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editorial

iBienvenidos a COMMODORE SOFT-MAGAZINE!

La revista ha sido disefiada para vosotros, usuarios del COMMODORE-64,
por un equipo de profesionales de la informatica con vuestras mismas
inquietudes.

Nuestro objetivo es conseguir que aprendais divirtiéndoos, que saquéis el
mayor partido posible de ese simpatico (a veces) ordenador que es el
COMMODORE-64. Para ello vamos a «intentar» que la revista sea al mismo
tiempo amena € instructiva y estamos seguros que con vuestra colaboracion
lo vamos a conseguir.

A continuacion vamos a hacer una breve descripcion de cada una de las
secciones que van a componer éste y los siguientes nimeros.

En «<HARD» estudiaremos nuevos componentes hardware para vuestro
ordenador.

En «SOFT» aparecerd un articulo de andlisis de software (paquetes,
ampliaciones Basic, etc.).

En «BRICODORE~» 0s ensefiaremos a disefiar y /o instalar pequefos
aditamentos para el C-64, con su software correspondiente. En este primer
namero os hablaremos del RESET.

En «PROGRAMAS COMENTADOS» apareceran listados de programas
que previamente habremos probado y que vendrian acompanados de unos
breves comentarios. El tema de los mismos puede ser de diversion o de
utilidades.

En «PEQUENOS TRUCOS» os daremos eso, pequefos trucos para
facilitaros alguna tarea.

«ANUNCIATE» es un espacio reservado para vosotros en el que os podéis
anunciar para comprar, vender o intercambiar accesorios del C-64. Para que
vuestro anuncio aparezca publicado tendréis que cumplir tres pequefos
requisitos: que sea corto, que no represente a ninguna empresa y que nos
adjuntéis un pequeno truco para incluirlo en nuestra seccion de
«PEQUENOS TRUCOS».

En «JUEGOS» 0s hablaremos brevemente de algunos de los existentes en el
mercado, dandoos nuestra opinion sobre ellos.

En las paginas centrales, a todo color, encontraréis la explicacion de los dos
juegos del mes (los que vienen en la cinta que acompana la revista), sus
instrucciones de funcionamiento y la forma de conseguir las mayores
puntuaciones.

Habra ademas un «CURSO DE BASIC», dirigido al nuevo usuario y otro de
«CODIGO MAQUINA» orientado al que quiere estudiar méas
profundamente su C-64 y desarrollar todas sus posibilidades de trabajo.
Ambos contienen al final dos grupos de preguntas, unas de
autocomprobacion (que en este primer namero no se han incluido) para ver
si has comprendido los cursos y otras que te permitiran participar en un
concurso, si las aciertas claro, pero no os preocupéis pues seran faciles para
que el mayor namero de nuestros lectores consiga premios. Las bases de
este concurso y del de Juegos aparecen en las péaginas interiores.

Este es un bosquejo de lo que intentaremos sea la revista. Esperamos que os
guste el planteamiento y que participéis activamente en ella enviandonos
muchas cartas con vuestras ideas, indicAndonos la seccion que més os gusta,
si creéis que debemos incluir nuevos temas, etc. y sobre todo participad en
nuestros concursos para que podais conseguir magnificos premios.
jHasta el préximo nimero!
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* Por fin las impresoras Ri-
teman han empezado a dis-
tribuirse en Espafia, y lo es-
tan haciendo de la mano de
DATAMON. Ya se puede ad-
quirir la C+ , compatible con
el COMMODORE 64 y espe-
ramos que pronto aparezca
también la RITEMAN 64.
La C+ tiene las siguientes
caracteristicas:

— Su velocidad es de 105
caracteres | segundo.

— Su ndmero de caracte-
res es de 96 ASCIl, 96
Italicos y 82 Graficos.

— Puede imprimir 40, 66,
80 6 132 caracteres por
linea.

— Tiene impresion bidirec-
cional.

— Puede manejar tarjetas
postales, facturas, efc.

— Sus caracteres pueden
ser: mayusculas, minus-
culas, italicos, caracte-
res commodore, expan-
didos, invertidos, de do-
ble tamafio, comprimi-
dos, etc.

* Otra impresora que ya
esta a la venta en Espalia es
la STAR SG-10C.

- Se conecta directamente
a puerta serie, es decir
no necesita interfaces
especiales.

— Contiene caracteres gré-
ficos y los de COMMO-
DORE.

-— Imprime 120 carac-
teres / segundo.

— Es bidireccional.

— Se puede adaptar a los
P.C. (Personal Compu-
ter) mediante interface
Centronics.

* El CRL es un nuevo video
digitalizador adaptado al
COMMODORE-64, que rea-
liza unos gréficos bastante
perfectos y realistas

Consiste en un cartucho,
conectable al C-64, que
permite captar imagenes de
video-camaras o video-
discos y representarios en
pantalla con una resolucién
de 160 x 200 puntos por
imagen, Esta imagen puede
ser salvada o modificada
cambiando colores o ha-
ciendo zoom de pequefas
dreas del dibujo.

El CRL viene acompa-
fAado por un Software para
Koala y Lightpens.
en color y para poder usar
Koola y Lightpens.

. "’ -
’\/

* Seiko ha lanzado el reloj
RC-100, que ademés de
permitirnos conocer la hora
y tener un complejisimo sis-
tema de alarmas (puede
memorizar hasta 80 fechas
al afio) actua como terminal
de ordenador. Se puede co-
nectar al COMMODORE-64
mediante un interface
RS232 y un Software espe-
cial. Tiene 2 lineas de 24
caracteres y puede realizar
gran variedad de funciones.
Almacena hasta 2 K de in-
formacioén.

W

&

* Los floppy disks de la
marca XIDEX, una de los
méds importantes del
mundo, han empezado a
comercializarse en Espafa
por FIRST COMPUTER
CORPORATION S.A.

5 DX worresms
CuRSO DE BASIC [~

'\/ . o ~ .
$ @, 0~ P €-'T‘]

* En el mercado interna-
cional ha aparecido un
nuevo dispositivo el QUICK
DATA DRIVE, capaz de sus-
tituir al detassette. Si que-
réis saber més datos sobre
este dispositivo, podéis leer
la seccibn HARD de este

mes.

]
* ABC SOFT, distribuidor
en Espafia de INTERCEP-
TOR SOFTWARE, ha lanzado
al mercado el «AZIMUTH
3000~. Este nuevo producto
permite ajustar las cabezas
del datassette. Consta de
una cinta, un destornillador
tipo Phillips y 2 flechas de
sefializacion. La cinta con-
tiene por una cara el pro-
grama de ajuste y por la
otra un juego, el «BANDANA
CITY», que permite com-
probar si el ajuste de los
cabezales es correcto.

Con este set se intenta
evitar el tipico LOAD
ERROR? que se produce en

algunos programas con
turbo.

“ IBM no ha anunciado to-
davia, aunque parece que lo
haré en breve, la aparicién
del lenguaje COMAL adap-
tado a sus PC’'s, XT, AT y
PCjr. Este COMAL adaptado
es compatible con el CO-
MAL 2.0 del cartucho del
COMMODORE-64.
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EL CARTUCHO

EL VIDEO - DIGITALIZADOR de imagen es un médulo
que le permite digitalizar sefiales (imagenes) de video,
almacenandolas en la memoria del ordenador en el formato
de gréaficos de alta resolucién

Las imagenes digitalizadas, pueden ser visualizadas, alma-
cenadas en disco segin diferentes formatos, modificadas
con ayuda de un Lapiz Optico o Koala o impresas en una
gran gama de impresoras

EL VIDEO - DIGITALIZADOR de imagen es un pequefo
cartucho que se conecta al port de usuario y esta provisto
de un conector que le une al emisor de video. Este puede
ser: una camara de video, un receptor de TV con salida de
video, o cualquier sistema grabador-reproductor de video

Las aplicaciones son ilimitadas y sélo su imaginacion le
pueden poner fronteras

oy A5 0

VIDEO DIGITALIZADOR SALIDA POR X
EN ACCION «— IMPRESORA
MPS 801

SOLICITELO A SU DISTRIBUIDOR
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Bienvenido al curso de BASIC. La razén de este cursillo es la de
dar una completa vision sobre este Lenguaje.

En este primer capitulo se veran conceptos basicos, que son
necesarios para el completo entendimiento de su Comodore 64. Al
principiante le servira para aclarar conceptos y a los que ya estan

familiarizados con el tema para recordarlos.

¢ Qué es el BASIC?

El BASIC (Beginer's All Purpose
Simbolic = Cédigo de instrucciones
simboélicas de uso general para princi-
piantes) es un lenguaje de programa-
cién de Alto nivel.

Se desarrollé6 a principios de los
afnos 70 en la Universidad de Dart-
mouth (EE. UU.).

Las ventajas del uso de este len-
guaje son las siguientes:

— Al ser un lenguaje de alto nivel es
facil de programar.

— Sus caracteristicas primordiales
son su simplicidad y versatilidad,
siendo uno de los lenguajes de
programacién mas faciles y di-
fundidos.

— Es el lenguaje idéneo para prin-
cipiantes.

El COMMODORE-64 dispone de un
intérprete de Basic, residente en
ROM (Read Only Memory= Memoria
de solo lectura). ;Por qué se alma-
cena en este tipo de memoria? La
razén es muy simple, el intérprete
BASIC no debe ser borrado ni modifi-
cado durante el funcionamiento habi-
tual del microordenador. por tanto
para garantizar su proteccién no es
conveniente almacenarlo en RAM
(Random Access Memory= Memoria
de acceso aleatorio), ya que este tipo
de memoria admite operaciones de
lectura y escritura.

El alguna ocasién habra oido hablar
de compiladores e intérpretes, pero
;cual es la diferencia entre ambos? La
diferencia estriba en que el compila-
dor traduce la totalidad del programa
escrito en lenguaje de alto nivel a len-
guaje maquina, una vez hecho esto se
pasa a la ejecucion del mismo. El in-
térprete traduce el programa linea a
linea. Una vez traducido se ejecutara
la instruccién correspondiente. Esto
se repite hasta el final del programa.




¢Cudles son las ventajas e inconve-
nicnetes del intérprete? Las ventajas
se ponen de manifiesto cuando el
programa es corto o medio y se eje-
cuta desde el teclado directamente.
Cualquier error de sintaxis o de pro-
G amaciéon es dectectado inmediata-
mente. Ademas para pequefios pro-
gramas el microordenador opera de
forma similar a una calculadora, el re-
sultado de cada instruccién se obtiene
inmediatamente después de introdu-
cirla a través del teclado. Las desven-
tajas las encontramos cuando se trata
de un programa largo. Si durante el
desarrollo del programa se utiliza re-
petidamente una parte del mismo (sub-
rutina), el intérprete traducira el sub-
rutina tantas veces como sea utili-
zado, con la consiguiente pérdida de
rapidez de ejecucién mientras que el
compilador traducirda cada subrutina
una sola vez. En este caso una vez que
el programa esta totalmente traducido
a lenguaje maquina se puede ejecutar
tantas veces como sea necesario sin
tener que volver a pasar otra vez por la
fase de compilacién.

El Sistema Operativo del que dis-
pone el C-64 permite dos modos de
operacién:

~— Modo Directo:

La instruccién o conjunto de ins-
trucciones se ejecuta nada mas pulsar
la tecla < RETURN -,

Por ejemplo si tecleamos:

«HOLA~ RETURN

En la pantalla nos aparecera HOLA.
- Modo Programa:

Se ejecuta el programa entero. Un
programa es una secuencia ordenada
de instrucciones que define la tarea a
realizar por el microordenador. Cada
linea debe estar precedida por un na-
mero. Este namero indica el orden en

que deben ejecutarse. Una linea no

tiene porque contener una sola ins-
E truccioén, esto se consigue separando
ambas con dos puntos (:). El limite de
instrucciones por linea viene fijado
_Ipor los 80 caracteres maximos de

cada linea. Todas las lineas se van
y almacenando en ememoria. Para su
ejecucién tecleamos RUN < RE-
TURN >, )
Teniendo en cuento lo anterior, la
estructura de un programa BASIC es la

10 INSTRUCCION 1

20 INSTRUCCION 2
30 INSTRUCCION 3 :
TR 4

INS- *
L ]

L
.
.

80 END
En la linea 30 tenemos un ejemplo

* de dos instrucciones encadenadas, La

secuencia de ejecuciéon es la misma
que si estuvieran en dos lineas conti-
guas, es decir, primero se ejecuta la
INSTRUCCION 3 y a continuacion la
INSTRUCCION 4.

Con la linea 80 le indicamos al mi-
croordenador que hemos llegado al
final del programa. Las instrucciones
cuyos nameros de linea sean mayores
oue la aue contiene END no se eje-
cutan. Vamos a ver un ejemplo de am-
bos casos:

10 PRINT “HOLA"
20 PRINT "ADIOS”
30 END

En la pantalla nos aparecera:

HOLA
ADIOS
Pero si tenemos:

10 PRINT "HOLA"

20 END
30 PRINT "ADIOS”

Sélo nos aparecera HOLA.

Hasta ahora hemos visto varias ve- o

ces la palabra INSTRUCCION. Pero
£4Qqué es una instruccién? Una instruc-
cién es, en términos generales, una
palabra o conjunto de palabras alfa-
numéricas que indican al ordenador
sobre cémo realizar una determinada
operacion. Su formato es el siguiente:

COMANDO ARGUMENTO

Donde COMANDO es una de las pa-
labras reservadas del BASIC que or-
dena al sistema la operacion a reali-
zar. El ARGUMENTO es ellos dato's
que necesita el comando para su eje-
cucién. Por ejemplo:

PRINT “HOLa“
| Argumento
Comando

PRINT es una palabra reservada que
le indica una operacién de salida por

el terminal de video. "HOLA” es el
argumento, en este caso lo que se va a
escribir.
A continuacién vamos a introducir
* un nuevo concepto, el de Constante,
Las constantes son datos que se utili-
zan en las instrucciones BASIC du-
rante la ejecucion de las mismas.
Pueden ser de tres tipos:

1. Constantes enteras
Son nameros enteros, cuyo rango
es de -32768 a 32768. Sélo puede con-
tener nimeros, es decir, ni puntos ni
¢comas entre los digitos. Admiten
signo, si se omite se asume que es
positivo. Los ceros a la izquierda son
ignorados.

Algunos eiemplos de constantes en-
teras son:
45

+12
. —4258
0
-30628

En memoria estas constantes no se
almacenan tal cual si no en binario
utilizando 2 bytes para cada uno. A

® continuacién vamos a hacer un pe-
quefio inciso para aclarar algunos
conceptos que mas adelante nos se-
ran muy datiles. ; Qué es un Sistema de
Numeracion? Lo podriamos definir
como el sistema de representacién de
ngmeros que, asocia a cada uno, una
dnica representacion y permite utilizar
algoritmos simples para la ejecucién
de operaciones aritméticas. Por ejem-
plo, es muy facil sumar, restar, multi-
® plicar o dividir dos nameros utilizando
unos algoritmos muy sencillos, que
todos conocemos ya. El Sistema de
numeracion mas usado es el decimal,
pero existen otros, binario (el utilizado
e internamente por el ordenador), octal,
hexadecimal, etc., que aunque menos
usados no son menos Gtiles. La filoso-
fia de todos ellos es la misma. A con-
tinuacion vamos a comentar breve-
® mente el sistema binario y el hexade-
cimal.

El Sistema Binario es aquel cuya
base es dos. Habra, por tanto sola-
mente dos simbolos O y 1 que reciben
el nombre de BIT (Binary digiT = di-

¢ gito binario). Un BIT es la unidad de




informacién mas pequefa. Puede
tener tan solo dos valores, ) y 1. Un
BYTE, también llamado octeto es un
conjunto de 8 bits (1 byte = 8 bits).
Vamos a poner un ejemplo:

11010001 1 byte = 8 bits

Cada uno de los digitos es un bit.

¢Cébmo podemos pasar un namero
binario a decimal y viceverse? El paso
de decimal a binario se hace divi-
diendo el nimero decimal entre 2 su-
cesivamente hasta que el resto sea
menor que 2. El nimero binario resul-
tante se obtiene tomando el dGltimo
cociente y los restos de las divisiones
anteriores. Por ejemplo el namero de-

cimal 437 en binario sera:

437 |12
03
17 018 109
1 0

i

A

e 07
1

-

4370 = 110110101

El paso de binario a decimal se hace
mediante potencias de |a base, en este
caso 2. Supongamos el namero bina-
rio 00001001, su valor decimal lo ob-
tendremos de la siguiente forma:

1

.

Lg_

0

s 3

1

1

0x2"+ O0x2*+ O0x2%+
Ox2?+ 0x2'+ 1x2°=
0 0 0 0

El sistema hexadecimal es aquel

base es 16, por tanto habra 16

simbolos distintos. Estos 16 simbolos
son los siguientes:

0,1,234,56,7,89 ABCDEF

;. Coémo seria en este caso el paso de
hexadecimal a decimal y viceversa?
Para pasar un nomero decimal a he-
xadecimal, se divide el nGmero entre
16 sucesivas veces hasta que el resto
sea menor que 16. Por ejemplo, el nG-
mero 95 decimal pasado a hexadecimal
sera:

0x2% +
8+ 1= 9y

1x2? 4

Observar que hemos puesto el valor
hexadecimal del 15 decimal (resto)
que corresponde a la F.

Una vez visto esto seguiremos con el
paso de hexadecimal a decimal. Esto
se consigue poniendo como potencias
de la base, en este caso 16. Vamos a
ver un ejemplo:

35'&2 3l 13' + 51 160_- 53!"

Observar que el paso de decimal a
binario o hexadecimal y viceversa se
hace de la misma forma solo tenemos
que ponerle la base correspondiente.

Otra conversion interesante puede
ser el paso de hexadecimal a binario y
viceversa. El paso de hexadecimal a
binario es muy sencillo, se codifica
cada digito hexadecimal por separado
en binario utilizando 4 bits. Vamos a
ver un ejemplo, supongamos el nu-
mero hexadecimal D3 su namero co-
rrespondiente en binario es:

4100, 011 = D3u
D 3

Hallar el namero hexadecimal de uno
vinario dado es también muy simple.
Se divide el nGmero binario en grupos
de 4 bits (2* = 16) empezando por la
izquierda y se pasa a hexadecimal.
Todo grupo de 4 bits corresponde a un
solo digito hexadecimal. Si el grupo de
la derecha nos quedase con menos de
4 bits lo rellenaremos con ceros (los
ceros a la izquierda no son significati-
vos). Vamos a verlo con un ejemplo
;cual es el valor hexadecimal corres-
pondiente al nimero binario
11001110? Pongamos en practica o

descrito anteriormente.

1100, 1110: = CEuw
C E

Si tuviesemos en nimero binario

11001: ;,Cual seria su correspondient
numero hexadecimal? Bueno, en est
caso tenemos 5 bits, nos faltan 3 pa
completar dos grupos de 4 bits.

0001 1001: = 19
T T’

Tras este peqguefio inciso vamos
continuar con las constantes y sus ti-|

pos.




Muchos de vosotros ha-
bréis ejecutado un pro-
grama en vwestro
COMMODORE-64 y os ha-
bréis sorprendido al ver que
s¢ 08 queda «colgado» el
ordenador y no responde
cuando se pulsan las teclas
de STOP/ RESTORE. Esto
se debe a que el programa
ha cambiado algun puntero
del Sistema Operativo. Para
corregirio habréis tenido
que apagar el ordenador,
volver a encenderlo (esta
acciéon se llama técnica-
mente COLD RESTART rea-
rranque frio) y cargar de
nuevo el programa

Este problema de apagar,
encender y volver a cargar
el programa se puede evitar
instalando un botén de RE-
set. y resturando los pun-
teros para BASIC (en codigo
maquina no seria necesa-
rio). Al pulsar el RESET se
produce un «WARM RES-
TART» (rearranque caliente),
es decir se reinicializa el Sis-
tema Operativo y se restau-
ran punteros pero no se bo-
rra el programa de memo-
ria

Instalar un pulsador de
RESET es una tarea senci-
lla, solo se necesita un
poco de habilidad soldando

y seguir al pie de la letra las
instrucciones que os damos
a continuacién. Si lo hacéis
asi no debeis preocuparos
por el ordenador pues no le
ocurrira nada

MATERIALES A
UTILIZAR

— Un taladro con brocas
de madera/ metal

— Un pulsador

— Hilo de cobre fino

— Un atornillador tipo PHI-
LLIPS

— Una llave o0 en su de-
fecto alicates

— Un soldador de 15 a 30
Watios

— Estafio de buena calidad

-— Macarrén (funda de
plastico). (No es impres-
cindible)

INSTALACION

— Desconectar todo del
COMMODORE (cartu-
chos, cassette, potencia
etc.)

— Abrir el micro quitando
los 3 tornillos de la tapa

704

inferior con el atornilla-
dor tipo PHILLIPS
Practicar un agujero del
mismo diametro que el
pulsador. El lugar de
instalacion puede ser
cualquiera, pero uno de
los mas comodos es el
situado entre las puertas
de conexién de los
JOYSTICKS (como veis
en las fotos)

- Limpiar «muy bien» los

restos que hayan podido
quedar al hacer el tala-
dro, pues si son metali-
cos podrian causar un
cortocircuito

- Soldar 2 hilos al pulsa-

dor. La longitud de es-
tos debe ser aproxima-
damente de unos 20
centimetros

Introducir los hilos por
el macarron para tapar
las soldaduras

Si no tenéis macarrén
utilizad la funda de un
cable grueso, sacando
los hilos previamente
Llevar los 2 cables hasta
la puerta de usuario sol-
dando uno de los hilos
al PIN 1 (GND) y el otro
al PIN 3 (RESET)
Colocar el pulsador en
el orificio practicado y
apretar sus tuercas con

la llave o en su defecto
con el alicate

— Colocar los 3 tornillos
de la parte inferior para
cerrar el micro, de esta
forma vuelve a estar listo
para su uso. Facil ;ver-
dad?, pues a intentarlo

BRICODORE

Una vez instalado el RE-
SET y comprobado su
buen funcionamiento, escri-
bid en el COMMODORE el
programa generador de la
rutina “OLD" la cual restaura
los punteros BASIC. Este
programa es relocalizable,
esto quiere decir que 10 po-
deis poner en cualquier
parte de memoria, ej.. Buf-
fer del cassette, memoria de
programas coédigo maquina
(49152-53247), etc

Una vez ejecutado el pro-
grama, sblo tendréis que te-
clear un SYS a la posiciéon
de memoria donde lo hallais
ubicado para restaurar los
punteros

Existen dos formas de uti-
lizar este programa
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DEL PORT (PINS)
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A) Teniéndolo siempre
en memoria; para ello car-
gad el programa generador
de OLD antes de trabajar en
vuestro COMMODORE y dar
SYS posicion de memoria
donde lo hallais cargado.
Esto debéis hacerlo cada vez
que necesitéis recuperar un
programa en Basic

B) Teniendo el programa
salvado en cinta. 1) Para ello
tendréis que seguir las ins-
trucciones que a continua-
cién os indicamos:

— Cargar el programa ge-
nerador del "OLD”

— Ejecutar y cuando pre-
gunte LUGAR teclear

886. Una vez realizado
esto el programa estara
situado en el buffer de
cassette.

— Escribiren una sola linea:
NPS "OLD" : SPS

“| 1@ ESPACIOS |~
FOR= 1TO 4: NPS = NPS
+ SPS SPS : NEXT y

luego dar RETURN.

— Escribir en una sola li-
nea:
FOR LU = 886 TO 886 +
62 : NPS = NPS + CHRS
(PEEK (LU)): NEXT
OPEN 1, 1, 1.NPS : CLOSE
1

— El ordenador os diré

PRESS RECORD &
PLAY introducir en el da-
tassette una cinta virger
y apretar las teclas re-
queridas (bobinar Il
cinta unas cinco vueltas
para estar seguros de
que se graba el pro-
grama en la cinta magné-
tica).

— Cuando aparezca READY
tendréis el programé

"OLD” en la cinta
2) Cuando querais utili
zar el programa OLD solc
tendréis que:

o & o 9

— Teclear OPEN1:CLOSE1
(RETURN)

— Cuando aparezca PRESS
PLAY, meter la cinta que
contiene el programsé
OLD y apretar la tecl:
PLAY

— Cuando os aparezca
READY, quiere decir que
el programa ya lo ten-
dréis en memoria. Ahora
basta con teclear SYS
886 (RETURN) y ya ha-
bréis recuperado vues-
tro programa BASIC.

1| REM ssssssssssnsss
2 REM = (GEN. -
3 REM » -
4 REM » oLD .
" FEM sssssnsssnsnss
20 Ckm@

5@ END

200 DATARYY, 144

39 INPUT®INICIO RUTINA®" jLU
40 FORI=LUTOLU+&1 1READCO 1 CKeCK+COsPOKE] ,COINEXT
4% IFCHC)70R0THENPRINT*"ERROR EN DATAS"

180 DATAL4S,043,144,044,133,034
110 DATA132,03%,140,003,200,177
120 DATAR34,208,251,200,152,024
130 DATAI01,034,140,000,14%,043
149 DATAISS,039,10%,000,200,149
150 DATA043,134,142,003,230,034
1680 DATAZO8,002,230,03%,177,034
170 DATA208,244,202,2008,243,146%
180 DATAR34,10%5,002,133,045,1649
190 DATAG2S,109,000,133,044,074
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BASIC LIGHTNING

Una de las mejores exten-
siones de BASIC para el
COMMODORE-64 es la de-
nominada BASIC LIGHT-
NING, creada por Oasis
software y distribuida en Es-
pafia por Sakati, S.A.
C/Ardemans n.° 24. Madrid
28028. Incorpora mas de 150
nuevos comandos al Basic
residente en la ROM del
C-64.

Esta nueva extension incluye:

— Comandos gréficos
— Comandos de sonido
— Comandos de disco
— Multitarea
— Programacion estructurada
— Control de puertas
— Etc.

A continuacién vamos a hacer
un pequefio resumen de estas ca-
racteristicas.

MAPA DE MEMORIA

000 aPOFF — Pagina cero

V1O aPIFF — Stack

20 a®3IFF — Sistema de variables

V4D a®4IFF — Memoria de pseudo-variables

50 a®OS5FF —  Buffer n® 1

6O a®P6FF — Buffer n® 2

7D a®TFF — * Punteros de sprites - bytes bajos

8 as$57FF — * Extensiones del Basic Lightning

$580 aS$9FFF — Programa del Basic Lightning

SADO aSBFFF —  Memoria de sprite

SADO aSBFFF —  Basic ROM

SCHO aSC7FF —  Set de caracteres o sprites hardware

SC8(® aSCBFF — Pantalla de textos

SCCH aSCFFF —  Alta resolucién, atributos primarios

SDOO aSD7FF —  Dispositivos 1/0

SD&® as$SDBFF —  Memoria de color/alta resolucion,
atributos secundarios

SDC®» aSDFFF —  Dispositivos 1/0

SEBOO asSFFFF —  Datos de alta resolucion

SEMO aSFFFF —  Kernal ROM

* Pueden ser alterados usando el comando RESERVE.

GRAFICOS

Mediante los comandos graficos
se pueden definir 255 sprites soft-
ware. Estos sprites pueden ser de
cualquier tamano siendo el mi-
nimo de 8x8 puntos.

Ademas se pueden realizar tam-
bién estas funciones:

— Scroll sobre la pantalla en
cualquier sentido
— Deteccién de colision de spri-
tes
— Rotaciéon de 90°
— Expansiéon de los sprites en
vertical y horizontal
— Inversion de los ejes X e Y
— Creacioén de figuras (circulos,
rectangulos, poligonos)
— Giro de figuras
También existen comandos es-
peciales para poder salvar o car-
gar sprites en cinta.
Para la creacién y manejo de los
8 sprites hardware hay una amplia
gama de comandos, destacando
los que permiten pasar un sprite
hard a uno soft y viceversa y los
que posibilitan la activacion de
sprites monocromos o multicro-
mos.

PROGRAMACION
ESTRUCTURADA

La programacion estructurada
se cred para una mejor compren-
sibn de los programas. Permite
trabajar con bloques de instruc-
ciones y evita el uso del GO TO.

Las instrucciones de este tipo
del Basic Lightning son:




PROGRAMACION ESTRUCTURADA

IF-THEN-ELSE
CIF-CELSE-CEND

Para expresar condiciones
Para condiciones de bloque

— REPEAT-UNTIL Para estructuras de bucle

- WHILE-WEND

- EXIT Para salida de bucle sin cumplir con-
diciones

— CASE-OF-CASEND Ejecucion de estructuras segin con-
diciones

- PROCEDURES Nombre de procesos

- LABEL Etiquetas

COMANDOS DE DISCO Y OTRAS FACILIDADES

- DLOAD
DSAVE

- DIR

DEEK, DOKE

byte.
- P

- OLD Restaura

new.

SONIDO

Todas las buenas caracteristicas
del chip de audio, el SID, pueden
sec controladas mediante coman-
dos directos que permiten definir
facilmente:

La envoltura

La frecuencia

El adrs

La forma de onda

La modulacién en anillo
La sincronizacion de voces
El control de filtros

La resonancia

Etc.

Carga de disco

Guardar programas en disco

Leer directorios

Son equivalentes a las instrucciones
PEEK y POKE respectivamente,
con la dnica diferencia de que los
datos se refieren a dos bytes conti-
guos en formato Lowbyte, High-

Su valor es 3,1416.....

punteros después de un

CONTROL DE
PUERTAS

Existen comandos de control di-
recto del Joy, paddle y lapiz 6p-
tico.

MULTITAREA

Una de las mas importantes ca-
racteristicas de esta Ampliacion de
Basic es la posibilidad de trabajar
en modo multitarea, pudiendo eje-
cutarse hasta cinco programas a
la vez. Este modo de funciona-
miento es factible gracias al con-

trol de interrupciones que da paso
a las distintas tareas cada 1/20 de
segundo. De esta forma se puede
trabajar con ventanas en la panta-
lla. Por ejemplo se puede estar es-
cuchando al SID mientras se eje-
cuta otra tarea en pantalla.

CONCLUSION

Como habréis podido observar a
través de este pequefio resumen la
potencia del BASIC LIGHTNING es
muy grande. Es, por el momento,
la mejor Ampliacién de Basic exis-
tente en el mercado mundial.
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En esta seccién de la re-
vista que hemos denomi-
nado HARD, realizaremos el
estudio de diversos periféri-
cos y el analisis de los alti-
mos avances hardware que
estan apareciendo en el
mercado para el
COMMODORE-64.

Hoy centraremos nuestro estu-
dio sobre un periférico poco co-
nocido, hasta ahora, para
COMMODORE-64 y VIC-20, que
esta a caballo entre el datassette y
la unidad de disco. Este disposi-
tivo es el QUICK DATA DRIVE.

Las caracteristicas principales,
segun el distribuidor son las si-
guientes:

— Velocidad 14 kbits /seg. (15 ve-
ces superior a la de un datas-
sette).

— Funciones controladas por el
ordenador.

— Clavija externa para duplica-
cibn con cassette u otro QUICK
DATA DRIVE.

— Compatibilidad con el COM-
MODORE-64 y VIC-20 y con
casi todo su software.

— Capacidad maxima de 128 kby-
tes (segun microwafer).

— Indicador de funcionamiento.

De lo expuesto anteriormente se
deduce que el QUICK DATA DRIVE
es un dispositivo de almacena-
miento masivo de informacion.
Este almacenamiento se realiza en
un cartucho llamado microwafer.
La conexién al ordenador es muy
sencilla, se consigue introdu-
ciendo el conector del QUICK
DATA en la puerta destinada al
cassette.

Sy

fﬁ\/

Para la utilizacién de este perifé-
rico se necesita un programa de-
nominados QOS (Quick Operating
System) que es suministrado junto
con el periférico. Este QOS se al-
macena en el area reservada para
programas de coédigo maquina,
posiciones$ CIDO a SCFFF, y al
autoejecutarse realiza dos funcio-
nes:

1) Modifica la velocidad de salida
del cassette para que éste fun-
cione 15 veces mas rapido.

2°) Carga bajo el Basic un pro-
grama para manejo de fiche-
ros llamados FMU (File Mama-
ger Utulity).

El QOS no modifica sustancial-
mente el sistema operativo del

COMMODORE-64, el anico cam-
bio relevante es el que se refiere a
los comentarios de la instruccion
de Estado «ST», la cual nos dara a
Su vez nuevos comentarios sobre
los posibles errores producidos en
el DATA DRIVE.

El sistema operativo del DATA
DRIVE puede soportar hasta 255
entradas de ficheros por cartucho.

El programa de manejo de fiche-
ros o FMU es de tipo MENU. Me-
diante sus distintas opciones per-
mite transferir ficheros desde:
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7.7/-— Un disco a un microwafer y vi-

7.7/  ceversa. _

/:/? — Una cinta a un microwafer y
7.  viceversa. )

Z\f\\/\/\/"{//ﬁ— Un microwafer a otro microwa-

N fer.

g\% El programa FMU se almacena

7.7/ debajo del Basic en la RAM que va

///,\\\\Zf,\ esde la posicién SAOO0 a SBFFF

%

»

&K

:sistema operativo desactiva pre-

d
d
.y cuando se necesita activario el
s
v

iamente el Basic. Otras utilidades
-del FMU son el formateo de los
microwafer nuevos, la visualiza-
cién del directorio, etc.

D)
«

SOM
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DESCRIPCION DEL
ICROWAFER

\

D

Gl

Es un cartucho rigido que con-
tiene una cinta sin fin y cuya ca-
acidad puede variar entre 16 y
128 kbytes.
El tiempo medio de acceso tam-
bién es variable, siendo de 8 se-
gundos para el pﬁmeasﬁpo (16l
kbytes de capacidad) y para e
' Msegundo tipo (128 kbytes de capa-
:cidad).
Poseen una solapa removible
para evitar que por error se vuelva
a escribir sobre ellos.

QUICK

DATA DRIVE

CONCLUSIONES
SOBRE EL
QUICK DATA DRIVE

Como veis este nuevo sistema
es bastante flexible para el usua-
rio, tanto por su velocidad de
transferencia como por su facili-
dad de acceso a los ficheros y por
la posibilidad de mantener conec-
tado otro DATA DRIVE u otro da-
tassette; pero como todo sistema
de reciente implantaciéon presenta
algunas deficiencias.

La primera de ellas es el elevado
coste de los microwafers. La se-:
gunda consiste en que algunos:
programas en codigo maquina in-
terfieren en el sistema operativo:
del QUICK DATA DRIVE al alma-::
cenarse en las mismas posiciones -
de memoria que éste. La Gltima,
que seguramente en breve desa-
parecera, es el escaso sofware que .
existe, por ahora, en microwafers -
tanto en lo referente a utilidades
como a juegos; aunque es relati-
vamente facil adaptar el software -
ya existente para COMMODORE. °

TABLA DE ALTERNATIVAS

OPERACION

TIEM

S

1A Carga de 11 K desde datassette
2A Carga de turbo-carga desde datassette

2C Total 2A+2B

3A Carga de OS

3B Carga desde microwafer 11 K

3C Total 3A+3B

4A Carga de 11 K desde 1541 discdrive

2B Carga desde datassette con turbo-carga 11 K

segu

22883338 §

N

T



PROGRAMAS
_BAS/C

I REM SESNSSORsssnsnsssssssnss

Z REM » L]

3 REM & TIEMPO DE REACCION @

4 REM » »

S REM » ]

_‘6. g L] J.L. PENALBA L ]

[

REACCION B REM Sesswsssnsssvesnsnnssnss

18 POKES3280, 1% POKES3281.7

1S Me@: TT=0
s —— ; 18 Nei+i
Este programa nos sirve para 28 PRINT *7E3"TAB(28)"PRUEBA: *;N
medir la rapidez de reaccién de la 3@ PRINT “N PARA MEDIR SU TIEMPO DE REACCION"

persona que esta sentada frente al =2 PRINT “B PULSE UNA TECLA v X RERCCEO
ordenador. Se pide que se pulse % ::}:I ¥ EL ,%OLES?&” ESPEM i ,
una tecla y se espere a que suene CUAN PULSE ECLA

9@ PRINT "N LO MAS RAPIDO QUE PUEDR" P
un tono, una vez escuchado se 105 PRINT “X8 | {BUENA SUERTE! |
debe pulsar cualquier tecla lo mas 113 REN & EIPERN UNA TECLA & 2
rapidamente posible. Después de 112 REM swssssssssssssssssns
una serie de intentos, cuando ya 128 CET RS
no queramos seguir ensayando, 138 Ir noete D 139
. = mm
nos aparecera el tiempo de reac 141 REM ® ESPERA UN TIEMPO ALEATORIO #
cion medio conseguido. KEM SBSRSSSssssnsssassanssnsnssnss
PRINT "N IESPERE EL TONO'" :PRINT
° Q=TI+INT(6@+3018RND(1))
OET RS

IF ASCOO""THEN 342

IF TI<O THENi1&@

REM BOSSssssmunsnsss st unnsssnansss

REM ® INICIO TOMO ¥ ANOTAR TIEMPO »

REM L L L e T L T L]

POKE 54278,76:POKE 54273,33:POKE 54272,13%
Pﬂ;% 54296, 15:POKE 54276, 17 :POKE 54277,21
e

REM SUmssssnssssssannsny

REM ® ESPERA UNA TECLA ®

REM swssssssnssssssnunnn

CET As
IF RA$="" THEN 240
et bbb L L L L LT T T T

L
REM®CALCULO RESULTADO ¥ PARAR T%
R=T] L
POKE 54276,0:POKE 54277.0 ' POKES4278,0
POKE 54296.0

REM SSARSSSNEINRSRENREINS
g W EXHIBIR RESULTADO »
Lt LD LT TP T T

TR=INT (C(R=-X)/E001000)+5) /1000
PRINT * 8U TIEMPO DE REACCION ES:*

PRINT *m "TR: "SEOUNDOS™
TT=TT+TR

00 TO 3se

PRINT * | IDEMASIADO PRONTO! "
Ne=N-1

PRINT"XN PARA VOLVER R JUOAR PULSE:*"
PRINT"N “8"w81 ‘N sNO"
DET Gs

IF O$="8" THEN 18

IF O$="N" THEN 395

00 TO 36e

PRINT “308 PARA ";N;* PRUEBRS REALIZADAS"
PRINT "N EL VALOR MEDIO DE SU TIEMPO"
PRINT “NM DE REACCION ES DE:*

mhﬂ “uu "TT/N; " SEDUNDOS"

15
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METRHO-BLIT

Tu mision es defender la
ciudad de un ataque inva-
sor. Para conseguirlo dis-
pones de un total de 10 na-
ves. Los enemigos no repa-
raran en medios para apo-
derarse de la ciudad, pues
desean anexionarla a su
imperio e imponer en ella

sus leyes. Las naves apare-
cen por todos lados y cada
vez en mayor namero. Es
muy dificil detenerlas por-
que sus ataques son suiCi-
das y se precipitan sobre di-
ferentes puntos de la ciudad
o sobre tu nave. Debes evitar
a toda costa que la destru-
yan.

16

EL JUEGO

En la pantalla de intro-
duccion aparecen los nive-
les de juego existentes; hay
hasta 24, es decir que po-
déis ir demostrando vuestra

destreza y valor a medida
que aumentéis el nivel de
dificultad, también podéis
modificar este nivel con el
joy subiéndolo o bajandolo
antes de pasar a la pantalla
de juego

Para iniciar presionar el
botén de disparo del joystick
y el ataque invasor comen-
zara

Cada cierto tiempo si
consigues destruir un de-
terminado namero de naves
enemigas recibiras una bo-
nificacion en puntos

CONTROL

Se consigue con el joys-
tick conectado a la puerta 2

- Aoy,
‘nw,_

“C iy,




El juego que hemos ele-

-,
gido para este mes se llama
‘ \:. «TANQUES» de DK-
. - TRONICS. Esperamos que
‘ o0s divertais con él.
o .0
L
L ]
Bt INTRODUCCION

En este juego tu manejas
un cafbén antitanque si-
tuado en una loma que re-
presenta una posicion de vi-
tal importancia para tu ejér-
cito. Desde esa loma se di-
visa un puente por el que se
realiza el abastecimiento de
las tropas enemigas de pri-
mera linea.

Segun las dltimas infor-

:..'.'.. maciones llegadas a tu
- Cuartel General se va a pro-
® . p - ducir un ataque a gran es-
- cala. Las divisiones acora-
*a zadas enemigas compues-
p oo tas por carros de combate
: - " pesados intentaran atrave-
- sar el puente para reforzar
F - dicho ataque.
r Tu misién sera impedir el
b . - éxito de la operacion des-
' truyendo el mayor nimero
- posible de tangues.
[
, -
-
-
e
-
} -
-
-
-
g
-
-
-
l
-
L

ANDUES

NOTAS UTILES
PARA EL
JUGADOR

— Para conseguir una
mayor puntuacién
procura acertar a los
tanques dandoles en la
torreta

- NO permitas que nin-
guno atraviese el
puente pues eso te
hara perder 100 pun-
tos.

— Si observas que algun
tanque situado frente a
ti gira la torreta apun-
tandote, apéartate rapi-
damente, pues si no lo
haces asi podrias lle-
varte la desagradable
sorpresa de que te
acierte, inutilice tu ca-
fén y termine el juego.

EL JUEGO

Esta compuesto por va-
rias pantallas. La primera es
de tipo MENU y tiene las
siguientes opciones.

«l» Informacion.

«C» Cambio de modalidad
de juego

«1» Un solo jugador.

«2» Dos o mas jugadores

OPCIONES

1. Presionando la tecla «I»
pasaréis a una pantalla
informativa donde se os
indicara las puntuaciones
posibles y las formas de
maniobrar el canon.

PUNTUACIONES

Si el carro esta en movi-
miento cada disparo acer-
tado en la torreta equivale a
500 puntos. Si el acierto es
en las cadenas la puntua-
cion sera de 200 puntos.

Si el carro esta inmovili-
zado y acertais en la to-
rreta se os sumaran 200
puntos.

Si algin carro consigue
atravesar el puente perde-
réis 100 puntos.

17
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MANEJO DEL
CANON

a) Mediante TECLADO:
Pulsando «W» os move-
réis a la izquierda.
Pulsando «E» os move-
réis a la derecha.
Pulsando «F1» (tecla de
funcién) podréis elevar el
canén, es decir aumentar
al angulo de tiro

Pulsando «F2» (tecla de
funcién) podréis des-
cender el cafién, es decir
disminuir el angulo de
tiro
Para disparar hay que
dar a la barra espacia-
dora
Tecleando «H» se para el
iueago
Mediante JOYSTICK:
Conectar el JOY a Ila
puerta 1
2. Tecleando la opcién «C»
pasaréis a una segunda
pantalla la cual os indi-
cara:
e Nivel de dificultad.
Puede variar entre 1 y
3
e Reserva de municién
» O practicas de tiro
En la pantalla apare-
cera:

b

«1» FACIL
* «2» MEDIO
«3» DIFICIL
«4» MUNICION RACIO-
NADA (RESERVA DE
30 OBUSES)

* «5» MUNICION SIN RA-
CIONAMIENTO (RE-
SERVA DE 200 OBU-
SES)

«6» PRACTICAS DE TIRO
«R» REGRESO AL MENU
PRINCIPAL

Del primer grupo sefialado
con asterisco seleccionareis
el nivel de juego.

Del segundo grupo selec-
cionaréis las opciones 4, 5 6
6 dependiendo de que que-
rais jugar con municion ra-
cionada sin racionar o sim-
plemente hacer practicas de
tiro.

3. Tecleando un «1» el
juego comenzara de in-
mediato

4. Tecleando un «2» pasa-
réis a otra pantalla en la
que os pedird que indi-
quéis el nimero de juga-
dores (maximo 6) y pasa-
reis al juego

PANTALLA DE
JUEGO

En ella veréis el puente
con cuatro carriles. Los
tanques pueden ir por cual-
quiera de ellos.

Vuestro cafibn apareceréa
en primer plano y debajo de
él veréis los marcadores
que os iran dando informa-
cion sobre como se va de-
sarrollando el juego. Los
marcadores vienen por este
orden

Después de estas indica-
ciones solo me queda de-
searos suerte
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i REM
2 REM » .
: g : MASTERMIND :
MASTERMIND CREne i rowm 8
7 REM » .
2.%! S53260.8 POXKE 353281.9
Este juego es una versién del ¢ ~ae SesscccsccccccCCCMStmSmmeE
conocido juego de mesa. Consiste  REN 8 MODO D "uaa"-“:
en adivinar el nomero que ha 8 PRINT mERSOr TER) DE JUORDORES”
«pensado» la maquina. o0 et cmeser kL
Permite hasta 12 jugadores y el 106 17 %012 THew PRINT 0070 78 o
nomero a adivinar, segun se elija, 110 PRINT “SEESSSIMSERO X CIFRAS?*
puede tener de 1 a 10 digitos con R e Y 1 o B
o sin repeticion. Para mas de 6 - § g B AT—
digitos el ordenador no permite 19 B8 de 18
que haya repetidos, por lo dificil . 188 Zoe=sin
q? resultaria encontrar la solu- %':': PRIy - JCON REPETICION P s " RN EaeeRRSRSR COn
cion. 2 PULSAR - CERPRRRRERERRRRRRR
Se van haciendo jugadas suce- o0 ranwt
2 . ’ 290 IF Z8CO°CON" AMD Z8CO-SIN" THEN PRINT *MO LD WAS PLESTO BIEN" 00TO 209
sivas hasta adivinar el nimero. En 58 Frn’ ssnsesseaserevecs
cada iugada, el ordenador nos in- 200 kin 8 v SRIDA 8
dica los «heridos~», digitos acerta- o I S ——— B
dos pero descolocados (represen- 318 Din x(v) =
tados por circulos blancos) y los 328 FOR Wei TO X \\"‘\i
muertos, digitos acertados y colo- o e ~
cadosi enI su sitio (r;apresemados ﬁ EEE _;-:_r:::.
por circulos oscuros). =i . n
Cuando se acierta el numero, el 00 PRINT - ——SSRITURO DE  ©ICRSC E4oT> FOR 1

=/CHRE( G4+T) FOR (=] TO 20 MEXT |
EECSCOCCCRNNEERNT Y. “CIFRASH . I8, “WREPETICION"

5

ordenador interpreta una melodia_

3
3

para celebrarlo. . et e 30
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La larea qué debes
realizar, I'L'?'Hfm"u la

pes wenia hada a traves
.'.h'[ brd\rfur', no es nada
facil, pues exasten en ¢l
seres y objetos que
intentan mrfurl.irtrfm
como los espiriius de los
drboles, llamas Y bolas de
energia que S alimentan

hacia abajo. S1 consigues
una anlorcha fmrfm'\
explorar en las
habitaciones 0SCUras.

En el buw,mr exisle una
sona en la cual solo hay
dos formas de penetrar,
pues estan electrificadas,
una es con aywia de un
cuerno o trompa’y la otra

del polvo de las alas de la
pequena hada. Para
f.I’:'fr‘mfrrh- de ellos rfnu'rfm
usar una pinma, una hoja
g una manzand silvesire.
También objelos que te
dardn buena suerle, (oMo
herraduras, aungue
tambien rfmr.---r!'.‘ ser al
contrario, st eslas estan

_# . \ 7

con la flauta doble del
dios Pan.

(omo ves el quego es
bastante entretenido.
Estard eniré los

prr eridos de tu
Juegoteca.




ONE-ON-ONE

Es un juego distribuido por Ariola-
soft. Esta basado en el conocido ba-
loncesto y como éste resulta muy en-
tretenido. Fue supervisado en su crea-
cion y desarrollo por dos grandes pro-
fesionales del baloncesto americano
JULIUS ERVING y LARRY BIRD, que
son los que aparecen en pantalla

El juego se desarrolla en un la-
do del campo delante de una de las
canastas y solo aparecen 2 jugadores
los antes mencionados. Vuestra tarea
consistira en hacer el mayor niamero
de canastas quitando la pelota al con-
trario, pero siguiendo las reglas del
baloncesto pues de no cumplirlas in-
curririas en falta y se os sancionara
con tiros libres a favor del contrario

Igual que en el baloncesto retrasmi-
tido también hay repeticion de las ju-
gadas mas interesantes. Incluso en al-
guna jugada peligrosa se puede llegar
a romper el tablero de la canasta, en-
tonces saldra a pista un senor, de no
muy buen humor que digamos, que
recogera los restos de cristal. con
murmuraciones entre dientes

El juego tiene varios niveles empe-
zando por el elemental hasta llegar al
profesional (este Gltimo no os lo re-
comiendo pues hay que ser un super-
jugador para ganar) y varias opciones
aunque la mas divertida es cuando
juegan 2 personas (con 2 joysticks
por supuesto)

En resumen, es un juego rapido
ameno, divertido y muy facil de apren-
der debido a la gran maniobrabilidad
de los jugadores. Es un juego que de-
bes tener en tu «juegoteca~

BURGUER-TIME

Es un juego distribuido por Inter-
ceptor Software. Tiene una mdsica
bastante bien conseguida y unos gra-
ficos originales y divertidos. En cada
pantalla aparecen un cocinero. un
huevo frito, una salchica y los ingre-
dientes necesarios para preparar una
hamburguesa, es decir 2 rebanadas de
pan, lechuga y un trozo de carme. Y en
€80 consiste precisamente el juego, en
formar hamburguesas. El cocinero
aparece en cada pantalla en la parte
inferior de esta y debe ir ascendiendo
por las distintas escaleras a los diferen-
tes niveles donde estan los ingredien-
tes; pero debe tener mucho cuidado
pues hay un huevo y una salchicha que
intentaran impedirselo: para defen-
derse de ellos sblo dispone de un arma
«la pimienta-. Cuando el cocinero se
ve muy acosado utiliza ésta y deja in-
moviles durante unos instantes a su
perseguidor o perseguidores. Para
conseguir pimienta debe estar muy
atento pues en un momento determi-
nado aparecera en el nivel superior una
copa y en su interior estara la buscada
especia; solo existe una copa por cada
pantalla. Si logras preparar todas las

hamburguesas oiras una risa de satis-
faccion del cocinero al ver cumplida su
tarea y pasaras a la pantalla siguiente
que solo se diferencia de la anterior en
que aumentan el nGmero de salchichas
y huevos fritos y cambia la disposicion
de las escaleras

Es un juego que te hara estar pegado
a la silla durante un buen rato

PANIC-64

Pertenece a la casa Interceptor Sof-
ware. En la primera pantalla aparecen
4 niveles de altura. Para pasar de un
nivel a otro existen unas escaleras. E|
juego consiste en destruir a unos
monsiruos que van persiguiendo a un
hombre (que maneja el jugador con el
JOYSTICK). Para conseguirlo se dis-
pone de bombas de mecha que esta-
llan a los pocos segundos de ser colo-
cadas. Estas bombas producen unos
agujeros por los cuales debes intentar
que caigan los monstruos a las plan-
tas inferiores

Es un juego entretenido, aunque los
graficos no son demasiado buenos
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IMPRESION DE
COMILLAS

Un pequefio truco para remarcar
una palabra entre comillas sera el si-
guiente:

10 PRINT CHRS (34) “COMILLAS"
CHRS (34)

INUTILIZAR LA
INSTRUCCION SAVE

Para ello realizaremos un POKE a la
posicion 818, que es el vector de salto
a la rutina SAVE. Este POKE sera:

POKE 818,32

Para volver a reactivar la instrucciéon
haremos el POKE siguiente:

POKE 818,237

00{&

SALIDA IMPRESA DE
MONITORES CODIGO
MAQUINA

Para obtener una salida impresa con
un monitor se debe escribir:

OPEN 4,4:.CMD 4:SYSA:PRINTH4:
CLOSE 4 (RETURN)

A= posicién por la cual se activa el
monitor,

Una vez dada estas instrucciones, la
salida en vez de ser por pantalla sera
por impresora.

SALVAR PROGRAMA
EN CODIGO MAQUINA

Para salvar un programa en cédigo
maquina no es necesario tener un
monitor, tan solo debemos saber en
que direccion esta cargado.

Los pasos a seguir para conseguirlo
son los siguientes:

A) Convertir las direcciones a hexa-
decimal; una vez cambiadas de
base dividiremos el ndmero en
dos; las dos primeras cifras forma-
ran la highword (byte alto) y las
dos Gltimas seran la lowword de la
direccion (byte bajo).

HIGHWORD = INT (Direcciéon del
programa/ 256).

LOWWORD = Direccién del
programa-256 * HIGHWORD

B) Pondremos ahora mediante PO-
KE'S la Lowword de la direccién
de inicio del programa en la posi-
cion 44, siendo estas posiciones
los punteros de inicio del Basic. A
continuacién pondremos en las
posiciones contiguas, 45 y 46, la
Lowword y Highword del final del
programa.

C) Haremos un SAVE normal: SAVE

“nombre del programa”.
\ & 4

\A©!
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REPETICION DE
TECLAS

Realizando un POKE 650, 128 se re-
piten todas las teclas mientras esten
apretadas.

Si se hace POKE 650,127 no se re-
pite ninguna, ni siquiera las del cur-
sor.

Con POKE 650,0 el teclado vuelve a
su estado normal.

CONTRA-LISTADOS

Si quieres evitar que te listen un
programa haz POKE 775,191; para
volver a su estado normal POKE
775,167.

Otra forma de evitar el listado de tu
programa es realizar un reset software
de la maquina. Para ello haz:

POKE 774,34:POKE 775,253

IMPRIMIR
DIRECTORIOS

El programa que se indica a conti- |
nuacion carga e imprime el directorio
de un disco en una impresora sin que
tengais que teclear nada.

1 PRINT “ SHIFT HOME | | 3CRSR
Abajo | LOAD "CHRS (34) "$” CHRS
(34) "8~

2 PRINT “1 4(CRSR Abajo)| OPEN
44:CMD 4: LIST"

3 PRINT “PRINT#4:CLOSE 4
| HOME |~

4 FORJ 631 TO 635:POKE J,
13:NEXT:END

vY OOO.

CURSOR EN UN GET

Si te gusta utilizar la instruccién
GET en lugar de la INPUT y que apa-
rezca el cursor parpadeando haz:

1A= 204

2 POKE A O:WAIT 198,1:GET BS:
Cs=Cs+BS

3 POKE A+ 1,3:WAIT A+3,1: PRINT
Cs: GOTO 2

23
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ORDENA TU ORDENADOR

Quitale Trabajo a tu Micro

Hemos disenado la estanteria ideal para que
no tengas tirado por la casa tu ordenador
personal y accesorios. Con este complemento
no molestaras al resto de tu familia y tendras
reunido todo tu equipo, sacandole el maximo
provecho, sin que nadie te moleste.

CARACTERISTICAS

— Acabado en efecto roble.

— Todos los cables estan fuera del
alcance de la vista y a la vez que
da seguridad, permite que odos
los componentes estén encendi-
dos si se desea.

— Amplio espacio para guardar
cassettes, libros, joysticks, etc.
— Se vende desarmado en una caja
plana, es muy facil de armar,
utilizando solamente una llave

ALLEN.

— Unidad de puente: 56,5 cms.

ancho. 17 cms. alto. 30,48 cms.

fondo.
Ancho 83,5 cm. C/ Argos, 9 - 28037 Madrid . Teléfonos: (91) 742 72 12 - 742 72 9%
"\_h” "9"‘” cm. Por [avor envienme los siguientes gabinetes:
Fondo 60 cm. REF. No. CANTIDAD PRECIO TOTAL
8.975 8 |
........................ Pla\‘....,‘... Pu‘_l-----....,...
Mas gastos de envio
Conla @ 2 . Q5 iy b 7 T TR S e R e

garantia TOTAL PTAS.

O TALON ADJUNTO 0 TALON CONFORMADO ADJUNTO OGIRO
POSTAL O GIRO TELEGRAFICO 0 CONTRA REEMBOLSO O TRANS-
FERENCIA BANCARIA O (Cia. No. 836910 del Bco. Central). O PAGO
APLAZADO - SOLICITE INFORMACION

MONSER

NOMBRE Y APELLIDOS ....coocovvncasassssssassavesssassssessananss
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Empezamos con este articulo un curso de len-
guaje maquina con el que intentaremos que conoz-
cdis como trabaja internamente vuestro ordenador
Y, a la vez, que aprendaiis a escribir vuestros propios
programas en lenguaje maquina.

» - -4

JQUE ES EL LENGUAJE
MAQUINA?

El corazén de todos los microor-
denadores es el microprocesador
central, que actia como cerebro de-
todo el sistema. En el C64 este cere-
bro es el microprocesador 6510 y
todo el curso va a estar dirigido a la
familia a la que pertenece, la 65XX.

Cada microprocesador entiende
inicamente un conjunto de instruc-
ciones o lenguaje propio. Para ser
mas exactos, el lenguaje maquina es
el dnico lenguaje de programacion
que entiende el microprocesador. Es
el lenguaje NATIVO de la maquina.

Se preguntara entonces, si el C64
solo entiende el lenguaje maquina
(como comprende también el BA-
SIC? Para contestar a esta pregunta
se debe saber lo que ocurre en el
interior de nuestro ordenador. Ade-
mas del microprocesador 6510 existe
un programa escrito en lenguaje ma-
quina almacenado en una memoria
que no se borra ni se puede modifi-
car. Este programa se denomina Sis-
tema Operativo.

Cuando se enciende la maquina,
este programa empieza a ejecutarse
automéaticamente. Se encarga de or-
ganizar la memoria existente en el
ordenador, de controlar la pantalla,
el teclado, etc. Es decir, es la inteli-
gencia del ordenador. El Sistema
Operativo ademéas de todas las fun-
ciones indicadas es capaz de interpre-
tar una serie d comandos que permi-
ten realizar funciones especificas.
Algunos de estos comandos son:

'__.,,.-—r'".

PRINT, LOAD. SAVE, PEEK,
POKE.,...

Este conjunto de comandos que
permite entenderse con la maquina
de una forma sencilla es el lenguaje
BASIC.

Es decir, el Sistema Operativo es
un intérprete del lenguaje BASIC
que transforma cada uno de los co-
mandos BASIC en una rutina escrita
en lenguaje maquina que nuestro mi-
croprocesador es capaz de ejecutar.

.Como escribir programas
en lenguaje maquina?

El COMMODORE 64 tal y como
viene de fabrica no posee las carac-
teristicas que nos pérmiten escribir y
depurar con facilidad este lenguaje.
Debera usar un programa que le de
estas facilidades o escribir usted
mismo un programa en BASIC que
le permita escribir programas en len-
guaje maquina.




XO0—4.3oc0cCF ..

Estructura basica de un
ordenador

Para escribir un programa en CM
tan importante como conocer los co-
digos de instruccién y su operativa
es conocer como funciona interna-
mente nuestro ordenador, cual es el
mapa de memoria y otra seric de
detalles que iremos viendo poco a
poco a lo largo del curso.

En este apartado vamos a intentar
hacer una exposicion general de
cOmo esta compuesto nuestro orde-
nador.

El sistema completo consta de los
blogues que aparecen en la figura 1.
En ella, podemos ver la CPU (Uni-
dad Central de Proceso) formada por
nuestro microprocesador 6510 y un
conjunto de elementos conectados a
la misma:

- Memoria de programa
— Memoria de datos
— Dispositivos de entrada / salida

L.a memoria de programa contiene
el Sistema Operativo que va a coor-
dinar el funcionamiento del con-
junto. Esta en dispositivos de memo-
ria ROM, es decir, de solo lectura,
La «memoria de datos» que siempre
va a ser necesaria para el sistema
microprocesador, serd del tipo
RAM, es decir, memoria de
lectura / escritura. Es donde graba-
remos nuestro programa, donde se
guardan los datos generados por el
trabajo de la CPU. Efectia la fun-
cion de «cuaderno de anotaciones»,
almacenando provisionalmente datos
que van a ser necesarios en los pasos
siguientes del programa.

Los dispositivos de entrada/ sa-
lida son los que van a permitir que el
sistema microprocesador se comuni-
gue con el mundo exterior por medio
de teclado visualizadores, impreso-
ras, relés, elc.

El microprocesador 6510 de nues-
tro C64, asi como los de la familia
65X X, es de 8 bits. Es decir, trabaja

BUS DE
DIRECCIONES

Figura 1. Configuracion bésica de un ordenador.

MEMORIA DE
PROGRAMA
(ROM)

MEMORIA DE
DATOS
(RAM)

DISPOSITIVOS
DE ENTRADA
Y SALIDA

EXTERIOR

BUS DE
CONTROL



con datos e instrucciones de 8 bits.

Se agrupa bajo el nombre de BUS
DE DIRECCIONES a los 16 hilos
que contienen la informacién de una
direccion de memoria en un mo-
mento dado. Al tener 16 bits de di-
recciones podemos direccionar 2 =
65536 posiciones de memoria (64

Kbytes). Este bus de direcciones es
unidireccional, es decir, que Gnica-
mente permite la transmision en el
sentido indicado en la figura 1, desde
la CPU hacia los elementos del sis-
tema. Agruparemos bajo el nombre
de BUS DE DATOS a los hilos que
transmiten la informaciéon que pro-
cedente de la CPU se dirige al des-
tino direccionado a través del bus de
direcciones o bien procedentes de
esta posicion se dirigen hacia la
CPU. Este bus es, en consecuencia,
bidireccional. Agrupamos bajo el
nombre de BUS DE CONTROL a
un conjunto de diversas conexiones
auxiliares unidireccionales y bidirec-
cionales que transmiten diversas se-
fiales de control entre la CPU y peri-
féricos. De ellos podemos destacar
la sefial R/W (READ/ WRITE)
que indica si se va a efectuar una
lectura o escritura en memoria.

Hemos visto, un poco superficial-
mente como esta constituido nuestro
ordenador, con ello pienso que obte-
nemos una vision global del sistema,
que es interesante para la completa
comprension de los capitulos si-
guientes.

El método normal de escribir un
programa en ¢6digo maquina es me-
diante unos programas llamados en-
sambladores. Estos nos permiten
usar codigos mnemotécnicos (nom-
bre nemotécnico asociado a cada
uno de los codigos de instruccion) y
etiquetas, que hacen que un pro-
grama sea més legible que una lista
de nGmeros.

Hay que advertir que un ensam-
blador no es imprescindible para es-
cribir programas en CM (cédigo méa-
quina), aunque permite hacerlo de
forma més sencilla. Si no lo posee, la
carga del programa la deberemos
realizar mediante el comando POKE
y ejecutarlo con SYS.

De todas formas, en algin namero
posterior de esta revista, intentare-
mos sacar un programa ensamblador
que os ayude en vuestro aprendizaje.
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PREGUNTAS CURSO DE BASIC

1) El intérprete:

a) Esta pensado para ordenadores
pequenos

b) Traduce todo el programa y luego
lo ejecuta

¢) Traduce cada instruccion y luego
la ejecuta

d) Es mas rapido que el compilador

2) El compilador:

a) Estd pensado para ordenadores
grandes

b) Es mas rapido que el intérprete

¢) Traduce la totalidad del programa
a cOodigo maguina

d) Ninguna de las anteriores

3) ¢(Es necesario numerar to-
das las lineas de un pro-
grama?

a) No, porque el ordenador sabe en
qué orden las hemos escrito

b) S6lo cada 10 lineas a modo de
marca

¢) Si, para indicarle al ordenador el
orden de ejecucion de las instruc-
ciones

d) Si, para que el programador sepa
el orden de ejecucion

¢) Ninguna de ellas

4) Un string:

a) Es un sinénimo de constante de
cadena

b) No es un término informatico

¢) Es la palabra inglesa que significa
constante

d) Ninguna de las anteriores

5) (Cuales de las siguientes
constantes enteras estan
bien definidas?

a) 1.2345

b) -123654

¢) 30550

d) 1 1234

e) 654

f) Ninguna de las anteriores

PREGUNTAS CODIGO MAQUINA

1) Con un procesador de 16

bits se pueden direccionar:

a) 65536 bits

b) 32k

¢) 64 kbytes

d) 1024 bits

¢) Las respuestas a) y ¢)

2) En el microprocesador 6510
cuantos bits tiene una ins-
truccion:

a) 6 bits
b) 7 bits
c) 8 bits
d) 9 bits
¢) No tiene bits

3) (Qué es una ROM?

a) Es una memoria de solo escritura
b) Es una memoria de sélo lectura
lectura-

¢) Es una memoria de
/escritura

d) No es una memoria

e) Ninguna de las anteriores

4) ;Qué es una RAM?

a) Es una memoria de sélo lectura

b) Es una memoria de sélo lectura

¢) Es una memoria de lectura-
lescritura

d) No es una memona

¢) Ninguna de las anteriores

5) (Cuantos hilos tiene un bus
de datos?

a) 6 hilos
b) 7 hilos
c¢) B hilos
d) 9 hilos
¢) No tiene hilos

A o o m



Nota: Todos los cassettes levan los programas
grabados en ambas caras.
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El presente concurso esta abierto a todos nues-
tros lectores. La inscripcion y participacion es
gratuita.

El concurso sera mensual.

El importe del premio segin valoracion de
nuestro jurado. nombrado al efecto por
MONSER, oscilara entre 5.000 y 15.000 pesetas.

Entre todos los programas recibidos, aunque no
hayan sido premiados, se realizara a finales de
ano un sorteo, obteniendo el afortunado ganador
un gran premio, a elegir entre una Unidad de
Disco, una Impresora o un Monitor Color. Por
este motivo las cintas en ning(in caso seran
devueltas,

CONCURSO DE CODIGO
MAQUINA Y BASIC

La inscripcion en el concurso sera gratuita.
Se realizara un sorteo «todos los meses» entre
los acertantes a nuestras preguntas.

El premio consistira en una suscripcion a la
revista y si el participante ya es suscriptor, sera
obsequiado con una gran set de juegos.

Los nombres de los concursantes premiados se
publicarian en la revista.

BASES

No se establece ninguna limitaciéon en cuanto a
tematica y extension del programa, tan sélo que
deben estar destinados al COMMODORE-64.

Los participantes deberdan enviarnos un cassette
o diskette conteniendo el programa, una
explicacion del mismo y si es posible un listado.

Los programas seleccionados seran publicados
en la revista, quedando todos los derechos de
éstos en propiedad de MONSER.

El nombre del concursante premiado cada mes
aparecera en la revista junto con las respuestas
acertadas.

Deseamos mucha suerte a los participantes en
ambos concursos y si no resultiis premiados
esta primera vez no os desaniméis pues podéis
ser los afortunados del mes que viene pues
todos los meses hay concursos y premios.
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NOMBRI

IDIRECC KON
CILUDAD
PROVINCIA z

Preguntas

CONCURSO DE CODIGO MAQUINA Y BASIC

Ccodigo Maquina

7 s 3 4 5 6

EDAD

Preguntas
Basic

1 b 4 3 4 5

MONSER (/ Argos. 9
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- Ponga la respuesta adecuadaen cada casilla y enviar a
28037 Madrid
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MONSER

MONSER S.A.
INTERCAMBIOS, etc... C/ Argos. 9 28037 Madrid

% @~ CUPON DE
/
oty #*° SUSCRIPCION

—————

3

Envie HOY MISMO este cupon
Inmediatameme empezara a recibir sus ejemplares

y asi durante | afo (12 ejemplares).

El importe lo abonaré: POR CHEQUE O CONTRA REEMBOLSO (I
GIRO POSTAL D

NOMBRE
DIRECCION

CIUDAD C.P.
PROVINCIA




T T e
SE0CASSETTE Y ;1
ESPECIAL PARA | oo |
ORDENADOR |\ y 4

530 CAS =
- Con la marca Monser sohge el cassette, usted obtiene no solamente um. nltﬂllll_ l‘;‘

sino también una cassette que le proporciona todas las funciones v conveniencias que requiera ¢l usuario. !'.l

cassette para ordenadores personales Monser esta diseiado para ser usado con microcompuatadores v pum.'em

combinacion dnica de precision y qecuuén £

. ' -

. ‘
Sy

rpurd WEDE VENTA'!N TIENDAS !sn:cl.tnums
Pm envios dlrigim a Monur. S.A. q’Argol n® 9. TIf. 742 72 12/ 9.
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