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DITORIAL NOTICIAS

urante la época navidefia el mundo de los
Juegos recibe una inyeccion especial. Son
muchas las casas que aprovechan estas
fechas para lanzar sus novedades. El papel
de seleccion desempeiiado por los
distribuidores instalados en nuestro mercado,
beneficia especialmente al usuario. Sobre
todo teniendo en cuenta que la produccion
de programas para Commodore continiia a
un ritmo trepidante, dentro y fuera de
nuestras fronteras. En este nimero
comentamos una recopilacion de los mejores
Juegos nuevos del momento.

ntre los articulos y programas de este
niimero, cabe destacar la Contabilidad-64.
Esperamos que esta aplicacion sea de utilidad
para muchos usuarios. Es un programa
bastante completo y bien acabado. También
nos hemos acordado del ocio. Loto-64 es una
pequefia herramienta para los viciosos de la
loteria primitiva. Cuando vimos el programa,
simplemente nos gusto. Ademds, tampoco
hemos publicado muchos iguales. Creemos
que merecerd la consideracion de cualquier
usuario-apostador.

a Navidad estd ya a la vuelta de la esquina.
Esas fechas entrafiables que nos inspiran
encuentros familiares, proporcionan a
muchos usuarios tiempo para encontrarse
con su querido ordenador. Esos increibles
videojuegos, acercardn a toda la familia junto
al usuario commodoriano. Y nosotros, desde
estas pdginas, queremos estar mds cerca de
nuestros lectores.

on el carifio especial de todos los que
hacemos vuestro COMMODORE WORLD,
os enviamos el deseo mds fuerte de que
paséis una Feliz Navidad.

:orld

DENTRO DE MUY POCO

EL GEOS-128

ESTARA YA DISPONIBLE

El revolucionario sistema operativo
en entorno grafico, GEOS, ha sido
desarrollado también para el C-128.
Aunque ya habiamos informado de este
tema, lo importante es que la casa
Compuland lo tendra a la venta en
breve plazo.

Es una gran noticia para los poseedo-
res del C-128, ya que las mejoras
introducidas respecto al GEOS-64, son
importantes. Especialmente destaca el
considerable aumento de velocidad y
aprovechamiento de toda la capacidad
de memoria. El GEOS-128 trabaja a 2
MHz y esto se aprecia mucho en el
tratamiento de textos con diferentes
fuentes, dibujando, etc...

Otras caracteristicas importantes del
GEOS-128, son el trabajo en pantalla
de 80 columnas, la posibilidad de
utilizar las ampliaciones de memoria
del C-128, etc. Y en cuanto a periféricos,
esta preparado para soportar las uni-
dades de disco 1571 y 1581. Esto da
una mayor velocidad de transferencia
de datos y capacidad de almacenamien-
to.

Esperamos realizar muy pronto un
completo banco de pruebas de este
sistema operativo para C-128 =]

DATAMON

AMPLIA LA GAMA
DE PRODUCTOS
Y SUS DEPENDENCIAS

La empresa DATAMON,
‘Sociedad Ano6nima, distribui-
dora de Riteman, Peceman.
Penman, Printerman, etcétera,
amplia sus dependencias en
Barcelona con la apertura de
nuevas oficinas, almacenes,
servicio técnico y comercial,
en sus nuevos locales de C/
Corecega, 485. Para las rela-
ciones con clientes y provee-
dores, se mantienen las mismas
lineas telefonicas actuales.

En Madrid inauguran la dele-
gacion Zona Centro, en C/Carril
- del Conde, 76; disponiendo de
salas “demo” y servicio comercial




PC-1 DE COMMODORE

Commodore, S.A. anuncia el lanzamiento del
nuevo PC-1, un ordenador personal compatible de
bajo precio y muy compacto.

Este nuevo ordenador incorpora una alta integra-
cion de componentes, que permite una configuracion
reducida y de aspecto exterior muy agradable. Estd
fabricado siguiendo la ultima tecnologia, denominada
“State of the art”.

El ahorro de componentes en torno a la CPU,

permite aprovechar el espacio de la placa principal
para otros elementos. En lugar de utilizar varias
ranuras 0 “slots” de ampliacion, para tarjetas de
graficos, controladores de disco, interfaces de
serie y paralelo, etc. el PC-1 incorpora todos
estos elementos en la placa principal.
La configuracién de este equipo para
video se caracteriza por su multifuncion.
Es capaz de configurarse como CGA,
Hércules monocolor, que evita la
necesidad de una placa comple-
mentaria.
Las caracteristicas técnicas
son las siguientes: una CPU
8088, 4.77 Mhz de voloci-
dad, 512 Kb de RAM ampliables a 640 Kb, sistema
operativo MS-DOS 3.2, co-procesador 8087 opcional,
un disco floppy de 5,25 y 360 Kb, monitor mono-
cromo o color, teclado espafiol compatible PC, etc...
Y una compatibilidad total con los Commodore PC-
10 y PC-20.

Y por fin lo més atractivo, el precio, 119.000
pesetas. Un equipo completo a un precio muy
razonable.

y técnico. Esta apertura coincide
con el SIMO, y la presentacion
de los nuevos productos.

Entre otros presentan su nueva
impresora Riteman F+ III, de
160 cps, con seleccion de carac-
teres por pulsadores, tablas AS-
CIL IBM y ATARI, corte de
papel a ras de cabezal y P.V.P.
69.900 pesetas. También un nue-
vo ordenador Superturbo PC-
XT, con CGA y Hercules, port
serie y paralelo, 2 floppys, 640K
de RAM, reloj permanente y
superalta velocidad. El precio de
venta al publico para este nuevo
producto DATAMON, es de
179.900 ptas.

Esperamos ver en el SIMO
todos estos nuevos productos. En
el proximo niimero daremos una
vision de lo que nos muestre esta
feria. ||

SA i (]

Una nueva empresa de software para entretenimiento, ha surgido con fuerza en
nuestro mercado. Estd formada por grandes profesionales y expertos del mundo
de los juegos para ordenador. Su nombre, SYSTEM 4, sonard mucho a partir
de ahora. Estdn dispuestos a ofrecer el mejor software del momento, y desde
este namero lo presentan a toda la familia de usuarios Commodore.

Como expertos del mercado, han obtenido la distribucién de excelentes
productos. Sus proveedores son importantes empresas en el desarrollo de juegos
para ordenadores domésticos y personales. Entre otras podemos citar
ADVANCE, ALTERNATIVE, ANCO, BUBBLE BUS SOFTWARE,
CASCADE, FASTER THAN LIGHT, INFOGAMES, KELE LINE A/S,
PIRANHA y TYNESOFT.

La batalla por ofrecer el mejor juego al menor precio, también entra en los
planes de SYSTEM 4. Sus programas de juegos saldrdn al mercado al precio de
875 pesetas. Independientemente de la calidad que en esa linea de precios se
mantendrd muy alta, algun producto especifico podr4 sobrepasar el precio
general.

Esta nueva empresa tiene su sede en Madrid. Para que poddis poneros en
contacto con ellos, aqui tenéis su direccion:

SYSTEM 4 de Espaiia, S.A.
C/Laurel, 10 - 28005 MADRID - Teléfono: (91) 227 67 17
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1 programa “Contabili-
Edad 1.0” estd escrito en

c.m. y ocupa 7.544 bytes.
Esta desarrollado para gestio-
nar los datos en memoria, por
lo que tiene una alta velocidad
de proceso. La capacidad en
memoria de datos es de unas
45,5 K, supone aproximada-
mente 3.200 asientos con una
media de 4 digitos en el
importe y 100 cuentas abiertas
con la informacién de con-
cepto de cada una de ellas,
independientemente de que se
mantengan varios ficheros de
datos en disco o cinta.

El programa esta totalmen-
te presentado a base de me-
nis y, en todo momento, se
indica en qué situacion se
encuentra el usuario y las
posibles opciones a tomar.

Al ejecutar el programa, el
primer mend que se presenta
es el del perfil de trabajo.
Mediante las teclas de funcién
se pueden modificar algunos
de los valores asignados por
defecto:

El tener el fichero de datos
en disco o cinta (se puede leer
el fichero en disco y grabar en
cienta o viceversa), por lo que
este programa sirve tanto a
los que tienen cinta como a
los que tienen disco.

—Cambiar el color del

borde de la pantalla.

—Cambiar el color del

fondo de la pantalla.

—Cambiar el color de los

caracteres.

—Ir al menu principal.

En el menu principal tene-
mos las siguientes opciones:

—Lectura del fichero.

—Actualizar cuenta/con-

cepto.

—Actualizar asientos.

—Informe cuenta/concepto.

—Balance en un periodo.

—Saldo a una fecha.

—Grabar fichero actuali-

zado.

—Perfil de trabajo.

—Acabar proceso.

Lectura del fichero: En esta
opcion, el fichero de datos es
leido de cinta o disco; segin

hayamos elegido en el perfil
de trabajo, se comprueba y
presentan posibles errores que
diera el dispositivo usado.

Actualizar cuenta/concep-
to: En esta opcion, asignamos
el concepto que corresponde a
cada cuenta que vayamos a
usar en la contabilidad, las
cuentas
numéricos. De la cuenta 00
a la 09 se procesan como
ingresos y de la 10 a la 99
como gastos, el concepto
puede tener como maximo 18
caracteres. En esta opcion
podriamos indicar, por ejem-
plo, que la cuenta 00 son abo-
nos de haberes y la cuenta 10
impuesto de la renta; esta
informacion formara parte
del fichero de datos, por lo
que una vez creada una
cuenta, ésta tendra asignado
un concepto mientras no se
modifique, lo cual puede ha-
cerse en cualquier momento,
asi como afiadir nuevas
cuentas.

Informe cuenta/concepto:
En esta opcién listamos, por
pantalla o impresora, todas
las cuentas que tenemos abier-
tas y a qué concepto corres-
ponden. El informe sale clasi-
ficado por numero de cuenta.

Actualizar asientos: Esta es
la opcidn en que introducimos
los asientos de la contabili-
dad. Por cada asiento hay que
teclear la cuenta del mismo, la
fecha en formato “ddmmaa”y
el importe. Automaticamente
sale el concepto de dicha
cuenta. Con la tecla —Del—
se puede eliminar digitos
erroneos e incluso retroceder
de campo en campo hasta el
principio del asiento. Si la
cuenta no estuviera abierta

de concepto, pero es contabi-
lizada. En e! importe admite
hasta un maximo de 7 digitos
mas el signo, siendo soélo
necesario cuando sea nega-
tivo.

Balance en un periodo: En
esta ocasion podemos listar
por pantalla o impresora el
estado de cuentas dentro de

son de 2 digitos,

J. C. Fernandez

ESTE UTIL
PROGRAMA
ESTA ESCRITO
TOTALMENTE EN
C.M. Y PUEDE
SERVIR PARA
LLEVAR UNA
CONTABILIDAD
PERSONAL,
DOMESTICA O
DE PEQUENAS
EMPRESAS.

un periodo de fechas. Lo pri-
mero que se pide son las
fechas desde y hasta, y el pro-
grama da como resultado,
dentro de ese ambito, sumari-
zado y clasificado por cuenta,
el importe de cada una de
ellas, asi como a qué concepto
corresponden. Al final da un
total de ingresos, un total de
gastos y el saldo. El periodo
puede ir desde un solo dia
hasta 99 afios.

Saldo a una fecha: En esta
ocasiéon nos da a una fecha
determinada, por pantalla o
impresora, el total de ingre-
sos, total de gastos y saldo.

Grabar fichero actualizado:
Una vez acabada la actualiza-
cion a la contabilidad, con
esta opcion grabamos el fiche-
ro en disco o cinta, segin
hayamos elegido en el perfil
de trabajo, se comprueba que
el fichero haya sido leido pre-
viamente, siendo el Gnico caso
en que no se hubiera leido, la
primera ejecuciéon del pro-
grama.

Acabar proceso: Con esta
opcioén se termina la ejecucion
del programa, comprobando-
se que el fichero haya sido
grabajo anteriormente.

Perfil de trabajo: Se entra
en esta opcion para posibles
modificaciones en el mismo.
Las opciones de este menu sé
han descrito anteriormente.

Para teclear el programa
hay que hacer unos POKEs
antes, pues el programa gene-
rado por el listado 1 se coloca
al principio de la zona Basic.
Estos POKEs son:

POKE44,38:POKE38*256,0:NEW

Una vez ejecutado, el gene-
rador grabard un programa
en disco (o cinta, cambiando
el+¢,8” del' SAVE “por 1),
que se podra cargar y ejecutar
con un LOAD normal.

No olvidéis que por defecto
en el perfil de trabajo esta
puesto que el fichero de datos
esta en disco, asi que siempre
que se quiera trabajar con
cinta habra que modificar este
dato al comenzar el pro-
grama.

tLTDAD
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PROGRAMA: GEN.CONTA LISTADO 1
1@ REM CONTABILIDAD Vi.® .30
11 REM (C)1987 J.C. FERNANDEZ X7
12 REM (C)1987 COMMODORE WORLD .168
13 . 245
14 A=2049:B=9594 .90
15 FORI=ATOB:BOSUB19:5=8+ViPOKEI,V .241
16 NEXT1READT: IFS<>TTHENPRINT"ERROR .48
1"y STOP

17 POKEA43,11POKE44,81POKE4S,1221POK . 159
E46,371SAVE"CONTABILIDAD 1.@",8:END

18 : .250
19 V=01 READH$1B0SUB201V=V#161H$=MID .217
$(H$,2)

20 X=ASC (H$) 1 V=V+X+48% (X<64) +55% (X> .76
64) 1 RETURN

21 .253
100 DATA 40,08,00,00,9E,32,31,31,34 .208
121 DATA 14,14,14,14,14,14,14,14,14 .65
102 DATA 43,4F,4E,54,41,4C,2D,33,2E .226
183 DATA 56,31,20,28,43,29,20,50,4F .5
194 DATA 52,20,4A,2E,43,2E,20,46,45 .74
105 DATA 52,4E,41,4E,44,45,5A,20,20 .243
186 DATA 31,39,38,35,20,20,20,20,00 .172
107 DATA ©0,00,20,8A,FF,20,7C,16,A9 .153
188 DATA E1,8D,28,083,A9,0E,20,D2,FF .234
189 DATA A9,08,20,D2,FF,AS,81,29,FE .133
11@ DATA 85,01,20,D0,16,A9,BC,91,05 .204
111 DATA C8,D®,FB,20,DB,16,EC,DA,28 .179
112 DATA DO,F3,20,6E,1A,20,6E,19,A9 .126
113 DATA BC,91,49,C8,D@,FB,20,79,19 .203
114 DATA EC,DB,20,D@,F3,20,78,1A,20 .96
115 DATA B1,17,A9,05,8D,20,D0,A9,07 .135
116 DATA 8D,21,D@,A9,08,8D,86,02,20 .66
117 DATA 47,20,A0,80,B9,5D,21,99,3A .199
118 DATA ©4,C8,C@,11,D0,F5,A0,00,B9 .54
119 DATA 6E,21,99,FA,04,C8,C0,11,D0 .219
120 DATA F5,A0,00,A9,2D,99,22,05,C8 .230
121 DATA C®,11,D0,FB,AB,00,B9,7F,21 .79
122 DATA 99,6B,85,C8,C0,19,D0,F5,A6 .24
123 DATA ©2,E®,00,D0,13,A0,00,B9,F7 . 195
124 DATA 21,18,69,80,99,85,05,C8,C0 .248
125 DATA ©5,D0,F2,4C,F8,08,A0,00,B9 .211
126 DATA FC,21,18,69,80,99,85,05,C8 .108
127 DATA C@,®S,D@,F2,A0,00,B9,98,21 .59
128 DATA 99,E3,85,C8,C0,1E,DB,F5,A0 .90
129 DATA ©0,B9,B6,21,99,5B,06,C8,C0 .9
138 DATA 1E,D@,FS,AB,00,B9,D4,21,99 .182
131 DATA D3,04,CB,CR,23,D0,FS,A0,00 .207
132 DATA B9,45,21,18,69,80,99,C3,07 .242
133 DATA C8,C0,18,D0,F2,20,E0,16,C9 .69
134 DATA 86,D0,03,EE,20,D0,C9,87,D0 .108
135 DATA @3,EE,21,D®,C9,85,D0,1A,A6 .205
136 DATA 82,E@,00,F@,1E,A9,00,85,02 .56
137 DATA AD,@0,B9,F7,21,18,69,80,99 .87
138 DATA 85,05,C8,C0,05,D0,F2,C9,88 . 198
139 DATA D®,1D,EE,B86,02,4C,99,88,A9 .255
148 DATA ©1,85,02,A0,08,B9,FC,21,18 .112
141 DATA 49,80,99,85,05,C8,C0,05,D0 .217
142 DATA F2,4C,SE,09,C9,88,D0,03,4C .204
143 DATA 8D,09,C9,8C,D@,AS,4C,BA,08 . 185
144 DATA 20,47,20,A0,00,B9,01,22,99 .126
145 DATA 3C,04,C8,C0,0E,D0,F5,A0,00 .59
146 DATA B9,0F,22,99,A3,04,C8,C0,16 .156
147 DATA DO,F5,AR,00,A9,2D,99,CB,04 .7
148 DATA C8,C0,06,D0,F8,AR,00,A9,2D .42
149 DATA 99,D4,@4,C8,C@,1B,D0,F8,A2 .185
15@ DATA 31,8€,F5,04,E8,8E,45,05,E8 .236
151 DATA ©E,95S,05,E8,8E,ES,05,E8,8E . 117
152 DATA 35,06,E8,8E,85,06,E8,8E,D5 .4
153 DATA @6,E8,BE,25,087,A0,00,B7,5D .215
154 DATA 21,99,FC,84,C8,C0,11,D0,F5 .98
155 DATA AB,00,B9,25,22,99,4C,05,C8 .149
156 DATA C®,13,D0,F5,AB8,00,B9,38,22 .2
157 DATA 99,9C,®5,C8,C8,17,D0,FS,AD .11
158 DATA ©@,B9,4F,22,99,EC,05,C8,C0 .118
159 DATA 13,D0,F5,A0,00,B9,62,22,99 .113
16@ DATA 3C,06,C8,C0,14,D0,F5,A0,00 .226
161 DATA B9,76,22,99,8C,06,C8,C0,15 .241
162 DATA D®,FS,AR,00,B9,88,22,99,DC .112
163 DATA @6,C8,CR,11,D0,FS,A0,00,B9 .131
164 DATA 9C,22,99,2C,07,C8,C0,1A,D0 .166
165 DATA F5,A0,00,B9,B6,22,18,49,80 .97
166 DATA 99,C1,07,C8,C0,1D,D@,F2,20 .126
167 DATA E@,16,C9,31,F8,22,C9,32,FQ .65

168
169
17@
171
172
173
174
175

234
235
236
237
238
239
240
241
242
243
244
245
244
247
248
249
250
251
252
253

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

21,c9,33,F0,20,C9,34,FO,1F .142
c9,35,F8,1E,C9,36,F0,1D,C9 .105
37,F@,1C,C9,38,F0,1B,C9,46 .28
F@®,1A,D®,D7,4C,99,08,4C,9F .85
@A,4C,08,0E,4C,29,0F ,4C,@D .244
@D,4C,5C,11,4C,95,14,4C,84 .195
®B,4C,A7,0C,20,47,20,00,00 .42
B9,25,22,99,39,04,C8,C0,13 .127
D@,F5,A0,00,B%,D03,22,18,69 .30
8@,99,98,05,C8,C0,12,D0,F2 .171
20,E7,FF,A5,02,C9,01,F2,20 .84
20,20,2@,A9,16,A2,DC,A0,20 .81
2@,BD,FF,20,C0,FF ,Ab,02,EQ .112
21,F0,03,20,39,17,A2,02,20 .137
ce,FF,4C,07,08,A9,02,A2,01 .80
AB,20,20,2A,20,A0,00,B9,05 .213
23,18,69,80,99,C0,07,C8,C0 .218
19,00,F2,20,33,18,4C,D4,0A .121
20,D@,16,86,3A,84,3B,20,4E .248
19,86,3C,84,3D,20,CF ,FF,C9 .49
BA,F@,27,Ab,3A,A4,3B,91,05 .160
20,B7 ,FF,29,40,D0,43,C8,D0 .137
10,20,DB,16,EC,DA,20,D0,08 . 104
A9,02,20,C3,FF,4C,7B,20,86 .209
3A,84,3B,4C,15,0B,A6,3C,A4 .30
3D,2@,6E,1A,91,49,C8,D0,0E .103
20,79,19,EC,DB,20,D0,06,20 .70
78,1A,4C,34,0B,86,3C,84,3D .203
20,78,1A,20,CF ,FF ,30,AF ,4C .46
43,0B,A9,02,20,C3,FF,AS,02 .37
c9,01,F0,03,20,39,17,20,E7 .224
FF,A9,01,85,03,4C,8D,09,20 .45
47,20,A5,03,C9,01,F0,45,A0 .246
@e,B9,25,23,18,69,80,99,CB .187
@4,c8,C@,0C,D0,F2,A0,00,B9 .164
31,23,99,49,05,C8,C0,1E,D@ .3
F5,A0,00,B9,4F ,23,99,09,06 .244
c8,ce,13,D0,FS5,A0,00,B9,62 .87
23,99,34,06,C8,C0,18,D0,F5 .84
20,06,18,C9,8C,F8,07,C9,85 .213
D@,F5,4C,8D,09,20,7C, 16,20 .56
9F,16,A0,00,B9,9C,22,99,3B .87
@4,C8,C0,0E,D0,FS,A0,00,B9 .4
A7,23,99,9A,05,C8,C0,13,D@ .231
Fs,20,E7,FF,AS,02,C9,01,D0 .52
02,F0,3E,20,20,20,A9,17 ,A2 .177
F2,A0,20,20,BD,FF,20,CA8,FF .46
A6,02,E0,01,F0,03,20,39,17 .145
A2,02,20,C9,FF,20,4E,1A,20 .208
6E,19,B1,49,C9,BC,DB,06,20 .79
78,1A,4C,7A,0C,20,78,1A,20 .8
D2,FF,20,6E,1A,20,7E,19,4C .235
22,0C,A9,02,A2,01,A0,01,20 .118
2A,20,A0,00,B9,05,23,18,69 .65
8e,99,c0,07,C8,C0,0A,D0,F2 . 134
A0,20,B9,1E,23,18,69,80,99 .33
cA,07,c8,C0,07,D0,F2,A0,00 .196
B9,0F ,23,18,69,80,99,D1,07 .219
cs,Ce,oF ,D0,F2,20,33,18,4C .132
@9,0C,20,00,16,B1,05,C9,BC .213
F@,09,20,D2,FF,20,2A,18,4C .64
7F ,@0C,20,D2,FF ,A9,02,20,C3 .25
FF,AS,02,C9,01,F0,03,20,39 .112
17,2@,E7,FF,A9,01,85,04,4C .17
8Dp,09,20,7C,16,A5,04,C9,01 .130
F®,2E,208,9F ,16,A0,00,B9,25 .221
23,18,69,80,99,92,05,C8,C0 .114
ec,De,F2,A0,00,B9 ,E2,23,99 .141
59,06,C8,C0,24,D0,F5,20,06 .112
18,c9,8C,F0@,07,C9,85,D0,F5 .5
4c,8D,09,20,44 ,E5,A0,00,B9 .232
F1,0C,99,A7,02,C8,C0,1C,D@ .173
FS,4C,A7,02,A2,08,A0,01,86 .28
FF,84,FE,AB,00,A%,FF ,91 ,FE .13
c8,D0,FB,E&,FF,A6,FF,EQ,26 .144
D@,F3,4C,E2,FC,20,27,1E,2@ .123
47,20,A5,82,C9,53,D0,0E,20 .10
86,1E,20,F1,1E,A2,02,20,5E .93
18,4C,37,0D,A0,00,B9,62,22 .136
99,39,04,C8,C0,14,D0,F5,20 .73
AD,18,A9,30,85,3B,85,3C,20 .50
6E,1A,20,6E,19,B1,49,C9,BA .63
Fe,ep,c?,BC,D®,03,4C,D9,0D .224 .
20,7E,19,4C,45,0D,20,7E,19 .101
cs,3B,D@,F3,20,7E,19,C5,3C .184
p@,Ec,20,78,1A,A5,3B,20,D2 .29
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TODOS LOS PRECIOS INCLUYEN IVA. PEDIDOS POR CARTA, TELEFONO

ENVIOS CONTRA REEMBOLSO A TODA ESPANA. PARA MAYOR
08015 BARCELONA RAPIDEZ ENVIE CHEQUE BANCARIO O TRANSFERENCIA TELEGRAFICA

o O DIRECTAMENTE EN NUESTRAS OFICINAS DE LUNES A VIERNE
. IMEX CALABRIA, Q3 ENT. 4. 9.30a 14 y 16 a 20 HORAS. s
ELECTRONICA ACEPTAMOS TARJETAS DE CREDITO. PARA PEDIDOS INFERIORES A
: T. 93-424 534 22 2.000 PTAS , INCLUYA 300 PTAS PARA GASTOS DE ENVIO. SOLICITE

NUESTRO CATALOGO.

CABLES

CENTRONICS 64/128 3.450
CENTRONICS AMIGA 3.450

Modem

Modem 300 baudios

NEWTEXT. Procesador de textos () 4.500  (d) 4.900
SUPERCONTA. Plan General Contable 19.90

ESTADISTICAS. Hasta 7.000 casos y variables 15.000
CONTABILIDAD PERSONAL. Contabilidad doméstica ic] 2500  (d) 3.000
PERSPECTIVAS. Procesador de figuras ) 4.500  (d} 5.000
GESTION DE STOCKS. Hasta 1.100 articulos 10.000

AlseEnWAREIRARAEOMMEEGRE 2 bttt

CENTRONICS PC 3.450 .
BUS SERIAL 64/128 1.850 | CBM 64y CMBI28 directo 14900
40/80 TV COLOR-EURO 128 5.900
s 40/60 MONITOR 1081 za0 Modem con norma europea CCITT V21, V23 y Bell 202.
40/80 MONOCROMO 128 2.850 Taba . Aitodial
ANTENA 64/128 850 | Ibajaa 300_y 1200 baudlps halfl <_1uplex. utodialing,
L VIDEO-AUDIO 64 1.850 | utoanswer, dial o tono. Caja metalica. Leds de
:sr;gﬁ'u;rrv;ugcrzt:; ::nkcgz i;;roo%r:::’?:a’ ADAPT. AUDIO HANTAREX 800 | estado. Hayes compatible. Incluye soft en disco.
compilados y en basic. (Precisa del VIDEO-AUDIO RGB A-500 5.900 | Modelo CBM 64 y CMB128 directo 29900
firegramador ds sprpms} MODEM NULO RS 232 2.850 | RS 232 (Amiga, IBM, PC, Atari, Apple). 29900
SORMWARE{PARAYC OMMODORE{63) cona Lo gl inputwgutput [jigitai

de entrad
GESTION DE STOCKS 10.000 oesa%:rai::tibits‘

ROM 901227-03 1 MMU 8722 5000

EDITOR DE RECIBOS. Edifa hasta 800 recbos 1500 | BASE DE DATOS 8.000 | cada uno. '
ggsMEPﬁi gAOTRos. (43500  (d) gggg EDITOR DE RECIBOS 15.000 | Pueden combinarse
EDITOR DE ETIQUETAS (4 2.500 {jl (33(5)3(0> BIG BLUE READER 9.900 | hasta 16 tafjetas.
ENSAMBLADOR (¢ 3.000 i MATRIX 9.900 APLICACIONES: AUTOMATISMOS,ROBOTICA
3.000 [ﬁ] : :
é\k&ﬁﬁé;%{éﬁé@ﬁ%ﬁk 250 MOTORES,ALARMAS, ETC...
EARDVW/ARE NUEVA CAJA PARA C-64 ACCESORIOS
AMIGA 500 95.000 PROGRAMADOR EPROMS 14.900
COMMODORE 64 29.900 | Déle nuevaimagen a su 64 sustituyendo la | TERMINALRTTY 19.900
COMMODORE 128 43.900 | carcasa antigua por la nueva de perfil ba- ::::: ::AI:ISZ::I 20D ih
COMMODORE PC-10/XT 149.000 | jo similar a la del nuevo 64 C. mediante u- BORRADOR Epnloms : ;3::
COMMODORE PC-20/XT 229.000 | na sencilla operacion. FINAL CARTRIDGE Iil 9.900
COMMODORE PC-40/20/AT 395.360 PRINTER IV 3.450
COMMODORE PC-40/40/AT 557.760 FUENTE DE ALIMENTACION 6.500 I
UNIDAD DE DISCOS 1541 37.900 JOYSTICK QUICKSHOTT Il + 2.595
UNIDAD DE DISCOS 1571 41.900 JOYSTICK QUICKSHOT X PC 4.900
MONITOR F. VERDE HANTAREX 23.900 ;°"“"‘ E':'“"'“ 4.000
ATON (soft en disco) 12.000
MONITOR COLOR 1081 54.000 INTERFACE CENTRONICS 9.900
Los portes serin a cargo del comprador. Garantia 6 meses. FUNDA PLASTICO C-64 850
INTEGRADOS = RS '‘DISKETES TN ==
] ] § )
MODULADOR AMIGA 500 ... 4.750
SiDese1 @  Som318020 - | EXPANSION MEMORIA AMIGA 21.900 DISKETTES 5 1/4 DS/DD (10v.)  1.550,—
x:.:‘:o?l‘l% = ::su':slo nzooo o UNIDAD DE DISCOS AMIGA ... 39.900 >
:{,",;. ‘,’,':,'23'57.3: o Cioes ":2 DISKETTES 3 1/2 DS/D 395,—1
ROM 901226-01 '™  Bia 8721 « | EMULADOR DE ARCHIVADOR 100 biscos  3.900

PROGRAMAS DE ¢-64 14.900

SV O BT EAETEE o mero e ECIALES

C-16, VIC-20, C-64. C-128, AMIGA Y PC.
DISK DRIVES 1540, 1541, 1570, 1571 y 1581
IMPRESORAS MPS 801, MPS 1200.

INSTALACION DE DISCOS DUROS PARA PC. GARANTIA 1 mes




254 DATA
255 DATA
256 DATA
237 DATA
258 DATA
259 DATA
260 DATA
261 DATA
262 DATA
263 DATA
264 DATA
265 DATA
266 DATA
267 DATA
268 DATA
269 DATA
270 DATA
271 DATA
272 DATA
273 DATA
273 DATA
274 DATA
275 DATA
276 DATA
277 DATA
278 DATA
279 DATA
28@ DATA
281 DATA
282 DATA
283 DATA
284 DATA
285 DATA
286 DATA
287 DATA
288 DATA
289 DATA
29@ DATA
291 DATA
292 DATA
293 DATA
294 DATA
295 DATA
296 DATA
297 DATA
298 DATA
299 DATA
300 DATA
381 DATA
302 DATA
383 DATA
304 DATA
385 DATA
386 DATA
387 DATA
308 DATA
309 DATA
31@ DATA
311 DATA
312 DATA
313 DATA
314 DATA
315 DATA
316 DATA
317 DATA
318 DATA
319 DATA
320 DATA
321 DATA
322 DATA
323 DATA
324 DATA
325 DATA
326 DATA
327 DATA
328 DATA
329 DATA
330 DATA
331 DATA
332 DATA
333 DATA
334 DATA
335 DATA
336 DATA
337 DATA
338 DATA

FF,A5,3C,20,D2,FF ,A2,04,20
SE,18,A9,12,85,3D,20,6E,1A
20,7€,19,20,78,1A,20,D2,FF
cé6,3D,D0,F0,A6,82,E0,53,F0
26,A6,D6,E0,15,F8,0B,A2,10
2@,5€,18,20,4E,1A,4C,50,0D
20,49,18,20,8B,18,A2,06,98
48,A0,09,18,20,F0,FF,48,A8
4c,9B,0D,A9,0D,20,D2,FF ,E6
86,A6,86,E0,40,B0,02,90,0C
20,D2,FF,20,D2,FF ,20,D2,FF
2e,F1,1E,A2,02,20,5E,18,4C
%8,0D,E6,3C,AS5,3C,C9,3A,B0
®3,4C,3D,@D,Eb,3B,AS,3B,C
3a,B0,07,A9,30,85,3C,4C,3D
@p,20,78,1A,A6,82,E0,53,F0
©6,20,59,18,4C,8D,09, 20, 4E
20,4c,8D,09,20,47,20,A0,00
B9,38,22,99,38,04,C8,C0,17
D@,Fs,20,AD,18,A2,06,A0,09
De,Fs,20,AD, 18,A2,06,A0,09
18,20,F@,FF,A9,20,20,DB, 18
A9,BA,85,20,A9,01,85,3E,A6
p3,E0,09,F@,06,20,8B,18,4C
3F,2E,20,5D,19,20,0E,17,C9
88,F@,0F ,C9,14,F0,48,C9,3A
B@,F1,C9,30,90,ED,4C,SE ,0E
As,D3,c9,09,D0,DS,4C,8D,09
20,D2,FF,20,E4,18,A6,D3,EQ
@B,D@,C6,AT,0F ,85,D3,20,4C
ES,20,0E,17,C9,0D,F@,4E,C
14,F0@,16,C9,20,90,F1,C9,80
B@,ED,20,D2,FF,20,E4,18,A6
D3,E@,21,D0,E1,F0,34,A2,01
86,CC,A6,D3,E0Q,09,FB,94 ,ED
oF ,F@,14,20,D2,FF,Cé6,3E,A9
20,A6,3E,95,20,A6,D3 ,EQ, OF
BO,CO, 4C,30,0E,A9,20,20,D2
FF,Ab,D6,A0,0B,18,20,Fa,FF
A9,14,4C,AD,0E,A2,01,86,CC
A9,20,20,D2,FF,A9,0D,20,D2
FF,AS,D6,C9,16,90,03,20,08
19,20,6E,1A,20,6E,19,B1,49
c9,BA,F@,11,C9,BC,FO,06,20
7€,19,4C,ES,E,A2,00,86 ,3E
4C,®F ,®F ,20,7E,19,C5,21,D0
E4,20,7E,19,C5,22,D@,DD, 20
82,1A,A2,03,86,3E,Ab,3E,ED
15,F@,0C,B5,20,91,49,E6,3E
20,82,1A,4C,0F ,0F ,Ab,D6, 20
78,1A,4C,1D,0E,20,47,20,A0
oe,B9, 4F,22,99,39,04,C8,C0
13,D0,F5,A0,00,B9,36,24,99
AB,04,C8,C0,26,D0,F5,A0, DD
A9,2D,99,C8,04,C8,CA,02,D0
F8,A0,00,A%,2D,99,CB,04,C8
ce,12,D0,F8,A0,00,A9,2D,99
DE,®4,C8,C0,08,D0,FS,AD, DD
A9,2D0,99,E7,04,C8,C0,08,Dd
F8,20,94,1A,A2,06,AD,00, 18
20,F@,FF,A9,20,20,DB, 18,A9
BB,85,20,A9,01,85,3E,A6,D3
E@,00,D0,05,2@,5D,19,4C,9D
oF ,20,88B,18,20,0E,17,C9,88
F@,®oF,C9,14,F@,14,C9,3A,B0
F1,c9,3@,90,ED,4C,CA,OF ,AS
p3,c%,00,D0,DS,4C,8D,09,A6
D3,E@,00,F0,CC,20,D2,FF,Cb
3E,4C,BE,0F,20,D2,FF,20,E4
18,A6,D3,E0,02,D0,B8,A2, D1
20,5E,18,20,6E,1A,20,6E,19
B1,49,C9,BA,FB,1D,C9,BC,FO
®4,20,7E,19,4C,E3,0F ,A9,0A
8s,3B,20,78,1A,A%,3F,20,D2
FF,Cé6,3B,D0,F9,4C,29,10,20
7E,19,CS,21,D0,D8,20,7E,19
©s,22,D@,D1,A9,12,85,3B,20
7E,19,20,78,1A,20,D2,FF,Cb
3B,F@,06,20,5E,1A,4C, 16,10
Ab,D6,AB,16,18,20,F0,FF ,A9
o,85,4C,20,87,19,C9,14,F0
45,A6,4C,EQ,01,F0,2A,AS,43
20,E4,18,A5,44,20,E4,18,A5
45,20,E4,18,A5,46,20,E4,18
A5,47,20,E4,18,A5,48,20,E4
18,A2,01,20,5E,18,A9,00,85

.170
«55

-106
« 247
.28

.99

-120
.53

-86

-23

-42

143
242
« 97

. 230
.45

-136
- 233
. 164
«199
-142
- 115
. 150
.73

- 242
=119
.214
-113
-146
-141
-170
213
122
- 169

339
340
341

342
343
344
345
346
347
348
349
350
351

352
353
354
355
356
357
358
359
360
361

362
363
364
365
366
367
368
369
370
371

372
373
374
375
376
377
378
379
380
381

382
383
384
385
386
387
388
389
390
391

392
393
394
395
396
397
398
399
400
401
402
403
404
405
406
407
408
409
410
411
412
413
414
415
416
417
418
419
420
421
422
423
424

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
DATA
DATA

3D,4C,AC,10,A2,14,A9,20,95
20,CA,E0,02,D0,F9,EB,86,3E
a%,00,85,4C,4C,3C,10,20,D2
FF,A9,20,20,D2,FF ,Ab,Db,AD
©3,18,20,F0,FF,A2,12,20,5E
18,C6,3E,A6,Db,AB,02,18,20
Fo,FF,A%,14,20,D2,FF,A%,02
es, 3E,4C,8€E,0F,20,0E,17,C9
14,F@,1€E,C9,2D,F0,2D,C9,@D
F@,41,c9,3A,B0,ED,CY,30,90
E9,A6,D3,E0,1F,D@, 44 ,A2,01
20,5€,18,4C,0D,11,A6,D3,E0Q
1F,D®,15,20,D2,FF,20,D2,FF
ce,3E,A9,01,4C,33,10,A46,D3
€0,1F,D@,C2,FA,21,20,D2,FF
ce,3E,A9,20,A6,3E,95,20,C6
3p,4C,AC,10,A6,D3,EQ,20,B0
©3,4C,AC,10,A9,20,20,D2,FF
ac,1E,11,20,D2,FF,20,E4,18
€6,3D,A6,D3,E0,27,B0,03,4C
AC,10,A9,0D,20,D2,FF,A4,6B
A2,00,86,3E,Ab,3E,EQ,09,D0
29,A5,3D,91,05,20,F9,18,A2
®9,B5,20,C9,20,F0,0A,91,05
20,F9,18,E6,3E,4C,29,11,84
&B,A2,01,86,CC,AS,D6,C9,16
50,03,20,08,19,A6,D4,4C,7B
oF,20,47,20,A0,00,B9,76,22
99,38,04,C8,C0,15,D0,F5,A0
®e,B9,D7,24,99,1A,05,C8,CO
14,00,F5,A0,00,B9 ,EB, 24,99
¢p,05,C8,C0,09,D@,F5,A0, 00
B9 ,6E,24,18,69,80,99,99,07
ce,ce,1E,p0,F2,20,BD,17,A2
07,A0,16,18,20,F0,FF,20,87
19,c9,14,D0,03,4C,8D,09,AS
43,85,6C,AS, 44 ,85,6D,A5,45
85,6E,AS5,46,85,6F ,A5,47,85
70,A5,48,85,73,A2,0A,A0, 16
18,20,F0,FF,20,87,19,C9,14
Fo0,8A,20,73,1D,20,27,1E,20
47,20,A5,82,C9,53,D0,09,20
86,1E,20,15,1F,4C,6D,12,A0
o0,B9,76,22,99,38,04,C8,C0
15,D0,F5,A0,00,B9,F4,24,99
40,084,C8,C0,03,D0,F5,A0,00
B9,F7,24,99,6D,04,C8,C0,02
p@,Fs,A2,02,A0,14,18,20,F0
FF,20,9€E,1F,A2,02,A0,20,18
20,F@,FF,20,C7,1F ,AQ, 00, B9
36,24,99,A1,04,C8,C0,13,D0
Fs,AQ,00,B9,F9,24,99,BC,04
cs,ce,07,D0,F5,AR,00,A9,2D
99,c9,04,C8,C0,03,D0,F8,AD
®0,A%,2D,99,CD,04,C8,C0,12
D@,F8,AB,00,A9,2D,99,E0,04
cse,co,®B,D0,F8,A2,056,A0,01
18,20,F0@,FF,A%,30,85,7E,85
7F ,A9,00,85,80,20,D0,16,84
6B,B1,05,78,C9,BB,F0,0A,CY
BC,F®,35,20,CA,1D,4C,7F,12
2e,cA,1D,CS, 7E,D@,EB,20,CA
1ip,cs,7F,D@,E4,20,B9,1B,20
83,1D,E®,01,F0,DA,20,D8, 1B
E0,00,F®,D3,20,71,1C,20,95
1B,20,D6,1C,A%,01,85,80,4C
7F,12,58,A5,80,D0,03,4C,91
13,C6,80,A5,7E,20,D2,FF ,AS
7F ,2@,D2,FF ,A2,02,20,5E,18
20,6E,1A,20,6E,19,B1,49,C9
BA,F@,1C,C9,BC,FA,06,20,7E
19,4c,DD,12,A9,12,85,81,20
78,1A,A9,3F,20,D2,FF,Cb,81
p@,F9,F®,25,20,7€,19,C5,7E
pe,p%,20,7€,19,CS,7F ,D@,D2
A9,12,85,81,20,7E,19,20,78
1A,20,D2,FF,C6,81,F0,06,20
&E,1A,4C,0F,13,A2,01,20,5E
18,20,A8,1A,20,01,1D,20,65
ip,As,82,C%,53,D0,19,A9,0D
2@,D2,FF ,Eb,86,Ab,84,E0,40
9@,0c,2e,D2,FF,20,D2,FF,20
p2,FF,20,15,1F,20,B7,1A,AS
7E,C9,30,D0,0D,A2,00,20,D7
1D,20,D6,1C,A2,00,4C,6F ,13
A2,01,20,D7,1D,20,Db6,1C,A2

.248
<123
-100
«73
.86

- 246
.221
132
175
.134
.25

-« 229
.6

- 63
- 136
.55
.54

.210
.53

.40

«231
-146
121
.88

119
.194
-9

.62

. 249
.120
.147
.64

S B
.138
.183
. 240
. 143
.248
-123
-194
.97
. 250
-41

.214
. 169
.40

« 221
.22
.187
.32
.81

.76

-.148
al

-190
-119
132

.172
.157
.64
. 185
.118
- 169
.40
-215
. 122
- 33

- 149
.172
.51
. 180
.41
. 100
.77
.32
=13
. 222
- 205
.238
- 249
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Plaza Isabel La Catdlica, 1

Tfno: 75 11 80
Fax (88) 75 11 91
34005 PALENCIA

DIGITALIZADORES

DIGIVIEW V20

Mejorada version del famoso Digitalizador
de Video. Podemos digitalizar cualquier
sefial de video en muy pocos segundos
para posteriormente manejarla en cual-

MONTAUIJES VIDEOS

GENLOCK PAL A 8600
Imprescindible herramienta para los profesionales

35.000
5.000

del Video para poder mezclar imédgenes del
Video con el ordenador. Excelentes Fundidos,
Transparencias, etc. (E)

quier Software del Mercado. (E)
Adaptador A/500

FUTURE SOUND V.20

Nueva version en Estéreo del digitalizador *)
de Sonido mejor logrado para el AMIGA,
permite grabar cualquier voz o instru-
mento y ser utilizado después desde el
BASIC, C o en sus programas. (E)

129.000

Préxima aparicion Genlock para A 500/2000. '

32.000

) 4

-
0

UNIDAD DISCO EXTERNA
CUMANA

Amplie su equipo con Segunda Uni-

dad de Disco, evitando asi los conti-

= i nuos cambios de discos y una mayor

iiMAS NOVEDADES!! velocidad de trabajo. (P)

PROXIMAMENTE
EN SU

AMIGA

29.000 Ptas.

AMPLIACIONES DE MEMORIA

(E) - MANUAL ESPANOL

Ampliaciones imprescindibles para muchos programas profesionales para obtener

todas sus posibilidades. (P) - EN PREPARACION

PRECIOS SIN IVA

(E) - COMSPEC - 2 MEGAS A-1000 139.000 Ptas. (*) APARICION PREVISTA
(*) - MICRON - 2 MEGAS A 500/2000 95.000 Ptas. PROXIMAMENTE

(P) - MICROBITS - 512 Kbs - A-500 - INTERNA 25.000 Ptas.

(P) - Ampli. 1,5 Megas - A-500 INTERNA 90.000 Ptas.




425
426
427
428
429
430
431
432
433
434
435
436
437
438
439
440
441
442
443
444
435
446
447
448
449
450
451
452
453
454
455
456
457
458
459
460
461
4562
463
464
465
4566
467
468
4569
470
471

472
473
474
475
476
a77
478
479
480
481

482
483
484
485
486
487
488
489
490
491

492
493
494
495
496
497
498
499
so0
501

502
503
504
505
506
507
508
509
510

DATA ©1,20,49,1C,Aé,D6,E0,15,F0 .218
DATA ©8,A2,06,20,5E,18,4C,BE,13 .199
DATA 20,69,18,20,8B,18,A2,06,AD .40
DATA ©1,18,20,F@,FF,20,D0,17 ,E6 .189
DATA 7F,AS,7F,C9,3A,B0,03,4C,77 .202
DATA 12,E6,7E,AS,7E,C9,3A,B0,87 .31
DATA A9,30,85,7F,4C,77,12,A5,82 .248
DATA C9,53,D@,1A,A%,0D,20,D2,FF .37
DATA 20,D2,FF,B84,85,A0,00,B9,A8 .96
DATA 24,20,D2,FF,C8,C0,12,D0,F5 .253
DATA 4C,®F,14,20,69,18,A2,04,20 .226
DATA FF,E9,E8,20,FF,E9,AD,00,B9 .143
DATA AB,24,18,69,80,99,94,05,C8 .46
DATA C@,12,D@,F2,A0,00,B9,BA,24 .125
DATA 18,6%9,80,99,E4,05,C8,C0,12 .242
DATA D@,F2,AR,00,B9,CC,24,18,69 .165
DATA 80,99,63,06,C8,C0,0B,D0,F2 .116
DATA A2,0A,A0,16,18,20,FB,FF,A2 .173
DATA 20,20,61,20,C9,53,D0,1A0,A% .126
DATA ©D,20,D2,FF,20,D2,FF,B4,85 .175
DATA A@,00,B%,BA,24,20,D2,FF,C8 .206
DATA C®,12,D@,FS,4C,3A,14,A2,8C .103
DATA AD,16,18,20,F0,FF,A2,01,20 .44
DATA 61,20,C9,53,D@,22,A9,0D,20 .205
DATA D2,FF,2@,D2,FF,20,D2,FF,A2 .6&b
DATA ©7,20,5E,18,84,85,A0,00,B9 .75
DATA CC,24,20,D2,FF,C8,C0,0B,D0 .252
DATA F5,4C,4D,14,A2,0F ,AB,16,18 .197
DATA 20,F®,FF,A2,00,20,23,1C,A2 .158
DATA ©1,20,D7,1D,20,FD,1D,2@8,A8 .237
DATA 1A,20,01,1D,20,55,1D,A5,82 .110
DATA C9,53,F0,06,20,69,18,4C,8D .99
DATA ©9,20,4E,20,4C,8D,09,20,47 .150
DATA 20,A0,00,B9,8B,22,99,3B,04 .239
DATA C8,C@,11,D0,FS,AR,08,B9,5C .86
DATA 24,99,BD,05,C8,C0,12,D0,F5 .33
DATA AQ,00,BY,4E,24,18,69,80,99 .96
DATA 99,@7,C8,C0,1E,D@,F2,20,BD .49
DATA 17,A2,8B,A0,17,18,20,F8,FF .174
DATA 20,87,19,C9,14,D@,03,4C,8D .179
DATA ©9,20,27,1E,20,47,20,A5,82 .78
DATA C9,53,D0,03,4C,67,15,A0,00 . 181
DATA B9,8B,22,99,3B,04,C8,C0,11 .150
DATA DO,FS,AD,008,B9,8C,24,99,F2 .45
DATA ©4,C8,C@,1C,DO,F5,AD,00,A9 .208
DATA 2D,99,1A,05,C8,C0,25,D0,F8 .15
DATA AQ,09,B9,A8,24,18,69,80,99 .122
DATA 94,05,C8,C0,12,D0,F2,A0,00 .21
DATA B9,BA,24,18,69,80,99,E4,05 .192
DATA C8,C®,12,D0,F2,AD,00,B9,CC .213
DATA 24,18,6%,80,99,63,06,C8,C0 .176
DATA ®B,D®,F2,A2,06,A0,1F,18,20 .47
DATA F@,FF,20,C7,1F,A2,0A,A0,16 .114
DATA 18,20,F@,FF,20,D0,16,84,6B .31
DATA B1,05,C9,BB,F0,45,C9,BC,D@ .2
DATA ©3,4C,D3,15,2@,CA,1D,4C,56 .197
DATA 15,20,86,1E,20,F@,1F,B9,68B .174
DATA 22,2@,D2,FF,C8,C0,11,D0,F5 .205
DATA 20,FD,1F,B84,85,A0,00,B9,8C .88
DATA 24,20,D2,FF,C8,CO,1C,DB,FS .115
DATA A2,01,20,5E,18,20,C7,1F,AD .2
DATA ©6,A9,0D,20,D2,FF,88,D0,FA .3
DATA 4C,4F,15,78,20,CA,1D,C9,31 .174
DATA 90,05,A2,01,4C,AE,15,A2,00 .13
DATA 86,56,28,CA,1D,20,B9,1B,20 .16
DATA D8, 1B,E0,80,F0,A4,Ab,56,20 .75
DATA 23,1C,20,71,1C,20,95,1B,20 .84
DATA Db6,1C,A6,56,20,49,1C,4C,61 .61
DATA 15,58,A2,00,20,23,1C,20,A8 .90
DATA 1A,20,01,1D,A5,82,C9,53,D0 .191
DATA OF,B4,85,A0,00,B9,A8,24,20 .236
DATA D2,FF,C8,C0,12,D0,F5,20,45 .167
DATA 1D,A2,0C,AB,16,18,20,FB,FF .162
DATA A2,01,20,23,1C,20,A8,1A,20 .39
DATA @1,1D,A5,82,C9,53,D0,17,A9 .b&6
DATA @D,20,D2,FF,2@8,D2,FF,84,85 .231
DATA AQ,®0,B9,BA,24,20,D2,FF,C8 .6
DATA C®@,12,D0,F5,20,65,1D,A2,0F .107
DATA A®,16,18,20,F0,FF,A2,00,28 .98
DATA 23,1C,A2,01,20,D7,1D,2@,FD .133
DATA 1D,20,A8,1A,20,01,1D,A5,82 .118
DATA C9,53,F0,09,20,65,1D,20,69 .243
DATA 18,4C,8D,09,A9,8D,20,D2,FF .194
DATA 20,D2,FF,20,D2,FF,A2,07,20 .37
DATA SE,18,84,85,A0,00,B9,CC,24 .36
DATA 20,D2,FF,C8,CO,8B,D0,F5,20 .47
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S11

512

513

514

313
S16
517

518
519
520
521

522
523
524
525
526
527
528
529
530
531

532
533
534
533
536
537
538
339
540
541
542
3543
544
545
546
547
548
549
550
551
552
353
354
355
356
557
558
559
560
561
562
563
564
565
566
567
568
569
570
571
572
573
574
575
576
577
578
579
580
581
582
583
584
585
586
587
588
589
590
591

592
593
594
595
596

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
DATA
DATA

&5,1D,20, 4E,20,4C,8D, 09,20
44 ,ES,AD,00,A9,2D,99,70,07
cse,ce,28,D0,F8,20,9F,16,A0
ee,B9,37,21,18,69,80,99,E1
®7,c8,C0,07,D0,F2,40,A0 ,00
B9,19,21,18,69,80,99,00,04
cs,Ce,eF ,Dd,F2,A0,00,B%, 28
21,18,69,80,99,28,04,C8,C0
oF ,D@,F2,A0,20,B9,19,21,18
69,80,99,50,04,C8,CO,0F , DO
F2,60,A2,25,A0,7A,86,06,84
25,A0,00,50,E6,06 ,A6,06 ,60
AB,20,B9,3E,21,18,69,80,99
E1,@7,C8,C0,07,D0,F2,A%,00
8s5,C6,20,E4,FF,C9,00,F0,F9
48,A0,00,B9,37,21,18,69,80
99,E1,87,C8,C08,07,D0,F2,48
40,A2,00,86,CC,86,C6,20,ED
16,A2,01,86,CC,60,20,2B,17
A6,35,A4,36,18,20,F0,FF, 20
32,17,60,85,37,86,38,84,39
60,AS,37,Ab,38,A4,39,60,A9
@8,85,BA,20,B4 ,FF A9, 6F , 20
96,FF,AB,00,20,A5,FF ,99,3C
@3,c8,C9,0D,D0,F5,A%,00,99
3c,03,20,AB,FF,AD,00,A9,30
p9,3C,03,D0,07,C8,D9,3C,03
D@,01,60,20,E7 ,FF,28,7C,16
AQ,®8,A%,0B,85,35,A9,00,85
36,20,1C,17,A9,12,20,D2,FF
B9,3C,03,C9,00,F0,06,20,D2
FF,C8,D0,F3,A9,92,20,D2,FF
AQ,00,B9,45,21,18,69,80,99
cs,e7,c8,c0,18,D0,F2,20,E7
FF,20,EQ,16,C9,88,D0,F9,4C
8D, ®9,A9,00,85,02,85,03,85
94,20,BD,17,60,20,D0,17,20
£0,17,20,F7,17,20,FC,17,20
®1,18,20,A4,1B,60,A9,2B, 85
28,A9,00,A8,99,0C,00,C8,CO
99,D0,F8,40,20,2B,17,A%,2B
85,09,A9,30,A0,00,99,15,00
cs,Cce,09,D0,F8,20,32,17,60
A9 ,00,85,07,60,A9,00,85, 1E
60,A9,00,85,1F ,60,A0,00, B9
7A,23,18,49,680,99,98,07,C8
ce,19,D0,F2,A0,00,B9,93,23
18,69,80,99,C0,07,C8,C0, 14
D@,F2,20,E@,16,60,C8,D0,03
20,DB,16,B1,05,40,A0,00,B9
3E,21,18,69,80,99,E1,87,C8
ce,e7,D0,F2,A%,00,85,C0,AS
21,29,20,00,FA,AD,00,B9,37
21,18,69,80,99,E1,087,C8,C0
®7,D@,F2,40,48,A%,20,20,D2
FF,CA,D@,FA,&8,60,00,00,B9
45,21,18,69,80,99,C3,07,C8
ce,18,b@,F2,20,E0,16,C9,88
p@,F9,A2,06,20,FF ,E9,EB,ED
16,D0,F8,40,20,2B,17,A5,D3
48,A%,D6,48,A2,17,A0,00, 18
20,F@,FF,A2,49,20,5E,18,68
AA,58,A8,18,20,F0,FF, 20,32
17,60,A0,00,B9,06,24,99,A7
24,c8,C0,17,D0,F5,AD,00,AF
2pn,99,CF,04,C8,C0,06,D0,F8
A@,00,A%,2D,99,D7,04,C8,C0
12,D0,F8,A2,06,A0,09,18,20
F@,FF,60,A0,14,99,20,00,88
D@,FA,60,84,39,A4,3E,99,20
0@,Eé, 3E,A4,39,60,A2,05,20
FF,E9,CA,DA,FA,60,C8,D0,0B
2@,DB, 16,EC,DA,20,D0,03, 4C
7B,20,60,20,2B,17,A9,F0,85
3F,A9,04,85,40,A9,18,85,41
A9,05,85,42,A0,00,B1,41,91
3F,c8,C0,28,D8,F7,AS,3F, 18
69,28,8%,3F,90,02,E64,40,AS
41,18,69,28,85,41,90,02,E6
42,A5,41,C9,70,D0,D9,AS,42
c9,07,D8,D3,A2,15,A0,00,18
2e,F0,FF,A2,27,20,5E,18,A2
15,86,D6,20,32,17,40,A0,00
B9,1D,24,18,69,80,99,C3,07
cs,ce,19,D@,F2,60,A2,EQ,AD
00,86,4A,84,49,A0,00,60,E6

.24
. 246
- 49
=192
.29
- 106
.25
.68
- 199
- 166
.23
.52
. 109
.20
221
222
-159
216
.45
-152
«197
.66
. 247
-36
«57
.114
.41
-110
- 243
.248
«235
-162
.143
-174
-47
- 246
-141
-160
-103
.248
- 207
.64
.99
.216
- 201
- 106
- 67
-150
135
-160
.75
-110
-49
s 12
-111
.96
-153
.82
- 33
.82
.41
. 250
- 35
.138
- 185
.146
29
.82
.39
.88
-113
-48
-197
.60
.67
-134
- 33
. 208
« 249
«62
- 185
-4
-95
-.148
- 145
. 158




397
3598
599
600
601
602
603
604
603
606
607
608
609
610
611
612
613
614
615
616
617
618
619
620
621
622
623
624
625
626
627
628
629
630
631

632
633
634
633
636
637
638
639
640
641

642
643
644
645
6446
647
648
649
650
651

652
653
654
635
656
657
658
659
660
661

662
663
664
665
666
667
668
669
&70
671
672
673
&74
675
676
677
&78
679
680
681
682

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
DATA
DATA

4a,Ab6,4A,60,C8,D0,03,20,79
19,B1,49,60,AS,4C,C9,@1,D0
®3,4C,51,1A,20,0E,17,C9,14
p®,01,60,C9,30,90,F4,C9,34
BO®,F®,20,D2,FF,85,43,20,0E
17,C9,14,F8,10,A6,43,ED,33
pe,10,c?,30,90,EF,C9,32,B0
EB,9@,18,208,D2,FF,4C,90,19
E®,30,D8,06,C9,31,90,DB,BO
24,c9,30,90,D5,C9,3A,B@,D1
20,D2,FF,85,44 ,A9,2F ,20,D2
FF,20,0E,17,C9,14,F0,10,C9
30,90,F%,C9,32,B0,F1,20,D2
FF,85,45,4C,FE,19,20,D2,FF
2@,02,FF,4C,AS,19,20,0E,17
€9,14,F®,26,A6,45,E0,30,D0
®B,C9,31,90,EF,C9,3A,B0,EB
ac,1E,1A,C9,30,90,E4,C9,33
BO,E®,20,D2,FF,85,46,A9, 2F
2e,D2,FF,4C,31,1A,20,D2,FF
4C,DE,19,20,0E,17,C9,14,F0
1@,C9,30,90,F5,C9,3A,BA,F1
2@,D2,FF,85,47,4C,51,1A,20
p2,FF,20,D2,FF,4C,FE,19,20
®E,17,C9,14,D0,06,20,D2,FF
4c,31,1A,C9,30,90,EF,C9,3A
BO,EB,20,D2,FF,85,48,4C,97
19,48,78,AS,01,29,FD,85,01
&8,60,48,A5,01,09,02,85,01
58,68,60,C8,D0,0E,20,79,19
EC,DB,20,D0,06,20,78,1A,4C
7B,20,60,78,20,D0,16,B1,05
c9,BC,F®,06,20,2A,18,4C,9A
1A,B4,6B,58,60,A2,00,B5,0C
18,69,30,95,0C,EB,EQ,@9,D0@
F4,60,A2,00,B5,0C,38,E9,30
95,8C,EB,EQ,B9,D0,F4,60,A9
e0,85, 1E,85,1F,A0,08,A2, 00
B9,0C,00,85,07,AS,1E,C9,00
F®,26,E6,07,A9,00,85, 1E,BY
15,00,C9,00,F0,0C,ES,EL, 07
B9,15,00,85,1F ,E4,1F ,DO,F4
18,AS5,07,C9,0A,90,0B,A7,01
es, 1E,A2,0A,C4,07,CA,DB,FB
As,87,99,0C,00,88,C0,FF ,DO
BE,AS, 1E,85, 1F,60,A9,00,85
1E,A2,08,A9,00,85,07 ,A5, 1E
F®,06,F6,15,A9,00,85, 1E,B5
ec,D5,15,F@,0E,90,13 ,F6,15
E6,®7,B5,0C,D%,15,D0,F6,FO
15,A9,00,85,07,4C,52,1B,A9
@1,85,1E,A0,0A,F6,0C,B88,D0
FB,4C,31,1B,AS,07,95,0C,CA
E®,FF,D®,CO,AS, 1E,85, 1F, 60
AQ,08,B9,0C,00,99,20,00,88
ce,FF,DO,F5,AS,08,48,A0,08
B9,15,00,99,0C,00,88,C0,FF
Do@,Fs,AS,09,85,08,A0,08,B9
20,00,99,15,00,88,C0,FF,DO
Fs,48,85,09,20,15,1B,60,A2
ee,Bs,15,38,E9,30,95,15,E8
E®,89,D@,F4,40,A%,2B,85,60
85,61,A9,00,A8,99,4D,00,99
57,00,C8,C0,09,D0,F5, 40,20
cA,1D,85,62,20,CA,1D,B85,63
2e,CA,1D,85,44,20,CA,1D,85
65,20,CA,1D,85,66,20,CA, 1D
85,67,60,A2,02,A5,66,C5,47
F@,04,90,39,B0,3C,AS5,67,C5
48,F0,04,90,2F ,BB,32,A5, 64
cs,45,F0,04,90,25,B0,28,A5
65,CS,46,F0,04,90,1B,B0, 1E
As,62,C5,43,F0,04,90,11,B0
14,A5,63,C5,44,F0,04,90,07
B@,0A,A2,02,4C,22,1C,A2,01
4c,22,1C,A2,00,460,A0,00,E0
ee,F®,10,B9,57,00,99,0C, 00
c8,ce,09,b0,F5,AS,b61,85,08
&0,89,4D,00,99,08C,00,C8,C0
@9,D@,F5,AS,60,4C,36,1C,A0
ee,E0,00,F2,12,B9,0C,00,99
57,0@,C8,C0,09,D0,F5,AS,08
8s5,61,4C,70,1C,B9,0C,00,99
4p,ee,c8,co,09,Da,F5,AS,08
85,60,60,20,E0,17,A9,FF,20
DB,18,20,CA,1D,85,3B,AA,FO

. 127
-144
« 227
.84
-133
.182
odZ.
.58
213
.30
. 207
-112
74
32

- 245
.124
177
. 104
.87

.182
.213
.4

-133
. 206
- 147
-74

355
.190
« 253
.24

«153
. 186
- 99

.118
- 207
- 244
-9

-0

221
.10

- 143
- 204
-191
-14

«175
216
«135
-.164
Fhyrd |
.210
- 107
.50

. 207
-142
- 195
-86

. 243
192
.191
.114
.173
. 244
.91

.174
.81

-108
- 59

.128
.83

. 196
.41

.174
.75

.6

239
.138
.21

-138
. 173
. 254
145
.70
.87

.16
« 249
.62

683 DATA 36,A2,00,86,3C,20,CA,1D,C9 .213 | ]
684 DATA 2D,F@,@D,Ab,3C,95,20,C6,3B . 180
685 DATA F®,@D,E6,3C,4C,85,1C,85,89 . 181
686 DATA C6,3B,D0,E6,F@,16,A2,08,86 .208
687 DATA 3D,A6,3C,BS,20,A6,3D,95,15 .67
688 DATA C6,3C,Cé,3D,Ab,3C,EQ,FF,DD .46
689 DATA F@,60,A0,00,B9,0C,08,D9,15 .197
690 DATA 90,F0,07,90,0F ,A2,01,4C,DS .64
691 DATA 1C,C8,CO,09,D0,EC,A2,00,4C . 123
692 DATA DS,1C,A2,02,60,A5,08,C5,09 .144
693 DATA DO,@6,20,Cé,1A,4C,00,1D,20 .87
694 DATA BB, 1C,E@,00,F0,0A,EQ,D2,FO .58
695 DATA 10,20,15,1B,4C,00,1D,A9,2B .205
696 DATA 85,08,20,1%,1B,4C,00,1D,20 .10
697 DATA 6@,1B,40,A0,00,A2,00,B9,0C .143
698 DATA 90,C9,30,D0,1E,A9,20,95,20 .102
699 DATA C8,C0,89,F0,10,E8,EQ,03,FO .31
700 DATA @4,E0,07,F@,02,D0,ES,95,20 .208
7@1 DATA 4C,15,1D,A9,30,95,20,60,48 .159
702 DATA AS,®8,C9,2D,F0,04,68,4C,47 .196
703 DATA 1D,CA,E®,FF,F0,07,95,20,E8 .7
704 DATA &8,4C,47,1D,EB,95,20,4C,3D .232
785 DATA 1D,95,20,C8,C0,09,D0,01,60 .31
706 DATA EB,E®,03,F0,0A,E0,07,FD,06 .210
7@7 DATA B9,0C,0@,4C,47,1D,A9,2E,95 .123
708 DATA 20,4C,4F,1D,A0,00,B7,20,00 .248
709 DATA 20,D2,FF,C8,CO,0B,DO,F5,60 .23
718 DATA A9,2B,85,7D,A9,00,A8,99,74 .94
711 DATA 90,C8,C8,09,D0,F8,50,A2,02 .7
712 DATA AS,66,CS,70,F0,04,90,37,B0 .86
713 DATA 38,A5,67,C5,73,F0,04,90,2D .243
714 DATA B@,2E,AS,64,CS,6E,F0,04,90 . 114
715 DATA 23,B@,24,AS,65,C5,6F ,FO,04 .5
716 DATA 90,19,B@,1A,AS,62,C5,6C,F8 . 250
717 DATA ©4,90,0F ,BO,10,A5,63,C5,6D .91
718 DATA F@,04,90,05,B0,06,A2,02,60 .216
719 DATA A2,01,60,A2,00,60,A4,56B,C8 .103
720 DATA D®,03,20,DB,16,B1,05,84,6B .136
721 DATA 60,AD,00,E0,00,F0,10,B9,57 .97
722 DATA ©00,99,15,00,C8,C0,09,D0,F5 .122
723 DATA AS,61,85,09,60,B9,4D,00,99 .125
724 DATA 15,00,C8,C0,089,D0,F5,AS5,60 .228
725 DATA 4C,EA,1D,AS,08,C5,09,F0,04 . 163
726 DATA 20,C6,1A,60,20,B8,1C,EQ,02 .146
727 DATA F0,04,20,1%5,1B,40,A5,08,48 .145
728 DATA 20,60,1B,68,C9,2B,D0,05,A9 .126
729 DATA 2D,85,08,40,A%9,2B,85,08,60 .113
730 DATA 20,7C,16,20,9F,16,A0,00,B9 .22
731 DATA ©0,25,99,91,05,C8,C0,18,D0 .1
732 DATA F5,A0,00,B9,18,25,18,69,80 .42
733 DATA 99,83,86,C8,C0,1F,DO,F2,A0 .123
734 DATA ©0,B9,37,25,18,49,80,99,D4 .68
735 DATA ©6,C8,C0,20,D0,F2,A0,00,B9 .153
736 DATA B&,22,18,49,80,99,9B,07,C8 .200
737 DATA C@,0D,D®,F2,A2,0A,A0,19,18 .177
738 DATA 2@,F®,FF,20,0E,17,C9,53,F0 .102
739 DATA ©7,C9,4E,F0,03,4C,72,1E,20 .55
748 DATA D2,FF,85,82,60,20,E7,FF,A9 .122
741 DATA ©4,A2,04,A0,00,20,BA,FF,A9 .9
742 DATA ©@,20,BD,FF,20,C0,FF,20,708 .102
743 DATA 20,A2,04,20,C9,FF,A9,30,85 .153
744 DATA 83,85,84,A9,00,85,86,85,87 .82
745 DATA 60,A9,50,208,D2,FF,A9,41,20 .49
746 DATA D2,FF,A9,47,20,D2,FF,A9,2E .104
747 DATA 2@,D2,FF,E6,B84,A5,84,C9,3A .247
748 DATA 90,10,A9,30,85,84,E6,83,A5 .212
749 DATA 83,C9,3A,90,04,A9,30,85,83 .139
75@ DATA AS,83,20,D2,FF,A5,84,20,D2 .186
751 DATA FF,A9,20,20,D2,FF,20,D2,FF .255
752 DATA 2@,D2,FF,4@,20,FD,1F,B9,62 .250
753 DATA 22,20,D2,FF,C8,C0,14,D0,F5 .159
754 DATA 20,FD,1F,B4,85,A0,00,B9,06 .88
755 DATA 24,20,D2,FF,C8,C0,17,D0,F5 .129
756 DATA 20,11,20,60,20,F0,1F,B9,76 .124
757 DATA 22,2@,D2,FF,C8,C0,15,D0,F5 .227
758 DATA 20,FD,1F,B84,85,A0,00,B9,F4 .236
759 DATA 24,2@,D2,FF,C8,C0,03,D0,F5 .99
760 DATA A2,01,20,5E,18,20,9E,1F,A2 .122
761 DATA ©1,20,5E,18,84,85,A0,00,B9 .35
762 DATA F7,24,20,D2,FF,C8,C0,02,D8 .108
763 DATA FS,A2,01,20,5E,18,20,C7,1F .161
764 DATA A%,8D,208,D2,FF,20,D2,FF,E6 .174
765 DATA B86,E6,86,A2,06,20,5E,18,84 .123
766 DATA 8%5,A0,00,B%,36,24,20,D2,FF .194
767 DATA C8,C0,13,D0,F5,A2,08,20,5E .163
768 DATA 18,84,85,A0,00,B9,F9,24,20 .7
R R s M S P e A G I |
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769
770
771
772
773
774
775
776
777
778
779,
780
781
782
783
784
785
786
787
788
789
790
791
792
793
794
795
796
i
798
799
800
801
802
803
804
805
806
8a7
808
809
810
811
812
813
814
815
816
817
818
819
820
821
822
823
824
825
826
827
828
829
830
831
832
833
834
835
836
837
838
839
840
841
842
843
844
845
846
847
848
849
850
851
832
853

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
DATA

D2,FF,C8,C0,87,D0,F5,20,11
20,A5,87,F0,01,60,A2,06,20
SE, 18,E6,87,6@,60,A5,6C, 20
D2,FF,AS,6D,20,D2,FF ,AT, 2F
2e,D2,FF,AS,4E,20,D2,FF ,AS
6F ,20,D2,FF,A9,2F ,2@,D2,FF
As5,70,208,D2,FF,AS,73,20,D2
FF,60,A5,43,20,D2,FF,AS, 44
20,D2,FF,A9,2F,20,D2,FF ,AS
45,20,D2,FF,AS,46,20,D2,FF
A9,2F,20,D2,FF,AS,47,20,D2
FF,AS,48,20,D2,FF, 40,20, AF
1E,A9,@E,20,D2,FF,84,85,A0
20,60,A%,0F ,20,D2,FF ,A7,0D
2e,D2,FF,2@,D2,FF,A9,03,85
86,A4,85,40,A9,0D,20,D2,FF
2@,D2,FF ,E6,86,E6,86,A4,85
60,A9,02,A2,08,A0,02,20,BA
FF,60,20,BA,FF,A9,18,A2,09
AQ,21,2@,BD,FF,AD,0@,B7,ES
22,18,69,80,99,98,07,C8,C0
20,D0,F2,60,20,7C,16,20,5F
16,60,A9,0D,A0,05,20,D2,FF
es,D@,FA,A9,24,20,C3,FF, 20
E7,FF,60,20,23,1C,20,A8, 1A
20,01,1D,20,65,1D,AS5,82, 60
BO,01,60,C9,05,D0,03,4C, AE
20,60,20,7C,16,20,9F,16,A0
@0,B9,BA,23,18,49,80,99,E0
@s,cs,ce,28,D0,F2,A0,00,B9
45,21,18,69,80,99,C3,07,C8
ce,18,D0,F2,20,E7,FF,20,E0
16,c9,88,D0,F9,4C,8D, 09,20
E7,FF,20,7C,16,20,9F,16,A0
oe,B9,57,25,18,69,80,99,E0
@s,cs,ce,23,D8,F2,A0,00, B9
45,21,18,69,80,99,C3,87,C8
ce,18,D0,F2,4C,A4,20,CF ,EF
30,3A,43,4F,4E,54 ,41 ,4C, 33
2E,56,31,2D,44,41,54 ,4F ,53
2c,s3,2c,52,40,30,3A,43, 4F
4E,54,41,4C,33,2E,56,31,2D
44,41,54,4F ,53,2C,53,2C,57
43,4F ,4E,54,41,4C,33,2E,56
31,2D,44,41,54,4F,53,2A,2A
2A,2A,2A,2A,2A,2A,2A, 27, 2A
2A,2A,2A,2A,2A, 20,43, 4F , 4E
54,41,4C,2D,33,2E,56,31,20
2A,50,52,4F ,43,45,53, 4F , 45
53,50,45,52,41,20,50,55, 4C
53,41,52,20,46,37,20,50, 41
52,41,20,43,4F ,4E,54 ,49, 4E
55,41,52,50,45,52,46,49, 4C
20,44,45,20,54,52,41,42, 41

4A,4F,2A,2A,20,50,20,55,20 .

4c,20,53,20,41,20,52,20,2A
2A,2A,2A,20,46,31,20,50,41
52,41,20,44,49,53,43,4F , 20
4F ,20,43,49,4E,54,41,3D, 2A
2A,20,46,33,20,50,41,52,41
20,43,41,4D,42,49,41,52,20
43,4F ,4C,4F ,52,20,42,4F ,52
44,45,2A,2A,20,46,35,20,50
41,52,41,20,43,41,4D,42,49
41,52,20,43,4F ,4C,4F ,52,20
46,4F ,4E,44 ,4F ,2A, 20,20, 46
36,20,50,41,52,41,20,43, 41
4D,42,49,41,52,20,43,4F ,4C
4F ,52,20,43,41,52,41,43,54
45,52,45,53,44,49,53,43,4F
43,49,4E,54,41,4D,45,4E,55
20,50,52,49,4E,43,49,50,41
4C,4F,50,43,49,4F ,4E,20,20
20,46,20,55,20,4E,20,43,20
49,20,4F ,20,4E,4C,45,43,54
55,52,41,20,44,45,4C, 20,46
49,43,48,45,52,4F ,41,43,54
55,41,4C,49,5A,41,52,20,43
54,41,2F,43,4F ,4E,43,45,50
54,4F,41,43,54,55,41,4C,49
5A,41,52,20,41,53,49,45, 4E
54 ,4F ,53,49,4E,46,4F ,52,4D
45,20,43,54,41,2F ,43,4F , 4E
43,45,50,54,4F ,42,41,4C, 41
4E,43,45,20,45,4E,20,55, 4E

-216
a8
.180
.69
.40
177
-174
.47
172
.25
.94
- 129
.238
.63
-116
% WA |
-20
. 105
.248
Py
.64
.89
-120
- 153
. 162
-3
.58
- 231
.B4
. 203
-.130
. 221
-192
-5
.86
.47
-136
-101
-.178
.89
- 226
. 209
-6
. 207
=216
. 229
.118
.23
-124
.27
. 152
.49
-188
-191

.35
-244
.23
- 160
.51
.108
- 143
-84
-211
. 208
.51
.82
.23
. 158
- 165
- 254
. 221
-.140
- 255
-136
. 207
. 150
-181
.20
-101
.68
- 159
.90
- 235
- 156

854
855
856
8357
858
859
860
861
862
863
864
865
B&6
867
868
869
870
871
872
873
874
875
876
877
878
879
880
881
882
883
884
885
886
887
888
889
89@
891
892
893
894
895
896
897
898
899
900
901
702
703
904
905
906
907
Fe8
909
910
911
912
913
914
915
916
247
918
Y
920
921
922
923
924
925
926
927
928
929
930
931
932
933
934
935
936
937
938

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
DATA

20,50,45,52,49,4F ,44 ,4F ,53
41,4C,44 ,4F ,2@,41,20,55,4E
41,20,46,45,43,48,41,47,52
41,42,41,52,20,46,49,43,48
45,52,4F ,20,41,43,54,55,41
4C,49,5A,41,44 ,4F ,45,4C, 45
47,49,52,20,4F ,50,43,49, 4F
4E,20,4F ,20,46,20,50,41,52
41,20,41,43,41,42,41,52,4C
45,59,45,4E,44,4F , 20,45, 4C
20,46,49,43,48,45,52,4F ,50
4F,4E,45,52,20,43,49,4E,54
41,20,44,45,4C,20,46,49,43
48,45,52,4F,20,59,20,50,55
4C,53,41,%52,54,45,43,4C, 41
20,50,4C,41,59,20,45, 4E, 20
45,4C,20,43,41,53,53,45,54
54,45,2B,52,45,43,4F ,52,44
21,21,41,%54,4%,4E,43,49, 4F
4E,21,21,2A,2A,20,45,4C, 20
46,49,43,48,45,52,4F , 20, 4E
4F,20,48,41,20,53,49,44 ,4F
20,4C,45,49,44,4F ,2A,2A,20
53,4F ,4C, 4F , 20,53 ,45,20,47
52,41,42,41,52,41,4E,4C, 4F
53,20,44,41,54,4F ,53,20,44
45,20,45,53,%4,41,20,53,45
53,49,4F ,4E,2A,2A,20,46,31
20,50,41,52,41,20,4D, 45, 4E
55,20,%0,52,49,4E,43,49,50
41,4C,2A,2A,20,46,38,20,50
41,52,41,20,43,4F ,4E,54,49
4E,55,41,52,47,52,41,42,41
4E,44,4F ,20,45,4C,20,46,49
43,48,45,52,4F ,2A,2A,20, 45
52,52,4F,52,20,3D,20, 4E , 4F
20,43,41,42,45,4E,20,4D, 41
53,20,44,41,54,4F ,53,20,45
4E,20,4D,45,4D,4F 52,49, 41
2A,2A,20,45,4C,20,46,49,43
48,45,52,4F ,20,44,45,42,45
52,49,41,20,53,45,52,20,47
52,41,42,41,44 ,4F ,20,2A, 2A
43,55,45,4E,54,41,20,20,43
20,4F,20,4E,20,43,20,45, 20
50,20,54,20,4F ,2A,2A,20, 46
37,20,50,41,52,41,20,4D,45
4E,55,20,50,52,49,4E,43,49
5@,41,4C,43,54,2E,20,43,20
4F,20,4E,20,43,20,45,20,50
20,54,20,4F,20,20,20,20, 46
45,43,48,41,20,20,20,49, 4D
58,4F ,52,54,45,2A,2A,20,53
41,4C,44,4F,20,48,41,53,54
41,20,45,4C,3D,54,45,43, 4C
45,41,52,20,46,45,43,48, 41
20,45,4C,45,47,49,44,41,20
28,44,44,4D,4D,41,41,29,2A
2A,20,50,45,54,49,43,49, 4F
4E,20,44,4%,20,53,41,4C, 44
4F,20,41,20,46,45,43,48, 41
2A,2A,20,54,4F ,54,41,4C, 20
49,4€E,47,52,45,53,4F ,53,3D
2A,2A,20,54,4F ,54,41,4C, 20
47,41,53,54,4F ,53,20,20,3D
2A,2A,20,53,41,4C,44,4F , 20
20,3D,2A,2A,20,49,4E,46,4F
52,4D,45,20,44,45,53,44 ,45
2@,45,4C,3D,48,41,53,54, 41
20,45,4C,3D,44,45,4C,41,4C
49,4D,50,4F ,52,54,45,2A, 2
29,50,4F,52,20,49,4D,50, 52
45,53,4F,52,41,3F,20,28,53
2F,4E,29,3D,2A,20,53,49, 20
53,45,20,45,4C,49,47,45,20
49,4D,50,52,45,53,4F,52, 41
29,43,4F ,4C,4F,43,41,52, 45
4c,20,50,41,50,45,4C, 20,41
4c,20,50,52,49,4E 43,49 50
49,4F,20,44 45,ze 50,41,47
49,4E,41,2E,2A,2A,20,45,52
52,4F,52,3D,20,44,49,53,50
4F,53,49,54,49,56,4F , 20, 4E
4F,20,44,49,53,50,4F , 4E, 49
42,4C,BF,BB. 800849

-193
.158
.15
-110
.53
. 154
.61
-.100
- 143
.142
. 147
.50
-39
.78
-3

. 152
- 163
. 104
- 145
210
-1
-

« 155 -

.68
.75
.74
s 29,
.70
-7

. 222
.33
246
«3

- 180
-175
.42
-141
- 122
121
- 166
- 185
.128
- 155
.90
- 165
-170
=
N
.77
- 150
.69
.92
175
126
119
.12
. 233
.182
. 101
- 136
-25
- 108
- 185
-110
3
-120
- 69
-218
-141
- 166
. 185
-166
- 197
-174
-197
2
-75
-164
- 231
-4

- 129
.128
71
.56
.29

]
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C= Commodore W

COMMODORE 61 AMIGCA 500

COMMODORE 128 EXPANSION AMIGA 501
COMMODORE 1541 FLOPPY AMIGCGA 1010
COMODORE 1571 MODULADOR AMIGA TV
COMODORE 1581

CASSETTE 1530

AMIGA 2000
TARJETA PC + FLOPPY

BOEF (& HARER ARLER (sEOKEEREE

LAS MEJORES UTILIBABDES: Compiladores, copiadores, ensambladores, etc.
LOS MEJORES JUEGES : Chess Master 2000, Marble Madnes, etc.
APLICACIONES YIDE@-AUDI@: DelLuxe Video, Publisher, Rotulaciones, etc.
DIGITAL I ZADORES DE VIMEO®: Digiview V2.0

DIGITAL IZADORES DE SONIMO: Future Sound V2 Stereo

AMPLIACIONES DE MEMOROR: Comspec 2 MD.

MEZCLADER ME VIDE@: Genlock Pal 8600

'l_"' ) IS RN R ‘l)
- [DOSTCI0ES — [DUSITIONS: |
TODOS 1.0S5 TIPOS Y PRECIOS

DIECOES SH" 55/0D 48 TR0 CAJA CARTON: (.500 PTAS
DISCES 4" DS/DD 48 TrEO CRJA PLASTI.: (.900 PTAS
DIECES 54" DS/DD 96 TPI "RKAE" CRJIA CARTON: R2.900 PTAS
DIBCOS B4 DB/DD 36 TEI ¢, 2WB. AT MAXAMA CAJR PLASTI.: 5.900 PTAS
DIBEES %" DE/DD 135 TRPI PARA AMIEA CAJR CARTON: 2.500 PTAS

DIBEOS %" DE/0D (35 TPI MAXAMA PARA AMIGA CAJIA PLASTI.: 4.500 PTAS



THE

FINAL CARTRIDGE 11/

LO ULTIMO Y DEFINITIVO PARA SU C-64 O SU C-128

TURBO DISCO: carga los programas 25 veces mas
tapido.

TURBO CINTA: carga y salva 10 veces mas
rapido.

INTERFACES (CENTRONICS - RS232):  permite
utilizar impresoras de tipo paralelo. Imprime
los codigos Commodore, asi como los de
control en los listados.

YOLCADOS DE PANTALLA: alta y baja resolucion,
varios tamanos, hasta din A4, permite
iMprimir con impresoras de 9, 24 agujas y de
color,

COMANDOS BASIC: auto, renum, dload, dsave,
old, plist, trace, pdir, order, mem,unpack
dump, find, etc.

KANLJO POR VENTANAS: multiples ventanas,
relocalizables en cualquier punto de la
pantalla.

HONITOR CODIGO HAQUINA: potentisimo monitor
que permite ver toda la RAH y ROM de su
ordenador o unidad de discos, incorpora
editor de caracteres y sprites.

TECLAS DE FUNCION PROGRAMADAS

GAMEKILLER, AUTOFIRE y CAHMBIO PORT JOYSTICK,
CALCULADORA,  RELOJ,  NOTEPAD,  VENTANA
UTILIDADES DISCO,

C126: permite utilizar el teclado numérico en
modo 64 , asi como paso a modo 128 sin quitar
¢l cartucho.

FREEZER: completa opcion que permite realizar
copias de sequridad en cualquier sentido.

T NUCHO MAS. ..

MEGABENCH

s ATENCION: Las copias consegu -
iHasta el precio das con este cartucho son exciu-

es increible! sivamente para uso propio.

EXIJA EL SELLO DE:

RISPASORT, 5

EN EL ESTABLECINIENTO DONDE ADQUIERA SU
THE FINAL CARTRIDGE III

DISPONIBLE EN LAS MEJORES TIENDAS O DIRECTAMENTE POR CORREO O TELEFONO

LA IMPRESORA MULTIORDENADOR

la impresora con tecnologia de futuro, mediante interfaces permite trabajar con ordenadores COMHODORE, 1BM, SERIL, MSX, ATAR

etc. En el precio se inluye un interface

De esta manera usted puede utylizarla con su actual ordenador y si adquiere otro

ordenador (AHIGA, COMMODORL PC, IBM, E1C.), no tiene por que comprarse otra impresora, solo adquirir el interface necesario, con

1o cual puede trabajar con 10s dos ordenadores.

Su velocidad es de 120 cps. en modo normal y de 30 cps. en NLQ (letras de alta

calidad). Manejo de gran parte de las funciones por panel frontal. Caberal de 9 aguyas. Traccion y friccion, Alimentacion

semiautomatica de hojas sueltas. £1C...

*0BSEQUI0 SOPORTES IHPRESORA® SOLICITENGS CATALOGO DETALLADO DE LA HISHA

i LEAMENOS Y VERA QUE PRECIOS LE ESPERAN i




e P ) p o
{ ?J i e L
G s T 4 B '_ e ;:7? Al 3&» ,’_f{f

| PARA TU COMMODORE

IMPORTAMOS 1.O MEJOR PARA TU ORDENADOR

RIS COLIATH - 1 hega

Raginese.., Hasta 1  Hegabyte
@ programas PERMANENTEMENTE, para
s Co4 o C120 (modo 64). Acceso
astantaneo (130 Dbloques en 0,3
squndos). pantalla imicial  de  ele-
ion programa.  Slot para  colocar

arlucho, ete,
PP WO
HOR-ISK 256 |,

“milar - al  modelo  anterior,
er0 con capacidad de 256 [Kbytes,

PP 9%
FROGRARADOR X EPROKS "GOLIATH

Lxcepcional  programador,  per-
mie grabar memorias de Mhasta 64 L
2064 hasta  215%2), 15 o o
roltios,  Conexion al port de wsua-
t0. Programa en disco.  Manual en
tastellano,  Uso  sencillo,

I 1.0

FROGRAKADOR  QUCKBITE

Programa  casi  todo  tipo de
EPROMS. 3 algoritmos de
programacion.  Conexion al port de
expansion incluye el software en
ROH, tambien dispone de momtor
codigo maquina. £  PROFESIONAL,

AP, 850
BORRADOR DE EPROS
m& hasta seis [PROHS en 3-5
AT
TARKTAS DE EPROKS 000"

Permite instalar 2xe764 0
{x27128.  RESLT, INTERRUPTOR.

L 4
ARITA DE EPRORS. "YARO"

Permite  instalar celbl =0
2x27128, RESET, INTERRUPTOR,
Permite sustitur el KERNAL  sin

abrie su ordenador.
AT

TENTILADOR FLORPY

Indispensable i

CABLE 48/80 COLUKKAS

quiere  prolon- Permite ver 40/80 columnas con  moni-
gar la vida de su umdad de disco o tores con entrada de video compuesto,

discos,  Se entrega montado, para
colocar encima de la unidad. ”.P. 2.850

PAF. 0308
JOTSTICK. QUCKSHOT A RLIS

Un joystick con 6 microinter-
ruptores, que le dan una precision
asombrosa.

ABLE A/Y AWKA

Este cable permite conectar su  AHIGA
a cualouer momtor o TV con entrada de
EUROCONECTOR.

huto-fire.

PAF. 280
PROFESSIONAL  JOYSTK

Un joystick DURD, 6 microinter-
ruptores, cambiables, mando metali-

€0, el PROFESIONAL.
AR 3590

FAF. 360
(ABLE CENTRONCS AWGA

Permite conectar el AMIGA con cual-
quier impresora PC paralelo.  Conectores
metalicos, cable mangera Dlindado.

AR, 400
(ABLE CENTRONCS  CORODOIE

Permite conectar su Cb64/128 a una
seis impresora paralelo  CENTRONICS,

PAF. 360

M0-CARD

Joystick extraplano,
pulsadores. Minimo  espacio.

EAF 996

R

NS, DO IS srrs000g

S1 DESEA ALGO PARA SU COMMODORE Y NO ESTA
AQUI LLAMENOS O PIDANOS NUESTRO CATALOGO.

LLAMENOS... Tfno. (976) 399961

EDIROM A

C/ Coso, 87 - 6° A - Telf. (976) 39 99 61 - 50001 ZARAGOZA

BOLETIN DE PEDIDO

SR S0 5 pla.

sod pta:

a . ptas

ixs pta

a . ptas

B3 =€ log 0O bol untc




| procedimiento mas simple es el
E de las apuestas multipes que con-

siste en tomar una seriede 7 a 11
nameros y jugar a todas las combinacio-
nes posibles de estos nimeros. Natural-
mente si los 6 nimeros de la combinacion
ganadora estan entre los escogidos se
tiene la seguridad de tener un acierto de
6 y varios de 5 y de 4. El inconveniente
es el gran nimero de apuestas necesario
y su coste. (Ver Tabla I).

Otro procedimiento es el de las apues-
tas reducidas a 5 6 4. Consiste en tomar
igualmente una serie de Z numeros; y
jugar a unas combinaciones de forma
que si los seis numeros de la combinacion
ganadora esta entre los Z escogidos se
tiene seguro una combinacion de S (o de
4). Naturalmente hay probabilidad de
tener una de seis pero no la seguridad
como en el caso anterior, en cambio el
nimero de apuestas necesario dismi-
nuye notablemente como se aprecia en
la misma Tabla 1.

La tercera forma de jugar, muy eco-
némica, consiste en preparar apuestas
de forma que no se repita ninguna
combinacion de 3, ni de 4, ni de 5, lo
que equivale a reducidas a 3. En la
misma Tabla | se muestra el nimero de
apuestas necesario segun la cantidad de
numeros.

El programa que se presenta permite
conocer las combinaciones que debemos
jugar, para que, partiendo de z, podamos

El programa obtiene cada una de las
combinaciones posibles con los Z ele-
mentos tomados de seis en seis (lineas
190/ 195 y 275/280), y cada una de ellas
las descompone en las 6 de 5 (15 de 4)
posibles. (Subrutinas 485 y 330 respec-
tivamente). Cada una de estas ultimas se
compara con las obtenidas a partir de
combinaciones de seis anteriores. Si no
hay ninguna igual, se muestra la combi-
naciéon de seis letras (Sub 530) y se
anotan en memoria las que no se repite
ninguna combinacién de 5 (de 4), y que
cualquier combinacion de 6 de los Z
numero tiene una de 5 (de 4) cubierta
por nuestras apuestas. Naturalmente, si
no se repite ninguna combinacion de 4,
tampoco se repite ninguna de 5, lo que
es una ventaja adicional para las redu-
cidas a 4.

La solucién a este problema no es
unica, y depende del orden en que ob-
tienen las combinaciones de 6. En este
caso el orden creciente. El programa se
ha completado con la posibilidad de
introducir unas combinaciones iniciales,
y el programa las complementa con las
necesarias para asegurar el resultado
deseado. Las combinaciones iniciales
deben ser de 6 letras en orden creciente,
pero puede tener letras fuera de las Z
escogidas. No se comprueba si las com-
binaciones iniciales repiten alguna de 5
(de 4).

Puede ocurrir que las letras no se

Jordi Cardin

LOTO-64

Cuando se juegan a la LOTO mas de unas pocas

combinaciones, es conveniente preparar las apuestas con

un cierto método, de forma que se eliminen
combinaciones que no mejoran apreciablemente la
probabilidad de obtener premio.

L 18/Commodore World -

asegurarnos un acierto de 5 (o de 4), si
los seis niumeros estan entre los escogi-
dos. Las muestra en forma de combi-
naciones de 6 letras con el formato
ABCDEF. Asignando a cada numero
que queramos jugar una letra A, B,
etc... es facil traducir cada combinacion
de letras a combinacién de numeros.
Para no alargar el programa demasiado
no se incluyen las reducidas a 3.

Dada la cuantia de los premios de 4
aciertos, no merece la pena jugar redu-
cidas a 4 de mas de 12 6 14 niimeros
(500 y 1.150 ptas. respectivamente). Las
reducidas de 5 de mas de 12 6 13 ntime-
ros (3.400 y 5.800 ptas.) son ya adecuadas
para jugar entre varios amigos.

repitan igual nimero de veces, por lo
que el programa muestra estos nimeros.
De esta forma podemos asignar a las
letras que mds se repitan, los nimeros
que pensamos que tienen mayor posibi-
lidad de salir. No se muestran a partir
de los 16 numeros.

El programa escrito en BASIC tiene
el inconveniente del largo tiempo de
ejecucion que a partir de 12 nliimeros
empieza a contarse en horas, segin la
Tabla II. Los tiempos son netos sin
contar el tiempo de entra de los datos,
sin combinaciones iniciales y salida
por pantalla o impresora, y se muestran
en la parte inferior izquierda en el
formato TI$ HHMNSS. La salida a




TABLA I NUMEROS DE APUESTAS
l= 9

= i 8 10 11 12 13 14 15 16
RED. A3 | | 1 2 2 4 4 7 7 9
RED. A 4 1 1 3 5 11 10 23 23 31 53
RED.A 5 | 4 8 18 34 68 116, 1:203:- - 3157 504
MULTIPLES 7 28 84 210 462 942 1716 3.003 5005 8.008
COST. MUL 350 1400 4200 10.500 23.100 — = — — —

TABLA 11 TIEMPOS DE EJECUCION

= 8 9 10 11 12 13 14 15 16
RED. A5
BASIC 158 IM22 6M57 24M38 1H20 3HS0 *6H- *ISH *35H-
CM <IS 1S 3 108 31S  IM27 3M59  9M40 23MO09
RED. A 4
BASIC 11§ IMI8 SM37 18M33 42M30 1H50 *3H-  *6H-  *ISH-
CM <IS 1S 25 N 208 455 IMS3  3M43  9M36

* TIEMPOS ESTIMADOS

cinta y sobre todo las combinaciones
iniciales pueden aumentar considerable-
mente estos tiempos. Los tiempos son
largos porque p. e. para 15 minutos el
programa debe formar 5.005 combina-
ciones de 6, cada una de ellas descom-
ponerla en 6 de 5, y cada una de las
30.030 obtenidas compararlas con las
almacenadas en memoria.

Se ha preparado una versién con las
rutinas en CM y cuyos tiempos de eje-
cucion son unas 100 veces mas cortos
segun la misma Tabla II. En este caso se
puede elegir comprobar o no si las
combinaciones iniciales repiten alguna
combinacion de 5 (o de 4). En caso
afirmativo las combinaciones de 6 que
repiten de 5 (o de 4) no se consideran las
combinaciones iniciales pueden tener
las letras en cualquier orden desde la A
ala X (24 letras). Las letras Y Z y otros

forma que a cada letra A a X le corres-
ponde un bit. De estos 24 bits, se activan
los correspondientes a cada combinacién
de letras. (4, 5 6 6 seglin los casos). De
esta forma cada combinacion ocupa
solo tres bytes y empleando la RAM
que estd debajo del BASIC se puede
llegar a 22 numeros. (En Basic la memo-
ria se satura con 17-18 num.). Se han
reservado distintas zonas de memoria
para lo siguiente.

C000=Z=Numero de variables.
C001-C006 Seis nimeros de cada com-
binacion de 6.

C011-C016 Valor maximo de cada nu-
mero anterior (+1),

C018-C019 Numero de combinaciones
de 6.

C021-C04D Seis combinaciones de 5
(15 de 4) en tres bytes.

C051-C062 Numeros de C001-C006 en

signos pueden producir resultados ines- tres bytes.
perados. C068-C082 Veces que se repite cada
Las combinaciones preparadas con letra.

letras son validas para siempre, por lo
que es comodo obtenerlas por impresora,
o mejor aun almacenarse en un fichero
secuencial en cinta (o disco) y desde ahi
leerlos cuando necesite. El siguiente
programa muestra en pantalla los resul-
tados de estos ficheros:

10 OPEN 1, 1, 0, S§

20 INPUT#1, HS: IFH$="-" GOTO60
30 IFLEN (HS$) <>6 THENPRINT
40 PRINTHS;“..”:IFLEN (H$)

El programa comienza en COEO con
las siguientes acciones: COEO-COFE
Preparacion. Pone banderas FF; limita
Basic y pone contadores a 0.
C100-C170 Combinaciones de 6 ele-

mentos.
C180-C197 Subrutina transformacién
de Y en tres bytes.
C19B-C263 Rutina transformacién 6
numeros en 18 bytes.
C266-C29D Comparaciéonde 6/15 com-
binaciones con memoria.

50 é?)él:rongNPRINT C2A0-C29D Anota en memoria 6/15
60 CLOSE 1: END com_binaciones:. :
S$ =“LOTO X Z” X=5 6 4 segiin se C2B3-C305 émprlme combinaciéon de

desee: Z = numero de variables.
Para almacenar en disco basta cam-
biar la linea 160 (0 la linea 145 en el
programa Basic sin CM).

Teniendo los resultados en un fichero,
existen otras muchas posibilidades que
explicaremos mas adelante. Cuando se
recogen los resultados en un fichero, no
se pueden introducir combinaciones
iniciales para evitar dos ficheros dife-
rentes con el mismo nombre.

Para los seguidores del CM diremos Las letras empleadas de la A a la P
que en este caso cada combinacioén se | se repiten respectivamente 4, 4, 4, 4, 3
almacena en tres bytes (24 bits) de | 3,4, 4, 3, 3, 4, 4, 3, 3, 2, 2 veces. |

C30A-C438 Transformacién de 15 nu-
meros en 45 bytes.
C43C-C444 Preparaciéon para combi-
naciones iniciales.
C447-C47D Compara o no, y almacena
combinaciones iniciales.
Como ejemplo de reducidas a 3 mos-
tramos las 9 necesarias con 16 nimeros:
ABCDEF, ABGHIJ, ABKLMN,
ADGKOP, BDHLOP, CDGHMN,
CDIJKL, EFGHKL, EFIJMN.
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L

PRI
1
2
3
4
S

6

10
20
30
40
50
10
10
1@
1@
i@
1@
10
10
10
1@
11
11
11
11
11
11
11
11
11
11
12

12
12
12
12
12

13
13
13
13

14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
15!
15
15
15
15
15!

15
16
16
16
16
16
16!
16,
16
16
146
17
17

121
122 DATA

128 DATA
129
130
131
132

137
138 DATA
139 DATA 80,192,29,83,192,29,86

156 DATA
157
158 DATA

OGRAMA: GEN1 LISTADO
REM LOTO-64
REM GENERADOR CODIGO MAQUINA 1

REM (C)1987 BY JORGE CARDIN
REM (C) 1987 BY COMMODORE WORLD

H
FORI=49376T050292

READA: S=S+A: POKEI ,A: NEXT
IFS<>118351 THENPRINT"ERROR ' "
END

@ DATA 169,255,141,0,16,141,1

1 DATA 16,141,2,16,141,3,16

2 DATA 169,16,133,56,169,0,133

3 DATA 55,162,26,157,102,192,2082
4 DATA 208,250,96,0,165,1,41

S DATA 254,133,1,160,6,174,0

6 DATA 192,232,138,153,16,192,202
7 DATA 134,208,248,234,162,0,232
8 DATA 236,17,192,240,90,142,1

9 DATA 192,232,236,18,192,208,6
® DATA 174,1,192,76,23,193,142

1 DATA 2,192,232,236,19,192,208
2 DATA 6,174,2,192,76,32,193

3 DATA 142,3,192,232,236,20,192
4 DATA 208,6,174,3,192,76,47

S5 DATA 193,142,4,192,232,236,21
& DATA 192,208,6,174,4,192,76

7 DATA 62,193,142,5,192,232,236
8 DATA 22,192,208,6,174,5,152

9 DATA 76,77,193,142,6,192,32

® DATA 155,193,32,102,194,174,6
DATA 192,76,92,193,165,1,9
1,133,1,96,0,0,169

3 DATA @,157,81,192,157,82,192

4 DATA 157,83,192,56,62,81,192
5 DATA 62,82,192,62,83,192,24

6 DATA 134,208,243,96,0,165,0

7 DATA 172,1,192,162,0,32,128
193,172,2,192,162,3,32
DATA 128,193,172,3,192,162,6
DATA 32,128,193,172,4,192,1462
DATA 9,32,128,193,172,5,192
DATA 162,12,32,128,193,172,6

3 DATA 192,162,15,32,128,193,234
4 DATA 173,16,192,240,4,76,10

5 DATA 195,234,162,3,189,80,192
& DATA 29,83,192,29,86,192,29
DATA 89,192,29,92,192,157,32
192,202,208,235,162,3,189

@ DATA 192,29,89,192,29,95,192

1 DATA 157,35,192,202,208,235,162
2 DATA 3,189,80,192,29,83,192

3 DATA 29,86,192,29,92,192,29

4 DATA 95,192,157,38,192,202,208

S5 DATA 235,162,3,189,80,192,29

6 DATA 83,192,29,89,192,29,92

7 DATA 192,29,95,192,157,41,192

8 DATA 202,208,235,162,3,189,80

9 DATA 192,29,86,192,29,89,192

@ DATA 29,92,192,29,95,192,157

1 DATA 44,192,202,208,235,162,3

2 DATA 189,83,192,29,86,192,29

3 DATA 89,192,29,92,192,29,95

4 DATA 192,157,47,192,202,208,235
5 DATA 162,6,96,0,0,169,32
133,253,169,192,133,254, 169
DATA @,133,251,169,16,133,252
160,3,177,251,201,255,240

9 DATA 24,209,253,208,6,136,208

@ DATA 243,96,234,234,24,165,251

1 DATA 10S,3,144,2,230,252,133

2 DATA 251,76,118,194,230,253,230
3 DATA 253,230,253,202,208,207 ,234
4 DATA 173,16,192,240,7,160,45

5 DATA 152,72,76,178,194,160,18

6 DATA 152,72,234,234,169,32,133

7 DATA 253,169,192,133,254,177,253
8 DATA 145,251,136,208,249,104,168
9 DATA 200,169,255,145,251,200, 145
@ DATA 251,200,145,251,234,234,24
1 DATA 238,103,192,208,3,238, 104

1

-39
.134
. 235
.108
sl
. 238
.134
.122
.44
.42
.26
.12
«213
-116
- 73
. 186
-217

.66
. 205
.214
-101
-40
- 165
s 22
=B

. 240
« 231
- 246
-3

-4

- 105
-102
-.101
-194
» 123
-134
s 121
.82
.1

.114
179
- 160
- 197

172 DATA 192,234,234,165,1,9,1 23
173 DATA 133,1,162,2,32,201,255 .243
174 DATA 160,0,185,1,192,170,254 .142
175 DATA 104,192,105,64,32,210,255 .131
176 DATA 200,192,6,208,239,169,44 .202
177 DATA 32,210,255,32,204,255,165 .211
178 DATA 1,41,254,133,1,96,0 .6
179 DATA 0,162,3,189,80,192,29 .91
180 DATA 83,192,29,86,192,29,89 .44
181 DATA 192,157,32,192,202,208,238 .227
182 DATA 162,3,189,80,192,29,83 .56
183 DATA 192,29,86,192,29,92,192 .181
184 DATA 157,35,192,202,208,238,162 .200
185 DATA 3,189,80,192,29,83,192 121
186 DATA 29,86,192,29,95,192,157 .14
187 DATA 38,192,202,208,238,162,3 .49
188 DATA 189,8@,192,29,83,192,29 .92
189 DATA 89,192,29,92,192,157,41 .57
190 DATA 192,202,208,238,162,3,189 .196
191 DATA 80,192,29,83,192,29,89 .69
192 DATA 192,29,95,192,157,44,192 .188
193 DATA 202,208,238,162,3,189,80 .101
194 DATA 192,29,83,192,29,92,192 .168
195 DATA 29,95,192,157,47,192,202 .69
196 DATA 208,238,162,3,189,80,192 .84
197 DATA 29,86,192,29,89,192,29 .55
198 DATA 92,192,157,50,192,202,208 .204
199 DATA 238,162,3,189,80,192,29 .253
200 DATA 86,192,29,89,192,29,95 72
201 DATA 192,157,53,192,202,208,238 .23
202 DATA 162,3,189,80,192,29,86 .78
203 DATA 192,29,92,192,29,95,192 .13
204 DATA 157,56,192,202,208,238,162 .220
205 DATA 3,189,80,192,29,89,192 ki
206 DATA 29,92,192,29,95,192,157 .96
207 DATA 59,192,202,208,238,162,3 .101
208 DATA 189,83,192,29,86,192,29 .128
209 DATA B89,192,29,92,192,157,62 .81
210 DATA 192,202,208,238,162,3,189  .216
211 DATA 83,192,29,86,192,29,89 .75
212 DATA 192,29,95,192,157,65,192 .80
213 DATA 202,208,238,162,3,189,83 133
214 DATA 192,29,86,192,29,92,192 2212
215 DATA 29,95,192,157,68,192,202 .97
216 DATA 208,238,162,3,189,83,192 .40
217 DATA 29,89,192,29,92,192,29 .191
218 DATA 95,192,157,71,192,202,208 .16
219 DATA 238,162,3,189,86,192,29 .41
220 DATA 89,192,29,92,192,29,95 .78
221 DATA 192,157,74,192,202,208,238 .75
222 DATA 162,15,96,0,0,0,169 .38
223 DATA @,133,251,169,16,133,252 .69
224 DATA 96,0,0,32,155,193,173 .214
225 DATA 24,192,240,30,32,160,194 .193
226 DATA 173,16,192,240,8,24,165 .28
227 DATA 251,105,45,76,100,196,24 5o
228 DATA 165,251,105,18,144,2,230 .134
229 DATA 252,133,251,76,112,196,32 .27
230 DATA 182,194,165,1,9,1,133 .28
PROGRAMA: GEN2 LISTADO 2

1 REM LOTO-64 .39
2 REM GENERADOR CODIGO MAQUINA 2 .136
3 .235
4 REM (C)1987 BY JORGE CARDIN .108
S REM (C)1987 BY COMMODORE WORLD 217
6 3 .238
7 POKES&,144:POKESS,8:CLR .175
8 : .240
1@ FORI=36864T037402 .128
20 READA:S=S+A:POKEI,A: NEXT S
3@ IFS<>634B6THENPRINT"ERROR! " .234
4@ END .42
S0 : .26
500 DATA @,14,27,50,127,0,0 .49
501 DATA 0,27,51,43,127,0,0 .50
502 DATA 9,0,27,75,195,0,127 .43
503 DATA 0,0,0,127,0,0,0 .252
504 DATA 9,0,0,0,0,0,0 =y
505 DATA 9,0,0,0,0,0,0 3o
506 DATA 0,0,0,0,0,0,43 .87
507 DATA 36,29,22,15,8,1,44 .118
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499 Pts: 5 ptas'_ 4
Serie MAD 699 pis & E “‘v

PRECIO ESPECIA
SIMULADORES <

1.200 p1as. <

(CASSETTE)

C/ CALVO ASENSIO N¢ 8
TFN. 243 16 38

TELEX 22034 COIM-E-1254
28015 MADRID

HARDWARE PC COMPATIBLES

DE S5 1/4

disponibles.
Para cargar cualquiera de ellos, basta con pulsar una tecla... y ya lo tiene cargado.

PC 1 (1 Ud) 119.000
° I Oll PC 10 (2 Uds) 155.000
TH BC o0 (TURDEMbI - - - e 230.000
- -

ARCHIVADOR : R MH DISK‘JGd A PERMA:IEN!E‘NﬁNng : COMPATIBLES AT

£ maginese... Hasta | megabyte de programas A 1 en la PC 40-20 (1 Ud-20 Mb) = 353.000
PARA 100 DISCOS desu64 (6 128 do 64). Con el ROM-DISK instalado, al der el

:)nred?:;liame:;arec:n unf)': ’r:‘\[rimols en pg:lealla. mdlténdo;gsl:daosa!:s epnrilegnra[:r::s PC 40-40 (1 Ud-40 MB) . 498.000

Todos los PCs sin necesidad de tarjeta accesoria se les

puede conectar monitor de color.

HARDWARE AMIGA

Amiga 500
Monitor A 1084
Modulador T.V.
Ampliacion RAM 512K
Unidad de disco A1010
Amiga 2000
Ampliacion RAM 2 MB
Tarjeta PC/Ud 5.25 ..
Ampliacién RAM 2MB
Hard Disk 20 MB .......

CON LLAVE
3.900,

Un programa de 130 blogues carga en 0,3 segundo!

Por supuesto, si desea cargar un programa desde cassette o disco, o trabajar en
basic, puede hacerlo como antes.

FI ROM-DISK GOLIATH se compone de una tarjeta que se enchufa en el port
de expansion, sin ningtn montaje (como un cartucho). Lo (inico que tiene que
hacer es grabar sus programas en EPROMS (2764 hasta 27512). Para ello, puede
utilizar nuestro programador de Eproms. Si prefiere, se lo hacemos todo. Vea
nuestro servicio GOLIATH D

16.900 Ptas.

ROM-DISK - 256 K.

El hermano pequeiio de GOLIATH..

INTEGRADOS Y CONECTORES

Utiliza las E 2764 hasta 27128 6 27256
%‘6’5’!‘0 g:gg l]‘\‘ﬁsam:; cfr:;rt:iisucas :;;AGOL]AQI'H excepto tamano y capacidad Impresora Canon Color 148.000
PAL s36 265 10.900 Ptas.
PLA 906114 3100 “~
el e IMPORTANTE: Los ROM-DISK sc venden sin Eproms. La capacidad indi-
’ -DISK es Iz axima. Usted puede, ;
;g’.‘mmmnp 3;28 lC:s aEst;.s Rl ;:)c: gag;g’lb; maxima. Usted puede, por tanto, poner LlSTA DE PRECIOS
CONECTOR PORT EXPANSION I 1250 P sto, | bi E b do 2 1 ~
e para placa e ordc(;lrasduopruex 0, los programas grabados en Eproms no se borran cuando apaga e égmmggggf ?‘;x_ ;:%
AMIGA 500 96.800
FLOPPY 1541 sk 42.000
PROGRAMADOR DE EPROMS GOLIATH | |iicin s E
| DISCOS DS/DD o pon 2 proamadorde Epom e prie rbo Eproms deasia | | MONITOR i = o
MARCA COMPULAND 12,5 y 21 voltios. MONITOR FOSFORO ... ... 22.900
Conexion al port del usuario. IMPRESORA COMMODORE ... 40.000
| Uso sencillo. Manual y software en castellano (disco o Eprom). IMPRESORA CITIZEN........... .. 53.900
. £ IMPRESORA RITEMAN C-
525 caiacarton . . .~ 1.750 15.900 Ptas. IMPRESORA SEIKOSHA " il
INFRSoRA SN0 -
825 ajchiviplas St sea s un . 1.990 At o il =00 2
(con 100 uds. regalo archiv. 100 con llave) EXPANSION PARA 5 CARTUCHOS AQ{((;'@ 2000 11',4'3&03
| 35 Nassua o TRl 1 T 5 Gl Pl o o o 8 : ot
| (con 50 uds. regalo archiv. plast. 50 con llave) 10.900 Ptas. _ GEOSOCIOS
3.5 Compuland . 4.490 Se ha creado un nuevo tipo
(con 100 uds. regalo archiv. metal 100 con llave) de socio, el Geosocio, que dis-
frutara de los mismos benefi-
cios que el socio, s6lo que con
G E o s algunas modificaciones:
—La inscripcion se efectuara
A . . s con la compra del programa
JOYSTICKS Ya estdn disponibles todas las ampliaciones de GEOS, tanto para GEOS, al precio especial de
> 10.000 ptas. en vez de las
COMPETITION 5000 NEGRO ....... 3990 64 como 128. Despack, Writers Workshop, Geo Dex, Front Pack, 13,000 Gor © smprecid veal
1 1 A 1 = Tendrén también el 10% d
COMPETITION 5000 TRANSPA . 3990 . GCOS drivers, etc... Asi como el GEQS Raton al precio .de Geoso L el e
KONIX 2890 cio (9900), PVP normal 11900. Si antes del 10 diciembre no ductos.
. A i v A Todos los cibird
QUICK SHOT Il PLUS habéis recibido el disco de Geosocios, llamar para reclamarlo. e

. 2590

toda la informacion de produc-
tos y actividades, pagando 500
ptas. de gastos.
—Podran obtener el MODEM,
cuyo programa va incluido en
el GEOS con un 30% de des-
cuento y acceso gratuito a la
database.
—Ingresaran en el club de
intercambio en disco pagando
1.000 ptas. con cada cambio.
Y participaran y tendran

Mas de 500 programas
de AMIGA pide nuestro
catdlogo. PROGRAMAS
desde 3.900 ptas: PHA-
LANS, DEMOLITION,
SPACE BATTLE CON-
VERSACIONALES:
PAWN, MOON MIST,
SILICON DREAMS
(varios precios) CON-

FINAL CARTRIDGE Il

Ahora con mas utilidades. Pantallas formato GEOS o Amiga, Calcula-
dora, Bloc de notas, etc.

9.900 Ptas. (S y GS 9.000)

FREEZE MACHINE

El auténtico cartucho copiador
ahora con Reset Salva en una
parte. Tiene disco de parame-
tros opcional para volcar a disco

v

SOUND SAMPLER 27.500 Gauntlet | II, Silent Service, VERSAC'O.NALES_ prioridad en todas las activi-
SOUND EXPANDER 34.500 Dragons Ealr 1 y I, etc). Incor- | ViTED, DI WU, | dades

DISK DISECTOR V5.0 7.900 pora dos turbos uno normal 5a | BALANCE OF Fo-

TALADRO DISCOS 1.750 7 veces y otro de 25. Reset | WINTER GAMES, HARDBALL, SUMMER G. FOOTBALL,
SUPER DOLPHIN 16.500 especial para introducir Pokes, (v.p.) SIMULADORES: FLIGHT SIMULATOR II, SILENT

SERVICE, GATO (v.p.) ARCADE: BARBARIAN, SKY FOX,
SDI, DEFENDER OF THE CROWN (v.p.) ESTRATEGIA:
MECH BRIGADE, KAMPFGRUPPE (v.p.) UTILIDADES:
DELUXE PAINT II, AEGIS ANIMATOR, MUSIC ESTUDIO
(v.p.) CARTUCHOS: DIGIPIC, DIGI VIEW, SAMPLER, etc.
Esto s6lo es una muestra de lo mucho que hay, continuamente nos
siguen llegando titulos, solicita nuestro catdlogo o pasa a recogerlo.
Inférmate de nuestras novedades, ofertas y entra en el Club Amiga.
GO 64 para poder utilizar todos los programas del 64 dentro del
Amiga.

Games Killer y mucho maés.

11.900 ptas. socios y
Geosocios: 10.700.

Disco parametros: 3.500 S y GS
3.100.

Laser Compiler, Laser Basic y muchas cosas mas.

Pide nuestro catalogo, sin gastos y sin compromiso. (Aunque se agradeceria
una ayuda, que sois muchos, pero que muchos, muchos, muchos...).

REM hasta el proximo boletin informativo. CLR: PRINT “COMPULAND”.

SOCIOS Y GEOSOCIOS DESCUENTO DEL 20% EN IMPORTACIONES
SOCIOS Y GEOSOCIOS DESCUENTO DEL 10% EN TODOS LOS ARTICULOS

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO O CON CARGO A TARJETA

ABIERTO DE 10 A2Y 5 A8 — LUNES A SABADO




S08 DATA 37,30,23,16,9,2,45 . 249
509 DATA 38,31,24,17,10,3,46 .52
510 DATA 39,32,25,18,11,4,47 .19
S11 DATA 40,33,26,19,12,5,48 .86
512 DATA 41,34,27,20,13,6,49 .0
513 DATA 42,35,28,21,14,7,169 117
514 DATA ©,160,37,153,191,159,136 .230
515 DATA 208,250,141,254,159,141,231 .97
S16 DATA 159,96,162,1,32,198,255 .6
517 DATA 169,6,133,254,169,192,133 .43
518 DATA 251,169,159,133,252,169,1 .196
=519 DATA 133,253,32,207,255,201,13 .253
520 DATA 240,245,201,45,240,42,233  .234
521 DATA b64,164,253,145,251,230,253 .9
522 DATA 192,6,208,233,32,207,255 .96
523 DATA 201,13,240,10,32,207,255 .153
524 DATA 201,13,208,249,76,131,144  .110
525 DATA 198,254,240,41,165,251,105 .221
526 DATA 5,133,251,76,131,144,32 . 100
527 DATA 207,255,201,45,208,192,160 .193
528 DATA 6,140,254,159,169,0,145 242
529 DATA 251,136,208,251,198,254,240 .163
530 DATA 9,165,251,10%,5,133,251 .160
531 DATA 76,195,144,32,204,255,234 .51
532 DATA 162,36,188,192,159,185,231 .130
533 DATA 159,157,192,159,202,208,244 .49
534 DATA 162,2,32,201,255,32,160 .78
535 DATA 145,160,8,32,190,145,169 .87
536 DATA 2,133,254,169,192,141,181  .138
537 DATA 145,169,47,141,117,145,32  .191
538 DATA 92,145,169,54,141,117,145 .74
539 DATA 32,92,145,169,61,141,117 .27
540 DATA 145,32,92,145,169,68,141 .16
541 DATA 117,145,32,92,145,169,75 .215
542 DATA 141,117,145,32,92,145,169 .240
543 DATA 82,141,117,145,32,92,145 51
544 DATA 169,89,141,117,145,32,92 .0
545 DATA 145,198,254,240,13,160,24 .23
546 DATA 32,190,145,169,210,141,101 .70
547 DATA 145,76,4,145,160,2,32 .93
548 DATA 190,145,169,13,32,210,255 .104
549 DATA 32,204,255,96,0,169,3 .87
550 DATA 133,253,169,159,133,252,169 .136
551 DATA 210,133,251,32,175,145,160 .211
552 DATA 16,32,190,145,162,7,160 . 240
553 DATA &,189,89,144,209,251,208 .147
554 DATA &,32,208,145,76,135,145 .130
555 DATA 136,208,243,32,253,145,202 .47
556 DATA 208,232,32,14,146,165,251 .0
557 DATA 105,6,133,251,198,253,208 .177
558 DATA 217,169,13,32,210,255,96 .44
559 DATA 0,0,0,174,0,144,240 T
560 DATA 8,169,13,32,210,255,202 .248
S61 DATA 208,250,96,08,174,1,144 .39
562 DATA 169,32,32,210,255,202,208 .160
563 DATA 250,96,0,0,0,185,0 .15
564 DATA 144,201,127,240,7,32,210 .214
565 DATA 255,200,76,190,145,96,0 .129
566 DATA @,0,169,0,32,210,255 .166
547 DATA 32,210,255,169,99,32,210 TS
=48 DATA 255,169,54,32,210,255,169 .32
569 DATA 28,32,210,255,169,54,32 .229
570 DATA 210,255,169,99,32,210,255 .148
571 DATA 169,0,32,210,255,32,210 AT T
572 DATA 255,96,0,0,0,169,9 .84
573 DATA 141,230,159,1469,0,32,210 7T
574 DATA 255,206,230,159,208,248,96 .90
575 DATA 0,169,0,32,210,255,32 .65
576 DATA 210,255,96,0,0,48,56 .128
PROGRAMA: LOTO.RED LISTADO 3

1 REM LOTO-64 REDUCCIONES .125
2 REM (C)1987 BY JORGE CARDIN .106
3 REM (C)1987 BY COMMODORE WORLD .15

4 1 .236
5 PRINT"LCLRILACRSRDICOMBINACIONES .253
REDUCIDAS A S/4"

1g INPUT"CUANTOS NUMEROS DE 8 A 22" .182
3

15 IFZ<BORZ>2260T010 .241
20 U=(Z#(Z-1)%(Z-2)#(Z-3))/28: X=(Ux .122
(Z-8)) /S1Y=(X*(Z-5))/6

25 PRINT"[CLRI[LACRSRDICOMBINACIONES .141
DE"j3Z3 "ELEMENTOS" 1 PRINT

30 PRINT"TOMADOS DE & EN & ="3V . 154
35 PRINT"TOMADOS DE S5 EN .5 ="3X .11
4@ PRINT"TOMADOS DE 4 EN 4 ="3U .122

45 INPUT"[CRSRDIREDUCIDAS A 4 - 5"; .3
]

58 IFS<40RS>SGOTOAS . 202
55 POKEA9152,7:5Y549376 «31

6@ IFS=4THENPOKE49168,1 . 222
65 IFS=5STHENPOKE49168,0 195

7@ PRINT"SALIDA EN PANTALLA PULSAR .96
-p"

75 PRINT"SALIDA EN CINTACL4SPCIPULSA .89
R =£C

80 PRINT"SALIDA EN IMPRESI[3SPCIPULS .138
AR -1I"

835 GETS$: IFS$=""6G0T0O835 - 157
87 IFS$="C"60T0160 . 145
9@ IFS$<>"1"ANDS$<>"P"GOTO8BS .68

95 PRINT"[CRSRDICUANTAS COMBINACION .133
ES DE & LETRASL2SPCIDESEAINTRODUCIR
RET= ® = NINGUNA"

100 INPUTR «12
105 IFR<1THENC$="":G0TO0150 -39
11@ C$=" (CON COMB. INICIALES)" .96

115 PRINT"INTRODUCIR"j;R;"COMBINACIO .21
NES"

120 DIMR$(R)1FORJ=1TOR: INPUTR$ (J):N .130
EXT

125 FORJ=1TOR: IFLEN(R$ (J) ) <>&THENPR .137
INT"COMBINACION NO VALIDA":END

130 NEXT .140
135 PRINT"PULSAR C = CON COMPROBACI .223
ON; [2SPCIOTRA TECLA = SIN COMPROBAC

ION"

140 GETA$:IFA$=""GOTO140 .48
145 POKE49176,1: IFA$="C"THENPOKE491 .225
76,0

150 IFS$="1"THENOPEN2,4,33B$=""31POK .238
E49914,9:160T0165

155 IFS$="P"THENOPEN2,3:B$="":1POKE4 .197
9914 ,4416G0T0165

160 IFS$="C"THENT$="LOTO"+STR$(S)+8 .160
TR$ () 10PEN2,1,2,T$: B$=CHR$ (13) : POK
E49914,13

162 IFS$="C"THENPRINT"[CLRIL7CRSRD] .72
[SCRSRRITRABAJANDO ESPERE":G0T0D185

165 PRINT#2,"COMBINACIONES REDUCIDA .69
S A"3S3"SOBRE";Z3 "NUMEROS" ; B$3C$3B$

170 IFR<16OTO18S . 104
175 SYSS50236:FDORI=1TOR: FORI=1T06:M$ .35
=MID$ (R$(J) ,1,1) 1 POKE49152+1, (ASC (M
$)-64)

180 NEXT:SYSS50247:NEXT .228
185 TI$="000000":5YS47408 .1
190 V=256*PEEK (49256) +PEEK (49255) .82

195 PRINT#2,:PRINT#2,"NUMERO DE APU .141
ESTAS NECESARIAS"3;V3B$

196 IFZ>1STHENPRINT#2,"LETRAS EMPLE .10
ADAS"1FORJ=1TOZ: PRINT#2,CHR$ (64+J) 3

" “33INEXT

197 IFZ>1STHENPRINT#2,:60T0225 .171
200 PRINT#2,"LETRAS EMPLEADAS Y VEC .242
ES QUE SE REPITEN";B$

205 FORJ=1TOZ:PRINT#2," "3;CHR$(64+J .75
)3 "[2SPC1"3:NEXT:PRINT#2,: IFZ>16G0T

0225

210 FORJ=1TOZ:1A=PEEK (49256+J): IFA<1 .134
OTHENPRINT#2,A3" "3160T0220

215 PRINT#2,A3 ) 131
228 NEXT : .230
225 IFS$="C"THENPRINT#2,B$;"-—";B$: .205

PRINT"LCLR]"; T1$: BOTO235
230 PRINT#2,:PRINT#2,TI$:PRINT#2, . 154
235 CLOSE2:END o A

PROGRAMA: LOTO LISTADO 4

1 REM LOTO-64 PROGRAMA PRINCIPAL . 133

2 REM (C)1987 BY JORGE CARDIN . 106
3 REM (C)1987 BY COMMODORE WORLD .15
4 3 . 236

=22/Commodore World




S C$="[3CRSRD]":D$="[3CRSRR1" .95
1@ PRINT"[CLR]I";C$3SPC(11); "LOTERIA .4
PRIMITIVA"

15 PRINTC$3;D$; "UTILIZACION DE ARCHI .163

VO SECUENCIAL"

20 PRINTCS$;D$; "PULSAR LA TECLA: " .98
25 PRINTD$;"T = TRADUCCION DE LETRA .33
8 A NUMEROS"

3@ PRINTD$;"E = ESCRUTINIO DE RESUL .252
TADOS"

35 PRINTD$;"B = IMPRESION DE BOLETO .75

g"

4@ GETA$: IFA$=""G0OT0D40 .18
45 IFA$="T"GOTO&5 -103
5@ IFA$="E"GOTO150 .212
3535 IFA$="B"GOTO330 .81
6@ GOTOD40 .8

65 PRINT"ICLRI"3;C$;" TRADUCCION DE .191
COMBINACIONES DE LETRAS"

7@ PRINT"[3SPCIDEL ARCHIVO SECUENCI .214
AL A NUMEROS"

75 GOSUBA44S .13

80 PRINT"[2CRSRDIPULSAR":PRINT"T=IM .182
PRIME REL. LETRAS/NUM+COMBINACIONES

85 PRINT"I=IMPRIME SOLO COMBINACION .179
ES"

9@ PRINT"OTRA=MUESTRA EN PANTALLA C .130
OMBINACIONES"

95 BETA$: IFA$=""60T0O95 .45
100 IFA$="T"THENBGOSUBS25:0PEN2,4,3: .46
60TO115

105 IFA$="1"THENOPEN2,4,3:60T0115 .197

11@ OPEN2,3 . 1866
115 OPEN1,1,0,T$:V=0 133
120 INPUT#1,H$: IFH$="--"60T0145 i214
125 IFLEN (H$)<>6G0T0120 .149
130 V=V+11PRINT#2,"APUESTA N-"jV;"= .232

"y
135 FORJ=1T06:F$=MID$(H$,J,1):F=ASC .57
(F$)-641PRINT#2,A(F) s sNEXT:PRINT#2,

140 GOTO120 .102
145 GOTO440 - 163
15@ PRINT"LCLR]1";C$; "[3SPCIESCRUTIN .134
10 DE APUESTAS PREPARADAS"

155 PRINTSPC(7);"CON EL ARCHIVO SEC .181

UENCIAL"

160 PRINTCS; "[2SPCICUANTOS NUMEROS .244

SE HAN ACERTADO"j: INPUTY

165 IFY<3THENV=0:0PEN2,3:60T0295 .91
170 IFY>6G0OTO160 -20
175 DIMAS$(Y) ,V(6):FORI=1T06:V(J)=0: .207
NEXT

180 PRINT"CCRSRDIINTRODUCIR LAS"3Y; .26
"LETRAS QUE CORRESPONDENA LOS NUMER

08 ACERTADOS"

185 PRINT «31
198 FORJ=1TOY:PRINT"INTRODUCIR LETR .38
A ACERTADA N-"3J313 INPUTAS$(J) sNEXT

195 FORJ=1TOY: IFLEN(A$(J))<>10RASC( .145
A% (J) ) <6S0RASC (A$(J) ) >9B60TD435

200 NEXT .210

205 FORJ=1TO(Y-1)31FORK=(J+1)TOY: IFA .101
$(J) =A% (K) BOTOA3S

210 NEXTK,J .66
215 PRINT"I[CRSRDICUANTOS NUMEROS SE .217
HAN JUGADO";: INPUTZ

220 IFZI<BORZ>2260T0215 .60
223 608UB495 . 243
238 PRINT"[2CRSRDIPULSAR":PRINT"I= .210
IMPRESORA, OTRA TECLA= PANTALLA"

235 BETAS$: IFA$=""G0T0235 . 239
240@ IFA$="1"THEN OPEN2,4,3:60T0250 .32
245 OPEN2,3:PRINT"LCLR1";Cs$ » 235
250 OPEN1,1,0,T$:V=0 .12
255 INPUT#1,H$: IFH$="--"60T0295 -115
26@ IFLEN(H$)<>6G0T0255 . 207

265 V=V+11W=0:FORJ=1TO6: F$=MID$ (H$, .236
Jy1):FORI=1TOY: IFF$=A%$ (1) THENW=W+1

270 NEXTiNEXT .19
275 IFW>2THENPRINT#2,"APUESTA NUM"; .126
V3 "ACIERTOS" ;W3 "BOLETO"§ INT(V/6) +1

280 IFW>2THENV (W) =V (W) +1 . 107
285 GOTO255 . 208

290 W=V (3)+V(4) +V(5) +V (6) . 131

295 IFW<1ITHENPRINT#2,"NINGUN ACIERT .76
0":160TO440

300 PRINT#2,:PRINT#2,"TOTAL APUESTA .17
S8 ACERTADAS" W

385 PRINT#2,"CON -3- ACIERTOS";V(3) .72
31@ PRINT#2,"CON -4- ACIERTOS";V(4) .89
315 PRINT#2,"CON -5- ACIERTOS"3;V(5) .1@06
320 PRINT#2,"CON -&6— ACIERTOS";V(6) .123
325 60T0440 .88
330 PRINT"L[CLR]I";C$;D$;D$3"[3SPCIIM .173
PRESION DE BOLETOS"

335 PRINT"[3SPCICON AYUDA DE ARCHIV .224
0 SECUENCIAL"

340 POKES1,@:1POKES2,144:POKESS,0:1P0 .79
KES6,144

3435 BOSUBA4S .28
35@ PRINTCS; "PULSAR":PRINT"T = IMPR .79
IME LISTA LETRAS/NUM + BOLETOS"

355 PRINT"OTRA TECLA = IMPRIME BOLE .138
TOS"

360 GETA$: IFA$=""G0OTO340 . 205
365 IFA$="T"THENGOSUBS525 -12
37@ FORJ=1TOZ:POKE (40935+J) ,A(J):NE .119
XT

375 OPEN1,1,0,T$:1N=0 -8
380 OPEN2,4,3:15YS536961:N=0 - 169
385 PRINT"L[CLR]";C$;D$; "AJUSTAR BOL .200
ETO EN IMPRESORA"

398 PRINT"L[CRSRDIPULSAR"i1PRINT"-R- .53
PARA REPETIR EL ULTIMO BOLETO"

395 PRINT"OTRA TECLA PARA EL BOLETO .82
SIBUIENTE" :PRINT

400 PRINT"L[3SPCIULTIMO BOLETO IMPRE .129
SO"3N

405 BETA$: IFA$=""G0T0405 .26
410 IFA$="R"THENSYS37102:60T0385 . 147
4135 IFPEEK (40958)<>060T0425 -182
420 N=N+1:8YS346978:60T0385 -

425 PRINTN3; "ERA EL ULTIMOL2SPCIBOLE .128
TO"

43@ GOTO440 «193
435 PRINT"INTRODUCIDO DATO ERRONEO" .170
440 CLOSE1:CLOSE2:1END - 167

4435 PRINT"L[2CRSRD] LOS NUMEROS,L[2S5P .212
CIDEL 1 AL 49, PUEDEN INTRODUCIRSE

EN CUALQUIER ORDEN"

450 PRINT"LCRSRD]1 ANOTE EL NUMEROC2 .207
SPCIQUE CORRESPONDE A CADALETRA PAR

A EL ESCRUTINIO"

455 PRINTC$3D$; "CUANTOS NUMEROS B8-2 .56
2"31 INPUTZ

456@ IFZ<BO0RZ>2260T0455 . 205
465 PRINT"LCLR1"3;C$3D$;D$32Z; "NUMERO .26
S"1PRINT

470 DIMA(Z)1FORJ=1TOZ:PRINT"INTRODU .5
CIR NUM ="j;CHR$ (64+J) 31 INPUTA(J) 1NE

XT

475 FORJ=1TOZ: IFA(J)<10RA(J) >4960T0 .196
435

480 NEXT 2SS
485 FORJ=1TO0(Z-1):FORK=(J+1)TOZ:IFA .228
(J)=A(K)GOTO435

490 NEXTK,J .91
495 INPUT"REDUCIDAS A 4 @ A 5"3S . 190
S00 IFS<40RS>5G0OT0495 -115
505 T$="LOTO"+STR$(S)+STR$(Z) .92

S51@ PRINT"L[CLRI";C#$3;D$3Z3 "NUMEROS, .99
REDUCIDAS A";S

515 PRINTC$3;" POSICIONAR CINTA ANTE .215
S DE —"jT$p"—"

520 RETURN .68
525 OPEN2,4,3:FORJ=1TOZ:PRINT#2,CHR .41
$(64+3)3"="3A(J) 3 "[3ISPCI" 3 1NEXT

530 PRINT#2,:CLOSE2: RETURN 172

ﬁ

PROGRAMA: LOTO.EST LISTADO S

1 REM LOTO-64 ESTADISTICAS .181
2 REM (C)1987 BY JORGE CARDIN - 106
3 REM (C)1987 BY COMMODORE WORLD .15
4 : . 236
S5 Z=83:1D$=CHR$ (18) : B$=CHR$ (18) -241

1@ PRINT"LCLRIL7CRSRD1"jSPC(14);"ES .58

|
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TADISTICA":E$="[CLR1LSCRSRD1[3CRSRR 29@ PRINT "-NUM- COMPLEMI[2SPCIEN-20 .59

1l [3ISPCITOTALL2SPCISIN SALIR":PRINTIF

15 PRINT"[&6CRSRDI1L2SPCIESTAN LOS DA .17 ORX=ETO(E+16)

TA CON LOS UETIMOS RESULTADOS?:[2SP 295 PRINTX3TAB(9)3C(X)3TAB(17)3R(X) .48

C1s =51" JTAB(25) 3 T(X) 3 TAB(34) 3 S(X) 1 NEXT

20 GETAS$: IFA$=""GDTO20 . 190 308 PRINT:PRINT"[2SPCI+=PAG.ADEL;j[2 .103

25 IFAS$<>"S"BOTO275 . 241 SPC1-=PAG ATRAS; [4SPCIM=MENU"};

3@ PRINTES$; "PROCESANDO"3Z; "REGISTRO .132 305 GETAS$: IFA$=""G0OTO305 . 150

s 310 IFAS$="+"THENE=E+17:60T0330 .141

35 DIM A(Z,7),T(49),5(49),R(49),C(4 .111 315 IFA$="-"THENE=E-17160T0330 -178

) ,Q(4F>:1C=INT((Z-1)/1@):D=Z-C*10 320 IFA$="M"GOTO8S Toss

40 FORX=1TO49wT (X)=0:5(X)=0:1Q(X)=0: .240 325 60TO38S 176

R(X)=0:1C(X}=@iNEXT 330 IFE>3IITHENE=33:60T0285 .139

45 B$=CHR$(9) 1C$="123456789-" .107 335 IFE<1THENE=1:B60T0285 .88

5@ FORX=1TOZ:PRINTX,:1READN,F,A(X,1) .188 340 6070285 55

WAIX,2) ,A(X,3) ,A(X,4) ,A(X,S) ,AlX,6) 345 PRINT"[CLRILCRSRDIL9SPCIRESUMEN .210

JA(X,7) DE RESULTADOS":PRINT"[11SPCJ] (NUMER

55 FORJ=1T04918(J)=8(J) +1:1NEXT 5% 0 - VECES)"

60 FORJI=1TO6:T(A(X,J))=T(A(X,J))+1: .2& 358 PRINT:PRINT"NUMEROS QUE LLEVAN .117

S(A(X,J))=0: IFX< (Z-20) BOTO70 SIN SALIR MAS TIEMPO":1K=0:J=0

65 R(A(X,J))=R(A(X,J))+1 . 209 355 FORX=1T04%9: IFS(X)=JTHENK=K+1:IF .110

70 NEXTJ 162 K>81 THENPRINTX3 "—"3J,1@(X) =1

75 C(A(X,7))=C(A(X,7))+11NEXTX .157 368 NEXT:J=J+1:1FK>48G0T0370 -43

80 F$=STR$(F)1M$=MID$(F$,3,2) :N$=MI .10 365 680TO355 -40

D$(F$,2,1) 370 PRINT:PRINT"NUMEROS QUE HAN SAL .219

85 PRINTE$"[2SPCIRESULTADOSI2SPCIES .157 IDO MENOS VECES"1K=0:J=0

TADISTIC@S" 375 FORX=1T04%: IFT (X)=JTHENK=K+1:PR .194

98 PRINT:PRINT"[&SPCIFULSAR: " .184 INTX3"="3J,:@(X)=1

95 PRINT"[2SPCIP=NUMERICOS EN PANTA .17 380 NEXT3J=J+13 IFK>760T0390 -1

LLA" 385 60OTO37S .92

188 PRINT"[2SPCIR=RESUMENL3SPCIEN P .54 39@ PRINT:PRINT"NUMEROS QUE HAN SAL .119

ANTALLA" IDO MAS VECES"1K=0:J=0

185 PRINT"[2SPC1I=RESUMENL3SPCIEN I .213 395 FORX=1T04%9: IFT (X)=JTHENK=K+1:IF .158

MPRESORA" K>41THENPRINTX; "~"3J,10(X) =1

11@ PRINT"[2SPCIT=COMPLETOL2SPCIEN .11@ 400 NEXT3J=J+1: IFK>4860T0410 .71

IMPRESDRA" 495 6OTO39S .144

115 PRINT"[2SPC1S=5ALIR" .31 41@ PRINT"NUMEROS DEL ULTIMO SORTEO .137

120 PRINT"[ACRSRDILOS RESULTADOS IN .122 b

DIVIDUALES PUEDEN VERSEFACILMENTE E 415 FORJ=1TO6:PRINTA(Z,J) ,sNEXT:PRI .194

N LAS SEN"j NT" —",1PRINTA(Z,7)sPRINT

125 PRINT"TENCIAS DATA " .187 420 FORJ=1TO71R@(A(Z,J))=1:NEXT .95

130 GETAS$: IFA$=""GOTO130 .228 425 PRINT"RESTO DE NUMEROS="j:FORJ= .240

135 IFA$="P"B0T0280 . 203 1T049: IFQ(J) =@THENPRINTJ;

140 IFA$="R"GOTO34S 6 438 NEXT .185

145 IFA$="1"GOT0445 <137 435 GETA$: IFA$=""GOT0435 .248

150 IFA$="T"GOTO165 .24 440 BOTOBS .245

155 IFA$="8"GOT027S . 169 445 PRINT"LCLRI":0PEN2,4,3 .2

160 GOTO130 .138 450 PRINT#2,"RESUMEN DE RESULTADOSL .57

165 PRINT"LCLR1":0PEN2,4,3:PRINT#2, .81 28PC1 (NUMERO — VECES)"

D$; "DISTRIBUCION DE RESULTADOS DE"; 455 PRINT#2,"NUMEROS QUE LLEVAN SIN .194

73 "SORTEDS" SALIR MAS TIEMPO"1K=0:J=0

170 PRINT#2,"INCLUIDO HASTA EL ";M$ .14 460 FORX=1T049:1 IFS(X)=JTHENK=K+1: IF .&7

1" DE 198";Ns$ K>41THENPRINT®#2,X3"—"3J3"[2SPC1";:Q

175 PRINT#2,B$;5SPC(9) 31 FORJ=1TO(C-1 .39 (X)=1

)iPRINT#2,"+ —"3;1@#J;" — ";:NEXT 465 NEXT1J=J+11 IFK>48G0T0D475 .168

180 FORJ=1TOD:PRINT#2," "j:NEXT . 204 479 B8OTO460 .9

185 PRINT#2,"[2SPC1-SIN- TOTAL" .229 475 PRINT#2,:PRINT#2,"NUMEROS QUE H .144

19@ PRINT#2, "NUM";B$; :FORJ=1TOC: PRI .228 AN SALIDO MENOS VECES":1K=0:1J=0

NT#2,C$3 s NEXT 480 FORX=1T04%:1 IFT (X)=JTHENK=K+1:PR .241

195 FORJ=1TOD: IFJ=1@0THENPRINT#2,"-" .217 INT#2,X3"—"3J3"[2SPCI"3:Q(X) =1

316070205 485 NEXT:1J=J+11 IFK>760T0DA495 .244

200 J$=STR$ (J)1PRINT#2,MID$(J$,2,1) .148 490 GOTO480 .61

3 495 PRINT#2,:PRINT#2,"NUMEROS QUE H .90

205 NEXT . 215 AN SALIDO MAS VECES":K=0:J=0

210 PRINT#2," SALIR VECES" 68 500 FORX=1T0491 IFT(X)=JTHENK=K+1: IF .115

215 FORX=1T049:PRINT#2,X; B$; Ly K>41 THENPRINT#2,X3"~"3J3 "[2SPC1";:Q

22@ FORY=1TOZ:FORJ=1TO&: IFA(Y,J)=XT .236 (X)=1

HENPRINT#2,"X"; : B0T0245 S5 NEXT:J=J+1: IFK>48G60T0S1S .198

225 NEXTJ <54 510 60T0S20 s247

230 IFA(Y,7)=XTHENPRINT#2,"C";:60TO .94 515 PRINT#2,:PRINT#2, "NUMEROS DEL U .145

245 LTIMO SORTEO"

235 IF(Y/S)=INT(Y/S) THENPRINT#2,"." .231 520 FORJ=1TO6:PRINT#2,A(Z,J);:NEXT: .20

316070245 PRINT#2," —"3;:PRINT#2,A(Z,7):PRINT#

240 PRINT#2," “; .64 2,

245 NEXTY . 201 525 FORJ=1TO71Q(A(Z,J)) =13 NEXT .201

258 IFS(X)<1@THENPRINT#2,"[2S5PC1";5 .40 538 PRINT#2,"RESTO DE NUMEROS="j:F0 .182

(X) 3 "[3ISPC1"; 1 GOTO260 RJI=1T049: IFQ(J) =0THENPRINT#2,J;

255 PRINT#2,"[2SPC1"3S(X)3"[2SPC1"; .135 535 NEXT:PRINT#2,6$:PRINT#2,:CLOSE2 .37

260 PRINT#2,T(X) . 165 1 GOTO8S

265 NEXTX .214 540 DATA 1,501,3,11,13,15,34,35,27 .66

270 PRINT#2,:B0T0450 <31 545 DATA 2,502,5,16,18,29,43,44,2 .1@9

275 END .22 558 DATA 3,503,10,14,29,33,46,48,30 .36

280 E=1 217 555 DATA 4,504,2,9,14,19,34,43,49 .89

285 PRINT"[CLR]-———- -VECES-[2SPC1- .112 56@ DATA 5,505,19,22,34,36,37,43,38 .90

—--VECES----[25PC1-VECES——-" 565 DATA 6,506,6,15,35,44,46,48,38 .173
TR
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570
375
580
585
598

395
600
605
610

615

620
623

630
635
640
645

650
653
660
665
670

675
680
685
690
695
700
705
71@
715
720
725
730

735
740

745
758

755

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

7,507,9,17,20,34,41,47,11
8,508,4,14,23,27,30,40,12
9,509,2,5,7,43,48,49,11
10,510,5,28,30,34,39,44,15
11,601,16,18,38,43,44,47,3

12,602,2,6,8,10,30,48,41
13,603,2,14,32,36,41,48,44
14,604,9,17,35,37,38,46,2
15,605,20,25,35,42,45,46, 1

16,606,13,14,23,41,47,48,3

17,607,5,18,21,28,35,48,11
18,608,15,18,39,42,43,49,4

19,609,3,26,28,31,46,49,27
20,610,4,10,15,34,35,36,6
21,611,1,4,12,13,38,45,32
22,612,11,25,31,3%,41,45, 1

23,613,11,20,22,40,41,46,4
24,614,1,7,16,20,36,38,48

25,615,6,12,21,23,35,41,30
26,616,6,12,26,33,35,45,47
27,617,11,21,34,36,41,44,2

28,618,1,6,22,35,47,49,29
29,619,2,20,21,31,36,49,18
30,620,5,10,15%,30,36,37,3
31,621,2,9,16,18,44,46,14
32,622,1,12,15,25,44,45,20
33,623,2,5,18,21,30,31,39
34,624,1,8,13,15,32,36,26
35,625,1,11,26,36,45,47,12
36,626,9,14,15,25,36,38,47
37,627,8,14,19,41,44,45,39
38,628,1,29,30,34,38,48,23
39,629,16,19,24,37,38,49,2

40,630,3,19,33,41,47,48,26
41,631,12,14,15,21,35,43, 1

42,632,3,5,16,35,45,46,48
43,633,30,34,38,43,47,48, 1

44,634,15,21,22,30,34,37,8

.188 760
.107 765
.68 770
.143 e s
.58 6
780
251 785
.52 790
s 27, 795
.202 800
805
.199 810
7
.64 815
<53 820
825
.206 830
.207 835
.204 840
. 255 5
845
.58 850
. 169 8
.218 855
.119 860
.238 7
865
.247 870
.166 875
.153 880
136 885
177 890
.118 895
.1@7 900
.190 905
.79 910
.8 5
.53 915
.1082 920
925
55 930
.0 9
935
.95 6
.18 940
945
.159 950
=t

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

45,635,3,24,25,28,37,41,8
46,636,4,9,18,27,37,39,12 .121
47,637,2,3,20,24,30,43,34 .11

48,638,15,25,31,35,36,43,4 .196

. 100

49,639,8,21,28,38,43,46,29 .3

50,640,2,11,25,40,41,43,23 .170
51,641,7,11,23,26,35,46,31 .203
52,642,16,21,34,37,42,49,6 .216
53,643,2,12,21,30,35,48,42 .241
54,644,1,10,26,34,42,48,11 .28
55,645,17,22,28,40,42,46,2 .155

56,646,1,6,26,30,41,43,18
57,647,3,4,10,19,23,30,26
58,648,4,20,25,37,41,46,31 .116
59,649,2,6,9,10,24,48,11  .223
60,650,5,25,39,41,43,45,18 .88
61,651,10,16,17,22,39,48,1 .173

-24
- 131

62,701,3,7,9,24,28,41,49
63,702,13,15,16,21,33,46,1

-1B6
179

64,703,7,8,23,28,29,42,40
65,704,28,33,34,35,44,45,3

.228
. 203

66,705,6,16,24,26,36,42,14
67,706,12,1%,18,25,31,33,9
68,707,2,4,7,16,24,38,25
69,708,2,14,15,17,22,37,45
70,709,6,15,19,20,38,45,42
71,7190,%,12,17,19,28,32,21
72,711,6,11,19,36,41,48,14
73,712,4,6,8,14,30,49,39
74,713,3,12,18,25,26,49,2
75,714,10,13,19,27,38,43,3

-164
175
. 124
.41

.22

.57

216
-199
-210
- 153

76,715,4,22,26,31,36,38,3 .156
77,716,8,9,24,2%,41,46,36 .181
78,717,9,24,26,33,40,44,48 .78
79,718,12,14,16,32,41,48,2 .57
80,719,12,33,34,36,39,40,1 .36
81,720,1,6,32,33,46,47,8

82,721,6,12,21,25,37,38,13
B83,722,1,2,7,21,%2 .33.49

. 223
-116
. 207

GO-64!

DOS ORDENADORES EN UNO
APROVECHE LA EXTENSA BIBLIOTECA DE PROGRAMAS DE 64

14900

EMULADOR DE COMMODORE 64
PARA AMIGA 500, 1000 6 2000

CIVIEX

ELECTRONICA

CARACTERISTICAS:

S PR N TR e

* CORRE CON MILES DE PROGRAMAS DE 64
DE BASIC O CODIGO MAQUINA, INCLUYEN-
DO EL GEOS.

* TOTALMENTE COMPATIBLE CON EL BUS
SERIAL DEL 64.

* SOPORTA LOS PORTS DE JOYSTICK 1 Y 2.

* TRABAJA CON EL KEYPAD DE AMIGA.

e COMPATIBLE CON LOS PERIFERICOS DE
64 (1541, 1571 E IMPRESORAS
COMMODORE).

CALABRIA, Q3 ENT. 4°
08015 BARCELONA

1.93-424'34 22



NUEVO PARCHE
PARA EL RUNSCRIPT 128

Gabriel Ferré

programa correspondiente a los macrocaracteres

para el Runscript 128. Muchas personas tienen
este programa en disco (se incluia en los discos del
mes y en el Superdisco Aplicaciones I) y no pueden
realizar las modificaciones en los programas
GEN.CODE 1y 2, pues estos generadores no estan
en los discos. Para hacer las modificaciones
directamente sobre el programa “OB.RS128 2.40” se
puede utilizar el programa que aparece listado a
continuacion. |

l :n el nimero 41 de la revista apareci6 el

PROGRAMA: PARCHE V2 LISTADO 1
1@ REM RUNSCRIPT 128 - GEN.LM V2 .210
20 REM MODIFICA PROGRAMA "OB.RS128 .154
2.40"

3@ POKEA47,DEC("6000")AND255: POKE4AB, .32
DEC("600@") /256: CLR: REM SUBIR COMIE

NZO DE VARIABLES

4@ PRINT"[CLRICOLOCA DEL DISCO CON .32

EL PROGRAMA "CHR$(34)"OB.RS128 2.40
"CHR$(34)" Y PULSA UNA TECLA":GETKE

YAS$

5@ BANK15:5Y5465424,192: REM CONECTAR .240
MENSAJES KERNAL

60 BLOAD"OB.RS128 2.48",B1,P(DEC("® .46

400"))

7@ PRINT:PRINT"[3CRSRDIUN MOMENTO.. .82
."3:B=0

8@ BANK1:FORA=DEC ("33CD") TODEC("3AF .12&
2") : POKEA,@: IF (AAND255) =@ THENB=B+1 :
PRINTB;

9@ NEXTA .110
120 BANK1:POKEDEC("1@39") ,172:POKED .210
EC("3AF2") ,16: POKEDEC ("3AF3") ,159

11@ PRINT:PRINT"[3CRSRD]IINTRODUCE D .238
ISCO DESTINO Y PULSA UNA TECLA.":GE
TKEYAS

120 SCRATCH"OB.RS128 2.4@0":BSAVE"OB . 180
-RS128 2.4@",B1,P(DEC("©400")) TOP (D
EC("3A76"))

MAS RUTINAS
DE CODIGO MAQUINA

Alvaro Ibanez

maquina, tuvimos que dejar un listado sin

publicar, por cuestiones de espacio. Es una
rutina que permite sumar desde codigo maquina los
elementos de una matriz numérica.
Puede ser util a la hora de sacar medias, obtener
totales, etc. y, ademads, a una velocidad asombrosa: es
capaz de sumar los valores de una matriz de 1.000
elementos en 0,43 segundos, y 5.000 elementos en
2,21 segundos, mientras que en Basic se tarda méas de
30. El funcionamiento es practicamente igual que el
de la rutina de ordenacién que se publicé el mes
pasado, salvo por el bucle principal, por lo que no
vamos a publicar el listado fuente. La sintaxis es
SYS 49152,X(N) y el resultado se puede leer en la
variable “S”. Para ahorrar espacio se ha eliminado la
posibilidad de indicar “inicio,final” y faltan los
POKE:s en el cargador Basic para poder relocalizarla,
aunque son, en esencia, los mismos que en la rutina
SORT. Con pequefias modificaciones y un monitor
de cédigo maquina se puede relocalizar, hacer que en
vez de sumar multiplique los valores, o cosas

EI mes pasado, en el capitulo 8 de codigo

parecidas, segun las necesidades de cada uno. |
PROGRAMA: SUM.BAS LISTADO 1

1@ REM SUMA DE ELEMENTOS V1.0 .124
11 REM (C)1987 BY ALVARO IBANEZ -161
12 REM (C) 1987 BY COMMODORE WORLD .24

13 3 « 245
14 P=49152: FORI=PTOP+141 .28

15 READA:POKEI,A: S=S+A:NEXT « 75

16 IFS<>17109THENPRINT"ERROR" : END .64

17 % . 249
18 INPUT"GRABO LA RUTINA (S/N)";A$ .118
19 IFA$<>"S"THENEND . 187

20 POKE43,0:POKE44,192: POKE4S,142: PO . 68
KE4b,192: SAVE"SUM. COM" , B: END

21 : . 253
22 DATA 32,253,174,32,139,176,165 .78
23 DATA &9,48,6,165,70,48,2 .193
24 DATA 16,5,162,22,108,0,3 . 206
25 DATA 169,8,168,32,124,192,165 .107
26 DATA 71,133,253,165,72,133,254 .210
27 DATA 165,71,56,233,2,133,71 o338
28 DATA 165,72,233,0,133,72,160 . 232
29 DATA 1,177,71,133,3,136,177 .23
3@ DATA 71,133,4,169,0,133,97 . 236
31 DATA 133,251,133,252,165,253,164 .205
32 DATA 254,32,103,184,165,253,24 A2
33 DATA 105,5,133,253,144,2,230 .175
34 DATA 254,23@,251,208,2,230,252 . 252
35 DATA 165,251,197,3,208,226,165 .175
36 DATA 252,197,4,208,220,169,83 .128
37 DATA 162,0,133,69,134,70,169 . 251
38 DATA ©,133,13,133,14,32,231 .
39 DATA 176,170,76,212,187,162,0 .105

4@ DATA 134,12,134,14,134,13,162,1 .216
41 DATA 134,11,72,152,72,76,24,178 - 25
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J U E G O S

INTERNATIONAL KARATE +

Fabricante: System 3

128

arecia imposible superar
un juego tan bueno como
International Karate (que
fue segundo en nuestra
encuesta de juegos), pero
los muchachos de System 3 lo han
hecho de nuevo. Después de darse
una vuelta con el Last Ninja, en este
IK+ no sélo han conseguido mejores
graficos, musica, presentacion...
sino que han afiadido un detalle
original (algo dificil en estos dias)
que convierte este juego en algo
unico en su género: jLos combates

enfrentan a tres karatecas! Natural-
mente, solo pueden jugar dos perso-
nas a la vez, pero tanto jugando solo
como junto con un compaiiero, este
juego es una auténtica maravilla.

Aungue los gréficos de fondo no
cambian, las secuencias de animacion
y movimiento estin muy bien con-
seguidas: el reflejo del sol en el
agua, peces que saltan sobre las
olas, pajarillos voladores... una
delicia. La musica ha sido remezcla-
da por el increible Rob Hubbard,
que ha conseguido de nuevo un
ritmo alegre y variado, en una banda
sonora fantastica y unos efectos
sonoros en gritos y golpes dificiles
de superar.

En cuanto al juego en si, la nove-
dad de los “tres jugadores” es lo

28/Commodore World

mejor de todo. Luchando en solitario
contra dos enemigos las tacticas
cambian, tiene uno que esforzarse
mas y sudar para no ser derribado.
Los jugadores que controla el orde-
nador también adoptan sistemas de
lucha diferentes, para dar variedad
al juego: o bien salen ambos contra
ti, o luchan entre ellos, o actian por
separado. Es importante adivinar
qué actitud toman cuando empieza
el combate, para poder jugar con un
poco de ventaja.

Se ha recorrido un largo camino

desde aquellos primeros juegos de
karate: Exploding Fist, Kung-Fu
Master, Bruce Lee... hasta llegar ala
actualidad: graficos detallados, soni-
dos digitalizados, control absoluto
del jugador y accion rapidisima.

Se han incluido nuevos golpes y
movimientos respecto a la version
anterior. El salto mortal hacia de-
lante ha sido sustituido por un “ca-
bezazo de frente”, muy espectacular
y gracioso cuando funciona. El
salto hacia atras se hace con un giro
de 180° grados, con una voltereta.
El resto de los movimientos se con-
servan y los fanaticos del IK no ten-
dran problemas en adaptarse.

Los combates se deciden al mejor
de seis puntos. Los golpes se valoran
con uno o dos puntos, dependiendo

de su dificultad. Si se dan “por la
espalda” so6lo valen un punto (es
rastrero, pero a veces no hay mas
remedio que hacerlo). El primero
que llega a seis puntos es el ganador,
y el ultimo queda eliminado. Si
Juegas solo, después de tres combates
el juego comienza a hacerse un poco
peligroso y después de otros tres,
casi imposible. Lo mejor es esperar
una buena oportunidad e intentar
quedar segundo, o colocarse junto a
alguien que haya caido y no dejarle
levantarse a base de golpes.

Cada dos combates hay una pan-
talla de “bonus™ el karateka se
arma de un escudo y tiene que repe-
ler unas “bolas” que rebotan por la
pantalla. El sonido de los botes y el
contacto con el escudo son simple-
mente geniales. Las bolas salen cada
vez mas deprisa: llegar a 20 es una
proeza, a 40 no digamos... y sobre-
vivir hasta las 60 que salen en total
es un auténtico milagro.

En definitiva, el International
Karate es mucho mejor que la ver-
sion original, sobre todo en cuanto
a graficos y animacién. La posibili-
dad de luchar contra un amigo y a
la vez contra el ordenador es algo
que muy pocos podrian haber ima-
ginado, y que resulta fabuloso una
vez que lo pruebas.
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"MAX TORQUE

Fabricante: Bubble Bus Softwﬁre

nnuevo programasimu-
lador de motos, salta al
mercado. Este juego esta
basado en la misma idea
que otros predecesores,
pero aporta mejoras curiosas. La
pantalla de juego esta formada por
un paisaje de fondo, la ondulante
carretera o circuito y las motos que
toman parte en la competicion.
Entre esas motos, por supuesto, la
que el propio jugador conduce.
Los graficos del juego tienen dos
facetas bien diferenciadas. El fondo
de pantalla es muy sencillo y no
presenta algo novedoso respecto a
otros juegos de este tipo. Sin embar-
go, los sprites son graficos mucho
mas cuidados. En concreto el prota-
gonista de la carrera, nuestro moto-
rista, estd muy bien dibujado. La
motocicleta tiene mas posiciones
que en cualquier programa de carre-
ras similar. Desde la tipica posicion
de carrera en recta, hasta la de
maxima inclinacidn en curvas fuer-
tes, hay dos posiciones intermedias
mas.

El resto de los motoristas que ade-
lantan, se chocan o son adelantados
por nuestro protagonista, son tam-
bién sprites muy bien hechos. Aun-
que cuando se ven a lo lejos estan
demasiado simplificados, antes de
llegar a esa posicién hay definidos
varios sprites diferentes.

El juego consiste en recorrer un
circuito con varias etapas. Si no
llegas a terminar la primera etapa el
programa te muestra el mapa del
circuito y el recorrido que has com-
pletado. No es facil acabar un reco-
rrido entero. Si fuese demasiado
facil tampoco tendria interés, claro.
El control de la moto resulta un
poco dificil al principio, y es normal
salirse de la carretera.

Para completar una etapa dispo-
nes de sesenta segundos. Si consigues
terminar en ese tiempo, puedes con-
tinuar hasta completar el siguiente
tramo del circuito. Si no logras
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completar un tramo en el tiempo
marcado, el juego acaba inmediata-
mente.

El mejor efecto de este programa
estd en la moto del protagonista.
Los movimientos y reacciones de la
moto, los sprites que la forman en
las diferentes posturas, y el sonido
de los neumaticos por el esfuerzo
sobre el asfalto, forman lo mejor del
juego. Realmente da gusto ver las
posturas que toma el motorista,
cuando se toma una curva muy
forzada, salen chispas.

Los controles sobre la moto per-
miten iniciar el movimiento lento,
cambiar de marcha, activar el turbo
y frenar. Ademas, antes de iniciar la
carrera, se puede elegir entre siete
diferentes corredores. Cada piloto
tiene una moto diferente, con distin-
tos niveles de pericia y de calidad de
maquina. Cuando se coloca la flecha
sobre el visor del piloto y se dispara,
queda seleccionado con su corres-
pondiente moto. Después, se pasa a
la carrera.

Se han visto muchos programas
de este tipo en el C-64, desde el cla-
sico Speedking (que tenia unos gra-

o1ilel us
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ficos bastante malillos, todo hay que
decirlo) hasta juegos como el magni-
fico SuperCycle de Epyx o el espec-
tacular Enduro Racer de Activision.
Aunque ya estdn muy vistos, estos
juegos siguen gustando a los usua-
rios, igual que siguen gustando los
de coches, los de karate o los juegos
conversacionales. ;

El programa es muy tipico en
cuanto a las caracteristicas generales
de estos juegos. Pero resulta muy
entretenido y bonito jugar con estas
motos durante un buen rato. B
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FREDDY HARDEST

Fabricante: Dinamic

ste playboy del espacio,

afectado por una borra-

chera impresionante, se

lanza a través de los me-

teoritos con su nave. En €l
intento de esquivarlos, uno de los
meteoritos alcanza su nave y ésta se
estrella contra la luna del planeta
Ternat. En esta luna se encuentra la
base enemiga de Kaldar.

El juego comienza con nuestro
playboy sideral en pie junto a su
nave estrellada. Antes de esta escena,
hemos visto el acercamiento de la
nave y la caida hacia la luna de
Ternat. Enseguida aparecen los
extrafios moradores de la luna.
Todos son peligrosos. Unos son
voladores, otros se arrastran por el
suelo, y la mayoria aparecen en el
momento mas inoportuno.

El juego consiste en llegar hasta
la base enemiga. Pero no es facil. La
base se encuentra al otro lado del
satélite o luna. Y para llegar a jugar
la segunda parte del juego, es im-
prescindible terminar la primera. El
codigo que te dan al terminar la
primera parte te permite acceder a
la segunda. El programa lo hemos
probado en cinta, y cada parte se
encuentra en una cara distinta.

En la primera parte te atacaran
cinco diferentes monstruos. Pero
ademads, debes evitar caer en las
mortales fosas y precipicios, saltando
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en el momento oportuno. Unas
plataformas moviles te ayudaran a
pasar los precipicios, pero ten cui-
dado.

Tus defensas contra los monstruos
consisten en patadas y disparos de
rayos laser. Las patadas es el tnico
método efectivo contra los ingenios
voladores. Pero si no la das a tiem-
po, baja rapido la cabeza o... perde-
ras una de las cinco vidas de
Freddy.

Los graficos del juego son real-
mente buenos. El equipo de disefio
de la casa Dinamic, ha realizado
una labor estupenda con los gréficos
de sprites y fondo de pantalla. Tam-
bién el movimiento de los sprites
estd muy bien conseguido en este
juego. El movimiento del enemigo
es mas o menos previsible, pero a
veces su velocidad te pone nervioso
y puedes cometer el fallo mortal.

La accion del juego es muy buena,
y la velocidad también. El control
del personaje mediante el joystick es
muy sencillo y a la vez completo;
puede moverse hacia los lados,
correr, saltar, agacharse y disparar.
En los juegos “arcade” como este es
muy importante que el jugador
conozca bien todos los movimientos
que puede realizar el personaje para
obtener el maximo rendimiento.

En la segunda parte aparecen
monstruos distintos y tu objetivo

PURTOS
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cambia radicalmente. Freddy Har-
dest tiene que alcanzar alguna nave
que les permita escapar del satélite.
Para ello debe cargar la nave de
energia, conectar los sistemas de
salto al hiperespacio, introducir la
clave del capitan y escapar. Las
instrucciones del juego, en castellano,
te indican perfectamente los dife-
rentes pasos necesarios y las carac-
teristicas de los monstruos que te
encontraras en tu aventura.

El programa es de gran calidad.
Como juego resulta divertido y con
cierta dosis de originalidad. Aunque
eso es para gustos, es indiscutible
que se trata de un programa de
accion con buenos graficos y muy
entretenido. =]




LOS CIENTIFICOS DE BERKELEY
DESCUBREN UN NUEVO UNIVERSO
Y COMPULAND LO TRAE A ESPANA

1

Cuando crearon su empresa en la costa
Oeste, la gente pensaba que estaban un
poco descentrados. Asi que puedes
imaginar su reacciéon cuando anunciaron
que habian descubierto un nuevo universo.
La gente ri6. La gente se burl6. Y
realmente se divirtieron cuando dijeron
dénde se podia encontrar:

Dentro de un Commodore 64.

Es llamado GEOS. Y cambia el sistema
operativo del Commodore convirtiéndole en

un poderoso PC con las prestaciones de
ordenadores de un precio muy superior.

GEOS. La inteligencia
superior. De seguro nosotros siempre
supimos que los commodore poseian un
cerebro muy superior al resto de
ordenadores. Justamente usamos GEOS
para descubrirlo.

Piensa que GEOS abre tu commodore a un
inmenso universo donde puede abarcar un
infinito nimero de aplicaciones. Lo cual
muestra que GEOS puede hacer tareas
como el més caro de los PC, incluyendo
una que ellos no pueden:

Agregar mas aplicaciones de GEOS que
estan siendo desarrolladas mientras lees
esto.

Incrementa
la velocidad
de arrastre a
factor 7. La
primera cosa que tu
notas con GEOS es
cémo la velocidad
del turbo de disco
afecta el tiempo de
carga y grabacion
en el floppy. No
dos o tres veces
mas rapido, sino de
cinco a siete veces
mas rapido de lo normal. Lo cual permite
listar y examinar ficheros y documentos,
ahorrando muchisimo tiempo.

Cada universo viene con un
despacho completo. Ei camino
para mantener el orden en nuestro universo
viene dado por el GEOS Desktop. Es como
tener una oficina en casa, sélo que sin la
taza de café.

El Desktop guarda tus dibujos y ficheros de
documentos, incluyendo todos los
accesorios que necesitas para organizarte:
Un exacto reloj alarma. Un bloc de notas
para almacenar tus apuntes. Y una
calculadora para ayudarte en tus cuentas.

Cémo comunicarse con un
nuevo universo. Con GeoWrite, ti
puedes reorganizar tu texto. Mover bloques
para copiar. Cortar y pegar. Y poder ver tu
texto en pantalla con diferentes tipos de
letras, estilos o tamafios.

Con GeoPaint, eres como Miguel Angel
pero cambiando la paleta y los pinceles por
un joystick o un ratén. Dibujando y
pintando con toda una amplia gama de
colores, texturas y tramas.

Tu puedes invertir, duplicar y rotar
imégenes. Insertarlas en tus GeoWrite
documentos, o almacenarlas en un album
de fotos para utilizarlas més tarde.

Encontrando tu camino a
través del universo. Lo mis dificil
€N un Nuevo universo es encontrar tu
camino a través de él. Pero con GEOS, ta
solo necesitas recordar dos cosas:

Sefialar y Click.

Cuando GEOS ofrece sus opciones,
justamente sefiala tu respuesta y aprieta el
disparador de tu raton o joystick (click).
¢Tu buscas dibujar? Puntea (sefiala) y click.

(Ta buscas
escribir? Puntea
y click.

(Tt buscas
rellenar un
muro con una
trama
difuminada
imitando a
ladrillos
gastados en
color malva?
Puntea y click.
(Facil, eh? Y en
caso de que cometas un error, GEOS te
permite dar marcha atras con la funcién
UNDO que borra la altima accién
ejecutada.

Corriendo fuera del espacio.
Esto con GEOS dificilmente puede ocurrir,
a causa de que en este universo no hay
limite para nuevas aplicaciones. Bases de
datos, hojas de célculo, nuevos tipos de
letras, utilizacién de diversos periféricos y
un sinnimero de mundos de aplicaciones
diferentes que se van descubriendo en este
universo en expansion.

Si quieres introducirte en este nuevo
universo, acércate a tu proveedor mas
cercano y dile que deseas explorar el nuevo
universo que te ofrece tu Commodore y si
te miras como un ser escapado de un
mundo de ciencia ficcion, llama a
COMPULAND y nosotros te lo
enviaremos. El nombre es universalmente
conocido, GEOS.

COMPULAND

C/ Calvo Asensio n2 8
Tel.: (91) 243 16 38

Télex 22034 COIM E-1254
28015 Madrid

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO O CON CARGO A TARJETA

ABIERTO DE 10 A2 Y 5 A8 — LUNES A SABADO
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Fabricante: Code Masters

ARMOURDILLO
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€ la coleccion “Album

de Platino”, formada

por seis programas, he-

mos elegido estos dos,

Armourdillo y Terra
Cognita, para comentarlos en nues-
tra seccion de juegos.

En este tanque blindado llamado
Armourdillo, debes desactivar el
campo magnético de fuerza de cada
ciudad, para salvar a la especie
humana. Tus potentes armas te
permitiran disparar contra el campo
hasta destruirlo. Para controlar la
direccion de los disparos, basta con
mover el joystick en sentido vertical.
Esto permite disparar hacia los
lados, hacia arriba e incluso en
diagonal. Es muy efectivo en algunos
casos, ya que se dispone de dos
tipos diferentes de armas. Al disparar
horizontalmente se lanza un misil, y

hacia arriba se lanzan algo asi como
granadas.

El Armourdillo se mueve por la
pantalla de izquierda a derecha o
viceversa. Recuerda un poco al
antiguo Loco. Las pantallas del
fondo se suceden a bastante veloci-
dad, con un scroll rapido y muy
fino. Ademas, encontraras supervi-
vientes de las ciudades, a los cuales
también debes rescatar.

El movimiento del juego es bas-
tante rapido, por lo que tus reflejos
se ponen a prueba en todo momento.
De vez en cuando aparece una espe-
cie de nubecilla, moviéndose hori-
zontalmente al nivel de tu Armourdi-
llo, evita sus encuentros o te dejara
rapidamente sin energia.

Es un juego de accion rapida, de
los entretenidos. Os gustara.

Entre los otros juegos del “album
de platino” estan BMX Simulator
(os lo comentamos el mes pasado);
Creations, un programa con el que
se pueden crear juegos, y que lleva
tres juegos ya hechos: Mr Angry, un
arcade de “habitaciones y persona-
jes” estilo Back to future y Red Max,
una aventura de accion espacial. B

TERRA COGNITA

Fabricante: Code Masters
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on tanta velocidad y emo-

cién como el anterior, qui-

z4 mas, este juego te lleva

al futuro, para controlar

una potente nave explo-

radora. Debes escapar de los malos,

como siempre. Pero en este progra-

ma necesitas atravesar cien pantallas
hasta llegar a la nave nodriza.

El camino hacia la nave nodriza

estd plagado de peligros. Ademas de

los rayos que te atacan por todos los

lados, oleadas de naves enemigas
interceptaran tu camino. Y para
dificultar mas tu escapada, el com-
bustible se va terminando poco a
poco. Para repostar debes sobrevolar
las zonas de depdsitos, de lo contra-
rio caeras a la superficie del planeta
y te desintegraras.

Los graficos de este juego son
muy sencillos. Tanto los sprites
como el fondo de pantalla estan

basados en figuras simples, aunque

también como “Code Masters”.

BMX SIMULATOR

En el nimero anterior, al comentar este programa, haciamos
referen.c1a a cierta empresa fabricante de software de entretenimiento;
pues bien, nos confundimos de nombre. La empresa OCEAN es la
productora del juego. Aunque en el “Album de Platino”, del que
forma parte junto con Armourdillo, Terra Cognita y otros, aparece
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tienen un movimiento muy rapido.
En especial la nave exploradora,
cuando dispara y se mueve, es bas-
tante rapida.

La velocidad del juego lo convierte
€N un pasatiempo muy persuasivo
para los aficionados a matar cosas a
toda marcha. Es un programa fa-
moso en versiones para otros orde-
nadores, y que en nuestros Commo-
dore podia haber mejorado. B
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Fabricante: Cascade
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sando tu laser y scan-

ner debes lanzarte por el

planeta con tu nave, des-

truyendo las células de

energia que unen los dis-
tintos elementos de la inmensa rejilla.
Si destruyes cada uno de los niveles
de proteccion, lograras llegar final-
mente a la superficie. Después, en la
trinchera, te moveras con facilidad
hasta los centros de energia, para
destruirlos.

En la pantalla de juego puedes
observar el “panel de mandos™ de tu
nave. Esta formado por un grafico
de alta resolucion, muy bien hecho.
También se puede observar el nu-
mero de vidas que te quedan para
completar la mision. Y, por supues-
to, los puntos que vas consiguiendo
en tu marcha a través de la rejilla.
Ademas, por la gran ventana al
exterior, puedes ver los movimientos
de tu propia nave y la interminable
rejilla. El panel queda fijo durante
el juego, pero la rejilla es otra cosa.
Para que no te pillen de sorpresa,
puedes ver a tus enemigos, pero
salen tan rapido que de todas formas
te sera dificil escapar.

Los graficos de este juego son
muy buenos. Tanto los sprites como
el fondo de pantalla estin muy bien
hechos y tienen un movimiento
espectacular. En especial la nave
exploradora, cuando gira sobre si
misma, es digna de admiracion.

Estos tipo de animacion, que ya se
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ha visto en otros muchos programas,
como Uridium, y juegos de este tipo
es muy efectiva y dota el juego de un
aspecto “personal” que otros juegos
no tienen. Recordad como antes las
“naves” y los “marcianitos” tenian
siempre la misma forma, y se lla-
maba “animacién” a la calidad del
scroll de los objetos.

También los enemigos estan bien
disefiados y se mueven con especta-
cularidad por la pantalla.

Aungque el objetivo del juego no
parece demasiado complicado, la
verdad es que resulta dificil llegar al
final. Son necesarios muchos reflejos
para recoger los cristales desprendi-
dos de la rejilla. Esos cristales de
energia se desprenden cuando tus
cafiones hacen impacto en las células
que unen los elementos de la rejilla.

La velocidad del juego es increible.
Todo se mueve rapido y preciso. Las
bolas enemigas, el scroll de la rejilla
en pantalla, tu propia nave. Es un
juego dificil de dominar en principio,
pero realmente muy bueno.
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X-15 ALPHA MISSION

Fabricante: Activision
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1 X-15 es una nave muy

especial, tipo avion, pero

con capacidad para salir

al espacio en misiones mul-

tiples. En este juego eres
el piloto de una de estas naves. Tu
mision consiste en destruir una flota
de robots localizada en la superficie
de la estacion espacial.

El juego tiene seis niveles. En los
cuatro primeros se puede ver el
instrumental del X-15, con el orde-
nador de combate y la ventana que
muestra la vista frontal de la nave.
Los graficos que muestran estos
elementos del juego son buenos,

pero son aiin mejores los que mues-
tra la ventana. Después del despegue,
aparece un helicoptero que se te
echa encima rapidamente. Los gra-
ficos estan basados en lineas dibuja-
das a gran velocidad. La calidad del
movimiento es realmente lo mejor.

SYSTEM 4 de Esparia, sa Laurel, 10 MADRID 28005 Teléf.:(91)227 6717

Cuando empiezas a disparar, el
helicoptero se escapa y te da una
“pasada”.

Una vez en el espacio exterior, la
cosa cambia. Una barrera de aste-
roides te dificultard la llegada a la
estacion. Si logras pasar, debes
llegar al centro de la estacion y
posarte suavemente, pero justo en el
centro. Después tendras que contro-
lar tus robots alrededor de la esta-
cion para que se coloquen en el
lugar preciso y se autodestruyan.

Tu misioén final es destruir la
estacion en el momento preciso. Lo
conseguiras. |

PON UNA MAQUINA
DE 500 c.c.
EN TU ORDEBLADOR
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RINGS OF ZILFIN

Fabricante: Ssi
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1 fabricante de este programa

€s una compaifiia especialista

en juegos de estrategia. Aun-

que no es muy conocido en

nuestro mercado, posee inte-
resantisimos titulos para numerosos
modelos de ordenador.

Rings of Zilfin es un juego de
estrategia en el que debes controlar
estrechamente a tus enemigos. Con-
tinuamente intentaran espiarte y
destruirte, pero tu astucia debe
prevalecer. No puedes comer mas
de ocho tipos diferentes de plantas,
por lo que tu salud peligra constan-
temente. Ademas tu fuerza es im-
portante para los combates, asi
pues, administrala sabiamente.

Para conquistar todo el reino
magico necesitaras mucho tiempo y
paciencia. Cada zona controlada
debe ser visitada de nuevo para
proteger tus posesiones. El aprendi-
zaje de la magia y las formas de
combatir te ayudaran en tus con-

HIGHY TIME IN YHE VILLAGE OF SHaM.
ALL SEEMS QUIEY AND PEACEFUL .
- RE TURN-

quistas de nuevos territorios, pero
sobre todo, lo importante es tu
estrategia.

Los graficos del juego son norma-
les, no es el punto fuerte del progra-
ma. Lo principal es la accion que se
desarrolla a través del tiempo y del
extenso reino. La combinacion de
texto y acciones directas con joystick,
hacen mas entretenido el juego.
Pero es inevitable la utilizacion del
teclado para algunas acciones con-
cretas.

Es un buen programa de estrate-

gia, presentado en dos discos ocu-
pados por las dos caras cada uno y
muy bien documentado en cuanto a
instrucciones. =]

JUEGOS DE ESTRATEGIA

La empresa Compuland dis-
pone de varios juegos de estrate-
gia. En especial los de la casa
americana SSI, son buenisimos.
No se parecen a los tipicos pro-
gramas de accion, pero hacen las
delicias de los aficionados a la
estrategia de tablero. Entre otros
titulos, se pueden encontrar:

Panzer Grenadier, un juego de
comentaremos en el préximo
numero, pone al jugador ante el
campo de batalla de la Europa en
al ultima guerra.

Kampfgruppe, USAAF, Figh-
ter Command, etc.; del tipo de
guerra moderna. |

HIGH FRONTIER

Fabricante: Activision

136

ste programa de estrategia
esta basado en la contro-
vertida idea de la “guerra
de las galaxias”, iniciada
por Reagan. La “Iniciativa
de Defensa Estratégica” desarrolla
el supuesto de una defensa de la
tierra desde el espacio exterior.

En High Frontier, eres el jefe del
proyecto que salvara a occidente de
la amenaza soviética (todo esto
teniendo en cuenta que estamos
hablando de un juego, claro). Debes
utilizar los satélites como armas
estratégicas que logren disuadir al
enemigo del fatal ataque contra
América. Y ademas tomar las rapi-
das decisiones que en cada momento
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salvaran las peligrosas situaciones
que se te presentaran.

Los graficos del juego se basan
fundamentalmente en pantallas de
mapas, opciones de armamento por
medio de iconos, mensajes especiales,
etc. En cada momento puedes vi-
sualizar la situacién de un posible
ataque con misiles, el armamento
enemigo en juego, etc. Son buenos
graficos, aunque los juegos de estra-
tegia no se caracterizan precisamente
por la calidad de este punto del
programa.

Los iconos te permiten cambiar
rapidamente el punto de decision.
Desde cualquier menu de iconos

puedes volver al principal, para
visualizar otra pantalla o para iniciar
alguna accion especial. Ademas, un
calendario te va indicando la fecha
en que te encuentras, pudiendo
avanzar en caso necesario. ]
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Desde la copia
de Workbench o
el trabajo con
CLl, hasta las
aplicaciones de
comandos
especiales, todo
un repaso al
trabajo con el
AMIGA.

AMI

== 40/Commodore World

AMIGA DOS O EL DOS DEL AMIGA

n esta serie de articulos vamos a tratar de dar a conocer un

poco el sistema operativo del AMIGA, ya que no existe en

castellano ningun libro ni articulo que trate un poco a fondo

este tema. Por este motivo hemos creido que seria oportuno que
una revista dedicada a los ordenadores Commodore, incluyera unos
articulos para el ordenador que hoy por hoy es el microordenador con
mas capacidades, tanto para el
entretenimiento como para el
trabajo, con mejores rendi-
mientos de calidad a un precio
realmente bajo. Y la prueba
esta en la cantidad de usua-
rios serios del 64 o del 128 que
han adquirido un AMIGA o
tienen intencion de adqui-
rirlo,

En estos articulos supon-
dremos que el lector tiene
unos minimos conocimien-
tos del manejo del Work-
bench y del ratén del
Amiga.

El sistema operativo de
un ordenador (o Dos
como se le llama
normalmente y como
nos referiremos a él

—

——

e
e

por Miguel Angel Bermejo




a partir de ahora), esta formado por una
serie de comandos y de 6rdenes que sir-
ven de mediadores entre el usuario y los
periféricos conectados al ordenador
(teclado, pantalla, unidades de disco,
impresora, etc...).

Os habréis fijado que casi siempre al
cargar un programa (por ejemplo el
Workbench), aparece una pantalla que
en la parte de arriba pone: AmigaDos,
en ese momento el ordenador esta ejecu-
tando unos comandos del Dos que le
indican que tiene que hacer una serie de
cosas: la carga de algun programa,
poner el teclado en modo castellano,
preparar la unidad de discos, abrir parte
de la RAM como unidad de disco ultra-
rapida, etc... Pues esto es el Dos.

En primer lugar veremos como hacer
una copia de vuestro disco de Work-
bench lo cual es muy importante (ya
sabéis que lo que no se usa no se puede
estropear), luego como abrir el CLI (que
es la forma de acceder al Dos), después
veremos como hacerse un disco de tra-
bajo para el Dos, a continuacién, cémo
estan organizados los ficheros y como
maneja los periféricos el AmigaDos,
luego los comandos mas conocidos del
Dos, con todas sus opciones (lo de los
mas conocidos viene

es la copia que habéis hecho. Guardar
vuestro disco original del Workbench en
un sitio seguro, ya no lo usaremos mas.
Con la copia en la unidad de discos, lle-
var la flecha encima del icono que pone:
Copy of... y pulsar una vez el botén
izquierdo del raton, el icono se pondra
negro. Pulsar el boton derecho del raton
e ir al menu Workbench con la flecha,
bajar hasta la opcion “Rename”, y soltar
el boton. En mitad de la pantalla os apa-
receran dos lineas horizontales con el
nombre “Copy of A500 WB 1.2 E”en el
centro, con la tecla Del borrar todo el
nombre y darle un nombre mas corto y
preferiblemente de una sola palabra
nosotros escogimos WB y asi nos referi-
remos a él en lo sucesivo.

— Ahora cogeremos otro disco vir-
gen y haremos una copia de este disco,
siguiendo el mismo proceso (antes de
empezar hacer un reset: pulsar Ctrl la
tecla de commodore y la de amiga al
mismo tiempo) a este disco le llamare-
mos DOS, ya que sera el disco de tra-
bajo del Dos.

Ya tenemos los dos discos uno el WB
y el otro el DOS, metemos en la unidad
el disco WB, hacemos un reset y empe-
zamos ya a trabajar con el disco WB.

Por supuesto éste

porque continua- Se supone que hasta ahora es igual
mente se estdn es- original A500 que el disco original
cribiendo nuevos co- 9 ; del Workbench.

mandos pero algu-
nos de utilidad muy
reducida) y por ul-
timo una serie de
aplicaciones de ai-
gunos comandos
especiales.

Como os habréis
podido imaginar después de leer el
parrafo anterior, necesitais dos discos
virgenes 0 que no os importe borrar.

Empezaremos pues por hacer una
copia del disco del Workbench:

— Encender el ordenador e introdu-
cir el disco del Workbench.

—Inicializar el disco (colocar la flecha
encima del icono del disco y pulsar una
sola vez el botdn izquierdo del ratoén, el
icono se pondra de color negro), pulsar
el boton derecho del raton y sin soltarlo
ir al menta Workbench (el primero en la
esquina superior izquierda), bajar la fle-
cha e ir a la opcion de “Duplicate”,
cuando ésta opcidn se ilumine, soltar el
boton derecho.

— Al poner en marcha esta opcion no
hay mas que seguir los pasos que indica
la ventana que aparece en la esquina
superior izquierda (acordarse antes de
empezar de tener el disco original del
Workbench protegido contra escritura,
el agujero debe estar abierto).

— Una vez acabada la copia (le
cuesta varias pasadas), os aparecerd en
pantalla, debajo del icono del disco de
RAM y de A500 WB 1.2 E otro que
pondra “Copy of A500 WB 1.2 E”, esta

e el rei

I Vamos a activar
pgramas que cl CLI (algunos dis-
H cos del Workbench

ISCO que o lle i
o ya van acti-
7 miga 500. vado pero por si
mMos eMPeZAr  ,caso debemos hacer-
lo), una vez cargado
el disco WB:

— Abrir el disco (llevar la flecha
encima del icono del disco WB y pulsar
dos veces rapidamente el botdn izquier-
do del raton), abrir el icono que pone
Preferences (igual que antes).

— Una vez que aparezca la pantalla
de Preferences, llevar la flecha a la parte
izquierda donde pone CLI ON OFF,
colocarla encima de ON y pulsar el
boton izquierdo del raton, con esto se
debe iluminar (si no lo estaba ya) de
naranja la opcién ON. De paso se puede
aprovechar que estamos aqui para dejar
la pantalla a nuestro gusto. Elegir 80
columnas de texto es una buena idea
para manejarse en el Dos. Elegir colores
que nos agraden y sean comodos para la
vista. Elegir la opcion Printer para tipo
de impresora a utilizar (nosotros utili-
zamos una Star NL-10 con un fichero
especial que nos proporciond la' casa
Commodore y que deberia conseguir
el que tenga dicha impresora, ya que no
viene en la lista de impresoras).

— Cuando se ha acabado de elegir las
preferencias, ir con la flecha a la esquina
inferior y colocarla encima de SAVE,
pulsar el botén derecho del raton. Con
lo cual se graban en el disco WB todas
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nuestras elecciones y la proxima vez
que se ponga en marcha lo hard con
ellas. Por ello conviene hacer ahora un
reset como el que hemos hecho antes.

Ahora que ya tenemos activado el
CLI, lo pondremos en marcha:

Abrir el disco WB, abrir el icono
System, uno de los iconos que aparecen
ahora en la ventana de System es el del
CLI, abrirlo y aparece una ventana en
mitad de la pantalla con el nombre de
“New CLI Window™”, ya estamos en el
CLI (Command Line Interfacing),
ampliaremos la ventana para que nos
ocupe toda la pantalla primero subiendo
la ventana hasta arriba y después con el
“gadget” de la esquina inferior derecha.

Prepararemos ahora el disco DOS
como disco de trabajo, para lo cual hay
que realizar unas operaciones que de
momento no vamos a tratar de explicar,
pero si se siguen estos articulos al final
entederemos lo que hacemos ahora.

En la ventana del CLI escriba:

ed preparaDOS.

Aparecerd la pantalla en blanco y un
mensaje que dice “creating new file”,
muy bien.

A continuacion
escribir las siguien-
tes lineas. Un co-
mentario antes de
empezar: en las pri-
meras lineas y por el
final aparece el nom-
bre de la impresora
que se va a usar,
escriba ¢l de su
impresora tal vy
como aparece en
preferences. Escribir todo tal como apa-
rece, ya que si no tendria que volver a
empezar haciendo otra copia de WB en
DOS. Se supone que el disco original
A500 WB 1.2 E es el original sin borrar
ninguno de los programas que hay, y
que es el disco que se da con el Amiga
500. Ahora si podemos empezar a
copiar:

echo “preparando el disco del DOS”
copy devs/printers/STAR_NLI0 to
ram:

copy devs/keymaps/e to ram:
cd DOS:

assign ¢: DOS:c

echo “---—--- borra algunos programas
que no nos sirven”

delete trashcan all

delete demos all

delete clock

delete t all

delete fonts all

delete libs all

delete empty all

delete utilities all

delete expansion all

delete system/graphicdump

delete system/cli
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delete svstem/initprinter

delete system/slowmemlast

delete system/say

delete system/nofastmem

delete system/iconed

delete devs/mountlist

delete devs/clipboards all

delete devs/clipboard.device

delete devs/narrator.device

delete devs/printers/#?

delete devs/keymaps/#?

delete s/#?

“ delete #?.info

delete #?/#?.info

copy ram:e to devs/keymaps

copy ram: STAR NL10 to devs/ printers

echo “------ ya tiene su disco limpio
----" prompt DOS—

Una vez acabado de copiar (recordar
copiarlo tal como estd) se pulsara una
vez la tecla de Esc y a continuacién la
tecla x.

“Et voila”, estamos otra vez en el CLI,
pero ya hemos almacenado un pro-
grama de comandos al que sélo le falta
darle la orden de ejecucion, escribir:

execute preparaDOS

La unidad de dis-
co se pondra en

marcha, nos ira
pidiendo que cam-
biemos los discos

DOS y WB e iran
apareciendo en pan-
talla una serie de
mensajes diciéndo-
nos lo que se esta
haciendo en ese
momento, cuando
acabe tiene que aparecer el mensaje “-—
ya tiene su disco limpio ---"y el indica-
dor del CLI tiene que ser ahora DOS—,
si no es asi y aparece algiin mensaje del
tipo “failat 20” o algo asi: o no se ha
copiado bien el fichero “preparaD0OS” o
el disco original del Workbench tiene
alguna modificacion. Deberemos repa-
sarlo y copiar de nuevo el disco WB en
el disco DOS. En ese caso a la lista de
todas las 6rdenes de comandos copiadas
deberemos adjuntar la siguiente linea al
final:

delete preparaDOS

Si todo ha transcurrido sin proble-
mas, ya tenemos el disco preparado,
solo falta colocarle la secuencia de
arranque, con el disco DOS dentro de la
unidad escribir:

ed s/startup-sequence
Al igual que antes, aparecera un men-
saje de otro color que dice: “creating

new file”, ahora copiar lo siguiente:

echo “DISCO DE TRABAJO PARA
EEDOS* :

Binddrivers

if exists sys: system
path sys: system add
endif

Dir RAM:

path RAM: add
setmap e
Addbuffers df0: 20
makedir ram:c
copy ¢ to ram:c
assign c: ram:c
prompt DOS—
failat 30

Pulsar Esc y a continuacién x, y se
vuelve al CLI. Y ya estd completado
nuestro disco. Para ver si funciona
correctamente, hacer un reset (Crtl pul-
sada y Commodore y Amiga). Al
ponerse en marcha ahora aparece el
mensaje del sistema pero a continuacién
aparece la frase “DISCO DE TRA-
BAJO DEL DOS” y aparecen una serie
de mensajes del tipo c/list copied c/copy
copied... uno en cada linea, cuando
acabe de trabajar la unidad apareceri el
mensaje DOS— vy el cursor a continua-
cion, esperando se le introduzca una
orden.

Antes de nada vamos a ver cémo
estan estructurados los ficheros en el
Amiga (se entiende por ficheros, todo
tipo de programas almacenados en el
disco).

Teclado, ficheros y periféricos

En primer lugar debemos saber que el
CLI utiliza una ventana con funciones
de entrada y salida y que la longitud de
cada linea puede ser de hasta 255 carac-
teres. Veamos ahora las combinaciones
de teclas que tienen algun efecto en el
CLI:

Ctrl X Borra toda la linea donde
estda el cursor.

Espacio Detiene una salida por
pantalla.

Return Comienza a ejecutar una
linea o continta sacando
la informacién detenida
por Espacio.

Ctrl 0 Utiliza el set alternativo de
caracteres.

Ctrl N Anula el anterior.

Ctrl C Hace un “break” en mitad
de una ejecucion de algu-
nos comandos.

Esc C Limpia la pantalla y vuel-
ve a caracteres normales,
caso de no estarlo.

Cirld) Indicador de fin de fichero.

Se entiende que “Espacio” es la barra
espaciadora, y que “Return” es la tecla
de Return. Un comentario sobre las
teclas Ctrl y Esc: Cuando se indica una
combinacién de teclas con la tecla Ctrl,
ha de estar ésta pulsada al mismo
tiempo que la/s otra/s. Cuando la com-
binacién es con la tecla Esc hay que pul-
sar y soltar la tecla Esc y a continuacion
la/s otra/s.
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Vamos a ver ahora el sistema de fiche-
ros que maneja el Dos:

Los ficheros del Amiga son en forma
de arbol, esto quiere decir que tienen su
raiz, tronco, ramas, sub-ramas, sub-sub-
ramas... Vamos a ver esto con un
ejemplo:

Supongamos que en un disco tenemos
los siguientes ficheros, y ademads estruc-
turados asi:

Raiz NOMBRE DEL DISCO

arbol con un lapiz seguir el camino
desde NOMBRE-DEL-DISCO hasta
FICHERO 10, y ver si coincide el
camino con el puesto en Type).

Os habréis fijado en los caracteres
especiales usados, : y /, bien los explica-
mos en un momento:

Los : indican la raiz y se ponen siem-
pre a continuacion de ella (sin espacio
en medio).

|

Ramas FICHERO I

FICHERO 2

=
FICHERO 3
I

[

[

Sub-sub-ramas

Sub-sub-sub-ramas

Creo que ahora se puede entender
por qué se dice que los ficheros estan
estructurados en forma de arbol, de los
nombres que hemos dado a la izquierda
(raiz, ramas...) el Ginico que nos interesa
y vamos a utilizar a menudo es raiz, ya
que es el que define el disco (a veces
utilizaremos la acepcion inglesa “root”,
ya que se usa comunmente).

Vayamos a nuestro arbol, un detalle
muy importante, fijarse que algunos
ficheros no tienen nada debajo (en nues-
tro caso el 1,4,5,7,8 y el 10), estos son los
programas propiamente dichos, el resto
son directorios y subdirectorios en los
que se agrupan los programas. Asi el
directorio principal es el formato por el
fichero 1 y los subdirectorios 2 y 3. El
subdirectorio 2 estd formado por el
fichero 4, el fichero 5 y el subdirectorio
6. El subdirectorio 3 esta formado por el
fichero 7. Y asi sucesivamente.

(Pero en este arbol como se le puede
indicar al Dos que queremos actuar
sobre un fichero determinado? Precisa-
mente la estructura de arbol ayuda a
agrupar los ficheros dependiendo de su
funcién y ya veremos mas adelante su
utilidad. De momento nos basta con
saber que para indicarle al Dos un
fichero determinado hay que indicarle el
camino. Asi si queremos ver en pantalla
el fichero 5 (el comando para ver en ascii
un fichero es Type), escribiremos:

Type NOMBRE-DEL-DISCO:FI-
CHERO2/FICHEROS
Mas dificil todavia: si queremos ver el
fichero 10 en ascii, escribiremos:

Type NOMBRE-DEL-DISCO:FI-
CHERO2/FICHERO6/ FICHERO9/ FI-
CHEROI10

Como se ve le hemos indicado al Dos

I

|

[

I

[

|

I

:Sub-ramas FICHERO 4 FICHERO 5 FICHERO6 FICHERO 7
I

1

1 FICHERO 8
|

[

I

1

el camino a seguir (hacer la prueba en el

-~
FICHERO 9

|
FICHERO 10

La / es un separador que le indica al
Dos que lo que viene a continuacion es
otro directorio o un fichero.

Veamos ahora algunas particularida-
des de los nombres que se pueden dar
tanto a ficheros como a directorios:

Se les puede dar cualquier nombre
pero muy importante: el Dos no distin-
gue mayusculas de mindsculas, ademas
por supuesto no s¢ admite ni : ni / den-
tro de un nombre, se pueden dejar espa-
cios o utilizar +, =, ”, pero en estos
casos debe introducirse todo el nombre
entre comillas, si utilizamos las comillas
en un nombre debe introducir un * antes
del caréacter. Como se ve es mas comodo
no utilizar estos caracteres especiales
salvo para casos de fuerza mayor, una
solucion acertada para nombres con
espacios enmedio es utilizar en lugar de
espacios el simbolo — como hemos
usado en NOMBRE-DEL-DISCO (que
por cierto como hemos visto antes igual
daba poner Nombre-del-Disco que
NOMBRE-DEL-DISCO que nombre-
del-disco ya que el dos los lee exacta-
mente igual).

Vayamos ahora con los periféricos
hay de dos tipos: Logicos y Fisicos.

Primero veamos los periféricos
fisicos:

DFO: indica la unidad de discos que
hay dentro del Amiga 500, el 0 indica la
primera, asi DFI1: indica a la unidad
exterior, y si hay mas de una DF2: y
DF3: la unidad de disco duro se nombra
como DHO:

RAM: indica una parte de la memoria
RAM, que puede utilizarse como disco
de lectura/escritura muy rapida, mads
adelante con los comandos veremos su
utilizaciéon. Para que pueda ser usada,
hace falta que esté en el disco el fichero
i/ram-handler.

PRT: indica la impresora escogida
con Preferences, igual da que sea con
salida serie que centronics PRT: con-
vierte cada final de linea en un return
mas un comienzo de linea para la
impresora.

SER: indica a un periférico, conec-
tado en el port serie y envia o recibe la
informacioén de él.

PAR: indica a un periférico, conec-
tado en el port centronics y envia o
recibe la informacion de él.

CON: indica un periférico en panta-
lla, la instruccion CON:x/y/largo/alto
nombre, crea en pantalla una ventana de
nombre: (nombre), que empieza en las
coordenadas (x,y) y de dimensiones
(largo, alto).

RAW: Muy similar a la anterior, pero
con alguna caracteristica adicional, ya
que permite leer el teclado (como
CON:), pero ademas permite leer las
teclas de funcion, el raton, etc..., pero el
manejo de estas ventanas es bastante
mas complicado, por eso normalmente
se utiliza CON:

NIL: Es el periférico fantasma.

* El uso del asterisco hace una refe-
rencia a la ventana actualmente en uso.
Veamos ahora los periféricos 16gicos:

SYS: representa a la raiz del disco,
cuando se pone en marcha el Amiga con
un disco, el Amigados asigna automati-
camente SYS: al nombre del disco, y
toda referencia a SYS: a partir de
entonces, si no se cambia el SYS: sera el
nombre del disco.

C: Es el directorio de Comandos,
cuando se le pide el Amigados que eje-
cute un comando, primero va a buscarlo
al directorio ¢, y si no lo encuentra, lo
busca en el directorio principal.

L: Es el directorio de Librerias, con-
tiene comandos que utiliza el sistema
operativo y que no se hallan en la ROM
del sistema.

S: Es el directorio de Secuenciales.
Estos son los ficheros con las secuencia
de ordenes, que se tienen que ejecutar.
Cuando se escribe el comando execute,
seguido del nombre del fichero a ejecu-
tar, el Amigados lo busca primero en
este directorio, y si no lo encuentra aqui,
lo busca en el directorio principal. El
directorio s normalmente contiene un
fichero llamado “startup-sequence”, que
es muy importante, debido a que con-
tiene la secuencia de 6rdenes que debe
ejecutar el Amigados, cuando comienza
a leer un disco. Haga la prueba, en el
Dos escriba: type s/startup-sequence,
ésta es la secuencia de comandos que el
ordenador ha de ejecutar cuando se
carga el disco DOS.

Otros periféricos logicos pero de
menos importancia son LIBS: contiene
las funciones para las llamadas a las
librerias no incorporadas en la ROM.
DEVS: contiene los programas de
manejo de periféricos, no incorporados
en la ROM. FONTS: contiene los for-
matos de letras distintos del habitual. T:
sirve como almacenamiento temporal de
algunos programas.
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Matthew Leeds

UNNUEV(
MANDARD

1 intercambio de informacién

entre ordenadores siempre ha sido

una tarea dificil. Los programas

no solo corren bajo diferentes len-
guajes, sino que ademas los ordenadores
utilizan diferentes sistemas operativos.
El concepto de un lenguaje universal
para todos los ordenadores estd atn
muy lejos de nosotros.

Cuando Electronic Arts comenzd a
desarrollar software para Amiga, reco-
nocieron este problema. La mayoria de
sus primeros productos fueron desarro-
llados en otras maquinas, que final-
mente eran terminados en un Amiga, so-
bre todo en lo referente a los trabajos de
prueba y depuracion. Hacia falta crear
unos standards para este propdsito.

Entonces tuvieron una gran vision.
En otros ordenadores, los programas
crean ficheros que después no pueden
ser leidos por otros programas. Un pro-
grama de dibujo almacena su bit map en
una direccion y la informacion de color
en otra. Cuando un programa de dibujo
diferente intenta leer el fichero, espera
encontrar los datos que estan almacena-
dos en el disco en otro formato dife-
rente. De hecho puede que ni reconozca
la existencia de los ficheros de datos de
otros programas. Este tipo de proble-
mas es mas grave incluso en los entornos
multitarea. La necesidad de un standard
para el almacenamiento de datos en
ficheros es evidente.

Hay muchas ventajas si se tiene un
standard. Los usuarios pueden inter-
cambiar informacion entre unas aplica-
ciones y otras, leyendo datos de una
hoja de calculo desde un procesador de
textos o graficos desde un programa de
animaciéon. Un standard crea un incen-
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tivo para la creacion de librerias de
datos: graficos, sonidos, fuentes de
caracteres, etc. Particularmente en el
Amiga, estos standards tienen mas sen-
tido todavia. Un ordenador multitarea
necesita ser capaz de leer datos creados
por cualquier programa que esté co-
rriendo en el ordenador, y puede necesi-
tar pasar datos de un programa a otro,
aunque no estén funcionando a la vez.
En teoria, seria una gran ventaja crear
standards para implementarlos en dife-
rentes sistemas. Imagina una CD-ROM
que contega diversos tipos de informa-
cion, y que esta informacion pueda ser
leida por cualquier ordenador porque co-
noce ese standard. Los costes de produc-
cion descenderian considerablemente.

El Formato IFF

IFF significa Interleaved File Format.
La traduccion se-
ria, algo asi como
Formato de Fi-
cheros Intercala-
dos (o interpagi-
nados, o interes-
tratificados, segin
te guste mas). Este
standard ha sido
desarrollado por
Electronic Arts. Es
un sistema de es-
tructuracién de datos muy extensible y
abierto, que estd siendo adoptado por
todos los que desarrollan software para
el Amiga. Electronic Arts ha preparado
informacién, documentacién, progra-
mas fuente y apoyo técnico para otras
compafiias que quieren adoptar el IFF.
De hecho, la documentacion completa,

Todavia no hay
ra la desc

Las personas
que se dedican
a desarrollar
software estdn
descubriendo
los beneficios
del formato
IFF, de
Electronic Arts,
un nuevo
standard para
el
almacenamiento
de datos en
ficheros.

asi como los codigos fuentes de las
rutinas, esta siendo publicada actual-
mente junto con la nueva revision de la
ROM Kernel en el manual del Amiga.
La persona responsable de la gran
parte de este trabajo es Jerry Morrison.
Su historial incluye haber trabajado en
el laboratorio de inteligencia artificial
del MIT, en el proyecto Dynamot
(comienzos de Infocom), donde trabajé
sobre concepcion de nuevos ordenado-
res. De aqui pasd a trabajar con Xerox
en el proyecto Star. Estaba intrigado
por la nocién de un interface de usuario
orientado a graficos. Cuando lleg6 a
Electronic Arts trabajo en el procesador
de textos “Cut & Paste” y en el “Finan-
cial Cookbook” para el Macintosh.
Morrison dice: “Personalmente estoy
interesado en cualquier tipo de producto
que haga que los ordenadores sean uti-
les. Esto significa que deben hacer cosas
utiles, cosas diver-
tidas y, hasta
donde sea posible,
acercarse a la per-
sona tanto como
sea posible, en vez
de alejarse de ella.
No es facil. Esta-
mos continuamen-
te aprendiendo co-
mo hacerlo, y esta
completamente
claro que ese acercamiento es lo que
debe suceder. No hay razon para que la
gente tenga que pelearse con los ficheros
de MS-DOS cuando lo unico que quie-
ren hacer es imprimir un texto, por
ejemplo. Nuestra cultura no ha estado
suficientemente cerca de las personas
como para entenderlas y trabajar con




ellas a un nivel intuitivo. Hace falta una
buena cultura que todavia no se ha for-
mado. Piensa en los automoéviles: creces
con ellos, cuando te haces mayor apren-
des a manejarlos, ves peliculas sobre
automoviles, los ves alrededor tuyo...
segun crecemos, aprendemos sobre los
coches de la sociedad que nos rodea.
Eso es justo lo que estd comenzando a
suceder con los ordenadores.

Como funciona el IFF

El IFF esta disefiado para ordenado-
res que procesen la informacion en bytes
de 8 bits. El standard trata los ficheros
como “contenedo-
res” de bytes. To-
dos los datos ma-
yores que un byte
se “rellenan”, para
conseguir un for-
mato siempre igual
en los ficheros. Si
hace falta este re-
lleno, se hace con
ceros. Esto permi-
te almacenar los
datos en “chuncks” o bloques de datos.
Este formato de “alineamiento” significa
un poco mas de trabajo a la hora de
crear un fichero, pero permite al 68000
construir, encontrar los datos en memo-
ria y crear bloques de Entrada/Salida.
Los caracteres se almacenan como codi-
gos ASCII de 8 bits.

Todo fichero IFF tiene un ID (identi-
ficador) que indica qué tipo de fichero
es. E1 ID es un valor de 32 bits que es la
concatenacion de cuatro caracteres
ASCII. Algunos ejemplos son: “TEXT”
para ficheros de texto, “ILBM” para
ficheros de graficos y “SMUS” para
ficheros de sonido y musica.

Los bloques que componen los fiche-
ros IFF son los chunks. Los chunks
comienzan con una cabecera que con-

tienen el ID (ck ID) y la longitud del
chunk (ckSize). Si el chunk tiene un
nimero impar de bytes se afiade un byte
cero (que no se cuenta en el ckSize).
Esto implica que cualquier programa
que lea IFF tiene que respetar el tamafio
indicado por ckSize. El programa ve el
fichero IFF como “IFF, tipo de fichero,
ckID, ckSize bytes de longitud”.

Esto es s6lo la primera parte, pero
vayamos al meollo de la cuestién. La
primera cosa que encuentras en un

.fichero IFF es uno de los tres indentifi-

cadores: FORM, LIST o CAT. El mas
simple es FORM un grupo sélido de
datos sin nada a
continuacioén: un
fichero ASCII, un
bit-map, un ins-
trumento musical,
etc. Puede haber
muchos FORMs
enlazados dentro
de un FORM, pe-
ro son todos parte
del mismo conjun-
to de datos. El
FORM es el “envoltorio” de los datos
que componen el fichero. FORM es un
concepto, la principal idea del IFF. A
partir de aqui puedes ir hacia arriba o
hacia abajo, hacia lo grande o hacia lo
pequefio. En este sentido es como las
“mufiecas rusas”, unas dentro de otras.
La mas grande contiene otras mas
pequeflas, pero cada una es una mufieca
en si misma, y se reconoce sin necesidad
de las otras. Es posible extraer datos
desde un FORM.

El siguiente es CAT. CAT es una es-
pecie de “almacén”, una coleccion de co-
sas no necesarias, una concatenacion. Pue-
de no haber ninguna relacion logica entre
estas cosas, pero CAT describe lo que es
cada una de ellas dentro de un fichero.

LIST es un grupo de elementos inte-

rrelacionados entre si. Normalmente
comparten algunas caracteristicas: mis-
mo bit-map, colores, formas, tamafo,
etc. Las caracteristicas que comparten se
describen en un PROP, de modo que
LIST es la lista de todos los elementos
de un LIST, y PROP son las caracteris-
ticas compartidas por los elementos de
LIST. Es posible tener varios PROPs en
un LIST, asi como LIST anidados, lo
que elimina el problema de que no todos
los elementos en un LIST compartan
todos los PROPs. Imaginalo como un
“lenguaje” de programacién estructu-
rado para ficheros.

Hay muchos tipos diferentes de
FORMs. Un fichero FTXT es un
fichero de texto con informacion sobre
el formato de los caracteres, como
tamafo y tipos. No contiene informa-
cion sobre el documento, como marge-
nes o tabuladores. Los tamafios de los
juegos de caracteres (FONTS) se alma-
cenan en “decipuntos” (720 decipuntos
por pulgada), un sistema compatible
con la mayoria de las unidades tipogra-
ficas existentes. Se pueden afiadir nue-
vos tipos de FORMs en cualquier
momento para tener mas formatos de
documentos.

Otro FORM es el ILBM, Interleave
Bitmap. Este es el formato para los gra-
ficos bidimensionales en color. Hay, o
puede haber, un montén de informacion
en un ILBM. Contiene una cabecera de
bitmap (BMHD), un mapa de bits raster
(BODY), el mapa de color (CMAP),
hotspots (GRAB), informaciéon sobre
sprites (SPRT) y datos para el modo
“viewport” (CAMG). También puede
haber otros tipos de datos.

Un ILBM contiene algunas caracte-
risticas importantes. El grado de resolu-
cion, coordenadas X-Y, modo grafico,
colores, tamafio y rangos de los colores
son algunas de las informaciones que se
pueden encontrar en este tipo de fichero.
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El chunk BODY es una concatenacion
de las lineas de raster para cada plano de
bits. Primero se almacena la primera
linea de cada plano de bits, después la
segunda, etc. Esto permite poder tra-
bajar sobre una sola linea para poder
modificar las imagenes, en vez de necesi-
tar tener un buffer de memoria para
modificar la imagen completa. Hay
varios tipos de ILBM, incluyendo los
especificos de algunos programas parti-
culares. De cualquier modo, el standard
IFF permite al programador utilizar
s6lo las partes que necesita de los
ficheros.

El desarrollo de standards IFF para
datos de musica fue critico para muchas
compaiiias. Electronic Arts se encontré
a si misma en la peculiar situacion de
tener que desarrollar un nuevo formato
de ficheros que usarian sus competido-
res mientras ellos todavia estaban desa-
rrollando sus propios productos. El
resultado fueron dos nuevos FORMs
para ficheros musicales: SMUS para
partituras musicales y 8SVX para “one-
shot” (sonidos vy
efectos especiales,
conseguidos por

El IFF esta

lizacion).

Una partitura
puede estar en no-
tacion clasica, con
notas, claves, si-
lenecios, . etc. O
bien, puede ser una
partitura preparada para MIDI, con
tempo, velocidad, tono, etc. Hubiera
sido muy bonito conseguir un solo for-
mato para almacenar ambos tipos de
datos, y que los programas fueran capa-
ces de leerlos ambos. Lo cierto es que los
datos del MIDI son muy diferentes, y
hacen falta muchos datos sobre la apli-
cacion que se va a utilizar con esos
datos.

Discutiendo el problema con otras
organizaciones, Electronic Arts llegd a
la conclusion de que para empezar era
necesario resolver un simple problema.
Lo que necesitaban era un tipo de alma-
cenamiento simple que permitiera
transmitir informacién musical entre
diversas aplicaciones. EIl SMUS en IFF
es un tipo de partitura clasica, en el sen-
tido que es capaz de tratar la musica en
notacion standard, pero en el fichero no
hay datos especificos sobre ello. Valores
como las octavas y el tipo de notas
corren de parte de la aplicacion. El for-
mato es extensible, pero probablemente
se creard otro formato que permita
manejar mas datos y definir qué for-
mato quieres usar mediante la cabecera
del IFE, y asi saber lo que tienes y como
puedes utilizarlo.

El “one-shot” es mas sencillo y tiene
muchas variaciones. Basicamente tienes
un muestreo del sonido, tal vez la veloci-
dad a la que se tomo el muestreo y el volu-
men. La estructura del fichero es de 8
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la informa

'S

software o digita- para ordenadorg

bits, la que utilizan la mayoria de los
ordenadores personales actuales, aun-
que los equipos profesionales lo hagan
con 12 6 16 bits. Tomando un muestreo
de 8 bits y un bit para el volumen puede
obtenerse una buena relacion sefial/
ruido. Controlando cuidadosamente el
entorno de la grabacion pueden alcan-
zarse unos 40 db. Grabando al maximo
nivel que después vas a utilizar es posi-
ble obtener niveles mas bajos, y obtener
un efecto similar al de un DBX, para
obtener mejor sonido.

Otra razon por la que se decidi6 utili-
zar el formato de 8 bits es porque la
conversion de un fichero de bits mas
largos a 8 bits es muy dificultosa. No
puedes coger y olvidarte de 4 u 8 bits de
mas, o te perderias la idea original del
sonido. Reducir el namero de bits del
fichero es muy dificil, y tiene mds sen-
tido tener varios tipos de fichero que
declaren cudl es la resolucion del sonido,
y cudntos bits tiene de resolucion. Si un
programa es capaz de leer distintos tipos
de bits, podra leer todos los tipos de
fichero o, en todo
caso, convertirlos.

Otra considera-
cién es que dado
que los micros no
tienen todavia el
hardware adecua-
do para digitaliza-
cién y muestreo
de sonidos, estas
dando un paso ha-
cia delante al definir un nuevo formato
de fichero. Un detalle interesante es que
dentro de la descripcion del 8SVX hay
una opcidn para incluir un copyright (c)
de cada sonido. Imaginate una CD-
ROM con 500 Mbytes de efectos de
sonido en un disco laser.

Todavia no hay standards IFF para la
descripcion de instrumentos musicales.
Este tipo de fichero es muy especifico
para cada ordenador y cada aplicacion.
Cada ordenador tiene unas necesidades
muy diferentes al describir como fun-
ciona un instrumento, las formas de
onda que lo representan, las envolventes
y todo lo demas. Si estds usando un
MIDI necesitas informaciéon sobre co-
mo transmitirle esa informacion al
MIDI, cambiar los presets, etc. Si tras-
ladas esto a otro ordenador con dife-
rente hardware y software, es probable
que la descripcion de ese sonido no sea
nada buena. Esta es la mayor dificultad
que hay al desarrollar este standard. Los
fabricantes del MIDI han estado mu-
chos afios intentando solventar este
problema y todavia no lo han conse-
guido. Se han dado algunos intentos
para conseguir un formato IFF de este
tipo, y Electronic Arts estd trabajando
en este aspecto. Pero queda mucho tra-
bajo por hacer. Las casas de software se
han dado cuenta de lo que hace el IFF,
que abre la posibilidad de que unos pro-
gramas sean capaces de entender el for-

mato de otros programas, y con esto los
ficheros de datos nunca quedaran
obsoletos.

Cualquiera puede crear un FORM
nuevo y darle su propio identificador,
pero hay que tener en cuenta que al
crear un nuevo FORM hay que tener
presente las necesidades de la mayoria
de los programadores, sin entrar en
demasiadas complicaciones.

Costos y riesgos

Hay algunos costos al usar el formato
IFF. Aumenta el almacenamiento en
disco, aunque es minimo. El coste de
programacion es mucho mas elevado.
No es nada facil utilizar los ficheros
IFF. Electronic Arts ha puesto a dispo-
sicion de los programadores ayudas y
muchos datos. El servicio on-line Ami-
gaLink permite obtener codigos fuentes
para IFF mediante conexién por mo-
dem. Ademads, los programas tienden a
aumentar de tamafio y necesitar mas
memoria. También existe el riesgo de
que algunos programas, que intentan
adherirse al formato IFF, realmente no
lo hagan y creen ficheros que no sean

realmente compatibles. Muchas casas de
software han decidido adoptar el for-
mato IFF en sus productos. Es conve-
niente echar un vistazo a las paginas de
publicidad de los productos para Amiga
para ver cudles de ellos son compatibles
IEE:

“Nunca esperé que esto se convirtiera
en un trabajo tan grande, ni que nos
fuera a ocupar tanto tiempo”, dice
Morrison. “Pero es una gran tarea. En
parte, encontrar una forma de almace-
nar los datos ideal y también viendo qué
es lo que necesita la gente”. Parte de esta
estandarizacion es un problema. Hay
que disefiar algo que la gente pueda usar
facilmente. Llegar al consenso seria un
buen sistema, pero llevaria mucho
tiempo. De modo que lo que se necesita
es ver lo que tienes, hacer balance, coger
lo mas conveniente y, después, comuni-
carlo claramente. La documentacién y
las revisiones de esa documentacion
cada vez que encuentras algo que no esté
muy claro o no tenga sentido, inten-
tando clarificar la informacién, necesita
enormes cantidades de tiempo. Pero lo
estamos intentando. Estamos haciendo
posible este nuevo sistema”. ]
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Bob Kodadek

C-128, 80 columnas

Cuando
seleccionamos
el comando P
de impresién,
se imprime
solamente la
ventana del
texto, nunca lo
que hay
alrededor.

L- 48/Commodore World

Ahora puedes utilizar en tu C-128
un accesorio tan popular como es
el cuaderno de notas. Una
ventana en la que podras apuntar
datos y utilizar un editor de
discos.

EPAD-128

1 programa NOTEPAD-128 es un acceso-
Erio de trabajo a nivel comercial. Sobre

todo ofrece una pantalla de ediciéon que
permite guardar y recuperar notas de progra-
macion u otras cosas. Incluye un reloj digital,
un mend para visualizar el directorio del disco
y para salvar, cargar e imprimir las paginas de
tu cuaderno de notas. También se puede utili-
zar el DOS para el mantenimiento de ficheros
u otras operaciones de disco.

Una vez que el NOTEPAD-128 esta acti-
vado, se puede interrumpir el programa en
curso, abrir la ventana y entrar en la edicion,
simplemente pulsando [CONTROL W]. Para
volver al programa en curso basta con pulsar
[CONTROL V]. La pantalla aparecera igual
que en el momento de acceder al cuaderno de
notas.

El programa est4 escrito en c6digo maquina,
reside en RAM vy resulta totalmente transpa-
rante para la mayoria de los demas progra-
mas. Se puede utilizar también en modo
directo, como una aplicacién mas. Incluso el
monitor de lenguaje maquina o el BASIC del
128 pueden trabajar con este programa. Y,
ademads, con el famoso RUNSCRIPT 128.

Mientras el programa est4 activo, el canal de
errores del disco se controla continuamente. El
estado del disco se muestra siempre después de
una operacion.

Como teclear y cargar el programa

El programa NOTEPAD tiene dos partes: el
generador del codigo mdaquina (NOTE-
PAD.GEN) y el cargador del c6digo maquina
(NOTEPAD.LOAD). Teclea los dos, usando
el PERFECTO-128, y grabalos en un disco. Al
ejecutar el generador se graba un fichero lla-
mado NOTEPAD.COM que contiene el pro-
grama propiamente dicho. Si has tecleado los
programas correctamente, no debe aparecer
ningun error cuando los ejecutes.

Ahora el NOTEPAD-128 est4 listo para ser
usado. Para activarlo hay que cargar y ejecutar
el NOTEPAD.LOAD, que se encargard de
cargar el fichero de codigo maquina, preguntar
la hora actual (horas y minutos) y ajustarla. Si
pulsas RETURN en las dos preguntas, el reloj
se pondra a cero, actuando como cronémetro.

Se puede activar el programa sin ajustar la
hora, tecleando BOOT“NOTEPAD.COM?” si

PROGRAMA:

NOTEPAD.GEN

REM NOTEPAD 128 — GENERADOR
REM (C) 1987 BY BOB KODADEK
REM (C) 1987 BY COMMODORE WORLD

1

A=DEC("1C@AD") : B=DEC ("2253")
GRAPHIC1: GRAPHIC@®: GRAPHICS
FORI=ATOB: READAS$: X=DEC (A$)

POKEI,
READT:

X15=8+X: NEXT
IFS<>TTHENPRINT"ERROR! ": ST

BSAVE"NOTEPAD128.COM" ,P (A) TOP (B)

END
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

A2,00,8E,00,40,E8,86,2D,A9
40,85,2E,78,AD,14,03,8D,39
ic,AD,15,03,8D,3A,1C,A9,3E
en,14,03,A9,1C,8D,15,03,A9
ee,8ep,38,1C,58,60,08,00,00
oo0,00,00,00,2C,11,D0,30,15
24,D7,1@,11,A5,D3,C9,04,D0
®B,AS,D4,C9,09,D@,05,AD, 38
ic,Fe,e3,sC,39,1C,A9,FF,B8D
38,1C,A2,0D,2@,DA,CD,FO,07
A9,00,8D,38,1C,D@,EA,AD,32
A2,00,E8,D@,FD,C8,D0,F8,ARd
00,84,D0,B9,00,00,99,63, 25
cs,Db@,F7,A2,0A,20,DA,CD,8D
3B,1C,A2,0E,20@,DA,CD,8D, 4D
22,E8,20,DA,CD, 8D, 4E,22,A9
00,8D,00,FF,AA,20,68,FF ,AS
F1,09,80,85,F1,A9,10,A2,12
2e,cc,cp,A9,08,E8,20,CC,CD
A2,18,2@,DA,CD,09,80,A2,18
2e,cc,cb,As,00,A2,20,20,CC
co,E8,2@,CC,CD,ADd,OF ,A9,FF
A2,1E,2@,CC,CD,88,10,F6,A9
BA,B85,FB,A9,22,85,FC,A2,00
AQ,27,A9,76,91,FB,C8,A9,75
91,FB,20,6B,20,E8,E0,10,D0
ED,A2,27,A9,6F ,9D,BA,22,A9
77,9D,3A,25,CA,18,F3,A2,0E
AQ,00,B9,33,22,9D,BA,22,E8
c8,ce,eDn,Dd,F4,A9,10,A2,0C
2@,cc,Cb,A?,18,A2,14,20,CC
cb,A9,1@,8D,2E,0A,A9,18,8D
2F,PA,A0,03,B9,41,22,99 ,E4
oe,88,10,F7,20,D1,20,A0,03
B9,45,22,99,E4,00,88,10,F7
20,12,20,20,79,20,A9,46,20
1E,C0,A9,80,85,F8,AD, 40,22
€9,CB,F®,08,A%,CB,8D, 40,22
20,89,21,20,82,20,20,E4,FF
F@,F8,c9,16,D0,4C,78,20,29
2@,AD,3B,1C,A2,0A,20,CC,CD
A9,00,A2,08C,20,CC,CD,AT,08
A2,14,20,CC,CD,A9,00,8D, 2E
@A,A9,08,8D, 2F ,0A,AD, 00 , BY
&3,25,99,00,00,C8,D0,F7,AD
4p,22,A2,0@E,20,CC,CD,E8, AD
4E,22,20,CC,CD,A9,00,85,D0
8s5,D3,85,D4,8D,38,1C, 4C, 33
FF,C9,13,D0,06,20,79,20,4C
66,1D,C7,04,F@,0B,20,D2,FF
A9,4F ,20,1E,C0,4C,66,1D,20@
29,2@,20,cc,FF,20,7D,FF,93
@D,20,20,20,20,6D,65,6E,75
@D,0D,20,64,3A,64,49,52,45
43,54,4F ,52,49,4F ,0D,20,6C
3A,6C,4F,41,44,0D,20,73,3A
73,41,56,45,0D,20,70,30,C9
4p,50,52,49,4D,49,52,0D, 20
D8,3A,43,4F ,4D,41,4E,44 ,4F
20,20,20,71,3A,565,44,49,54
4F,52,0D,0D,12,20,C5,53,54
31,44,4F,3A,92,20,00,A9 , 00
8s,se,AD,37,1C,85,BA,20,B4
FF,A5,90,D0,14,A9,6F ,85,B9

LISTADO 1

.74
.82
.42
-16
-172
.52
112
. 182
-101

.48
.97
. 100
.193
.18
- 207
- 68
. 253
.78
. 223
.218
s2l 7
- 196
w19
Y-1-}
.87
- 168
.41
. 180
.119
. 250
. 227
-116
- 99
-110
195
.146
- 123
.20
. 155
-240
- 135
. 232
.81
- 130
.63
.48
-171
.32
- 15
.88
- 169
- 164
. 185
.74
. 255
-.184
17
-140
. 221
.80
. 209
.180
.171
-132
-99
- 232
-« 65
-102
.13
-48
-43
-110
. 207
-192
- 233




20,96 ,FF,20,A5,FF,C9,0D,FO
@6,20,02,FF,4C,50, 1E,20,AB
FF,2@,CC,FF,2@,7D,FF,@D,0D
@0,A9,00,8D,4B,22,A9 ,0E,8D
4c,22,20,82,20,20,E4,FF ,FO
F8,C9,44,F0,03,4C,06,1F,20
D1,20,A9,00,85,F8,A9,01,A2
4F ,AQ,22,20,BD,FF ,A9,60,85
B9,20,CB,FA@,AD,37,1C,85,BA
2@,B4,FF,AS,B9,20,96 ,FF ,A9
90,85,90,A0,03,84 ,B7,20,A5
FF,85,C3,2@,AS,FF,85,C4,A4
%@,D@,28,A4,B7,88,D0,EB,Ab
c3,A5,C4,20,39,21,20,A5,FF
A&4,90,D0,15,C9,00,D0,09,AT
@n,20,b2,FF,Ad,02,D@,D0,20
D2,FF,20,E1,FF,D0,E4,20,BS
Fs,2@,7D,FF,0D,7@,55,4C,53
41,20,72,45,54,55,52,4E,00
20,E4,FF,C9,0D,D@,F9,A9,80
8s,F8,4c,DA,1D,C9,51,D0,09
20,D1,20,20,12,20,4C,b6,1D
c9,4Cc,D@,22,20,7D,FF,&C, 4F
41,44 ,3A,20,4E,2E,00,20,D7
20,20,24,21,A9,00,85,B9,A2
7A,00,22,A9,00,20,D5,FF,4C
DA,1D,C9,53,D0,26,20,7D,FF
73,41,56,45,3A,20, 4E , 2E, 00
20,D7,20,20,24,21,A2,7A,A0
22,86,FD,84,FE,A2,62,A0,25
A% ,FD,20,D8,FF,4C,DA,1D,CY
s8,D0@,3C,2@,7D,FF ,63,4F ,4D
41,4E,44 ,4F ,3A,00,A9,23,8D
4c,22,20,D7,20,AC,4B,22,F0
ip,AD,37,1C,85,BA,20,B1,FF
a9 ,6F ,85,B9,20,93,FF ,AD, 00
B9,52,22,20,A8,FF,C8,CC,4B
22,9@,F4,20,AE,FF,4C,DA, 1D
c9,50,D00,4D,20,04,20,AF,11
8D, 4e,22,A9,04,85,BA,20,B1
FF,A9,67,85,B9,20,93,FF,AQ
14,A9,20,20,A8,FF,88,D0,F8
B1,FB,29,7F,C9,20,90,09,CT
40,90,09,C9,60,90,03,18,69
20,69,20,20,A8,FF,C8,C0,28
D@,E3,A9,0D,20,A8,FF ,20,6B
20,CE,4@,22,D@,CC,20,AE ,FF
4Cc,DA,1D,A9,12,A2,12,20,CC
cp,A9,A2,E8,20,CC,CD,AT,BA
az2,22,85,FB,86,FC,AD,00,8C
40,22,60,20,F7,1F ,B1 ,FB,A2
1F,2@,cc,con,cs,ce,28,D0a,F4
20,40,20,C9,11,D0,ED,&40,20
F7,1F,A2,1F,20,DA,CD,91,FB
cs,ce,28,D0,F4,20,40,20,C9
11,D@,ED,60,A2,12,2@,DA,CD
48,E8,20,DA,CD, 18,69,28,8D
49,22,68,69,00,A2,12,20,CC
cp,AD,49,22,E8,20,CC,CD,20
&B,20,A0,00,EE,40,22,AD, 40
22,60,A5,FB,18,49,28,85,FB
As,FC,69,00,85,FC,40,18,A2
00,A0,00,20,F0,FF,60,78,A9
17,a2,12,20,CC,CD,A9,71,E8
2e,cc,cb,AD,®B,DD,A2,00,48
29,10,A0,02,D0,0C,A%,BA,20
cs,20,89,09,DD,ES,48,29,F0
4A,4A,4A,4A,18,69,B0,20,CS
20,E8,48,29,0F ,18,49,B0,20
cs,20,E8,88,10,DC,AD,08,DD
s8,60,8E,49,22,A2,1F,20,CC
cD,AE,49,22,60,A9,93,20,D2
FF,40,20,E1,FF,DR,05,48,68
4c,pA,1D,2@,E4 ,FF,F@,F1,C9
op,F@,27,C9,14,F0,24,AE,4B
22,Ec,4C,22,F@,E1,C9,7F B2
pp,Cc9,20,98,09,C9,22,F8,DS
Ac,4B,22,99,52,22,EE,4B,22
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«-147
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-.119
. 228
- 245
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. 183
. 168
«13

- 152
. 231
. 100
- 159
. 102
. 245
-112

tienes una 1570/71 o BLOAD“NOTE-
PAD.COM” y SYS 7181 si tienes una 1541.
Como el NOTEPAD-128 relocaliza los pro-
gramas Basic a partir de $4000, debes hacer
siempre NEW cuando estés utilizando NOTE-
PAD. NEW reinicializa todos los punteros.

Utilizando el NOTEPAD

Una vez que el NOTEPAD-128 esta
activado, puedes llamarlo pulsando [CON-
TROL-W], para acceder al editor. La primera
vez que la abras aparecerd una ventana de
ayuda, indicando los comandos que puedes uti-
lizar. Todos los comandos de edicidn, inclu-
yendo los comandos con la tecla ESCAPE,
funcionan con la ventana del NOTEPAD. El
teclado actua de la misma manera, convir-
tiendo asi el NOTEPAD en un miniprocesador
de textos. El programa permite almacenar 562
bytes de texto, en formato de 14 lineas de 38
espacios cada una, y una quinta linea de 30
espacios. La esquina inferior derecha de la
pantalla siempre muestra la hora actual.

Cuando utilices la ventana, puedes cerrarla
pulsando [CONTROL-V] desde el editor de
textos. Si quieres desconectar el NOTEPAD,
puedes hacerlo pulsando las teclas [RUN/
STOP-RESTORE]. Puedes reactivarla te-
cleando SYS 7187.

Cuando quieras llamar al NOTEPAD mien-
tras la pantalla estd haciendo scroll, debes
detenerlo antes con la tecla [NO-SCROLL] o
pulsando [CONTROL-S], de lo contrario los
registros del chip de video quedaran trastoca-
dos. Si es necesario restaurar estos registros,
tendras que cerrar la ventana del NOTEPAD y
pulsar STOP-RESTORE.

El menu de opciones

Para acceder al ment de opciones, pulsa
[CONTROL-D] mientras la ventana esté
abierta. Las opciones de este menu estan lista-
das en la siguiente tabla:

: Directorio Muestra el directorio del disco.

: Load Cargar texto.
: Save Grabar texto.
¢ Print Imprimir texto.

: Comando Enviar comando al disco.
: Editor Volver al editor.

Pulsando “D” aparece el directorio del
disco. Mientras sale por pantalla puedes
detener el scroll con la tecla [NO-SCROLL] o
pararlo con [STOP].

Cuando pulsas “S” para grabar o “L” para
cargar, aparece el mensaje “SAVE:N.” o
“LOAD:N.”. El “N.” es un prefijo que NOTE-
PAD-128 afiade automaticamente a todos los
nombres de sus ficheros. La rutina de entrada
acepta cualquier nombre de hasta 14 caracte-
res. Para interrumpir un LOAD o un SAVE
pulsa la tecla RETURN sin dar ningln
nombre.

Cuando seleccionas la “P” para impresion,
se imprime solamente el borde de la ventana y
su contenido, pero no lo que hay a su alrede-
dor. Caben varias ventanas en una hoja de
papel.

Pulsando “X” accedes a las operaciones de
disco, que incluyen copiar, renombrar y borrar
ficheros. Cuando aparezca la pregunta “CO-
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La ventana del
cuaderno de
notas, aparece
en un duplicado
de la pantalla.
Una serie de
rufinas se
encargan de
trabajar
directamente
sobre esa
ventana.
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Este programa
 de vtilidad esta
escrifo en
codigo
maquina,

.. queda
residente en
RAM y resulta
totalmente
transparente
para la mayoria
de los demas
programas.
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MANDOQO?” debes introducir el comando que
quieras enviar a la unidad de discos, en el for-
mato estandar. Por ejemplo, para renombrar
un fichero utiliza “R:NUEVO=VIEJO”, o
para borrar un fichero “S:NOMBRE”. Los
nombres de fichero de NOTEPAD deben
incluir el “N.”.

Si tienes una 1571, puedes usar algunos de
los comandos User-0 desde las ventana del
NOTEPAD. Estos comandos no se mencionan
en el manual de la unidad de discos, pero son
muy utiles. El formato es “U0>XX”, donde
XX es el comando que quieres usar. Esta lista
muestra algunos de los mas interesantes:

U0>M1 Cambia a modo 1571, 2MHz

U0>MO Cambia a modo 1541, IMHz

UO>H 0 Activa cabezal de lectura de la cara 1

UO>H 1 Activa cabezal de lectura de la cara 2

UO>R x Cambia el nimero de intentos de
lectura

El NOTEPAD junto al RUNSCRIPT

Para utilizar el cuaderno de notas junto al
RUNSCRIPT-128, primero carga y ejecuta el
programa “BOOT” del NOTEPAD. Después
debes hacer lo mismo con el cargador del
RUNSCRIPT. Nunca pulses la tecla [RES-
TORE] con la ventana activada cuando estés
utilizando los dos programas a la vez.

Una vez que el NOTEPAD ha salvado el
contenido de la pagina cero y los registros del
8563 (controlador de video), se activa una pan-
talla alternativa, duplicado exacto de la origi-
nal. La ventana del cuaderno de notas aparece
en el duplicado. Cuando est4 lista la pantalla
alternativa, una serie de rutinas del programa
se encargan de trabajar directamente sobre esta
segunda pantalla.

Cuando desconectas la ventana, el programa
cambia a la pantalla original, restaurando los
contenidos de la pagina cero y los registros del
controlador de video. Entonces se produce un
salto a-$FF33 para volver al BASIC o al pro-
grama en memoria.

Las rutinas utilizadas para trabajar con una
pantalla alternativa, situada entre $1000 y
$1FFF en RAM, se encuentran en el banco 15.
En la ROM del editor de pantalla, en las posi-
ciones $CDCC y $CDDA, estin las dos
rutinas.

A=16: X=12: SYS DEC(“CDCC”),A,X

Para leer un registro, almacena en X el
numero del registro del controlador de video, y
llama después a la rutina en $CDDA. La
rutina devolvera el valor en el registro A. Para
cambiar el valor en una variable BASIC se
puede utilizar el comando RREG. Por ejem-
plo, para leer el registro 12 en BASIC, el
codigo seria:

X=12: SYS DEC(“CDDA"),A,X: RREG A

La variable A contendra el valor encon-
trado, en este caso 16.

Esperamos que este magnifico programa de
utilidad os ayude en vuestras horas frente al
ordenador. Los usuarios del C-64 han tenido la
oportunidad de probar un programa de estas
caracteristicas desde hace varios meses. Espe-
ramos que este NOTEPAD-128 también sea
un éxito. |

242 DATA 20,D2,FF,4C,D7,20,60,AE,4B
243 DATA 22,F0,C@,CE,4B,22,20,7D,FF
244 DATA 9D,20,9D,0@,4C,D7,20,AD,4B
245 DATA 22,F0,B3,18,69,02,A2,50,A0
244 DATA 22,20,BD,FF,AD,37,1C,85,BA
247 DATA 6@,8D,87,21,8E,86,21,A2,09
248 DATA BE,88,21,A0,B0,AD,86,21,DD
249 DATA 7B,21,AD,87,21,FD,7C,21,90
250 DATA ©F,8D,87,21,AD,86,21,FD,7B
251 DATA 21,8D,86,21,C8,D0,E3,98,CA
252 DATA F@,0OC,C9,B0,F@,03,8D,88,21
253 pDATA 2C,88,21,10,05,29,7F,20,D2
254 DATA FF,CA,10,C9,40,01,00,04,00
255 DATA &4,00,E8,03,10,27,00,00,00
256 DATA 20,7D,FF,93,0D,28,43,29,20
257 DATA 31,39,38,37,20,62,4F,42,20
258 DATA 6B,4F,44,41,44,45,4B,0D,20
259 DATA 20,20,20,20,20,20,20,20,20
260 DATA 20,20,20,20,20,20,20,20,20
261 DATA 20,20,20,20,20,20,20,20,20
262 DATA 20,20,20,20,20,20,20,20,20
263 DATA 20,20,20,20,0D,0D,70,55,4C
264 DATA 53,41,20,20,63,4F ,4E,54,52
265 DATA 4F,4C,2D,77,20,50,41,52,41
266 DATA 20,CE,4F,54,45,50,41,44,20
267 DATA 20,20,0D,20,20,20,20,20,20
268 DATA 20,63,4F,4E,54,52,4F ,4C,2D
269 DATA 76,20,50,41,52,41,20,53,41
27@ DATA 4C,4%9,52,20,20,20,20,20,0D
271 DATA 20,20,20,20,20,20,20,63,4F
272 DATA 4E,54,52,4F,4C,2D,64,20,50
273 DATA 41,52,41,20,49,52,20,41,4C
274 DATA 20,4D,45,4E,55,0D,00,40,20
275 DATA 31,32,38,20,4E,0F,14,05,10
276 DATA 01,04,20,00,18,08,21,4A,17
277 DATA 09,23,48,00,00,00,00,00,00
278 DATA 24,4E,2E,4B,00,172017
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PROGRAMA: NOTEPAD.LOA

1@ REM 128 NOTEPAD - CARGADOR

20 REM (C) 1987 BOB KODADEK

25 REM (C) 1987 COMMODORE WORLD

26 3

3@ GRAPHIC1:GRAPHICA: GRAPHICS:REM M
OVEF. EL BASIC A $4000

4@ F%="NOTEPAD128.COM":PRINT"CARGAN
DO ‘F$:BLOAD(F$)

50 PRINT:PRINT"L[CLRIPON LA HORA ACT
UAaL "

6@ INPUT"L[CRSRD1LSSPCIHORAS (1-12)"
3TC(1):IFT(1) >12 THEN 60

7@ INPUT"LCRSRDIL3SPCIMINUTOS (@-59
Y"sT(2): IFT(2) >S9THEN 70

80 FORI=1TO3:H=INT(T(I)/1@):L=T(I)-
10#H: T(I)=16%H+L:NEXT

90 C=56587:POKEC+4,PEEK(C+4)AND127
100 FORI=OTO3:POKEC-I,T(I+1):NEX™
11@ POKE DEC("1C37") ,8:REM NUM. -5
(8—-12) DE PERIFERICO DEL NOTEPAL
120 PRINTCHR$(147)SPC(252) "NOTEP=
128"

130 PRINTSPC(83)"1. CTRL-W: ABRIX V
ENTANA"

14@ PRINTSPC(83)"2. CTRL-V: CERRAR
VENTANA" ;

150 PRINTSPC(B3)"3. RUN/STOP-RESTOR
E: DESCONECTAR"

160 PRINTSPC(83)"4. PARA VOLVER A C
ONECTAR: SYS 7181"

170 PRINTSPC(83)"5. DESPUES DE RESE
T: SYS 7181:NEW"

180 SYS7181:1NEW

LISTADO 2

.4
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.181
4
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- 26
. 140
-124
. 146
- 30
i00
c 92
252
272
30
-136
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Junto a cada niimero de nues-
tra publicacién, preparamos
un disco que contiene los pro-
gramas publicados. Enten-
diendo por publicados aque-
llos cuyos listados aparecen
en el nimero correspondiente.
Nosotros siempre incluimos
en los discos programas com-
pletos, aunque en la revista
aparezcan publicados en varias
partes.

Ademds de los programas pu-
blicados, el disco contiene
totalmente GRATIS el pro-
grama:

DATAFILE

Y como complemento a esta feno-
menal base de datos, en cada disco
incluimos el fichero INDICE. Este
fichero contiene el indice completo
de los programas, articulos, bancos
de pruebas, etc.... aparecidos desde
el numero I de COMMODORE
WORLD. Para que sea de mds ufti-
lidad, este indice es actualizado con
la aparicion de cada numero de
nuestra revista. Asi, podéis saber en
todo momento el nimero y pdgina
en que se publicé un programa, un
comentario de juego, la reseiia de
algun periférico, etc...
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W

ntes de pasar ala
creacion de nue-
vos comandos Ba-
sic, tema que €s-
taba previsto para
este mes, vamos

a hacer un pequeno paréntesis.
Hemos recibido una colaboracion
muy especial de un lector de Bar-

celona, Javier Martinez Alvarez,
que nos ha enviado una lista con
las subrutinas mas importantes
del Basic 7.0 del C-128. Estas
rutinas, que todos los programa-
dores de codigo maquina de C-64
conocen gracias a libros como el
«64 interno”, el “64 Mapped” 0
este cursillo de codigo maquina,
1o han sido publicadas (que no-
sotros sepamos) en ningin otro
sitio.

El libro “128 interno” (Data
Becker/ Ferre Moret) lleva muy
bien documentados los listados de
la ROM del Kernal y del CP/M,
pero no dice nada sobre las ruti-
nas del Basic. El Basic 70:del'C-
128 es muy diferente del Basic 2.0
del C-64 y el antiguo Vic-20,
ademas de ser muy extenso, y
seria de gran ayuda para los pro-
gramadores de c.m. tener un lis-
tado completo y documentado de
esta zona del ordenador.

La tarea de recopilar estas ruti-
nas, desensamblando “a pelo” la
ROM del C-128 es lo que ha
hecho nuestro amigo Javier. A
continuacion tenéis el listado de
estas rutinas, de las que comenta-
remos algunas.

Rutinas importantes

Aungue el listado de estas ruti-
nas no esta completo, tarea que
seria harto complicada, Javier ha
encontrado las rutinas mas impor-
tantes. Entre ellas estan FREMVL,
también llamada EVAARG, en

$77EF, que sirve para evaluar

52/Commodore World

cualquier expresion, BUSCOM
(8795C) para detectar comas en
una linea Basic, ¥y también las
rutinas de conversion mas intere-
santes: FAC a entero, entero a
FAC, FAC a ASCII... asi como
un buen nimero de constantes en
coma flotante.

También estdn localizadas las
rutinas de las funciones aritméti-
cas (suma, resta, division...), las
trigonométricas SIN, COS, TAN,
Jas logicas (OR, AND, NOT) y las
de transferencia entre FAC, ARG
y variables.

Al utilizar estas rutinas hay que
tener en cuenta que el mapa de
memoria del 128 es completa-
mente distinto al del C-64. La
pagina cero y siguientes contienen

los vectores, punteros y variables
del C-64 mas los propios del Basic
avanzado del C-128. Muchas de
estas rutinas necesitan parametros
de entrada, bien en los registros A,
X e Y de la CPU o bien en algunos
de los punteros de 1a pagina cero.

En los numeros 32, 33y 34 de
Commodore World fue publicado
el mapa de memoria de toda la
pagina cero ampliada del C-128.
Para los que no tengan estas revis-
tas comentaremos un poco por
encima esta zona de la memoria
del ordenador, una de las mas
importantes.

La pagina cero del 128

Los registros A, Xie- Y- S
encuentran en las posiciones 6,7y
8. En el 128 es posible pasar el
contenido de estos registros desde
Basic a codigo maquina separan-
dolos con comas al efectuar una
llamada SYS. Por ejemplo: para
llamar a una rutina utilizando el
acumulador con el valor 100 y X
con el valor 75 hay que ejecutar
SYS direccion, 100,75.

Las posiciones $0F y $10 con-

Por Alvaro Ibafiez

tienen los flags de tipo de variable
y de entero. A partir de $2D estan
los punteros de principio de Basic,
principio de variables, principio de
campos Basic ¥ cadenas.

En $63 estael FAC, y en $6A el
ARG. $72/$73 es el puntero a la
direccion del buffer de cassette, un
buen lugar para colocar rutinas de
c.m. $FF es el flag de modo, si
contiene 0 indica modo directo y si
contiene un $80 indica que s¢ esta
ejecutando un programa. En $D3
esta el flag de pulsacion de las
teclas shift/commodore /control/
alt/ caps lock $D5 es ]a tecla actual
pulsada.

En $0380 esté la rutina CHRGET
para tomar caracteres de una linea
de texto, y en $0386 la entrada
CHRGOT, que devuelve el ultimo
caracter leido. En la zona entre
$0200 y $02FF hay un buen
numero de rutinas para el manejo
de bancos y bloques de memoria.
A partir de $0300 estan los vecto-
res del sistema: rutinas de errores,
leer/ ejecutar  lineas Basic, list,
conversion a tokens, interrupcio-
nes IRQ y NML, y saltos a las
rutinas del Kernal (open, close,
chrout, etc.).

A partir de $0400 se encuentra
la pantalla, que llega hasta $0800.
En $0800 hay 512 bytes para eje-
cucion de sentencias Basic. De
$0A00 a $0B00 hay un buen
numero de punteros interesantes,
entre ellos los de control del cur-
sor, ventanas, RS-232, modos de
edicion... En $0B00 comienzan
256 bytes para el buffer del cas-
sette. De $0C00 a $0E00 hay otros
256 bytes de buffer para entrada
RS-232 y otros 256 bytes para
salida. Entre SOE00 y $1000 esta €l
4rea de definicion de sprites.

En $1000 hay dos tablas para
las teclas de funcion programa-
bles, y justo después comienza una




digo Maquina a fondo 9

larga serie de punteros utilizados
con los comandos graficos de alta
resolucion: circulos, lineas, rec-
tangulos y triangulos, shape, print
using y demas. También estan los
punteros del chip de sonido, a par-
tir de $1222: filtros, VOCES, tempo-
rizadores, y un largo etcétera.
Acaba en $1C00, justo donde
comienza el area de programas

Emitir mensaje de error
Instruccion PRINT

FRMNUM, leer expresion npumérica

VL (EVAAEG), leer y eval
PI en coma flotante

Evaluar argumento entre paréntesis

Comprobar (7, abrt Utilizacion de las rutinas

cter con el acumulador Casi todas las rutinas de la tabla

funcionan igual que las equivalen-
tes del C-64. Para no cometer
errores, hay que tener cuidado con
algunos detalles, una de ellas la
configuracion de los bancos de
memoria, por ejemplo. Para poder
llamarlas hay que tener la ROM
conectada, por ejemplo traba-
jando en el banco 15. También
hay que tener en cuenta que 1as
posiciones de Ja pagina cero son
diferentes, y €n general toda la
memoria del ordenador. Un buen
mapa de memoria soluciona mu-
chos problemas en este aspecto.

Si tienes un 128 seria interesante
que conocieras a fondo la pagina
cero de tu ordenador. En las revis-
tas 32, 33 y 34 publicamos el lis-
tado detallado, y en libros como el
«]128 interno” también viene muy
bien documentada.

Una de las mejores formas de
aprender codigo maquina y, €0

on y convertir a entero

Leer cadena, punt

FAC = ARG — FAC
Igualar exponen
FAC = constant

C + ARG
07106781, 1/SQR(2)
421356, SQR(2)

es de FAC y ARG
e (A/Y) + FAC

5
3147181, LOG(2)

FAC = constant

FAC = FAC* 10

Variable (A/Y) = FAC

F - :
Redondear FAC programacion es examinando los

programas de los demas. Por €s0
en esta seccion siempre procuro

FAC = SGN (FAC)
FAC = ABS (FAC

comentar lo mas posible las ruti-
paso a paso. Cualquiera
puede, en su casa, coger un moni-
tor y destripar la ROM del Basicy
el Kernal, para Ver como fun-
ciona, como ha hecho nuestro

FAC = INT (FAC)
Constante 999999999

a constante (A/ Y)

FAC
1.44269504, 1/L0GR) do las rutinas del ordenador per-

render tanto técnicas de pro-
gramacion como pequefios trucos.

El mes que viene veremos dife-
rentes formas de ampliar el juego

FAC = EXP (FAC)
FAC = COS (FAC)
FAC = SIN (FAC)

FAC = TAN (FAC)

de comandos Basic, para crear ins-
trucciones “a medida”. Es una de
las posibilidades mas interesantes
de la programacion en codigo
maquina aplicada a los programzﬁ

FAC = ATN (FAC)

cualquier lenguaje de

avier. Si se tiene un buen
1 comentarios, it siguien-
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oSuper Discos

Aplicaciones, gréficos, misica, ampliaciones del Basic, utilitarios... Todo esto es lo que enconfrardas
en nuestros nuevos Super Discos Aplicaciones Il.

PARA ¢

.




Aplicaciones 1l

En estos dos discos hay programas para los ordenadores Commodore 64 y Commodore 128. En los
discos van incluidas instrucciones completas de funcionamiento para todos los programas. Puedes
verlas por pantallas o sacarlas por impresora, para

formar una “revista” de més de 40 paginas.

Puedes hacer ya mismo tu pedido enviandonos este cupén a:
Commodore World. ¢/ Rafael Calvo, 18 - 42 B. 28010 Madrid

BOLETIN DE PEDIDO - Especial Aplicaciones

Nombrey=ADelidosT=Hning Sl - o e oo L0 (E ERELSE et Sk G e tnten e cas o e e
DGO e Rl S| = i e iU, Lo e T e B e el M g T
Poblacionss, - i oihig (CYE. Bemonprsrlrs Brovinelar s anE i s | L% Teléfono

Ordenador - .= .
Forma de Pago: Sélo cheque o giro. No se sirven pedidos contra-reembolso. Gastos de envio incluidos.
[J Incluyo cheque por 1.990 ptas.

[J Envio giro nimero .................. por 1.990 ptas.




L—56/Commodore World

ARTAS DEL LECTOR |

REPASO A NUESTRAS
REVISTAS Y DISCOS ESPECIALES

Hace dos meses que compro su publicacion
y leyendo sus paginas se ha hecho referencia
a un tal “Especial Utilidades” asi como la
introduccion al Cursillo Cédigo Maquina.
(Vol. | de la Biblioteca Commodore). {Po-
drian decirme cémo adquirirlas y cuanto
cuestan? ;Qué cantidad hay que afiadir como
gastos de envio? Ademas, si les fuese posible,
(me podrian indicar las publicaciones adicio-
nales, a parte de Commodore World mensual,
que han emitido? ;Cual es el contenido de
cada una y precio?

Norberto Sanchez Sanchez

Villa Castin

Urb. Ntra. Sra. de la Salud, 28
41510 Mairena de Alcor (Sevilla)

El primer niimero especial d¢ Commodore
World se llamé ESPECIAL 100 PROGRA-
MAS. Su precio es de 950 ptas., gastos de
envio incluido. Los programas son variados,
desde utilidades y aplicaciones hasta juegos.
Todos son sencillos y la mayoria en Basic,
pero en general son muy majos.

El Volumen 1 de la Biblioteca Commodore
World es un completo cursillo de codigo
maquina. Contiene programas listados en
Ensamblador. Su precio es de 250 ptas.

El Volumen 2 se llama Especial Utilidades.
Ademais de ser una revista llena de programas
interesantes, de utilidades; este especial va
acompafiado de un disco con todos los
programas. El precio de la revista “Especial
Utilidades™ es de 500 ptas. El disco cuesta
1.750 ptas. y si deseas la oferta de revista mas
disco, su precio es de 1.990 ptas.

Dentro de nuestra programoteca Commo-
dore World, tenemos los siguientes discos:

— Super Discos Aplicaciones I (dos discos),
1.900 ptas.

— Super Disco de Juegos, 1.375 ptas.

Y nuestro ultimo lanzamiento, APLICA-
CIONES II. Dos discos llenos de magnificas
aplicaciones de todo tipo, por sélo 1.990
ptas.

Esperamos que esta informacion sirva
para muchos usuarios y lectores de la familia
commodoriana. Especialmente porque algu-
nos programas publicados en esas revistas o
discos sobrepasan en a los comerciales.

MACROS CON RUNSCRIPT 128

A través de vuestro DISCO DE APLICA-
CIONES dispongo del procesador Runscript-
128. pero no sé como utilizarlo para disponer
de la “fi”, vocales acentuadas, subrayado,
etc. En el nam. 38, pag. 30 se dice que un
programa generador de macrocaracteres
aparecera en un numero posterior, pero no lo
he visto. (Es necesario definir personalmente
los caracteres castellanizados? (Existe algun
p5(§§rama que los incorpore al Runscript
128?

José Sudrez
(No tenemos la direccion)

La tercera parte del programa RUNS-
CRIPT 128 aparecié en la pagina 30, del
nimero 41. Ademas del programa GENE-
RADOR DE MACROS, encontraras macros
predefinidos'para las impresoras RITEMAN
C+ y MPS-801.

La definicion de caracteres castellanizados

es necesaria en impresoras que no posean
retroceso de carro. Este es el caso de la MPS-
801 de Commodore. En la RITEMAN C+,
sin embargo, basta con definir la apertura de
admiracion e interrogacion. Ya que por
medio del retroceso de carro, se puede
colocar el acento sobre cualquier vocal.
Mediante el programa GENERADOR DE
MACROS, puedes definir los caracteres que
necesites, e incorporarlos en los documentos.

PROGRAMAS PARA EL VIC-20

Soy un chico de Jerez que tiene un VIC-
20 y desearia recibir un catalogo o cualquier
tipo de informacién sobre programas de
juegos del VIC-20, ya que por aqui hay pocas
tiendas especializadas en informatica y las
que hay no tienen nada del VIC-20 y me
gustaria adquirir algunas cintas para mi
coleccion.

Juan Carlos Quirés Cabello
Los Girasoles, Bl. 1, 6° E
Jerez de la Frontera (Cadiz)

Sinceramente lo tienes dificil. Como ya
sabras, el VIC-20 fue el primer ordenador
doméstico de Commodore, y se dejo de
fabricar hace afios. No tenemos referencias
sobre tiendas o empresas que mantengan la
distribucion de programas comerciales para
VIC-20. Actualmente es muy dificil que
encuentres juegos o aplicaciones para tu
ordenador.

Por nuestra parte, tenemos atin disponibles
los que se publicaron en su dia. Puedes
adquirirlos en cinta o disco. Consulta nuestro
boletin de pedidos.

LA COMPATIBILIDAD
DEL AMIGA 500

(El Amiga 500 puede llegar a ser compatible
con el MS/DOS?, ya que en el catalogo
indica que es gracias a un emulador de
programas. Pero esto, jqué significa? que
s6lo en modo Basic o al 100 por 100. Si fuera
asi,la unidad 1571 ;se podria conectar a éste
pata leer discos (PC) o necesitaria otra
especial? ;Saben a qué precio saldra al
mercado el Amiga 2000 en su configuracién
basica?

Fermi Albert Pages
Ciutat D’Elx, 9, 69-4.4
08027 Barcelona

El Amiga 500 puede ejecutar programas de
PC gracias a un programa emulador. Esta
emulacion por medio de software, convierte
el AMIGA en una maquina con caracteristicas
de PC. Lo del “modo Basic” no tiene sentido.
No se trata de emular un Spectrum. En este
caso es posible ejecutar la mayor parte de los
programas que funcionan en los compatibles.
Los principales procesadores de texto, hojas
electrénicas, bases de datos, etc., funcionan
perfectamente en el AMIGA 500. Otro tema
muy distinto es el que afecta al hardware. La
velocidad de proceso no puede mantenerse al
nivel de un compatible, pero es que estamos
hablando de un AMIGA.

La posibilidad de conectar la 1571 al
AMIGA se ve limitada por el diferente tipo
de conexion incorporada en cada elemento.
El AMIGA tiene un port paralelo para
unidad de disco externa, mientras la 1571
trabaja con bus serie. No conocemos el

método que puede permitir conectar ambos
elementos.

Respecto a los del AMIGA 2000, todavia
no tenemos noticias oficiales para nuestro
mercado. Esperamos que pronto esté dispo-
nible, pero no sabemos la fecha. Y el precio
es muy dificil de definir. Para que te sirva de
referencia, el precio de lanzamiento en el
mercado americano fue inferior a los 1.500
dolares. Esto en su configuracién mas sencilla,
sin monitor.

TENER UNA BRILLANTE IDEA
Y... VERLA PUBLICADA

(Os habéis planteado alguna vez lo dificil
que es tener una “Brillante Idea™ A mi
particularmente (supongo que no soy el
unico) me desmoraliza el tener que hacer un
programa con mucha ilusion y luego a mitad
de camino darme cuenta de que este programa
no va ha ser lo que esperaba, es decir, que no
era una idea tan brillante como creia en un
principio, o quizé ya habia sido publicado un
programa con caracteristicas parecidas en no
sé qué revista...

Mi peticiéon a modo de “Sugerencia™ —si
me permitis la osadia— es de crear una
miniseccion que dé cabida a: temas, proyectos
de programas, sugerencias para la elaboracion
de un programa, etc., de interés general que
los lectores indiquen por carta y que les
gustaria que éstos fuesen publicados algun
dia, de esta forma habria mucha mas gente
motivada para realizar programas porque
estarian mas encaminados a hacer una
determinada cosa (y nuestra imaginacion...)
y la posibilidad de que mas personas se
beneficiaran de esos programas.

Creo que la idea es interesante, asi de esta
forma se mandarian programas de mas
interés y calidad.

David Vilches Granero
Valencia, 221 D, 1-29, .4
43006 Tarragona

En realidad has contestado tii mismo a la
sugerencia. Nosotros estamos abiertos a todo
tipo de colaboracion por parte del lector. Por
lo tanto, el enviar ideas que motiven a otros
lectores, creemos que es muy constructivo.
Servira para ello la publicacion de esas ideas
en esta misma seccion, nuestro rincén para
las “Cartas del lector”.

ASCII STANDARD EN EL C-128
PARA LA RITEMAN C+

Os pido que publiquéis una version del
redireccionador de los codigos de caracteres
ASCII standard para el Commodore 128,
utilizo una impresora Super Riteman C+ en
modo plus.

: Xavier Balmes
Trav. de Dalt, 100, 5-2¢
08024 Barcelona

El redireccionador que publicamos hace
tiempo solo sirve para un C-64. Y hasta la
fecha no poseemos ninguna rutina que
cumpla la misma funcién en el Commodore
128. Por lo tanto, sentimos no poder ayudarte.
Nuestro consejo es que te dirijas al distribuidor
que te vendié la impresora o directamente a
DATAMON. La empresa que distribuye las
impresoras RITEMAN. tiene un buen servicio




técnico que te atendera perfectamente.

EXPANDER 128

En esta ocasion necesitaba que
bien a través de vuestro archivo o
a través de anuncio, me gestiona-
rais informacién sobre el
Expander 128. Tengo pen-
diente un programa didac-
tico que quiero realizar.
Aprovecho para apuntar al-
guna idea para nuevos articulos
en vuestra revista. Se trata de
subrutinas sobre el C-128 (de
todo tipo), pues creo que en
este sentido los usuarios de
este aparato estamos un
poco abandonados. No es
critica, sino s6lo una idea.
Arturo Galindo Pérez
Apartado 14

San Andrés de la Barca
08740 Barcelona

P

Suponemos que te refieres a las
expansiones de memoria para el
C-128. Esas expansiones
se comercializan actualmente
en el extranjero, todavia no esta
comercializado en nuestro mer-
cado. Los formatos que conoce-
mos aumentan la memoria en
128 y 512K de RAM. Ambos
cartuchos tienen un aspecto
similar.

Cuando tengamos la oportu-
nidad de hacer un banco de
pruebas a algunos de esos car-
tuchos, lo publicaremos inmedia-

tamente, no os preocupeis.

No creemos que hayamos aban-
donado a los usuarios del C-64, ni
a los del C-128, ni a los del AMI-
GA. Todos los usuarios tienen su
parte. Pero las ideas nuevas siempre

son bienvenidas.

AMPLIAREL C-128

El Commodore 128 admite una
expansiéon de memoria hasta 512
~Kbytes. ;{Como se comercializa esta
ampliacion? ;Dénde se conecta?  Es
gestionada directamente o se necesita
incluir alguna subrutina?

El VIC-II sélo puede gestionar 16
Kbytes. Si quisiera aumentar la capa-
cidad gréfica y el color. ;Podria, a
cambio de aumentar la capacidad de

memoria, aumentar la definicion del
color? De la misma forma, (podria
aumentar la definicion gréfica? ;Cual

es la maxima capacidad del VIC 1I

para controlar el barrido en pantalla de

un TV de lo cual depende la resolucién
de 320 * 200 o formato de 40 columnas?

(Podria emplear una ampliaciéon de

memoria para aumentar las definiciones
de color y graficos al mismo tiempo,
creando areas de 16 Kbytes y gestionadas
como “segmentos” para que el VIC II
pueda gestionarlas de forma parecida al
empleo del comando Bank? Los programas
de aplicacion para tratamiento de textos,
(obligarian a emplear el formato de 80

columnas?
Segtin el tipo de programas en el mercado,
(creen ustedes que estaria justificado un

monitor como el 1902? ;Los monitores de
foésforo verde admiten las 80 columnas (de
Commodore, por ejemplo)? En caso de que
dispongan de referencias a estos temas en las
revistas publicadas, ;podrian envidrmelas
contrarrembolso? ;Creen ustedes que la
nueva unidad de discos 1581 puede tener
buena introduccién en el mercado? Lo digo
porque no hay software en suficiencia y serd
una unidad para programas propios, a parte
de la ventaja de que su volumen de datos sea
mas denso, quiza el del aparato mas reducido
y manejable seglin el formato del disco. ;Hay
alguna razén por la que el “reloj” funcione a
1 MHz (Slow) y 2 MHz (Fast)? Un trata-
miento de iméagenes, con movimiento, cambio
de perfectiva, color, etc. Necesitaria una
respuesta muy rapida para crear una sensacion
agradable y continua. jHasta qué punto
puede conseguirlo el C-128 con dicho circuito
de reloj?
José Fernando Gamazo Marina
La Ermita, 7-42 dcha.
Burlada
31600 Navarra

Las expansiones de memoria para el C<128
tienen formato de cartucho. Estos cartuchos
se conectan al port de expansion del ordena-
dor. La gestion de las ampliaciones se realiza
desae el intérprete BASIC o desde cédigo
maquina. Para la gestion desde BASIC, el C-
128 posee dos comandos especiales:

FETCH y STASH

Estos comandos permiten mover zonas de
memoria entre diferentes bancos. Son co-
mandos muy rapidos e incluso pueden ser
llamados desde rutinas de c6digo maquina.
El primero copia memoria desde la expansion
hasta la memoria central (bancos 0 y 1). El
comando STASH copia zonas de memoria a
la memoria expandida.

El tema de graficos, barrido de pantalla
(raster), colores, etc. esta bastante falto de
informacion. De todas formas, los articulos
“64 Sprites” y “Scan Master”, de los niimeros
24 y 41, respectivamente, te podran ayudar a
descubrir un poco mas sobre este tema.
Respecto al aumento de definicion por medio
de ampliaciones de memoria, no es posible.
La cantidad de memoria disponible no influye
en el niimero de pixels por linea de pantalla.

En cuanto al hardware, tanto los monitores
de fosforo verde como la unidad 1581, fun-
cionan perfectamente con cualquier ordenador
Commodore, desde el VIC-20 al C-64 6 C-
128. Ademas, son complementos ideales a
estas maquinas. Otro tema diferente, es si
merece la pena o no comprarlos. Por ejemplo,
es mas logico cambiar un VIC-20 por el C-
64 6 C-128, que comprarse un monitor. Y
quizd para los usuarios del C-128, el paso
importante seria cambiar al AMIGA.

Cualquier nimero antiguo que desees, te
puede ser enviado mediante la solicitud con
el boletin que aparece en la pagina 64, justo
antes de las “Claves para interpretar listados”.
NO trabajamos contrarrembolso.

El modo FAST o SLOW no influye en la
presentacion en pantalla, en formato 80
columnas. Si deseas una respuesta rapida,
utiliza ese formato y en modo FAST.

Commodore World /57 —



—58/Commodore World

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.

® Se vende impresora MPS-801 con poco uso por
unas 20.000 ptas. Regalaria programas en disco.
Roberto Sofin Ballano. Aznar Molina, 15-17 - 1°
B. 50002 Zaragoza. Tel.: (976) 29 14 25. Llamar a
partir de las 7 de la tarde. (Ref. M-1189).

® Vendo ordenador Commodore 128, unidad de
disco 1571, joystick quickshot V, cassette CS-108A-
GOLKING, unos 100 programas de muy buena
calidad, tanto en cinta como en disco, un interface
copy “COSMOS”, todo con 5 meses y en perfecto
estado por 100.000 ptas. Jesis M. Pinazo Ruiz.
Avda. de Andalucia, 94. 29751 Malaga. Tel.: (952)
51 13 04. (Ref. M-1190).

® Vendo monitor monocromo 12 pulgadas para
cualquier ordenador doméstico. Rafael Rojo Rojo.
Avda. Pablo Iglesias, 50 - Esc. 1, 4° A. 28039
Madrid. Tel.: (91) 254 80 62. Llamar por las
noches. (Ref. M-1191).

@ Vendo ordenador Spectravideo 328 con datacas-
sette, manual en castellano, cables y juegos. Todo
ello por 25.000 ptas. Pedro Villagra. Paseo San
José, 3-12 lIzda. 34004 Palencia. Tel.: (988)
72 83 16. Preguntar por Pedro. (Ref. M-1192).

® Por cambio de equipo vendo: C-64. Unidad de
discos 1541. Datassette C2N. TV portatil. | cartu-
cho, 1 joystick. Guia de referencia C-64. Varios
libros de Data Becker. Coleccién completa Com-
modore World (40 ejemplares). Lote de programas
profesionales. Lote de juegos. Todo por unas 85.000
ptas. con garantia. Jordi Pallarés. Monterrat, 16.
Sant Feliu de Codines. Barcelona. Tel.: (93)
886 04 06. Preguntar por Sra. Victoria. Llamar por
las tardes. (Ref. M-1193).

® Vendo ordenador C-128, unidad de discos 1571,
Datassette, Impresoras Riteman C+ y Seikosa GP-
700 VC (color), Video digitalizador y Koala Pad.
También vendo Vic-20 + juegos (7.000 ptas. Todo
a precios reventados, y regalando joysticks, juegos y
revistas. Borja Martinez de la Rosa. Fernando Agu-
116, 14 -69, 32 08021 Barcelona. Tel.: (93)
200 10 91. (Ref. M-1194).

® Vendo: Cassette para Commodore. Consola de
video juegos Atari con tres juegos. Ampliacion de
16K para Vic-20. Un Commodore Vic-20 estro-
peado. Programas para Vic-20. Ernest Frigola.
Ctra. Catanyet, 107. 17340 Sta. Coloma de Farners.
Girona. Tel.: (972) 84 12 29. (Ref. M-1195).

@ Interesado en contactar con poseedores de C-64
para intercambio de programas de utilidades y
experiencias, poseo algunos interesantes como
Geos, procesadores, printers y otros. Disco y casse-
tte. Enviad lista, contestaré. José A. Rodriguez.
Agricultura, 294 - 12 A. 08020 Barcelona. (Ref.
M-1196).

® Busco instrucciones del Simon’s Basic Il o, a
falta de éstas, las del Simon’s Basic. Fernando
Izquierdo Diaz. Néapoles, 10. Leganés. 28912
Madrid. Tel.: (91) 693 38 03. (Ref. M-1197).

® Intercambio programas para Commodore Ami-
ga. Poseo una extensa biblioteca de programas con
los mejores titulos del mercado. Constestaré todas
las cartas. Carlos Rueda Rodriguez. Avda. de San-
tiago, 32 - 42 A. 32001 Orense. Tel.: (988) 21 36 60.
(Ref. M-1198).

® Vendo Commodore 64, junto con 50 programas
entre juegos y utilidades, cassette compatible, Joys-
tick y 8 libros en los que incluye gréaficos, sonidos,
codigo maquina, etc. Todo por 40.000 ptas. José
Maria Gonzalez Ramoén. San Martin, 36 - 29,
Santa Cruz de Tenerife. Tel.: (922) 27 13 43. Pre-
guntar por José Maria. (Ref. M-1199).

® Compro impresora MPS-801, imprescindible en
perfecto estado. También compro el Chip DES-

CENDER para dicha impresora, asi como el proce-
sador de textos NEW TEXT, en version cassette y con
sus instrucciones. En todo ello, precio a convenir.
David Noviembre Naranjo. Santiago, 44. 21740 Hi-
nojos, Huelva. Tel.: (955) 42 72 84. (Ref. M-1200).
® Compro impresora Riteman C+ NLQ 6 Star
SG-10 en buen estado. Preferible zona Madrid.
Ofertas a: Joaquin Diaz de Corguera. Princesa
Doiia Sofia, | - 42, 28924 Alcorcon, Madrid. Tel.:
(91) 610 24 81. (Ref. M-1201).

® Vendo los numeros | al 21 de la revista Input
Commodore por 6.500 ptas. Enrique Viseras
Marin. Alameda de Cervantes, 10 - 5° D. 30800
Lorca, Murcia. Tel.: (968) 46 28 70. (Ref. M-1202).
@ Por cambio de equipo, vendo el programa GEOS
y los accesorios Geos Writer’s Workshop y Geodex,
por 20.000 ptas. Joaquin Zafra Sanchez. Residen-
cial Estilo, Chalet 6. 28230 Las Rozas, Madrid.
Tel.: (91) 637 69 92. Llamar de 9 a 11 de la noche.
(Ref. M-1203).

® Vendo 30 revistas Commodore Magazine del 1 al
32, precio 3.000 ptas. todas, a 150 ptas. cada una.
Asimismo, vendo Cartucho Final Cartridge 1 por
3.000 ptas. con Freezer, Centronics, turbos disco y
cinta, volcados, desconexidn de sprites, etc. Gastos
de envio por mi cuenta. Agustin Garcia. Nueva, 14.
50700 Caspe, Zaragoza. (Ref. M-1204).

® Se vende ordenador Amiga-1000, impresora
NAKAJIMA-ALL-AR-55 y extras, en garantia y
volorado por encima de las 440.000 ptas. Lo vendo
por 320.000 ptas. La razén: por cambio de equipo.
Interesados ponerse en comunicacion con: José
Manuel Corpas. Pl. San Pantaleén, 2. 18012 Gra-
nada. Tel.: (958) 20 55 89. (Ref. M-1205).

@® Vendo cartuchos Freeze Frame, Pinball Specta-
cular, Magic Desk 1, File Boss. A la mejor oferta de
aqui a un mes. Todos originales. Vendo revista
Commodore World n® 9 por 100 ptas. (varias).
Vendo juegos originales desde 500 hasta 200 ptas.
Pideme lista. José Luis Garcia Deza. Avda. Alvaro
Domecq, 6 - 2° C. 11405 Jerez, Cadiz. Tel.: (956)
33 51 48. (Ref. M-1206).

® Vendo ordenador Commodore 128, unidad de
discos 1571, un cassette, un joystick Quick Shot V,
un interface Copy Cosmos para cassette, y unos 500
programas. Todo con 4 meses de antigiiedad, por el
increible precio de 95.000 ptas. Jesus M. Pinazo
Ruiz. Avda. Andalucia, 94. 29751 Malaga. (Ref.
M-1207).

® Vendo Commodore 64 y/o unidad de diskette
1541 y/o impresora Riteman C+. Ademas obsequio
170 programas (juegos, utilidades, etc.) y el datas-
sette. Precio a convenir. Xavier Tutusaus. Torre del
Regent, s/n. 08390 Montgat, Barcelona. Tel.: (93)
384 07 44. (Ref. M-1208).

@ Vendo consola Atari y juegos. Alexander Reyes
y Meyer. Apartado de correos 970. 35080 Las Pal-
mas de Gran Canaria. Tel.: (928) 35 39 44. Llamar
a partir de las 15 horas y preguntad por Alexander.
(Ref. M-1209).

® Poseo programas para Amiga para intercambio,
también en castellano. Vendo mesa para ordenador,
tres partes de cristal, muy bonita y practica. Pedro
Sosa Sosa. Ramén Freixa, 59 - 49 32, 08720 Vila-
franca del Penedés, Barcelona. Tel.: (93) 890 14 70.
(Ref. M-1210).

® Se vende Amiga a muy buen precio y con cientos
de programas por cambio a modelo superior. Con-
tactar con Miguel. Tel.: (93) 249 71 02. Salvador
Segui, 16 - 1°. Hospitalet de Llobregat, Barcelona.
Interesados llamar de 22,30 a 0 h. (Ref. M-1211).
® Vendo Final Cartridge 1l + cinta de juegos
actuales por 6.000 ptas. Xavier Balmes. Travesia de
Dalt, 100 - 59 22, 08024 Barcelona. Tel.: (93)
21001 69. Llamar en horas de comida. (Ref.
M-1212).

@ Se vende: Sistema de 3 Kernal activable por inte-
rruptores para el C-64. 100 discos para el C-64 lle-
nos de programas desde 1983, con su respectiva caja

metalica. Libros Data Becker. Me interesaria con-
tactar con alguien que tenga el teclado de musica
MUSIC-64 (mi hermano chico me formateé el disco
del programa), si es necesario pago lo que sea. Soy
de Granada y aqui no se vende la cita (jojo!, solo
la cinta, no el cartucho) para poderla cambiar. Si
sabe alguien de algun sitio, rogaria me lo comuni-
case. Me gustaria intercambiar informacién con
gente que tenga programas de estructuras para el
C-64. Alberto Eleno Alonso. P2 de Ronda, 101 -
portal 2, 1° D (Edificio Atalaya). 18003 Granada.
Tel.: (958) 29 44 68. (Ref. M-1213).

@® Se vende ordenador Commodore 128, cassette
especial Commodore, un joystick quick shot V,
unas revistas (Input Commodore, Commodore
World, Commodore Magazine, Your Computer),
instrucciones en castellano, unas 60 cintas de pro-
gramas, tanto de juegos como utilidades. Todo con
4 meses de uso y en perfecto estado. Precio a conve-
nir. Jesis Maria Pinazo Ruiz. Avda. Andalucia, 94.
Caleta de Vélez. 29751 Malaga. Tel.: (952) 51 13 04.
(Ref. M-1214).

® Vendo The Final Cartridge I1. Todos los niime-
ros de la revista INPUT Commodore (del 1 al 24), el
libro “El manual del cassette para el C-64 y Vic-20
de Data Becker, de la revista Tu Micro Commodore
los numeros 6, 9, 11 y 14. Carlos Vazquez Veiga.
Avda. de los Caidos, 26 - 2° Dcha. 15009 La
Coruia. Tel.: (981) 28 21 05. (Ref. M-1215).

® Busco esquemas para construirme MODEM,
podemos también intercambiar cualquier otro tipo
de esquemas, asi como software. José Maria Marro.
Ample, 30-32 - Entlo. 22 08002 Barcelona. Tel.:
(93) 315 38 90. (Ref. M-1216).

® Compro unidad de discos 1541 6 1571 para C-64,
en buen estado y a bajo precio. Enviar ofertas a:
Javier Gomez. Rua Dotambre, 38. 15705 Santiago
de Compostela, La Corufa. Tel.: (981) 58 17 85.
Preferiblemente de Galicia. (Ref. M-1217).

® Vendo revistas extranjeras: Commodore User y
Compute’s Gazette. Revistas nacionales: Tu Micro
Commodore, Input Commodore, Micromania...
Libros: Programas comentados de Basic Basico,
Acceso Répido al Vic-20, 3 tomos de la enciclope-
dia Mi Computer, El Manual del Cassette para el
C-64 y el Vic-20. Escribid pidiendo lista detallada a:
Javier Recio Lamata. Fernan Caballero, 20. 41001
Sevilla. (Ref. M-1218).

® Vendo ordenador C-128 (1 afio); unidad de dis-
cos 1570 (1,5 afios); unidad de cassette 1530-C2N,
archivador de discos; 250 programas con juegos y
aplicaciones para C-64 y C-128, todos en disco;
manuales de instrucciones del equipo y de las
aplicaciones mas complicadas; 40 ejemplares de una
revista de informatica; listado completo encuader-
nado de las intropciones de programa Help del C-
128 en modo CPM. Todo en perfecto estado y por
100.000 ptas. Gabriel Ferre Isern. Avda. San Pablo,
55. Alcover. 43460 Tarragona. Tel.: (977) 84 64 41.
(Ref. M-1219).

® Vendo impresora Riteman C+ NLQ, en perfecto
estado, con todos los manuales en castellano por
40.000 ptas. Regalaria algunos programas. Vendo,
asimismo, monitor Hantarex Boxer 12 con sonido
+ cable C-64/C-128, en perfecto estado, por 17.000
ptas. Francisco Buxons. Rocafort, 235-237 - 4-1
Izda. 08029 Barcelona. (Ref. M-1220).

® Clases

particulares
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 - 159. 08006 Barcelona.

de Basic, programador




® Se pasan listados de programas a cinta de casett
cualquier modelo Vic-20, C-64, C-128. Los listados
pueden ser individuales o en conjunto. Se aconseja
mandar el listado fotocopiado. Los interesados con-
tactar con Juan C. Carbajo. C/ Garnacho, 7-2° B.
S.M. Valdeiglesias. Madrid.

® Se pasan listados a impresora preferiblemente
que estén en disco, pero también en cinta. Alberto
Eleno. Camino de Ronda, 101 Portal 2 1° D. 18003
Granada. Tel.: (958) 20 44 68.

® Hago cualquier tipo de graficos para el C-64. Soy
programador de Basic y 6.502-6.510. Francesc
Guasch Ortiz. C/ Porto, 40. 08032 Barcelona
Tel.: (93) 229 07 02.

® Hago graficos de todo tipo (Hires, Sprites,
GDU), pequefias subrutinas en coédigo maquina,
mapas de juegos, pantallas de presentacién y can-
ciones. Todo en C-64. Interesados llamar a: Luis
Miguel Garcia Lazaro. Pza. Primo de Ribera, 5 - 5°
B. Aranda de Duero. 09400 Burgos.

® Se imprime todo tipo de programas, graficos,
textos, en letra normal (draft), itdlica (cursiva),
modo comprimido, expandido o NLQ. Para mas
informacion llamar al (942) 88 12 54 o escribir a la
siguiente direccion: Javier Antén Moran. El Mila-
gro, 26. 39300 Torrelavega, Cantabria.

® Se realizan todo tipo de trabajos con impresora,
listados, trabajos procesadores (facilito programa,
Easyscript, protext...), etc. Dirigirse a José Antonio
Rodriguez Fernandez. Agricultura, 294 - 12 A,
08020 Barcelona. Tel.: (93) 305 61 69.

® Se ha formado en Céceres un club para usuarios
de C-64, C-128; Spectrum 64 y 128 y MSX. Para
cualquier consulta escribir a: Rafael Santos Fer-
nandez. Apartado de correos, 197. 10080 Céceres.
Prometemos contestar todas las cartas en un pro-
medio de diez dias, maximo. Procuraremos revista.
(Ref. C-154).

@ Hemos formado un Club de Commodore Spec-
trum. Interesados dirigirse a Oscar Abad. Industria,
265 - 89, 44, 08026 Barcelona. (Ref. C-155).

® Intercambio todo tipo de programas tanto casse-
tte como discos, asi como experiencias con intere-
sados para el codigo maquina. También cambio
revista MSX por Commodore. CP/M Club. Sacale
el méximo partido a tu ordenador. Alfredo Sanz
Pérez. Parque, 52-59 B. 50007 Zaragoza. (Ref.
C-156).

@ Si tienes un C-64, un C-128 o un Amiga, vives en
Zaragoza y tienes los sdbados por la manana libres,
contacta con Roberto Sofin Ballano. Aznar
Molina, 15-17 - 12 B. 50002 Zaragoza. Tel.: (976)
29 14 25, a partir de las 7 de la tarde. (Ref. C-157).
® Se ha formado el Club Alteasoft, para usuarios
de MSX, Spectrum y C-64. Grandes novedades.
Mandar lista. Contestaremos todas las cartas.
Escribid a: CLUB ALTEASOFT. Pasaje del
Labrador, 2 - 42 B, Izda. 03590 Altea. Alicante.
Tel.: (965) 84 37 15. Llamar de 21 a 22 h. (Ref.
C-158).

® Amiga Public Domain Software. Lista gratuita.
Ilja Motzigkeit. Fco. José Arroyo, 2. 28042 Madrid.
Tel.: 741 50 23. (Ref. C-159).

® CP/M Club: Sacale todo el partido a tu C-128 y
a su mas potente sistema operativo. Alfredo Sanz
Pérez. Parque, 52-54 - 52 B. 50007 Zaragoza. (Ref.
C-160).

® Club Commodore Zamorano formado para el
intercambio de programas para Commodore 64 y
PC compatibles. Esperamos impacientes tu res-

puesta. Constltanos. Carlos Salcedo Serra. Alto de
San Isidro, s/n. 49002 Zamora. Tel.: (988) 52 77 62.
(Ref. C-161).
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@® Juan Carlos Martinez. Larrunarri, 5-3B. 20100
Renteria (Guiptzcoa). Tel.: (943) 52 20 40. Poseo
cassette.

@® Otoniel E. Cruz Moreno. Pensador Mexicano,
10. Villa Nicolas Romero. Edo de México. 54400
México. Tel.: 823 01 92. Poseo cassette y unidad de
disco.

® Alfonso Garcia Tejeo. Ciudad de Malaga, Blg.
12-29 C. Melilla. Tel. (952) 68 42 70. Poseo cassette.
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® David Guardia. Santiago Lozano, 18 - 12 B.
Granada. Tel.: 20 71 67. Poseo cassette y unidad de
disco.

® Juan Lupién Lopez. Casarabonela, 21-59 B. Tel.:
33 58 71. 29006 Malaga. Poseo cassette.

® José Garcia R. Aceiterias, 12. Tel.: (987) 41 80
19. 24400 Ponferrada (Leon). Poseo cassette.

® Fernando Alonso. Pio XII, 5. Tel.: (941) 23 61 39.
26003 Logrofio. 26003 La Rioja. Poseo cassette.
® Mario Garcia Anibarro. Burgos, 8-1° C. 28931
Mostoles (Madrid). Tel.: (91) 613 28 07. Poseo
cassette.

® Pedro V. Sanchez de la Cruz. Pedro M.2 Plano,
46. 06800 Mérida. Tel.: (924) 31 38 78. Poseo cas-
sette.
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® Fernando Molina Pardo. Paseo Perales, 23 - 22
Esc., 22 Dcha. 28011 Madrid. Poseo cassette y uni-
dad de disco.

® Fco. José Toledano Alcala. La Villa, 3. 14730
Posadas (Cordoba). Tel.: 63 04 79. Poseo cassette y
unidad de disco.

® Gabriel Mifiarro Garcia. Font Pudenta, 66 - 29,
12, 08110 Montcada i Reixac (Barcelona). Tel.:
564 09 84. Poseo dos cassettes.

@® Alberto Albericue. Romeral, 4. 35009 Las Pal-
mas. Tel.: 26 27 40. Poseo cassette y unidad de
disco.

@ Daniel Sanchez Goémez. Pasaje Labrador, 2 - 40
B. 03590 Altea (Alicante). Tel.: (965) 84 37 15.
Poseo cassette.

® Antonio Ruiz. Nuria, 81 - At. 22, 08110 Mont-
cada i Reixac (Barcelona). Tel.: 564 23 03. Poseo
cassette.

® Luis Rey Fernandez. S. Pedro, 10 - 39 Izda.
32005 Orense. Tel.: 24 56 99. Poseo cassette.

@ Pablo Diego Monge Luque. Escultora Whitney,
23 - 4° B. 21003 Huelva. Poseo cassette.

@ Isabel Carrillo Sanchez. Santander, 29. Algeciras
(Cadiz). Tel.: (965) 65 51 25. Poseo cassette.

@ Javier Milla Gutiérrez. Urbanizacion Huarte -
C/ Don Juan, 26. 41007 Sevilla. Tel.: (954)
51 23 25. Poseo unidad de disco.

@® Francisco J. Ramos Marti. Navarra, 118 - Esc.
A, 191. 12002 Castellon. Tel.: (964) 20 07 94. Poseo
cassette y unidad de disco.

® Antonio Francisco Saa Quintas. El Almendro,
120. Aguadulce. 04720 Almeria. Tel.: (951) 34 02 93.
Preferiblemente juegos y musicales. Poseo cassette
y unidad de disco.

® Manolo Castro. Avda. Constitucion, 6 - 42 Izda.
Boiro. La Corufia. Tel.: (981) 84 66 34. Poseo ca-
ssette y unidad de disco.

® Desearia contactar con usuarios de C-64 para
intercambiar instrucciones, eproms, ficheros y
hardware (cartuchos, mterfaces, etc.), también dis-
pongo de utilidades y juegos. Poseo unidad de
disco. Miguel Alonso Fernandez. Poblado de la
Fraga, B2-39 lzda. Puentes de Garcia Rodriguez.
15320 La Coruiia.

® Miguel Angel Fragio Diaz y Francisco José
Rivero Loépez. Escribe a: Gravina, 18-4° dcha.
21001 Huelva y/o Tres Carabelas, 23-4° D. 21002
Huelva. Tels.: (955) 24 65 41 y 24 59 51. Contesta-
mos seguro. Ultimas novedades. Poseemos cassette
y ordenador C-64.

® David Jiménez Peralvo. Avda. Almogavares, 32-

-39 2. 14006 Cordoba. Poseo cassette.

® Carlos Salcedo Serra. Alto San Isidro, s/n.
49002 Zamora. Tel.: (988) 52 77 62.

@ Francisco Javier Salcedo Serra. Alto de San Isi-
dro, s/n. 49002 Zamora. Tel.: (988) 52 77 62.

® Luis San José Fernandez. General Shelly, 25. 39
D. Valladolid. Tel.: (983) 27 73 71. Poseo cassette.
@ Fco. Javier Morante Lopez. PompeuFabra, 65
Atico 19 08922 Santa Coloma de Gramanet (Bar-
celona). Poseo cassette.

@ Alberto Andaluz Camacho. San Francisco de
Borja, 7-12 C. 50009 Zaragoza. Tel.: 3579 21. Poseo
cassette y unidad de disco.

® David Ramos Isis. Nuria, 79-1°-1.2. 08110

Montcada (Barcelona). Tel. 564
cassette.

® Fco. Javier Camacho Garcia. U. Bahia Algeci-
ras, Blq. 12 D-8° G. 11205 Algeciras (Cadiz). Tel.:
(956) 66 44 14. Poseo cassette y unidad de disco.
@® Francisco Nufiez Rodriguez. Pablo Pérez, 1.
41710 Utrera (Sevilla). Poseo cassette y unidad de
disco.

® José Antonio Galian Fernandez. San Juan de la
Cruz. Edificio Montseny, 2.2 escalera, 32 D. 30011
Murcia. Tel.: 26 09 60. Poseo cassette.

® Sebastian Gil Villanueva. Maldonado, 28. 11370
Los Barrios (Cadiz). Tel.: 62 00 74 (vecino). Poseo
cassette.

@® Agustin Garcia Cerdan. Nueva, 14. 50700 Caspe,
Alicante. Poseo cassette y unidad de discos.

® Carlos Montero Martin. San Ignacio, 10. Alcor-
con. 28921 Madrid. Tel.: (91) 611 83 20. Poseo
cassette y unidad de discos.

® Carlos Salcedo Serra. Alto de San Isidro, s/n.
49002 Zamora. Tel.: (988) 52 77 62. Poseo cassette
y unidad de discos.

® Francisco Javier Salcedo Serra. Alto de San Isi-
dro, s/n. 49002 Zamora. Tel.: (988) 52 77 62. Poseo
cassette y unidad de discos.
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® Alberto Marin Rodriguez. Victor Catala, 7.

08338 Premia de Dalt (Barcelona). Tel.: (93)

(7]551727 82. Poseo cassette (C2N) y unidad de disco
1)

® Adolfo Jiménez-Castellanos Alvarez.

154 - 32 G. 28009 Madrid. Tel.:

cassette y unidad de disco.

@® Valentin Gomez Lacort. Navas de Tolosa. 34005

Palencia. Tel.: 75 27 48. Poseo cassette y unidad de

disco.

® Carlos Vicente Rouco. Llobregat,

Sabadell (Barcelona). Tel.:

cassette.
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® José Bertran Roch. Plaza Sant Pong, 3 -
17007 Girona. Tel.: 21 41 69.

@ Pedro Sosa Sosa. Ramoén Freixas, 59 A - 49, 3a,
Villafranca del Penedés. Barcelona. Tel.: (93)
890 14 70.

® Roberto Sofin Ballano. Aznar Molina, 15-17 -
19 B. 50002 Zaragoza. Tel.: (976) 29 14 25.

® Carlos Rueda Rodriguez. Avda. de Santiago,
32 - 4° A. 32001 Orense. Tel.: (988) 21 36 60.

® Diego Lecina Garcia-Barcia. Doctor Nieto, 44-92
C. 03013 Alicante. Tels.: (96) 520 26 23 y 516 21 55.
® Freddy M. Lopez. Martin Gonzalez, 3-2° B.
Santa Cruz de Tenerife. 38007 Gran Canaria, el

(922) 22 76 33. Poseo unidad de disco.

® José Luis Costa. Abasota, 16-2°. 48990 Algorta
(Vizcaya).

® Deseo contactar con otros usuarios de Amiga
para comunicaciones mediante modem. Poseo un
modem v21/v23. Juan F. Le6n Zudaire. Castillo de
Maya, 40-5°. 31004 Pamplona. Tel.: (948) 23 28 28.
@ José L. Vega Santiago. Pasaje Garrofers, 24 -
Bajos. 08026 Barcelona.

@ José Luis Lopez Costa. Abasota, 16 - 29. 48990
Algorta, Vizcaya. Tel.: (94) 469 06 25.

12 03. Poseo

Ayala,
401 89 27. Poseo

108. 08202
(93) 725 30 59. Poseo
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THE FINAL CARTRIDGE III

Ordenador: C-64.

Fabricante: H&P Computers
Distribuidor: Hispasoft.

C/ Coso, 87, 6.2 A.

50001 Zaragoza. Precio: 9.900 ptas.

1 Final Cartridge es, sin duda,
E uno de los mejores inventos de
todos los tiempos para el C-64.
Desde aquel primer cartucho que era
basicamente un turbo de disco/cinta,
monitor e interface centronics ha evolu-
cionado mucho (ahora mismo hay cuatro
versiones distintas). El FC III, que
recientemente hemos sometido a un
banco de pruebas es, sin duda, el mejor
de todos, y ha dado un paso de gigante
en la concepcidn de un nuevo sistema de
trabajo con el ordenador. A este paso,
en el futuro, Commodore venderd los
C-64 con FCs incorporados.
Las mejoras realizadas entre las suce-
sivas versiones de los FCs nunca habian
sido tan drasticas como ahora: se habian

Trabajando en el Desktop

Nada mas arrancar el ordenador, en
la parte de arriba de la pantalla aparece
un pull-down-menu (menu de barra)
que muestra algunas de las opciones:
INFO, SYSTEM, PROJECT, UTILI-
TIES y CLOCK. Al pasar sobre ellas
con el puntero se abre una miniventana
debajo del letrero correspondiente, que
muestra las subopciones disponibles:
“Info” proporciona informacién sobre
los autores y las versiones de cada uno
de los utilitarios; “system” permite salir
al Basic, al freezer, al monitor o desco-
nectar el cartucho; “project” es una
opcidn que permitird en el futuro utilizar
expansiones y mas aplicaciones; en
“utilities” se encuentran los utilitarios:
notepad (proceso de textos), calculadora,
editor de disco y los “preferences” del
Basic y del sistema; por altimo, en
“clock” estan el reloj y la alarma.

El notepad es un pro- cesador

limitado a mejorar los turbos, afadirle
un “Freezer” para copiar programas, y
alguna cosilla mas. El FC III es en este
aspecto completamente nuevo, aunque
conserva el “espiritu” de los anteriores.

El FC III tiene tres modos de opera-
cion basicos: Desktop, Freezer y Basic.
Para hacerlo mas manejable, en todos
los modos se trabaja con ventanas.
Ningin otro cartucho o programa co-
nocido tiene una velocidad, calidad y
manejabilidad con las ventanas como el
FC III. Se acerca mucho a las ventanas
del Amiga, e incluso se ha copiado el sis-
tema de “gadgets” de su funcionamiento
(para moverlas, solaparlas y controlar-
las). Dirigiendo el puntero y pulsando el
boton de disparo se puede acceder a cual-
quiera de las opciones en pocos segundos.
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de textos “en miniatura” con el que
pueden editarse documentos como cartas
pequefias y cosas parecidas. No tiene un
gran juego de comandos como los pro-
cesadores de textos convencionales,
sino tan sélo algunas teclas de edicién y
la posibilidad de cambiar el espaciado
entre lineas y palabras. La calculadora
dispone de las funciones normales de
cualquier pequefia calculadora de bolsi-
llo. El editor de disco permite enviar los
comandos normales (borrar, renom-
brar...) y tener simultineamente tres
directorios en pantalla. Incluye forma-
teado rapido y la posibilidad de renom-
brar el disco. Los “preferences” permi-
ten cambiar los colores de la pantalla y
los caracteres, la velocidad del ratéon
joystick, el port del joystick que se

Al

utiliza, etc. Seleccionando “clock” se
obtiene un reloj permanente ep la panta-
lla, y también se puede programar una
alarma, que avisa con un pitido.

El Freezer

El “freezer” del FC III es considera-
blemente mejor que el de los cartuchos
anteriores. El cartucho puede “desco-
nectarse” por software bien haciendo un
KILL desde Basic o usando la opcién
“Final Kill” desde desktop.

El led indicador de cartucho encen-
, dido se apaga, y el C-64 se com-
porta como un C-64 “normal”.

De ese modo puede cargarse cual-
quier (o casi cualquier) programa,
tanto desde disco como desde cinta.
Al pulsar el boton del Freezer aparece un
nuevo menu de barras, donde se encuen-
tran las opciones “Backup”, “Game”,
“Colors”, “Print”, “Reset” y “Exit”. En
“Backup” puede conseguirse una copia
“congelada” del contenido de la memoria
del ordenador en ese momento, que
después puede cargarse y arrancarse
exactamente en el mismo punto (no hace
falta que el cartucho esté conectado).
Hasta donde hemos probado, el freezer
del FC III mejora considerablemente al
de los anteriores, y lo copia casi todo.

Desde la opcién “game” puede conse-
guirse un auto-fire para el joystick,
cambiar el port de control, o desconectar
las colisiones entre sprites, para obtener
“vidas infinitas”. “Colors” permite cambiar
los colorges de la pantalla y “Print” sacar
hardcopys de la pantalla. Puede conse-
guirse un hardcopy de parte de la pantalla,
para poder imprimir pantallas hechas
mediante interrupciones por “raster”.
También pueden cambiarse muchos pa-
rametros, como los colores, formato de
impresion, tipo de impresora...

El nuevo Basic del FC III

El FC III amplia el Basic 2.0 del C-
64 con nuevos comandos, de los llama-
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dos de “ayuda a la programacion”.
Entre los mdas conocidos estan auto,
find, renum, del, help, append, old,
dload, dsave y dverify. Los nuevos
comandos son: “Array’”, que lista el
contenido de las matrices del programa;
“Dos”, que sirve para enviar comandos
al disco; “Dump”, para obtener un
volcado del contenido de las variables;
“Mem”, para saber como esta repartida
la memoria; “Order”, para reordenar las
lineas de un programa después de un
“Append”; “Pack” y “Unpack”, para
comprimir y descomprimir programas:
se crea una linea SYS y a continuacion
el programa codificado, al ejecutarlo
con RUN queda el programa Basic
original. “Trace” permite ver en qué
punto se esta ejecutando un programa,
“Type” permite utilizar el ordenador
como maquina de escribir, y “Plist” y
“Pdir” imprimen directamente un listado
o el directorio.

El turbo de disco ha vuelto a mejorar-
se, la velocidad de carga es realmente

asombrosa: casi 17 veces mas rapido de
lo normal. E] turbo de cinta es el mismo,
compatible con la mayoria del resto de
los turbos. El interface centronics tam-
bién actua desde el Basic, permitiendo
utilizar cualquier tipo de impresora
compatible. Las teclas de funcién estan
definidas con los comandos mas impor-
tantes.

Todos estos comandos estan disponi-
bles como nuevos comandos Basic, y
también desde el joystick. Al pulsar el
botén estando en modo directo, aparece
en la pantalla el puntero y, “solapada”
sobre la pantalla, un menu de barras
con todos estos comandos y las salidas
al desktop, el freezer y el monitor. De
este modo pueden realizarse un buen
nimero de operaciones sin tan siquiera
tocar el teclado.

También se han “recuperado” las
teclas de edicion directas que original-
mente tenia el primer FC y que se elimi-
naron en el FC II: CTRL-DEL para
borrar hasta el final de la linea, CTRL-

home para ir a la parte de abajo de la
pantalla y CTRL-return para obtener
un hardcopy en baja resolucién. Estas
pequefias ayudas son mas utiles de lo
que parecen en cuanto uno se acostum-
bra a ellas.

El monitor de c6digo méaquina tam-
bién se ha visto mejorado. Ademas de
incluir el “monitor de disco” del FC II,
que permite leer y escribir en la ROM y
RAM de la unidad de discos, se le han
afiadido un editor de sprites y un editor
de caracteres, simples pero muy ftiles.
Un nuevo comando, “I”, permite ver la
memoria como caracteres ASCII y mo-
dificarlo directamente, sin recurrir a los
codigos hexadecimales.

En definitiva: el FC III supera con
creces a los anteriores. El precio se ha
mantenido y la relacién calidad/precio
ha aumentado increiblemente. El FC 111
har4 las delicias de todos los usuarios y
programadores que quieren tener una
cosa llamada “calidad” conectada a su
ordenador.

SOUND SAMPLER

Ordenador: C-64, C-128 (modo 64)

Fabricante: SFX Computer Software y
Commodore.

Distribuidor: Compuland.

C/. Calvo Asensio, 8.

28015 Madrid.

Telf.: (91) 243 16 38.

Precio: A consultar.

ste sofisticado cartucho, utiliza
E la técnica de conversion de ondas
sonoras en numeros. Con esta
operacion se puede almacenar el sonido
recogido a través de micro6fono u otro

medio, en la memoria del ordenador.

Asi se puede reutilizar posteriormente,
alterar, guardar en cinta o disco, etc.
Una de las opciones mas curiosas es
la de convertir el teclado del C-64 en
bateria electronica. Este aparato va
acompafiado del software necesario

AMIGA 500

+ 5 programas

-+ uno especial de uti-
lidades con copiones
de disco por

95.000 ptas.

CYGNUS

— UNIDAD DE DISCO 3,5 80 TRACS .......
— MONITORCOLOR ALTA RESOLUCION ..
— TARJETA AMPLIACION 512 K. Y RELOJ .
— MODULADOR T.V. PARA AMIGA 500 ...
— CABLE IMPRESORA CENTRONICS A500 .
— IMPRESORA RITEMAN F+CENTRONICS . .
— IMPRESORA PANASONIC 120 c.ps. ......

C/ Villarroel, 138, 12 12
08032 Barcelona

Tel.: 253 19 41

Télex: 98638 COAC E
ATT 28176

DISCO

3 51
S L e 390 ptas. — 10 ...
—0 s 360 ptas: = 3= ...
=507 320 ptas.= . — S

CON CAJA DE PLASTICO DE MARCA
Y CON CERTIFICADO DE GARANTIA

..39900,— [ COMMODORE 64-128
+ 33000~ | FINAL CARTIDGE I~ 9.900
- 22.000.— | TRANSTADE C2 6.500
.. 4500,— | GRABADOR EPROMS  14.900
3500
o 35.000,— REVISTA
.. 50.000,— AMIGA WORLD
IMPORTADA DE
EE-UU. as . & 990 ptas.
LLAMANOS Y PREGUNTA
180 ptas. INFORMACION SOBRE LA
160 ptas. REVISTA 0 CUALQUIERA
150 ptas. DE NUESTROS
PRODUCTOS

— Archivador metélico para 100 discos 3.800 ptas.

HACEMOS DEMOSTRACIONES DEL ORDENADOR AMIGA 500 CON CUALQUIERA
DE LOS 200 PROGRAMAS QUE TENEMOS A NUESTRA DISPOSICION.

SE ATIENDEN PEDIDOS POR TELEFONO O CARTA
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para trabajar con los teclados “tipo
piano”, que se superponen al del C-64.
Si se utiliza el teclado “Music Maker”,
el sonido se puede editar mucho més
coOmodamente, pero también permite
utilizar las teclas normales del ordena-
dor.

El micré6fono que incorpora el Sound
Sampler permite recoger la voz humana,
para reproducirla posteriormente. Pero,
también se puede cambiar el tono de
voz, la velocidad, etc. Y si se emplea un
poco de tiempo, cierta habilidad y pa-
ciencia, la voz del hombre se convierte
en femenina, o viceversa.

Sound Sampler es un paquete que
consiste en el propio médulo, un cartu-
cho con posibilidad de conectar otros
cartuchos. Un micréfono bastante sen-
sible, dentro de su sencillez. Un cable de
conexion audio/video. El software co-
rrespondiente en disco o cinta. Y por
ultimo el manual que acompafia al
paquete, muy completo y sencillo de
comprender.

El programa est4 basado en un ment
principal que permite acceder a cinco
diferentes opciones. Cada opcion puede
contener a su vez varias posibilidades de
trabajo. Durante la reproducciéon del
sonido la pantalla desaparece, pero no
hay que preocuparse por ello, el proce-
sador necesita ese tiempo para poder
ocuparse por entero del sonido.

Este equipo de sonido es uno de los

mas completos creados para los Com-
modore 64 y 128. Lo sofisticado de sus
posibilidades hace que Sound Sampler
esté dirigido a todo tipo de usuarios,
tanto aficionados como expertos en
musica. Pero lo mas importante es su
relativa sencillez de manejo y la posibi-
lidad de su posterior utilizacién en
programas propios.

Es un “periférico” muy apetecible
para trabajar con sonidos. Suponemos
que serd la solucién esperada para
usuarios interesados en estos temas.
Posibilidades tiene un montén, eso
seguro. B

OMENTARIOS COMMODORE
(N

JOYSTICK SPEEDKING

Ordenador: Cualquiera
Fabricante: Konix.
Distribuidor: Serma.
Madrid.

Precio: A consultar.

1 nuevo joystick “Speedking”, de
E Konix, es un modelo de joystick

poco convencional, tanto por su
aspecto externo como por su funciona-
miento. A primera vista, ni parece un
joystick. Sélo al ver un cable con un
conector de nueve pines y una palanca
que puede moverse te das cuenta de lo
que es.

El disefio es anatémico, y se adapta
perfectamente a la forma de la mano
(jpero no esta disefiado para zurdos!).
Sujetandolo sobre la palma y agarran-
dolo sobre los dedos se consigue un
control total de la palanca con la mano
derecha. Esto evita el fallo de muchos
otros joysticks, que son tan grandes que
no pueden cogerse en la palma de la
mano, y que acabas apoyando en la
mesa, con el consiguiente movimiento
de ordenador-pantalla-unidad de disco
en cuanto el juego es un poco “movidito”.

Este joystick incorpora un sistema
auto-fire, que simula una pulsacién
rapida del bot6én de disparo. En los
juegos Arcade es muy importante, para
poder matar los marcianos mas a gusto,
y sin cansarte. Los movimientos de la
palanca son muy suaves, pues esta fabri-

cado con micro-switches, en vez de con
los tipicos contactos metalicos. Ademas,
al efectuar los movimientos se oye un
leve “click”. El “Speedking” es un joys-
tick con muy buenas prestaciones. W

TERMINATOR, EL JOYSTICK DEFINITIVO

Ordenador: Super Soft.
Distribuidor: ZAZA SOFT.
Plaza Universidad, 1, 1.2, 2°
08007 Barcelona

Teléfono: (93) 322 76 03
Télex: 99352.

l 0 mas impresionante de este joys-
tick es su aspecto. Como puede
apreciarse claramente en la foto-

grafia, es una granada tipo “pifia”.

El boton de disparo esta en la pieza
metalica lateral. El mando de control es
una pequefia palanquita en la parte
superior, junto a la anilla. Y la empufia-
dura es el propio cuerpo de la granada.

La palanca de control es bastante
sensible. A veces resulta un poco com-
plicado dominarla, pero cuando te acos-
tumbras, es muy buena. Para comodi-
dad, indiscutiblemente el boton de dis-
parar. Aprietes donde aprietes, disparas
seguro.

El cable tiene una longitud bastante
buena, para no tener que estar pegado
al ordenador. La “granada” no pesa, es
ligera y agradable de utilizar. Y, en
definitiva, jugar a cualquier cosa con
ella, os gustara. |




|
‘ED Dugue de Liria, 70 - 19, |2
46160 Liria (Valencia)
The Final Cartridge 11 .
Kit alineamiento cabezal Robtek
Joystick Quicksoot 11 Plus .
Joystick Professional .
Loterfa Primitiva | (Dlsco e
Game Maker (Hacedor de Juegos) (Disco) ........
Lapiz Optico “Trojan" C-64/128 .......
Raton Cheese Mouse (Cinta o Disco)
Tableta grafica Koala Pad .............
PRECIOS NETOS - ENVIOS A

9.190 Ptas.
2.350 Ptas.
2.590 Ptas.
3.900 Ptas.
2.390 Ptas.
3.995 Ptas.
3.900 Ptas.
9.900 Ptas.
14.900 Ptas.
PAGADOS

INORMA 5.

Reparacion y
mantenimiento
de ordenadores

Dr. Roux, 95 (bajos)

Tel. (93) 205 32 69
08017 Barcelona

ELECTROAFICION

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

C/ Villarroel, 104

08011 Barcelona - Tels.:

25376 00-09

RADIO
N

ATY

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

PARA COMMODORE 64

Convierte tu ordenador inglés
en un ordenador espaiiol
mediante este cartucho.

Solamente £ 75 (libras esterlinas)
incluyendo envio aéreo.

Enviar pedido a:
Premlink Exports - 5, Fairholme Gardens
London N. 3 - T: 01-346 1044

1§U5;

%‘INFORMATICA

X COMMODORE 16, 64.

128

%° COMMODORE PC
® PERIFERICOS -
SOFTWARE
HARDWARE

Horta Novella 128 Tel 72585 68

ISABADELL)

DELTA

COMPUTERS, S. A.

Eapizi 6pticovlrojan iit. ..o 4.500 Ptas.
Commodore 64 .......... . 39.500 Ptas.
Joystick Quickshoot 11 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
Tels.: (952) 33 27 26/ 35 10 07 Télex: 77480 caco-¢

MAXI-MICRO
informética

iSENSACIONAL NOVEDAD!

VIVE TUS JUEGOS A “TOPE” CON
NUESTRO MAXI-AUDIO PIDENOS
FOLLETO INFORMATIVO.
iATENCION! Tenemos programas y juegos
para VIC-20, C-16 y C-64/128
The final Cartridge. Copiador Cassene a Cassette.
Servicio Técnico de reparaciones
C/Valencia, 571-entlo. 5°. 08026 BARCELONA. TI: (93) 232 48 36

AREVALO MICROSISTEMAS,S.L.

Travesera de Alforniso El Batallador, 16 - Pamplona - Tel.: 27 64 04

* VENTA

* REPARACION

T A

R E P Ausdmfoonto DN

® ORDENADORES PERSONALES — MSX - SANYO

® COMPATIBLES PC

— MSX - Spectravideo
— ZX - Spectrum plus
— Commodore 64/128

® COMPONENTES ELECTRONICOS
® TODA CLASE ORDENADORES PERSONALES
® TODA CLASE COMPATIBLES PC
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Para hacer tus pedidos, fotocopia esta pagina (o envianos el pedido por carta) y marca lo que quieras con una cruz. Suma ta
mismo el importe y envianos un cheque o giro por el total.

NUMEROS ATRASADOS

111211314 [15(16(17118 11920 Precios de los ejemplares:
2122123124125 [26 127 128 [29 |30 [ 31 ® Hasta el néimero 17 a ..... 315 ptas.

oDel18al32a ... 350 ptas.
LN e s g M6 ® Del 33 en adelante a ....... 375 ptas.

Los niimeros que no figuran se encuentran agotados.

(Sefiala con un circulo los niimeros que quieras)

(] Numero atrasado + disco del mismo niimero ......... 1.950 ptas.
[ Oferta: 7 niimeros atrasados + tapas de regalo 2.345 ptas.
= Tapas de encuadernacion (para 12 nimeros) ............... 795 ptas.

HEMPLAR!S ATRASADOS DE “CI-“B COMMODORE” (Servicio de fotocopias)

203 O Ejemplar Club Commodore ... 370 ptas.
89 [10]11]12[13[14]|15 [J Oferta: Coleccién completa (16 nimeros) ........ 3.100 ptas.
(Sefiala con un circulo los niimeros que quieras)

BIBLIOTECA COMMODORE WORLD

O Volumen 1: Cursillo de cédigo miquina ............ 250 ptas.
[ Volumen 2: Especial Utilidades ...................... 500 ptas.
[ Disco Especial Utilidades 1.750 ptas.
[ Oferta: Especial Utilidades + Disco 1.990 ptas.
[ Especial 100 programas ... 950 ptas.

DISCOS DEL MES

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

14|15|16 (17 (18 (19|20 |21 |22 (23 B Diseo deliniess s o e e 1.750 ptas.

24 (25|26 |27)28|29|30(3132|33 [ Oferta: 5 discos del mes ...... 7.990 ptas.

3435]3637(38(39(40 |41 42 43| [J Suscripcién un afio (11 discos) + 11 revistas ........ 17.500 ptas.
a partir del nimero [

(Sefiala con un circulo los discos que deseas pedir)

PROGRAMOTECA COMMODORE WORLD

Estos discos incluyen instrucciones de funcionamiento para todos los programas que

contienen:
O Superdisco Aplicaciones I (dos discos) ... 1.990 ptas.
O Superdisco Juegos 1.375 ptas.

SERVICIO DE CINTAS

Sélo se enviaran cintas con los programas que aparecen listados en la revista (no de los
cometidos ni los que aparecen en las paginas de publicidad). No se sirven pedidos en cinta de
programas que so6lo funcionen en disco.

Nombre del programa
Publicado en el nimero ....... Modelo de ordenador
O Precio por cinta ........... 1.150 ptas.

— 64/Commodore World \‘> \é
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-~ (LAVEPARAINTERPRETAR LOSTISTAD(

Commodore World han sido cuidadosamente

comprobados en el modelo correspondiente de
los ordenadores Commodore.
Para facilitar su edicién y para mejorar la
legibilidad por parte del usuario se les ha sometido
a ciertas modificaciones mediante un programa
escrito especialmente para ello. Dado que los
ordenadores Commodore utilizan frecuentemente las
posibilidades graficas del teclado, se han sustituido
los simbolos graficos, asi como movimientos del
cursor, codigos de color, etc. por equivalencias entre
corchetes que indican la secuencia de teclas que se
debe pulsar para obtener dichos caracteres.
Ver tabla adjunta con dichas equivalencias.
El resto de las claves constan siempre de una letra o
simbolo precedidos de las palabras COMM, SHIFT
o CTRL; por ejemplo [COMM+] o [SHIFTA]. Esto
indica que para obtener el grafico hay que pulsar a
la vez la tecla COMMODORE (la de abajo a la
izquierda) o la tecla SHIFT (cualquiera de ellas)
junto con la letra o simbolo correspondiente, en este
ejemplo “+” o “A”.
También puede aparecer un numero indicando
cudntas veces hay que repetir el carécter.
[7 CRSRR] equivale a siete cursores a la derecha y
[3 SPC] a tres pulsaciones de la barra espaciadora.

Todos los listados que se publican en

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

CLAVE EQUIVALENCIA
CRSRD CURSOR ABAJO (SIN SHIFT)
CRSRU CURSOR ARRIBA  (CON SHIFT)
CRSRR CURSOR DERECHA  (SIN SHIFT)
CRSRL CURSOR IZQUIERDA (CON SHIFT)
HOME CLR/HOME SIN SHIFT
CLR CLR/HOME CON SHIFT
SPC BARRA ESPACIADORA
DEL INST/DEL Y SHIFT + INST/DEL
INST INST DEL CON SHIFT
BLK A YEL  COLORES: CONTROL + NUMERO
RVS ON CONTROL + 9
RVS OFF CONTROL + 0
FI A F8 TECLAS DE FUNCION
FLCH ARRIBA FLECHA ARRIBA
FLCH 1ZQ FLECHA A LA IZQUIERDA
PI PI (FLECHA ARRIBA CON SHIFT)
LIBRA LIBRA

PARA C-128
BELL CONTROL + G
TAB TAB O CONTROL + 1 -
LFEED LINE FEED O CONTROL + J

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.

Veras que a la derecha de todos los listados
aparece un punto seguido de un nimero. Eso no
debes teclearlo, pues en tal caso el programa no te
funcionaria. Comienza a teclear el listado
normalmente. La Gnica diferencia que notaras es que
al pulsar RETURN aparecera un asterisco seguido de

BOLETIN DE SUSCRIPCION -

Commodore World

[J NUEVA SUSCRIPCION
NOMBRE

DIRECCION
POBLACION ..
PROVINCIA

[0 RENOVACION

Deseo iniciar la suscripcion con el n? ........... Tarjeta VISA (5
MASTERCARD []

DESEO SUSCRIBIRME A
COMMODORE WORLD
POR UN ANO AL PRECIO
DE 2.785 PTS. DICHA SUS-
CRIPCION ME DA DERE-
CHO NO SOLO A RECIBIR
LA REVISTA (ONCE NU-
MEROS ANUALES), SINO A
PARTICIPAR EN LAS AC-
TIVIDADES QUE SE OR-
GANICEN EN TORNO A

Reembolso mas gastos del mismo
al recibir el primer n® de la suscripcion O

Fecha caducidad (Tarjeta) ...........c.cco........ N© tarjeta ELLA Y QUE PUEDEN SER
Adjunto cheque de 2.785 pesetas ............ O m ] I | | | | | l l I I I H—] gggRgéNABC/igyc D%Ngl:‘gg:
Envio giro n? ....... por 2.785 pesetas ...... O Fan CAMBIOS DE i’ROGRA-

MAS, CONCURSOS, ETC.




un numero 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 deberas buscar errores en la linea que
acabes de introducir. Observa sobre todo los
siguientes puntos:

® Los 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!

® L 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 numero de linea.
Si por error introduces la linea 100 en vez de la 1000,
por ejemplo, tendras que teclear nuevamente la linea
100 (que se habra borrado) y a continuacion la 1000.

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

Si por alguna razén no consigues la misma suma
de control que aparece en el listado, prueba a borrar
la pantalla y teclear la linea entera de nuevo. Un
articulo completo sobre el funcionamiento de este
programa apareci6 en el nimero 23 de Commodore
World.

1 REM “"PERFECIOL" < 113
2 REM POR JAMES E. BORDEN, RUN EEUU .96
3 REM (C) 1986 COMMODORE WORLD - 187
4 : <236
S POKES6,PEEK (S56)-1: POKES2,PEEK(S6) .119
6 CLR:PG=PEEK (56) : ML=FG#256+60 « 232
Tk <239
8 P=ML:L=24 .216
9 S=0:FORI=0TO0&:READA: IFA=—1THEN16 .59
10 IFA<ODRA>M25STHEN14 . 146
11 POKEP+I,A:S=S+A:NEXT .81
12 READSC: IFS<>SCTHEN14 = 250
13 L=L+1:FP=P+7:6G0T09 87
14 PRINT"ERROR EN DATAS LINEA":L:EN .60
D

15 @ -247
Py POKEML +4 ,PG: POKEML+10,PG .60
17 POKEML+16,PG:FOKEML+20,PG 221
18 POKEML+32,PG: POKEML+38,F6 - 110
19 POKEML+141 ,PG =7

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

21 PRINT" SYS"ML"=CONECTAR - 127
22 PRINT" SYS"ML+30"=DESCONECTARILCO .122

MM71]

23 299
24 DATA173%,5,3,201,3,208,1,594 .22

25 DATA96,141,105,3,173,4,3,.525 - 181
26 DATA141,104,3,162,103,160,3,676 .214
27 DATA142,4,3,140,5,3,96,393 «177

28 DATA234,234,173,104,3,141,4,893 .96
29 DATA3,173,105,3,141,5,3,433 A
30 DATAD6,32,124,165,132,11,162,722 .18

31 DATAO,142,240,3,142,241,3,771 .87
32 DATA189,0,2,240,51,201,32,715 - 16¢
33 DATA208,4,164,212,240,40,201,106 .177
Q

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

36 DATA3,173,241,3,41,7,168,636 -142
37 DATA104,24,72,24,104,16,1,345 - 225
38 DATAS6,42,136,16,246,109,240,845 .238
39 DATA3,141,240,3,232,208,200,1027 .123
40 DATA173,240,3,24,101,20,24,585 .72

41 DATA101,21,141,240,3,169,42,717 .49

42 DATA32,210,255,169,0,174,240,108 .170

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

— 66/Commodore World

1 REM "PERFECTO" VERSION C-128 =197
2 REM POR JAMES E. BORDEN, RUN EEUU .96

3 REM (C)1986 COMMODORE WORLD =157
4 : . 236
S P=5120:L=18 - 165
6 S=0:FORI=0T06:READA: IFA=—1THEN1ZX .182
7 IFA<ODRA>2SSTHENI11 = 205
8 POKEP+1,A:S=S+A: NEXT .78

9 READSC: IFS< >SCTHEN11 " oS

10 L=L+1:P=P+7:60TDé6 222
11 PRINT"ERROR EN DATAS LINEA";L:EN .57

D

12 s . 244
13 PRINT"[CRSRD] [YELJICORRECTOR ACT .123
1VADO

14 PRINT" SYS 5120 =CONECTAR . 234

15 PRINT" SYS 5150 =DESCONECTARICOM .171

M&]

16 SYS5120: NEW .90
17 % . 249
18 DATA 173,5,3,201,20,208,1,611 D252
19 DATA 96,141,45,20,173,4,3,482 <79
20 DATA 141,44,20,162,43,160,20,590 .230
21 DATA 142,4,3,140,5,3,96,393 .171

22 DATA 234,234,173,44,20,141,4,850 .48
23 DATA 3,173,45,20,141,5,3,3%90 - 235
24 DATA 96,32,13,67,140,255,19,622 .254
25 DATA 162,0,142,252,19,142,253,97 .63

26 DATA 19,142,254,19,189,0,2,625 - 16
27 DATA 201,32,240,8,201,48,144,874 .221
28 DATA 7,201,58,176,3,232,208,885 .200
29 DATA 238,189,0,2,240,54,201,924 .71
30 DATA 32,208,5,172,254,19,240,930 .238
31 DATA 42,201,34,208,10,72,173,740 .165
32 DATA 254,19,73,1,141,254,19,761 .92
33 DATA 104,72,238,253,19,173,253,1 .109

112
34 DATA 19,41,7,168,104,24,72,435 - 244
35 DATA 24,104,16,1,56,42,136,379 « 121
36 DATA 16,2446,109,252,19,141,252,1 .192
035
37 DATA 19,232,208,197,173,252,19,1 .69
100

38 DATA 24,101,22,24,101,23,141,436 .204
39 DATA 252,19,169,42,32,241,20,775 .45
40 DATA 32,188,20,160,2,185,185,772 .168
41 DATA 20,32,241,20,136,16,247,712 .133
42 DATA 165,116,208,9,165,117,208,9 .10

43 DATA 5,169,145,32,241,20,172,784 . 101
44 DATA 255,19,96,13,32,32,162,609 .200
45 paTA 0,173,252,19,232,56,233,965 . 111
46 DATA 100,176,250,105,100,202,240 .140
ST 7E

47 pATA 3,32,232,20,201,10,176,674 .8S
48 DATA 5,205,252,19,240,15,162,898 .154
49 DATA 0,232,56,233,10,16,250,797 .105
50 DATA 24,105,10,202,32,232,20,625 .168
51 DATA 170,72,138,9,48,32,241,710 .117
52 DATA 20,104,96,170,173,0,255,818 .210
53 DATA 72,169,0,141,0,255,138,775 .243
sS4 DATA 32,210,255,104,141,0,255,99 .238

55 DATA 96,49,49,25,255,0,255,729,- .15
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EQUIPO SENSACIONAL

¢ Calidad de Grdficos sin rival.

® 4096 colores.

¢ Alta, media y baja resolucién.

o Multitarea real.

* Multiventanas, multipantallas.

¢ Compatibilidad de video.

¢ Combinacién gréficos e imagenes con
la opciéon GENLOCK.

ULTIMA TECNOLOGIA

¢ CPU de 32 (16) bits, 68000.

¢ 750K de memoria.

* Ampliacién 512K, interna y 8.5 Mb externa.

e Disco integrado 3.5"" con capacidad de 880K
formateados.

¢ Ampliacién con discos externos.

* Ratén integrado.

¢ Teclado de 96 teclas con grupos de teclas
numéricas y de funciones.

® 4 coprocesadores para DMA, video,
gréficoslsonido, integracién de funciones.

* Interface serial RS232 programable.

¢ Interface paralelo CENTRONICS programable.
e 2 puertas de control para ratén, grdgcos,
lapiz 6ptico.

e 2 puertas de control para audiofestéreo y RGB
analégico/digital.

e Altavoz integrado y canales para altavoces
externos.

* Monitor opcional, en color.

e Codificador para TV PAL.

CAPACIDAD DE CRECIMIENTO

¢ Con periféricos incorporados.

e Con AMIGA 2000, equipo superior para
informatica profesional.

SISTEMAS OPERATIVOS

¢ Amiga-DOS, multitarea.

® En el modelo superior AMIGA 2000
— Sistema Operativo MS-DOS y

— Sistema Operativo UNIX

NUMEROSO SOFTWARE

Hay ya disponible en Espafia gran cantidad de
paquetes de Software para:

¢ Grdficos y disefio.

» Tratamiento y digitalizacién de imagenes.

» Combinacién de grdficos e imagenes.

o Composicién musical.

* Simulacién de vuelos de aviones y helicépteros.
¢ Juegos.

e Aplicaciones de gestién:

— Contabilidad

— Tratamiento de Textos

— Hojas Electrénicas

— Bases de Datos.

OFERTA ESPECIAL DE LANZAMIENTO
Junto con el AMIGA 500 y durante los dos
primeros meses, se entrega GRATIS el siguiente
software:

PRIMER PASO - Programa Tutorial
CONTAMIGA - Contabilidad personal
GRAPHICRAFT - Gradficos

TEXTCRAFT - Tratamiento Textos.

Cuyo precio normal es de 31.000 Ptas.

PRECIO EXCEPCIONAL

El precio de venta del AMIGA 500 es sélo
96.800 Ptas. mas IVA.

Nunca hubo una oferta informatica tan
interesante como la de AMIGA 500.

Nuevo AMIGA 500
Ahora otros ordenadores
personales son sélo juguetes.

(= Commodore

Estoy interesado en:

|
[J Recibir mas informacién de AMIGA. :
[J Visita de un Especialista. [
1
1

Compaiiia

Direccién
Teléfono
Poblacién

Commodore, S.A.
Principe de Vergara, 109 - 28002 Madrid
Valencia 49/51 - 08015 Barcelona



