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— Abacus-Software esta

comercializando un SU-
PER PASCAL para los or-
denadores C-64 y C-128.
Este incluye un editor con
renumeracion de lineas,
autonumeracion, busque-
da y otras muchas funcio-
nes;, también posee un
assembler para subruti-
nas en codigo maquina,

y el DOS, que incluye las % ~ 7 4

operaciones de lectura y
escritura de la 1541, hace
que estas sean un 300 %
mas rapidas.

Skyles Electric Works po-
see ya una version del

e ./7’*’
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y proporciona nuevas fa-
cilidades al editor de pan-
talla, uso de ficheros re-
lativos, eftc.

Batteries Included comer-
cializa un paquete forma-
do por: un procesador de
textos, una base de datos
y un programa de comu-
nicaciones; todo ello en
un solo diskette.
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— Los comandos estan en

un ingles muy sencillo y
en todo momento estan
accesibles al usuario,
bien en pantalla o en un
menu auxiliar.

La Casa NAVARONE
ofrece a los usuarios del
Commodore un expansor
de cartuchos, tanto para
el C-64 como para el C-
128. Este expansor tiene
un selector de cartuchos
y un boton de reset inte-
grado.

1541 Flash!, compatible
tanto con el C-64 como
con el C-128.

— Los autores del programa
«SAUCER ATTACK»,
cuya unica cualidad des- 2
tacable son los gréaficos, ' 9. 28037002 NSER
han creado otro progra- 0
ma llamado «TIME CRYS-
TALS». Esperamos que
éste sea bastante mas
entretenido que su ante-
cesor y que no se quede
unicamente en tener unos
excelentes graficos.

— El cartucho S'MORE, de
la casa CARDO, permite
que el C-64 tenga acceso
desde el BASIC a 61.183
bytes en RAM; esto supo-
ne un aumento de mas
de un 57 % sobre los
38.911 bytes que trae de
serie. Ademas anade 60
nuevos comandos y fun-
ciones al BASIC habitual

——
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EXPRESIONES Y OPERADORES

Las expresiones se forman usan-
do constantes, variable y/o arrays.
Una expresion puede ser una sola
constante, variable o elemento de
una tabla. También puede ser una
combinacion de constantes y varia-
bles con operadores aritméticos, 16-
gicos o de comparacion para produ-
cir un solo valor. Las expresiones
se pueden dividir en dos clases:

— Aritmética.

— De cadena.

Las expresiones tienen normal-
mente dos o mas datos llamados
operandos. Cada operando esta se-
parado por un solo operador. Gene-
ralmente se asigna el valor de la
expresion a una variable.

Un operador es un simbolo espe-
cial reconocido por el intérprete BA-
SIC del Comodore 64, y representa
la operacion a realizar entre varia-
bles y/o constantes. Hay 3 tipos de
operadores:

— Aritméticos.

— De comparacion.
Expresiones aritméticas

El resultado de las expresiones
aritméticas es un numero entero o
de coma flotante.

Operadores aritméticos

entre dos operandos, uno a cada
lado del operador. Las operaciones
aritméticas se realizan usando nu-
meros en coma flotante antes de
efectuar la operacion. El resultado
se convierte de nuevo si éste es
asignado a un nombre de variable
entera. Hay cinco operadores art-
meticos:

CcU

SO -
de

Sumar un numero negativo
supone restarlo. Asi:
4+(-1)=4-2

Resta (-):

El signo (~) indica la sustrac-
cion del operando de la dere-
cha al operador de la izquierda.
Por ejemplo:

7-3

A% — B %

P-10 E5

El signo (~) se usa para los
numeros negativos, colocan-
dolo delante de los mismos.
Es to es igual a sustraer dicho
numero de cero (D). Por ejem-
plo:

= =ﬁ_4

-~-6EB8=0-6 EB

Restar un numero negativo su-
pone sumar dicho nUmero.
Asi tenemos:
3-(-2)=3+2
Multiplicacion (%)

El asterisco (¥%) indica que el
operando de la izquierda es
multiplicado por el operando
de la derecha. Por ejemplo:
10 % 4

A#%B

C% % 5

Una multiplicacion es una serie
de sumas consecutivas. Por
ejemplo:
3%4=3+3+3+3

| ' de veces a sumar
NOmero a sumar

. Como queda el signo al rea-
lizar esta operacion? Es muy
sencillo, depende del signo de
los operandos.

— Operando positivo
3

— Operando positivo # Operando
3 P

— Operando negativo % Operando
-3 *

— Operando negativo ¥ Operando
-3 *

- BASIC

A
/
- %7
EEE
[
=N

% Operando positivo
* 4

negativo
- 4

positivo
4

negativo
- 4

= Resultado positico

I

Howononn

12
Resultado negativo
- 12
Resultado negatico
- 12
Resultado positico
12
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d) Division (/):
La barra (/) indica que el ope-
rando de la izquierda es divi-
dido entre el operando de la
derecha. Por ejemplo:

18/3

R%/2

A/B

Una division equivale a una se-

rie de restas consecutivas. Por

ejemplo:

(Como llegamos a 10/2 =5 -
Vamos a definir cada uno de .
los operandos:

Dividendo (10), es el primer .

1. 10-2=8)
2- 8-2=6 ™ ’
3. 6-2=4) Cociente =5
4, 4-2=2
5. 2-2=0 (resto)
El signo del resultado de la divi-
sion sigue las mismas normas
que en el caso de la multiplica-
cion. Es decir:
— OWWOMDMWO / Operando poantwn = Resultado posatwu
— Opﬂl’ﬂﬂ?gpmwﬂ / Operando negatwn= Resultado nogativn
= -5
- Operandownogmwu IOperando posltnru =Flesultado negativo
— -5
Operando neﬁaéwn ;Oporando negatwn Resultado posrtwu

e) Exponenciacion (1):

La fecha hacia arriba ( 1 ) indica
que el operando de la izquierda
se eleva a la potencia indicada
por el operando de la derecha.
El exponente puede ser cual-
quier numero, en tanto el resul-
tado sea un numero en coma
flotante valido.
Recordemos que la exponen-
ciacion es una serie de multi-
plicaciones sucesivas. Por
ejemplo:

214 2% 2%K2%2% 2

L Exponente
L Base

Si el exponente es nega-
tivo el resultado de la opera-
cion lo calculamos hallamos el
inverso (1/x) de la operacion.
Vamos a verlo con un ejemplo:

Si tenemos 2 1 — 1 los pasos

a seguir son los siguientes:
Hallarlo suponiendo el expo-

nente positivo

211=2

2. Hallar el inverso de este:

1/2

21 -1=12 1 1)=1/2

Si los términos no son familia-
res para usted, intente hacer
los ejemplos solo, comproban-
do los resultados. Por ejemplo:
31-2=1312 =19

Si en una expresion usamos
varios operadores aritméticos,
el orden de ejecucion no es
arbitrano, sino preestablecido.




[PHIOHIDAD 1 2
DE
OPERACIONES | 1 ] % ./

4 %5 =20,6 + 20 = 26)

6+8=14;14/2=7,7 % 5 = 35)

L
Ll

3.9

4.9

]
|
1 - ;
-
-
L]
[ ]
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a) Suma yresta; el resto se sa-

IEENEEENEER

PREGUNTAS CURSO BASIC

5.9

Es el siguiente: El orden de ejecucion es el
siguiente:
3 1. El paréntesis 2 + 6 =8
2. La division 8/2 = 4
+, - Sin el uso de los entesis
" el resultado seria:
Si dentro de una expresion in- 2+6/2=5
tervienen varios operadores de 1. La division 6/2 =3
igual prioridad, el orden de eje- 2. Lasuma2=5
cucion sera de izquierda a de- Como habeis podido observar
recha. Por ejemplo: el resultado es sensiblemente
6%8/4=12 distinto, por tanto hay que te-
1. Muiltiplicacion 6 % 8 = 48 ner sumo ciudado al utilizar
2. Division 48 /4 = 12 los paréntesis.
Si es necesario alterar la prio-  Vamos a ver algunos ejemplos
ridad de las operaciones usa- mas sobre el orden de ejecu-
remos los paréntesis. Si por cion de las operaciones
ejemplo queremos sumar 2
cantidades y su resultado divi- A =6 +8/2 % 5 =26 (8/2 = 4;
dirlo entre dos tendriamos la A =(6 + 8)/2 % 5 = 35
llu_;mmers«:laﬂ':Ierlursairh::mair-:lanérrrtver- A=6+8/2%5=68
- = e =14
2+6/2=4 A=(6+8/N2%5=1,

2% 5=10; 8/10 = 0,8; 6 + 0,8 = 6,8)
6+8=14;2%5=10;14/10 = 1,4)

SEEEEEEEEEEEEEEE

(Cual es el resultado correcto
de la expresion aritmética
31 -2
a -9
b 1/9
c¢) No es una operacion arit-

radores

10.") En una expresion aritmética
a) Alterar el orden de ejecu-
cion.

b) Para aclararnos el tipo de
operaciones que se esta rea-
lizando.

Hay varios tipos de operadores d) Ninguna de las anteriores. ¢) Definir el comienzo y el
y son: 6% SiA=54yB =36 ,Cualesel final de la expresion.

a) Aritméticos y de cadena resultadode (A + B) 1 2/3 # 4 d Ninguna de las anterio-
b) Aritméticos y logicos a 127 res.

c) Aritméticos, logicos y de b) 108

comparacion. c) 74

d) Ninguno de las anteriores d) Ninguno de los anteriores.

Los operadores aritméticos 7.7 Los operandos son:

son: a) Los separadores entre ope-

can a partir de estos. b) Los datos que forman las

b) Suma, resta, multiplicacion expresiones.

y division. N c¢) Los operadores propia- e —01
c¢) Suma, resta, multiplicacion, mente dichos. e —6
division y exponenciacion. d) Ninguna de las anteriores Q —g
d) Ninguna de las anteriores.  8.%) ;Cuadles de las siguientes ope- Q —y
/Cual es el resultado correcto raciones son correctas? qQ —9
de la expresion aritmética a 12 5§=-60 (Q —¢
2 +6)/402 | 3: b) - 12% ~-5=60 . - (e —p
a 128 c) 12% ~5=~-50 g Q@ —¢
b) 16 d) Ninguna de las anteriores. (o0 —2
c) 25 9.9 (Cual de las siguientes afirma- o —f

d) Ninguno de los anteriores.
/Cual es el resultado correcto
de la expresion aritmética
24 +6/3 %2

a 28

b) 25

c) 20

d) Ninguno de los anteriores.

ciones es cierta?

a) Una expresion da como re-
sultado un solo valor.

b) Una expresion da como re-

SEEEEENEENSENEEEEEEEE
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CENTRONIC PARA EL C-64

A TRAVES DE ESTE ARTICULO PODREIS ADAPTAR A VUES-
TRO COMMODORE-64 O C-128, POR POCO DINERO Y UTILI-
ZANDO POCA MEMORIA, UNA IMPRESORA CON INTERFACE

CENTRONICS.

Muchos de vosotros habréis
intentado con mayor o menor
éxito la conexion de una impre-
sora centronics a vuestro Com-
modore, la solucion que segu-
ramente habréis empleado es
la software debido a que la
hardware es bastante compli-
cada para profanos y natural-
mente también muy costosa.

La desventaja de la solucion
software se encuentra en que
el programa empleado para el
manejo del interface ocupa
considerable cantidad de me-
moria. Esto hace que algunas
de las posiciones de este pro-
grama puedan coincidir con
otras del programa que este-
mos utilizando en ese momen-
to, incluso aunque hayamos
reubicado el del interface. A
esto se debe el que en algunas
ocasiones sea imposible utilizar
esta solucion.

Para evitar los problemas an-
teriormente expuestos 0s pro-
ponemos una solucion interme-
dia entre la software y la hard-
ware. El costo es realmente
bajo, con respecto a la soluciéon
hardware, y el consumo de me-
moria menor a 5@ bytes.

Este interface ha sido proba-

do con diversos programas de
utilidades, entre ellos el EASY
SCRIPT, y funciona perfecta-
mente, por ello no tengais in-
conveniente en probario.

Por tanto, la solucion que os
proponemos consta de dos
partes bien diferenciadas: La
parte software, que maneja el
interface, y la hardware, que
es el interface propiamente di-
cho. La parte software esta di-
vidido en dos rutinas en cédigo
maquina ambas son completa-
mente reubicables en memoria.
En la primera anicamente debe-
reis cambiar los punteros que
senalan la segunda.

La primera parte inicia los
registros de datos de las puer-
tas A y B de comunicaciones
y cambia los punteros de la
rutina KERNEL CHROUT. Esta
rutina KERNEL, la funcion que
realiza por defecto, es enviar
un caracter a la pantalla. Al
cambiar nosotros los punteros
hacemos que cuando el Siste-
ma Operativo envie un caracter
a la pantalla lo interceptamos,
con nuestro programa y lo en-
viemos al port del usuario don-
de tenemos instalado nuestro
interface; después se manda

— e

éste a la pantalla.

Como véis la idea es sencilla
y desde luego la realizacion
practica no es nada complica-
da.

Si alguno desea reubicar la
segunda parte del programa
tan solo debe cambiar los con-
tenidos de las instrucciones
LDA (tercera y cuarta de nues-
tro primer programa). La tercera
contiene la Lowword de la di-
reccion de nuestro segundo
programa (en nuestro caso
«A7») y la cuarta tiene la High-
word (cuyo valor es «02»). De
esta forma el puntero senala a
la posicion de memoria «02A7»,
lugar donde se inicia nuestro
segundo programa.En esta pri-
mera parte incluimos los dos
programas listados mediante
un monitor de codigo maquina
y una impresora Centronics,
corriendose esos mismos pro-
gramas.

Los que no dispongan de un
monitor de codigo maquina no
deben preocuparse ya que en
el siguiente nUmero podran en-
contrar el listado de los mismos
desde el BASIC.

Para activar este programa
desde codigo maquina se debe
poner a 1 la posicion «$02» de
memoria, habiéndo efectuado
antes una ejecucion del progra-
ma el comando correspondien-
te desde la posicion «CFE9».
En nuestro monitor la ejecucion
se realiza mediante el comando
«G CFE9~ y el llenado mediante
el comado F 0002 0002 0O1.




1. PROGRAMA

,CFE?
,CFEB
,CFEE
,CFF@
,CFF3
,CFF4
,CFF&
,CFF9
,CFFB
,CFFE
,CFFF

~7
8D
A7
80
78
AY
80
AP
80
o8
68

3B

82 DD
FF

e3 0D

~7

2é
62
27 03

93

LD~
STA
LDA
STh
SEI

LD&
STA
LDA
STA
CLI

RTS

HE3B
sDDB 2
HEFF
0083

HSA7 === | ow word
$0324

HE0 2w ngh word
$0327

INICIO DE LAS PUERTAS

de nuestro 2.° programa

VOLCADO HEXADECIMAL

1. PROGRAMA

iCFE? ~»7 3B 8D @2 DD A? FF 8D
:CFF1 83 DD 78 A9 A7 8D 26 93
iCFF? A9 02 8D 27 ¢2 S8 40

2.° PROGRAMA
L0247 48 PHA
,O02A8 AS 02 LD4 $62 COMPRUEBA
,0244 C? 01 CMP #8301 POSICION 2
,02AC DB ©C BNE $02BA
,B2AE AD 06 DD LDA $DDOO
ASSNT 29 84  AND HOOS | COMPRUEBA S| LA IMPRESORA
,02B3 DO F9 BNE s02aE | ESTA OCUPADA
,02BS 48 PLA
,02B4 48 PHA SACA BYTE
,862B7 8D 81 DD STA $DDO1
,02BA oo PLA | VAA
,62B8 4C CA F1 JMP $FICA | o rriNA GHROUT

VOLCADO HEXADECIMAL

2.° PROGRAMA

102A7 48 A5 02 C? 61 DB BC AD
t102AF 00 DD 2% 04 DB F? 48 48
10287 SD 01 DD é8 4C CA F1 o0
:02BF 60 F? é8 4C CA F1
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Uno de los mejores pa-
quetes integrados para el
Commodore 64, es el
PRACTICALC Il, el cual se
puede considerar tipico,
pues esta compuesto por
una magnifica hoja elec-
tronica, un pequeno proce-
sador de textos y una exi-
gua base de datos. Tam-
bién posee la capacidad
de poder utilizar graficos.

La hoja electronica o de calculo
es del tipo tradicional, formato de
filas y columnas. Su uso es bastante
facil, y la estructura de comandos
es la clasica entre las hojas electro-
nicas. El producto es bastante rapi-
do tanto en el movimiento del cursor
como en el calculo y mejora bastan-
te a otras hojas de calculo para el
64. La hoja creada puede ser cam-
biada facimente para cada uso en
particular. Esta funcion es llamada
por los técnicos custonizar la hoja
(proveniente del vocablo inglés cus-
tones).

La custonizacion también se pue-
de hacer mediante el empleo de un
fichero de opciones, el cual se incor-
pora a la hoja cuando éste se carga.
También incluye la posibilidad de
definir; la impresora a utilizar, los
colores y hasta la visualizacion me-
diante pantalla de 80 columnas. Evi-
dentemente esta monitorizacion
debe realizarse mediante un monitor
monocromo pues en TV o en moni-
tor en color la definicion deja bas-
tante que desear debido a que no
lleva hardware asociado que mejore
la definicion de los caractéres en
pantalla.

10

+

<

Esta hoja electronica dispone de

CiNnCO menus de ayuda, que pueden
ser llamados mediante la tecla de
funcion 8.

Con el Practicalc Il se pueden
definir 254 filas por 100 columnas,
de las cuales pueden ser utiizadas
por el usuario 2.000 y el tamano
de cada celda puede ser definido
individualmente. También tiene has-
ta un total de 30 funciones matema-
ticas previstas. Tiene la habilidad
de buscar y ordenar cualquier co-
lumna y sacar una salida impresa
todo esto hace el Practicalc Il sea
una pequena base de datos.

Las Iimitaciones de la base de
datos, quedan solventadas al poder
encadenar esta con el paquete
PRACTFILE, que es una buena base
de datos.

El facil uso de esta hoja electro-
nica se gebe sobre todo a la sencilla
accesibihdad de cada celda, al po-
der r rapidamente mediante el cur-
sor a cualquier punto de la pantalla,
a la posibihdad de insertar textos,

tanto por filas como por columnas,
borrarlos, a la copia y expansion
de datos en las celdas tanto por
hlas y columnas o incluso por blo-
ques.

También el Practicalc Il puede
realizar preguntas y sus respuestas
pueden ser almacenadas en las cel-
das correctas.

Las cualidades graficas estan limi-
tadas a graficos de barras en baja
resolucion, con los signos + y -
por cadga valor, o alta resolucion,
en los cuales las barras estan en
tres dimensiones. Todas las graficas
pueden ser realizadas mediante ca-
racteres del teclado y en algunos
casos se pueden incluir letras ma-
yusculas y minusculas.

Para finalizar, el Practicalc Il ofrece
tambien un pequeno procesador de
textos. Los textos pueden ser escri-
tos en cada celda en la propia panta-
lla. Los textos pueden ser editados
por el usuano utilizando las teclas de
insercion y borrado del Commodore.
Todos los textos pueden ser reforma-
teados a diferentes tamanos de linea,
justificados a la derecha, etc.

Una de las mejoras del Praticalc
Il sobre los procesadores de textos
tradicionales, es la facilidad de crear
textos en columnas y sacarlos por
impresora. Como podéis ver, esta
faciidad es muy util para las perso-
nas que escriban en revistas.

Esta hoja de calculo es de las
mejores hasta ahora creadas para
Commodore 64 y las facilidades que
ofrece al tener un procesador de
textos y una pequena base de datos,
le hacen insustituible para aquellas
personas que deseen utilizar el C-64
para su negocio. ’

El Practicalc Il lo comercializa
Practicorp y el soporte utilizado para
su comercializacion es el disco.




k"/ N /4.}7

4

(7
bon

AN

— Cuando querais gra-
bar en una cinta un
programa, detras de
otro que no sabéis
donde acaba, debéis
poner la cinta al prin-
cipio y escribir «VE-
RIFY». Cuando apa-
rezca en pantalla
«VERIFY ERROR»,
se habra acabado el
programa y podréis
salvar el que esté en
memoria.

Nuestro lector
de Basauri.

Poee

— Para que no funcio-
ne el teclado (solo
el STOP) haced:
POKE 649.,0
Para reactivarlo ha-
cer:
POKE 649,10
Nuestro lector
de Basauri

— Si queréis ejecutar
un programa auto-
maticamente desde
disco, teclead:
LOAD «Nombre del
programa», 8,1:
(SHIFT) (RUN/STOP)

OO0

-

Este mes inaguramos esta nueva seccion de
nuestra revista, aunque esperamos que no
aparezca demasiado pues en ella apareceran
los resbalones cometidos en numeros
anteriores. Os pedimos perdon por ellos.

Resbalén n.° 1: En la seccion BRICODORE del numero 1,
del programa OLD no funciona bien. El programa
correcto lo podréis encontrar en la seccion de |
respuestas a nuestros lectores.

Resbalén n.° 2: En la secciéon de Programas Listados del
numero 2 las péaginas estan desordenadas. El
primer programa comienza en la pagina 15 y
continua en la 20 y el segundo empieza en la |

19 y continua en la 18.

D7 0eQUETIOS TIUCOS », 7 ¥+
z A erey . 877

— N

— Programa OLD
Para recuperar un
programa BASIC
después de un re-
set debeéis hacer:
POKE 2050,1:SYS4
42291: POKE 46,
PEEK (35): POKE
45, PEEK (781) +
2. CLR

Si hay algun mensaje
de error, hacer:

POKE 45, PEEK

(781) — 254: POKE

(46) + 1: CLR

1
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OFERTA ESPECIAL

EDICION LIMITADA

34 CASSETTES con
programas full memory
(grabados en ambas caras)
para Spectrum 48K y 128K.

Los mejores programas
de: Arcade
Estrategia
Simulacioéon
Didacticos
Y todo presentado en
un maravilloso maletin
porta-cassette
como obsequio de
MONSER, S.A.

Los primeros 100 pedidos
tendran un regalo

sorpresa.
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VOICE MASTE

De un tiempo a esta parte
la mayoria de las casas de
software que estan conside-
radas como las mejores pro-
ductoras de juegos, vienen
empleando para dar mayor
realismo a sus programas la
voz. En principio utilizaban
sintetizadores de voz progra-
mables por medio de fone-
mas o aléfonos, descompo-
niendo el lenguaje hablado
en sus partes mas pequenas
y después por medio de se-
cuencias de estas unidades
fundamentales recompo-
niendo el sonido y formando
asi las palabras. EI mayor
problema que esto represen-
ta era la transportabilidad de
fonemas de un idioma a otro,
ya que estos varian mucho,
dandose muchas veces el
caso de sonidos que no exis-
tan en uno u otro idioma y
haciéndose por ello imposi-
ble la pronunciacion de algu-
nas palabras. Como ejemplo
en espanol existe el sonido
de la erre fuerte que en in-
gles no existe y como la
mayoria de estos sistetiza-
dores estan desarrollados
para hablar en inglés no es
posible conseguir un resulta-
do suficientemente bueno
como para que sea entendi-
do por todo el mundo.

Para subsanar esta laguna y po-
der hacer hablar a un ordenador
en cualquier lengua se han desa-
rrollado digitalizadores de voz
como el que hoy nos ocupa. En
estos, el concepto de reproduc-
cion de la voz, es totalimente di-

ferente pues se trata primero de
digitalizar la voz, es decir, hacer
una conversion analogico-digital y
después reproducirla por medio
de un sintetizador de sonido, en

este caso el SID del Commodore 64,

El Voice Master se presenta en
dos versiones la 2.0 que es un
cartucho conectado al port del
usuario y tienen solamente el soft
necesario para digitalizar y repro-
ducir la voz;, para esto ultimo no
hace falta el cartucho una vez ya
hemos digitalizado y guardado
algo en disco o cinta. La version
2.1 se presenta como un cartucho
pero que en vez de conectarse al
port del usuario se conecta al port
2 del joystick, ademas de venir
con un casco tipo aviacion con
unos auriculares y un micréfono
ergonémico. Afade ademas un
ajuste de umbral de somido que
no existe en la version 2.0. La
utilizacion es bastante sencilla y
una vez conectada y cargado el
programa se tienen unos comen-
dos directamente accesibles des-
de el BASIC para su funciona-
miento.

El principio basico de funciona-
miento es crear una serne de voO-
cabularios compuestos estos de
64 palabras o frases y despues O
bien utilizarlas independientemen-

s @
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te 0, si se tiene un cierto cuidado
al grabarlas, formar grupos de pa-
labras combinables para la forma-
cion de frases. Se podria por ejem-
plo grabar una serie de nombres
(Manuel, José, Carlos) y otra serie
de frases (;que hora es?, ;ja donde
vas?, introduzca la fecha...) para
poder decr «;José Carlos, que
hora es?» o «Manuel, introduzca
la fecha». Las posibilidades son
muy grandes aunque el mayor pro-
blema es grabar la frase o palabra
de una manera tal que las combi-
naciones salgan bien. Asi el ruido
ambiente debe de ser lo mas re-
ducido posible pues sino pueden
quedar grabados junto con la voz
o incluso hacer que se inicie O
termine la grabacion en un mo-
mento no deseado con la consi-
guiente pérdida de fidelidad en la
reproduccion. Este es bajo nuestro
punto de vista el mayor problema
que se presenta, el ajuste para
una buena grabacion exenta de
ruidos y con una buena calidad.
Hay que decir también que el mi-
crofono suministrado no es ningu-
na maravilla y por su respuesta
de frecuencias puede influir mucho
en la grabacion de los sonidos,
sobre todo para algunos tipos de
voces (no todos tenemos voz de
locutor profesional).
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por defecto de x es 6, la velocidad méas baja es @ y la
mas alta es 9.

VOLUME x : ActGa sobre el volimen en el rango de @ a 15.

PAUSE x : Es un retardo en el que cada unidad de x
equivale a 1/4 de segundo.

SCREEN x : Donde si x es igual a 1, durante la
reproduccion la pantalla no desaparece pero si se omite
la x (condicion por defecto) la pantalla es desactivada y
se queda del mismo color que el borde.

RATE x : Este comando se utiliza para aumentar o
disminuir la velocidad de digitalizacion el valor por defecto
es de 6 que corresponde a una velocidad de 7100 bits
por segundo o alrededor de 1.000 bytes por segundo.
Valores mayores o menores necesitaran el ajuste del SPEED
(velocidad de reproduccion) para mantener una voz natural.
Por supuesto se puede jugar con los dos parametros para
conseguir distintos efectos de voz.

PUT «nombre vocabulario» : Guarda en cassete o disco
el vocabulario actual en memoria.

FIND «nombre vocabulario» : Recupera de disco o cinta
un vocabulario previamente creado con todos los ajustes
que tenia en el momento de grabacion.

Asi como para la grabacion y reproduccion, también se
puede utilizar el reconocimiento sin la cufa basic o bien
por medio de PEEKs POKEs y SYSs o bien directamente
desde lenguaje maquina para lo cual el manual tiene sufi-

Como conclusion final diremos
que nos parece un buen digitaliza-
dor aunque tanto critico en su
utilizacion, sobre todo en el ajuste
para lograr un buen nivel de repro-

duccion. Quedan un poco lejos

efectos de voz y sonido compara-
bles al BEACH HEAD II, IMPOSSI-
BLE MISSION o al KENNEDY
APROACH, este (ltimo, hasta aho-

ciente informacion.

ra, el mejor que hallamos podido
escuchar.

El manual es bastante explicito
en cuanto a la manera de utilizar
el VOICE MASTER externamente,
asi como su uso afectando directa-
mente a los registros de memoria
para el acceso a ellos desde len-
guaje maquina.

En la version 2.1 existen progra-
mas para el reconocimiento de
palabra.

Con el VOICE MASTER VR.O
se pueden grabar diferentes se-
mmasdefrmnpalahraspara

[ e

Los comandos que se pueden utilizar desde el BASIC
para eston son:

TRAIN x : Almacena una frase o palabra para ser reco-
nocida mas tarde.

Es conveniente usar grupos de 8 comenzando desde el
@ para una misma muestra.

BLANK x : Borra una sola palabra previamente grabada
para su muestreo.

RECOG x : Espera a que se diga algo delante del
microfono y cuando se termina, empieza el muestreo con
respecto a la x. Una x de @ hace un muestreo con las
32 palabras grabadas. Una x entre 1 y 4 hace un muestreo
en los grupos de 8 correspondientes, si x = 2 hace el
muestreo entre las palabras 8 y 15 ambas inclusive, Si se
ponen los numeros separados por comas (1,3,2,4) comienza
a efectuar el muestreo del primero al ultimo. Cuando éste
comando se ejecuta aparece una interrogacion en la esquina
superior derecha que desaparece su la frase es reconocida;
y también se pone en la direccion de memoria 157 decimal
el numero del muestreo reconocido, pudiendo utilizarse
esto para llevar a cabo una tarea determinada en ekl caso
de reconocimiento.

Asi como para la grabacion y reproduccion, también se

puede utilizar el reconocimiento sin la cufa basic por medio
de PEEKs POKEs y SYSs o bien directamente desde
lenguaje maquina para lo cual el manual tiene suficiente
informacion.




Como podreis observar, nuestra
revista no es solo de interes para
los mayores, sino también para los
ninos. En este numero hemos pen-
sado precisamente en ellos, por
eso el programa que 0s presenta-
mos a continuacion permitira a los

mas pequenos de la familia ademas
de divertirse con su ordenador
aprender el manejo de las cuatro
reglas fundamentales del calculo
matematico.

Esperamos que les sea de gran
ayuda.

PROGRAMAS
BAS/C

1

N I L R
S FEM %% L RBLLUCULUDDS “¥
o FEM #4% GEHEFATII OFERACTOMES MATEMAT TCNS ‘e
¢ EEM #*%% L. SHLIHHS "
O EEN S48 5500455404400 4 4080000000080 0 0000040040454 00000ttt btbniibes s iiban
19 FEM *ESTE PROGFAMA PUEDE SEF DE UTILIDAD EM EDUCACION GEHERAL Ensioa P ¢
12 EEM #¥LA IMPLANTACION DE EJERCICIOS MATEMATICOS YA OUE GEHEFA ALEATOSIAMCHTES
14 FEM #SUMRAS, FESTHS, HULTfPLILﬁLIUHEZ Y DIVISIOHES, DEFPEHDIEHOON D 1 4 e Title
15 FEM$SFLECCIONAIN . COH L H PrsTEDN T DE FLEGIF FL TAHMAHO DE LOS OFEREM DO .
12 REM #Y LA DE CoHOCER DETAHLL HDHMENTE FL FESULTHDO DE CHIDA OFERAC [108],

<9 FEM #LA SOLUCION DE CADA EJEECICIO SE MOSTEREA EH LA PAHTALLE Cleeiins 1 -
72 FPEM $1IFE=EEFE FEL 1070410, -
0 FEM #4488 8 5850000846000 8000050040000 8408000040000 0 04000000 btk can

1190 CLE-DIMECLS, 20,  GOSUBs000 - DTMDOCZu )y - DHTMDC 200 T [MC00 Z2600)

28 PRINNI"TERY PUEFS3281,.5 POKES 2280, 7

o FRINTY -~ e

216 PEINT"” IMEHL) DE OFERAHCTOMHES I

220 FREINTY - - <+ "

<38 PRiHT" sl [1) sssnannas BUMRE"

240 PRINT" mi# ERY s o FESTHS"

S50 PRIHT " eiel 1 4) cecesesnee MILTIFPLICHLCIODHES"

268 FPREINT" slm (4] so00c00ee DIVISIOHES” \
9 PETHT " piel L) ininenens FIH DEL FPRUOGEHIIR"

208 IHFUT" el TECLEH OPCION: ", 0FP%

310 JF £ "0" AHD NPE<"E" THFH 224

20 PRINT"N " PRINT"TIIV -COTOZ00
358 IF OFP£="1"THEH GOSUELG66 - GO k4o

4480 IF OF3="2"THEH GOSUBZ2008) S0 Todqi)

250 IF OF3="3"THEHN GOSUEZO06 - COTO46060

2680 IF MPE="4"THFH GOSIHIBEAAGEA N1 N4 a6

378 IF NPt="5"THFH FPFIHT"S" :FHI

408 POKFE7TS1,22 PIKE?S82,0: POKETE3,0: 0565520

410 FPERINT" PFIILSHF F1 PHPA YOLYEFR HL MERDY THIC A ™

4.8 FRINT" O FZ PAFA OETEHER HUEYH ", CU3

420 GETTT IFT$=""THEH436

44 [FT3="@"THIH1 14

45 GHTN= A

TP FEM S840 0000040858550 0 008808005000 00 0000000000800 00008000 0 innnns
1005 FEM $#$GEHEFHIOF TE SLIMAS+#

11 FEINT"" :FEIHT" piris) GEHEFHDOKE DE ZFAs"™

120 PEINT" "

18368 PFIHT"Y pinjn THNTICARF FLL HIEMERD DE S0 IMARIDNS"

14943 JTHFILIT" #l (MHATMO 120 ", L]

1050 IFCI<Z0RCI 2 12THEN] BGG

19680 PRINT " slele) [HDICAF |LH LOWHGITUD MHCITHA"

1979 1HPUT" 8 DE CHDH SUMAHDD <MAXIMO 12,":DI1

1920 IFDICITHEHDI=1 :GOTN1 16 Continua pagina 18




Necesitas llegar lo an-
tes posible a tu campa-
mento, pero te has per-
dido en la ciudad del
ZAXXON. Tiénes que
conseguirlo ya que eres
portador de una infor-
macion de vital impor-
tancia para la destruc-
cion del robot. Sus tro-
pas ya no te siguen gra-
cias a que les despistas-
te en el laberinto; pero
ten ciudado, porque te
has equivocado de ca-
mino y no has elegido
el mas facil. Te es impo-
sible retroceder, tan
solo te queda seguir
adelante.

iTodos los de la re-
daccion te deseamos
suerte!

El juego cuando lo vi-
mos nos parecido muy
entretenido, aunque
como todos los de este
tipo te puede hacer per-
der la paciencia, pues
nunca llegas al final,
aunque en relidad pue-
de que sea ahi donde
esté la gracia.

El juego en si, consis-
te en atravesar un labe-
rnnto tridimensional con
un helicoptero. Para ello
dispones de fuel sufi-
ciente, aunque éste se
te ira agotando poco a
poco, sobre todo si vas
siempre a gran altura.
Solo podras repostar
cuando aterrices en las
cruces rojas del suelo,
y como es natural, hay
pocas. Existen sdlo
diéz, una por nivel.

16

CONTROLES

El juego se puede
controlar de dos formas
distintas. Mediante:

a) Tecledo: Apretando
el Shift-Lock y las te-
clas.
CTRL Movimien-

to a la iz-

quierda.

2 Movimiento
a la dere-
cha.

1 Movimiento

hacia arriba.

Movimiento

hacia abaijo.

ESPACIO Velocidad.
b) Joy: Se puede co-
nectar a cualquiera de
las dos puertas.

SHIFT

En la pantalla apare-
cera la siguicnte infor-
macion:

F1 Para seleccionar
un jugador.

F3 Para seleccionar
dos jugadores.

F5 Para pedir mas
informacion.

F7 Para hacer reset
del juego.

Después de seleccio-
nada la opcion de uno
o0 dos jugadores, nOS
preguntara si queremos
controles normales o pi-
loto, es decir, si desea-
mos que las funciones
del joy sean como las
de la palanca de mando
de un helicoptero o no.

Si apretamos la tecla
F5, para perdir mas in-
formacion, nos indicara
la forma de controlar el
helicoptero.

PANTALLA DEL JUE-
GO

En esta pantalla a la
vez que podemos ver
nuestro helicoptero, te-
nemos controles de
ayuda y de informacion.

Los ayuda son:

— Velocidad

— Altitud

— Fuel

— Avisador acustico
de falta de fuel

Los informativos son:

— Numero de heli-
copteros que nos que-
dan

— Puntuacion del ju-
gador 1

— Puntuacion del ju-
gador 2

— Posicion en el la-
berinto

CONCLUSION
Esperamos que este

juego sea uno de tus
favoritos



' MOBY DICK

Debes defender a un
grupo a ballenas de la
pesca indiscriminada
de que estan siendo ob-
jeto por parte de unos
submarios. Tu defensa
es activa ya que puedes
hundirlos, pero ponien-
do mucho ciudado en
no dar a las pobres ba-
llenas, pues si lo haces,
un barco amigo de los
submarinos te abordara.
La defensa no es nada
facil ya que tendras que
defenderte de un heli-
coptero que te arrojara
bombas.

Para defender a las
ballenas del ataque de
los submarinos disposi-
ciones de cinco barcos.

Teniendo el joy co-
nectado a la puerta 2
se pueden hacer los si-
guientes movimietos.

Atras Frena la

nave.

Adelante Acelera la

nave.

Arriba  Disparo de

misil.

Abajo  Lanzamie-

nto de car-
ga de pro-
fundidad.

PANTALLA

Este juego esta indi-
cado para los pequefios
de la familia, ya que el
manejo de los controles
y su complejidad no son
excesivas, comparado
con otros juegos.

17
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N PROGRAMAS
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5 Fl=2:Cl=2:

1 Cl=2

Cl
a"e

BAS/C

IFDIISTHEHDI =15
CUE="SUMA" (F =1 :G0OS1IES | 66

FEM $#%SUMARS 4

51=0:5=0 e..\\\\
FORC=20 T 18=Di STEP ~1:5=5]1:51=/
FURF=1 TO Cl:S=5+EC(F.C)
IFSO9THENS=S-10:51=51+1
HEATF ‘E<F,C)=5 HEATC o
FREINT"2)" :PRINT "M »
PRINT"
LOSUEBG6Z208 - GOSIUIES 306

FETLIFH

KEM e dd sl i 2 a2 R i i I I Y
KEM #$GENERAIVIF TIF FFSTH=-#
FREINT") (PFPIH] " sininl

PRINT" Y
FEIHT" plele) THDICHE LA LOHGITUD MAZIMA uEL ™

IHPUT" 8l MINUEHDD  <(MAAIMD 155", D1
IFDICITHEHDI=1 T 02 1608

[FDIISTHEND I =15

CUS="RESTAR" :Fl=1 0 [=2:Gr=11EF 163

FORC=1TOZ5

IFECL1,CIZELZ,COHTHENC =74 01T | 464
IFE(IJCh{EﬁEPCJIHE“H=Eﬁ1:Ej;EﬂliE1=EH£:E}:E(EJC?LE'L;EB
HEXT

MI=8:5SU=0:RrS=H

FORC=21T01 STEFP =)

M[:Er|,r.:quzp.;.[.+pa.pq=g

IFMI<SUTHEHMI=M] +16: R5=]

E<3,Cr=MI-5U

HEXT
FPRINT"* )
FEINT" -
DOSLIES 2081 - GIrsLI By 269

T

FFM dnH-d-#i#t#é###&###ii#ii#&i*##?*i###*###‘#ﬁ#ﬁti*#*###t#+'§#####¥#JH-!*friiial‘#.ﬁ.##-
FEM #3GEHERADOR DE MULTIPLICACTIOMNESS %

FRINT"I1 (:PRINT " pielsl LGEHERRDOE DE MULTIPLICAC IOHES™

FEINT" - .

FiTHT Y misin) INDICHRE LH LONHGTTURD
IHPUT"H MULTIPLICAHDD <MHZIMO
IFMCUOMHC 2 1BTHENZM 1 6

FIEINT" pleis] INDICAFE LA LONGITUD
IHFUIT" p MULTIPLTCAD
TEMT 10T 2= THEH 211 61
FI=1:CI=1:DI=MC 0% k.16
. DI=MT 50808108
CUs="MINTIFPLICACTON"
Hiz=2: Ml =20~M_
FORF=ZTONT+2 MU=ECZ, (20-F+3))
FORC=20TOML STEP -1

i

GENEFHDOF DE SLMHS"

GEHERHDOKE DE FESTARS”

p

l

m

1

I

—

"y

FRIMT" nl CEHERADOR DE FESTARS"

M T DEL ™
187 "M

Me 1M DEL”™
CHMAZTMO 259" 4T

3 P1=EC L, C o8 CIE=P1 /10 PP =0 0 Al - flo= 11

IFPACATHENPA=PY~ 10 AF=HF + 1
ECF, (C-F+3))=F/
HEATC - HEXTF

1 Sl=0:5=0:il=MC+MT+1

FORC=2G TO z0-DI STEF -1:5=51:%51=60

: FORF=2 T0O ”T+::5;;+Efr:£?

IFSO9THEH=5~11n:S1=%]1+1
MEXTF :FE/F . Ch=S  HF T

&
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3410
3426
3438
3440
4000
4095
4010
4029
4030
4040
4450
4060
44970
4020
4050
4035
41096
411w
4120
4200

4205

4210
4220
4230
4246
4,54
4260
4265
4267
42860
4290
4300
4316
4720
4336
4346
4350
4260
4276
4420
47390
4395
4411
4410
4420
447363
4446
4450
4456
4465
4474
4475
4473
4456
4455
4490
450
4510
4520
4530
454

.

PRINT"" :PRINT"M
FRIMT"
GOSUEBE208 : GOSUBS300
FETURN

N\

FEM ##GENERADOF DF DIVISIOHES##
PRINT"2)" :PRINT" slslal
FEINT"
PRINT" pinle) INDICAR LA LOHGITUD MAZIMA DEL"
INPUT"m DIYIDEHIY  (HMAZIMO 122 ", D1
IFIN<ZORDLIIZ2THEHA411 G

FEINT" plnim IHDICHE LA LONHGITUD MAZIMAH DEL"
INFUT"H DIVISUK (HHATHD 18", D2
IFDZCITHENDZ=1 ' GOTO4106

IFDZo10THENDZ=16

IFII<DZTHEH4H ] #

GOSUBEAOO : FI=1 CT1=1:}l=D1: 005056 66

Fil=2 Cl=z:DI=Dz: 00OSUEC100

CUs="DIYVISION"

ASD I FORC=]1TOZ6

IFECZ,12)20THEH =106
IFEC1,CHI2ECZ, L o iHDA=0THENA=C  C=20

HEAT

IF =00k =100 THEHY 1 v
Y= FOFC=1 T
TFECZ.COCATHENY = _=20
HEXT

[FY=0THEN4 166
D1=20~-4A+1 D2=20~"Y+1
FRINT ") PRINT"
FPRINT"
LF=4:[P=X:%51=/
FORC=XTOZR
M=E(1.C)  HE=CHF$(H+45 s - GOSndini i C P=(P+] i HEAT

ME=" | " 0G0SUBc400 :  CP=_F+3:52=_F

FORC=YTOz

ME(Z,C) NE=CHRE$ECH+'S ) - GOSULedim - CP=CP+1 - HEAT
FEIWT" L .
OslER 310

Fe2:D5=N2=1: =1 :(0=A:FORC=T020: i Cr=a:HF 2T
FORC=ATOX+DS  DOCC=ECL,C) HEAT
FORC=3TOZ20 - ECF,Co=D0dCC r iHEAT

MU=5 SK=1 :COCDC =0

FORC=8TO20 DR )=0 :HEXT

AR=0:FORC=20TOY-1 STEF ~1
FISECZ.CORM:CIIZ=P L /1A PY=P 1= [IX¢10+RF : AP =TI
IFPXA ITHENPA=PY.~ 16 : AR =FAF+1
DECA+DS+C~20)=FP X  HEAT

[FMU=COCDC ) THEH4S66

=5

IFDOCC) DR CCIANDMUCSTHENMU=MU+ 1 : Sh=0: GOTO4410
IFDOCC)Z2DRCC ) THEN44 96
IFDOCCCTROC yAMNSH= | THEHSH=8: Mii=1 : GOTMA44 16
IFDOZCHCDRCC ) THEHMU=MU=1 : COCDC y=M): GOTO4416
IFCCZOTHENC=C +1 :GOTN4476

COCDC »=mMi)

Mi=A:SU=@:FS=H

FORC=20T02 STEP -1

MI=DOCC) :SU=DR(C)I+RS k5=
IFMICSUTHEHMI =M +16: pPS=1

IOCCHI=MI=S1) HEXT

LENERADOR DE DIVISIOHES"

LGEHEREHDOE DE DIYISTOHES'

T ———

BAS/C

GEHERADOE DE MULTIPLICACIONES"

PROGRAMAS

AR SR R R L
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eu10
106
s116
6120
130
6200
£210
£270
5230
2490
6Z60
6262
6264
E260
K290
=20
€310
6315
6329
6321
B322
6325
6338
546
e410
e
6505
€510
6520
55360

o5 1Y

FEADY,

PROGRAMAS
. BAS/C

. ﬁf

IFF=3THENY . =X+D2~1 : DE=6

F=F+1

IFDCCCD1-D2+1 )THEHDC=DC+1 : X=X+1 - GOT043294
FORC=8TOz0:ECF ,Ci=D0CC) :HEAT
LF=6:CP=52:FU=F

FORC=1TODC

H=CO{C) ‘HI=CHR$ H+42) . [FHOO0F " | THENGOSLER4G : CP=CF+1
HEATC

LF=5

FORF=4TOF):LP=l P+] ‘LP=51: FU=51+D2*I IFFU19THEHFPU=19
FORC=S1TORPLI+1

H=E(F,C ) HE=CHF$ H+4% ) - GOSUBE400 : CP=CF+]

HEXTC

S1=51+1

HEATF

FE TURN

FEIT #8300 0 0808400040005 0808 8400000000000 0 8880880880000 04 8844400408080 0040
FEM #%# FUTIHAS COMUNES A Lis CURTRO TIPOS DE OPERACIONES byh
FEH ##3LIMNPIARE MATEIZ#%#%

FORF=1TO1S FORC=0TUZO  ECF, L= HFXZT(. HFEXTF : FETLIFH
FEM $%%F1EPHF CIFFH-%%%

Cl=2o=Dl+1

FOFF=FITOCI ‘FORC=2Z0TOC1 STEF -1

H=INTC(FHD O #1a EcF,Co=H-HEXTL - HEXATF - FETUREHN

EEM ###°0CHE OFEFEACION CEHEFADR™

LF=4:FORF=1TO Cl:LF=S5:E$=" " . Fiki(C=aliizn. o P=(F+1
Hek(F O FF  Co=0 HE=_HFE(HN+42 ) . [FE$="4"THENH&ZEL
IFH=BTHEHHE="" GOTUL 256

Ei="%"|LP=lF+1

ﬂéé%é%%%

OIS  BERdim

IFrnl?ﬂPr=lqﬂEC=lIURL=BDPF= STHEHLF=CP+4 1 - GO TC2506
LOTOeZ296

IFE$="#"THEHHE="_ " "4 )=l B4

MEXTC HEXTF - FETIHIFH

FRINT"n —_————
ROKE7S1,22 FOLETS2,1 ‘POKEYB3,0:SY5:55 70

FFINT"FULSHF MR TECLH PAFA YEF EL REESULTHRDO™
CETTS$:IFT$=""THEKCZZ0O

FEINT"D FSPERE DM MOMEHTN -

IFOF$="4" THEHFI-TIIFH

SL=3:IFOP1="3"AHDMT > 1 THENGOSUELSOE  SL=2

M=o - GOSUIEs-01  RF T1HIKH

FEM ##FOSTCIOHAMIENTO % SALIDAH A PAIHTALLA DE LHS OPEREACIOHEL GERERADA-%#
FOEEZS81 LP PIKEVE P PIWE?SZ A - SYSnS520 PR INTHS CFETLIFH
FEM #4644 4448

Mi.=H

FOREF=3TONT+2  GOSUEGCOEa

HEATF

FRINT" — . RETUEN
LF=LP+5L 'CP=5:E%=" " FORC=0TOZO-VL -CP=LF+1
H=E«F .l v FeF . Comi HE=CHRE(H+4R) : JF EE="&"THE HeA40
ITFH=ATHEHHE="" 011 sa40

Es="#%"

LOSUEC406

IFC=170RC=140FC=] 10U =80RC=STHEHCF =P+ 1 : GOTOGE 7
GOTOEREH

IFEF="#"THEHHS=", " GOSIUEG400

HEZXTC ML=FIL+1: IFSL="THENSL=1

FETIHIFH




BRUCE LEE
Este juego de Datasoft aun-

que no se puede comparar con
algunos de los ya existentes
de karate, puede llegar a ser
entretenido.

Nuestro protagonista, Bruce,
tiene que ir apagando todos
los farolillos encendidos que se

encuentren en su camino, pues
de esta forma se le iran abrien-
;:.j_lﬂ las puertas del templo Sao-
in.

La tarea no es nada facil, ya
que aparte de las muchas difi-
cultades que puede encontrar-
se como: trampas, flechas, lan-
zas, etc., nuestro héroe cuenta
con dos serios oponentes, un
ninja renegado y un luchador de
sumo; éste Ultimo puede ser
controlado por un segundo ju-
gador.

Bruce puede hacer los si-
guientes movimientos: correr,
saltar, golpear con el pufo o
el piel y agacharse. Se le con-
trola mediante el joy 1.

El segundo jugador, en caso
de haberlo, podrd manejar a
nuestro héroe o al malvado lu-

chagor de sumo, mediante el
joy 2.

Las teclas de funcién a utili-
zar son:

F1 Reinicia el juego.

FS Permite elegir entre un
oponente humano o ei ordena-
dor.

F3 Permite elegir entre 1 o
2 jugadores.

F7 Inicia el juego.

ESPACIO Detiene el juego.

Como veréis, este juego aun-
que no es de gran relevancia
en cuanto a sonido, tiene unos
graficos agradables y pueden
llegar a ser muy entretenido,
sobre todo en sus dos moda-
lidades: contra un oponente hu-
mano o en competicion a pun-
tos con otro jugador.

0000000000000 00000000000000000

BLUE MAX 2001

Este juego, como su antece-
sor el BLUE MAX, no es de
los mejores del Commodore-64
pues no aprovecha bien la ca-
pacidad de sonido ni la poten-
cia grafica de éste, aunque cree

la mayor cantidad de puntos
posible.

Se controla mediante el joy,
conectado en la puerta 2 y las
teclas de funcion siguientes:

F1 Da el nombre del autor

de la musica.
F3 Muestra el menu y las

En la parte inferior de la pan-
talla aparecen reflejados los
controles: altitud: escudos, tan-
teo, fuel y bombas y el reborde
exterior de la misma indica, de-
pendiendo del color que tenga,
si estamos a la misma altitud
que la nave atacante o si la

un pequeno efecto 3-D, la te-
matica, como podréis compro-
bar posteriormente tampoco
crea adicion.

El juego, como ya hemos
apuntado, es la continuacion
del BLUE MAX sdlo que su
accion transcurre en el ano
2001 y cambia la vieja avioneta
de la Gran Guerra por una so-
fisticada nave espacial armada
con un canoén laser y un buen
nimero de bombas bajo su
vientre.

Consiste en arrasar el campo
lunar que se encuentra a nues-
tros pies, intentando conseguir

posibles opciones.
F5 Permite el cambio de

opcion.

Inicia el juego.

F7

altura es peligrnsarnenta baja.
En conclusion, existen juegos
mas adictivos que éste.
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Foscriben los [ éctores

Estimados lectores:

Perdonad que no os enviemos una carta como nos
habiais pedido, pero como pensamos que vuestras dudas
pueden ser las de otros muchos, hemos decidido publicar
las respuestas para que también a ellos les sirvan de
aclaracion. Esperamos que no 0s moleste. Sin mas
preambulos pasamos a contestaros.

CARTA 1

Os escribo, porque en vues-
tro primer numero lei un peque-
no truco sobre «SALVAR PRO-
GRAMAS EN CODIGO MAQUI-
NA», y por mas que lo he in-
tentado no me sale. Me gusta-
ria que me escribieseis para
que me lo explicaseis de una
forma un poco mas clara y con
algun ejemplo. Otra cosa, a ve-
ces me he encontrado que al
listar un programa (en codigo
maquina) me aparece; SYS
(2063) ;importan los parente-
sis? ;modifican en algo el truco
para salvar el programa?

Otra cosa, como en vuestro
truco hace falta la direccion
final del programa, y yo no la
se, me gustaria que me dijeseis
como saberla.

Basauri

CARTA 2

Les escribo ésta, para que
me aclaren una duda planteada
por su revista. En la seccion
«PEQUENOS TRUCOS», uno
de sus articulos es «Salvar pro-
grama en codigo maquinas.
Pero se me han planteado di-
versas dudas:

a) ¢(Como averiguar en que di-
reccion esta cargado un
programa?

22

b) Los pasos a seguir para
conseguir el HIGHWORD y
LOWWORD no estan muy
claros, asi como los pokes
que posteriormente hay
que emplear (44,45,46)
para poder grabar el pro-
grama con un Save normal.

J. Lopez Herser
Zaragoza

Como ambas cartas expre-
san las mismas dudas, la res-
puesta va a ser comun.

— Para saber la direccion de
un programa en cinta del
cual no se conoce ni el prin-
cipio ni el final, basta con
hacer:

PRINT PEEK(828)
Lowword de inicio.

PRINT PEEK(829)
Highword de inicio.

PRINT PEEK(830)
Lowword de final.

PRINT PEEK(831)
Highword de final.
Y para salvarlo desde BA-

SIC:

POKE 43,PEEK(828)

POKE 44 PEEK(829)

POKE 45,PEEK(830)

POKE 46,PEEK(831)

SAVE «Nombre de programa»
Esto como podréis ver,

€s para programas ya gra-

bados en cinta sinturbo. Si

habéis sido vosotros quie-

h

nes lo habéis creado con
un programa desde BASIC,
conoceréis evidentemente
la direccion de inicio, y la
de final la podréis saber su-
mando a la de inicio el nu-
mero de bytes que tenga
el programa.

— Para la pregunta de si la

instruccion SYS(2063) es
igual a SYS2063, os diré
que ambas instrucciones
funcionan exactamente
igual, pero la ocupacion de
memoria de la primera es
2 bytes mayor que la de la
segunda.

CARTA 3

Distinguidos Sres.:

Siguiendo sus consejos de
la revista COMMODORE SOFT
MAGAZINE N.° 1, he decidido
instalar, en mi Commodore-64,
un pulsador de reset. La insta-
lacion ya la he realizado bien,
pero al ejecutar el programa,
no he obtenido buenos resulta-
dos.

Desearia que me explicasen
qué numero debo poner a con-
tinuacion de SYS y si debo
introducirlo dentro del progra-
ma OLD o no. Ademas al rea-
lizar la opcion B, al introducir
las dos sentencias (cada una
en una sola linea), en la primera
en la parte FOR =1 TO 4, en
la revista no se menciona el
nombre de la variable a la que
se refiere (FOR X =1 TO 4).

Tampoco sé si deben unirse
estas dos lineas en forma de
sentencia o no en el programa
OLD.

Marta Casas
Cornella (Geron)
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Como ya has visto existen
dos formas de utilizar la rutina
OLD. La primera y mas simple
es utilizar el programa GEN.
OLD y cuando te pida INICIO
RUTINA le das, por ejemplo
49152. Ahora en esta posicion,
tendras la rutina en codigo ma-
quina correspondiente a los da-
tos del programa; si necesitas
resetear tu Commodore y tie-

nes que recuperar tu programa,
solo tendras que teclear
SYS49152,

La segunda forma es algo
mas compleja. Posee la ventaja
de no tener cargado el progra-
ma en memoria. Consiste en:

Ejecutar la rutina GEN.OLD vy

(0l el d P TR T Ty el g BT T ITEEAT

.-l-"""-_

cuando os pida INICIO RUTINA
le dais 916. En el momento en
que aparezca en pantalla REA-
DY la rutina OLD estara en el
buffer del cassette. Después
debéis teclear:

NP$ = “OLD":SP$ =
"(10ESPACIOS)”":FOR X = 1 tO
4:NP$ =NP$ + SP$:NEXT vy
dar RETURN

FOR LU =916 tO

916 + 62:NP$ = NP$ +CHR$
(PEEK(LU)):NEXT

OPEN 1,1,1,NP$:CLOSE 1 y
dar RETURN.

Las sentencias anteriores no
necesitan numero de linea.

Cuando el ordenador os pida
PRES RECORD & PLAY debe-
réis introducir una linea virgen
en el cassette y comenzara a
grabarse el programa «OLD».

Cuando necesitéis éste tan
solo deberéis cargarlo dando:

OPEN 1:CLOSE 1
y después tecleando la instruc-
cion SYS 916.

Con esta explicacion creo
que habra quedado aclarada
vuestra duda.

Si tenéis alguna duda de algun programa o articulo
de la revista no dudéis en escribirnos, os contestaremos
en la revista y gustosamente.

GIRO POSTAL O
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En éste articulo vamos a ver los modos de
direccionamiento del microprocesador 6510 de

nuestro ordenador.

MODOS DE DIRECCIONAMIENTO
DE LA FAMILIA 6510

Los constructores del sistema 6500
trataron de sistematizar todo lo po-
sible el juego de instrucciones, reu-
niendo los codigos neménicos en un
conjunto compacto relativamente pe-
queo, y por tanto, facil de recordar,
pero dotandole de una gran variedad
de modos de direccionamiento, lo
que en definitiva, da lugar a un
namero efectivo de instrucciones que
no constituyen limitacion frente a
otros microprocesadores.

Los modos de direccionamiento
son las distintas formas que la CPU
tiene de acceder a los datos existentes
en registros de la propia CPU o en
memoria, para poder ejecutar las
instrucciones.

Los modos de direccionamiento
posibles en el 6510 son los represen-
tados en la tabla 1, en la que también
se indican las convenciones utilizadas
por el lenguaje ensamblador del 6510
y que son las que usaremos en los
apartados siguientes.

i . )

Aunque algunos de los modos no
signifiquen en realidad nada nuevo
(por ejemplo, el modo acumulador
es un modo implicito), aceptando la
nomenclatura del fabricante, nos en-
contramos con que el 6510 tiene trece
modos de direccionamiento.

El 6510 tiene 56 instrucciones di-
ferentes que con los trece modos de
direccionamiento forman un conjun-
to de 151 codigos de instruccion dis-
tintos. Esto es asi, porque no todas
las instrucciones tienen todos los mo-
dos de direccionamiento.

Seguidamente pasamos a describir
cada uno de los modos.
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DIRECCIONAMIENTO IMPLICI-
TO

Se trata de un modo de direccionar
algunos registros especificos que no
forman parte del mapa de memoria,
es decir que son internos a la CPU.
Este tipo de direccionamiento no ne-
cesita operando ya que, el propio
codigo de operacion contiene infor-
macion suficiente para que la opera-
cion quede referida inequivocamente
a un registro determinado. Con ésto
s¢ ve que la instruccion consta de
un solo byte, el dedicado al codigo
de instruccion.

DENOMINACION | OPERANDO

DEL MODO
IMPLICITO
INMEDIATO NN
ABSOLUTO NNNN
PAGINA CERO NN
INDIRECTO (NNNN)
ABSOLUTO,X NNNN., X
ABSOLUTO,Y NNNN,Y
PAGINA CERO,X NN, X
PAGINA CERO.Y NN.Y
PRE-INDEXADO (NN.X)
POST-INDEXADO (NN).Y
RELATIVO NN
ACUMULADOR A

Nota: N representa una cifra hexade-
cimal cualquiera.

Tabla 1. Modos de
direccionamiento en el 6500

Por ejemplo, la instruccion INX
indica que el contenido del registro

de indice X va a incrementarse en -

una unidad. No hay necesidad de
direccionar ninguna posicion de me-
moria, pues el codigo INX indica
implicitamente que se refiere al re-
gistro de indice X.
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DIRECCIONAMIENTO  INME-
DIATO

Realmente, en este caso tampoco
existe direccionamiento de memoria.
El operando necesario para comple-
tar la instruccion no se encuentra en
ninguna posicion de memoria, sino
que estda contenido en la propia ins-
truccion.

Se usa la notacion # precediendo
al operando, que serda de un byte,
para indicar este tipo de direcciona-
miento.

La instruccion consta de dos bytes:
— 1.°* byte: Codigo de operacion.
— 2.° byte: Operando.

Un ejemplo de este modo es:
ADC # $FO; ésta instruccion indica
que el namero hexadecimal $FO va
a ser sumado al contenido del acu-
mulador.

DIRECCIONAMIENTO DIREC-
TO O ABSOLUTO

El operando contiene la direccion
donde se encuentra ¢l dato. Al tener
que especificar una direccion comple-
ta, el operando constara de dos bytes,
constituyendo uns instruccion de 3
bytes en total, de la forma siguiente:
— 1.°" by.e: Codigo de operacion.
— 2.” byvte: Byte bajo de la direccion

del dato.
— 3.°" byte: Byte alto de la direccion
del dato.

Hay que tener en cuenta que la
familia 65XX tiene a particularidad
de almacenar las direcciones de me-
moria en orden inverso al normal,
es decir para posiciones consecutivas
de memona primero guarda ¢l byte
bajo de la direccion y en la siguiente
¢l byte alto.

Ejemplo: LDA $30B2

dir dir + 1 dir + 2

*ren ‘ Cﬁdig{] I SB2 ‘ $30 ‘---.




La instruccion indica que se carga
el acumulador con ¢l contenido de
la posicion de memoria $30B2.

DIRECCIONAMIENTO
EN PAGINA CERO

Es una forma abreviada de hacer
un direccionamiento absoluto, supo-
niendo que el dato buscado se en-
cuentra en la pégina cero, es decir
que ¢l byte alto de la direccion del
dato es cero. Constard por tanto de
dos bytes:

— 1.°" byte: Cédigo de operacion.
— 2.2 byte: Byte bajo de la direccion
del dato.

Ejemplo: STA $6C; indica que
almacena el contenido del acumula-
dor en la posicion de memoria $S006C.

DIRECCIONAMIENTO
INDIRECTO

En éste caso el operando efectivo
estd contenido en la posicion de me-
moria cuva direccion se encuentra
en la posicion de memoria direccio-
nada por la instruccion.

Solamente es utilizado por la ins-
truccion JMP (salto incondicional) v,
por tanto no es un verdadero direc-
cionamiento indirecto ya que el dato
buscado es una direccion.

Ejemplo: JMP ($3F26).

(el paréntesis indica direccionamien-
to indirecto), indica saltar a la direc-
cion que senala la posicion de memo-
ria $3F26.

Como para contener una direccion
no basta una sola posicion de memo-
ria, el procesador se encarga de leer
la posicion indicada y la siguiente.
Si el contenido de $3F26 es $2A y
el contenido de $3F27 es SFO, el
salto se produce a la direccion de
memoria SFO2A.

DIRECCIONAMIENTO ABSOLU-
TO, INDEXADO

Este tipo de direccionamiento tra-
baja sobre los registros de indice X
o Y, por lo que se le da el nombre
de «absoluto, X» y «absoluto, Y».

El operando de la instruccion es
la direccion base a la que s¢ suma
el contenido del registro de indice
(X 0 Y), siendo el resultado la direc-
cion efectiva en la que se encuentra
el dato a utilizar.

Ejemplo: LDA $8500,X
si el registro de indice X contiene
el dato $98, la situacion es la siguien-

{e:

DIRECCION BASE . $8500
DESPLAZAMIENTO . $98
DIRECCI A: $8598

La instruccion anterior indica que
el contenido de la direccion $8598
s¢ lleva al acumulador.

Este tipo de direccionamiento es
muy util para el manejo de tablas,
ya que controlando el registro de
indice usado en la instruccion, nos
podemos mover por toda la tabla
con gran facilidad.

Hay que tener en cuenta que los
registros de indice son de ocho bits,
por lo que las tablas no pueden tener
mas de 256 posiciones de memoria.
Para manejar tablas es conveniente
hacer una pequena rutina.
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/Cudntos cédffﬂ.t kgffes de ope-

racion tiene el 651
a. 56

b. 110

c. 89

d. 200

e. 151

/Cudl es el complemento a 2 del
niimero $8A? (mirar numero an-

terior).
a. 3BY
b. $76
c. 342
d. 3F4
e. 367

Para el modo absoluto, X si el
operando es $B98S5 y el contenido

| registro X es $04 la direccion
efectiva es:

a. SB889
b. $BY98Y
c. SB98A
d$B987

e. Ninguna de las anteriores.

(Cudntos modos de direcciona-
miento tiene la familia 65007
a. I3

b. 8
¢e. 12
d 9

e. Ninguno de los anteriores.

JEn qué modo las instrucciones
tiene 3 bytes?

a. Implicito.

b. Inmediato.

c¢. Pdgina cero.

d. Indirecto.

e. En ninguno de los anteriores.

El direccionamiento inmediato se
identifica gracias al signo:

a.

b. #

& %

d §

e. Ninguno.

;

10.

Siendo LDX = A2, la instruc-

cion LDX $30B2 permite alma-

cenar en memoria:

a. Codigo, byte alto, byte bajo

s SM.$’30,$£‘2) N

: e alto, byte bajo, codigo

(Sy;ﬂ.SBZ,SAZ) .

c. Byte bajo, byte alto, c6digo
($B2,$30,SA2)

d. Cobdigo, byte bajo, byte alto
($SA2,5B2,530)

¢. Ninguna de las anteriores.

El direccionamiento a pégina
cero utiliza:

a. 2 bytes.
b. 3 bytes.
c. 1 byte.

d. Puede tener 2 o 3 bytes.
¢. Ninguna de las anternores.

El direccionamiento  absoluto

permite:

a. Tenersolounindice.el Y.

b. Tener dos indices, el X y
el Y.

¢c. No permite usar indices.

d. Tener solo un indice, el X.

e. Ninguna de las anteriores.

La instruccion JMP($562E) in-
dica que el programa salta a
la direccion:

a. Que se encuentra entre
paréntesis.

b. Contenida en $562E vy
$562F.

c. Contenida en $562D y
$562E.

d. b)yco

¢. Ninguna de las anteriores.

RESPUESTAS CURSO
CODIGO MAQUINA

q
q
‘D
P
q
P
‘D
q
q
‘d
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PREGUNTAS CONCURSO CODIGO

MAQUINA

| istintas
1. (Cuantas instrucciones d

tiene el 65107

1. Un Operador:
B a)  Representa una operacién
a) 151 1 a realizar entre Variables y
b) 56 constant
c) 728 | b)  Cada uno de los datos que
d) E?nguﬂﬂ de las anteriores | estan 3 ambos lados del
e) Ni Operando,
ireccionamiento {11 ©)  Es el resultado de una ex-
2. ¢Que modo dgﬂ:cncdn? | Presion aritmética,
no neces‘ltu?u e INguno de los anteriores
a) AbsO r
1-}) Pagina cf;es“a operando | 2.° Cada Opérando va Seperado:
c) Ninguno ) Almenos por un Operador, ||
d) lmp:;glitac’:ﬂ +11 b}) Soln ;:::;1 un operador.
e) Inm ™ € Unoobi NiNgn operador, [
al es el complemento a 2 d) Ninguna de Jas anteriores.
= £Iu?1ﬂmerﬂ $B847 | |] 3° Las expresiones ge forman
a) $4C ) i 4 usando: —t
b) $62 | N a)  Tan solo Constantes,
c) $C8 b) Tan_ S$0lo variables. et
d $B9 C) Variables, Constantes y/q
e) $4F arrays.

' ' iento
dedurecqmnam o
" Lpgzgem:tﬂ;ar el registro de In
ice X? ;
g;ceAbsulutn e indexado
b) Absoluto
c) Ninguno
Inmediato
e) Indirecto

de direcciona-
j ue modos _ _ -
’ :fign?n las intrucciones tiene

byte? ,
z?mlm;tlicitn e Inmediato
b) Indirelﬁttg

Abso * i
Z)) Implicito y pagina cer
e) Ninguno

d) Ninguna de las anteriores_

4.

Si dentro de

nemos dos

Misma prioridad

g; De izquierda a derechg |1

°) Depen

de del operador
d) Ningu

na de las anteriores.

a) Sigmpra numeros enteros.
b)  Ndmeros en Coma flotante. |1
C) Depende

_ de las variables }" F
d) Ninguna de las anteriores.
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Concurso de

Programas listados

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
afo 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
devueltas.

L.os nombres de los concursantes premiados se
publicaran en la revista.

BASES

NO se establece ninguna limitacion en cuanto a
lematica y extension del programa, tan sélo que
deben estar destinados al COMMODORE-64.

LLos participantes dzberan enviarnos un cassette
o diskette conteniendo el programa. una
exphicacion del mismo v si es posible un listado.

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

Soluciones de la revista commodore n.° 2. Concursos. hNP‘DORﬂF
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CONCURSO DE CODIGO
MAQUINA Y BASIC

L.a inscripcion en el concurso

: NOMBRI
sCra gratluila
S¢ reahizara un sorteo «todos IR IO
los meses= entre los acertantes CIUDAD

a nuestiras preguntas

El premio consistird en una
suscripcion a la revista v 1 el
partiCipanic va es suscnptor,
s¢ra obsequado con una gran
set de juegos

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

PROVINCIA

CONCURSO DE CODIGO MAQUINA Y BASIC

EDAD

Preguntas Preguntas
codigo Maquina BasicC
1 2 3 4

i L

5 I Z S 4 5

l pucstas acertadas
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- Ponga la respuesta adecuada en cada casilla y enviar a
MONSER (/ Areos. 9 28037 Madrid
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Nota: Todos los cassettes llevan los programas para ordenadores
grabados en ambas caras.



