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editorial

I ‘iHola lectores! espero que los juegos mensuales incluidos en los

numeros anteriores os hayan gustado. Como podréis comprobar esta

vez hay tres en lugar de dos; esto se debe a que intentamos daros la

mayor cantidad de juegos conservando, en la medida que sea Jx»sihlc |
0

DIRECTOR el precio de la revista. Los jue ' '
| : gos de este mes son: el conoci
José Nieto Rubio MAZIACS, CRISTALS OF ZONG y MOSAICO. Espero que no
COORDINADOR perdais la paciencia con ninguno.
Félix Santamaria Como siempre, vamos a hacer un breve repaso de nuestras secciones.

Una de las més interesantes de este nimero es la de HARD en la
que hablaremos del acelerador de discos «;1541 FLASH!». ya que
gracias a €l la lenta unidad de disco del Commodore-64 realiza la carga

SUPERVISOR SOFTWARE
José Luis Rog

DISENO de programas de tres a cinco veces mis rapidamente.

TRAMA 3 En SOFT tendréis un comentario sobre SUPER SCRIPT, un
REDACCION procesador de textos muy atil para escribir vuestras cartas.
Victoria Aguilar En nuestra seccion de bricolaje como sabéis «BRICODORE»
José Luis Roig aparecera la segunda parte de como construir una fuente de alimentacién

ininterrumpida para ¢l Commodore.

OLABORADORES e 2
C]D 24 Bt Renilve Por dltimo en este namero ya tenemos el ganador de nuestro concurso
Marisol Galindo de preguntas; el resultado del sorteo, realizado entre los acertantes. lo
Mercedes Galindo encontrar€is en la seccion de CONCURSOS. )
Ramon Jiménez
PORTADA
Mauro Novoa
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~ LUCASFILM,

creadora de tantas
peliculas como la
GUERRA DE LAS
GALAXIAS, LOS
EWONKS, etc..., ha
lanzado al mercado
su primer video-
juego para el
Commodore-64 de
la mano de EPIX.
Este primer juego
de la serie es el
-Ballbazef an el
cual tu y t
oponente 4:ltal::|arIa eis
de un
balénenuncarnpu
tridimensional. El
juego es muy
rapido, y los graficos
futuristas.
Esperamos que
llegue pronto a
nuestro pais.

Y
- Acaba de aparecer
en el mercado
mundial el producto
«APSOFT-64», que
es el BASIC de los
ordenadores
APPELL Il adaptado
al C-64 y al C-128.
Este paquete
rapido (de 3 a 5
veces).
— Emulador de
terminal.
— Base de datos.

Con el APSOFT-64
los usuarios del
Commodore
tendran acceso a la
extensa libreria de
programas Basic
del APPEL

+/
<M>

— La casa de software
STARTPOINT ha
creado un nuevo
«Dos» para la lenta
unidad de disco de
Commodore-64, la
1541, la cual podra
cargar 10 veces
mas rapido los

amas y

saivarios también 3

veces mas rapido.

Ademas contiene:

1. El WEDGE de

disco.

2. Un editor de

disco.

3. Un
miniprocesador de
textos.

4. Un duplicador

de discos.

y «segun dice el

fabricante» es

100 % compatible

con todo el scitware

existente.

Esperamos poder

realizar prontzst

pruebas con este
nuevo «DOS» cuyo

e nombre en el

mercado sera
«STARDOS».

6_)

— MICRO
ELECTRONICA Y
CONTROL ha
publicado un

de
software existente
en Espana para
Commodore. Este
consta de
32 paginas con mas
de 400 titulos.

) ” nx H /Vor/e/As@ |

>

. L.

=~

— El libro titulado EL
CUARTO
PROTOCOLO de
Frederick Forsyth’s
va a ser adaptado
para el Commodore-

64U'PCNHINSIMI

COMPUTE
PUBLISHING con el
mismo nombre. El
juego consiste en
descubrir el lugar
donde se oculta una
bomba atomica
colocada por
agentes de la KGB
en Londres.

€

La impresora DP-
100 con interface
Comodore se
comercializa en
Espana de la mano
de EXPOCOM. Esta
impresora es una
de las
recomendables
ggra el Commodore-

PA. /n

..

@H..
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/9 o . 3
Y4 = — La casa FERRE-

MORET S.A. ha
presentado en
SONIMAG nuevos
libros del
Commodore
traducidos al
castellano y
pertenecientes a la
serie DATA
BECKER. Son los
que a continuacion
se detallan:

1. Manual escolar
para Commodore.
2. El libro de la
Ciencia y de la
Técnica.

3. Todo sobre el
:'Ioppy 1541.

.  Mantenimiento
y reparacion de
1541,

5. Lenguaje




MONSER, S.A.
Calle Argos, 9
28037 MADRID
Tell.: 742 72 12/96

Anora Vi puede tener 1000 Su BQUIDO de Ordenador en un gabmete de estio con
es elegantes niveles MO mds desirdenes de cables i de perfencos Adermas
SU BQUIDO EStard Mas Drotegdo

NO PIERDA ESTA OPORTUMIDAD UNICA

Tendra espaco a su aicance para hardware j software.

Drspondra de una undad de puente de 56.5 om ancho, 17 cm de altlo y 30 5om
@8 londo para su ieievisor o mondor

Detay de esta uredad hay espaco slCents Dara Quardar su ordenador apa-
ral0 08 Cassetie O MCrodrve

En una tercera unwdad bene ampko espaco para Quandar ontas. diskefies. Dys-
BCks, revistas, BDros. etc

Se vende desarmado en una caga plana. es muy tacd de armar USzando sola-
mente una kave ALLEN

EJ gabwnete se presenta en dos colores. NOGAL y ROBLE y bene dmensiones
Que S apustan a las necesdades de eSpaco y alura que Vd requeers
ANCHOBSScm. o ALTO795cm. o FONDO 60 om
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Para pedidos simplemente rellene el cupon.

Por favor, envienme (marco con una X):

REF. | COLOR [ CANTIDAD | PRECIO |SUBTOTAL
GABINETE | 40005 Nogal 8.975
| 40005 Roble 8.975
JOYSTICK | 30007 1.900
30003 2.598
30008 3.724
30005 | 2.450
INTERFACE| 30001 3.760
30010 11.358

Gmamaumammm..mm&smm. T—

Forma de pago:

[J Talén bancario a nombre de MONSER, S.A.
D Giro postal NOm. ...........c.coccommisermmmsssns

[J Contra reembolso

0T, T, L R
I i Tell.
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Los arrays funcionan de la misma
forma que los strings. En este caso
tendriamos un array llamado VENTAS,

con 6 elementos, es decir, uno por
cadames Pararefennmalasventas
del mes de Marzo seguiriamos la misma
logica que en el caso de los archivado-
res (ver fig. 1). Primero hariamos refe-
rencia al array de ventas (VENTAS), a
continuacion nos refeririamos al nimero
que ocupa dentro del array. A este
numero se le llama indice y debe ser
un numero o variable entafa 0 bien
una expresion que de como resultado
un nimero entero. Asi tendremos:

VENTAS (0) = Ventas hechas en Ene-
ro.

:rEvHIAS (1) = Ventas hechas en Fe-
VENTAS (2) = Ventas hechas en Mar-

zo.
VENTAS (3) = Ventas hechas en Abril.
VENTAS (4) = Ventas hechas en

Mayo.
Eﬂhﬁ(ﬁ)=?mmmmh-

Observamos que el indice comienza en
0. Graficamente quedara asi:

VENTAS (0)
VENTAS (1) =
VENTAS (2)
vemas
{5; 2

Los nombres de los array siguen las
mismas normas que las de las variables,
ya que al fin y al cabo una variable se
puede considerar como un array unidi-
mensional con un solo elemento. Por

ejemplo: |
A% y A% (0) representan lo mismo.

Los arrays tener una sola
dimension (como los que hemos visto
hasta ahora) o varias dimensiones. Una
tabla de dos dimensiones equivale a
una matriz, es decir esta organizada
también por filas y columnas. Asi, si
tenemos una array de dos dimensio-
nes con tres filas y dos columnas ha-
remos referencia a sus elementos, me-
diante el nombre del array y los indices
—en este caso— dos separados por
comas. Por ejemplo:

PP (2,1) Elemento del array PP fila 2
y columna 1.

Graficamente quedara asi:

FILA

COLUMNA

PP(2,1)
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¢ Cuantas dimensiones y cuantos ele-
+ mentos por dimension puede tener un
array? Puede haber hasta 256 dimensio-
nes y 32.767 elementos por dimension.
Este es el tamafio tedrico, en la practica

INICIO — | 5
e
ARGAR EL ARRAY

CON LOS VALORES
(GASTOS DIARIOS
HABIDOS)

= 1
GASTOS TOTALES
(GT) = SUMA DE
LOS GASTOS
DIARIOS (GD()

,l{};
LA MEDIA DE L

Coémo podemos calcular el numero
dabelenm::sdeunarray? Para ello
tendremos que multiplicar el numero
filas por el de columnas. ;Cuantos

tendra el array anterior (3
filas y 2 columnas)? Es muy sencillo:

N° de elementos =3 x2 =6 ele-
mentos
columnas
filas

:

¢, Tendremos que notificarle al i e-
te que vamos a utilizar un Si
tenemos una tabla con una sola dimen-
sion y el indice no excede de 10 (Tabla de
11 elementos, de 0 a 10) el array es
creado por el intérprete asignado a cada
elemento un valor 0, o una cadena vacia
si el array es de caracteres, la primera vez
que hagamos referencia a él. Si el array
sobrepasa los 11 elementos debemos
utilizar la instruccion BASIC DIM (que
estudiaremos mas adelante) para definir .
elgpoymmoaelatama. Me.2

amos a ver algunos ejemplos de . -
nomby : ¢ Qué variable vamos a utilizar?

es de tablas y de sus tipos: GT = Variable real donde vamos a

A$ (0) = «HOLA»
DI (I %) = 125.6 T
SUM % (K % (1)) = 12 Tabladeenteros
MES § (2) = «febrero» Tabladecadena

Para finalizar vamos a hacer un peque-
fo programita utilizando lo que sabemos
hasta ahora. Queremos hallar los gastos
semanales totales, teniendo como datos
los habidos cada dia.

Lo primero que debemos hacer es un
mnigrama. es decir, una representa-
ion grafica de los pasos que debemos
seguir. En este caso es muy sencillo:

Tablade cadena

abla de comaflotante

almacenar los gastos

totales.
GD(l) = Array unidimensional, con 7
elementos - el indice variade0a6 - don-
de tenemos almacenados los 0s

diarios. Asi GD(0) = gastos ( de
lunes...
El programa quedara como sigue:

10 GD(0) = 345:GD(1) = 765:GD(2)

= 999:GD(3) = 128:GD(4) = 140
20 GD(5) = 1567:GD(6) = 2500
30 GT = GD(0) + GD(1) + GD(2) ,

+ GD(3) = GD(4) = GD(5) + GD(6)
40 PRINT «LOS GASTOS TOTALES SE-
MANALES SON»; GT 50 END
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PREGUNTAS CURSO BASIC

El indice de un array puede ser:

a) Cualquier numero real.

b) Un ndmero variable entera o
una expresion cuyo resultado sea un
entero

¢) Una variable de cadena.

d) Ninguna de las anteriores.

El numero maximo de elementos
por dimension es de 62767 por que:

a) Hay que poner un limite.

b) El indice es un entero.

¢) No caben mas en memoria.
d) Ninguna de las anteriores.

El indice de un array comienza en:

-1
b 0
¢) Depende del tipo de array.
d) Ninguna de las anteriores.

Los nombres de los arrays:

a) Siguen las mismas normas que
los de las variables.

b) Varia el identificador.

¢) Nohayningunanorma especial.
d) Ninguna de las anteriores.

¢, Cudl de las siguientes asignacio-
m?detabfadecadmasancormc-
tas

a A$(10) = «HOLA».
b) B % (2) = «LUNES».
c) SN§(0) = «Si».

d alyc)

(Cudl de las siguientes :
nes de tablas enteras son correctas?
a G% (1,23 =5

b) DM4) =25

c) DI6,4) = «b6»

d) Ninguna de las anteriores.

?.I

8.2

10.#

(Cual de las siguientes asignacio-
nes de tablas reales es correcta?

a) HOLA(5) = 185.4

b) SI(1,3) = «NO»

c) NO$(3) =428

d) Ninguna de las anteriores.

El nOmero maximo de dimensiones
es de:

a 128

b) 32

c) 256

d) Ninguna de las anteriores.

QCuérumbytesdemruoﬁaocuﬂpa-
ria una tabla de enteros con tres filas
y tres columnas?

a) 27

b 9

c) 14

d) Ninguna de las anteriores.

¢ Cual de las siguientes afirmacio-
nes es correcta

a) Los elementos del array deben
ser del tipo especificado en el
nombre del mismo.

b) Solamente el primer elemento
debe ser del tipo especificado en el
nombre del array.
¢) No hay ninguna relacion entre
el tipo de los datos y el nombre del
array.

d) Ninguna de las anteriores.

RESPUESTAS CURSO BASIC

(e
(e
(o
(e
(e
P
(e
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q

"8

]




la tension.

Para los dos montajes necesita-
remos un transformador de entrada
220vy 12 + 12 voltios de salida. Su
potencial nominal serade5a6VAy
para el montaje en el cual no usa-
mos la fuente de ordenador, ade-
mas necesitaremos otro de 220 vol-
tios de entrada y 9 voltios de salida,
debiéndonos proporcionar un am-
perio de corriente.

La primera parte de ambos mon-
tajes es igual, tan solo cambia el va-
lor de un condensador, el cual ya os
indicaremos.

Lo primero que haremos sera
conseguir el rectificado necesario
para pasar de corriente alterna a
continua. Para ello utilizaremos un
puente rectificador de 40 voltios y 5
amperios. Las dos salidas del se-
cundario del transformador se co-
nectaran a las tomas del puenterec-
tificador marcadas con el signo ~ y
la toma central del transformador a
la parte coman de nuestro circuito
(masa).

La tension rectificada de esta for-
ma, nos dara una salida de doble
onda, tanto en el positivo como en
el negativo, se filtraran mediante

CONNECTION DIAGRAMS
TO-220 PACKAGE ouUTPUT
(TOP VIEW) VOLTAGE
PACKAGE OUTLINE GH 5V

PACKAGE CODE U eV
ouTRT BV

, 85V

12v
’ 15V
' 1l A
24V

ORDER INFORMATION

7,00

FUENTE DE ALIMENTACION PARTE Il

La fuente ininterrumpida a disefiar tiene dos versio-
nes; una aprovecha la fuente del propio Commodore
y la otra no. En ambos casos conseguiremos tres
alimentaciones aparte de las necesarias para el Com-
modore, que son: + 12, —12 y + 5 voltios, que para
muchas aplicaciones posteriores, 0s seran necesarias.
El disefio de esta fuente hace que aunque falle la
tension del ordenador, esté alimentado con una ba-
teria de + 12 voltios, que mediante el regulador 7805
mantendra el programa en memoria hasta que vuelva

dos condensadores electroliticos;
uno de 1000 microfaradios para el
esquema 1 y 2200 microfaradios
para el esquema 2 a 30 voltios para
la tension positiva, y en ambos es-
quemas un condensador de 470 mi-
crofaradios a 30 voltios para la ten-
sion negativa.

A las salidas del filtro conectare-
mos unos circuitos reguladores de
tension para cada una de las sali-
das; para la de + 12 voltios usare-
mos un 7812 y un 7912 para la de
—12 voltios. A cada uno de estos re-
guladores les pondremos unos disi-
padores de calor atomnillados a
ellos. Como disipadores podemos
utilizar una placa de aluminio de 12
cm’ de superficie y 2 mm. de grosor.
También podéis comprar un disipa-
dor equivalente en las tiendas de
electonica.

A las salidas de todos los regula-
dores, deberéis conectar, como
véis en los esquemas, un condensa-
dor de poliester de 110 K para con-

uirunatension de salida estable.

partir de ahora ambos esque-

mas se diferenciaran en el conexio-
nado y algun componente.

CONECTOR DE ALIM

TYPE PART NO.
#ATBOSUC
A TBOEUC
wATBOBUC
wATBBSUC
sATBI2UC
=ATBISUC
»ATBIBUC
wATB24UC

w7 BOSC
wATBOSC
i TBOBC
WA TBESC
wATB12C
wATB16C
wATBI18C
wATE24C

ESQUEMA 1. Parala
alimentacion del ordenador de
+5 voltios, se lleva la tension de
salida del circuito, una vez
filtrado y rectificado (ver

, @ una bateria a través
deunaresistenciade 10 Kyunw
mnﬁﬁnuw
resistencia se conectara un

que en el esquema 1, que
necesitamos la propia
alimentacion del ordenador,
como fuente principal y si falta
ésta que nos entre la de reserva.
En este montaje no se necesita
esta alimentacion.

Para ello llevaremos un hilo
desde el puente rectificadoraun
diodo tipo BY255 y de éste a la
entrada del . También
llevaremos otro hilo a una
resistenciade 10 K1 Wparaque
nos cargue la bateria, como
de ésta a través de un diodo

regulador la conectaremos al
4dammmﬂdomﬁg
masa de nuestro circuito al pin 2
daﬁ WM tension
alterna de nuestro ordenador tan

solo hay que utilizar el '
transformador T2 ya ‘




"ESQUEMA 1

mcmur 100K
2
20v COMUN
SOHz
100K
M : 'zv
TRANSFORMADOR

PUENTE RECTIFICADOR 1ok

conectara directamente a los 5 ! o PIN4
voltios de la alimentacién del BATERIA + pae
ordenador, uniendo la masa de - e
e i dod iy i
a
del o e + 8 = AL ORDENADOR
ESQUEMA 2

~ %

+12

T

I ‘mzunur

220v 30v

50Hz i
| 470 MF

30v 100K

.IJ. - -12

TRANSFORMADOR -

PUENTE RECTIFICADOR
I especificado al principio,
conectando las salidad del

secundario, una al pin 7 y otra al
pm&ddacumcfordamc‘m

mwmnmﬂa
al de 9voltios alterna.

Esperamos que los montajes
0s rasuﬂmwwm

— ——————————& Yy~
220v PINT
S50Mz
Ov-
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EASY SCRIPT

Uno de los muchos procesa-
dores de texto para el Commo-
dore-64 es el EASY SCRIPT, de
la casa Precision Software. Tie-
ne un set de comandos muy
completos. El dnico inconve-
niente es su dificil aprendizaje.

Muchos de vosotros sabréis
lo que es un procesador de tex-
tos, otros no; aestos les diremos
que un procesador de textos o
Wordprocessing es un progra-
ma especializado en el manejo
de informes, cartas y progra-
mas. Posee gran cantidad de co-
mandos para la edicién, impre-
sion, creacion y almacenamien-
to de programas.

Para decidiros por el uso de un proce-
sador u otro debéis mirar ademas de los
comandos de creacion y almacenamien-
to, los de edicion e impresion; estos son
precisamente los que pueden hacer que
un procesador de textos sea Util o no.

or lo expuesto anteriormente pode-
mos afirmar que el EASY SCRIPT tiene
excelentes condiciones para ser uno de
los mejores procesadores del Commodo-
re 64, ya que tiene gran numero de CoO-
mandos para la edicion e impresion de
textos, aunque a veces el recordarios sea
una ardua tarea para el usuario que solo
lo utiliza de vez en cuando.

Siempre que creemos un documento
con un procesador deberemos indicarie
una serie de caracteristicas a seguir pagi-
na a pagina. Estas caracteristicas se re-
sumen en el EASYSCRIPT en:

10

X+

— Nombre del documento.

— Margen izquiero y derecho, por defec-
to toma 1 (para el margen izquierdo) y
80 (para el derecho). También existe
la opcion de suprimir en, algun punto
del texto, el margen.

— Alineacion. Por defecto lo realizara a
la izquierda aunque también lo pueda
hacer a la derecha.

— Margenes verticales. Le indicaremos
las lineas libres de la hoja entre el co-
mienzo de la misma y el principio de
texto, y desde el final del mismo hasta
el final de la hoja.

— Encabezamientos y pies de paginas
(si son necesarios).

— Numeracion de las paginas.

— Espacio entre lineas.

Una de las caracteristicas fundamenta-
les que debe tener un procesador de tex-
tos es la de poder mover el cursor facil-
mente para realizar las modificaciones
que sean necesarias, pero como un docu-
mento puede tener muchisimas paginas
y podemos necesitar modificar muchas
de ellas, un buen procesador ademas de
tener movimientos de cursor de caracter
a caracter en horizontal o de linea a linea
en vertical, debe tener otros mas. E| EASY
SCRIPT dispone, ademas de los movi-
mientos normales de cursor, de los si-
guientes:

— Cursor a la linea siguiente.

— Cursor a la palabra.

— Cursor a la ultima linea de la palabra
anterior.

— Cursor a la dltima posicion de la linea
anterior.

- Cursor al inicio de texto.
—}IaCursarafaprfmara posicion de lapan-
talla.

— Cursor al final del texto.

— Cursor a una linea determinada.

— Cursor a la ultima linea escrita.

— Cursor a la proxima pantalla.

— Cursor a la pantalla anterior.




Aunque en un principio os pueda pare-
cer excesivo el numero de posibilidades
de movimiento de cursor, si tenéis que
realizar trabajos largos os daréis cuenta
de su utilidad.

Ademas tiene la opcion de poder reali-
zar «scrolliing» en todas las direcciones.

Las posilidades de edicion son:

— Insercion de lineas en blanco.

— Insercion de textos.

— Copia de textos y transferencia de los

mismos.

— Borrado de caracteres, lineas y tex-

tos.

— Borrado de tabuladores.

— Tabulacion de textos, tabulacion de-

cimal, etc.

— Busqueda de textos y modificacion de

los mismos.

— Enfasis de textos (subrayado, realza-
do, negrita, sombreado, subindice,
supraindice).

También permite la generacion de ca-
racteres especiales o secuencia de
«ESC» para la impresora.

Otra opcién muy interesante del EASY
SCRIPT es la de encadenar documentos.
La utilizaremos cuando tengamos que
fragmentar un documento, debido a su
excesiva longitud.

Las caracteristicas de impresion de
este procesador, aparte de las comunes
a todos, son:

— Lineas por pulgada.

— Punto y aparte en vez de Return al final
de linea.

— Backspace.

— Caracteres por pulgada.

Los comandos de disco son todos los
existentes.

Posee también unas tablas de codigos
de error, que nos indicaran cual ha sido la

posible causa de que se haya producido
un fallo.

N I TER

L /D1TASLD - 03009

Para terminar de contaros las excelen-
tes cualidades del EASY SCRIPT, os diré
que posee dos aplicaciones especiales,
que son:

a) Inclusion de programas Basic en

los textos.

b) Escrituras de cartas normalizadas.
Esto se hara escribiendo el texto
comun a ellas y dejando los espa-
cios en blanco necesarios para
que, posteriormente sean rellena-
dos por un fichero de llenado que
contiene el texto no comun de
cada una de éellas.

Un fichero de llenado, es un fichero que
contiene los blogues de textos que varian
en cada una de las cartas normalizadas.

En resumen, el EASYSCRIPT es un
magnifico procesador de textos aunque
su aprendizaje sea algo laborioso.

i

1"



OSIDESERMOS
DUEIDISERUNEISIDEJUNRYS
FELNCECYIEST RS
(UNIPROSPERDY WY BBE

EDICION LIMITADA

OFERTA ESPECIAL

34 CASSETTES con
programas full memory
(grabados en ambas caras)
para Spectrum 48Ky 128K.
Los mejores programas
de: Arcade
Estrategia
Simulacién
Didacticos
Y todo presentadoen /J,
un maravilloso maletin
porta-cassette

como obsequio de
MONSER, S.A.

Los primeros 100 pedidos
tendran un regalo

sorpresa.
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Uno de los grandes in-
convenientes del C-64 es
la relativa baja velocidad
de su unidad de discos, la
unidad 1541.

A raiz de esto, han sali-
do al mercado una serie
de programas y acceso-
rios hardware para inten-
tar subsanar esta defi-
ciencia, como el 1541
iFLASH! de la companiia
Skyles Electric Works
motivo de este articulo.

Su aumento de velocidad es,
en carga, de tres veces la veloci-
dad normal, asi por ejemplo un
programa que tarde 1.5 minutos
en car a velocidad normal,
con el jFLASH! tardara 1/2 minu-
tosanwnpletarlacarga. Hay,
no obstante, algunas excepcio-
nes a esto, casl ocasio-

cada
vazmr del softwa-
re, que incluso | a hacer in-
compatible el 'F ! con la

carga de estos programas; aun-
que realmente solo nos hemos
encontrado con un minimo de

programas protegidos que no
funcionen con él

A continuacién se relaciona
unadetabla algq;m velocidades de car-
ga ramas co-
merciales con sugct’lgempos res-
pectivos.

/Af#\,

v = "

La velocidad de grabacion es,
desafortunadamente, practica-
menteiamlmquelanorrnal-
nabiendo un pequeno aumento
de velocidad pero que no es de-
masiado apreciable.

El jFLASH! se presenta como
dos , montadas cada una
en su zécalo soldado a una pe-
juena placa de circuito impreso,
Jna de ellas al sis-
'ema operativo de la unidad de
Jiscos, y otra sustit ala
RON del KERNAL en el C-64.
Otra placa de circuito impreso
conectase al port del usuario.
=sta lleva el conector necesario

compatibilidad en la conexiéon de
una impresora con interface tipo
paralelo centronics y conectada
al ordenador por medio del cable
y software necesario al port del
usuario. En la misma placa hay

por debajo dos pequeﬁos en-
chufas uno sirve para la cone-
xiéndiractaconlaVlA(ﬁSZZ)de
la unidad de discos y el otro per-

13




mite, por medio de un pequeno
interruptor, conmutador la RON
del KERNAL con la EPRON del
iFLASH! y quedar asi en las con-
diciones inicales del ordenador o
sea, con la velocidad de origen
de la 1541. Ademas de lo ante-
riormente expuesto, el sistema
operativo anade una serie de co-
mandos para facilitar el manejo
de la unidad de discos, que son
practicamente los mismos que
los que tiene el programa DOS
5.1 en el disco demostracion de
la 1541. Para disponer de ellos
solo es necesario hacer SYS
65526. A partir de ese momento
con solo teclear el simbolo AT in-
gles, seguido del comando de
disco se efectuarala misma ope-
racion que si se escribiese OPEN
15, 8, 15 «(comando) O»: close
15, y para leer el canal de error
solo es necesario pulsar la teclar
del AT ingles y return dandonos
como respuesta el estado del
mismo.

Otra de las ventajas del
jFLASH! es su velocidad de for-
mateo que pasa de 1 minuto 20
segundos, a la velocidad normal,
a 18 segundos, con el consi-
guiente ahorro de tiempo que
ello supone.

Existen también mejoras en el
editor de pantalla completa del
ordenador. Asicgo_n[ ejemplo pul-
sando al tecla Ly—,elcur-
sor se desplaza al pie de la pan-
talla. La tecla commodore y el
sinbolo de «elevado a» hace salir
del modo comillas, tan incOmo-
do algunas veces. El SHIFT iz-
quierdo o el SHIFT/LOCK detie-
ne totalimente el desplazamiento
hacia arriba de la pantalla en los
listados o impresiones largas. La
TeclaCommodoreyC OME
borran la pantalla desde donde

14

esté el cursor hacia abajo etc.

Bajo nuestro punto de vista el
unico inconveniente que tiene el
iFLASH! es que no soporta el co-
mando SAVE para el cassette, lo
cual puede constituir, algunas
veces, un grave problema; aun-
que siempre queda el recurso de
grabar lo que estamos haciendo
en ese momento en disco y des-
conectar el jFLASH..

La carga de programas desde
cassette funciona perfectamen-
te, la Unica diferencia es que
como el {FLASH! considera dis-
positivo principal de salida el
disco, para cargar de cintaesne-
cesario poner LOAD «nombre»,
1; y sin embargo para cargar de
disco un programa normal basta
poner LOAD «nombre» (sin ni si-
quiera cerrar comillas); lo mismo
que para SAVE a disco. Con res-
pecto a esto hay que senalar que
la secuencia SHIFT/RUN STOP
no activa la carga del cassette
con ejecucion automatica, sino
que provoca LOAD «:*», 8, 1 que
nos carga el programa que este
en la cabecera del directorio.
Esto puede ser un inconveniente
para la carga de programas co-
merciales en cinta que utilicenen
su esquema de proteccion el
CHRS$ (131), que es el cbodigo
ASCIl en el C-64 de la secuencia
SHIFT/RUN STOP.

Hay también otra serie de co-
mandos anadidos al sistema
operativo de disco que comien-
zan por la letra Z y sirven para
programar la transferencia de
datos incluso mas deprisa de lo
que ya lo hace en carga normal
(el r. de ajuste de velocidad
es de 0 a 15 estando por defecto
en 1), pero siendo esto una ca-
racteristica solodel jFLASH!yno
siendo compatible con una 1541

v4'44%

normal valga el nombrario sin
mas. No obstante hay que desta-
car que Z8S (low) pasa a veloci-
dad 1541 y Z8F (ast) pasa avelo-
cidad jFLASH!.

Solo resta decir que suinstala-
cibn es bastante sencilla con-
siste Gnicamente en levantar las
ROM de su correspondiente z6-
calo, sustituirlas por las EPROM,
conectar la placa del circuito im-
preso en el port del usuario, le-
vantar uno de los 6522 de la uni-
dad de discos y hacer una pe-
quena conexion. El manual, en
cuanto a la instalacion, es muy
claro, y tiene numerosos dibujos
y fotografias aclaratorias, no
siendo necesario en ningun mo-
mento mas que un par de destor-
nilladores. A lo anterior hay que
hacer una pequena salvedad,
debido a que algunos C-64 lle-
van sus circuitos integrados sol-
dados a la placa de circuito im-
preso, es necesario desoldar
la ROM del KERNAL y poner un
z6calo para poder hacer lainsta-
lacion (esto no es recomendablé
hacerlo sino se dispone del ma-
terial necesario).
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El juego que os presenta-
mos, es muy ameno Como
podréis comprobar.

En él existen laberintos
intercomunicados numera-
dos del 1al9. Entodos ellos
existe una habitacion cerra-
da, que podréis abrir siem-
pre que encontréis la llave
adecuada; esta estara en
algun lugar de los nueve la-
berintos. Con dicha llave
tendréis acceso a uno de
los nueve tesoros escondi-
dos enlas habitaciones. Es-
tos pueden ser: unas botas
magicas, dos pociones
contra monstruos, un quin-
que, una espada, un diaman-
te, un arcon, una corona y
un trono.

PANTALLA

— En la parte superior de
la pantalla aparecera:

Cada uno de los nueve
tesoros tiene cualidades
distintas; por ejemplo, las
botas 0s haran ir mas depri-
sa, con las pociones po-
dréis ser inmunes a los
monstruos que os ataquen,
etc. Entre estos objetos
existen dos, que son mas
codiciados que los demas,
son: la corona y el trono.
Ambos os haran pasar di-
rectamente a otro nivel.
También encontraréis an-
torchas que os alargaran la
vida y espadas con las que
podréis defenderos de los
monstruos durante un tiem-
po. Como veis es bastante
entretenido.

CONTROLES

Con el joystick conecta-
do a la puerta dos controla-
ras el juego. Sidas al ESPA-
ClO el juego se detendra.

SCORE —
MEN —

Tanteo del jugador.
Numero de hombres que os

quedan (maximo cinco).

Maximo tanteo obtenido.

— Tesoros conseguidos,
numerados segun el labe-
rinto donde se encontra-

encontradas
numeradas del 1 al 9.

LEVEL — Nivel del juego.
HI —
— En la parte inferior ve-

reis:
TREASURES

ba.

KEYS — Llaves
ROOM

- Laberintodonde osen-
contrais.

TOURCH TIME — Tiempo que os queda

de vida.

CONCLUSIONES

El juego es muy divertido
y los monstruos, segun au-
menteis el nivel de juego se-
ran distintos y cada vez mas
agresivos, 0s perseguiran
de forma mas persistente.



Maziacs

Es un juego bastante en-
tretenido aunque a veces
se puede convertir en de-
sesperante, pues cuando
estas a punto de llegar a tu
meta los MAZIACS (mons-
truos del laberinto) te asesi-
nan brutaimente.

Existen tres niveles de di-
ficultad. En el ditimo de
ellos podras liberar alos en-
cadenados una vez que te
hallan facilitado informa-
cion sobre donde se en-
cuentra el tesoro: esto te
hara el regreso mas dificil al
no poder volver a pedirles
informacion sobre donde
esta tu guarida.

JUEGO

Consiste en llegar desde
el lugar de inicio hasta don-
de se encuentra el tesoro y
volver de nuevo, con el te-
SOro por supuesto al punto
de partida (tu guarida). Para
conseguirlo podras pedir
ayuda a unos personajes
encadenados que iras en-
contrando por el camino.
Ellos te indicaran por donde
debes ir haciendo que cam-
bie el color del camino que
debes uir. También
puedes defenderte de los
MAZIACS utilizando unas
espadas que estan guarda-
das en hornacinas en la pa-
red, y aumentar vuestras
reservas de energia co-
miendo de los alimentos

que también encontraréi-
s0s en las hornacinas. Exis-
ten dos niveles en la parte
inferior de la pantalla que te
indicaran:

1) El nivel de energia

que te queda.

2) La cantidad de ayu-

das que puedes seguir pi-
diendo.

CONTROLES

Existen dos formas
de jugar:

a) Mediante te-
clado:
Q — Arriba.
A — Abajo.
Z — lzquierda.
X — Derecha.
V—Da una
panoramicadel

la berinto.

b) Mediante joys-
tick:
Conectar el joy
alapuertados.
Apretando el
boton de fuego
lograras ver el
laberinto com-
pleto.

CONCLUSION

El MAZIACS aunque no
sea de los mejores en cuan-
to a graficos y sonido, pues
es una adaptacion de un
juego del SPECTRUM, es
bastante entretenido. Es-
pero que no 0s desepereis
intentando llegar a vuestra
meta en el laberito.

17
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Es un juego de DK'TRO-
NICS que consiste en orde-
nar un mosaico en un nu-
mero de movimientos infe-
nor o igual al que indica un
contador denominado
« |/ ARGET»,

CONTROLES

El juego se controla

mediante:

a) Teclado:
Utilizando letras
mayusculas y mi-
nusculas.

b) Joystick:
Conectado a 1la
puerta dos.

F1 — Salva el juego en la posicion en la que

esté.

F2 — Carga el juego de cinta en la posi-
cionenlaque seencontraba.
ESPACIO — Visualiza el mosaico origi-

JUEGO

Una vez cargado podréis
escoger entre 8 niveles.
Para elegir uno, sélo debe-
reis teclear el numero co-
rrespondiente al nivel que
deseeils. Par seleccionar el
numero de jugadores debe-
réis repetir la operacion an-
terior. Una vez hecho esto
el ordenador desordenara
el mosaico.

nal.

Espero que os guste el
juego.

Si lograis recomponer el
mosaico en menos movi-
mientos de los indicados
por el TARGET, el ordena-
dor 0s mostrara su enfado,
pues no le gusta que le ga-
nen, sacando en pantalla
unos caracteres ininteligi-
bles. Por el contrariosinolo
conseguis 0s demostrara
su alegria.
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178 POKE19Z4+NH1 .5 PDKE55295+H1;13
173 POKE 1024+4M, 8 POKESSZ964H, 13
1?5 PDKE¥J

de pag. 15.)

PROGRAMAS
BAS/C &

EﬁiPGKEV+1,?-PUKEw+E-1?5-POHEV+3,?1

OKEY+6 H-PGFE?+?-HLfPﬂKEv+EFFII-P?HE?+?;LB W= 'ﬁﬁht
{gg ESEE;+Z?E?-PGKE?+2ﬁp4IPGKEV+4;IE?iPUHE?+5;T-PGKE¥+£5;4 ;§§§§§§
200 IF1D>195THENYA=A: 1D=55 AL=0 :EE%EF
219 IFDI1<40THENAY=0 DI1=175 LA=H =

270 OC=FEEK(53273)

23¢
235
249

S

CHN=PEEK (53279
[FOC=ATHEN 264
IFOCC > 1ATHENZSH

242 AL=9:FORTM=ATO300 NEXT ' POKEZO41 , 220 |

245
247
£3589
252
255
257
268
279
309
210
349
334
244
40
410
429
4450
4054
4166
4195
4119
4115
4126
4138
4208
4210
4226
4230
4240
4250
47394
4544
4930
2088
5410
% P
930
240
el
1%
2070
2950
2099
5196
2110
2120
2138
5140
2156
2168
51760

FA=10: CO=7 :GOSUEB4S606  PRINT"Z@5ANA EL AZUL" - POKEY+s ., 8 POKEY+E, 0 |
FORTY=ATOS000 - HEXT : FOKEY , 0 POKEY+11, 0 :POKEY+13,0 G0TO420

IFOC<.17THEHZEE

LA=0:FORTM=ATO200 - HNEXT ' POKEZO4G , 219

FA=16:CO=7:GOSUE4SaA : PRINT" @mGAHA EL MHEGRO" :POKEY+6,0 POKEY+S, 0

FORTY=aTOS00G  HEXT - POKEY 0 POKEY+11,80 POKEY+13,0: 60TO4260
IFOC=2ZATHEHLA= : GOTO408

IFOC=12ZTHEHAL =0 GOTO408

FEM FUTINA DE CHOOE

FI=INT((Y=323/82440 PE=INT /=8 /82 FPl=F1+F3 FA=F1+1b24
IFCHO=200rRCHO=16THENLA=4

IFCHO=120RCHD=42THEMHAL =4
[FH1=802ANDN=222AND ] D=S5SANDDI 1 =1 7STHEN4050

HEAT

GOTO97
CO=4 : FA=10:G05E4500 - FRINT" “IGOTO72
CO=4 FA=16:GOSUB4S0G : PRINT"@#AGOTADD EL CARGADOR" ‘FORT=0TO4000  HEAT
GOTO420

FEM $#%%% FPFESEMHTHLIOH ##8%4%%

POKEY+42 .0 - FOKEY+4%,0 POKEZD43, 222 ‘POKEZU44 , 225 - HL=£B 1]

FORCA=4ATONAS  PIKEY+A , TR POKEY+7 . 90 AC=AC=-1  POKEY+S . AC - POEEY+9, 96 ' HEXT

FORK=204TOESOSTEP4D  FORN=KTOK+18  POKESSZI6+M, 6 NEXAT - HEXT

GETC$ IFC#=""THEN4 120

FORK=204TOESOSTEP4D  FORN=KTOK+13 :POKE1024+H, 32 NEAT - HEAT

CO=7 FA=S5:G0SUB4500  PFRINT"MHEC HBC"

FA=6:GOSUE4S06 - PRINT "RDEF DEF"

FA=7  GOZUEB4500 - FRINT " L G |
FA=13:GOSUE4500  PRINT"SREBL ABL" l
FA=14 GOSUE4S06 PR INT"RDEF DEF™

FA=15 6G0OSUB4590 - PEINT"E U ;"
FA=Z0 C0O=]
FPOKE721,FA:POKEYBZ, CO:POKE?Z23,9 5Y565520 - KETURN
FETUEN

FEM ##4%#% FLUTIHA CARRCTEFRES #%%%%
FORI=928TO108]1 - READD -POKE]L , & HEXT
PRINTCHES£C(142)

POKESZ, 56 POKESSE , 56 CLE
FORI=1TO?7Z:REARDL  HEXT
POKESE324 , PEEK (S8Z234 ' ANDZS4

POKE1L ,PEEKC]1 JANDZS1

SYS928

POKE!L .PEEKC]1 ) DkR4
POKESE334, PEEK (56334 00K |

POKES3272, (PEEKS3272 ) AHDZ4)+14
FORCAE=1TOZE

FORBYTE=0TO7 : REHDHLM
POKE14336+(S#CAR )+ BYTE , HUM - HEXT - HEXT
FEM SPRITES

Y=53245 FPOKEY+21,31 ‘POKES3255,8 POKES3286,9 POKES3Z76,7
FORR=216TOZ23
FORI=0TOeZ - FEADH FUKEER#64+ 1, H NEXAT ‘HEAT
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PROGRAMAS

20299

20310
283260
203380
20340
20350
28368
28379
28380
20390
28400
20410
20426
28430
204460
204560
28468
20470
20450
28459
29509
293510
29529
29539
285460
203580
20560

FEALY.

i . BAS/C

REM DATAS RUTINA CARACTERES i
DATA169,4,141,57.3.169,.205,141,56,3,169,0,141,53,3,169,56,141,52,3
DATAL73.57,.3,133.251,173,56,3,133,292: 173,53, 3,133,253,173,52, 3,133, 254
DATAL166,9,177,291,145,253,238,57,3,238,53,3,163,8,295,37 13,298,217 » £33
DATASE.2.2358,52, 2,169,215, 205,56, 73, 205, 204 , 96
KEM DATAS DE CARACTEFRES

DATRG,G.,0,0,8,8,1,8

DATAB,0,0,28,. 62,62, 64,62
DATAG.,0.0,0,0,32,112,112
nﬂTﬂiﬁ;ﬁ;ﬁ,zﬂp3i,31,7,’

DATAGZ . 62,683,63,63,254,254,254
DATAL112,240,224,192.90,0,0,0

DHTREZ 62,62, 62,62, 62,0,0

DATARZS55, 255, 295, 295, 255, 255, 255, 255

DATAY, 25 .62, 62,62 .62.,8,52
DATR9,0,9,9,3,7,15,15,0,9,0,0,192,224,240,249,15,15,7,2.9.9,0,0
DATAZ40,240,224,192.1,0,4.,0

DATA15,15,15,15,15,15,15,15

DATRZ55,255,255,255,9,0,0,9

DATA31,31,31,31,31.,31,31.,31

DATRZS5, 255,295,255, 252,245,240, 240

DATAZ40, 240,245, 252, 255, 255,255,255

DATAZSS, 255,255, 255,63,31,31,31

DATAZ1,31,31.63,255,255,255, 255 ’

REM DATAS YADUERD 120,

DATAG, 165,0,0,84,0,2,176,6,0,220,0,9,213,9,0,1658,0,0,232,0,0,120,0,3
DATA124,249,3,85,252,9,212,64,0,252,192,8,84,9,9,252.9.,9,252,0,0,252,0,0
DATA127,0,0.95.4.1.79.9,1,12,0.,2,138,0

REM DATAS YAQUERD DERELC.
DATHD,8,0.9,42,1,0,42,0,0,63,0,0,170,12%,0,55,0,0,87,0,0,42,0,9,41,0,0
DATAR45,0,42,585,0,10,87,0,2,63,0,9,21,9.0,63.9,.0,63,0,0,253,0,0, 245
DATRG,B,241.64,0,4%2,64,0, 162,128

REM DATAS DILIGENCIA
DATAD,1,0,3,255,0,1%.221,192,15,255,192,15,171,152,14,170,192,14,1780, 192
DATA15,171,192,15,255,192,5,85,64,199,255, 76,199, 255,76, 207 , 255, 204 , 287
DATA255,204,247, 255,124,247, 255,124,205, 253,204, 207,255,204, 192,0,12, 192
DATRG,12,9,8.6

REM DATAS YADUEROD 1Z20. MUERTO
DATR9,0,0,9,0,9,0,9,9,9,0,0,0,0,9,9,0,9,0,0,0,0,0,.9,0,0,0,0,0,3.0,4%,0,0
DATREG,8,5,4,45,33,5,252,237 ., 173,252,229, 181,204 ,229,151, 204,239, 155,5, 32
DATAHG,0,128,0,8,0,0,8,0,0,0,3,0,0

REM DATAS YAGUERD DER. MUERTO
DATHR9,9,9,9,9,0,9.9,9,0,9,9,0,06,0,0.9,8,3,3,0,9,04,8,4,3,3,0
DATARZ49,9,9,48,32,3,16,72,79,106,122,127,99, 90, 127,214,909, 115,246,250,0
DATRG,2,9,9.2.0,0,8,0,0,8,0,4,0

KEM DATAS DISPARO
DATRD,9,0,8,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,9,9,9,0,0,0,0,
MTMJGB!9:9!6@!9:813:91'3!3!9:9:8!EIEJG!BJBJQJGJB!
DATRG,6, 6

REM DATAS FRESENTACION
DATAD,0,0.9,0,0,8,9,0,7,224,0,5,16,8,24,24,0,36,36,0,34,68,0

DATARES, 130,08, 127,254,0,65,130, 124, 34,658,658, 36,36, 124,24,24, 64,8, 16,64
DATA7,224,124.9,1.0,3,03,0,.9,3,0,9,0,0,0,0,0

REM DATAS FPRESEMTACION
DATAD,8,8,0,0,8,4,3,0,0,9,9,9,9,09,0,0,0,0,0,9,1,0,9,1,9,9,1,128,0
DATAZ43,15,128,129,%8,1268,249,15,128,9,58,0,9,5.9,249,15,128,9,0, B B;E
DﬁTﬁe,a,a,a,e @ s 8 £3Er AR,

. \

b,0,8,8
9,9,0,9,9,9,9,0,9,0,6




STAFF OF KARNTH

La casa de software ULTIMATE
PLAY GAME ha creado en juego
muy entretenido para nuestro Com-
modore-64, es el STAFF OF
KARNTH. En él encontramos a
nuestro protagonista, el noble brita-
nico Sir Arthur Pendragén (presti-
gioso arquedlogo), que descubrié la
existencia de un bastén magico que
usaba KARNTH. Este era un malva-

do brujo que hace cientos de afos
encontro un globo creado por una
diabdlica raza que vivioé millones de
anos antes que nosotros los hom-
bres existieramos. Esta diabdlica
raza de criaturas de recreaba con la
tortura y destruccién de otras cria-
turas, e intentaba dominar el uni-
verso mediante una bola de fuego,
hecha de un material desconocido
en nuestro planeta que provenia del
mismo diablo. Esta bola de fuego te-
nia el poder de transportar criaturas
de una dimension a otra. La maldad
de estas criaturas hizo que se envia-
sen unas a otras a la dimension al-
ternativa de lo irreal. KARNTH
aprendio con los afos a usar la terri-
ble bola de fuego y la fusioné con su
baston magico. El resultado de esta
fusion fue encerrado en un obelisco
para que fuese acumulando la ener-
gia suficiente para poder traer de
nuevo a toda la diabdlica raza a
nuestra dimension. Al principio, no
disponiendo de la energia necesa-
ria, solo pudo traer algunas criatu-
ras para que guardasen el castillo y
lallave que abria el obelisco. Pasan-
do el tiempo viendo el brujo que iba
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a morir y para evitar que alguien es-
tropeara sus planes, rompio la llave
en 16 trozos y los distribuyé por el
castillo.

A las 12 de la noche, llamada de
Walpurgis, el bastéon habra acumu-
lado la suficiente energia para hacer
realidad los planes de KARNTH, es
decir hacer regresar a la raza de
malvados.

Sir Arthur llega al castillo sola-
mente 6 horas antes de que se pro-
duzca el fatal acontecimiento. Para
evitario debera encontrar los 16 tro-
zos delallave einsertarlos unoauno
en el obelisco, paraque este se abra
y asi pueda destruirle.

Sir Arthur dispone como ayuda de
un anillo del bien, que por medio de
unos embrujos le permitira desha-
cerse momentaneamente de los se-
res irreales del castillo.

Como veis es un;uego muy entre-
tenido que os hara pasar bastante
tiempo delante de la pantalla hasta
poder abrir el obelisco.

Los graficos son bastante buenos
y el efecto tridimensional esta muy
bien conseguido. Espero que os
guste tambien a vosotros.

PISTSTOP I

Esunj de carreras, en mi opi-
nion el mejor existente para Com-
modore por el momento. Utiliza el
método de ventana, que consiste en
que el jugador uno vé por la ventana
superior su coche y los obstaculos
que le surgen y por la inferior a su
oponente. También dispone, cada
uno de ellos, de informacién sobre:
— Velocidad que llevan.

— Tiempo de carrera.

~— Combustible que les queda.
— de la pista donde se en-
cuentra.

— Etc.

La conduccion es francamente
buena, pues aparte de poder con-
trolar el coche perfectamente con el
joy, se tiene posibilidad de meter el
«turbo» apretando el disparo.

El juego permite varias opciones,
que son:

— Elegir uno o dos jugadores.

— Elegir entre seis circuitos dis-
tintos o Grand Circuito, en el cual
se puede hacer un campeonato
del mundo, al final se realizara

Otra facilidad que da este juego

es la posibilidad de cambiar los neu-
maticos cuando estos se dafnen por
los choques contra otros vehiculos
0 roces con el borde de la pista.

También se puede llenar el depoésito
cuando se agote la gasolina.

Este juego os lo recomiendo para
vuestra juegoteca.




CLUB DE USUARIOS MONSER

Si ya tienes tu ordenador (SPECTRUM, MSX, C-64) y deseas
estar periodicamente informado de los nuevos programas y
periféricos, asi como recibir todas las ofertas de software y
hardware que, con frecuencia hacemos especialmente para
nuestros socios, inscribete hoy mismo sin ningun gasto, ni
compromiso por tu parte.

Enviar el cupon a:

CLUB DE USUARIOS MONSER
Calle Argos, 9. 28037-MADRID

Podras obtener mas informacion a través de las revistas «48K», «Type
and Run», «MSX Soft Magazine» y «Commodore Soft Magazine=, o lla-
mando al teléfono (91) 742 72 12/96.

Deseo inscribirme en el CLUB DE USUARIOS
MONSER sin ningun gasto, ni compromiso, para re-
cibir informacion y tener acceso a los descuentos y
ofertas especiales del Club.

L S M SIS el R o RS- e nL
INOCCINL.........c.ccoocresseesssnssonsssssssnanssssnsssssesan Telélono ..................
e T R SRRRRTIORN — -. AW e Provincia .......oovvevvveienne
LT e s IO e e s e
Marca del ordenador............................. Fecha compra ..............
FIRMA
FECHA

Envia inmediatamente el cupon y recibiras en breve un keypanel de re-
galo para personalizar tus programas

Envie HOY MISMO este cupon

y asi durante | ano (12 ejemplares).

GIRO POSTAL O

NOMBRE

v~ SUSCRIPCION

Fr———————————

Inmediatameme empezara a recibir sus ejemplares I

El importe lo abonaré: POR CHEQUE [0 CONTRA REEMBOLSO 0

1
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ahora solo

5396 ptas. :

DIRECCION
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VELOCIDAD DE LIST

Al efectuar un «LIST» en e
Commodore observamos que
las lineas pasan a demasiadz
velocidad ante nuestros 0jos
aunque tengamos apretada le
tecla «CTRL»; para solucionai
este problema deberéis intro-

ducir esta pequefa rutina:
1  PRINT “VELOCIDAC
DE LIST (200 a 255)";
2 {;'JEPUT VE: POKE 251,

3 FORLU:49152T0O
49152 + 22: READ
CO:POKE LU, CO:
NEXT
4 POKE774,0:
POKE775, 192
100 DATAO072, 165, 197,
201, 004, 240, 250, 201
200 DATAO005, 208, 008,
165, 251, 133, 162, 165
300 DATAI162, 048, 252, 104,
076, 026, 167

Explicacion

— Las lineas 1 y 2 ponen la
velocidad de scrolling (os
recomiendo 255).

— La linea 3 ubica la rutina
contenida en las instruc-
ciones DATA a partir de la
posicion 49152 de memo-
ria, en la cual el BASIC no
interfiere.

— La linea 4 altera el vector
de la instruccién LIST para
que apunte a nuestra ruti-

na.
De esta forma la tecla F1 .

hara una detencion del scro-
lling y la F3 lo ralentizara.

SALVAR PROGRAMAS
EN CODIGO MAQUINA
DESDE BASIC

Si alguna vez habéis inten-
tado salvar un programa en
codigo maquina desde BASIC
con la instruccion «SAVE
“Nombre programa”, 1, 1»,
habréis podido comprobar
que ademas de salvar el pro-
grama en coédigo maquina
también habréis salvado el
programa BASIC que existiera
en memoria; esto es debido a
que la instruccion «SAVE
“Nombre programa’, 1, 1»
salva desde la posicion de ini-
cio de BASIC, la $0801, hasta
el final del programa conteni-
do en memoria. Para salvar
unicamente el programa en
codigo maquina evitando las
posiciones de inicio del BASIC
debereéis hacer:

PASO 1 LOAD “"Nombre

programa”’, 1, 1.
PASO 2 N&

PASO 3 POKE 43, PEEK
(829)

PASO 4 POKE 44, PEEK
(830)

PASO 5 POKE 45, PEEK
(831)

PASO 6 POKE 46, PEEK
(832)

PASO 7 SAVE Nombre
de programa”

Estos pasos son para pro-
gramas cargados sin turbo.

Si lo queréis hacer con pro-
gramas grabados con el turbo
deberéis teclear:
PASO 1 L «Nombre
programas», 1,1
PASO 2 NEW
PASO 3 POKER 43, PEEK

(828)
PASO 4  POKE 44, PEEK
(829)

POKE 45, PEEK
PASO 6 POKE 46, PEEK
831)

PASO 5
(830)

ASO 7 — S Nombre progra-
g

BLOQUEO/DESBLO-
QUEO DE ESCR
EN DISCO -,

Muchos habréis tenido pro-
blemas con los papeles adhe-
sivos que tapan la ventana del
disco, para impedir su escritu-
ra. para evitar tener que poner
este adhesivo podeis emplear
el programa que a continua-
cion se detalla, el cual cambia
el segundo byte del RAM del
disco por un «1» (con valor
ASSCII) que hace que el siste-
ma operativo pueda leer el dis-
co pero no escribir en él. Por el
contrario si queremos escribir
pondra una «A» (valor ASSCII).

1 _OPEN 158,15, "I0":
OPEN 28,2, '"#"

2 PRINT#

15,"UY: 2;0;18:0:GOSUB20
3 PRINT#15,B-P:"-2:2
4 INPUT«(B)LOQUEO/
(D)ESBLOQUEO~»:A$:IF

= «D»THEN 7

5 IF A$ < >«B»THEN»
ERROR EN INPUT-:GOTO 4

6 PRINT#2,CHRS (1);::GO-
SUB20:GOTO10

7 PRINT 4 2, CHR$ (65);
GOSUB20

8 PRINT 4F 15, «M-W»:
CHR$ (1); CHRS$ (1): CHR$ (1):
CHRS (65)

9 PRINT 4F 15, «M-Wa:
CHRS$ (2); CHRS$ (7): CHR$ (1):
CHRS (65)

10 PRINT 4F 15, «V2»:
2:0:18:0: GOSUB20

11 CLOSE2: PRINT 4 15,
«l0», CLOSE15: END
Eg INPUT 415, EN, EM$ ET.
21 IFENTHENPRINT
«ERROR DISCO» EN: EMS$:
ET:ES
22 RETURN

La unica desventaja de este
sistema es que el disco admite
el formateo.

23
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Continuamos nuestro curso de cédigo mdquina haciendo q
una breve descripcion de cada uno de los registros de la

les para el manejo de tablas.
CONTADOR DE PROGRAMA
(PC). Estd compuesto por dos registros
de 8 bits, PCL y PCH. Contiene, como
su nombre indica, la direccion de me-
moria donde esta la proxima instruc-
¢ion a ejecutarse. Una propiedad esen-
cial de gstc registro es la posibilidad de
autoincrementarse bajo una orden
rocedente del controlador interno.
UNTERO DEL STACK (SP). Esun
registro de 8 bits que permite controlar
una zona de memoria especial denomi-
nada Stack y de una pégina de tamafo
(256 posiciones de mcmﬂria). El Stack
es una pila LIFO, es decir el altimo en
entrar es el primero en salir. Para expli-
car que es el Stack imaginemos un
monton de libros uno encima de otro,
si ponemos un nuevo libro éste queda
encima de todos ellos y por tanto al ir
a quitar uno sera el primero que coja-
mos, Iy si queremos uno intermedio
para llegar a él debemos retirar prime-
ro todos los anteriores.
Para saber que posicion de memoria es
la primera de la pila de datos usamos el
puntero del stack, donde sus 8 bits re-

CPU.

— ACUMULADOR (A). Es el registro presentan los 8 bits mas bajos de la di- .
de trabajo principal. Como sabemos, reccion. Los 8 bits més altos, para ésta
sirve para almacenar el operando y es CPU, tienen un valor fijo de 1. Por tan-
donde se almacena el resultado de las to, la estructura de este registro obliga '
operaciones. . a tener el Stack siempre en la pagina 1,
REGISTROSDE INDICE Xe Y. Son es decir desde la posicion hasta la p .
registros auxiliares de 8 bits. Su carac- J11.
teristica especial de poder incremen- REGISTRO DE STATUS (P). Su es-
tarse o decrementarse mediante ins- tructura s¢ muestra en la figura 4. .
trucciones especificas les hace muy tti- Como puede verse ¢l bit 5 no se utiliza. e

Vamos a analizar cada uno de los bits
de este registro.

BIT DE ACARREO (C). Indica si la
operacion efectuada tiene o no aca-
rreo, es decir si el resultado es superior
0 no a 255.

BIT DE CERO (Z). Indica que el re-
sultado de una operacién es cero, y lo
hace poniéndose a 1.

76543210
NIvIXIBID|1Z[C

ACARREO (1 = 8SI)

CERO (1 = 8))
PROHIBICION DE
INTERRUPCIONES (1 = SI)

MODO DECIMAL (1 = SI)
BREAK (1= Sl)
DESBORDAMIENTO (1 = SI)
SIGNO (1= NEGATIVO)

Figura 4. Estructura del registro de Status

25
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- BIT DE PROHIBICION DE INTE-
RRUPCIONES (I). Afecta a las peti-
ciones que llegan a través del pin IRQ
dcll chig 6510 que seran atendidas solo
sil = 0.

— BIT DE MODO DECIMAL (D). Permite
efecutar sumas y restas en los que los
operandos son dos nimeros decima-
les, ésto ocurre cuando D = 1,

Vamos a ver un ejemplo para compro-
bar el funcionamiento.

En el modo normal se interpreta

ue los sumandos son 28 + 36 (hexa-

ﬂccimalj y el resultado es SE. En el

modo decimal se interpreta que los su-

mandos son 28 + 36 (decimal) y el re-
sultado es 64 dccimalf.

— BIT DE BREAK (B). Este bit sirve
para identificar si la interrupcién ha
sido realizada mediante una entradaen
el pin de IRQ o mediante programa. Si
B = 1 la interrupcién la provocé el

rograma en ejecucion.

- g DE DESBORDAMIENTO (V).
Cuando se trabaja con c6digos bipola-
res (con nameros negativos), el bit 7 se
conserva para el signo, quedando Gni-
camente sicte bits restantes para
contener el valor absoluto. Si como
consecuencia de una operacion, el na-
mero resultante excede al maximo que
se puede representar con 7 bits, con lo
que afecta al bit de signo, es necesario
advertir de que se ha producido des-
bordamiento, por lo que se pone Val.
Para la I6gica sin signo (ndmeros posi-
tivos) este flag no tiene sentido.

— BIT DE SIGNO (N). Indica si el resul-
tado de la operacion es positivo o nega-
tivo.

SISTEMA HEXADECIMAL
DE NUMERACION

En nuestra vida cotidiana utilizamos el
sistema decimal de numeracién para re-
presentar los nameros. Como su nombre
indica, existen diez digitos base (0, 1, 2, 3,
4,5,6,7,8,9)con los que podemos repre-
sentar cualquier nimero por grande que
éste sea.

En el mundo de los ordenadores este sis-
tema no es posible utilizarlo, por lo menos
seria muy dificil implantarlo. La electréni-
ca digital, como ya sabemos, se basa en los
dos estados posibles de un bit, el Oy el 1.
Con estos dos digitos base se forma el sis-
tema binario de numeracion que represen-
ta cualquier nimero mediante la combina-
cion de ceros y unos.

El sistema binario, como se puede ima-
ginar, es muy engorroso de utilizar en
cuanto los nameros tratados son un poco
grandes por la cantidad de ceros y unos que
aparecen. Como muestra de ello tenemos
los siguientes ejemplos:

80,, = 1010110
654,, = 1010001110,

Para facilitar el manejo de los nimeros
binarios se desarroll6 el sistema hexadeci-
mal de numeracién, que consiste en agru-
par de cuatro en cuatro los digitos binarios
y representarlos por un Gnico caréicter he-
xadecimal. Al agrupar cuatro digitos que
pueden tomar dos valores tenemos 16
combinaciones diferentes, es decir, el sis-
tema hexadecimal consta de 16 elementos.
Como sélo existen diez nimeros el resto
se representan con letrasdelaAalaF. La
tabla 1 define los digitos hexadecimales y
sus equivalentes binarios y decimales.

A partir de ahora utilizaremos el simbo-
lo «$» para representar que el nimero est4
en notacion hexadecimal, el simbolo «%»
para la notacién binaria Iy ningin simbolo
para la notaciéon decimal.
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0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
A
B
C
D
E
F

Tabla 1. Tabla de digitos hexadecimales.

En los microprocesadores de 8 bits el
bus de datos consta de 8 bits, por lo que los
datos se pueden representar con dos digi-
tos hexadecimales. Los datos pueden vaﬁ:r

COLUMNAS HEXADECIMALES

desde $00 hasta SFF, es decir, de 0 a 255.
Como sabemos, el bus de direcciones cons-
ta de 16 bits, por lo que necesitaremos 4

digitos para representarlas. Las direccio-
nes van desde $0000 hasta la SFFFF, es de-

cir, desde la 0 hasta la 65535.

ngm a ver ahora como se hace la con-
version de uno a otro sistema. Si tenemos
¢l nimero hexadecimal SABCD, para pa-
sarlo a decimal deberemos utilizar la {6r-

mula:
Np=AX16'+Bx16+Cx16'+D

Pero para mavor facilidad en el paso de
uno a otro sistema tenemos la tabla 2.
Vamos a explicar su funcionamiento me-
diante unos ejemplos. Supongamos que
tenemos el nimero hexadecimal $85EA
queremos calcular el equivalente dccimaly.
Para ello nos vamos a la tabla 2 y en la co-
umna 4 para el $8 tenemos el valor 32768,
en la columna 3 para el $5 tenemos el valor
1280, en la 2 para el SE tenemos 224 y en

la 1 para el SA tenemos 10. Con esto el
valor decimal buscado es:

34282 = 32768 + 1280 + 224 + 10

0 0 ol o
! L 409 | 1
2 | 2 8192 | 2
3 196608 | 3 12288 | 3
4 262144 | 3 16384 | 4
s 327680 | 5 20480 | 5
6 9016 | 6 24576 | 6
7 458152 | 7 28672 | 7
8 524288 | 8 32768 | 8
9 589824 | 9 36864 | 9
A 655360 | A 40960 | A
B 72089% | B 45056 | B
C a2 | ¢ 49152 | C
D 8198 | D 53248 | D
E 917504 | E 57344 | E
F 083040 | F 61240 | F

Supongamos ahora que tenemos el na-
mero decimal 39653 y queremos calcular
su equivalente hexadecimal. Para hacerlo
seguimos ¢l camino inverso al anterior.
Tomamos la tabla 2 v en la columna 4 el
nimero inmediatamente inferior al dado
es 36864 que corresponde al $9. Con esto
nos queda 2789 = 39653 — 36864. En la
columna 3 el nimero inmediatamente in-
ferior a 2789 es 2560, que corresponde a
$A. Con esto queda 229 = 2789 — 2560,

2 I

Dec. Hex. Dec Hex. Dec.

0| 0 ol 0o 0
256 | 1 16 | 1 !
sal2 =2]|12 2
68 | 3 a8 | 3 3
024 | 4 64 | 4 3
1280 | 5 80 | 5 S
153 | 6 9% | 6 6
72 | 7 2 | 77
2048 | 8 128 | 8 8
204 | 9 144 | 9 9
2560 | A 160 | A 10
216 | B 176 | B I
w2 | C 192 | C 1
328 | D 208 | D 13
384 | E 24 | E 14
w0 | F 240 | F 15

En la columna 2 el namero inmediatamen-
te inferior a 229 es el 224, que curresgonde
a $E, y sobra 5 que corresponde a $5 en la
columna 1. Entonces = $9AES.
Para hacer operaciones aritméticas con
nameros hexadecimales os recomiendo

que los paséis a decimal, hagais la opera-
cion y entonces pasar el resultado a hexa-
decimal; aunque parezca mas largo, si no
tenéis soltura, seguro que tarddis mas ha-
ciendo la operacion directamente.

-——n & o— &
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D

2)

3)

4)

5)

-

2%
0’0

; Caal de los registros de la CPU indica
2: resultado de una comparacion?

a) Elegistro X o el Y segin el tipo de
comparacion.

b) El acumulador.

¢) El puntero de stack.

d) Elregistro de estado.

¢) Ninguna de las anteriores.

‘En encuentra el stack
o -

a) Enlapdgina 16

b) En lapdgina 0

¢) Entrela dpdgina Oylal

d) Enlapagina |

€) No estd en ninguna pdgina.

El'bit D cuando esta a 0 permite:

a) Sumas y restas en decimal.

b) No permite sumas ni restas.

¢) Sumas y restas en hexadecimal.
d) a)yb) |

¢) Ninguna de las anteriores.

La notacion binaria se suele indicar:

a) Con un $ déelante del nimero.
b) Conun @ delante del nimero.
c) Con un % delante del nimero.
d) No hace falta indicarlo.

¢) Ninguna de las anteriores.

El contador de programas cuando
tiene el valor hexadecimal $ 1000 indi-
ca:

a) Que la instruccion que se estd eje-
cutando esta en la posicion $ 1000 de
memoria.

b) Que lainstruccién que se va a eje-
cutar estd en la posicion $ 1000 de me-
moria.

¢) Que el contenido de la posicién
3 1000 nos indica la direccién del pro-

grama.

d) No indica nada porque siempre
toma ese valor por de]’:;rq*
¢) Ninguna de las anteriores.

.ﬁlr'ii

test curso ¥ :
codigo maquina

6)

8)

9)

10)

2
L

El PCH:

a) Es un registro de la CPU.

b) No se encuentra en la CPU.

¢) Espartedeunregistrodela CPU.
d) Es parte del contador de progra-
ma

ﬂ-ﬁyﬂ.
El bit de desbordamiento:

a) Sirve para indicar que se trabaja
con numeros negativos.

b) EselbitV.

¢) Avisa de que el nimero excede de
los 7 bits.

d) Se encuentra en el registro de
STATUS.

¢) Todas las anteriores,

Que es una RON (Repaso mirar ni-
mero anterior):

a) Es una memoria de s6lo lectura.
b) Esunamemoriade séloescritu ra.
¢) No es una memoria.

d) Es una memoria de lecturalescri-
fura.

€) Ninguna de las anteriores.

Larepresentacion del ndmero $ 36 es:

a) Sudecimal 1024.

b) En binario 01001010.

¢) Endecimal 40.

d) En binario 0100101].

¢) Ninguna de las anteriores.

El stack se encuentra:

a) En la primera pdagina de memo-
ria.

b) Entralas posiciones 255 a 510 de
memoria.

¢) Entre las posiciones 256 a 511 de
memoria.

d) Entre las posiciones $ 0100 a
S 0IFF.

e) a)c)yd).

4

SOLUCIONES
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Nota: Todos los cassettes Nevan los programas g
grabados en ambas caras.
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Concurso de

Programas listados

gratuita,

El concurso sera mensual.

devueltas.

El presente concurso esta abierto a todos nues-
tros lectores. La inscripcion y participacion es

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

Entre todos los programas recibidos, aungue no
hayan sido premiados, se realizard 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 ningln caso seran

BASES

GANADOR DEL
CONCURSO
COMMODORE

EL GANADOR DE
NUESTRO CONCURSO
SOBRE PREGUNTAS Y
BASIC HA SIDO:
JOSEM.*MONELLGUIX

C/ RAMON FOLCH I, 12
CARDONA (BARCELO-
NA)

I CONCURSO DE CODIGO

MAQUINA Y BASIC

|

ROGAMOS A NUES-
TRO GANADOR SE
PONGA EN CONTACTO
CON NOSOTROS, PARA
QUENUESTRO DEPAR-
TAMENTO DE ADMI-
NISTRACION LE HAGA
SUBCRITOR DE NUES-
TRA REVISTA.

OG0

I;a inscripcion en el concurso NOMBRI
sera gratuita.
Se realizard un sorteo «todos DIRECCION
los meses= entre los acertantes CIUDAD
a nuestras preguntas.
PROVINCIA

El premio consistird en una
suscnpcion a la revista y s el
participante ya es suscrniptor,
serda obsequado con una gran
sct de juegos

El nombre del concursante
premiado cada mes aparecerd
:n la revista junto con las res-

Preguntas

codigo Maquinag

/

2 3 4 5

[LAS RESPUESTAS CO-

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

No se establece ninguna limitacién en cuanto a
tematica vy cxtenf.u'm del programa, tan sélo que ®
deben estar destinados al COMMODORE-64.

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

RRECTAS DEL N.°
SON:

CODIGO

MAQUINA BASIC

1 —E | —C
2—C 2—B6C
3—B 3—C

4 — C 4 — A
5—C 5 —Co6E

-
EDAD

Preguntas
Basic

/ 2 3 4 5

l puestas acertadas

HeaE

[ [ [ ]

|

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

® @ @& o o o

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

1
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CONCURSO DE CODIGO MAQUINA Y BASIC
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530 CASSETTE |
ESPECIAL PARA
0 ORDENADOR
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o b i
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. Con la marca Monser sobre el cassette, usted obtiene no solamente 1 nte cinta para computador,
sino también una cassette que le proporciona todas las funciones v conveniencias que requiera ¢l usuario. El

cassetie para ordenadores personales Monser esta diseniado para ser usado con microcomputadores vy provee una
combinacion Gnica de precision v ejecucion.

DE VENTA EN TIENDAS ESPECIALIZADAS.
Para envios dirigirse a Monser, S.A. ¢ Argos n® 9. TIf. 742 72 12 / 9.




