas. manuales (ordenador. impre-
sora). curso de Basic (I v 11), revistas (25 Commo-
dore Magazine + tapas v 13 Commodore World). y
fundas ordenador e impresora. Todo en perfecto
estado. Precio de todo el lote, 85.000 ptas. También
por separado. Eduard Rafegas Oliver. Corts Cata-
lanes, 4 - 39, 1% 25008 Lérida. Tel.: (973) 23 49 43,
(noche). (Ref. M-926).

® Vendo C-64 y unidad de discos 1541, completos.
por 60.000 ptas. También lo haria por separado.
Miguel Angel Gordillo. Viduefio. | - 6°, B. 11407
Jerez. Cadiz. (Ref. M-927).

e Vendo Commodore 64, con cassette, cartucho
Simon’s Basic v joystick. Regalo cartucho de futbol.
Precio a convenir. Llamar al Tel.: (943) 45 66 42 (de
10 a 12 de la manana). (Ref. M-928).

® Tienes revista de Informatica de cualquier orde-
nador o revistas audiovisuales (con cassettes) de
inglés o francés? Te las cambio por programas para
el Commodore 64. José Antonio Flores. Prim, 22.
14200 Penarroya. Pueblonuevo. Cordoba. (Ref.
M-929).

e Vendo Datacassete C2N por 8.500 ptas. (nego-
ciables) en perfecto estado. Regalo con él juegos v
programas. Juan Jesus Diaz. Yébenes, 71. 28047
Madrid. Tel.: (91) 719 00 35. (Ref. M-930).

® Vendo Commodore 64 + joystick + Datassete +
revistas + 183 juegos y utilidades. Todo en perfecto
estado y por el increible precio de 44.000 ptas.
Eduardo Roige Simén. Avda. Cataluia, 14 - 59.
Rubi. Barcelona. Tel.: (93) 699 36 53. (Ref. M-931).
® Vendo los cartuchos Simon’s Basic y The Final
Cartridge. con éste ultimo regalo cinta con 21 jue-
gos de bastante calidad. También cambiaria por
algunos nimeros atrasados de Commodore World
los cartuchos The Pit y Visible Solar System. J.
Ramén Domingo. Pico Astilleros, 22. Madrid. Tel.:
(91) 773 57 57. (Ref. M-932).

e Compro impresora Commodore MPP 1361.
Manuel Vidal Sabaté. Laureano Miro, 384. St.
Feliu de Llobregat. Barcelona. Tel.: (93) 666 50 S1.
(Ref. M-933).

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

® Atencion! Tres cartuchos del Vic-20 (Sargon 11
Chess, Alien, Avanger) 3.000 ptas. cada uno. Semi-
nuevos (no tienen ni 6 meses y me cambié a un
C-128 hace tres, o sea, jimaginaros!). Carlos
Garcia-Quismondo. Ramén Lujan, 16 - 3°, Drcha.
28026 Madrid. Tel.: (91) 476 23 04. Dias de diario
a partir de las 6 de la tarde. (Ref. M-934).

o Compro compiladores de Pascal, Prolog y Cobol
para el C-128. preferiblemente para CP. Rafael
Gras Navas. Repuablica Argentina, 22 - Pta. 12
46021 Valencia.

® Vendo. CBM 64, Datassete, cintas varias (Juegos
v utilidades), revistas Commodore World (del N© |
al 22), cartucho fatbol, Guia del usuario (caste-
llano), Introduccion al Basic Tomo 1, libro Refe-
rencia del programador, impresora New Printer
DP100 provista de interface serie conexion directa.
i6 meses de garantia! nueva, cables todas conexio-
nes, manual del cassette (Data Becker), joystick.

Hay dos opciones de venta:

Todo menos la impresora por 55.000 ptas.

Todo el paquete por 100.000 ptas.

Modesto Trinidad Galvez. Carril, 25 - Entlo., [*.
Montcada | Reixac. Barcelona, Tel.: (93) 564 41 82.
De las 22h. a las 24h. (Ref. M-935).
® Vendo ordenador Commodore 128, impresora
MPS 801 Commodore, unidad de discos, monitor
Philips monocromo ambar, programas, joystick y
varios juegos. Todo por 130.000 ptas. Vicente
Niclos Gutiérrez. Abalat, [25. Algemesi. 46680
Valencia. Tel.: (96) 242 27 25. (Ref. M-936).
® Vendo (por cambio a Commodore 128) ordena-
dor Commodore 64 en perfecto estado de funcio-
namiento por 45.000 ptas. Ademas, regalo 100 pro-
gramas. Jos¢ Emilio Bases. Avda. Sta. Isabel, 6
Casa 7, 2° B. 50016 Zaragoza. Tel.: (976) 57 38 74
(Ref. M-937).
® Casi. casi nuevo, vendo C-128 por 60.000 ptas.
con todo completo y con mas de 100 programas.
Miguel Ortega Morales. Les Fogaros, 64. Mata-
depera. 08230 Barcelona. Tel.: (93) 787 15 22. (Ref.
M-938).
® Vendo: a) Ordenador Commodore-64. b) Impre-
sora MPS-801. ¢) Unidad loppy 1541. d) Datasette
Compatible. e) Cartucho Compatible. f) Lenguaje
programacion: Progeast (Programacion en Basic
castellano). Este altimo desarrollado por mi, pero
con la ayuda de muchos programas y articulos de
esa prestigiosa revista. g) Cartucho de Football. h)
Varios discos con programas y juegos. i) Varias cin-
tas con juegos. Creo que me quedan por ahi algunas
cosillas mas que no detallo por ser de menor impor-
tancia. Los precios serdan ajustados y discutibles en
cada caso. Aquellas personas que estuviesen intere-
sadas en adquirir alguno de estos elementos, podria
ponerse en contacto conmigo en la siguiente direc-
cion: Antonio Garcia Marin. C/Antonio Gaudi,
57-3-3. Sant Boi Llobregat (Barcelona). Teléf.: (93)
654 28 47. A partir de las 6 de la tarde. (Ref.
M-939).
® Vendo C-64, cassette, impresora Seikosha GP
500 VC. TV 14’ b, n. Cintas comerciales. Revistas
con cientos de programas, libros para C-64 de CM,
Joystick v utilidades todo por 82.000 ptas. Dirigirse
a: José Pascual. Teléf.: (93) 896 09 42. St. Pere de
Ribes. (Ref. M-940).
® Hago programas de todo tipo (incluidos los de
gestion) para Commodore 64 en lenguajes Basic (en
cinta o disco). Gran Via Cortes Catalanas, 710-3.
08013 Barcelona o llamar al teléfono (93) 232 75 38,
preguntando por Javier. (Ref. M-941).
® Superbase 64. Intercambio aplicaciones, utilida-
des, fotocopias, recortes de comentarios superbase,
etc... Josep Roviera Sarda. Cavallers, 17. 08770
Sant Sadurni D’Anoia. (Ref. M-942).
® Vendo Commodore Vic-20 (1985), transforma-
dor y cables. Perfecto estado. sin usar. Precio a
convenir (barato). Ratl Alegre Latorre. Avda.
Valencia, 6. Utrillas (Teruel). Tfno.: 974-75 70 29.
(Ref. M-943).

® Commodore 64 Cen, monitor fosforo verde,
tableta grafica, Koala pad, 20 cintas con juegos y
programas, discos, joystick Quick Schoot 11, revis-
tas, libros, vendo. Interesados llamar (94) 464 00 56.
(Ref. M-944).

e Vendo impresora star delta 10i seminueva por
40.000 ptas. Pedro Pérez, C/Ramon Pérez de
Ayala, 66. 4A Madrid. Tel.: 43702 69. (Ref. M-945).
® Vendo por cambio de equipo: Fotocopias de los
libros: lenguaje maquina del C-64 y guia de referen-
cia del C-64 + cassette con el Simon’s basic con
fotocopias encuadernadas de las instrucciones en cas-
tellano, todo por 6.000 ptas. También por sepa-
rado. Manuel Munoz Cano, C/Montero Calvo, 16-
3.47001 (Ref. M-946).

® Vendo cartucho final cartridge con Freezer por
6.500 ptas. Regalo una cinta con 30 programas,
interesados eseribir o Hamar a Jos¢ Carcia Car-
mona. C/Noguera Pallaresa, 32 Balaguer. 25600
1.érida. (Ref. M-947).

@ Tengo la base de datos para el CBM 64 de Indes-
comp, solicito de algin amable usuario del CBM 64
que me envie las instrucciones de este programa,
pagar¢ gastos. Gracias. Miquel Ensenyat Sifres.
Carrer de la Mar, 55 A. Soller (Baleares). Tel. (971)
63 14 18. (Ref. M-948).

@ Vendo para VIC-20, 10 ampliaciones de memoria
de 32K con interruptores para 3K, 16K, 24K o 24K
+ Blks para programas en Rom. 10.000 ptas./u.
Antonio Baques C/Montseny, 1. 08202 Sabadell.
Tel.: (93) 716 12 27. (Ref. M-949).

e Vendo Commodore 8032, Unidad de discos 8050
con capacidad de | Megabyte, Interface para
impresora Centronics, Programas Wordcraft, Visi-
cale, Master y un monton de juegos, utilidades y
aplicaciones todo por 100.000 ptas. Llamar a partir
de las 8 de la tarde a: Juan Casas Campabadel.
C/Badal, 100 esc. B 3 1. 08014 Barcelona. Tel.: (93)
422 68 55. (Ref. M-950).

@ Interesa contactar con poseedores de informa-
cion del Pet 2001-8C. Mi direccion: J. Parramon -
C/Cardoner 30 + Piera 08784. Tel.: (93) 778 89 57.
(Ref. M-951).

® Vendo cartuchos de juegos para el VIC-20: Sar-
gon 11 Chess, Jupiter Lander. Llamar a Eugeni
Sune Canas. C/Olzinelles, 18. Tel.: 331 96 79.
Todas las tardes a partir de las 5 h, Hasta las 8,30 h.
(Ref. M-952).

e Vendo impresora Seikosa GP-100 VC Especial
para Commodore 64, 50 cps. Manuales originales y
traduccion a castellano. Perfecto estado. Ptas.
30.000. R. Rorrell Vifias. Telf.: (93) 385 39 17. (Ref.
M-953).

® Por cambio de ordenador mas grande vendo C-
64 + Datacassette + impresora s-p 1000 VC +
Quick Date Drive + Joystick + curso basic (Curso
CCC). Regalo programas + revistas y cassettes vir-
gen si se compra el lote. El lote vale 150.000 o por
separado a convenir. Dirigirse a: Cristobal Cortes
Alarcon, Carril, 16. Mijas (Malaga). (Ref. M-954).
® Por cambio de equipo vendo ordenador C-64,
con garantia, dos datassettes, un joystick, instruc-
ciones, listados, un cartucho, ocho cintas de juegos
modernos todo ello en castellano. Mando informes
detallados de cada articulo, precio por separado o
completo a convenir. Dirigirse a: Monica Mato.
C/Calvo Sotelo, 8 -39 1. 39002 Santander. (Ref.
M-955).

® Vendo ordenador VIC-20, con su correspon-
diente interface de cassette, cartucho VICI2-12,
guia del usuario de Osborne/ MC Granhill, Vic-20,
Programers reference, listados de programa y
Juegos. Dirigirse a: José Manuel Magra. Apartado
de Correos 6.096 Bilbao. Teléf.: 432 15 67. (llamar a
mediodia). (Ref. M-956)

@ Vendo C-128 + Unidad de disco 1571 + cassette
+ amplia biblioteca de programas + libros (C-128
interno, gran libro CP/M C-128, todo sobre el
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Si ¢l programa espacial hubiera avanzado
tan rapido como la industria de la

mformatlca,
éste es el

panorama

que usted
veria desde
su despacho

Ningtn esfuerzo tecnolégico en la historia de la
humanidad ha avanzado tan rapidamente como la
industria de la informatica en los dltimos 40 afios.
Mantenerse al dia de los cambios que se estan
produciendo requiere disponer de una
informacién puntual y fiable.

Ahi es donde intervenimos nosotros. Somos CW
Communications/Inc. la editorial més grande del
mundo de publicaciones de informética. De hecho,
mas de 12.000.000 de personas relacionadas

con la informdtica en todo el mundo dependen
de nosotros para recibir la informacién que
necesitan para mantenerse en la primera posicion.

Si vd. comercializa productos o servicios
relacionados con la informaética a nivel nacional
y/o internacional, nosotros le podemos ayudar.

Le ayudaremos a llegar a los profesionales en este
campo, a los responsables de la tecnologia de la
informdtica en compaiiias medianas y grandes.
Disponemos de publicaciones dedicadas a sus
intereses en 27 paises: Republica Federal de
Alemania, Arabia Saudi, Argentina, Asia, Australia,
Austria, Brasil, Chile, Corea del Sur, Dinamarca, Espaia,
Estados Unidos, Finlandia, Francia, Holanda, Hungria,
India, Israel, ltalia, Jap6n, México, Noruega,

Reino Unido, Republica de China, Suecia, Sunza,
Venezuela.

Le ayudaremos a llegar al mercado de terceros
que incluye casas de sistemas, DEALERS de valor

anadido, distribuidores y otros que venden su
producto. Disponemos de publicaciones que
llegan a este mercado en Francia, los Estados
Unidos y Alemania.

Le ayudaremos a llegar a los profesionales en el
mundo de las comunicaciones de datos, voz y
video y compaiiias pequefias y grandes, con
nuestras publicaciones en Asia, Australia, los
Estados Unidos y ESPANA.

Y le ayudaremos a llegar a los usuarios de
ordenadores personales, a través de nuestras
revistas de micros y de marcas especificas.
Atendemos sus NECESIDADES de informacién en
19 paises: Republica Federal de Alemania,
Argentina, Australia, Brasil, Chile, Dinamarca,
Espaiia, Estados Unidos, Finlandia, Grecia, Hungria,
Israel, Italia, Holanda, Noruega, la Repuiblica de
China, Suecia, Reino Unido.

Descubra lo facil que es llegar a su publico en

estos mercados. Cuando vd. quiera comercializar
sus productos o servicios informaticos a nivel
internacional, utilice nuestro servicio de publicidad.

CW COMMUNICATIONS/INC.
C/ Barquillo, 21-3? Izqda. 28004 MADRID
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nuevo 128, lenguaje maquina para avanzados, etc.)
llamar solo de 21 a 22 h. teléf.: (93) 275 37 92.
Gonzalo Poch Lacalle. Rosellon, 285 4°. 08037
Barcelona. (Ref. M-957).

® Vendo interface de CW y Rtty de la marca Vic-
ham, con sus programas originales en codigo
méquina (para Vic-20). Dirigirse a: Ramén Petit.
Feixa Llarga s/n. 08907 L’Hospitalet (Barcelona).
(Ref. M-958).

@ Vendo C-128 (40.000), 1541 (35.000) e impresora
Riteman C Plus (35.000) o todo por 95.000 ptas. Un
afio de antigiiedad. Dirigirse a J. Lépez de la
Camara Prafiol, 13, 29 2.a. 08028 Sabadell (Barce-
lona). Tel.: 725 45 34. (Ref. M-959).

® Vendo Vic-20 + Kit de ampliacion de 64 K +
muchas cintas con unos 250 programas + manuales
+ | cartucho de juegos + vic-20. Guia del usuario
de Osborne & Mc Graw Hill + Ordenador de bolsi-
llo Casio PB 700 con manuales, todo ello en perfeto
estado. Junto o por separado. Dirigirse a: José
Muiioz. C/Marti Codolar, 47. Hospitalet (Barce-
lona). (Ref. M-960).

® Clases
imparte clases de Basic por las tardes. A realizar en
mi C-64 + unidad de disco + impresora o en tu
equipo. Interesados llamar tardes al 237 63 64, pre-
guntar por Paul. Paul Hernandez Kortis. Plaza
Gala Placidia, 1-3 - 152, 08006 Barcelona.

particulares de Basic, programador

@ Se ha formado un Club en Madrid para los usua-
rios de C-64, MSX y Spectrum. CLUB DEHESA
SOFT, para usuarios de toda Espaiia. Galo Alfonso
Sanchez. P.9 de Alabarderos, 48 - 4° A. 28024
Madrid. Tel.: (91) 711 29 52. (Ref. C-123).

@ Usuario de CBM-64, interesado en las comunica-
ciones desea intercambiar experiencias con otros
usuarios. Interesados llamar al (977) 86 00 63 o
escribir a: Juan Macip. Forn de la Vila, 4. 43400
Montblanc. Tarragona. (Ref. C-124).

® Se esta formando un Club para usuarios de
Commodore 64 y Spectrum 48, este Club pretende
ser dinamico abriéndose a toda clase de sugeren-
cias. Es para la provincia de Asturias. Ponerse en
contacto con Alejandro. Tel.: (985) 60 10 25 (de
19:00 a 21:00 horas. Alejendro Martinez Gutiérrez,
33, A. Villoria Laviana. Asturias. (Ref. C-125).

@ Club Usuario Commodore-Tarragona, Centro
Homologado por la Generalitat de Catalunya;
nuestras actividades estan distribuidas en distintas
secciones: Biblioteca, Programoteca, Cursos, Ase-
soramiento, etc... Dos afios al servicio de nuestros
socios. Para informacién: Club Usuaris Commo-
dore. Apartado Correos, 176, o también, Fortuny,
4 - 20 2% Tarragona. Ademas cursos intensivos de
Basic. jjInférmate!!. (Ref. C-126).

® Amigos de usuarios de ordenadores Commo-
dore: queremos crear un Club para todos los usua-
rios de Commodore en Malaga y provincia, para
intercambiar ideas, programas, trucos, etc... Con
una revista propia y perspectiva de local para
reuniones periodicas. Llamar o escribir: Miguel
Diaz. Puerto Parejo, 21 - 22 H. 29013 Mélaga. (Ref.
C-127).

@ Desearia contactar con usuarios de C-64, para
formar Club en Badalona. Se pueden compartir
muchas experiencias, intercambio de Softwa-
re...etc. Contactar con: Tomas Fernidndez Garcia.
Avda. Alfonso XIII, 84, Atico. Badalona. Barce-
lona. Tel.: (93) 388 26 46. (Ref. C-128).

® Club Intercommodore para todos los usuarios
del Commodore 64, para informaros, escribir a:
Juén Alarcén. Algorta, 9 - 32 D. 28019 Madrid.
(Ref. C-129).

@ Atencion!, el Club L.B.1. “La Butxaca Informa-
tica” se ha cambiado de local, ahora estd en:
¢/ Carcereny i Tristany, 7. Sigue abierto a vuestras
cartas, queremos intercambiar todo tipo de expe-
riencias, programas, informacion, etc. para CBM

64, CBM 128, CBM 16, Amstrad, Sharp, Oric. y
para el legendario Vic-20. Ramén Marimén. Carce-
reny i Tristany, 7. St. Feliu. 08980 Barcelona. (Ref.
C-130).

® Unos amigos hemos formado un club para el
intercambio de software del C-64 y C-128. Pensa-
mos cambiar tres por uno. S6lo para usuarios de
Zaragoza. Contactar con: David Aso Palacin.
Residencial Paraiso, 2 E-D, 4° C. 50008 Zaragoza.
Teléf.: 21 95 64. (David Tardes) 6 45 32 49. (Eusebio
Matfianas). (Ref. C-131).

@ Se ha formado un Club de Usuarios del Amiga en
Malaga, para la gente de toda Espaia e incluso del
extranjero, interesados en esta genial maquina,
ponerse en contacto con: Victor Calvo Medina.
Club de Usuarios del Amiga. C/ Beatas, 20 3° D
29008 Malaga. Teléf.: (952) 21 44 09. (Ref. C-132).

C-16

® [rancisco Maires Aznas. Avda. de Navarra,
8-4" B. 50010 Zaragoza. Tel.: 976-33 31 70.
Posco cassette,

® Abclardo Jiménes. C) Aranda, ¥ - B. Minaya.
02620 Albacete. Posco cassette.

® Ricardo Navarro i Serrano.C/ Sants, 318 Atico
1%, 08028 Barcelona. Tel: 33351 65. Poseo
cassette.

® Xavier Pérez Plana. Cami d’Alio. Plza. de Sta.
Maria. 43810 Tarragona. Tel: (977) 63 04 36.
Poseo cassette.

@ Pablo Diego Gayte. Sabino Arana, 15-1°.48013
Bilbao. :

® Juan lLoorenzo Moya Naleno. C/Jacinto Bena-
vente, 52. Teléf.: (926) 36 01 03. Infantes (Ciudad
Real). Poseo cassette.

® Ricardo Navarro i Serrano. C/Sants, 318, Atico
1.2, Tel.: 333 51 65. 08028 Barcelona. Poseo Cassette.

/ VIC-20 /
oteo b Zapata. O/ Paules, 2. Fel. 40 81 51,
Monzon (Huesca). Posco cassette.

® Jos¢ Manuel Paricio Sanchez. Hermanos

Gambra, 8, 2" Dcha. 50010 Zaragoza. Tel.: 976-
31 78 23. Posco cassette v unidad de disco.

® Juan Lupion Lopez. C; Casarabonela, 21 - 5° B.
Tel.: 33 58 71. 29006 Malaga. Poseo cassette.

® Jos¢ Garcia R. C/ Aceiterias, 12. Tel.: (987)
41 80 19. Ponferrada. 24400 Le6n. Poseo cassette.
® Fernando Alonso. Pio XII, 5. Tel: (941)
23 61 39. Logrofo. 26003 La Rioja. Poseo cassette.
® Mario Garcia Anibarro. C/ Burgos, 8 - 19 C. Tel.:
(91) 613 28 07. Mostoles. 28931 Madrid. Poseo
cassette.

i &)

@ Carlos Ardiaca Rodellar. Idumea, 10-12, 1i° 2.
Tel.: 211 75 77. 08035 Barcelona. Poseo Cassette.

® Jordi Pefia. Avda. Paralela, 114, 5° 2. Dcha. Tel.:
329 92 81. 08015 Barcelona. Poseo Cassette.

o David Amat Margarit. C/Major, 59. T.: 772 11 65.
Castellbisbal. 08755 Barcelona. Poseo Cassette y
Unidad de Disco.

® Octavio Calvete Martin. C/Valle de Oro, 24.
28019 Madrid. Poseo Cassette y Unidad de Disco.
® Javier Berrioategortia. C/San Prudencio, 5-1°
Dcha. (945) 23 10 59. 01005 Vitoria (Alava). Poseo
Cassette y Unidad de disco.

® José Bueno Galian. C/Doctor Soler, n2 9, 12 A,
San Javier. 30730 Murcia. Poseo Cassette.

® Antonio J. Ruiz Jiménez. C/Nuria, 81. At. 2° 2.
Tel.: 564 23 03. Sta. Maria Moncada. 08110 Barce-
lona. Poseo Cassette.

® Casiano Lopez Corcoles. Baraundillo, n® I.
30001 Murcia. Poseo Unidad de Disco. ,

e Xavier Romero. Endavallada, !8. Sant Cugat.
08190 Barcelona. Poseo Cassette y Unidad de
Disco.

® Jordi Villaré Ferré. San Antoni, 61. Tel. (977)
60 04 15. Valls. 43800 Tarragona. Poseo Cassette.

C-64

e José L. Olmo Royuela. C/ A-3, Monte Maria Cris-
tina. 68 58 55. Melilla. Poseo Cassette.

® Antonio Molina Garcia. B® de la Constitucion,
12-2° C. Melilla. Poseo Unidad de Disco.

e Club Commodore Canario. Apartado 2.485.
35080 Las Palmas. Poseemos Cassete v Unidad de
Disco.

@ Francisco Lopez Baldovin. C Campo Madre de
Dios n° 8. 14002 Cordoba. Poseo Cassette.

® Juan M. Sanchez Garcia. C/San Isidro Labra-
dor, 71-1° B. Mairena Aljarafe. 41927 Sevilla.
Poseo Cassette y Unidad de Disco.

® Arturo Cordovés Torres. C/Camelias, 69, 5° E.
Telf.: 47 16 17. Vigo. 36211 Pontevedra. Poseo Cas-
sette y Unidad de Disco.

® Antonio M. Paredes Ramirez. Avda. Tte. Gene-
ral Barroso, 3-5° 8. Tel.: 23 38 27. 14004 Cordoba.
Poseo Cassette y Unidad de Disco.

e José L. Olmo Royuela. C/ A-3, Monte Maria Cris-
tina. Tel. 68 58 55. Melilla. Poseo Cassette.

@ Casiano Lopez Corcoles. C/Baraundillo, 1 30001
Murcia. Poseo Cassette.

® Scbastian Gil Villanueva. Maldonado, 28. Los
Barrios. 11370 Cadiz. Tel.: 62 00 74 (vecin.) Poseo
Cassette.

® José Miguel Rodriguez. C/Nava Toscana, 39.
Tel.: 25 43 46. La Laguna. 38298 Tenerife. Poseo
Cassette.

® José Garcia Carmona. C/Noguera Pallaresa, n®
32. Tel.: 44 73 83. Balaguer. 25600 Lérida. Poseo
Cassette.

® Carlos Garcia San Pedro Fanjul. C/Constitu-
cion, 61. Tel.: (985) 69 38 95. Sama de Langreo. (Astu-
rias). Poseo Cassette.

@ Oscar Angeles Rodriguez. Avda. Ramén y
Cajal, 7-32 2.3, Tel.: (977) 21 96 60. Tarragona.
Poseo Cassette.

® Juan Manuel Torralba. C/ Camprodén, 359 29 13,
Santa Coloma de Gramanet. Barcelona. Tel.:
93/386 33 30. Poseo Cassette.

-

® Jos¢ Mufoz Reales, C/Marti Codolar, 47.
Hospitalet-Barcelona. Teléf.: 33256 90y 422 66 41.
® Pedro Iglesias Ruiz. Camino San Rafael, 1, 59 4.
29006 Malaga. Poseo Cassette.

o Carlos Medina Pérez, C/ Agua, 25. Tel.: 3501 61
(por las mananas) 18120 Granada. Poseo Cassette y
Unidad de Disco.

e Rafael Gras Navajas. C/Republica Argentina,
22-pl2. Tel.: (96) 369 34 79. 46021 Valencia. Poseo
Cassette y Unidad de Disco.

® J. Arturo Uribe R. C/Moctezuma, n? 114-4 Tel.:
(281) 706-87. Xalapa. 91000 México. Estado de
Veracruz. Poseo Cassette y Unidad de Disco.

/

e Victor Calvo Medina. C/ Beatas, 20-32 D, 29008
Malaga.

® Romin Estébanez. Avda. América, 46. Tel.: (91)
246 40 87. 28028 Madrid.

® Antonio Sirvent Lopez. Aptdo.: 186. Tel.: (977)
36 09 84. Cambrils. 43080 Tarragona. Poseo Uni-
dad de Disco Opcion IMS.

C-128 I
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OMENTARIOS COMMODORE

PERSPECTIVAS

Ordenador: C-64

Fabricante: Cimex Electronica

¢/ Floridablanca, 54 - Entlo. 32, A
08015 Barcelona

Tel.: (93) 224 34 22

Precio: 5.000 ptas. en disco.

4.000 ptas. en cinta.

ste programa de aplicaciones

puede ser muy util para di-

sefiadores, arquitectos, ma-

tematicos... Cada uno puede

encontrarle su propia uti-
lidad.

El programa requiere una configura-
cion minima de hardware. Pero si usted
quiere sacar el maximo provecho del
programa, necesitara: un C-64, una
unidad de disco 1541 (, 1570 6 1571); o
un datassette (en la version de cinta).
Para la utilizacion total se requiere
ademads, una impresora tipo Commo-
dore o compatible con este modo de
operacion.

Este programa es sencillo de utilizar.
Sus tres menus principales para intro-
duccion de datos dan paso al resto del
programa. Procesar y mostrar los datos
y resultados del proceso es un poco
lento. También hay que tener en cuenta
la complejidad del procesamiento de
estos datos, sobre todo en complicadas
figuras irregulares con muchos puntos a
calcular.

Entre las opciones de entrada est4 la
representacion de poliedros regulares.
En esta opcién se pueden representar
tetraedros, cubos (o hexaedros), octae-
dros, dodecaedros e icosaedros. El paso
al célculo de coordenadas y la represen-
tacion se puede hacer en pantalla o
impresora.

La opcién de “figura nueva” permite
introducir datos de cualquier figura
geométrica, formada por aristas y vérti-
ces. El maximo numero de vértices
permitido es de 100. Y realmente es
suficiente, porque con 100 puntos en el
espacio, se pueden representar figuras
impresionantes.

Una vez realizados los calculos, se
puede representar la figura en planta,
alzado, en perspectiva axonométrica y
perspectiva conica.

La introduccién de datos es muy sen-
cilla. Incluso se puede cambiar el origen
de coordenadas y el punto de vista del
observador de la figura. Esto ultimo es
muy importante para “ver” bien las
figuras representadas.

Una de las posibilidades mas curiosas
y efectivas (punto fuerte del programa)
es el poder ver como se gira la figura. El

movimiento puede ser de rotacioén o de
traslacion. Esta posibilidad es muy
interesante para ver la figura desde
varios puntos de vista, sin repetir la
introduccion de los célculos.

Para trabajar con el disco o la cinta,
el programa tiene una opcion especifica,

en uno de sus menus. Gracias a esta
opcidn se pueden guardar los datos de
figuras que hayamos creado, y formar
asi una pequefia “biblioteca” de repre-
sentacién de figuras. La grabacion en
cinta puede ser mas o menos lenta,
dependiendo, por supuesto, del nimero
de puntos que contenga la figura que
deseemos guardar.

Entre las opciones de salida de datos,
estd la de cambio de colores. Con esta
opcién se puede hacer mas agradable la
representacion en un monitor o TV de
color. También podemos obtener una
tabla de datos en papel. Esta tabla nos
dard dos coordenadas X e Y de todos y
cada uno de los puntos, referidas a dos
ejes perpendiculares que se cruzan en el
centro de la hoja (centro de coordena-
das). Esto nos permitird elaborar una

representacion manual, de la misma
figura que aparecia en pantalla. Basta
con colocar los puntos de la tabla y
unirlos segln los enlaces correspon-
dientes.

El programa esta muy bien hecho y es
completo. La utilizacién es sencilla,
teniendo en cuenta que el manual es
bastante completo y efectivo. S

TODO SOBRE EL FLOPPY 1541

Autores: English y Szczepanowski
Editorial: Data Becker
Distribuidor: Ferre Moret, S.A.
¢/ Corcega, 299

08008 Barcelona

Tel.: (93) 217 62 38

Precio: 3.392 ptas.

ste libro sobre la unidad de
disco 1541, muestra todas las
posibilidades reales de ope-
racién con esta unidad. Para
poder disfrutar con amplios
conocimientos técnicos, de tu unidad de
disco, este libro te ofrece la oportunidad

de comprender y practicar todos los
trucos. Y ademas, te proporciona la
informacidn necesaria para dominar la
potencia de este periférico “inteligente”
(lleva un procesador de las mismas
caracteristicas que el de los ordenadores
VIC-20, C-16, C-64, PLUS-4 6 C-128).
Desde la explicaciéon de programas
sencillos hasta el tratamiento de acceso
directo, pasando por las técnicas de
“Overlay”, todo estd aclarado en este
magnifico libro d¢ FERRE MORET.
El conjunto de explicaciones est4
acompafiado de programas ejemplo muy
sencillos de entender. Esto es impor-
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tante para los principiantes y los desco-
nocedores del funcionamiento de una
unidad de disco. La gran cantidad de
programas ejecutables directamente,
dan un caracter eminentemente practico
al libro.

Los programadores expertos y los
conocedores del codigo maquina, en-
contrardn una ayuda incalculable en los
listados del sistema operativo. Como
sabréis, la unidad de disco posee su
propio sistema operativo y 2 K de
RAM. A este sistema operativo de disco
se le llama DOS, y estd ampliamente
documentado con explicaciones de sus
rutinas de trabajo. También encontra-
réis informacién complementaria sobre
diversos trucos posibles.

English - Szczepanowski

TODO SOBRE
EL FLOPPY

1541

Programacioén de diskettes
con el ordenador
Commodore 64 para
principiantes, avanzados y
profesionales

y con

Un pestselle

mas de 70'
ejemplares .
Alemama

vend‘)dos en

UN LIBRO DATA BECKER

EDITADO POR FERRE MORET, S.A.

Se facilita una completa informacion
de programas como: Agenda de direc-
ciones, Administracion del hogar o
Manejo de ficheros. Los listados de
estos programas aparecen completos en
el libro. Su utilizacién sirve para apren-
der a manejar la unidad, los diferentes
tipos de ficheros y para uso personal del
propio programador.

Uno de los temas mas utiles tratados
en el libro, es la técnica de encadena-
miento y sobre-escritura de programas.
Es muy ftil encadenar programa,
BASIC con rutinas de c6digo maquina.
Esta técnica de programacion empaque-
tada se explica con bastante sencillez.
Es una de las grandes posibilidades de la
unidad de disco y hay que aprovecharla.

Para los que todavia tienen proble-
mas con algunos comandos de la 1541,
se detalla la utilizacion y funciona-
miento de cada uno de ellos. El uso de
los comodines: *?,KES una practica muy

util para el programador y que afiade
potencia a los comandos de disco.

No podia faltar la seccién dedicada a
los ficheros, sus diferentes tipos y for-
mas de gestiéon. Aqui aparecen funda-
mentalmente los problemas del usuario
novato, suele ser dificil trabajar con
ficheros relativos o del tipo USR. Gra-
cias a las explicaciones y ejemplos que
encontraréis, se pueden llegar a domi-
nar las técnicas de gestion de estos
ficheros, en poco tiempo.

El capitulo dedicado a programacion
avanzada esta centrado en las técnicas

de acceso directo y en los comandos de
lectura y escritura de bloques en el
disco. Complicado pero muy impor-
tante para todo tipo de programadores.

Por tltimo, encontraremos una parte
dedicada a la utilizacién correcta de la
unidad, pequefios consejos que facilitan
la labor del usuario.

Y por fin los programas, una colec-
cion de programas muy utiles y sencillos
de teclear y aprender. Os gustaran.

El libro esta dedicado a conciencia al
uso provechoso de la 1541. No tiene
desperdicio. |

LOGO

Autores: Gallego, Lowy
Mansilla y Robles
Editorial: Ediciones S.M.
¢/ General Tabanera, 39
28044 Madrid

| lenguaje LOGO ha sido

uno de los mas comentados

en cuanto a su posible apli-

cacion aducativa, sin embar-

go, no estd demasiado di-
fundido. En este libro se hace un estudio
de este lenguaje, partiendo de cero. No
son necesarios ningun tipo de conoci-
mientos sobre informatica ni programa-
cion.

La sencillez de las explicaciones es
total. Se muestran todas las formas de
programacion con este lenguaje y ade-
mas en castellano. Su presentacion de
problemas sobre geometria elemental,
disefio, musica, etc., hace muy ameno su
aprendizaje.

A lo largo del libro aparecen muchi-
simos ejemplos e ilustraciones, que
permiten asimilar rapidamente los co-
mandos fundamentales del LOGO. La
estructura del libro es sencilla pero muy
efectiva. Se explica el problema a resol-
ver, aparecen los comandos o instruc-
ciones a utilizar, se indican las teclas
que debemos pulsar en cada caso
(RETURN después de entrar una linea
de instrucciones, por ejemplo); y por
ultimo aparece dibujada la pantalla con
el ejercicio resuelto.

Los temas que se desarrollan van
desde las 6rdenes del lenguaje, hasta los
complicados procedimientos o la com-
posicion musical. En los primeros capi-
tulos se ensefia la forma de utilizar las
ordenes. Después se muestran ejemplos
de poligonos, circunferencias y arcos,
todos ellos con instrucciones sencillas.
Y poco a poco se va complicando hacia
los procedimientos.

Para los que aun no conocen el
LOGO, un procedimiento es simple-
mente una forma habitual de hacer una
cosa; pues para este lenguaje de pro-
gramacion es algo similar. Pero en este
caso, el procedimiento lo define el pro-
gramador, y lo hace con varias instruc-
ciones que se ejecutaran en cadena. Esta
cadena de instrucciones lleva asignado
un nombre concreto, que es el nombre
del procedimiento, y se ejecutara al lla-
mar a ese nombre.

El final del libro esta dedicado al tra-
bajo con complicados procedimientos,
que realizan multiples funciones. Tam-
bién es posible componer y tocar musica
con las 6rdenes de que dispone este len-
guaje. Es el complemento ideal para la
ensefianza informatica a los nifios.

Por tltimo, resaltar la calidad didac-
tica que presenta el libro. Es un ele-
mento educativo muy util para cual-
quier futuro programador de este
lenguaje, o para el maestro que lo desee
guiar su ensefianza a través de un buen
texto.
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GRAN LIBRO CP/M PARA C-128

Ordenador: C-128

Editado por: Data Becker
Distribuido por: Ferre Moret
¢/ Corcega, 299

08008 Barcelona

Tel.: (93) 217 62 38

Precio: 3.392 ptas.

odos los usuarios del Com-

modore 128 nos hemos pre-

guntado, donde se escondia

la informacién sobre el sis-

tema operativo CP/M para
este ordenador. Pues bien, la casa
FERRE MORET de Barcelona, nos
ofrece la oportunidad de aprender un
monton de cosas sobre el CP/M. No
solo referencias generales o temas de
divulgacién, también el sistema opera-
tivo en profundidad.

El libro explica varios temas prelimi-
nares sobre el teclado, la pantalla, el
floppy, etc. Una de las posibilidades
mas interesantes es la de conectar un
disco duro al C-128. Realmente es posi-
ble trabajar muy rapido y comodo con
un disco duro y el sistema operativo
CP/M.

Una de las curiosidades que se pue-
den encontrar, antes de entrar en cosas
mas serias, es la linea de informacion.
Esta linea se puede conectar y desconec-
tar mediante las teclas CTRL y RUN/
STOP. Esta linea se puede ver en la
esquina inferior derecha de la pantalla.
Indica la unidad que esta trabajando, el
proceso que realiza (lectura R o escri-
tura W), y también la pista y sector
donde se encuentra la cabeza del drive.

Para completar la informacion ini-
cial, encontramos una breve pero efec-
tiva explicacion, de los modos de carga
del sistema. La carga del sistema incluye
la comprobacion de la presentacion de
pantalla utilizada, 40 u 80 columnas.

Después de cada capitulo se hace un
repaso de los conocimientos aprendi-
dos. Este repaso es util para aclarar
ideas y completar temas pendientes. La
lectura en general se hace bastante
amena, pero siempre es necesario un
respiro y recapitulacion de ideas.

En los capitulos siguientes aparecen
los comandos DIR, USER, TYPE,
ERASE, SET, etc... Todos los coman-
dos se explican someramente para dar
paso a una mayor profundizaciéon en
capitulos sucesivos.

Una de las primeras necesidades del
usuario es conocer el contenido de su
disco del sistema. También esto tiene su
truquillo ya que existen muchas formas
de conocer el directorio de un disco
CP/M. Las caracteristicas de cada

fichero se contienen en el directorio,
pero un DIR normal no muestra toda la
informacion. Para obtener mas infor-
macion existen los comandos STAT y
SHOW, asi como el DIR con diversas
opciones.

Los que hayan utilizado un ordena-
dor grande, sabran que dentro de un
mismo disco se pueden crear “zonas
independientes”. A estas zonas de usua-

Schieb - Weiler

COMMODORE

Gran Libro CP/M

UN LIBRO DATA BECKER

EDITADO POR FERRE MORET, S.A.

rio se accede mediante el comando
USER. Esto es muy util para trabajar
entre varios usuarios distintos. Se puede
utilizar una zona comun, con progra-
mas de utilizacion general, y otras inde-
pendientes para que cada persona uti-
lice sus propios ficheros de datos. De
esta manera se independizan los datos
de cada usuario, evitando posibles pér-
didas por error.

Otro aspecto que explica el libro, es la
utilizacion de protecciones en discos y
ficheros. Se pueden marcar atributos
independientes o incluso crear PASS-
WORD (claves) para acceder a deter-
minados ficheros de datos o programas.
Se puede incorporar incluso el TIME
STAMP, que marca la fecha y hora en
que se grabo cada fichero en el disco.
Esto se realiza con el comando SET y es
relativamente 1til, ya que obliga a una
actualizacién permanente de la fecha y
hora.

Para quien no tenga la memoria muy
fresca (y sepa inglés), la segunda cara
del disco del sistema tiene el comando
HELP con todos sus atributos y fiche-
ros de ayuda. En el libro se explica la

utilizacion de este comando y de sus
atributos.

Entre las necesidades fundamentales
de todo usuario, esta la de hacer copias
de seguridad. No so6lo es necesario
copiar el disco del sistema, también los
discos o ficheros de trabajo es impor-
tante tenerlos a salvo de nuestros pro-
pios errores. Gracias al comando PIP y
a su infinidad de atributos, es posible
realizar toda clase de operaciones de
copia entre discos y ficheros. En uno de
los apéndices del final del libro aparecen
listados todos los atributos de este
comando.

Y no podia faltar una referencia al
codigo maquina. Muchos usuarios de
ordenadores Commodore se compraron
el C-128 para trabajar en cédigo
maquina del Z-80. Para ayudar a estos
usuarios existen los programas MAC vy
RMAC. MAC es un ensamblador espe-
cifico para Z-80 y RMAC es una espe-
cialidad del MAC que permite generar
un codigo reubicable.

Para finalizar, todos los comandos de
CP/M estan explicados ampliamente en
una seccion del libro. Es muy facil de
comprender y permite consultar con
sencillez todos los comandos y sus
atributos.

Este libro esta pensado a conciencia.
Vale mds de lo que cuesta en pesetas, y
no todos los libros cumplen este requi-
sito. Es una herramienta fundamental
para cualquiera que piense seriamente
en programar y utilizar el CP/M con su
C-128.

CONTABILIDAD
PERSONAL

Ordenador: C-64, C-128
Fabricante: Cimex Electronica

¢/ Floridablanca, 54 - Entlo. 3, A
08015 Barcelona

Tel.: (93) 224 34 22

Precio: 3.000 ptas. en disco.
2.500 ptas. en cinta.

I hardware requerido para

trabajar con esta contabili-

dad doméstica se compone

de un C-64 6 C-128, una

unidad de disco 1541 (en la
version de disco), datassette (en version
cinta) y una impresora Commodore o
compatible con la impresién en modo
Commodore.

La utilizaciéon de este programa es,
bastante sencilla. No se requieren cono-
cimientos previos de programacion,
informatica general o contabilidad.
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pantalla y nos permite observar la longi-
tud total del campo en el que deseamos
introducir los datos. Ademds, al ver el
numero de puntos que componen la
linea de entrada de datos, podemos cal-
cular nuestra respuesta antes de intro-
ducirla (para que no sobrepase el
tamafio del campo). Basta con pulsar
RETURN o llenar completamente los
puntos, para que el programa reconozca
el dato y lo introduzca en la memoria.

El ment general contiene las opciones
de introduccion de gastos e ingresos,
confeccion y emision de informes, cierre
periddico, cambio de conceptos, manejo
de disco y cinta; y la salida del programa.

Para la introduccién de gastos e
ingresos, esta contabilidad permite pre-
visiones. Es decir, se pueden introducir
gastos mas o menos calculados. Para ello
se utiliza la opcion “P”.

En los informes aparecerdn diagra-
mas con indicaciones de las cantidades
REALES y las PREVISTAS.

Se pueden obtener informes por con-

: 13?’?8/85 b |

Basta con seguir correctamente las ins-
trucciones y repasar el manual si existen
dudas.

La introduccion de los datos es muy

facil. Cuando sea necesario introducir
algun tipo de datos, estos se teclearan al
colocarse el cursor sobre una linea de
puntos. Esta linea estd marcada en la

ceptos, mensuales y desglosados. Todas
las modalidades se pueden sacar por
impresora y asi confeccionar un archivo
escrito de todos los informes.

Para que su
COMMODORE trabaje

CONTABILIDAD-64

g

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
continuar el ejercicio contable.

Soltware ¢

Contabilidad-64 es un productol§
de software autosuficiente

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

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

CONTAg o
SaVTABIL Iy

ESCRITOR (pPROCESADOR DE TEXTO)

PROCESADOR
‘DE TEXTO

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

- Listado de facturas recibidas
- Listado de facturas emitidas
- Informe contable (I.V.A. deudor y
I.V.A. acreedor)
- Diario
-Trasvase a contabilidad.
DAD

sion GENERICA p:ra
alquier impresora.

Vacl‘(l)res por defecto para

RITEMAN C +

que permite tener en todo momento

acceso a los ficheros de manera que

puedan modificarse los datos contenidos
en ellos, aun cuando estos

| ya hayan sido validados

esta posibilidad da

una total libertad al

usuario en el manejo

de la informacion.

CONTABILIDAD 64 A - 23.000,- Pts.
CONTABILIDAD 64 B - 25.000.- Pts.
CONTABILIDAD 64 + LV.A. - 31.000,- Pts.
PROGRAMA LV.A. 7.000,- Pts.
CONTABILIDAD PROFESIONAL VERSION CASSETTE - 7.900.- Pts

DIGANOS QUE IMPRESORA USA.
Los tres acentos y la diéresis se ob- | TENEMOS EL PROGRAMA QUE NECESITA.
tienen pulsando F1, F2, F3 0 F4y a
continuacion la vocal correspondiente
como en una maquina de escribir con-
vencional.

Posibilidad de cartas personalizadas
530 (mail merge).

s P.V.P. 14.900,- pts.

VERSIONES PARA:

- SEIKOSHA SP 800

- IBM Compatibles (STAR, SG 10 EPSON...)
- MPS 801 y compatibles COMMODORE

Casa de Software, s.a.

TAQUIGRAFO SERRA, 7,5.° B
Tels. 32196 36 - 321 97 58
08029 BARCELONA

Pide demostracion en:

Division @zl Srnen GALERIAEé

L1 Deseo recibir informacion de los siguientes programas:

Nombre:

Direccion:

-06-86

Poblacion:
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|COMMODORE WORLD

as siguientes paginas son un resumen de la historia de casi tres afios
de Commodore World. Divididos en secciones, estan incluidos
todos los articulos, programas, comentarios, bancos de prueba...
No cabe duda que os sera de gran ayuda cuando querais buscar
“aquel programa llamado XXX que no me acuerdo en qué niimero
estaba”. Para los que no tengan toda la coleccién completa de
Commodore World, puede serles ttil a la hora de saber qué temas
se han tocado y qué programas han sido publicados.

Las secciones en las que ha sido dividido este indice son las
siguientes:

AMPLIACIONES.— Ampliaciones del Basic (nuevos comandos).
APLICACIONES.— Programas para fines como contabilidad,
proceso de textos...

BANCO DE PRUEBAS.— De hardware y aplicaciones.
BASIC.— Lecciones de programacion, trucos, explicaciones.
CODIGO MAQUINA.— Programas c.m., articulos sobre el tema.
COMENTARIOS.— Solo juegos.

DISCO.— Programas y articulos relacionados con el disco.
GRAFICOS.— Programas y articulos relacionados con graficos.
HARDWARE.— Montajes y articulos.

JUEGOS.— Todos los programas de juegos publicados.
LIBROS.— Comentarios sobre libros.

MEJORAS.— Nuevas versiones de programas ya publicados.
SONIDO.— Articulos relacionados con sonido.
UTILITARIOS.— Programas practicos para la ayuda a la
programacién y pequefias aplicaciones.

VARIOS.— Articulos de temas diversos.

Como veis, 15 temas que engloban los 682 articulos, programas y
comentarios publicados en 32 niimeros. A partir de ahora, se
renovara el indice de afio en afio, con cada ntimero de diciembre,
Interpretar el indice es realmente sencillo: en primer lugar, se indica
el titulo del articulo o del programa. A continuacién, para qué
ordenador/es estd destinado (si no pone nada, quiere decir que vale
para todos) y el nimero de revista-niimero de pagina en que se
encuentra. “ES”, se refiere al “Especial. 100 programas” y “UT”, al
“Especial Utilidades”. No se ha incluido el “Cursillo de Cédigo
Maquina”, ya que es una recopilacion de los articulos de la revista
y estos ya estan en el indice.
Para los que utilicéis el Servicio de Discos Commodore World,
todos estos programas y articulos han sido incluidos como fichero
de una Base de Datos, DATAFILE, para que puedan manejarse a
gusto del usuario. Asi, se pueden listar y ordenar por secciones,
numero de revista, tipo de ordenador, etc. El programa
DATAFILE también va incluido en el disco junto con

] I

instrucciones de funcionamiento.
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AMPLIACIONES BASIC

TITULO ORDENADOR REVISTA/PAGINA
BASIC 4.5-1 C-64 21 PAG. 20
BASIC 4.5-2 C-64 22 PRG. 14
BASIC 4.5-3 C-64 23 PAG. 24
BASIC EN CASTELLANO C-64 04 PAG. 31
BASIC PARA EL VIC-20 VIC-20 24 PAG. 20
GRAFIX C-64 UT PAG. 32
HIRES BASIC C-64 UT PAG. 22
LAUBTOOLS-EL MEJOR AMIGO C-64 UT PAG. B0
MUSIK-BASIC C-64 UT PAG. 44
SUPER BASIC VIC-20 09 PAG. 39
APLICACIONES

TITULD ORDENADOR REVISTA/PAGINA
ANUNCIOS POR PALABRAS C-64/V1C-20 ES PAG. 22
BASE DE DATOS 'DELUXE’ C-64/VIC-20 83 PAG. 58
CIFRADOR Y MORSE C-64 ES PAG. 142
CONCURSOS DE RADIDAFIC. C-64 22 PAG. 44
CONTABILIDAD C-64 89 PAG. 12
CUENTAS CORRIENTES C-64 23 PAG. 52
DATAFILE-1 C-64 16 PAG. 82
DATAFILE-2 (DFETIGUETAS) C-64 17 PAG. 6
DATAFILE-3 (DFINFORMES) C-64 18 PAG. 26
DATAFILE-APENDICE C-64 18 PAG. 28
DICCIONARIO VIC-20 83 PAG. 33
ESTADISTICA-FUTBOL C-64 12 PAG. B
EVALUACION PARA COLEGIOS C-64 85 PAG. 1@
F.0.T. C-64 ES PAG. 36
FICHEROS SECUENCIALES CBM SERIE 7@@ 05 PAG. 22
INVENTARIO CASEROD C-64/VIC-20 19 PAG. 16
LOCALIZACION DE SATELITES C-64 13 PAG. 72
MACH2-MULTITAREA C-64 UT PAG. 108
MINI-CALC VIC-20 18 PAG. 7
PORTADAS C-64 08 PAG. 41
PROCESADOR DE TEXTOS VIC-20 13 PAG. 18
PROCESADOR DE TEXTOS Cé4 C-64 10 PAG. B8
QUIMICA ViCc-20 ES PAG. 54
QUINIELAS VIC-20 09 PAG. 42
QUINIELAS C-64 09 PAG. 38
RESOLUCION DE ECUACIONES VIC-20 86 PAG. 37
RINCON DEL 7@0-1 SERIE 700 81 PAG. 35
RINCON DEL 70@-2 SERIE 700 02 PAG. S50
RINCON DEL 70@-3 SERIE 700 83 PAG. 4@
RINCON DEL 700-4 SERIE 700 B4 PAG. 46
RINCON DEL 70@-6 SERIE 700 85 PAG, 40
RINCON DEL 7@@8-7 SERIE 700 86 PAG. 30
RINCON DEL 7@@-8 SERIE 700 87 PAG. 34
RUNSCRIPT C-64 UT PAG. 8
SINTETIZADOR DE VOI C-64 27 PAG, 28
TELEGRAFIA CON ORDENADOR C-64/v1C-20 14 PAG. 74
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BANCO DE PRUEBAS
TITWLO ORDENADOR REVISTA/PAGINA
1578 ¥ 1571 26 PAG. 22
3@@1 SOUND ODYSSEY C-64 14 PAG. 38
4B/80 COLUMNAS VIC-20 04 PAG. 48
AZIMUTH 3000 C-64 17 PAG. 30
BASIC 128 C-128 31 PAG. 63
BASIC CASTELLANO Cé4 C-64 - 10 PAG. 17
BASIC LIGHTNING C-64 16 PAG. 73
BORIAR COMMODORE PC 19 PAG. 30
Cé4 PORTATIL 06 PAG, 33
CABLE 8@ COLUMNAS C-128 32 PAG. b6
CCISA-INTERFACE 23 PAG. 47
CHEESE MOUSE C-64 3@ PAG. 62
COMMODORE 128 C-128 20 PAG. 26
COMMODORE 16 C-16 12 PAG. 14
COMMODORE AMIGA AMIGA 28 PAG, 30
COMMODORE PC-10 COMMODORE PC 17 PAG. 47
COMMODORE PC-20 COMMODORE PC 18 PAG. 51
CONTABILIDAD 128 c-128 30 PAG. 65
CONTABILIDAD 64 C-64 08 PAG. 23
CONTROL DE STOCKS C-64 20 PAG. 74
DELUXE PAINT AMIGA 28 PAG. 36
DIGIDRUM C-64 31 PAG. 62
EASY SCRIPT C-64 25 PAG. 48
FINAL CARTRIDGE C-64 21 PAG. B1
FINAL CARTRIDGE-2 C-64 32 PAG. 64
FISCHERTECHNIK-ROBOT C-64/V1C-20 20 PAG. 72
FUMOSTOP C-64 21 PAG. 31
GEOS C-64 3@ PAG. &0
GESTION COMERCIAL C-64 26 PAG. &b
GRAFPAD 11 C-64 30 PAG. 66
INTERFACE CENTRONICS C-684 21 PAG. 81
KAWASAKI RHYTHM ROCKER C-64 14 PAG. 34
KAWASAKT SINTHESIZER C-64 14 PAG. 36
KOALA PAD C-64 16 PAG. 70
LASER-UNIDAD DE DISCO 22 PRG. 64
LOTERIA PRIMITIVA C-64 27 PAG. &8
MEMOCO-BRAZO ROBOTICO C-64 24 PAG. 57
MIDI RECORDER MRC-Vé4 C-64 18 PAG. 79
MIDI-VIETRONIC C-64 89 PAG. 74
MPS-801 23 PAG. 46
MUSIC MASTER C-64 14 PAG. 42
MUSIC PROCESSOR C-64 14 PAG. 39
MUSIC-64 C-64 14 PAG. 42
MUSICALC C-64 14 PAG. 32
PLATINE 64 C-64 23 PAG. 65
PLOTTER DX-101 C-64 21 PAG. 76
PRO 5@0@-J0YSTICK 26 PAG. 71
PROF IMAT C-64 32 PAG. 65
PROTEXT C-64 28 PAG. 61
PUBLICIDAD 795/6 C-64 16 PAG. 81
BUICK DATA DRIVE C-64/VIC-20 19 PAG. 75
AUICKDISK+ C-64 26 PAG. &9
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TN C+ 25 PAG. 36 [ CH PASO A PASD C-64 UT PAG. 114
| e CRACTERES MPS-801 31 PAG. 66 | COMANDOS DEL MONIT C-16 15 PAG. 42
WIS 180/56 C-64 16 PAG. B1 | CURSILLO CM-p1 C-64/V1C-20 83 PAG. 62
el C-44 15 PAG. 21 | CURSILLO CM-02 C-64/V1C-20 04 PAG. 14
S0 DATA-INTERFACE 25 PAG. 46 | CURSILLO CM-03 C-64/VIC-20 85 PAG. 74
SOS" BASIC C-64 B PAG. 48 | CURSILLO CM-04 C-64/V1C-20 B PAG. 66
STMULADOR DE SPECTRUM C-64 19 PAG. 76 | CURSILLO CH-85 C-64/V1C-20 07 PAG. 65
T 55-10 25 PAG. 36 | CURSILLD CM-B6 C-64/V1C-20 B8 PAG. 62
SUPER GRAF1X-INTERFACE 25 PAG. 47 | CURSILLD CM-07 C-64/VIC-20 89 PAG. 6
SUPERBASE C-64 13 PAG. 64 | CURSILLO CH-g8 C-64/V1C-20 10 PAG. 70
SPERBASE 128 C-128 22 PAG. 60 | CURSILLO CN-89 C-64/V1C-20 11 PAG. 61
THE MUSIC SYSTEN C-64 30 PAG. 61 | CURSILLO CH-10 C-64/VIC-20 12 PAG. 60
TROJAN-LAPIZ OPTICO C-b4 26 PAG. &7 | CURSILLO CH-11 C-64/VIC-20 13 PAG. 68
WICE MASTER C-64 19 PAG. 74 | gL SECRETO DE LOS COMM. C-64/V1C-20 11 PAG. 12
WEPAL UTILITY KIT C-64 29 PAG. 66 | EXPLORACION DEL TECLADO C-64 27 PAG. 18
WITE LIGHTNING C-64 16 PAG. 73 | MACROENSAMBLADOR C-4 UT PAG. 93
SEIEN-JOVSTICK 22 PAG. 63 | MANUAL HESMON-1 C-44 07 PAG. 27
MANUAL HESMON-2 C-64 28 PAG. 28
BSIC MAPA DE MEMORIA 128 C-128 32 PAG. 14
MISTERIO DE LOS POKES-1 C-64/VIC-20 03 PAG. 39
TITLO ORDENADOR REVISTA/PAGINA | MISTERIO DE LOS POKES-2 C-64 04 PAG. 42
MISTERIO DE LOS POKES-3 C-64/VIC-20 05 PAG. 45
1821 TRUCOS BASIC-1 C-64 32 PAG. 10 | MISTERIO DE LOS POKES-4 C-64/V1C-20 0 PAG. 3
SORRANDD MEMORIA vIC-20 85 PAG. 71 | MISTERIO DE LOS POKES-5 C-64/V1C-20 07 PAG. 48
$ERAYS A RAYA C-64/V1C-20 B4 PAG. 23 | MISTERIO DE LOS POKES-b C-64 28 PAG. 46
STE D L0S ORGANIGRAMAS C-64/VIC-20 11 PAG. 22 | MISTERIO DE LOS POKES-7 C-64 89 PAG. 59
TINVERSTON DE PROGRAMAS 25 PAG. 8 MISTERIO DE LOS POKES-8 C-64/V1C-20 18 PAG. 63
Z. #RTE DE PROGRAMAR 29 PAG. 9 MISTERIO DE LOS POKES-9 C-64/V1C-20 11 PAG. 54
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COMANDD AUTO VIC-20 ES PAG. 108 TECLAS DE FUNCION C-64/VIC-20 83 PAG. 13
COMANDO FIND 128 C-128 UT PAG. 79 TECLAS DE FUNCION C-64 26 PAG. 54
COMANDO OLD C-44/V1C-20 93 PAG. 38 TRIANGULOS vic-20 ES PAG. 90
COMPILADOR DE BASIC C-44 21 PAG. 14 TURBOSAVE C-64 20 PAG. 13
COMPUTER BANK C-44 ES PAG, &b VENTANAS C-64 38 PAG. 44
CONICAS Y CUADRICAS C-64 ES PAG. 131 | VERBOS vic-20 18 PAG. 63
CONSTRUCTOR DE DATOS C-64/V1C-20 11 PAG. 8 VERBOS C-64 29 PAG. 37
CONTROL DE PANTALLA VIC-28 29 PAG. 48 VIC CALC-CALCULADORA C-64/V1C-20 ES PAG. 161
CONVERTIDOR DEC-HEX C-44 17 PAG. 76 VIC-PALETA vIic-28 22 PAG. 45
CUADRO DE AMORTIZACION C-16 21 PAG. 66
CUESTIONARIO VIC-20 23 PAG. 44
CURSOR C-44/V1C-20 18 PAG. 52
DICCIONARIO C-128 31 PAG, 43 VARIOS
EDITOR DE CARACTERES vIC-20 87 PAG. 44
EDITOR DE CARACTERES C-64 99 PAG. 36 TITULO ORDENADOR REVISTA/PAGINA
EDITOR DE PANTALLA VIC-20 24 PAG. 50
EL VIC-22 POR DENTRO vIc-28 28 PAG. 30 C44 AUXILIAR DEL PROFESOR  C-44 29 PAG. 25
ESCRIBIR CON LA DPS-1101 C-64 18 PAG. &1 CLINICA VETERINARIA 24 PAG. 52
ESTADISTICA C-44 27 PAG. 43 COPYRIBHTS Y REGISTROS 26 PAG. 28
ESTADISTICAS vic-20 15 PAG. 70 CP/M Y EL 128 C-128 28 PAG. 20
EXPANSOR DE LINEAS C-64/V1C-20 15 PAG. 28 CRIA DE CONEJOS C-64 26 PAG, 44
FICHEROS C-16 17 PAG. 71 IMPRESORAS 25 PAG. 30
FORMULAS MATEMATICAS vic-20 ES PAG. 47 LOGO EN LAS AULAS C-64 22 PAG. 30
FUNCION DEF FN MODIFICADA  C-44 UT PAG. 91 MAS TIEMPO PARA EL DISENO 19 PAG. 47
GENERADOR DE CARACTERES vIC-20 26 PAG. 55 NEGOCIOS ORGANIZADOS 18 PAG. 55
GENERADOR DE DATAS C-64 14 PAG. 51 PASCAL-1 PROGRAMACION C-64 16 PAG. 26
BESTION DE PANTALLAS C-64 20 PAG. 48 PASCAL-2 PROGRAMACION(2) C-44 17 PAG, 62
BRAF ICO/GESTION C-64 ES PAG. 74 PASCAL-3 FICHERDS DISCO C-44 18 PAG. &0
HELP VIC-20 ES PAG. 94 PEGASUS Y EL Cé4 C-64 17 PAG, 24
INSTRUCCION PRINT AT C-64 04 PAG. 44 SISTEMAS PLANETARIOS 20 PAG. 31
INTEGRALES VIC-20 ES PAG. 73 SOFTWARE CP/M PARA 128 C-128 29 PAG. 14
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CONSIGA MAS CON
SOFT EXPRESS...

Si le interesa seguir paso a paso el mercado mundial del
Software,

Servir a sus clientes mas exigentes,
Proponerles LO ULTIMO y LO MEJOR,
Usted necesita...

Personas que le informen semanalmente de los Ultimos
programas,

Que le propongan una seleccién de las mejores novedades, y
que se las proporcionen cuanto antes.

Llamenos:

SOFT EXPRESS, S. A. - Duque de Fernan Nufiez, 2, 4.2, 4 -28012 MADRID Tel.: (91) 22868 13 - 228 66 34




a AtAmon REPRESENTACION EN ‘RITEMAN: PROVENZA, 385-387 TELEX 97791

ESPANA DE: ATEMAN: TEL. (93) 207 24 99 % 08025 BARCELONA

LA IMPRESORA PARA COMMODORE, ASCII Y PC’S COMPATIBLES

(Maxima versatilidad/precio ajustado)
RITEMAN 10-C

—140 cps, traccion y friccion

—Paralelo centronics/Commeodore serie DIN
—Tablas ASCH y- PC en Rom interna

—Tabla 100% Commodore y 8K RAM en médulo
—Interface Commodore exterior incluido

—RS 232-C opcional

NOTA: Para Aplicaciones en las que se necesite mas velocidad, o mayor tamano de carro, también
pueden aplicarse nuestros interfaces externos a los modelos RITEMAN 10/11 y RITEMAN 15.

Commodore es marca registrada de Commodore Business Machine, Inc.




