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Estamos conectando el COMMODORE 64 a otras partes del equipo... Su
sistema puede ampliarse afiadiendo accesorios, conocidos como periféricos,
si su sistema necesita crecer. Algunas de sus opciones incluye aparatos co-
mo un grabador DATASSETTE* o hasta 4 unidades de almacenamiento de dis-
co VIC-1541 para guardar programas y/o datos. Puede afiadir una impresora
de matriz de agujas del VIC para disponer de copias impresas de sus progra-
mas, cartas, facturas, etc... Finalmente existe una de las posibilidades mas in-
teresantes por la gran variedad de aplicaciones de software disponible en
CPM**, al COMMODORE 64 se puede conectar un cartucho que contiene el
microprocesador Z-80. '

Tan importante como todo el hardware disponible es el hecho de que el
MANUAL DE USUARIO le ayudara a desarroliar sus conocimientos de ordena-
dores. No le explicara todo aquello que es preciso saber sobre ordenadores,
pero se referira a una gran variedad de publicaciones. para informacién mas
detallada sobre los temas presentados. Commodore quiere que disfrute real-
mente de su nuevo COMMODORE 64. Y divirtiéndose, recuerde: aprender a
programar no es cosa de un dia. Sea paciente consigo mismo y siga el MA-
NUAL DEL USUARIQ. Bienvenido a todo un nuevo mundo de diversion!!

NOTA:

Muchos programas estaban en desarrollo a la hora de producir este ma-
nual. Por favor entre en contacto con su distribuidor local Commodore y con
la revista Club Commodore y Clubs de Usuarios, 10s cuales le pondran al dia

de la existencia de programas de aplicaciones, escritos mundialmente para el
Commodore 64.

*DATASSETTE es una marca registrada por Commodore Business Machines, Inc.
“*CPIM es una marca registrada por Digital Research Inc. Especificaciones sujetas a cambio.
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DESEMBALADO ¥ CONEXION DEL
COMMODORE 64

Las siguientes instrucciones paso a paso le ensefian como conectar el
Commodore 64 a su receptor de television, sistema de sonido o monitor y co-
mo estar seguro de que todo esta trabajando correctamente.

Antes de conectar algo al ordenador, compruebe el contenido de la caja del
Commodore 64. Ademas de este manual, deberia encontrar Ios siguientes arti-
culos:

1. Commodore 64

2. Fuente de Alimentacidn (caja marrén con los enchufes de red y alimenta-
cion)

3. Cable Video

Si alguno de estos articulos faltara pdngase en-contacto con su. distribui-
dor para recibirlos.

Primero, veamos la distribucién de conexiones del ordenador y sus funcio-
nes.

CONEXIONES DEL PANEL LATERAL

1. Conexion de Alimentacién. El extremo libre del cable de ia fuente de ali-
mentacion se conecta a la toma de alimentacion det Commodore 64.

2. Interruptor de Alimentacion. Pone en marcha at Commodore 64.

3. Ports de Juegos. Cada conector de juegos puede aceptar un joystick o con-

trol de juego paddie, mientras el lapiz 6ptico solo puede ser conectado en

el port de juego cercano al frontal de su ordenador.

CONEXIONES TRASERAS

4. Conexion para Cartuchos. La conexion rectangular de la izquierda acepta
programas o cartuchos de juegos.

5. Conector TV. Este conector transmite imagen y sonido a su receptor de te-
levision.

6. Salida de Audio y Video. Este conector suministra directamente sefal de
audio, que se puede conectar a unsistema de sonido de alta calidad, y una
sefal de video ‘‘compuesta’’, por si-se dispone de un monitor de TV.

7. Port Serie. Puede conectar una impresora o unidad de discos directamente
al Commodore 64 por medio de este conector.

y controt.s a-
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JOYSTICK. PADDLE, INTERRUPTOR CONEXION
LAPIZ OPTICO. ONJ/OFF A RED

B ML A AL LA,

CONECTOR MUDULADOR CONEXION PORT PORT PORT
PARA AUDlONIvDEO SERIE CASSETTE USUARIO

CARTUCHO

8. Interface Cassette. Un grabador DATASSETTE puede conectarse al ordena-
dor para grabar informacién, programas y/o datos.

9. Port de Usuario. Varios cartuchos de interface puede conectarse en el port ‘

de usuario, como el cartucho de comunic?ciones RS-232.
o

INSTALACION
CONEXIONES A SU TELEVISOR -

El dibujo de las conexiones del ordenador al TV se muestra en la pagina 4.

1. Conecte un extremo del cable de la TV al jack de sefal tipo fono detras del
Commodore 64. Asegurese de que esta bien conectado.

2. Conecte el otro extremo del cable al conector de antena de su TV.

3. Si tiene antena de UHF, desconéctela de su receptor de TV.

4. Enchufe el cable de red a la toma de corriente eléctrica.

muaoevzclwmu-F E =
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CABLE
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5. Enchufe el cable de la fuente de alimentacion en el conector de alimenta-
cién-en el lateral del Commodore 64. Es necesario tener en cuenta que la in-
sercién solo se efectua en una sola posicion, asi pués no se puede conec-
tar el cable de la alimentacion de una manera incorrecta. La fuente de ali-
mentacién convierte ia corriente doméstica en la forma que utiliza el orde-

nador.

El Commodore 64 ahora est& correctamente conectado. No se requieren
conexiones adicionales para el uso del ordenador con su TV.

o
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TOMA DE
- ANTENA
DEL TELEVISOR

Comao el Commadore 64 est4 equipado con un canal de-sonido en Alta Fide-
lidad, puede reproducirse a través de un amplificador de calidad para obtener
el mejor sonido posible. Ademads, el Commodore 84 también esta provisto de
una sefal de video “compuesta’ standard, la cual puede alimentar un monitor
de television.

Estas opciones son posibles por el jack de salida audioivideo en el panel
trasero del Commodore 64. La sencilla via para acceder a estas sefales es uti-
lizando un cable de audio DIN standard de 5 patillas (no se suministra). Este
cable se conecta directamente al conector de audioivideo en el ordenador.
Dos de las cuatro patas en el extremo opuesto del cable contienen las sefiales
de audio y video. Opcionalmente, puede construirse su propio cable, usando
como guia la muestra de las patas de salida en el Apéndice I.
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Si compra equipos periféricos, tal como una unidad de discos VIC-1541 o una
impresora VIC-1525, puede necesitar conectartos al mismo tiempo. Consulte
los manuales de usuario entregados con el.equipo adicional para proceder co-
rrectamente en su conexion al ordenador.

El sistema completo puede ser similar a este:

AUDIGNIDED

OUTPUT

ENTRADA N
AUXILIAR DE ENTRADA SENAL

AUDIO DE VIDEO

5. . 00000

MONITOR
DE
TELEVISION
EQUIPO: ALTA
FIDELIDAD -
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USO DEL COMMODORE 64
1. Ponga en marcha el ordenador utilizando el interru'ptor bascular en el panel
del tado derecho si miramos el ordenador de frente.
. 2. Despuésde unos momentos se verd lo siguiente en la pantalla del televisor:
READY
B
ESTA ESPERANDO 4

SU INPUT.

y control s a
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3. Si su TV tiene bot6n de sintonia fina manual, ajuste el TV hasta que tenga
una imagen clara.

4. Puede también necesita ajustar los controles de color y de brillo/contraste
en el TV para obtener la mejor imagen. Puede utilizarse el procedimiento de
ajuste de color descrito mas adelante para obtener el tono correcto de co-
lor. Cuando vea la primera imagen, la pantalla aparecera en su mayor parte
azul oscuro, con borde y letras azul claro.

Si no obtuviera los resultados requeridos, repase los cables y conexiones.
La tabla adjunta le ayudar4 a aislar cualquier problema.

Sintoma Causa Solucién
La tuz El interruptor Asegurese que
indicadora no estd el interruptor esta
esta apagada encendido. en la posicion “ON"
El cable de Revise si el
red no esta cable estd
conectado. en su sitio.
Fusible Lleve el equipo
fundido a sa distribuidor
para que se le
revise
No sale . TV. en otro Busgue la sefal
la imagen canal con el mando
de sintonia
; del TV
ki
Conexion Revise ia conexién
incorrecta del ordenador al
TV.
9
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Sintoma Causa Solucién.
Caracteres Cartucho mal Reinserte
aleatorios conectado et cartucho
enla ’

pantalla

imagen sin TV fuera de Resintonice
color sintonia el TV
Imagen pobre Ajuste incorrecto Reajuste los

de color del color y mandos de color y
brilio/contraste britlo/icontraste

Excesivo Volumen Ajuste e! mando.

ruido de demasiado de volumen

fondo alto

Imagen Volumen Ajuste el mando

cofrecta | demasiado de volumen

pero sin bajo

sonido

AVISO: EI COMMODORE 64 ha sido disefado para ser utilizado por cualquier perso-
na. .

Pero en COMMODORE sabemos que pueden existir usuarios que encuentren dificul-
tades. Para ayudar a responder a sus preguntas y adquirir algunas interesantes ideas
de programacion, hemos creado varias publicaciones para ayudarie. Puede también
buscar ayuda uniéndose a.un Club de Usuarios de Ordenadores Personales de COM-

MODORE para compartir sus experiencias.

CURSOR

El cuadrado parpadeante que aparece debajo de READY se llama cursor ¢
indica que o que se pulsa en el teclado sera exhibido en la pantalla. Cuando
pulse algunatecla, el cursorse movera delante un espacio, y la posicién origi-
nal del cursor sera reemplazada por el-caracter que ha pulsado. Pruebe a pul-
sar en el teclado y vea como los caracteres que ha puisado aparecen en la
pantalla del televisor.

10
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AJUSTE DE COLOR

Hay una manera simple de tener un patron de colores en el televisor, asi
puede- ajustar faciimente el receptor. Aunque puede no estar familiarizado
adncon el ordenador, siga adelante,y vera que facil es el'uso-del-Commodoare
Primero, mire al lado izquierdo del teclado y Jocalice la tecla marcada
. Es abreviatura de ConTRoL y se usa en unién de otras-teclas, para or-
denar a la r/n‘aq‘u'ina que haga unas tareas especificas.

AT wn
srop  ‘Lock

‘e swiFr

Jr s e

Para utitizar una funcion de control, presione la tecla y manténgala
asimientras pulsa una segunda tecla.

Pruebe lo siguiente: presione la tecla mientras también presiona la
tecla B Entonces libere ambas teclas. Nada habra sucedido, pero si pulsa
alguna tecla ahora, la pantalia presentara el caracter visto en modo inverso
(inversién de color), en lugar del modo normal.

Pulse la BARRA ESPACIADORA . ;Qué pasa? Si ha realizado lo anterior
correctamente, veré una barra azul ciaro moviéndose a través de la pantalla
que crecera hasta la siguiente linea si mantiene fa presion en BARRA ESPA-
CIADORA.

13
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Ahora, pulse {38 mientras presiona algunade la otras.teclas numéricas.

Cada una de ellas tiene el nombre de un color (en inglés) marcado delante.
Pulsando la tecla correspondiente y se obtiene el color. Por ejemplo,
pulse yla teclaﬂy libere ambas. Ahora pulse ESPACIO BARRA.
Observe la pantalla: La barra ahora es amarilla. De manera similar puede
- cambiar la barra a cualquiera de los otros colores indicados en las teclas nu-

méricas pulsando ([ v la tecia apropiada.

Cambie la barra a diferentes coloresy entonces ajuste los. controles de co-
lor y matiz de su TV para obtener asi una presentacion a su gusto.
En la pantalla aparecer4 algo siffiilar a esto! . -

=] B BARRA ROJA

— B BARRA VERDE
"o 7 BA Ty

En este punto todo estd debidamente ajustado y trabaja correctamente.
.Los siguientes capitulgs le introduciran en la programacién con el lenguaje
BASIC. De cualquier modo, puede émpezar inmediatamente usando algunas
de las muchas aplicaciones ya escritas.y juegos disponibles para el Commo-
dore 64 sin conocer nada sobre programacion de ordenadores.

Cada uno de estos paquetes contiene informacion detallada sobre como
usar el programa. Le sugerimos, sin embargo, que lea compietamente estos
primeros capitulos de este manual para familiarizarse mas.con la operacion
basica de su nuevo sistema.

microelectronica F E =
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EL YECLADO

Ahora que ha terminado de instalarlo y ajustarlo todo, por favor tomese
unos momentos para familiarizarse con.el teclado , que es el mas importante
medio de' comunicaciéon con su Commodore 64.

Encontraré el teclado similar al de una maquina de escribir standard en
muchos aspectos. Hay, sin embargo, cierto numero-de nueyas teclas las cua-
les controlan: funciones especializadas. Lo que sigue es una breve descrip-
cidn de la teclas y cudl es su funcidn. La operacién detaltada de cada tecla se-
rd incluida en secciones posteriores.

La tecla le indica al ordenador que la informacion que se ha te-
cleado esta completa y que puede procesar dicha informacion.

La tecla trabaja de manera similar a la de una maquina de escribir
estandard. Muchas de las teclas son capaces:de presentar dos letras o simbo-
los y dos caracteres graficos. En el “modo mayusculas/minusculas™ la pulsa-
cién de la tecla facilita los caracteres standar en maydsculas. En el
"modo mayusculas/graficos” la tecla presentara el caracter grafico
dei lado derecho de la parte frontal de la tecla.

En el caso de las cuatro teclas.de funcion, latecla realiza la fyncion
marcada en el frontal de la tecla.

14
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EDICION

Nadie es perfecto. y el Commodore 64 |0 tiene en cuenta. Las teclas de edi-

_ cion permiten corregir errores de escritura y mover informacién por toda la
" pantalla.

Hay dos teclas marcadas m (de CuRSoR), una con flechas hacia arri-
bay abajo {fEEIM v la otra con flechas hacia derecha e izquierda (It -
Puede utilizar estas teclas para mover el cursor arriba y abajo o a izquierda y
derecha. En el modo normal, las teclas (XY permiten mover el cursor abajo

y a la derecha. Pulsando al mismo tiempo la tecla [EHAD v 'as teclas [IE3
el cursor se mueve arriba o a la izquierda. Las tecias de cursor tienen una ca-

ractenstlca especial de repehclén para mantener el cursor en movimiento sin’

soltar la tecla.

Si pulsa la tecla , €l cursor se movera un espacio. a la izquierda,
borrando (DELeting) el caracter anterior que se ha pulsado. Si esta en medio
de una-linea el caracter de la izquierda se borra y-los caracteres de la derecha
automaticamente se mueven unidos cubriendo el espacio.

e permite INSerTar informacion en una linea. Por ejemplo,
si advierte que ha cometido un error al principio de una linea —quizas ha omi-
tido una letra— puede usar la tecla para mover el cursor a un espa-
cio después del error y entonces pulsar e para insertar un
espacio. A continuacién pulse la letra que fajlta.

{

_Esta tecla posiciona el cursor en la esquina superior izquierda. de la panta-
fa. [SliaR v IILLLIS borrard la pantalla y situara el cursor en la posicion an-
tes mencionada.

Walid opera como el nombre indica. Esto restablece el estado normali
del-ordenador como era antes de cambiar con un programa o algun comando.
Una efplicacidén mas detallada se dard en capitulos posteriores.

15
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TECLAS DE FUNCION

Las cuatro teclas de funcién en la parte derecha del teclado pueden ser
“programadas™ para realizar una gran variedad de funciones. Se pueden defi-
nir de muchas maneras para manejar tareas repetitivas.

iR INST
HOME DEL

RESTONE

Latecla , Cuyo nombre es una abreviatura de ConTRoL, permite es-
cojer colores, y ejecutar otras funciones especializadas. Puise la tecla
mientras presiona otra tecla designada para acceder a una funcién de control.
Ha tenido oportunidad de probar la tecla cuando cambiaba:los colores
del texto para crear diferentes barras de color durante el proceso de instala-
cion.

4]
RUN/STOP I _ ,

Normaimente, pulsando la tecla parara la ejecucion de un pro- ,
grama BASIC. Utilizando la tecla .e'n- el “modo SHIFT” perntitira la 4

16
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carga automatica de un programa desde la c;nta y su ejecucion sin tener que
pulsar RUN, - :

[& LA TECLA COMMODORE

La tecla sefialada con el logotipo de COMMODORE realiza cierto numero
de funciones: La primera permite moverse entre los modos de presentacion
grafico y texto.

Cuando el ordenador se pone en marcha, esta en modo Mayuscula/Grafico,
es decir, todo 10 que escriba estara en letras mayusculas. Como se ha mencio-
nado, utilizando |a tecla en este modo se exhibiran los graficos del ia-
do derecho de las teclas.

Si pulsa las teclas @ y , cambia la presentacién de mayusculas a

minusculas. Ahora bien, si pulsa la tecla E y cualquier otra tecla con simbo- , '

lo grafico, se exhibe el grafico del lado izquierdo de la tecla que se ha pulsado.

Volvemos al modo mayuscula/grafico pulsando las teclas E y Billa§ de
nuevo.

La segunda funcién de la tecla @ es permitir el acceso al segundo juego
de 8 colores de texto. Pulsando la tecla E y alguna de las teclas numéricas,
cualquier texto que ahora se escriba estara en el color alternativo disponible
delatecla que se pulso. En.el capitulo 5 encontrara una lista de los cotores de
texto asociados con cada tecla.

T L i
!
¥

Hasta aqui vd. ha tenido oportunidad de ver suficientemente el teclado,
ahora estudiaremos algunas de las muchas capacidades del Commodore 64.

Si aun tiene en pantalla las barras de color para el ajuste de su receptor de
television, pulse BLlN v . La pantalla se limpiara y el cursor se si-
tuara en el punto “HOME” (esquina superior izquierda de la pantaila). _

Ahora, pulse simuitdneamente E y la tecla .Esto selecciona el color
de texto en azul claro. Hay otro paso necesario para volver a la normalidad.
Pulse y [ (et nomero “0", no Ia letra “0”). Esto situa la presentacion
en las condiciones normales. Si recuerda, se pone en modo INVERSO con
a para crear las barras de color (las barras de color éran espacios in-
versos). Si estaba en el modo texto normal durante el test de colores, el cursor
se habria movido, pero sélo espacios vacios a la izquierda.

7
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" UN INCISO:

Ahora que ha hecho las cosas por la via dificil, podemos ver una manera simple
de devoiver a la m&quina a su.presentacién normal. Primero pulse la tecla y
manteniéndola apretada pulse la tecla . debe siempre pulsarse an-
tes que la tecla .

Esto limpia la pantalia y vuelve todo a la:normalidad. Si hay un programaen el or-
denador, no sera tocado. Esta es una buena secuencia a recordar, esp'ecialmentevsi‘
practica la programacion.

Si desea devolver !a maquina a las condiciones. anteriores como si hubiera: apa-
gadoy encendido el ordenador de nuevo, escriba: SYS 64758y pulse. .Tenga
cuidado al usar este.comando. Borrara cualquier programa o informacion que contu-
viera el ordenador.

CARGA Y GRABACION DE PROGRAMAS

Una de las. mas importantes caracteristicas del Commodore 64 es su capa-
cidad de guardar y cargar programas en y desde cinta cassette o disco.

Esto permite:guardar susprogramas escritos para su uso posterior, o com-
prar programas pregrabados para utilizar con el Commodore 64.

Asegurese que ambos, launidad de disco 0 el DATASSETTE estadn conecta-
dos debidamente.

CARGA DE PROGRAMAS PREGRABADOS

Para todos los interesados en utilizar solamente programas pregrabados
disponibles en cartuchos, cassette, o disco a continuacién se describe todo lo
que han de hacer:

1. CARTUCHOS: El ordenador Commodore 64 tiene una linea de programas y
juegos en cartuchos. Los programas ofrecen una gran variedad de aplica-
ciones de negocios y personales y 10s.juegos son similares a los de las ma-
quinas mas populares. Para cargar estos juegos, primero conecte surecep-
tor de TV. Lo siguiente es APAGAR su Commodore 64. DEBE APAGAR
SIEMPRE SU COMMODORE 64 ANTES DE INSERTAR O EXTRAER UN CAR-
TUCHO, SI NO LO HACE ASI PUEDE DARAR EL CARTUCHO Y/O SU COM-
MODORE. Tercero, inserte, el cartucho. Ahora conecte su Commodore 64.
Finalmente pulse la secuencia de teclas de. inicio como se especifica en la
hoja de instrucciones que encontrara.con cada juego o siga las instruccio-
nes que aparezcan. en pantalla.
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2. CASSETTES: Use su grabador DATASSETTE vy la cinta ordinaria de audio

que esté pregrabada. Asegurese de que el cassette esta completamente re-

. bobinado-al principio ¢e 1a primera cara. Entonces escriba LOAD. El orde-
. hador responderd.con PRESS.PLAY ON TAPE, pulse la tecla “PLAY" de su

lector DATASSETTE. En este punto la partalla def ordenador se borrara
hasta que el programa se haya encontrado. El ordenador dira FOUND
(NOMBRE PROGRAMA) en la pantalla. Ahora pulse la tecla @ . Esto car-
gara el programa en el ordenador. Si quiere detener la operacidn de carga
simplemente pulse la tecia (IS -

. DISCOS: Para usar su unidad de discos, inserte cuidadosamente el disco
- preprogramado de manera.que |a etiqueta del disco mire-hacia arriba y esté

en: Ja parte cercana a Vd. Compruebe la situacién de una pequefia muesca
en el disco (puede estar tapada conuntrozo decinta). Sk inserta el disco de-
bidamente: la muesca estara en el lado izquierdo. Una vez el disco esta den-

tro cierre la puerta de proteccién bajando la palanca. Ahora escriba LOAD -

“NOMBRE PROGRAMA", 8 y pulse la tecla . Et disco girara y en
su pantalla aparecera:

SEARCHING FOR NOMBRE PROGRAMA
LOADING

READY
R

Cuando READY haya aparecido y esté el cursor, escriba RUN y pulse

‘ , su software pregrabado empezara a ser ejecutado,

1

CARGA DE PROGRAMAS DESDE CASSETTE ~

Cargar un programa desde cassette o disco es sencillo. Para cassette, re-

bobine la cinta hasta el principio y escriba:

LOAD “NOMBRE PROGRAMA”

-Sinorecuerdael nombre del progfam‘a. escriba LOADy el:primer programa
dé la cinta se cargara en memoria.
" 'Después.de puisar JEEATLLR el ordenador responde con:
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PRESS PLAY ON TAPE

Después de que presione la tecla “PLAY", la pantalla se borrara pasando al
color del borde de la pantalla mientras. el ordenador busca el programa.
Cuando el programa se ha encontrado, la pantalla presentara:

FOUND NOMBRE PROGRAMA

Para que se cargue el programa, puise la tecla @ . Para abandonar el pro-
cedimiento de carga, pulse .Si pulsa la tecla Commodore, la panta-
lla volveré al color del borde mientras se carga el programa. Después de queel
procedimiento de carga se-ha completado,. la pantaua vuelve ala normal idady
pronto reapareceré READY. - .

CARGA DE PROGRAMAS DESDE DISCO

Cargar un programa desde disco sigue'el mismo formato. Escriba:

LOAD “NOMBRE PROGRAMA",8

Después de pulsar el disco empezara a girar y la pantalla presen-
tara:. -

SEARCHING FOR NOMBHRE PROGRAMA
LOADING

READY
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NOTA:

Cuando carga un nuevo programa en {a memoria del ordenador, algun pro-
grama existente en la memoria previamente se borrard. Asegurese de guardar
el programa en el que ha trabajado antes de cargar uno nuevo. Una vez un pro-
grama se ha cargado, puede hacer RUN LIST, o realizar cambnos y grabar la

E nueva versnbn

»GRKEACION’ DE PROGRAMAS EN CINTA

Después de entrar un programa, si desea guardarlo en una cinta, escriba:

SAVE “NOMBRE PROGRAMA”

“NOMBRE PROGRAMA" puede ser una combinacién de un maximo de 16
caracteres. Después de pulsar el ordenador respondré con:

PRESS PLAY ANDRECGRD ONTAPE

Presione las teclas “REC™y “PLAY" del DATASSETTE. La pantalla se bo-

rra, canviando al color del borde.

Después de que el progyrama se ha grabado‘en cinta reaparecera READY,
indicando que puede empezar a trabajar en otrcn’programa, O apagar el ordena-
dor sin perder su programa.

GRABACION DE PROGRAMAS EN DISCO

Guardar un programa en disco es igual de simple. Escriba:

SAVE “NOMBRE PROGRAMA” 8
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El 8 es el cddigo de periférico de la unidad de disco, asi el ordenador sabe
que. se quiere guardar el programa en. disco.

Después de pulsar el-disco empezara a girar y el ordenador res-
pondera con: . -

SAVING “NOMBRE PROGRAMA”
OK

READY
n

PRINT ¥ CALCULOS

~ Anhora que ha asimilado gracias-a unoé:ejemblos como grabar y leer progra-
mas, empezaremos a escribir algunos para guardarlos,
Pruebe escribiendo lo siguiente tal como se ve:

PRINT “COMMODORE 64" ) S o
COMMODORZ €4 TECLEE ESTA LINEA'Y
. PULSE .

EL. ORDENADOR RESPONDE

READY

. Si ha cometido un error de escritura, use la tecla para borrar el
caracter inmediatamente a la izquierda del cursor. Puede borrar muchos ca-
racteres si es necesario. '

Veamos que ha pasado en el ejemplo anterior. Primero, se indica al.ordena-
dor que haga un PRINT (imprima, literalmente) con lo que esté dentro de las
comillas. Pulsando se indica al ordenador que ejecute la instruc-
cién y COMMODORE 64 se exhibe en la pantalla.

Cuando se- utiliza la sentencia PRINT de esta forma, cualquier cosa ence-
rrada entre comillas se exhibe exactamente como ha S|do escrlta

Si el ordenador responde con:

?SYNTAX ERROR

le anuncia que ha.cometido un error de escritura, o se ha olvidado de las comi-
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llas. El ordenador admite solo instrucciones dadas de una forma especifica.

Pero no se preocupe; recuerde entrar ias cosas como las presentamos en
los ejemplos y no tendra problemas con el manejo de su Commodore 64.

Recuerde, no puede estropear el ordenador con errores de escritura y fa
Mmejor manera de. aprender BASIC es. probando dlferentes instrucciones y ob-
nda los resultados L :

“PRINT es uno de los comandos mas uhllzados y potentes.del lenguaje BA-
s;c ‘Con él, puede presentar lo que desee, incluyendo graficos, y resultados
de calculos

" Por ejemplc ‘pruebe lo sngu:ente Limpie’la: pantalla pulsando las teclas
y y escriba (asegirese que utiliza la tecla *1”, no la letra
ey,

FIHT

PULSE

EL ORDENADOR
RESPONDE

Ha descubierto que el Commodore 64.¢s una calculadora en su-forma basi-
ca. El resultado 24" ha sido calculado y presentado automaticamente. De he-
cho, puede también ejecutar restas, multiplicaciones, exponenciaciones, y
funciones matematicas complejas tales como célcular raices cuadradas, etc.
Y no se limita a un sélo cdlculo en una linea, pero mas adelante lo veremos
con mas detalle.

Notese también que en ta forma anterior, PRINT se comporta de manera di-
ferente del primer ejemplo. En este caso, un valor o resultado de un célculo se
exhibe, en vez del mensaje exacto que se entré porque las comillas se omitie-
ron.

SUMA
' ' ‘Bksigno mas. ( +)-sefiala la suma: le indica al ordenador que presente ef re-
‘ sultado'de 12.sumado a 12. Otras operaciones aritméticas toman una forma

_simitar a la suma. Recuerde siempre pulsar [E0EI después de escribir
'PRINT y el calculo.
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EXPONENCIACION
RESTA

De manera simifar, puede facilmente elevar un nimero a una potencia (es
lo mismo que multiplicar un numero por si mismo.un nimero de veces especi-
: ficado). La “1" (Flecha arriba) significa exponenciacion.
~ Escriba:

Para restar, usar el signo convencional menos (—). Escriba:

FRINT 12 - & Pulse [EEITN

Es lo mismo que escribir:

MULTIPLICACION

Si quiere multiplicar 12 por 12, use el asterisco (*) para representar etsigno. - FRINT 12 % 12 % 12 % 12 & {5

de Ja muitiplicacion. Escribir:

PRIMT 12 % 10 'Pulse NOTA:

nyel i .
144 En BASIC se dispone de ciertas maneras de abreviar las operaciones. Una de ta-
les maneras es abreviando los comandos BASIC (o palabras-clave). Se puede usar el
signo *?” en lugar de PRINT, por ejemplo. El Apéndice D presenta las abreviaciones
para cada uno y c6mo se veran en la pantalla cuando se escriba ta forma abreviada.

.
DIVISION El ultimo ejemplo presenta otro punto importante: muchos calculos pue-
6 la familiar “/. Por ejemplo, para dividir 144 por 12, escriba: : den ejecutarse en la misma linea, y pueden ser de varios tipos.
La division usa la . ’

Puede calcular esta férmula:

PRINT 14412 Pulse (NN i 7. , EL SIGNO?
: A .  SUSTITUYE LA

1z
PALABRA PRINT
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' j simples.
Hasta este momento ha utilizado numeros pequefios y ejemplos p
De cualquier modo, el Commodore 64 es capa
Puede, por ejemplo, sumar un numero de mu
no use ninguna coma, o incurrira en error.

7z de calculos mas complejos.
chas cifras. Pruebe esto, pero

iferen-
Si se toma la molestia de sumar esto a mano, le dara un resultado d

te. . ‘ .
) ; Qué ha pasado aqui? Iigual que el ordenador tiene una potencia, hay un
é

jar con
mite de los numeros que puede manejar. El Commodore Gdypuede trat?::m "
numeros que contengan 10 digitos. De cuaiguier modo cuando un nu

igitos.
sentado. sélo salen nueve digi ) 5 .
preAsi en este ejemplo, el resultado es “redondeado” para adlaP:t?::s :izxij‘g <
: i iba cuando el uiti
i dore 64 redondea hacia arri
Dt rodonc it igito es cuatro 0 menos.
i jo cuando e! Gltimo digito
cinco o mas: redondea hacia abajo ¢ s e aclon o6
¥ 999 se presentan utilizan ‘
Numeros entre 0.01 y 999,999, . ‘ o
tandar. Numeros fuera de estos limites se exhiben utilizando la notacion ¢
tifica. o
La notacion cientifica es el procedimiento de expresar un n
grande o muy pequefo como una potencia de 10.

Si escribe:

umero muy

Esto es lo mismo que 1.23 * 10 *17 Yy Se usa para manejar cantidades gran-
des.

Hay un limite para los numeros que el ordenador puede manejar, también
en notacion cientifica. Estos limites son:

NUMERO MAYOR: + 1.70141183E + 38
"~ NUMERO MENOR: + 2.93873588E—39

e
CEDSNGIA

Si prueba a ejecutar algunos calculos mixtos diferentes de los ejemplos
que hemos presentado anteriormente, puede que no le den los resultados que

esperaba. La razén es que el ordenador ejecuta los calculos en un cierto or-
den. :

- En‘este calculo:
e 20 + 8/2

no se puede decir que sea la respuesta 24 0 14 hasta conocer en qué orden se
ejecutan las operaciones. Si suma 20 al resultado de dividir 8 entre 2, el resul-
tado es 24. Pero, si suma 20 méas 8 y divide el resuitado por 2, la respuesta es
14. Pruebe el ejemplo y vea cual es el resultado.

Larazon de que sea 24 es porque el Commodore 64 ejecuta las operaciones
de izquierda a derecha de acuerdo con el siguiente orden:

Primero: - el signo menos indica numero negativo
Segundo: * exponenciacion, izquierda a derecha
Tercero: *! multiplicacion y divisidn, izquierda a derecha
Cuarto: + — suma y resta, izquierda a derecha

i

Experimente con el orden de precedencia, y \'/{eré que en el ejemplo de arri-
ba la division se ejecuta primero y entonces la operacion da el resultado de 24.
Haga algunas pruebas por si mismo y vea si puede seguir adelante y predecir
los resultados de acuerdo con las reglas dadas arriba.

Existe una manera sencilla de alterar el proceso de precedencia usando pa-
réntesis para compensar las operaciones que quiera que se ejecuten primero.

Por ejemplo, si quiere dividir 35 por 5 mas 2 escriba:
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tendra 35 dividido por 5 con 2 sumando al resultado, fo cual no es lo que se ha-
bia propuesto. Para tener lo que reaimente queriamos, pruebe esto:

Lo que ha pasado ahora es que el ordenador ha evaluado primero lo conte-
nido en los paréntesis. Si hay paréntesis entre paréntesis, se evalua primero
lo contenido en los paréntesis interiores.

Cuando hay varios paréntesis en una linea, tat como:

el ordenador evalua de izquierda a derecha. 21 se multiplica por 7 para obtener
como resultado 147.

e e s g
AW DT COREAR

Igual que hemos empleado un monton de tiempo en areas que pueden no
parecerle muy importantes. los. detalles presentados aqui le seran de gran uti-
lidad una vez empiece a programar. y se revelaran de un valor inestimable.

Para darle una cierta idea de que sitio ocupa cada cosa. considere o si-
guiente: ;Como combinaria los dos tipos de sentencias PRINT que ha exami-
nado de modo que se exhiba algo mas significativo en la pantalia?

Vd. sabe que encerrando algo entre comillas imprime la informacidn.en la
pantalla exactamente como se ha tecleado y utilizando operadores matemati-
cos. se ejecutan los calculos. De este modo. ¢ Por qué no combina los dos ti-
pos de sentencias PRINT de manera similar a ésta?

PUNTO Y COMA SIGNIFICA A CONTINUACION. SIN ESPACIO
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o At{nque esto puede parecer un.poco redundante, hemos hecho uso de am-
exas ttlpos de sentencias PRINT unidas. La primera parte imprime “6 * g ="
Ctamente como se ha escrito. La segunda parte hace el calculo y presenta

" elres
ultado, con el punto y coma se separa la parte del mensaje de la senten-

-Cia para calcular.

Puede i
de separar las partes de una sentencia de impresion mixta con signos

' de puntuacion para varios for
- a matos. Pruebe una coma en lugar
“Mmay vea qué pasa. erdetpuntoy co-

CiaPara- los.cgrio.sos. el punto y coma hace que la parte préxima de la senten-
sea exhibida inmediatamente después de la parte previa, sin ningun espa-

cio. La coma lo hace algo diferente. Es igualmente un separador aceptable

espacia mas las cosas, Si escribe:

PULSE (EBIN

“los nimeros.se imprimiran d :

! e una part j i
et parte a otra de la pantalla y abajo en la linea
| - La presentacion del Commodore 64 esta organizada en 4 reas de 10 co-
. bumr’nas ¢ada una. La coma tabula cada. resuitado en la

.. ble. Como pedimos que se exhiba mas informacién que
- nea, (probemos de adaptar 5 areas de 10 columnas en una

préxima drea disponi-
la que cabe en una li-

linea) el witi -
lor se presentara en la linea siguiente. et dltimova

J T
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[ ; : ST DA
21 SemidizhTE PASU

Hasta ahora hemos ejecutado algunas operaciones sencillas entrando una
linea sola de instrucciones en et ordenador. Una vez se ha pulsado ,
la operacit’fn especificada se ejecuta inmediatamente. Esto se llama “MODO
INMEDIATO o CALCULADOR”.

Pero para hacer algo significativo, debemos poder operar con el ordenador
con mas de una linea de programa. Un numero de sentencias combinadas uni-
das se flama un PROGRAMA y permite usar toda ia potencia del Commodore
64.

Para que vea lo facil que es escribir su primer programa en el Commodore
64, pruebe esto:

Borre la pantalia presionando la tecla .y la tecla (CEYLENE .

Escriba NEW y puise . (Esto borrara cualquier numero que pudiera
haber en la memoria de! ordenador durante los anteriores experimentos).
Ahora escriba lo siguiente: exactamente como se ilustra (Recuerde pulsar

después de cada linea).

Ahora, escriba RUNYy pulse , observe lo que pasa. Su pantallaem-
‘pezara a lienarse con las palabras COMMODORE 64. Después de unos instan-
tes pulse para detener el programa.

Cierto numero de conceptos importantes se han introducido en este corto
programa: son las bases de toda programacion.

Advertimos que aqui cada sentencia va precedida de un numero. Este nu-
mero de LINEA dice al ordenador en qué orden ha de ejecutar cada instruc-
cién. Estos nameros son también un-punto de referencia, en el caso.de queel
programa necesite retroceder a una linea determinada. Los numeros de linea
pueden tener cualquier valor numeérico (entero) entre 0-63999.

1@ PRINT “COMMODORE 64"
T L SENTENCIA O INSTRUCCION
NUMERO DE LINEA
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Una buena costumbre al programar es la de numerar las lineas en incre-
mentos de 10 asi en el caso de que se necesite insertar mas tarde otras lineas
puede hacerse con los numeros que han quedado libres.

. Ademas de PRINT, su programa también usa otra instruccion de BASIC:
GOTO (ir a, eninglés). Esta hace que el ordenador vaya a-una linea particular y
la-ejecute, entonces continua desde ese punto.

' E 19 PRINT “COMMODORE 64"

20 GOTO 1¢

En el ejemplo, el programa imprime el mens,laje en’la linea 10, va a la linea
siguiente (20), la cual le indica que debe volver & la linea 10. Asi el ciclo se repi-

. tey no tendremos una manera de salir de este bucle, el programa seguira eter-
" . namente hasta que lo paremos fisicamente con la tecla EUERS{lS .

- Una vez haya parado el programa, escriba: LIST. Su programa se presenta-
r& intacto, porque esté en memoria. Adviertd que el ordenador ha convertido el
? en PRINT para el listado. El programa ahora puede cambiarse, guardarse, 0
ponerse en marcha otra vez.

Otra diferencia importante entre escribir algo en modo inmediato y en mo-

do programa es que una vez ejecutada y borrada la pantalla en una sentencia

inmediata, ésta se ha perdido. Sin embargo, siempre puede recuperar el pro-

. grama escribiendo LIST.

. Deesta manera, cuando use abreviaturas no olvide que el ordenador puede

exceder la capacidad de una linea si usa demasiadas.
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NOTAS EN LA EDICION DE PROGRAMAS

Su comete un error en una |lnea tiene una sene de facilidades. de edicion
para correglrlo

1. Puede volver a escribir una linea, y el ordenador autcmaticamente sustitui-
r4 la antigua por la nueva. '

2. Una linea que no se necesita puede barrarse snmplemente escribiendo-el
numero de linea y :

3. Puede también cambiar fécllmente una linea exnstente usando las tecias
de cursor y edicion.

Supongamos que comete un error en unalinea del ejemplo. Para corregma
sin tener de-escribir de nuevo la linea entera, pruebe esto:

Escriba LIST, entonces use las teclas y unidas para mo-
ver el cursor hacia arriba hasta posicionarlo en la linea que necesita cambiar-
se. :

Ahora, utilice la tecla del cursor a la derecha para mover el cursor hacia el
caracter que quiere cambiar, escriba el cambio encima del caracter antiguo.
Ahora pulse y la linea correcta reemplazara a la antigua.

Si necesita mas espacio en la linea, posicione el cursor donde se necesita
el espacio y pulse y al mismo tiempo y se abrira un espacio.
Ahora escriba la informacién adicional y pulse . Igualmente, puede
borrar los caracteres que quiera situando el cursor a |a derecha del caractera
borrar y pulse la tecla

Para verificar estos cambios que se hanentrado, escriba LIST otravez, y se
presentara el programa correcto. Las lineas que no se han entrado en orden
numérico, el ordenador las situara automaticamente en su sitio dentro de su
.secuencia.

Pruebe a editar el programa simple de la pagina 33 cambiando la linea 10y
afadiendo una coma al final de la linea.

Entonces haga RUN otra vez.

19 PRINTCOMMODORE ", «—— NO OLVIDE MOVER EL CUR-

SOR HASTA DEBAJO DE LA L)-
NEA 20 ANTES DE EJECUTAR
EL PROGRAMA.

Las variables son una de las caracteristicas mds utilizadas de cualquier
lenguaje de programacion, porque las variables pueden aimacenar mucha in-
tormacién en el ordenador. Comprender cémo trabajan las variables sera una
gran ayuda para Vd. y nos permitiran realizar cosas que de otra manera no se-
rian paosible. :
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MODORE COMMOLORE
THOORE .
|MHHDHFE

OOOFE
GOCIRE

COMODORE

1

“ Imaginese un nimero de casilla dentro del ordenador que puede cada una

_ contener un nimero o una cadena de caracteres de texto. Cada una de estas

cajas esta etiquetada con un nombre que escogemos. Este nombre se llama
variable y representa la informacién de la caja respectiva.

Por ejemplo, si entramos:

1EX% = 15

20X = 235

30 X$ = “LASUMADE X% + X =

El ordenador representa las variables de eéta manera:

X% 15

X 235

X$ LASUMADEX% + X =

Un nombre-de variable representa la caja donde esta almacenado el valor

actuat-de la variable. Como puede ver se puede asignar a una variable un n-
mero entero, un: namero en.comaflatante, 0 una cadenade caracteres. El sim-
,bolo % que mgue a un-nombre de variable indica que ésta le representara un
numero entero Los siguientes son nombres validos de variables enteras:

35

rmcroelectromcs F E =

y control s a




A%.
X%
A%
NM%

El “$" siguiente a un nombrede vanable indica: que ésta representa unaca-
dena de caracteres. Lo sngu:ente son. e;emplos de variable de cadena: .

AS$

X$

MI$ ) . :

Las variables de coma flotante siguen et mismo formato, sin ninguna indi-
cacion: )

Al

X

Y
‘M

Para asignar un nombre a una variable hay algunas cosas a tener en cuen-
ta. Primero, un nombre de variable puede tener uno o dos caracteres. El primer
caracter debe ser un caracter alfabético de la A a la Z; el segundo caracter
puede ser alfabético 0 numeérico (en el rango 0 a 9). El tercer caracter puede in-
cluirse para indicar el tipo de variable (entera o cadena de texto), % 0. §.

Pueden usarse nombres de variables que tengan mas de dos caracteres al-
fabéticos, pero sélo los dos primeros son reconocidos por el ordenador. Asi

. PAy PARTNO son los mismgs y se referirdn a ta misma caja de variable.
La ultima regla para nombres de variable es simple: no pueden contener
" ninguna palabra-clave BASIC (palabras reservadas) tales como GOTO, RUN,
.etc. Consulte el Apéndice D que contiene una lista completa de palabras re-
servadas BASIC.
Para ver cémo las variables pueden utilizarse para trabajar, escriba el pro-
grama que mencionamos antes y haga RUN. Recuerde pulsar des-
pués de cada linea en el programa.

NEW

18 X% = 15

26 x = 23.5

3 X3 = “LA SUMA DE X% + X
AR PRINT “X% = 7 X%, “X =7
50 PRINT X$; X% + X

; X
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_Siha hecho cada cosa como. se ve en la ilustracion éste sera el resultado

que aparecer en la pantalia:

‘Hemos reunido todos los trucos aprendidos asi ahora para formatear la
presentacién como la ve e imprimir la suma de las dos variables.

En las lineas 10 y 20 asignamos un valor entero a X% y asignamos un valor
en.coma flotante a X. Esto coloca los niUmeros asociados con las variables en
sus cajas. En la linea 30, asignamos. una cadena de texto a X$. La linea 40
combina los dos tipos de sentencias PRINT para imprimir el mensaje y los va-
lores actuales de X% y X. La linea 50 imprime la cadena de texto asignada a
X$y la suma de X% y X.

Notese que al igual que X se usa como parte de cada nombre de variable,

los identificadores % y $ hacen unico, X%, X y X$, asi representan tres varia-

bles distintas.

Pero las variables son mucho mas potentes. Si cambia su valor, el nuevo
valor sustituye al valor original en la misma caja. Esto permite escribir una
sentencia similar:

 4X'=X+1

- Esto no seria aceptado en algebra normal, pero es uno de los conceptos
més utilizados en programacion. Esto significa: coge el valor actual de X, su-
male uno y sitéa la nueva suma en la caja que representa X.

Armados de |a habilidad para actualizar facilmente el valor de las variables,
podemos ahora probar un programa tal como:
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Hemos introducido dos nuevos comandos BASIC, para proporcionar con-
trol sobre el pequefo programa que llenaba la pantalia con el mensaje
“COMMODORE 64” presentado al inicio de este capitulo.

JF.. THEN afade alguna ldgica al programa. Dice IF (Sl condicional, en in-
glés) una condicién se cumple THEN (ENTONCES) realiza la operacion. Sl (IF)
ia condicion no se cumple, ENTONCES (THEN) se ejecutara la proxima linea

de programa.
Un cierto namero de condiciones pueden explorarse usando una sentencia

. ,y»plos

"~ En este programa, hemos establecido un “bucle” que tiene una condicion

B que cumplir: St un valor es menor que 5 ENTONCES voiver a 20.
"' Lalinea 10 coloca el valor de CT (CuenTa)a 0; La linea 20 imprime su men-

saje. La linea 30 sumauno a lavariable CT. Esta linea cuenta cuantas veces se

“repite el bucle. Cada ve®que el bucle se ejecuta, CT aumenta uno.
“. - Lalinea 40 es la linea de-control. Si CT es menor que 5, significa que-ha eje-
cutado el bucle menos de 5 veces, el programa vuelve a la linea 20 y la imprime

de nuevo. Cuando CT es igual a 5 -indicando 5 impresiones COMMODORE 64-
el ‘programa va a la tinea 50, la cual senala el fin (END) del programa.
Pmebe ek programa y vea qué significa. Cambiando el limite:5 en lalinea 40

(puede tener cualguier numeroc de lineas impresas.

{F...THEN tiene multitud de: otros usos, los cuales se verén en futuros ejem-

‘Existe:una manera mas simple y eficaz de realizar la tarea del-ejemplo pre-

vio y es usando un bucle FOR...NEXT. Considere lo siguiente:

IF..THEN:

SIMBOLO SIGNIFICADO e
< Menor que o
> Mayor que - S FOR CT = 1 TO S
= igual A - : F'Ff.ItvlT_“E.'D!'INDDCIRE &4
<> No Igual ’ N oo MEXT CT
> = Mayor o Igual Que
<= Menor o Igual Que

'El uso de alguna de estas condiciones es facil, y sorprendentemente poten-

te.

19CT = ¢

2¢ 7*"COMMODORE 64"
[ 3¢CT =CT + 1

48 \F CT < 5 THEN 2¢

50 END

Caomo puede ver, el programa es: mas corto y mas directo.
~ CTtoma al principio el valor 1 en ialinea 10. En la linea 20 exhibe el mensa-
je.

y control s & y controt s a
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En la linea 30 CT se incrementa en 1. La sentencia NEXT (SIGUIENTE, en in-
glés)en la linea 30.automaticamente envia al programa a la linea 10.donde es-
ta la parte FOR (PARA) de la sentencia FOR...NEXT. Este proceso continuara
hasta que CT aicance et limite sefialado por TO en la linea 10.

La variable usada en el bucle FOR...NEXT puede incrementarse en unida-
des menores. que 1, Si:es necesario.

Pruebe esto:

1 T 183 2TeF

e,

Si entra y ejecuta este programa, vera que los numeros del 1 al 10, se exhi-
ben a lo largo de la pantalia, en incrementos de 0,5.

Lo que estamos haciendo es exhibir los valores queva tomando NB a medl-
da que avanza el bucle.

Puede iguaimente especificar si la variable se mcrementa [+3 decrementa.
Cambie {a linea 10 por lo snguvenie' :
WFORNB = W8 TOSTEP —5

Y vea que ocurre lo contrario, como NB va de 10:a 1 en orden descendente.

ycm e
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Los proximos capitulos se han escrito para los usuarios que estan relativa-
mente familiarizados con el lenguaje de programacidn\ BASIC y los conceptos
necesarios para escribir programas en este lenguaje.

Aquellos que empiezan a aprender cOmo se programa, pueden encontrar
esta informacion quizas excesivamente técnica para comprenderia completa-
mente. Pero tdmeselo en serio...porque para estos dos divertidas capitulos,
GRAFICOS SPRITE y CREANDO SONIDO, hemos puesto algunos: ejemplos

sencillos que estan escritos para el usuario que empieza. Los ejemplos le da-
ran una idea de como utilizar ias sofisticadas capacidades sonoras y graficas
disponibles en su Commodore 64. '
Si decide que quiere aprender mas sobre preparacion de programas en BA-
SIC, hemos incluido una bibliografia (ver apéndice N) al final de este manual.
Si esta dispuesto a familiarizarse con la programacion BASIC, estos capi-
tulos le ayudaran a empezar Con técnicas avanzadas de programacion BASIC.
Informacion mas detallada se puede encontrar en 1a GUIA DE REFERENCIA
DEL PROGRAMADOR DEL COMMODORE 64, disponibie a través de su distri-

buidor locat de Commodore.

y-control s &
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Ejercitaremos ahora algunas de las capacidades graficas del Commodore

.. 64 uniendo lo que-hemos visto hasta ahora, junto con nuevos conceptos. Sies

audaz, escriba el siguiente programa y vea lo qué pasa. Advertira que dentro
delas sentencias de impresion pueden también incluirse controles de cursor

" 'y comandos de pantalla. Cuando vea la imagen de una tecla en un listado de

Ap‘rograma. pulse la tecla o combinacidn de teclas que correspondan. La panta-
Ila mostrard la representacion grafica que estd asignada a la funcién corres-
pondiente.

NER

19 REM PELOTA BOTAMDO
20 PRINT"2" :REM"T) ES
29 FORX=1TOI0 PR
3@ FORBL=1TO49

A PRINT" oI FEM "# ES SHIFT G:M ES CRSR IZQUIERDG:

Sk CLR/HOME
TN":NEXT:REM"M ES CRSR RBAJO

:ﬁ*EE'gspﬂc S IMTEHCIOMADD
T ESTOS ESPACIOS
TR HEXTERL SON INTENCIONADOS

5 REM MUEVE LB-FELOTA DE DEREC -
58 FORBL=4GFISTEP-1 ERECHA R TZRUIERDA

< SR PRINT"FIRWIM;REM "W ES CRSR IZQUIERDO:® ES SHIFT A

. EL EBPRCIQ ES INTENCIOMADO

OB FORTH=1TOS

118 HERTTH

R

. ' “El programa mostrara una pelota rebotando y moviéndose de izquierda a
-deregh'a, y vuelve otra vez, por toda la pantalla.
Si observamos el programa de la pagina 44 podemos ver como se realiza

'+ esta accion.

‘La linea 10 es un comentario (REMark) que cuenta qué hace el programa;
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19 REM PELOTA BOTANDO
— 20 PRINT"T" :REM"J ES SHIFT CLR/HOME
e 25 FORK=1T010:PRINT"N":NEXT REM"M ES CRER ABARIO
30 FORBL=1T04@
43 PRINT" ofl"; :REM “e ES SHIFT Q8 ES CRSR IZQUIERDD:
50 FORTM=1TOS | - EL ESPACIN ES IWTEMCIONADD
€8 HEATTH
78 HEXTBL
75 REM MUEVE LA PELOTR DE DERECHA A 12QUIERDA
—— 3@ FORBL=4ATOISTER~1
o PRINT" TEWIREM "I ES CRSR IZOUIERDO. e ES SHIFT &
El@@ FORTM=1TOS EL ESFRCIN ES IMTEMCIONALO
118 HEXTTH '
122 MEATBL
L—— 130 GOT029

no tiene en si efecto sobre el programa. Lalinea 20 limpia la pantalla de infor-
macion.

La linea 25 imprime 10 comandos cursor-abajo. Esto posiciona la pelota en
medio de la pantalla. Si la linea 25 se eliminara la pelota se moveria a lo largo
de la linea superior de la pantalla.

La linea 30 inicia un bucle para mover la pelota las 40 columnaé de izquier-
da a derecha.

La linea 40 hace muchas cosas. Lo primero se imprime un espacio para bo-
rrar la posicion previa de la pelota, entonces imprime la pelota, y finalmente.

" gjecutaun cursor-izquierda para estar listo para porrar la posicion actual de la

pelota otra vez. .
Ei bucle puesto en las lineas 50 y 60 retarda la pelota un poco o demora el

programa. Si no, la pelota se movera demasiado rapido para veria.

~ La linea 70 completa el bucle que imprime pelotas en la pantalla, iniciado
en la linea 30. Cada vez que el bucle se gjecuta, |la pelota se mueve otro espa-
cio a ia derecha. Como advierte en la ilustracion, se pone un bucle dentro de
otro bucle.

" Esto es perfectamente aceptable. Solo le ira mal cuando un bucle se cruce
con otro. Para ayudarle a escribir programas para probarlos lo hemos ilustra-
do aqul; asegurese de que la l6gica det bucle es correcta.

‘Para ver qué pasara si se cruzan dos bucles, invierta las sentencias de 1as
lineas 60 y 70. Encontrara un error porque el ordenador se confunde y no pue-
de saber donde debe ir.

Las lineas 80 a 120 invierten los.pasos de la primera parte del programa, y
mueve la pelota de derecha a jzquierda. La linea 90 es levemente diferente de
la linea 40 porque la pelota se mueve en ia direccion opuesta (hemos borrado
la pelota a la derecha y hemos movido a la izquierda). '
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to‘:,(;uea:ndo se ha ejecutado todo gl programa vuelve a la Iinea 20 para empezar
proceso otra vez. Para parar el programa i '
presionelat
 ose vy ecla (RUN/STOP)
Para una variacién en el programa, edite la linea 40 para leer:

40 PRINT “gm PARA HACER LA ®, PRESIONE LA TECLA

SHIFT Y PULSE LA LETRA "Q".
w ?ecute el programa y vea qué pasa ahora. Como dejamos fuera el contro!
ursor, cada pelota queda en la pantalla hasta que se borra por la pelota

que se mueve de derecha a izquierda en la segunda parte del programa.

INPUT

irt:a‘sta ahora, cada cosa dentro de un programa se ha puesto antes de eje-
cutarlo. Una vez el programa est4 en marcha, no se podra cambiar nada. IN-

- PUT (ENTRAR en inglés) nos permite el paso de nueva informacion al progra-

m/axc.vuando se esta ejecutando y actuar en funcidn de esta informacion.
. Pata» que tenga una idea de cémo funciona INPUT, escriba NEW
y entre este corto programa.

10 INPUTAS
2@ PRINT*“HA ESCRITO:";AS
30 PRINT

USTED ESCRIBE

| 40 GOTO1g
| RUN - EL ORDENADOR

2 COMMODORE 64 CONTESTA

HA ESCRITO: COMMODORE 64 ~—

.

. ;2 gug pasa cua.ndo.se.ejecuta este programa es sencillo, Aparecera un
esgc " e mterrogacuén,’ indicando que el ordenador esta esperando para que
" n algo. Entre algun caracter, o grupo de caracteres, por el teclado y pul-
- - CLLY - El ordenador entonces respondera con “*HA ESCRITO:" i
e la informacién que se entro. - eequide
‘Esto puede parecer mu i i
cerel ordenador con la inioilr:t:grc:?, pero rate de Imaginarlo qué puede ha:

. 'Puede entrar variables numéri
meéricas o de cadena, y se dispone
. . ! ' a
mensaje de aviso. El formato de INPUT es: ) P fdemés deun

- INPUT “MENSAJE DE AVISO*:VARIABLE

EL AVISO DEBE SER MENOR DE 38 CARACTERES
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Q, solo:

INPUT VARIABLE
NOTA: Para salir de este programa pul

se las teclas (IR v I -

o util, muéstra un montoén de cosas que han

iquiente programa no es.sol ‘
o : uyendo las nuevas sentencias de entrada.

sldo presentadas hasta ahora, inc

MEW

{ REM PROGRAMA DE COMYERSION TE TEMPERATLURA
S PRIMT"T:REM"T ES SHIFT CLRE/HOME
1@ FRINTCOMNYIERTE £H FAMREHHELT O
= 1FRE=""THEN1A

5] IFH$=“F“THENI@E

40 IFH:‘»’Z}"'G"THEN!G I
s@ THRUTUENTRE SRADNS CELSINE. v
ap F=ol SH32

C PRINTD;" GRFD. CELSIUS = “3F3" GRAD. FRHRENHEIT

5@ PRINT

ag GOTO1 o _
A - £TRE GRADOS FAHRENHEIT: "iF
Y ; pl-Y

CELSIVG (FATH" INPUTRE

E; Eﬁiﬁr:; 3RAD. FRHREMHEIT = ":C:" GRAD.
CELEIUS" '

130 FRINT

145 BOTOLE

i L

vera a INPUT en accion.
trada no solo para recoger informacion,
sino que también exhibe un mensaje. Ademas pc?demos pedir un numero o ca-
' dena alfanumérica (usahdo una variable numerica o d‘e cadena)'. 20.5i
Las lineas 20,30y 40 comprueban 1o que sé ha escrito. Enlalinea |, s”nea
da se entra {sélo se puisa ), entonces el pr?grama vuealve a;usua.
10 y pide otra vez la entrada. En la linea 30, si se escribe F, sabra que :

rio quiere convertir la. tempera oy
la conversion.
rama va a la parte donde se hace . .
° La linea 40 hace una prueba mas. Sabemos que hay solo dos Qpcuo:e:;/;\;r
das que el usuario puede entrar. Parallegaralalinea 40, e} usuario debe e
escrito algun caracter que no es F. Ahora, se hace una prueba para ver si

acter es C; si no, el programa pide la entrada otra vez.
46
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Si entra y ejecuta este programa,
La linea 10 usa la sentencia de en

car

' dos Fahrenheit.a Celsius, asiel pro-
tura de grados . 10 BETRS: IFAS=""THEN1®

N 39307019

Esto puede parecer un detalle superfluo, pero es una buena practica de pro-
gramacion.

. Un usuario-no familiarizado con el programa puede quedar muy frustrado si
ocurre algo extrafo porque un error ha hecho entrar informacion imprevista.
- Una vez hemos determinado que tipo de conversion ejecutamos., el progra-

ma hace el célculo e imprime la temperatura entrada y la convertida.

-Elcalculo es exacto matematicamente, usando la formula establecida para
conversion de temperatura. Después de que el calculo se acabay larespuesta

- imprime, el bucle del programa vuelve a empezar.
 Después de ejecutar la pantalla sera similar a esta:

CONVIERTE EN FAHRENHEIT O CELSIUS (FIC): ?F
ENTRE GRADOS FAHRENHEIT: 32
32 GRADOS FAHRENHEIT = g GRADOS CELSIUS

CONVIERTE EN FAHRENHEIT O CELSIUS (FIC): ?

. Después. de ejecutar el programa, asegurese de guardarlo en disco o cinta.

_Este programa, como muchos otros presentados a través de este manual,

pueden formar parte de su biblioteca de programas.

&

=Y
i

i

i
5§

i
GET permite la entrada de un caracter cada vez desde el teclado sin pulsar

'L . Esto reaimente acelera la entrada de datos en muchas aplicacio-

nes. Cualquier tecla pulsada es asignada a la variable que se especifica con
GET.

" La siguiente rutina ilustra como trabaja GET:

'{FRINT"Z" ‘REM"] ES SHIFT CLR/HOME

NO HAY ESPACIO

20 PRINTRE;
AQUI
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Si hace RUN con este programa, la pantalla se limpiard y cada vez que pul-
se una tecla la linea 20 la imprimird en ia pantaila, y entonces hara un GET (to-
mara) otro caracter. Es importante notar que el caracter entrado no se mostra-
r4 a menos que especifique PRINT en la pantalla, como se ha hecho aqui.

La segunda sentencia de la linea 10 es también importante. GET trabaja
continuamente, igual si no se ha pulsado ninguna tecla {no como INPUT que
espera una respuesta), asi la segunda parte de esta linea continuamente prue-

ba el teclado hasta que una tecla es pulsada.
Vea que pasa si ia segunda parte de la linea 10 es ehmmada

Para parar el programa puede pulsar las teclas UL RESTORE
La primera parte del programa de conversion de temperatura puede fécn-

mente escribirse usando GET. Cargue el programa de conversion de tempera-
tura, y modifique las lineas 10, 20 y 40 como se muestra:”

1@ FRINTYCONYIERTE EM FRHREMHEIT 0O CELSIUS (F. 'l;".“ !
26 GETA$: IFA$=""THEH2B :
30 IFAECUTHEMZA

Esta modificacion hara que el programa opere suavemente, nada pasara a
menos que el usuario pulse alguna de las teclas previstas.

Una vez esta hecho el cambio, asegurese de que guarda la nueva versién
del programa.

§ren
“’ 1 "(ﬁ‘ﬁu\{\\} [

P S PR Y : LT
B TARERR W :zw M,:“\ NN

El Commodore 64 contiene un nimero de funciones que son usadas para
ejecutar operaciones especiales. Las funciones pueden ser incluidas en un
programa BASIC. Pero antes de que escriba un numero de sentencias cada
vez que necesite ejecutar un calculo especializado, escriba el comando de la
funcién deseada y el ordenador hara el resto.

Muchas veces cuando disefiamos un juego o un programa educativo, se ne-
cesita generar un numero aleatorio, para simular la tirada de un dado, por
ejemplo. Puede ciertamente escribir-un programa que generara estos nime-
10S, pero una via tacil es llamar a la funcién de nimeros RaNDom (aleatorios).
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NEW

18 FORX=1T010
28 PRINTRMDC1), —
3R HEXT

SI QUITA LA COMA SU LISTA DE

Después de comenzar el programa, vera en la pantalla algo similar a esta:

: LSus numeros no son. iguaies‘7 ,Bten si.setoma la molestia de comprobar-
io'seran completamente aleatorios! -

Pruebe ejecutando el programa unas cuantas veces para verificar que los
resultados son siempre diferentes. Igual si los numeros no siguen algun pa-
tron empezara por advertir que algunos salen a |a vez que el programa empie-
za.

Primero, los resultados siempre estan entre 0 y 1, pero nunca iguala0d6 1.
Esto nunca serd hecho ciertamente si queremos simular el lanzamiento al
azar del dado, desde que estamos mirando numeros entre 1 y 6.

La otra caracteristica importante que vemos es que estamos tratando con

numeros reales (con cifras decimales). Esto puede ser también un problema

dado que a veces se necesitan numeros enteros.

" Hay maneras sencillas de producir numeros de la funcién RND en el rango
deéseado. 4

Sustituya la linea 20 por la siguiente y ejecute el programa otra: vez:

B FREINT E#Rhln
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Esto resuelve el problema de no obtener resultados mayores que 1, pero
aun tenemos que tratar el problema de la parte decimal del resultado.

La funcién INTeger (entero) convierte numeros reales en valores enteros.

Una vez mas. sustituye la linea 20 por |a siguiente y ejecute-el programa pa-
ra ver el efecto del cambio:

20 FRINT IHTLE®RHOCLD Y,

Esto nos permite generar nimero aleatorios entre 1y 6. Sl examina lo que
hemos generado esta ultima vez, encontrara que el rango de los resultados va

solode 0 a 5.
Como ultimo paso, sume un uno a la sentencia, como sigue:
20 PRINT INT(6*RND(1)) + 1

Ahora, hemos obtenido los resultados deseados.

En general, puede situar un nimero, variable, o alguna expresiéon BASIC en-
tre los paréntesis de la funcién INT. Dependiendo del rango deseado, puede
multiplicar el limite superior por la funcién RND. Por ejemplo, para generar nu-

_ meros aleatorios entre 1y 25, puede escribir:

2¢ PRINT INT(25"RND(1))+ 1.

La férmula general para generar un 1uego de nameros aleatorios en un ran-
go fijo es: -

NUMERO = INT (LIMITE SUPERIOR*RND(1))+ LIMITE INFERIOR

DE ADIVINACION

Después de dar algune:vrodeo para entender los, numeros. aleétorio’sgapor
qué no utilizar esta informacion?. Ef siguiente juego no solo ilustra un buen
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AIse-de los numeros aleatorios, sino que también introduce algunas teorias :

adicionales de programacion.

CoNEw

. fi PEM JUEGD DE ADIYIMAR HUMERDS
= 4 PRINT " :REM"T ES SHIFT CLEASHOME .
IHFHT“EHTRHE EL VALOR SUPERIOR PRREA HDIUIHPF" LI

CHM=IHT L I#RMES 15 0+
¥ PRINT"YR SE EL HUMERQ, " i
a5
48

"B’

S8

-
s

72

B8

a8

188 IFAMEC-"HY THENSS
118 END

- Puede especificar cémo sera de largo el nimero al empezar el programa. En-
tonces, adivine qué numero es.

IFGU=HMTHEHFRINT"BRAVD! ESE ES MI MUMERD" b
PRIMT"EM SOLO ™;CM; "INTEMTOS. " PRINT S
'PRINT"QUIERE INTENTARLD TE HUEYD (S/H3"; o

Ejecutando este programa, un nimero aleatorio, NM, sera generado.

(INDICA NO
| ESPACIO DESPUES
DE COMILLAS

IMPUT"CURL ES MI MUMERO™:GU

CH=CH+1 R
IFGUXHMTHENPRINT"MI MUMERD ES MEMOR™:PRIMT:GOTO30 i

IFCUCHMTHEMPRINT"MI HUMERD ES MAYOR™:PRINT:GOTOZE

GETRME : IFAN$=""THENS@
IFAN$="5"THEMZ

ENTRAR EL VALOR SUPERIOR PARA ADIVINAR? 25
YA SE EL NUMERG.

CUAL ES MI NUMEROZ? 15
M! NUMERO ES MAYOR.

CUAL ES MI NUMERO? 20
Mi NUMERO ES MENOR.

CUAL ES MI NUMERO? 19

BRAVO ESTE ES M| NUMERO | i

EN SOLO 3 INTENTOS.

QUIERE INTENTARLO DE NUEVO (SIN)?
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Las sentencias IF/THEN comparan su numero con el nimero generado. De-
pendiendo de su numero, el programa le dice si su numero es mas alto o bajo
que el numero aleatorio generado.

Para que la férmula adquiera un determinado rango de numero aleatorio,
vea si puede afiadir unas lineas del programa que permite al usuario también
especificar el rango bajo de los numeros generados.

Cada vez que hace una jugada, CN se incrementa en 1 para guardar el nu-
mero de jugadas. Usando el programa, vea si puede usar un'buen razonamien-
to para hallar un namero en el menor numero de jugadas.

Cuando encuentre la respuesta correcta, el programa imprime el mensaje
i"BRAVO! ESE ES Ml NUMERO”, con el namero de intentos que ha hecho.
Puede entonces empezar el proceso de nuevo. Recuerde, el programa genera
un nuevo numero aleatorio cada vez.

NOTAS DE PROGRAMACION

En las lineas 40y 50. i0s.dos puntos son usados para separar sentencias multiples
en una sofa linea. Esto no salva de escribir, pero en programas largos conservara es-
pacio en memoria.

También advierta en tas sentencias IF/THEN en las mismas dos.lineas, instruimos
al ordenador que PRINT algo, inmediatamente después. de biturcar para algun otro
punto del programa.

El Gltimo punto ilustra la razon del uso de 10s numeros de linea en incrementos de
10: Después de que el programa es escrito, decidimos afadir la parte contadora. Ana-
diendo esas nuevas lineas en el final del programa, numeradas para caer entre las |i-
neas existentes, el programa es tacilmente modificado.

©

S 1

El siguiente programa simula la tirada de dos dados. Puede disfrutarlo co-
mo muestra, o usario como parte de un juego.largo. - ) oo

S PRINT"QUIERE PROBRR SU SUERTE?"
18 PRINT"DRDDS ROJNS = " INTCE#RMNDCL 341 )
20 PRINT"DRDOS BLANCOS = ' INTCSHRNDCL) 3+l '

3@ PRINT"PULSE LA BARRA ESPACIADORA PARA LA PROMIMA- TIRADA":PRINT : ‘

42 GETR%: IFR$=" XTHEN“»@
5@ IFAS=CHR$(32) THEN1E

¢Quiere probar su suerte? A o
Para 1o que ha aprendido sobre numeros aleatorios y BASIC, vea si puede
seguir esto. .
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Como una nota final en la explicacion de los nimeros aleatorios, y como

"~ una introduceioén ai disefio gratico, entre y ejecute este pPequeio programa:

Como puede haber supuesto, la linea 20 es la clave aqui. Otra funcién,
CHR$ (Cadena de Caracteres), toma un caracter, basado en un nomero stan-
dar de codigo de 0 a 255. Todo caracter del Commodore 64 puede imprimirse si
esta codificado de esta manera (vea Apéndice F).

Para buscar rapidamente el codigo de algun caracter, escriba:

PRINT ASC{“X")

donde X es el caracter que se prueba (esto puede ser algun caracter imprimi-
ble, incluyendo gréficos). La respuesta es el €6digo del caracter que ha escri-

to. Como probablemente se figura, ASC es otra funcién, que da el cédigo stan-
dard ASCII del caracter que ha escrito.

Puede ahora imprimir este caracter escribiendo:
PRINT CHR$(X) |

Si prueba escribiendo:

PRINT CHR$(285); CHR$(26)

vera los dos.caracteres graficos del lado derechobe- las teclas M y N. Hay los
dqsr caracteres en este programa usandose para el laberinto, '
" Usando la férmula 205.5 + RND(1) el ordenador escogera un namero aieato-

" rio entre 206.5 Yy 206.5. Hay un azar al 50% del numero que es mayor o0 menor

que 206. CHRS$ ignora algan valor fraccionado, asi la mitad del tiempo et ca-

racter con cédigo 205 es impresoy el resto del tiempo el codigo 206 es mostra-
do.

Siquiere experimentar con este programa, pruebe cambiando 205.5 por adi-
ciones o sustracciones emparejandolo con décimas,
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e teste KD . Aora, miemtres presiona otra vez Ia tects (R 2 mismo
tiempo putse iz tecie . Sustte iz tecte (REID ypuise s tecis [§f . Movendo

Hasta ahora hemos explorado algunas de las. sofisticadas posibilidades , ' . M"’"W& m Femands com (2s letrzs, y escritiendo e palabns

del Commodore 64, pero una de las.mas fascinantes es. su descollante habili- ’ : -

dad para producir color y graficos. Se S PRNTCC O LORE S .
Ha visto un répido ejemplo de graficos en la “pelota rebotante” y progra- 3 R 11 i1 Tf 11 i

mas de “laberinto”. Pero este sélo toca por encima la potencia del comando.
Un numero de nuevos conceptos se introduciran en esta seccién para explicar
la programacion grafica y de. color y se mostrara cémo Vd. puede crear sus
propios juegos y animacion avanzada.

Porque se-ha concentrado en las capacidades de calculo de ia maquina, to-
das las presentaciones han estado generadas hasta ahora en un solo color
{texto azul claro en un fondo azul oscuro, con un borde azul claro).

En este capitulo vera cémo se afiade color a los programas. y el control de
todos esos extrafios simbolos graficos del teclado.

cla y una tecla numerica, los siguientes colores estan disponibles:

1 2 3 4 5 6 7 8
Negro Blanco Rojo Cian Parpura Verde  Azul Amarillo

- . . B wmeun T
Como ha descubierto si ha probado el test de alineacién de color en «l B [ ] GRS 1
Capstulo 1, puede cambiar Ips colores de texto simplemente pulsando la tecla g n GRS 2 kx i
y una de las teclas de color. Esto trabaja bien en modo inmediato, pe- g 4 n . | -
ro cqué pasara si quiere incorporar cambios de color en sus programas? , ' AZUE Gt 0 :
Tiene un completo rango de 16 colores de texto para trabajar. Usando la-te- . RS 3 = . .
o

Si pulsa la tecla @ con las teclas numéricas apropiadas, estos 8 colores.
adicionales pueden usarse:

1 2 3 4 5 6 7 8 | 'wgmmﬂwg@m@@mmdemomamﬂanec!ammmodOmylasleclas ' Ly
Naranja Marrén Rosa Gris 1 Gris 2 Verde Azul Gris 3 ' Muméricas. )
cl. Cl. | “

ESCRIBA NEW, y experimente con |o siguiente: Presione la tecla LI v
al mismo tiempo puise la tecla , & continuacién pulse la letra C sin pulsar
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RUN
COLORES

le:mlmmmwmmm»mmmmmmm

: v,ﬁwdlqh«mbwm,mmmm‘n'yemmnmsimmmmase ,

WM@@memmwmmma:mmmmmlmM
- presemiaciones grificas para cacs Color imprimmibie,

: j
Iguall que Iz semtencia mmmmmmmmmwamam.

L cuandd ejecute el programa, solo e texto serd presentado. Y avtomdéticamen-
: f'ﬂsmmﬁbiiarmImmwwmdowmﬂosm&esdemquesﬂqumla

sentencia de impresion.
P\Wmmmeﬁmmhsmsﬁmism,mm&mdoalgﬁn mimero de co-
lores dentro de una semtencia PRINT. Recyerde, ademds. que puede usar ei

Aduartind que despuds OF Eiucutar wn programa oom cambios de cotar o mods inversa), hasta el
" avliss READY y attpim texto adicional gue escritid eF el mismo que ef Jimo color o medo cambia-
49, Pars volber @ la g 2 \ Putsar
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CODIGOS CHRS DE COLOR

Eche una mirada al Apéndice F, entonces vuelva a esta seccion.

Puede haber advertido en una mirada sobre la lista de cddigos CHR$ en el
Apéndice F que cada color (como muchos controles de teclado, tai‘como los
movimientos de cursor) tienen un codigo unico. Estos cOdigos pueden impri-
mirse directamente obteniendo los mismos resultados que escribiendo
y la tecia apropiada dentro de una sentencia PRINT.

Por ejemplo, pruebe esto:

NEW
10 PRINT CHAR3{147) : REM* 71 ES SHIFT CLR/HOME

20 PRINT CHRS${30):“CHRS$(30) ME CAMBIA?"
RUN
CHR$(30) ME CAMBIA?

£l texto seria ahora verde. En muchos casos, usar la funcién: CHRS sera
mas facil, especialmente si se quiere experimentar con el cambio:-de colores.
En la pagina siguiente se d4 una manera diferente de hacer el juego.de colo-
res. Puesto que hay un nimero de lineas que son similares (40-110j use las.te-
clas de edicion para evitar entrar todas ias lineas otra vez. Vea las notas des-
pués del listado para refrescar su memoria en.los procedimientos de edicién

" NHEW

1 REM BRARRAS DE COLOR :
5 FRINTCHRE{147 1 REM CHR#C1472=CLRHOME
1u PRIMTCHRS 1°" "; 'REM BARRA IHVERTIDR
2R CL=IHTO2#RND L 3+1
30 QHCLGOTO49,50,60,78,52,90. 190,118
@ PRINTCHR$:S); :GOTO1D
@ FRINTCHR$(283), :G0OTO1A
A PRINTCHRSE.Z9); :GOTOLQ
T8 PRINTCHR$431>; :G0TO10
. 8@ PRINTCHRSC1443; 007019
) PRINTPHRSflfb'J GoTO1e
199 PRINTCHRSI1SEY, 1 0QTQLR
118 PRIMTCHR$(159); :GOTOLQ
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Escriba las lineas 5 a 40 normalmente. E| aspecto de la pantalla seria simi-
lar a este:

HIME
L EARS

" NOTAS DE EDICION

Use la tecla CRSR-ARRIBA para posicionar el cursor en la linea 40. Enton-
ces escriba 5 sobre el 4 de 40. A continuacién use la tecla CRSR-DERECHA pa--
ramaver sobre el 5 en el paréntesis de CHRS. Puise para abrir

" un espacio y escriba “28”. Ahora pulse [[CRULLE con el cursor en cualquier

parte de la linea.
Ahora la pantalla serfa similar a esta:

HETY

7 a=LLR, ’HFIHE
HYERTIDR

Lles e

‘No se preocupe. La )inea 40 esta todavia ahi. LISTe el programa y vea.

_'Usando el mismo procedimiento, continue para modificar la ultima linea con
un nuevo numero de linea y cédigo CHR$. Como prueba final, liste et progra-
" maentero para asegurarse de que todas.las lineas se han entrado debidamen-

te antes de. hacer RUN.

Aqui hay una corta explicacién de lo que pasa.

Probablemente ha entendido la mayor parte del programa de las barras de
calor excepto por la extraia nueva sentencia de la linea 30. Pero rapidamente
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veremos que hace el programa entero realmente. La linea 5 es el codigo de

CLR/HOME.
La linea 10 pona-en tipo inverso e iImprime 5 espacios, que es.una barra, to-

da estd invertida. La primeraveza través delprograma labarra serd azul claro
el color normatl de texto. -

La linaa 20-usa su funcion princlpal Ia funcion aleatorla que seleccionaun

color al azar entre 1y 8. ,
La linea .30 contiene una vanante dela sentencia IF..THEN que 8s Ilamada

ON...GOTO. ON...GOTO parmite que al programa escoje una lista de numeros
de linea a donde Ir. Si la variable (en este caso CL)ytiane un valor de 1, el primer
namero de linea es el que se escoge (aqul 40). Si el valor es 2, el segundo nu-
mero de la lista es usado, etc.

Las llneas 40-110 convierten la clave de 08 colores glgaterips al codigo
apropiado CHR$ para este color y retorna el programa a |a linea 10para hager
un PRINT de una seccion de |a barra en este color. Entonces el proceso entere

empieza de nuevo.
Vea si puede figurarse como producir 18 colores aleatorios, expandir

ON...GOTO para gobernarlos, y afiadiendo los c6digos CHR$ que quedan para
presentar los 8 colores que quedan.

PEEKS Y POKES

No, no hablaremos. sobre-como hurgar en el ordenador, pero seré posible
“gchar una mirada’” dentro-de la méaquinay “‘sacar’” cosas de ahi.

Como las variables pueden ser representadas por “caslligs’ en la méquina
donde situa ia infarmacion, puede también pensaren algunas “casanas" espe-

, clales en el ordenador que: representan a posiciones de memoria especmcas :
El Commodore 64 mira enesas posiciones.de memoria para verque ‘colores
de fondo. y borde de la pantalia cogerd, gue: caracteres sSe presentarén enia.

pantalla —y donde— y una muititud de otras: tareas.

Situando, mediante POKE un valor diferente en la posicién de memoria
adecuada, podemos cambiar colores, definir y mover objetos, e iguaimente
crear musica.

Esas posiciones de memoria pueden representarse de una manera similar
a esta:

53280 53281 53282 53283
X ' Y
COLOR COLOR
BORDE FONDO
60

ywm' 8

En la pagina 60 mostramgs puatro posiciones, dos que controlan los colores

o b_de pantalla y fendo. Pruebe eecribiendo esto:

Poke s3281,7 [ERT

E‘ £olor de fonde de la pantalla cambiara a amarillo porque ha situado el

- YAIRR Y7 =para amanile= en ka posicion que controla el color de f
- pna mrieimadee

. Priebe haciende POKES eon aiterentes valores en la posicion det color de
13Rd8; ¥ Vo3 que fetuitedes obtiene. Puede hacer POKE con cualquier valo

J‘éﬂ'ﬁa%%‘é@.m%@@@msw
183 valgres e POIKE pena cada color som:
8 NEGRD ) NARANJA
11 BLANGO ) MARRON
12 Ry 1 ROLO CLARD
13 YAl 1 GRIS 1
4 PURPURA L GRIS 2
3 VERRE 1<) VERDE CLARD
18 AZe ) AZUL CLARD
17 AvaRwke % GRS3

¢PuRde PRSI vim MRARIG 4R pRIAMAN aNiBS Comiimaciones d bontes y

- mmuwwmmmmm

v Dot simples buctes penen paia POIKE varios valnes pana camitian s oo~
- et de fondo y borde. Bl budie ¢e RETARDO on la linea 30 I netasa: wn poom.

L]
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Por curiosidad pruebe: - de memoria adecuada, este caracter sera presentado en esta posicion,

? PEEK (53280) AND 15

Obtendra el valor de 15. Este es el ultimo valor BORDE quesedidyes porlo oo - | o ]
que los colores. de fando y borde son GRIS (valor 15) después de que el progra- e l -

COLUMNA b
ma se ha ejecutado. . R 0 10 20 30 19
Entrando AND 15 elimina todo otro valor excepto 1—15, por la maneraen o 1063 ;
que los cddigos de color estan aimacenados en el ordenador. Normalmente o 102 - b ‘ [
encontrara los mismos valores que fueron POKE en la posicién. o }?8" 17
En general, PEEK nos examina una posicién de memoria especificayve .. . .ua; I +
que valor esta presente alli. Puede pensar en.afadir una lineza al programa pa- ’ : llgtz!: ’ ] { AR
ra que presente el valor de borde y de fondo cuando el programa empiece. Al- 14 i : ,' = ; i , ‘
go asi: : ,'gf," T i > ,
o m - R - . :
. 1 T N M . Ll
25 PRINT CHRS(147); “BORDE = "; PEEK(53280) AND 15, “FONDO = ™ '~ - lazy i ; T 0 T
PEEK(53281) AND 1§ S e ; ; HH v X j
S s 1 = : e
. 1584 ——t- I S
. . . . 1 1624 T t e
«« e f!;f,‘ ~ "j W "M ’ , - 1664 ] ]
. 1704 T T f
. I H v :
En toda la impresidn de informacién que ha visto hasta ahora, el ordenador - i ; };g: 3 Cy
imprime toda informacién en. una forma secuencial: un caracter es impreso DT asee ] Lo
después del siguiente, empezando desde la posicion actual del cursor (excep- i . o
to cuando pregunta por una nueva linea, o usa las “ en el forrnato PRINT). 1984 . “ S ;
Para hacer un PRINT de datos en un punto particular debe empezar por co- P . } . ’ ;
nocer la situacién actual de la pantalia y hacer el PRINT con el numero de con- i 2023 . 1;
troles c:’e cursor necesanc_as para format%ar la presentacion. Pero esto toma C L.a memoria de pantalla en el Commodore 64 normalmente empieza en ia ‘ '%“ _ :
Pa?io e g;?:f:ac}' eftsc‘);lez:foco::ﬁm;n:r-norla de) Commodore 64 para el } - Posicion de memoria 1024, y finaliza en la posicion 2023, La posicién 1024 es L j
ero ¢ nay cierto  pur s en la b ; Sobeld para.e ; la esquina superior izquierda de la pantalla. La posicion 1025 es Ia posicion e i
control de color, hay también posiciones.que pueden usarse para controlardi- , - - del proxi A - !
- : e i , : €l proximo caracter de la derecha de éste, y asihacia abajo de la fila. La posi- t §
rectamente cada posicién de la pantalla.’ ;» ion 1 i a ;
v ) Cion 1063 es la posicion m4s a la derecha de ja primera fila, la proxima posi- e ;
o by !

cion del ultimo caracter en una fila.es el primer caracter de ja fila de abajo. Y ) ‘ 2
Ahora, vamos a controlar una pelota rebotando en la pantalia. La pelota es- . (

- ta en medio de la pantaila, columna 20, fila 12, La férmula para caicular la po- S ;
' sicién de memoria en la pantalla es: o

Puesto que la pantalla delﬁrdenadore# capaz de conterier 1000 caracterés
(40 columnas por 25 lineas) hay 1000 posiciones de memoria sucesivas para
manejar lo que se situa en la pantalla. La disposicién de la pantalla puede ser -

PUNTO = 1024 + X + 4g*y.____ COLUMMA , i |

como una parrilla, con cada cuadrado representando una posicion de memo- FILA i

ria. o ;

Puesto que cada posicién en memoria puede contener un numero de 0 a ]+ donde X es la columna e Y es la fila. i ‘

255, hay 256 posibles valores para cada posicién en memoria. Esos valoresre- - Por esto, la posicién de memoria de fa peiota es: o ;

presentan los diferentes caracteres que el Commodore 64 puede presentar | - v : LY ;

{ver Apéndice E). Realizando POKE con el valor de un caracter en la posicién I 1824 + 2W COLUMNA P S {
) - FILA (40*12) '

62 ’ 63
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Limpie a pantalia con y SRS y entre:

POKE 1524.81 ~— cop150 DEL CARACTER
POSICION DE NEMORWA

POXE 55796,1 ~— COUIGO DE COLOR
It———-—-—POﬂGO!I

MAPA DE MEMORIA DE COLOR

ARora una peicta aparece en medio de 'a pantalla, Vd. ha puesto un carac:

ter divectamente en la memeria de pantalla sin utilizar Ja instruccion PRINT.
La pelota que ha aparecido es de coter blanco. No obstante existe una manera

aspacio de mamagnia, teciae:

POKE 557962 ~——— cOwom ,
b POSIYON DE MENORA

£l collor de ia pelota cambia at rojo. Para cada posicion de caracter en la |

pantaiia de) COMMUDORE 64 existen asociadas dos pesiciones de memeria, -
mmw&mwmmyotnpamelmmelqueestecamctetse

exhibitd en ia pantaila. La memoria para e} color empicza en \a posicion 5529 ..
(ESTRNE SUPeTior izquierda), y continua durante 1000 pesicionas. LOS mismos

oA

] 0 » » B

Ny

T ¢

s f ’ IR v g

eﬁdloosdeeobr de 0 a 15, que se utilizan para cambiar el color del borde y el

, fondo de la pantaila sirven para definir el color de los caracteres.

La t6rmula que utilizdbamos para caicular las posiciones de los caracteres

" .enla pantalla puede modificarse para obtener los POKES donde cambiar los
,colores.ufoﬂnulaes.

""" POSICION DE COLOR = $5296 + X 4+ 40°Y

| MAS PELOTAS REBOTANDO

de cambiar et color de un chieto en la pantalia alterando &! contenido de otro. : ‘

- Aquitiene una version mejorada del programa que saca las figuras directa-

mente en pantalla mediante POKE en vez de utilizar el PRINT. Como verd
" cuando ejecute el programa es mucho inds flexible que la versidn anterior y
- parmite una animacién mucho més sofisticada.

10 PRINT " :REM"2 ES SHIFT CLR/HONE

20 POKES3280. 7:POKES3281. 13
30 el Yot
48 D=t :Dv=l
. %0 POKE1824+X+48%Y, 51
68 FORT=1T010:NEXT
‘70 POKE1024+X+40¥Y, 32
80, XeXeDX

30 IFX=00RX=39THENDX=-DX

108 y=yeDY

118 IFY=Q0RY=24THENDY=-IW

120 GOTOSe

i
La linea 10 limpia la pantalia, la 20 hace que el color del fondo sea el verde

. claro-y @l color del borde el amarilio.

_ Las variables X e Y en la linea 30 mantienen.la posicion actual de la pelota.

. DXy DY enia linea 40 tienen el valor de las direcciones horizontaly vertical det

movimiento de la pelota. Cuando sg suma 1 al valor de la variable X, la pelota

sé mueve a la derecha; cuando se le resta 1 (se le suma —1) se mueve a ia iz-
L " ‘quierda. Los mismos valores en la variable Y hacen que !a pelota suba o baje
I unafita.

- i La linga 50 pone la pelota en la pantalla en la posicion sefialada por el cur-
.- _'S&r. La linea 60 es el bucle de retardo que permite mantener la pelota en la
‘pantalla para veria.

La linea 70 borra la pelota situando. un espacio (codigo 32) en la posicion

- que ocupa la pelota.

s [ EE R

¥ CONTON 3 &




La linea 80 suma el factor a X. La linea 90 verifica si la pelota ha tocado al-
guna de las paredes |aterales, invirtiendo la direccién si ha habido un_rebote
Las lineas 100 y 110 hacen lo mismo para las paredes superior e inferior.

La linea 120 envia el programa a realizar el dibujo y efectuar el movimiento
de nuevo. .

Cambiando el codigo en la linea 50 de 81 a otro cualquiera, se puede cam-
biar la pelota a otro caracter. Si cambiaDX o DY a0 la pelota se movera en per-
pendicular en vez de en diagonal.

Podemos también afadir ciertas mejoras. De momento la unica cosa que

se verifica son los valores X e Y por si se salen de la pantalla. Afada las lineas
siguientes:

21 FORL=1TO18 { CODIGO

25 POKE1024+INTCRNDC1)¥1000), 108 POKE
27 MEXTL
115 IFPEEK{ 1024+ X+404Y)=102THENDY=-DX : G0TN8A

Las lineas 21 a 27 situan 10 bloques en la pantalla en posiciones aleatorias.
La linea 115 verifica, mediante urf PEEK si la peiota va a rebotar contra un blo-
que, y cambia la direccién si es asi.
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INTRODUCGCION A LOS SPRITE :

En los capitulos anteriores tratamos con graficos, y dijimos que estos sim-
bolos graficos pueden usarse en sentencias PRINT para crear animacién y
con unas apariciones similares en su pantalla.

Una_manera es mostrando los cddigos de caracter POKE en posiciones de
memoria de pantalla especificas.

La creacién de animacion en ambos casos requiere un: lote de trabajo por-
que !os: objetos deben crearse a partir de los simbolos graficos existentes. El
nmn!mento del objeto requiere un numero de instrucciones de: programa p;.ta
segn:r lla- pis‘ta l::l objeto y moverlo a un nuevo punto. Y, por la limitacién: det
uso de los simbolos graficos, la f : j :
buens t o reqme?e } orma y resolucion del objeto no puede ser lo"

Usando Sprite en las secuencias. animadas se eliminan todos los proble-
mas. Ul.l~ Sprite es un objetivo programable en alta resolucién y puede ser
construido: dentro, de aiguna forma, por comandos BASIC. El objeto puede .‘
moverse facilmente alrededor de la pantalla diciendo de alguna manera al or-

denador la posicion a la que tendria de moverse el Sprite. El ordenador haceel | - |

resto.

Y los Sprite tienen mucha mas putencia que eso. Su color puede cambiar- .|

ge; puede decir si uno. de los objetos colisiona con otro; puede hacer ir por de-
lante y por detras; y se puede aumentar de tamafo facilmente, sélo para em-
pezar. !
Le? dificuitad de todo esto es. minima. De cualquier modo, el uso de Spmé i
requiere conocer ciertos detalles mas acerca de como opera el Commodore 64.°
y como son tratados dentro del ordenador. No es tan dificil como el sonido. Si-

ga estos ejemplos y estara construyendo sus propios Sprite haciendo. cosas | -

asombrosas en poco tiempo.
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SPRITE GRAFICOS:

Los Sprite se controlan gracias a un editor de imagen separado, en el
Commodore-84. El editor de imagen se encarga de la pantalla y de la parte vi-
deo. Se ocupa de todas las tareas de.crear y almacenar gréficos oly caracte-
res, crear colores.

€l circuito de visualizacién tiene 46 posiciones diferentes tipo “ON/OFF"
que trabajan como las situaciones de memoria interna. Cada una de éstas se
compone de-una serie de 8 bloques. Y cada bloque puede, a su vez estar en po-
sicion “on” o “off”. Ya entraremos en més detalles-un poco més tarde. Ha-
ciendo un POKE, con un debido valor decimal, en 1a casilla de memoria apro-
piada puede controlar \a formaciéin y movimiento de sus creaciones de Sprite.

Ademas de acceder a varias reglstros de memoria del editor de imagen, uti-
lizaremos también algunos registras de la memoria general del Commodore-
64 para almacenar informacién que definan los Sprite. Finalmente, ocho situa-
ciones de memoria, inmediatamente ¢consecutivas a la memoria de pantalla,
se utilizarédn para indicar exactamente al ordenador de que sector de la memo-
ria cada Sprite saca sus datos..

A medida que veamos los ejemplos, el proceso sera mas sencillo y nos en-
contraremos mé4s a gusto.

Por lo tanto, adelante, y a crear algun Sprite. Un Sprite se inscribe en una
matriz de 24 x 21 puntos. Mé&s de ocho Sprite pueden controlarse al mismo
tiempo. Estos se presentan en un modo especial independiente de 320 x 200
puntos de érea. Luego se pueden utilizar en Alta y Baja resolucion, Texto, etc.

Pongamos que quiero crear un balén, y que quiero verio volar por los cieios.
€l balon puede disefarse en una parrilia de 21 x 24 (vea p. 70).

El préximo, paso sera, convertir el disefio grafico en datos asimilables por
el ordenador. Coja un bloc o una hoja cuadriculada y dibuje una parrilla de 21
lineas x 24 columnas. En la parte superior horizontal marque los nimeros
128,64,32,16,8,4,2,1, tres veces como se mupstra, para cada una de las 24 casi-
llas. Numere verticalmente las casillas de 1 a 21. )

" Escriba la palabra DATA al final de cada linea. Ahora rellene la parrilla con

cualquier disefio 0 con nuestro balén, Es mas facil esbozar los contornos y
luego rellenar las casillas.

Ahora, remplaze por un uno todas las casillas que estan rellenas (o en esta-

‘do “on") para las que estdn vacias (estado “off”) ponga un & (o dejar en blan-
co). - :

Empezando por la primera linea, debe canvertir los puntos en tres unidades
de datos que sean comprensibles al ordenador. Cada serie de ocho casillas es
igual a una unidad de datos llamada byte. Trabajando desde la izquierda, las
ocho primeras casillas estan libres, 0 en g, por lo tanto el valor para esta serie

es .
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SERIES ) SERIES SERIES
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Las series del medio tienen este aspecto (de nuevo el-1 indica un punto yo
un espacio):

128 64 32- 16 8 4 2 1

ENENENEERNERENEN
(N N A N T R |
0+ 64+32+16+ 8+ 4+ 2+ 1= 127

’ \
Las series del tercer grupo de la primera linea también contienen sélo 0,
por lo tanto el valor de la serie es 0. Asi pués el dato para la primera linea es:

DATA 2, 1270

La serie de la linea siguiente se calculan asi:

Seiet: | 0 ] o [ o [ o J o oo [ 1 |

1=
Seie2: | 1 [ v [ v [ v T v T T T
1 1 1 T 1 1 I 1
8 + 4

128 + 64 + 32 + 16 + + 2 + 1 = 255
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128 + 64 i = 192

Para la 2.* ifnea el DATA sera:
DATA 1, 255, 192

De la misma manera, las |ineas restantes, se convierten en su-valor decimal

correspondiente. Tome et tiempo de convertir las lineas siguientes del ejem-
plo.

Ahora que tlene los datos de su objeto, como utilizarlos: Mecanografie el

- sgiguiente programa y vea lo que ocufre:

1 REM BRJR, BRJR ¥ ALEJRTE

5 PRINT"nIl

10 ¥=53248-REM PUESTA EN MARCHA DEL CHIP DE PANTALLR
11 POKEV+21,4:REM PERMITE SPRITE 2

12 POKE2042, 13:REM DATOS DEL PUNTOD NO. 13 SPRITE 2
20 FORN=BT062:RERDR: POKERIZ+N, R NEXT
30 FORW=8T0200 ~ ———————___ SACA LA INFORMACION DE LOS DATA"
49 POKEY+4,%:REM DATO SOBRE COORDENRDR X

sp POKEY+S,%:REM DATO SOBRE COORDENRDR Y

€8 NEXTX
70 GOTO3@ INFORMA EL READ, MEDIANTE Q*

260 DARTRG,127.8,1,253,192,3,255,224,3,231,224

210 DATA?,217,240,7,223,248,7,217,248,3,231,224
220 DRTA3,25%5,224,3,255,224,2,255,160,1,127,64
230 DATR1,62,64,8,156,128,0,156,128,0,73,0,8,73.9

i 243 DATRY, 62.0,8,62.9.8.62,8,0,28,0
" *PARA MAS DETALLES SOBRE LAS INSTRUCCIONES READ Y DATA VEA EL CAPITULO 8.

Si mecanografria todo correctamente, su balén tiene que estar volando
suavemente por los cielos. !

Para entender o que ocurre, debe saber ante% que registros del editor de
imagen controlan las funciones que necesita. Estos registros pueden repre-
sentarse como:

Registros Descripcién
a Coordenada X o abscisa del Sprite 0
1 " Y o ordenada del Sprite 0
2—15 Emparejadas como Oy 1 para los Sprite de la 7
16 Bit de mayor significado — Coordenada X.
21 Aparicién del Sprite 1 =aparecido; 0 = desaparecido
.. 29 . Expansion del Sprite en direccion “X”
23 ” ” ” ” "y
. 39— 48 Color de los Sprite 0 a 7
n
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Ademids de esta infonmacidn tiene que saber de cual de lzs 64 secciones de
bytes (1 Sprite enters) consta cada serie de 8 registros de memoria (1 linea de
Sprite haciendo DATA) dark cada Sprite su DATA (3 serie no se utiliza).

wmmnm.zmmmmwmmahmmmm
Ha:

2040 | &t T @2 | a3 | aa | 45 [ 46 T2047 ]
-1 T i 7 ) 1T ] 1
Sprite. O 1 2 3 4 5 6 7

' Aﬂmmvamapemmeﬂwmmmmmnmywmmm

programa.

mmemmmmwmmmommm

1. Hagaapa)meﬂsm&emﬂapmwmpormeueﬂmgiﬂmmaﬂm
gue e! bit del Sprite se ponga en “on”,

2 Pongaenpumemdesmwmmmndmdemmawlempmel
ordenador,

3. POKE los datos actuales en memoria.

4, Actmﬁcelascoommadasoteﬂviaunbuclc;mmovere!smﬁte

5. A titulo facuitativo puede ampliar e! objeto, cambiar cotores, efectuar fun-
ciones especiates. Utilice ef registro 20 para ampliar su Sprite en la direc-
cidn “X” y el registro 23 para la direccidn “Y*~.

e [ EE B

¥ cowmeyl 9

mum algunas pocas cosifias en 61 programa que no se han visto hasta

En s lines 10;
v =83248

. sjuste ¥ at principio de las situacionss de memoria del chip de video, De osta
L manera se puede incrementar V, de un namero de memoria para obiener el
. emplazamiento de memoria actual, Los nomeros de memoria son 1os gue da sl

. mapa de registros,

Enda tinea 11,
POKEV+214

o MWQWZW&W, con un 4 en lo que se llama el registro de dispo-
: nibilidad (21) para lanzar ¢l Sprite 2. Concebido de esta manera:

Vatores decimates 08 cadg numero

Sprite
/ de Sprite
128 64 22 16 8 4 2

7% s 4 3 2 1 o
njojoJoJoJo] 1 [o]o]-=«
—

Ponga un 1 para o) Sprite.

Namero det nivet

] - del Sprite

Cada nivel def Sprite se representa en la seccién.21 de la memoria de Sprite
y €l 4 resulta ser el nivel de Sprite 2. Si utilizase el nivel 3 pondrd un 1 en el
Sprite 3y tendra un valor de 8. Y si de hecho utiliza ambos (ef 2y af 3) pondria
un T'en 4y 8. Luego sumaria los ndmeros, de la misma manera que lo hizo con

" los DATA de sus propios Sprite

Por lo tanto poniendo en marcha los Sprite 2y 3 l? cosa serfa representada

 asive21,12

En 12 linea 12;
" POKXE 2942,13
Esta instruccion indica al ordenador, de sacar datos sobre et Sprite 2 (me-

moria 2042, del 13avo registro de memorial. Sabe, por haber creado su propio
Sprite, que ocupa 63 secciones de memoria. A 10 mejor no.se ha dado cuenta

. que’los numeros que se ponen arriba de la primera linea de su parrilia, no son

. otracosa que 3 bytes de memoria, Dicho de otra forma, cada coleccion de los
.. nGmeros siguientes 128,64,32,16,8,4,2,1 equivale a un byte de memoria, Por
' . esosonlas 21lineas de suparrilla, a razon de 3 bytes por linea, cada Sprite ne-
' cesita mas de 63 bytes de memoria.

—T SPRITE ENTERO
20 FORN = @ to 62: READ Q: POKE 832 + N,Q: NEXT
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Esta es la linea clave que se ocupa reaimente del Sprite creado. Los 63 by-
tes de datos que representan al Sprite que creo, son leidos (READ)-por el bucle |
y POKE puestos. en el 13avo bloque de memoria, y esto empieza en la situa-
cion 832.

30 FORK=8T0208
48 POKEV+4, X

OORDENADAS X DEL SPRITE 2y

QORDENADAS Y DEL SPRITE

Sirecuerda un poco la escuela, se acordara que la coorc‘:lenac_!afx [+] apsclsa.
se presenta en posicion horizontal, y la coordenada Y la sntuac_:lén\ vertical del
Sprite en la pantalla. Por eso-como los valores. de X cambian.en Iayllnea 30 de0
a 200 (un namero a'la vez), ek Sprite se mueve através de fa pantalla ABAJOya
la DERECHA, en espacio por niumero. Los nimeros son ‘leidos por el orqena-
dor, suficientemente rapido para que aparezca el movimiento. como continuo,
en vez de 1 por 1. Si necesita mas detalles eche un vistazo al mapa de resgis-
tros en el apéndice. ) .

Cuando llegue a mover varios objetos en la pantalla, sqria lmpos!ble auna
s6la seccion de memoria el actualizar las situaciones de los 8 objetos. Por
eso, cada Sprite tiene su propia serie de 2 secciones de memoria para hacerlo
mover sobre la pantalia.

La linea 70 empieza el ciclo de nuevo, después de una pasada porla panta_-
Y (io que recuerda al programia el balon son los DATA). Verdad que es muy di-
ferente en la pantalla!

Ahora pruebe afiadiendo la linea siguiente.

AMPLIA X AMPLIA Y .
25 POKE V + 23,4 : POKE V+29,4 : REM: EXPANSION ! AMPLIACION

y lance de nuevo el programa. El balon se ha ampliado de dos veces su tama-
fio original. Lo que hicimos es sencillo. POKE (poniendo) 4 (para indicar, de
nuevo, el Sprite 2) en el registro 23y 29, el Sprite 2 se amplié en las direcciones

XeY. .
Es importante observar que el origen de un Sprite esta en el esquina iz-

quierda superior del objeto. Cuando amplie un objeto en las dos dimensiones,
el origen. no cambia. Para mds diversion, ahada esto:

11 POKEV+21,12

12 POKE2@42, 13:POKE2043,13

30 FORX=1T01590

45 POKEY+6,%

55 POKEV+7, 196-¥%

Un segundo Sprite (el n.° 3) se ha dispuesto POKEando 12 en la situacion
de memoria que hace aparecer un Sprite (V +21). El “12” transforma en bits el
2y 3 (00001100 = 12). :
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Las lineas 45 y 55, que: hemos: afadido, desplazan el Sprite 3-haciendo un

" POKE en las situaciones de memoria de las coordenadas X e Y del Sprite 3 (V

‘+6YyV + 7).
"Quiere mas accién.

11 POKEY+21,28 ‘/@o‘nces ahada las |Ineas siguientes. >
4

12 POKE2@42, 13:POKE2043, 13:POKE2044, 13
25 POKEV+23,12:POKEY+29,12

48 POKEV+8, %

S8 POKEV+9,100

En la linea 11, esta vez, otro Sprite, el 4, aparece, introduciendo por POKE
28, en la aproplada situacién “on” de la seccién de memoria de Sprite. Ahora
los sprites 2-4 estan en “‘on” (00011100 = 28).

La linea 12 indica que el Sprite 4 sacara los datos de la misma area de me-
moria (13 ava area de 83 secciones) como los otros Sprite con POKE 2044,13.

En la linea 25, los Sprite 2 y 3 se amplfan introduciendo por POKE, 12 (Sprite
2y 3 en las situaciones de memoria, de expansion de direccién de las coorde-
nadas Xe Y (V+23y V+29).

La linea 48 desplaza el Sprite 4 a lo largo del eje X. La linea 58 situa el Sprite
4, en ia mitad (vertical) de |a pantalla, en la situacién 100.

Puesto que este valor no cambia, como anteriormente con X =0 a 200, el
Sprite 4 s6lo se mueve horizontalmente.

NOTAS ADICICNALES SORRE LOS SPRTE

Ahora que ya conoce los Sprite y ha experimentado con ellos, unas Gltimas
palabras son adecuadas. Primero se puede cambiar el color de un Sprite a

“ cualquiera de los 16-colores estandards, que utilizamos para cambiar los colo-

res de los caracteres. Puede encontrar informacién sobre ello en ei capitulo 5
y enel apéndice G. !

Por ejemplo, para cambiar el Sprite 1 a verde claro, escriba POKE V + 40,13
(asegurese de haber establecido V =53248).

Habra notado, ufilizando el ejemplo de programa de Sprite, que éste nunca
se desplaza hasta el borde derecho de-la pantailla. Esto es debido a que la pan-
talla es de 320 puntos de largo y ei registro de direccién X sélo puede llevar un
valor de hasta 255. Entonces ¢cémo hacer desplazar un objeto a lo largo de to-
da la pantalla?

Hay una situacién en el mapa de memoria de la cual no hemos hablado

"+ adn. La situacién 16 del mapa controla aigo llamado el bit mas significativo

B.M.S. (M.S.B. en Inglés) del registro de direccién del Sprite En efecto, ésto le
permite mover el Sprite horizontalmente de la posicion 255 a. 320.

75

microelectronica F E =

y control s &




El B.M.S. del registro X trabaja asi: una vez que el Sprite est4 en |a posicién 3 A

255, pone un valor en la situacién de memoria 18 representanda asi, el Sprite.-
que Ud. quiere mover. Por ejemplo, si quiere que el n.° 2 se desplace a las posi-
ciones horizontales 256-320, haga un POKE para el Sprite n.° 2, es decir el va-

lor 4, en el registro 16. h

POKE V+16,4

Ahora, empieze desde &'de nuevo en la direccidn del registro usual del Spri- ' .

te 2 (cuando esta en la posicion 4 del mapa) Cémo sdlo esté moviendo otros 684:

espaclos, el registro X sélo va de @ a 63.
Todo este concepto se liustra mucho mejor con una nueva version del pro-

grama orlginal del Sprite 1

10 y=53248 POKEV+21, 4 POKE2042, 13
20 FORN=BTOE2 : READD : POKEBI2+M, & NEXT
2% POKEY+S, 100

38 FORX=BTN255

48 POKEV+4,Y

58 NEXT

€0 POKEW+16.4

78 FORA=8T063

80 POKEV+4, ¥

98 NEXT

100 POKEY+1€,0

110 G0TO38

La linea 6% ajusta el B.M.S. para el Spriten.® 2. Lalinea 7% empleza a mover
el registro de direccion X, desplazando asi el Sprite n.° 2 hasta el borde de la ' .

pantaila.

La linea 197 es importante puesto que pone & cero el B.M.S. de manera que’ K e

el Sprite pueda moverse de nuevo a partir del borde izquierdo de la pantaila. .

Para definir Sprite muitiples, necesitara bloques adicionales para |08 datosde
los Sprite Puede usar la RAM de BASIC moviendo et BASIC. Antes escribay -

?

cargue este programe.
POKE 44,18 : POKE 16*2668,0 : NEW
Ahora, puede usar los bloques 32 a 41 (posiciones 2048 a 4095) para alma

cenar los datos de los Sprite

LA ARITMETICA BINARIA

Eat4 fuera de los ob]eﬂvoé de este manual el mostrarle todos los detalles

sobre como el ordenador manipula los nameros. Sin embargo, le ofrecemoas’

todo lo necesario para que tenga buenas bases y pueda comprender ol proce

so e iniclarse a la animacidn sofisticada. ’
Pero antes de entrar en los detalles, vamos a definir algunos términos:

P
o
e
4

. ‘i‘ |
),.

:
e
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‘BiT: es la menor cantidad de informacién que puede almacenar el ordena-
dor. Piense en ur},blt como.un gqter_ruptor que puede astar en la posicidn
ggcgndIGO«(eN) © apagado (OFF). Cuando esté en la posicién “ON", tie-

@ el valor 1, si esté en posiclén “OFF" el valor 0.

Después dei BIT el nivel sigulente es el BYTE.

» X we oh Bl o . . v . .
BYTE: .:8 deﬂne como una gerie-de bits. Visto que Ln byte se compone de 8
b:ts se-pueden. obtener asi hasta 256 combinaciones diferentes de
ts. En otf’as palabras su BYTE puede tener todos los BITS en posi-
cion “OFF” y tendra este aspecto:

128 64 32 16 8 4 9 .

Co T o JT o T o T o T o 1 o [ o ]

o tener todos los bits en posicién “ON" y tener esta forma:

128 64 32 16 8 4 2 .

Lo T T 9 T v T T 7 T 7 1T 11

loque da 128464+ 32+ 16+ 8+ 2 + 1 = 255,

Después viene el REGISTRO.

"REGISTRO: Definido como un bloque de BYTES *'snsamblados”, en este ca-
:c; ‘::’d: registro es.de 1 sélo byte. Una serle de registros forman un MA-
o v; cﬁg;i:;i?s. Los“MAPASVde registros estan estructurados como
o8 Vi -creamos-el-balén. Cada registro controla una funclén di-
A e, como por ejemplo el registro de puesta en marcha de un Sprite:
S'uoa;d;es‘e( i\tzgfd :snessg::e‘h se utllizan (08 REGISTROS DE EXPAN-
que efectda una tarea espec:lfl‘::"aj'.e nte'Jde five un REGISTRO es un byie

Ahora veamos otros aspectos de la ARITME TICA BINARIA,

CONVERSION DE NUMEROS BINARIOS A DEC:IMALES:

Valor Decimat:
8

)
N
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L
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o
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Utilizando combinaciones de ocho bits, puede obtener.cuaiquier valor deci-
mal de 0 & 255. Empieza a ver por qué cuando hacemos POKE para generar un
caracter o color los valores que ponemos en las situaciones de memoria, es-
tdn comprendidos entre 0 y 255. Cada situacion de memoria puede contener
un byte de informacion.

Cualquier combinacién posible de 8 “ceros” o “unos” se ha convertido en .

un nico color decimal comprendido entre 0 y 255. Si todos los bits contienen

un 1 el valor del byte sera 255, si sélo tiene 0, entonces el valor sera nulo.

*'00000011" equivale a 3, y asi... Esto serd la base para crear datos que repre-

senten Sprite y manipularlos. Como ejemplo, si este byte fuese parte de un
* Sprite (@ para un espacio y 1 para una 4rea ocupada).

2’ 2 25 24 2? 22 2! 20
gl v T v T v T T 7 Tnq [+ 1
128 + 64 + 32 + 16 + 8 + 4 + 2 + 1 + = 255

Entonces harlamos un POKE, de valor 255 en la situacién de memoria apro-
piada que representa esta parte del objeto.

AVISO:

Para evitarle tener que convertir nimeros binarios a valores decimales, —y tendremos que ha-
cerlo muy a menudo— el programa siguiente hara el trabajo. Seria una buena idea guardarlo para
un uso futuro.

S REM CONVERSOR BIMARIO A DECIMAL
1@ INPUT"ENTRE UN NUMERO BINARIO DE & BITS :";A$
12 IFLENCA$)CCBTHEMPRINTS BITS POR FAYOR...":GOTO10
15 TL=0:C=0
28 FOR®=8TOISTEP-1:C=C+1
38 TL=TL+YAL(MIDSIAS.C, 10082 1(H~10
48 NEXTX
5@ PRINTR$:" BINARIC ";" = ";TL;" DECIMAL"
. 6@ GOTO1Q

Este programa, toma el nuniero binario, que se entré en cadena y mira cada caracter de la ca-
dena de izquierda a deracha (funclén MIDS). La variable C indica en que bit esté trabajando a me-
dida que el programa pasa por e} bucle.

La fusion VAL, en la linea 30, afecta al cardcter su valor actual. Como estamos trabajando con
caracteres de AS es 1, o valor yerd también 1,

La vitima parte de la iinaa 30, multiplica el valor dei carécter en curso por su propla potencila
de 2. Como el primer valor eutd er la casilla2’ 6 2 ~7,enelejemplo TL se-dard et-valor 128: Y si-el
valor del bit fuese 0, el valor de-ier casilia también seria cero.

Este proceso se repite para loa 8 bits a medida que TL guarda e! valor decimal.de:numero bina-
rio.
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USO DEL SONIDO SI NO ES UD. UN
PROGRAMADOR

l.a mayor parte de los programadores utilizan el sonido para dos propési-
tes: la creacion musical y jos etectos especiales, Poro antes de entrar en el in-
trincado mundo de la programacion de los sonidos, echemos un vistazo rapi
do a ia forma an que estd estructurado un programa musical. Ademas le va-
mos a dar un pequeno programa con &l que puada experimentar.

CSTRUCTURA DE UN PROGRAMA DE SONIDO

Para empezar hay cinco ajustes que deberd conocer para generar sonidos.
con su COMMODORE-64: EL VOLUMEN, ATAQUEIDECAIMIENTO,
SOSTENIMIENTO/RELAJACION (ADSR), CONTROL DE ENVOLVENTE y
ALTA/BAJA FRECUENCIA, Las cuatro primeras funciones es usual ponerlas
UNA VEZ en el principlio del programa. El ajuste de la alta y baja frecuencia se
hace para cada nota que se toca, Este as un gjemplo.de como esta ESTRUC.
TURADOQ un programa musical,

EJEMPLO DE PROGRAMA MUSICAL

Antes de empezar debe escoger una VOZ. Hay tres voces. Cada voz requie-
re un ajuste de sonido diterente para la envolvente, etc... Puede tocar una, dos
o tres simultaneaments, pero nuestro ejemplo sélo utiliza la voz nimero 1. Es-
criba este programa linea por linea. No olvide pulsar RETURN al final de cada
linea:

1. Primero limpie el chip de sonido. 5 FORL = 54272 TO
54285:POKEL @:NEXT
2. Ajuste el volumen al méximo. 18 POKE 54296,16

3. Ajuste de los niveles de ATAQUE 2 POKE 54277198
DECAIMIENTO para deflinir a que ve-

locidad una nota sube y cae desde

su nivel de volumen pico (0 & 255).

4. Ajuste del nivel SOSTENIMIENTO 3% POKE 54278,248
RELAJACION para proiongar la nota

a un cierto volumen y soltarla propor:

cionaimente,

4. Busque la nota y tono que quiere 4 POKE 54273,17:POKE 54272,37
tocar en la TABLA DE NOTAS MUStH-

CALES del Apéndice My entre log.va-

lores de Alta y Baja frecuencia para

esa nota (Cada nota requiere dos PO-

KEs).
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5. Ponga la ENVOLVENTE con uno 59 POKE 84276,17

de lo$ cuatro ajustes estandarck (17,

33,656 129).

6. Entre un bucle de TIEMPO parala 89 FORT = 1TO288:NEXT
duracion de la nota (un cuarto de no:

ta es aproximadamente “250", pere

puede variar con la longitud del pro.

grama puesto que allo afecta al tiem-

po de ejecucion,

7. APAGA la nota. 79 POKE B84276,16

Para oir la nota que acaba de erear, escriba RUN y pulse WESREGY . Para ver
o ractificar el programa escriba LIST y pulae

MUSICA CON EL COMMODORE-64

INo necesita ser musieo para teear aigo eon su COMMODORE:84 Lo uniee
que hecesita saber 8on UNOB poeue NUMeros que indiean al erdenader a gué
nivel poner el volumen, qué notas toeas, guanto tiempe teearias, ete... Pefe an:
tes..hay un programa que le muestra rapidamente 1as inereibles pesibilidades
musicales de su COMMODORE 84, utilizande una sela vez de |as tres existen:
tes.

formacion anterior; luego entre eate programa, esgnba RUNy pulse [t

FICFBEIEEIBIED
y EBRIFB & 3



5 REM ESCALR MUSICAL Thuio aet programa

7 FORL=54272T0%54296 : POKEL,©:NEXT o es ragion e ene

19 POKES4296,15 i n e

20 POKES4277.,7 :POKES4278, 133 Detomin e ors oo onde.

39 POKES4276.17 P

40 FDRT“ITU3GG‘NEXT Lae of primar numerc en 110.

59 RERDH . Lew 8l s6Qunco numero en 110.

68 RERDB 306 1 apagarel comol ge envavente y
70 IFB=-1THENPOKES4273, 0 POKES4272, @ END scsvae srograma

80 POKES4273.R:POKES4272,B Pane el arima; namers teca en la tiess

DATAs como ALTA FRECUENCIA y &t s0:
QuUNAo nuMero-coma BAJA FRECUENCIA y

85 POKE542761 1? asi.sucesivamente.

9@ FORT=1TD2%0:NEXT :POKES4276., 16 ADaga contral ds emvotvante,

100 GOToza Vuaive para tocar uns nueva nois.
110 DATR17,37,19: 63,21, 154,22, 227 Ontosmusicates.

120 DATAR2S,177,28,214,32,94,34,173 Pars e informasien. vax ot Aendice M.

960 DRTR-1,-1

Para cambiar el sonido a un clavicordio, cambie la linea 30 por:
POKE 54278,33 y la linea 90 por: FORT = 1TO250:NEXT:POKES54276,32

y ejecute el programa de nuevo. (para cambiar la linea, pulse la tecla (RIS
para parar el programa, escriba la palabra LIST y puise . Luego es-
criba de nuevo la linea de programa que quiera cambiar, la nueva reemplazara
automaticamente a la antigua). Lo que hacemos aqui es cambiar la envolvente
triangular a la envolvente de diente de sierra. Cambiando |a envolvente, puede
cambiar drasticamente el sonido producido por el COMMODORE 64... pero...
ila envolvente es sélo uno de los multiples controles que puede ajustar para
crear diferentes notas musicales y efectos especiales! También puede cam-
biar la relacién ATAQUE/DECAIMIENTO para cada nota... por ejemplo, para
cambiar un sonido estilo ciavicordio a estilo banjo, modifique la linea 20 como
sigue: '
20 POKE 54277,3:POKE 542788
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Como habrd visto, puede hacer de su COMMODORE-64, el instrumento mu-

- sical que mas desee. Pero veamos con mas detalle como funciona cada con-

trol musical.

LS AJUSTES 05 2ONIDD B0y

1. EL VOLUMEN: Para poner en marcha el volumen y ajustario ai maximo
nivek; escriba: POKE 54296,15. Los valores del nivel de volumen van de 0 a 15,
pero-el que:mas utilizara es el nivel 15. Asipués escriba para poner el volumen:

POKE 54296,15.

S6lo tiene que ajustar UNA SOLA VEZ el volumen al principio del programa,
puesto que: este activa las 3 VOCES de su Commodore-64. (Cambiar el volu-
men durante |a ejecucién de una nota musical puede ser muy interesante, pe-
ro sobrepasa l0s. objetivos de esta introduccion).

2. EL ADSR y LOS CONTROLES DE FORMA DE ONDA: Ya havisto como el

- modificar la ENVOLVENTE puede cambiar la sonoridad del xilofén ai clavicor-

dio. Cada voz tiene sus propios controles de FORMA DE ONDA, que e permi-
ten definir 4 tipos diferentes de formas de onda: Triangular, Diente de sierra,
Cuadrada y ruido. Ef CONTROL también activa al ADSR del COMMODORE-64,
pero volveremos a ello dentro de un momento. Un ejemplo de puesta en mar-
cha ajustando la ENVOLVENTE, se presenta asi.

POKE 54278,17

donde el primer numero (54276) representa el ajuste del control paralaVOZ 1y
el segundo (17) representa a fa ENVOLVENTE triangular. Las combinaciones
de ajustes para cada VOZ y ENVOLVENTE se muestran en }a tabla siguiente:

| AJUSTE DE CONTROL DE ENVOLVENTE Y ADSR

AJUSTE : DIENTE
DE CONTROL TRIANGULO  SIERRA CUADRADA RUIDO
vOZ 1 54276 17 33 65 129
vozZ2 54283 17 33 65 129
voz 3 54290 17 33 65 129
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Aunque losg controles sean diferentes para cada voz, el cédigo de ajusts de
envalvente es el mismo para todas ellas. Para ver como funciona esto, mire
las lineas 30y 90 en el programa de la escala musical. En este programa ajus:
tamos el CONTROL de la VOZ 1 en la linea 30 escribiendo POKE 54276,17. Se
pone en marcha el CONTROL de la VOZ 1y ajusta la envoivente trianoular (9

o -smy

En la linea 70 escribimos POKE 54276.0. °“?’.’.T.'JG \a nota. Mas adelante. aam:

biamos el princifis J envolvente cambiando de 17 a 33 creando s ONDA en
DIENTE DE SIERRA y ésta da a Ia escala el efecto de clavicordig. Veames ahg:
ra qué interaccién hay entre el CONTROL 'y el AJUSTE BE ENVBLVENTE:
Ajustar la envolvente es similar a ajustar el VOLUMEN, excepte gue £ada ¥82
tiene un propio ajuste y que en vez de hacer un POKE de up s8dige 68 Rivel g8
volumen es un cédigo de envolvente, Pronto veremes eire §§BSE¥8 del
sonido... el ADSR.

3. EL AJUSTE DEL ATAQUE/DECAIMIENTO. Come mensignameas anierier:
mente, el ajuste del CONTROL ADSR no sélo define la ervelvente 8iAR que,
ademas activa el ADSR o ATAQUE/DECAIMIENTO/SOSTENIMIENTO/RELAJA:
CION, otra fantastica caracteristica del COMMODORE64. Empezaremas per
ver el ajuste de ATAQUE/DECAIMIENTO, La tabla que sigue I8 mastrard Igs di-
versos niveles de ATAQUE/DECAIMIENTO pera sada vez. §i Ao estd familiafi:
zado con los conceptos musicales de ATAQUE y DEGAIMIENTO, séle tiens
que pensar en el ATAQUE como una relacién gue hase gue una Retalsshide
suba a su maximo nivel. €l DECAIMIENTO ss |a relasién s6n gue Una Reta §8:
nido cae desde su nivel méaximo de velumen apeyéndese en el Rivel SBSTEN|:
MIENTO. La tabla siguiente muesira los ajustes de ATAGUE/BEEAIMIENTE
para cada voz y sus eédigos. Observe gue DEBE SOMBINAR EL ATAGUE ¥ EL
DECAIMIENTO, SUMANDO LOS CODIGOS Y ENTRANBO EL TOTAL. Por ejem:
plo, puede ajustar un ATAQLIE FUERTE y un DEGAIMIENTO SUAVE afiadignds
el cédigo de Ataque fuerte (84) al desaimients suave (1), E| tetal (66} indicars al
ordenador que ataque fuerte y que haga una saida suave. También puede iA:
crementar las relaciones de atague suméndolas (128 + B4 + 38 + 16 = 248
max. velocidad de ataque),

_ AJUSTE DE LA RELACION ATAQUE/DEGAIMIENTO

ATAQUE DEBAIMIENTE
AID PUWIE MEDIO BAJO SUAVE FUERTE MEBIO BAJE §UAVE
VozZ1|s4277 | 126 | o4 | 52 | i6 | & | 4 ] ]
vOoZ2 ls4284 | 128 64 32 16 8 4 2 1
vozafse) | 128 | e | %2 | 16 | B | 4 | 9 | V|

8i ajusta una refacion de ataque sin desaimients, el decaimiente serd aute:
maticamente cero y vicaversa, Por sjempie sihase un POKE 5427764 estd us:
tad sjustando un ataque medio con una relasion de decaimients Rula, para la
VOZ 1. 6 hooe el POKE 54277 66, esté ajustande un ataque medie, y una eaida
baja (puesto que 65 =64 + 2, y esto activa ambes ajustes). También puede su-

mer varios valores de ataque o de dessimiento. Per ejemple, puede temar un

84

FRIEFORISEITBAIEN F -

y conlfgt 8 8

|
1

4@ POKES4273, 17 POKES4272, 37

e 00T

.1 -sjustes SR 198 siguisnies: ATAQUE FUERT
- ATAQUE SUAVE (#6) + EMBA EVERTE B) :t BEENMIENTA MEBIA (4) + DE-

. CAWMENTE BAJO @) = 189 E§18§H89
o1 prugbe 6 cambia 19S yalerss de 13 smswems y l2g relaciones de
I, - MagoeDesaimients 8n & ﬁ;&g'gzs gg 856312 mysical Bsfa VEF AR §UeRa up
- 0506 ASi.. YEFBMOS Que &) CRMBIaF 188 relacignes atague/decaimiente se pre: -

- gusen Giferentes HRcs e efeclos especiales.

" ataque bajo (32) y un ataque medio (64) para obtener un total de 96 y combinar-
' e otro. decaimiento de 4, 10 que le da... POKE 54277,100.

_ En estos momentos lo que ilustra mejor estos efectos es un programa. Es-
- 1.7 criba NEW, pulse , entre y ejecute el siguiente programa:

5 FORL=54272T054296€  POKEL ; 9 NERXT — Limpia los registros del chip
19 PRINT"PULSE UNR TECLR" Mensaje de pantaila
2@ POKE54295.~ 15 Ajusta volumen a! maximo
3@ POKEN4277,64 Ajusta AID
POKE una.notg (VOZ 1)
€0 GETKS: IFK$=""THENEQ ———————— Espera una tecla
?‘0 PUKE542?60 l? FﬂﬁT’I;Q230 NEKT — Ajuste envolvents (tridngulo)
80 POKES4276, 16! FORT=] 058 NE\*’W —— Dluuptlva envoivente triangular

anm d. nuevo la nota

Aqui estamos vtilizango la VOZ 1 para crear una 8ola nota a la vez... con

K una relacign de ataque medio, y una decaimiento cero. La linea clave es la |i:

nea 30. Haciendo un POKE de ajuste de ATAQUE/DECAIMIENTO con el cédigo
‘84, activarg una relacién de a&agun medig, El sonido resultante se parecera al
ruldo que harlamos goipeando una iata gg aceite vacia. Ahpra para ver la par-

| ~ te divertida del asunto, pulse la tecla para parar la ejecucién del
' “programa, luego escriba la palabra LIST y pulse RTIURN

| linea sigulente y pyise (estd reemplazard autométicamente Ia anti-
. gia linea 30), =

3@ POKE 54277,196

Eseriba I2 palabra RUN y puise , para ver cémo suena. Lo gue

| hemes heche aqui: €5 CORBIRZ YE"MW&&@% de Ataque/Decaimiento, Lo

E 438) + ATAGUE BAJO 32) +
3 gboe- 8i le gusta experimentar,

4. SOSTENWWENIOIRELAJALION: Be |12 misma manera gue el

| staqueldesamiontS, & ajuste d¢ SOSTENIMIENTO/RELAJAEIEN se astiva
" por 6t contre) ADSRIENYOLYENTE. £l SOSTENIMIENTE/RELAJAEIEN le per-

| e exender una PAE 98 YR SORIAS PRRICYIAH, COMB 8l pedal de SBSTENI:
| MIENTO de un PiaRe y S1GENS QY e Permite ProloRgar uAS neta. Cusiguier
.m © SORid9 se puede SOSTENER sp EuRlayiera ge (03 18 niveles de yaly:

-~ INGRISS 5@ Puede SOFEREr & SORIAS 8R 54 Rivel MAXIME (248); SiA relaja-

; ,' cion, gara_que suene una AOLE “Idelinidamente’. El ajuste de
- SOSTENRMENTO/RELAJAGION debe ser utitizado coR ¥R bucle FOR... NEXT,
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para determinar cuanto tiempo una nota se sostendra en su nivel de volumen
maximo antes de relajarse. La tabla siguiente muestra los cédigos numéricos
que debe entrar con POKE para tener acceso a diversas duraciones de
SOSTENIMIENTO/RELAJACION.

AJUSTE DE LA RELACION DE SOSTENIMIENTO/RELAJACION

CONTROL SOSTENIMIENTOQ RELAJACION
SIR ALTO MEDIO BAJO SUAVE ALTA., MEDIA BAJA SUAVE
VOZ 1 54278 | 128 | 64 32 % ] ] ] T
voz 2 54285 | 128 | 64 32 16 8 4 2 1
VOZ 3 54292 | 128 | 64 32 16 8 4 2 7

A titulo de ejemplo, si utiliza la VOZ 1, puede ajustar un nivel de SOSTENI:
MIENTO FUERTE con un POKE 54278,128 o puede combinar un nivel de SOS-
TENIMIENTO FUERTE con una RELAJACION BAJA sumando 128 + 2 (128 +
2 = 130) con el POKE 54278,130. Este es el mismo ejemplo que utilizamos pa-
ra la relacién Ataque/Decaimiento, con la posibilidad de
Sostenimiento/Relajacién. Note la diferencia en los sonidos:

5 FORL=54272T054296:POKEL , @: NEXT _ Limpia registros del chip
19 POKE34296.15
28 POKES4277.64 Ajusta AID

30 POKES4278,128 Ajusta SIR

40 POKES4273, 17 POKES4272, 37— POKE una nota en vOZ 1.
53 PRINT"PULSE UNH TEDLH" Mensaje en pantalia

68 GETKS: IFK$=""THENGO - - Espera una tecla
70 POKES427€,17 FORT=1T0288 : MEXT Aiusta envolvente (rianguio)
83 POKES4276.16: FDRT=1T058 NE ¥ T Puesta a cero de envolvente

98 GUTOEQ Repite nota otra vez

En la linea 30 decimos al ordenador que SOSTENGA la nota en un nivel de
SOSTENIMIENTO FUERTE (128 de la tabla anterior)... después.de esto la nota
se relaja en la linea 80. Puede variar la duracion de la nota cambiando el con-
tador en la linea 70. Para ver el efecto del uso de la funcion Relajacién cambie
la linea 30 por POKE 54278,89 (SOSTENIMIENTO = 80, RELAJACION = 9).

5. SELECCION DE VOCES Y AJUSTE DE ALTA'Y BAJA FRECUENCIA: Ca-
da nota del Commodore 64 necesita 2 POKESs diferentes...uno para BAJA FRE-
CUENCIA Yy otro para ALTA FRECUENCIA. La tabla delos valores.de las notas
musicales del Apéndice M e muestra los POKEs que debe hacer para tocar la
nota que quiera.dentro de la gama de 8 octavas que tiene el COMMODORE 64.
Los POKEs de Alta y Baja frecuencia son diferentes para cada voz —esto le

Ajusta volumen al maximo
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bermitef programar las 3 voces independientemente para crear muasica con 3

voces o efectos sonoros exéticos.
Los POKESs de Alta y Baja frecuencia, para cada voz se muestran en la tabia

' .que sigue, que contiene también los valores para la octava media (la quinta
octava). '

NOTAS MUSICALES DE LA QUINTA OCTAVA

FRECUENCIA POKE D0 |oo#| RE[RE® | M| FAfFA# [SOL|SOL| ta |La#| St | DO [OO#

"L lvozuaLTa | 54273 [ 34 | 36| 38 407 43] 45] a8 51| 54| 57| 61] 64] 68] 72
| voz 2:8ada | 54272 . | 75 | 85126 |200 | 52198127 | 97111 172 126|188 149 169

| VOZ 1/ALTA 54280 34 136} 38| 40 | 43| 45} 48151 54 57| 61| 64 68| 72

VOZ 2/BAJA 54279 75 185]126 200 | 52198127 {97 (111 1172 (126|188{149 [169

VOZ 1/ALTA 54287 34 (36] 38 40 [ 43| 45[ 4B [ 51] 54 57 61| 64| 68 72

© 5 FORL=54272T054296: POKEL . @: NEXT
- 2@ POKEY. 1S:POKER. 198: POKES, 89 .

- LVOZ 2/BAJA | 54286 75 ]85]126]200 | 5211981127 | 97 311 N721126{188)149 D69} »

Como puede ver hay dos.ajustes para cada voz, uno de ALTA FRECUENCIA

"y otro de BAJA FRECUENCIA. Para tocar una nota musical debe poner por PO-
" KE un valor en el REGISTRO DE ALTA FRECUENCIA, y otro en el de BAJA
' FRECUENCIA. Utilizando los apuntes de nuestra tabla de valores de
- VOZIFRECUENCIA/NOTA, estos son los ajustes que tocan un DO de:la quinta

octava (VOZ 1).
'POKE 54273,34:POKE 54272,75.
La misma nota en la VOZ 2 seria:
POKE 54280,34:POKE 54279,75.
Utilizando en un programa, la cosa se presenfa asi:

Limpia-chip-sonido
10 ¥=54296:' W=54276 A=54277 : S=54278 : H=54273:L=54272
Volumen y ADSR
30 POKEH, 34:POKEL. 75 Notas

40 POKEW.,33:FORT=1T0200:NEXT
50 POKEW.32

Envolvente, duracién nota.
Fin nota
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TOQUE UNA CANCION CON EL COMMODORE 64

El programa siguisnie se pueds utiflizar para SOMponer o tosar mmm
(utilizande 1a VOZ 1), Hay 2 lsscionss importantes en 651G PIOGTama. Prmq,
observe como hemes abreviado t6dos 10§ 1a1Gos Sjustes d¢ contrales, eser-

biende en 1a primera linea, varigbles para IS NEMEres de los fogistres de me-

feria...asl utitizames M para Medulasion en vez de §4276.

La mgundesmxﬂm,wn@«m&msdemmmmm
pregrama esta preparade parg podens entear 3 v8iores para cade nota. Elva-
ior de ALTA FRECUENCIA, &i ds BAJA FRECUENCIA, y l& DURACION de Ia
NOTA.

Para esta 6an6ion utiliZames un cORtader g6 durasion ask: 125 par® wn 1S
de nota; 260 para 1/4 de nete, 376 para 1/4 de rots purniceds, 500 pare 112 nota

y 1000 para una nota entera. Estos valores (RUMGNCSS) PYedsn SoF INcremen- -

18666 6 desramentades pars dare un tiempe Gelermingde, & ¢ guste.

Fara Vel GO S8 entra ung COMPOSIGION, Mire g Iines 109. Entonces 34y ‘

76 some ajustes de Alta y Baja fresuensia para tocar un “PO (el sjsmple
previe) y luage et namere 260 para un 1/4 &6 RELa. Por Io 1ente I primers mota
gue se tosard es un DO de 1/4 deneta. La wmmmﬁ_m negra
pere.en Mi y asi hasta et fingl de I8 SEREION. Puede entrsy &6, cast cuaiquier

sansion, ahadiends tantes DATA 600 s68 REcEsaNo. Pueds continusr, po- | - -
Rignde valeres de Retas y Gurasion de ung Inea & ourae, Pere 6518 dsters estar

sneabezadse per ia palabra DATA. DATAA A1, §611% I8 Githima linea d6ll progra-
ma. Esta linea da por finalizads 18 6ansioN.

Mesanegrafie 1a palabia NEW para DOrfar Su prograna anterier y entre ¢ |

pregrama Siguiente, Iv6gs 14ne61e ¥ 856uche I8 Cancidn...
Titule de la cansion:

MIGHELE RGW THE BOAT ASMORE-: COMPAS

8 FORL=642T2T05429€ POKEL, 6 HEXT

§ U=BAGOE: W=BATT6 ASSAZTT HF=S4ZT3 LFSSA27T2 SaBA2T8

PH=64375: PL=S4274

1B POKEY, 15: POKER, S5 POKEPH, 15 POKEPL, 15/ POKES, 3

28 READH: IFH=~1THENEND

20 READL

48 READD - o
68 POREHF :H iFOKELF L sFOREN 55
68 FORT=1T0D:HENT ‘POKEM. 64

85 FORT=17058:HEXT

VAt o #

§ < rnabdis -‘3‘__,
e

o IS

o it s e i i

 CREANDQ EFECTOS ESPECIALES

. 9 GOTOIg
. 180 DATA34,75,258,43,52,250,51,97,375,43,52,125,51,97
185 DATA258,57,172,250

118 DATAS1,97,500.0,0,125,43,52,250,51,97,250,57,172

. 115 DATA1008,51,97,500

Contrariamente a la musica, los. efectos especiales. tiene otros. objetivos,

- como por ejemplo la explosién de una nave espacial en un juego de marcia-
" nos...o una sirena de alarma en un programa de gestién, cuando Ud. esté a

punto de borrar accidentalmente un disco.
Tiene una amplia gama de posibilidades (disponibles) si quiere crear diver-

sos efectos sonoros especiales. Aqui hay 10 ideas programables para que se
_ pueda familiarizar con los efectos sonoros: -

1. Cambie el volumen, cuando se toca una nota, por ejemplo para crear un
efecto de eco.

2. Varie entre dos notas rapidamente para crear un efecto de “trémolo”.

3. Ajuste la modulacion en diversas voces.

4. El Ataque/Caida...para alterar la relacion en sonido sube a su nivel pico y
vuelve a caer. :

5. El SOSTENIMIENTO/RELAJACION, para alargar o disminuir la duracion
de una nota, 0 para cambiar diversos tipos.de sonidos pruebe varios ajus:
tes.

6. Efectos de VOCES MULTIPLES...tocando mas de una voz al mismo tiem-
po, y controlada independientemente: y tocando mas o menos-al tiempo
que otra, o haciendo un eco a la primera, obtendra efectos fantasticos...

7. Cambie notas de la escala musical o de la octava utilizando la tabla de
notas musicales.

8. Utilice la modulacion cuadrada o ajustes de pulso para diversos efectos.

9. Utilice la modulacién de ruido para crear un RUIDO blanco, para acentuar
ciertos sonidos, crear explosiones, tiros de metralieta, pasos... Las mis-
mas notas musicales sirven para crear diferentes tipos de-Ruidos Blan-
COS..

10. Combine diversas frecuencias Altas y Bajas en sucesion rapida, en dife-
rentes octavas.

" 11. El Filtro, pruebe este otro control con el ajuste de POKE, que viene en el

Apéndice M.
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Estos programas que vamos a ver pueden afiadirse a todo programa BA- ,'

SIC. Se los ofrecemos para darle una idea de programar'y mostrarle las posibi-
lidades del Commodore 64 en materia de efectos especiales.

Observe las abreviaciones que hemos hecho al principio del programaen la
linea 10. En efecto, se pueden abreviar los poco significativos y practicos nu-
meros de control, entrdndolos por medio de variables, con letras mas signifi-
cativas. La linea 10 sélo sirve para que a esas letras sencillas de entender, que

son las variables, se les asigne los largos nameros de cddigo de los controles.. .-

Aqui V es Volumen, W = Forma de onda, AC = Ataque/Decaimiento, H = Alta
Frecuencia (VOZ 1) y L =Baja Frecuencia (VOZ. 1). Asi pués utilizaremos estas.
letras en vez de utilizar los numeros correspondientes en nuestro programa,
haciéndolo asi mas corto, mas manejable, mas facil de entrary cambiar, si se
deseara.

GRITO DE MUNECAS:

18 v=54296:W=54276 ' R=54277 ' H=34273:L=34272
20 POKEVY.15:POKEW,E5:POKER, 15

30 FORX=200TOSSTEP-2:POKEH. 4@:POKEL. ¥ :NEXT
49 FORX=15BTO3STEP-2:POKEH, 48: POKEL . X NEXT
58 POKEW. A

SONIDO DE ESTALLIDO UTILIZANDO LA VOZ 1, LA MODULACION DE RUIDO,
Y CAIDA DEL VOLUMEN.

10 ¥=54296: W=54276 ' A=54277  H=54273:L=54272

20 FORX=15TOBSTEP-1:POKEVY, X:POKEW, 129:POKER, 15
POKEH, 48: POKEL , 200 : NEXT

308 POKEW.@:POKER.B
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LAS INSTRUCCIONES READ Y DATA

Ya ha visto como asignar valores a las variables, directamente en un pro-
grama (A = 2), y como asignarle a una variable diversos valores durante 1a eje-
cucion.del programa-via la instruccion INPUT.

Pero hay muchas ocasiones, demasiadas, en las que ninguno de estos.pro-
cedimientos son adecuados al trabajo que queremos realizar, especialmente
si hay mucha informacién: que manejar. :

Pruebe este programa corto:

10 READ X

20 PRINT “ES AHORA : "; X
30 GOTO 18

4% DATA 1, 34, 10.5, 16, 234 5€

RUN

X ES AHORA : 1

X ES AHORA : 34

X ES AHORA : 18.5

X ES AHORA : 16

X ES AHORA : 254.56

?0UT OF DATA ERROR IN 14
READY

En la linea. 10, e! ordenador lee (READ) un valor de la instruccion DATA, y

asigna este valor a X. Cada vez que se pasa por el bucle el valor siguiente del

“DATA’ es.leido y su valor asignado a X, y luego escrito (por PRINT). Un punte-
ro en el mismo ordenador, lleva la cuenta del valor que ha de ser leido des-
pués.

PUNTERO

!
49 DATA 1, 34, 14.5, 16, 234,56

.Cuando se han utilizado todos los valores, y el ordenador ejecuta el bucle

de nuevo, buscando otros datos, aparece el mensaje de-efror OQUT OF DATAIN-
dicando que no hay mas valores que leer.
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" Es importante seguir el formato de la instruccién: DATA de manera precisa.

40 DATA 1, 34, 10.5, 16, 234.56

Coma para separar Sin boma
cada valor (o punto)

La instruccion DATA puede contener, nimeros enteros, reales (235,56), o
ntmeros expresados con la notacion cientifica. Pero no puede leer otras varia-
bles, o operaciones aritméticas en las lineas de DATA. Lo siguiente seria inco-
rrecto:

48 DATA A, 25/36, 2*5

Pero lo que si puede hacer es utilizar una variable alfanum.é‘rjca enunains-
truccion READ y luego poner cadenas de texto o alfanuméricas en las lineas
de DATA. Lo sigulente es perfectamente aceptable:

NEW

19FORX = 1103

15 READ AS

20 PRINT “AS ES AHORA : '} AS
39 NEXT

40 DATAESTO, ES, DIVERTIDO

RUN

AS ES AHORA : ESTO

A% ES AHORA 1 ES

AS ES AHORA : DIVERTIDO
READY

; ‘Note que ahora, la instruccion READ esta situada dentro de un BUCLE FOR
«NEXT. Este bucle se ejecuta para indicar el namero de valores que tiene el
“DATA”.

“  ‘En‘muchos. ¢asos, cambiar& el namero de valores de la instruccion DATA, .

tantas veces como ejecute el programa. Una manera de evitar el tener que
contar el nimero dé valores de las lineas de DATA e incluso de que se presen-
te el mensage de error OUT OF DATA es, situar un FLAG 0 BANDERA como ul-
timo valor de una linea de DATA. Este podria ser un valor que e! data nunca
iQualarla, como por ejemplo un numero negativo 0 un numero muy pequefio o
grande. Cuando este valor sea leido, la ejecucion del programa sera transferi-
da a la parte siguiente.

Hay una manera de reutilizar los mismos DATA otra vez en e! programa uti-
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lizando la introduccién RESTORE que “‘restaura” (resitua) el puntero de DATA
al principio de la lista de DATOS. Afiada la linea 50 al programa anterior:

50 GOTO 19

Volvera a obtener un “OUT OF DATA ERROR", puesto que como el progra-
ma se va a la linea 10 para RELEER LOS DATOS, el puntero indicara que todos
los datos. han sido utilizados. Ahora, afada:

45 RESTORE

y lance el programa de nuevo. El “puntero” de DATA ha sido RESTAURADO y
los DATOS pueden ser leidos continuamente.

LAS MEDIAS ARITMETICAS

El programa siguiente-ilustra una utilizacion practica de los READ y. DA-
TAS, Ieyendo una serie de numeros.y. luego calculan su media : :

NEW

ET=0:CT=9

18 READX

20 1FX = —1THENSY
25CT=CT+1

3 T=T+X:REM DATOS SOBRE TOTAL
44 GOTO18

56 PRINT“SON ”;CT;*“VALGRES LEIDOS™

REM PRUEEA PARA FiN

60 PRINT*TOTAL = ;T
78 PRINT“MEDIA = ";TICT
80 DATA75,80,62,91,87,93,78,— 1

RUN

SON 7 VALORES LEIDOS
TOTAL = 566

MEDIA = 80.8571429

La linea 5 pone a cero, el Contador CT y el T, de Total. La linea 10 lee
(READX) un valory lo asigna a X. La linea 20 mira si este valor es el del flag, (0
bandera, aqui-1). Si el valor leido forma parte de los valores validos de la ins-
truccion DATA, CT se incrementa en 1y se afade X al total.

Cuando la bandera es leida, el programa va a la linea 50 que escribe en pan-
talta el nimero de valores que han sido leidos.
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La linea 60 escribe el total, y 1a linea 70 la divide por el nimero de valores
para obtener asi, la media aritmética.

- Utilizando una'bandera al final de una iinea de DATA puede Ud. poner cuai-
quier numero de valores en la instruccién de DATA, que puede:superar varias
lineas —sin tener que preocuparse del numero de valores que se han entrado
dentro.

Otra variante de la instruccién READ concierne el asignar informacién de
una misma linea de: DATA a diferentes variables. Esta informacion puede in-
cluso ser una mezcla de valores numéricos y de cadenas. de texto. Puede ha-
cer todo esto con el siguiente programa, que leerd un nombre, algunas pun-
tuacnones ~—por ejemplo de bolos— y luego escribira su nombre, puntuaciény
media ’

NEW

19 READNS A B,C
20 PRINTNS;“ TIENE UNA PUNTUACION DE: ™A ;B ™iC
30 PRINT*Y SU MEDIA ES: ";(A + B + C)i3

4G PRINT:GOTG 19

50 DATAMIGUEL,190,185,165,J0SE,225,245,158

60 DATAJUAN, 155,185,205 PABLO, 163,175,187

RUN

MIGUEL TIENE UNA PUNTUACION DE: 169 185 165
Y SU MEDIA ES: 186

JOSE TIENE UNA PUNTUACION DE: 225 245
Y SU MEDIA ES: 229

-

Al efectuar el programa, las instrucciones DATA estaban dispuestas en el
mismo orden en que la instruccién READ esperaba la informacion: un nombre
{una cadena), y los 3 valores. En otras palabras, la primera vez N§ saca el dato
MIGUEL. READ A correspondiente a 190 en la instruccion DATA, Ba 150y C a
165. El proceso se repite en este orden para la informacién restante. (JOSE y
su puntuacion, JUAN y la suya, y PABLO con la suya).

LAS VARIABLES SUSCRITAS

En el pasado hemos utilizado sencillamente las clasicas. variables del BA-
SIC, como A, A$ y NU para representar valores. Estas eran sencitlas letras se-
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guidas por otra letra o una sola cifra. En muchos de los programas que escri-
bir4, es casi imposible que necesitemos més variables. de las que se pueden
obtener con la combinacién de dos nimeros o letras posibles. Pero-esta Ud. li-
mitado, en el sentido en que se utilizan |as variables en: un programa.

Asi pués, dejemos introducir el concepto de la variable suscrita:

AQ1)
l LSubscripclOn
Variable

Esto se diria: A sub 1. Una variable subscrita consiste en una letra seguida
de un numero encerrado entre paréntesis. Por favor dese cuenta de la diferen-
cia que hay entre A, A1y A(1). Todas son variables Gnicas, pero sblo A(1) es
una variable subscrita.

Las variables subscritas; de‘'la misma manera que las variables comentes,
bautizan una situacion de memoria del ordenador. Piense en- una variable

subscrita comoen casnllas para guardar informacién, como con Ias variables;
normales.

A0)
AQ1)
A(2)
AQ)
A(4)

Si escribié:
10 A(0} = 25: A(3) = 551 Al4) = —45.3

entonces la memoria tendré este asgecto’.‘

A(0) 25
AQ1)

A(2)

A(3) 55
A(4) —45.3

Este grupo de variables subscritas también se puede llamar una matriz. En.
este caso una matriz unidimensional. M4s tarde introduciremos matrices mul-
tidimensionales.

- Las variables subscritas pueden ser complejas incluyendo otras variables
o cdlculos. Las variables siguientes son vélidas:

AX) AX+1) AR+1) A(173)

Las expresiones con paréntesis se calculan segun: las mismas reglas de
operaciones aritméticas que en el Capitulo 2.
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+  Ahora que las. reglas basicas estan asentadas, ;como se pueden utilizar
las variables subscritas? Una manera es almacenar una lista de nimeros en-
trados con INPUT o READ.

Utilicemos las variables subscritas para calcular medias de otra forma.

5 PRINTCHRS(147)

16 INPUT*“CUANTOS NUMEROS ;X

20 FORA=1T0OX

30 PRINT“ENTRE VALOR # ";A;:INPUTB(A)
40 NEXT

56SU=6¢

60 FORA =1TOX

78 SU =SU + B(A)

80 NEXT

9@ PRINT:PRINT*MEIDA = ";SU/X

RUN

CUANTOS NUMEROS :? 5
ENTRE VALOR # 1 ? 125
ENTRE VALOR ¢ 2 ? 167
ENTRE VALOR # 3 ? 185
ENTRE VALOR # 4 7 167
ENTRE VALGR # 5 7158

AVERAGE = 161.2

Puede que haya una manera mas senclllaﬁ’j derealizar lo.que hicimos en este
programa, pero este ilustra como trabajan las variables subscritas. La linea 10
pi‘de “cuantos numeros” van a ser entrados. Estavariable, X, actia como-con-
trolador del bucle, con los valores entrados y asignados a la variable subscrita
B.

~ Cada vez que se pasa por el bucle de INPUT, A se incrementa de1yasiel

préximo valor que se entra seréa asignado al elemento siguiente de la matriz A.
Por ejemplo, la primera vez que pasa por el bucle A = 1, el primervalor es asig-
nado a B(1). La vez siguiente A=2y el valor siguiente se asigna a B(2) y asi
hasta que todos los valores hayan sido entrados.

Pero ahora viene una gran diferencia. Una vez que se han entrado todos los
valores, se almacenan en una matriz, lista para trabajar de varias maneras.
Antes, llevaba la cuenta del total, cada vez que se pasaba por el bucle de IN-

97

m‘vuoclee"cnia'F E =

y control s »

i e g



PUT o READ, pero nunca se podra volver a los datos iniciales sin volver a leer
de nuevo la informacién,

De las lineas 50 a 80 se encuentra, otro bucle, disefado para sumar los di-
versos elementos de la matriz y luego presentar la media. Esta parte separada
del programa muestra que todos los valores se almacenan y se puede dispo-
ner de ellos cuando se necesite.

Para comprobar que todos los valores individuales estdn realmente alma-
cenados.-por separado en |a matriz, mecanografie lo sigulente inmediatamen-
te después de haber lanzado el programa anterior.

FORA = 1TO5 : ?B(A),: NEXT

125 107 189 167
158 Y

La pantaltale presentara sus valores actuales.de la manera en-que el con-
tenida de la matriz ha sido escrito.

LAS D MLN%W IES

Si trata de entrar mas de 10 numeros: en el ejemplo anterior le saldra -un
ERROR de DIMENSION. Matrices de mas de 11 elementos {subscritos:de 0 a
10} para una matriz unidimensional deben. utilizarse, donde sea necesario, de
la misma manera en que las variables nulas pueden utilizarse en cualquierlu-
gar de un programa. Matrices de mas. de 1% elementos-deben ser declaradas
en una instruccion de dimension. .

ARada esta linea al progeama:

§ DIM B(100).
Esto indica al ordenador que tendra un maximo de 100 elementos en la ma-
triz. )

La instruccidn de dimensién puede utilizarse también con una variable, asi

lalinea siguiente podria reemplazar la linea 5 (no se olvide de eliminar la linea
5):

15 DIM B(X)

Esto dimensionara la matriz con el numero exacto de valores que se entra-
ran.

iTenga cuidado! Una vez formateada, una matriz no puede ser redimensio-
nada en otro lugar del programa. Pero puede, sin embargo, tener varias matri-
ces en el programa y dimensionarlas todas en la misma linea, asi:

16 DIM C(26), D(50), E(4f)

98

y controi s &

microelectromca F E =

S

SIMULACION DEL LANZAMIENTO DE DADOSE,
MATRICES

A medida que los programas se vuelven mas complejos, utilizando las va-
riables subscritas, abreviara el nimero de instrucciones necesarias, y simpli-
ficaré la escritura del programa.

Un sencillo variable subscrita puede ser utilizada, por ejemplo, para llevar
ta cuenta del nimero de veces que sale una misma cara.

1 REM SIMULRCION DRDO

18 INPUT"CUAMTRS TIRARDAS "M

20 FORL=1TOX

30 R=INTC(E¥RND(101+1

4@ FIR¥=F(R+1

58 MEXTL

£8 PRIMT"CARAR", "NUMEPO DE TIRADRS"
7@ FORC=1TOE: PRINTC.F(C>:MEXT

La matriz F se utilizara para llevar la cuenta del nimero de veces que sale
una misma CARA del dado. Por ejemplo cada vez que sale un 2 F(2) se incre-
menta en 1. Utilizando el mismo elemento de la matriz para llevar el numero
actual de la cara que ha salido, hemos eliminado la necesidad de 5 variables
mads (una para cada cara) y numerosas instrucciones para ver y revisar que nu-
mero se ha sacado.

La linea 10 pide cuantas tiradas quiere simular.

La linea 20 establece ei bucie para crear el numero aleatoric del dado e in-
crementa el elemento apropiado de la matriz en 1 para cada tirada.

Una vez que se hayan lanzado los dados el numero de veces requerido, la ii-
nea 60 escribe los titulos y lalinea 76 escribe el nimero de veces que ha salido
cada cara.

Un ejemplo de ello, tendria este aspecto:

CUANTAS TIRADAS: ? 1g0@
CARA

NUMERO DE TIRADAS
148
176
178
166
163
169

iBien, pués al fin y al cabo no estaba cargado!

A titulo de comparacion, lo siguiente es otra manera de re-escribir este pro-
grama, pero sin utilizar las variables subscritas. No se preocupe en entra.rlo,
pero observe el numero de instrucciones adicionales que han sido necesarias.
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19 INPUT “CUANTAS TIRADAS "X
28FORL = 1TOX
3R = INT(6xRND(1)) + 1

40IFR = 1 THEN F1 = F1 + 1: NEXT
41IFR = 2THEN F2 = F2 + 1: NEXT
42|/FR = 3THEN F3 = F3 + 1: NEXT
43IFR = 4 THEN F4 = F4 + 1:NEXT
4IFR = 5THEN F5 = F5 + 1: NEXT
45IFR = 6 THEN F6 = F6 + 1: NEXT

60 PRINT “CARA”, “NUMERO DE TIRADAS”
70 PRINT 1, F1

71 PRINT 2, F2

72 PRINT 3, F3

73 PRINT 4, F4

74 PRINT 5, F5

75 PRINT 8, F6

El programa se ha doblado en volumen, de 8 a 16 lineas. En programas lar-
gos el espacio ahorrado con las variables subscritas podria ser atin mayor.

wrAVRICES BI-DIMENSIONALES

Antes en este mismo capitulo hemos experimentado con matrices de una
sola dimension. Este tipo de matriz se representaba como un. grupo de casi-
ilas consecutivas con memoria que contenian un elemento de la matriz. 4Co-
‘Mo espera que se represente una matriz de dimensién 22,

Primero una matriz bi-dimensional se escribira asi:

A(4,6)
"

. | ‘SUBSCRIRCIONES: .
NOMBRE DE LA MATRIZ
y se puede representar como una-malia:

N} 1 2.

AWN—~W

La suscripcién puede representarse como una fila y columna en'la tabla
donde se encuentra almacenado el elemento particular de la matriz.
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A(3,4) = 255
T L COLUMNA
FILA
] 1 2 3 4 5 6

255

A WN —-S

Si asignamos el. valor 255 a A(3,4), se- puede concebir como que ha sido si-
tuado en la 3.2 fila y 4.2 columna de la tabla.

Las matrices bi-dimensionales se comportan de acuerdo que las mismas
reglas establecidas con las matrices uni-dimensionales.

Deben ser dimensionadas DIM A(26¢,20)
Asignacion de datos A(1,1) = 255
Asignar valores a otras variables AB = A(1,1)

PRINT A(1,1)

Escribe vailores

Si las matrices.de 2 dimensiones trabajan como sus compafieras de una di-
mensién, cque ventajas adicionales tiene el crear matrices multi-

" .dimensionales?

Pruebe esto: ¢ Ve alguna manera de utilizar una matriz bi-dimensional para
tabular 10s resultados de un cuestionario para su club en que intervengan 4
breguntas. y en que puede haber hasta 3 respuestas por cada una de ellas? El
problema puede representarse asi:

CUESTIONARIO DEI..? cLuB:
PR*: ESTA UD. A FAVOR DE LA MOCION NO. 1?
(0 3NDECISO

O 18k O 2-NO

..y asf.
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La tabla de la matriz de este problema puede representarse asi:

RESPUESTAS

Sl NO INDECISOS
PREGUNTA 1
PREGUNTA 2
PREGUNTA 3
PREGUNTA 4

El programa para establecer la tabulacion actual, para el cuestionario debe
tener la forma de o que se muestra en la pagina 103.

Este programa contiene todas las técnicas de programacién que hemos
visto hasta aqui. Incluso si no tiene ninguna necesidad de ver el programa ac-
tual, en estos momentos, mire si puede ver como funciona. )

El corazdn de este programa es una matriz bidimensional de 4x3 A{4,3). El

~ namero totat de respuestas para cada respuesta posible de cada pregunta es-
ta contenida en el apropiado elemento de la matriz. Para simplificar el asunto,
no utilizamos las primeras lineas y columnas (A(0,0) a A(0,4)). Recuerde que es-
tos elementos siempre estan presentes en cualquier matriz que disefe.

En la practica, si se responde “'si” & la pregunta !, entonces A(1,1) es incre-
mentado de 1 —la fita 1 por la pregunta 1, y la columna 1 para la respuesta
“si"”. El resto de las preguntas y reépuestas siguen el mismo patrén. Una res-
puesta negativa (NO) para la pregunta 3 afiadira uno al elemento A(3,2) y asi...
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SHIFY

P

SN 20 PRINT(CLRIHOME)"

30FORR = 1TO 4

| 40 PRINT“PREGUNTA # : ", R

50 PRINT “ 1—Si 2—NO 3—INDECISO”

@ GJ PRINT “CUAL ES SU RESPUESTA : ;

B 61 GET C:IF C <t or C>3 THEN 61

R G5 PRINT C: PRIiNT

B 80 NEXT R
! 85 PRINT

A(R.C) + 1: REM DATOS SOBRE EL ELEMENTO

9@ PRINT “QUIERE ENTRAR OTRO": PRINT “RESPONDA (SIN)";
190 GET AS : IF AS = “” THEN 100

119 IF AS = “S” THEN 20

120 IF AS <> “N” THEN 100

13 PRINT “(CLR/HOME)";*TODAS LAS RESPUESTAS SON:":PRINT

B 148 PRINT SPC(18);“RESPUESTA”
| 141 PRINT “PREGUNTA",“Si”,“NO" “INDELISO"

142 PRINT"-.-
15 FORR = 1TO 4
152 PRINT R, A(R.1), A(R,2). A(R,3)

17¢ NEXT R
RUN

PREGUNTA # :1
1—S1 2—NO 3—INDECIS0S
CUAL ES SU RESPUESTA : 1

/ PREGUNTA # : 1

CUAL ES SU RESPUESTA : 1
Y por tanto...

TODAS LAS RESPUESTAS SON:

RESPUESTA

PREGUNTA Si NG INDECISOS
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CION

Ahora que se ha familiarizado intimamente con su Commodore 64, quere-
mos que sepa que nuestra ayuda al cliente no acaba aqui. Es probabie que no
lo sepa, pero Commodore esta en el mercado desde hace mas de 23 afos. En
los afos 70 sacamos el primer ordenador personal auténomo, el PET. Desde

entonces nos hemos vuelto la compafiia.de ordenadores n.° 1 en muchos pai- o
ses del mundo (como en Espafia). Nuestra capacidad de disedar y fabricar -~

nuestros propios “chips’ del ordenador nos permite brindarie mejores. y mas
avanzados ordenadores personales, a unos precios muy por debajo de 10 que
podia esperar para equipos de este alto nivel técnico.

Commodore se propone no solamerite apoyarle a Ud. el usuario, sino tam-

bieén al vendedor al que le compré este equipo, con-revistas que publiquen artj- -
culos de divulgacion-técnica, de aplicaciones... y-lo mas importante, apoyara -

la. gente que desarrolle software, los programas en cartucho, disco o cassette
para utilizarlos con su. ordenador. Le aconsejamos que se ponga en contacto
con algun club de usuarios de Commodore, donde podra aprender nuevas téc-
nicas, intercambiar ideas y hacer descubrimientos. Publicamos una revista
que contiene consejos de programacion;, informacion sobre nuevos productos
e ideas para aplicaciones con su ordenador. (Vea el apéndice N).

Los apéndices siguientes contienen tablas, listas y otras informaciones

que e permitiran programar el Commodore 64 de manera mas eficiente y rapi- :

da. También viene incluida informacién-sobre la gran variedad de productos
Commodore en los que puede estar interesado, y una bibliografia con mas.de
20 libros y revistas que le ayudaran a desarollar programas y le mantendran al
corriente sobre las novedades en. materia de ordenadores.
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El Commodore 64 puede utilizar las unidades de almacenamiento y otros
accesorios del VIC-20 de Commodore —la unidad de cassette: Datassette, la
unidad de disco, fa impresora— de manera que su sistema puede ampliarse
segun sus necesidades...

* LA UNIDAD DE CASSETTE: Esta unidad de bajo coste, le permite almace-
nar en una cassette programas y datos para utilizarios posteriormente. Es-
ta unidad también puede servir para leer programas pre-grabados.

* LAUNIDAD DE DISCOS: Esta unidad de disco-unico utiliza discos o fioppy
diskettes. standard de 5 % pulgadas, Qque se asemejan. a un disco de 45
RPM, para almacenar programas y datos. Los discos le permiten un acce-
so a la informacién mucho mas rapido y pueden llevar hasta 170.000 carac-
teres cada uno. Las unidades de disco son inteligentes es decir que tienen
su propio microprocesador y memoria. Los discos no necesitan ninguna
memoria del Commodore 64.

= LAIMPRESORA: Laimpresora VIC le.ofrece copias de programas, datos y
gréficos. Esta impresora de matriz de puntos de 30 caracteres/segundo,
utiliza papel corriente perforado y otros s'umlnlstros de bajo coste. La im-

presora se conecta directamente al Commodore 64 sin ningun interface

adicional.
CARTUCHOS DE INTERFACE: Un cierto nimero de cartuchos especializa-
dos estaran disponibles para el Commodore 64 para permitirle conectar

con varias unidades estandard como impresoras, controladores, e instru- -

mentacion que se puedan acoplar al sistema.

Con un cartucho especial IEEE-488, el Commodore 64 podra utilizar to-
da la gama de periféricos CBM incluyendo unidades de discos e impreso-
ras,

Ademas, un cartucho Z80 le permitira utilizar programas en CP/M* en el
Commodore 64, abriéndole las puertas a la mayor base de aplucacuones po-
sibles.
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Le ofrecemos varias categorias de software para su Commodore 64, una
profesional, otra de juegos, y otra didactica:
AYUDAS PROFESIONALES: ‘ R
o
* El paquete electrénico de ‘“‘spreadsheet” le permitira planear presupues- -~ i
tos y practicar el anélisis del tipo “‘Que pasaria si". Y con un programa gra- L
fico opcional, se podran crear graficas significativas a partir de los datos Lo

del “spreadsheet’.
* La Planificacién Financiera, como la amortizacién de préstamo, podran

ser llevadas a cabo con el Paquete “Planificacién Financiera”, s )
* Un clerto numero de programas de direccion profesional de tiempos ayu- §
dara a la direccién. .

¢ L os programas-de BASE de DATOS, de manejo sencillo, e permitiran llevar
con mucha informacién facilmente listas de correos, listines telefénicos,
inventarios oly cualquier tipo de informacién organizada de manera practi- :
ca. '

* {0s programas de “proceéos de texto” convertiran su Commodore: 64 en.
un procesador de texto con todas sus posibilidades. El redactar, corregir o
adaptar memorias, cartas, u otros textos no ser& mas que un juego.

DIVERSION, ENTRETENIMIENTO Y JUEGOS

* Los juegos de mejor calidad estaran disponibles en cartuchos para el
Commodore 64, ofreciéndole horas.y horas de-diversion. Estos programas
utilizan ia alta resolucién grafica, y todas las posibilidades de efectos so-

noros del Commodore 64. o

¥

*CP/M es una marca registrada de Digital Research Inc. ) L ‘ o
¥
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DIDACTICOS / EDUCATIVOS

El Commodore 64 es un tutor que no se cansa y que le ofrece siempre sus
atenciones personales. Ademads de la gran variedad de programas educativos
para el PET, estaran disponibles ademas, otros lenguajes educativos para el
Commodore 64 como el “PILOT" y el “LOGO” y otros paquetes avanzados cla-
ves.
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APENDICE B:.

MANEID AVANZADO de la
UNIDAD del CASSETTE

Ademas de guardar copias de sus programas en cintas, el Commodore 64
puede también almacenar los valores de variables y otro tipo de datos, en un
grupo ilamado FICHERO. Esto le permite almacenar incluso mucha mas infor-
macion de la que cabe en la memoria de! ordenador al mismo tiempo.

Las instrucciones que se utilizan con los FICHEROS de DATOS son: OPEN,
CLOSE, PRINT # y GET #. E! sistema de variable ST (estado) sirve para revisar
las marcas de la cinta.

Cuando se escribe sobre cinta se emplean los mismos conceptos que
cuando se escribe en pantalla. Pero, en vez de escribir la informacién en la
pantalla, se graba en la cinta utilizando una variante de fa instruccién PRINT
—el PRINT 4.

El programa siguiente ilustra como funciona esto:

18 PRINT"PROGRAMA DE ESCRITURA EM CINTA"

28 OPEN1,1,1,"FICHERD DATOS"

32 PRINT"ESCRIBR DRTOS PARA ALMACENAR 0 ESCRIBA STOP"
30 PRINT

€0 INPUT"DATD" ;A%

79 PRINT#1,R$

80 IFHi’?"STOP"THENSG

90 PRINT

‘109 PRINT"CERRANDO FICHEROS"

118 CLOSE!

La primera cosa que debe hacer es ABRIR (OPEN) e! fichero (en este caso
FICHERO DE DATOS). De esto se ocupa la linea 18,

El programa le pregunta por los datos que quiere grabar sobre cinta en la |i-
nea 6. La linea 7@ escribe lo que mecanografia —dentro de A$— en la casset-
te. Y el proceso continla.

Si escribe STOP, la linea 11@ CIERRA el fichero.

1o

y control 3 a

microelectronca F E =

e il B i ) b e e e

o e et e = e

e i L ot B e g

e b i 25 it o

Para leer, la informacién rebobine la cinta y pruebe esto:

1@ PRINT"PROGRAMA LEER EMN CIMTA"

- 20 OPEN1,1,8,"FICHERD DRTOS"

3@ PRINT"FICHERD ABIERTOQ"
48 PRINT

52 INPUT#1.R$

£8@ PRIMTR$

7@ IFR$="STOP" THENEMD

86 GOTO42

De nuevo el fichero “FICHERO DE DATOS" debe ABRIRSE (OPEN). En la li-
nea 5% el programa entra (INPUT) A$ de la cuenta y lo imprime (PRINT) en la
pantalla. Luego el proceso se repite de nuevo hasta encontrar un “STOP” lo
que para el programa.

Unavariante de GET, GET #, también puede utilizarse para leer los datos de
la cinta. Remplace las lineas 50 a 8¢ por las siguientes:

S50 GET#1,R$

£@ IFA$=""THENEND
78 PRINTR$.,RSC(A$)
80 GOT0SO

[E
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APENDICE C:

BASIC usado por el C 64 suficiente para que usted tenga una idea de los me-
dios usados para la programacion de ordenadores y haya adquirido ya cierta

practicu en su utilizacion. En los apéndices incluidos a continuacién se am- . -

plia esta informacién, especiaimente en el presente Apéndice, en que se rela-

cionan las reglas (SINTAXIS) del lenguaje BASIC empleado en su ordenador C

64, con una breve descripcion de cada elemento del lenguaje. Usted deberia
ensayar el uso de estos comandos e instrucciones, ya que aun cuando se
equivoque no puede causar dafios a su ordenador, y la mejor forma de apren-
der el uso de un ordenador y su programacién es practicando ambos.

Este Apéndice esta dividido en secciones, para relacionar los diferentes ti-
pos de operaciones BASIC:

1. Variables y operaciones: Esta seccién describe los diferentes tipos de va-
riables, nombres legales de variables y operadores aritméticos y 16gicos.

2. Comandos: Esta seccion describe los comandos utilizados en programas y
su edicion, almacenamiento y borrado.

3. Instrucciones: Esta seccion describe las instrucciones disponibles para
componer programas en BASIC. Las instrucciones se diferencian de los co-
mandos en que se les antepone normalmente un.numero de lineas.

4. Funciones: Esta seccién describe las funciones, divididas en tres catego-
rias: numéricas, tipo cadena y funciones usadas con la instruccién PRINT.

Los comandos estan relacionados en cada seccién por orden alfabético,
para facilitar su consulta. Una exposicién mds detallada de estos términos se
encuentra en la Guia de Referencia del Programador, suministrada por el pro-
veedor del equipo Commodore 64.

a. VARIABLES

El Commodore 64 usa tres tipos de variables en BASIC: variables numéri-
cas normales, numéricas de enteros y de tipo cadena (alfanuméricas)

Las variables numéricas y normales, se denominan también variables de
coma decimal flotante y pueden tener cualquier valor desde -10%a + 103, con.
una precision de nueve digitos. Cuando un nimero sea mayor de nueve digi-
tos, como 1096 10—10 el ordenador lo visualizara en notacidn cientifica, con
el nimero normalizado a 1 digito y ocho decimales, seguidos de la letra E (ex-
ponenciacion) y la potencia de diez por la que debe mulitiplicarse el nimero:
por ejemplo; el nimero 12345678901 se representara en la pantalla como

"1.23456789E + 11.

Las variables numéricas de enteros, se usan cuando el numero esté siem-
pre comprendido entre + 32767 y -32768 y carezca de fracciones. Las variables
de enteros requieren menos memoria que las variables de coma decimal flo-
tante y normalmente la diferencia es de poca consideracién, a menos que se
trate de una gran cantidad, como en “tablas” (véase pag. 113). Las variables
de enteros son numeros tales como 3, 9 6 -100.
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En la primera parte de este manual se ha.dado unaintroduccién al lenguaije

ja——

Las variables tipo cadena, son usadas para datos y pueden contener nime-
ros, letras y otros caracteres posibles con-el C 64. Un ejemplo de variables de
cadena es. ‘‘Commodore 64",

. Los nombres de variables pueden estar integrados por una sola letra, una
letra seguida de un rumero o dos letras.

" Las variables de enteros se especifican usando el signo de porcentaije (%)
después del nombre de la variable. Las variables de cadena se distinguen con
el sufijo ddlar ().

EJEMPLOS: Nombres de variables numéricas: A, A5, BZ
Nombres de variables de enteros: A%, A5%, BZ%
Nombres.de variables de cadena: A$, A5$, BZ$

Las “tablas’; son listas de variables con un mismo nombre, cada una segui-
da de un numero para especificarla dentro del conjunto. Las tablas son defini-
das con la instruccion DIM y pueden contener variables de coma decimal fio-
tante, de enteros o tipo cadena. El nombre de la variable en la tabla va seguida
por paréntesis, en el que se coloca el nimero de la variable en la lista.

EJEMPLOS: A(7),BZ%(11),A%$(87).
Las tablas pueden tener mas de una dimensién. Una tabla bidimensional

puede considerarse que tiene filas y columnas; el primer nimero entre parén-

tesis indica ia fila y el segundo la columna.
EJEMPLOS: A(7,2),BZ%(2,3,4),Z%(3,2)

Hay tres nombres de variables que son reservados. para uso del C 64 y no
pueden utilizarse en el trabajo normal; son las variables ST, Tl y Ti$. ST es.una
variable indicadora del estado de operaciones de entrada y salida; el valor de
ST cambia si hay anomalias en la carga de un programa o datos desde cinta
cassette o disco floppy. Las diversas formas de esta funcién se explican mas
detalladamente en el Manual de Referencia de Programacion.

Las variables reservadas Tl y Ti$ se usan con el reloj de tiempo real incor-
porado en el C 64. La primera es actualizada cada 1/60 de segundo. Empieza
en cero cuando se conecta el C 64 y puede volverse a cero s6lo cambiando el
valor de TI$. Esta ultima es una cadena que e$ actualizada constantemente
por el sistema. Los dos primeros caractereg constituyen el nimero de horas,
los caracteres tercero y cuarto el numero de'minutos y los caracteres quinto y
sexto el nimero de segundos. A esta variable se le puede adjudicar cualquier
valor (a condicién de que todos los caracteres sean numeros) y se mantendra
actualizada a partir de este punto.

EJEMPLO:TI$ = “101530" ajustable el reloj a 10:15 y 30 seg. (de la mafiana)

Este reloj se borra cuando se desconecta el C 64 y vuelve a empezar a cero -

cuando se conecta.

b. OPERADORES

Los operadores aritméticos incluyen los signos siguientes:
+ suma : :
—resta |

* multiplicacién

/ divisién

1 elevacion a potencia (exponenciacion)
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Cuando en una linea hay mas de un operador, todos ellos se ejecutan en el
siguiente orden de prioridad: primero, exponenciacion; a continuacion, muiti-
plicacion y division, y, finalmente, suma y resta. Si usted quiere que las opera-
ciones se ejecuten en otro orden del preprogramado en la maquina, debe in-
cluir entre paréntesis aquellas operaciones que deban realizarse antes; sin
embargo, es preciso que en tales {6rmulas haya el mismo numero de parénte-
. sis de apertura que de cierre, de o contrario en la pantalia aparecera un men-
saje de error; SYNTAX ERROR.

Hay también operadores para igualdad o desigualdad:

= igual a
< menor que
>  mayor que
< =6 =< menor queoiguala
> = ¢6 = > -mayor que o igual a
<>06>< noesiguala
Finalmente, hay tres operaciones ldgicas:
AND y
OR o
NOT no

Estos ultimos se usan sobre todo para juntar férmulas multiples en instruc-
ciones IF... THEN. :

EJEMPLOS:
IF A=B AND C=D THEN 100 exige que tanto A =B como C =D sean ciertos.

IF A=B OR C=D THEN 100 exige que A=B o C =D sean ciertos.

7. COMANDOS

CONT (Contimjar)

Este comando se usa para reanudar la ejecucién de un programa que haya
sido interrumpido pulsando la tecla STOP o como consecuencia de una ins-
trucciéon STOP o END incorporada en el programa. E! programa empezara su
ejecucion en el punto exacto en el que fue interrumpido.

El comando CONT seré invalidado si usted ha cambiado alguna linea del
programa o la ha afadido, o si tan s6lo ha situado el cursor a otra linea del
programa y pulsando RETURN aun cuando no haya cambiado nada. El coman-
do CONT sera también invalidado si el paro del programa fué debido a un
error, o usted causé un error antes de escribir el comando CONT. En tales ca-
sos en la pantalla aparecera el mensaje: CAN'T CONTINUE ERROR (= No
Puedo Continuar. Error). )

LIST (listar)

El comando LIST permite hacer un listado de las lineas del programa en
BASIC que ha sido grabado en la memoria del ordenador, sea mediante el te-
clado o desde una cinta cassette o disco floppy. Si usted usa este comando
sin indicar numeros de linea, listara todo el programa en:la pantalla (el listado
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puede desacelerarse apretando la tecla CTRL o pararse pulsando la tecla
RUN/STOP). Si a continuacién de LIST usted mecanografia un nimero de li-

nea, el C 64 mostrara en pantalla s6lo dicha linea; si mecanografia dos nime-

ros de linea separados por un guion, listard todas las lineas comprendidas en-
tre dichos nimeros; si escribe s6lo un numero de linea seguido de guion, se
mostrara todas las lineas a partir de dicho numero; finalmente, si escribe un
guion y un namero de linea, usted obtendra una lista de todas Ias lineas hasta
ese numero. Usando LIST en una u otra de esas variantes, usted puede exami-
nar cualquier parte de un programa o visualizar lineas para proceder a su mo-
dificacion.

EJEMPLOS:

LIST Lista todo el programa

LIST 10— Lista desde la linea 10 hasta el final

LIST 18 Lista s6lo la linea 19

LIST —10 Lista las lineas desde el principio hasta la n.° 14
LIST 18-2@  Lista desde la linea 10 a la 20.

LOAD (abreviado L SHIFT Q)

Este comando se usa para cargar en la memoria del C 64 un programa al-
macenado en cinta cassette o en un disco floppy: usted escribe LOAD y pulsa
latecla RETURNYy el C 64 buscara el primer programa en la cinta y lo transferi-
ra a la memoria, para su ejecucién (con RUN), listado (con LIST), etc. Usted
puede también indicar un nombre de programa después de LOAD; este nom-
bre suele entrecomillarse y puede ir seguido de una coma (después de cerrar
las comillas)y un namero o variable numérica, que sefale el dispositivo perifé-
rico del que procede el programa. Si no se indica ningan numero, el C 64 pre-
supone que se trata del periférico n.® 1, que es el magnetéfono cassette.

El otro periférico usado comiunmente con el comando LOAD es la unidad
de discos, que tiene asignado el n.° 8.

EJEMPLOS:

LOAD Carga en memoria el primer programa que encuentra en la
cinta.

LOAD“HOLA” Busca en la cinta hasta encontrar el programa HOLA y lo
carga en memoria. .

LOAD A$ Busca un programa cuyo nombre esta en la variable A$.

LOAD“HOLA",8 Busca el programa HOLA en el diskette
LOAD"*" 8 Busca el primer programa del diskette

Ademas, el comando LOAD puede incorporarse en un programa en BASIC
para buscar y ejecutar el siguiente programa de una cinta.

NEW

Este comando borra todo el programa existente en la memoria, asi como
las variables que puedan haberse usado. A menos que dicho programa se ha-
ya almacenado previamente en una cinta o diskette, se pierde irremisiblemen-
te, a no ser que usted lo recuerde y pueda mecanografiario de nuevo. Por con-
siguiente, debe usarse con precaucién.
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El comando NEW puede incorporarse también en un programa escrito en
BASIC: cuando el programa, en su ejecucion, llega a esta linea, se borra y todo
se para; es util si usted quiere que todo quede borrado al terminar la ejecucion
del programa.

RUN

Después de mecanografiar un programa en el teclado o cargarlo con el co-
mando LOAD, se usa el comando RUN para ejecutarlo. Si se escribe sélo RUN,
la ejecucion del programa empieza en la primera linea; si se indica con un nu-
mero, se inicia la ejecucion a partir de dicha linea.

EJEMPLOS:
RUN Empieza la ejecucién del programa en el numero de linea mas bajo.
RUN 12 Empieza el programa en la linea 100

RUN X En la pantalla aparece el mensaje “SYNTAX ERROR” (RUN debe
escribirse sélo o seguido de un numero de linea, no de una letra)

SAVE

Este comando se usa para almacenar el programa existente:en la memoria
en una cinta o diskette. Si usted escribe s6lo SAVE y pulsa RETURN, la maqui-
na intentara almacenar el-programa en la cinta del cassette. El Commodore 64
no puede comprobar si ya hay un programa almacenado en.dicho punto;.por lo
que es necesario prestar cuidado con las cintas. Si escribe SAVE seguido de
un nombre entrecomillado o una variable tipo cadena, el C 64 adjudicara dicho
nombre al programa, para facilitar su localizacién en el faturo. Después del

" nombre puede pulsarse una coma (después de cerrar las comillas) y un nime-

ro o variable numérica. Dicho numero indica al C 64 qué dispositivo periférico
ha de usar para almacenar el programa: el n.° 1 es el cassette y el n.° 8 1a uni-
dad de discos. Puede incluirse también una segunda coma y un nimero que
sera 0 6 1: este “1” sirve para que se ponga una marca “END OF TAPE", que
indica el fin de la cinta. Cuando, luego, al querer cargar un programa con
LOAD, el C 64 encuentra una de esas marcas, pone en pantalla el siguiente
mensaje de error: FILE NOT FOUND ERROR.

EJEMPLO:

SAVE Almacena el programa en la cinta del cassette sin nom-
] . bre que lo defina.

SAVE“HOLA" Almacena en la cinta el programa, con el nombre HOLA.
SAVE A$ Almacena en fa cinta el programa, con el nombre conteni-

do en la variable AS.

SAVE"HOLA",8 Almacena en el diskette el programa, con el nombre HO-
LA.

SAVE"HQLA™1,1  Almacena en la cinta et programa, con ei nombre HOLA y
seguido de un marcador END OF TAPE.
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VERIFY

Este comando ordena al Commodore 64 para que verifique si el programa
transferido a cinta o diskette coincide exactamente con la version en memo-
ria. La finalidad de esta comprobacién es asegurarse de que el programa al-
macenado es correcto y carece de anomalias, tales como una cinta defectuo-
sa. Este comando es muy util también para situar una cinta de modo que el C
64 pueda grabar otro programa al final det Gltimo registrado; para ello, pedir al
C 64 que verifique el Gltimo programa de la cinta, especificando su nombre;
naturaimente, el C 64 informara que los programas no coinciden -0 que usted
ya sabla-, pero la cinta entrar4 en el punto en que puede almacenarse otro pro-
grama sin borrar los existentes.

Sii se usa VERIFY sin afiadir nada al comando, el C 64 comprobara el si-
guiente programa de la cinta, cualquiera que sea su nombre, comparandolo
con el existente en la memoria interna del ordenador. Si después de VERIFY
se escribe un nombre de programa (entrecomillado) o una variable de cadena,
el C 64 buscara dicho programa y al encontrarlo lo verificara. Si ademas del
nombre se pulsa una coma y un numero, el C 64 comprobara el programa en
cuestién en el periférico especificado (1 = cinta, 8 = unidad de discos).

EJEMPLO:

VERIFY Comprueba el siguiente:programa de la cinta.
VERIFY“HOLA" Busca el programa HOLA y lo compara con el de la memo-
ria.

VERIFY“HOLA"”,8 Busca el programa HOLA en el diskette y lo comprueba.

3. INSTRUDCHON

CLOSE

Esta instruccion sirve para completar y cerrar los ficheros usados por ins-
. trucciones OPEN. Va seguida del nimero del fichero que se desea cerrar.

EJEMPLO:

i
- CLOSE 2 se cerrara sélo el fichero n.% 2.

CLR
CLRes la abreviacién de “clear”, que significa borrar; se usa para borrar to-

das. las variables que haya en la pantalla, pero dejando el programa intacto.
Esta instruccién es ejecutada automaticamente cuando se escribe un.coman-

" do RUN.

- CMD

CMD envia a otro periférico la informacién de salida, que de otro modo se-

" ria transferida a la pantalla (por ejemplo, con instrucciones PRINT o LIST, pe-
' fo no POKE). Dicho periférico puede ser una impresora o un fichero de datos

en cinta o diskette, y ha de abrirse previamente con una instruccion OPEN.
CMD va seguida de un numero o variable numeérica, para indicar el fichero.
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EJEMPLO:
OPEN 1,4 Abre el periféricon.® 4, que es la.impresora.

CMD 1 Toda la salida normal ira ahora a la impresora.

LIST El listado va a la impresora, en vez de a la pantalla, (incluso la pa-
tabra LIST acabada de escribir sera visualizada en la impresora).

Para volver la salida a la pantalla, cerrar simplemente el fichero con el co-
mando CLOSE.

DATA

La instruccion DATA va seguida de una serie de datos a usar en instruccio-
nes READ. Los datos pueden ser numeros o palabras, separados por comas.
Las palabras no precisan estar entre comillas, a menos que contengan alguno
de los siguientes caracteres: ESPACIO, dos puntos.o coma. Si se escriben dos
comas seguidas, sin nada entre ellas, el valor sera interpretado por la instruc-
cién READ como un cero (si se trata de numeros), o como una cadena vacia.

EJEMPLO DE INSTRUCCION DATA:
DATA 100,200,FRED, “HOLA,MADRE",,3.14,abc123

Puesto que el programa no necesita ejecutar una instruccién DATA para
leer la informacidn, es conveniente situar las instrucciones DATA lo mas cerca
posible de la dltima linea del programa. De esta forma el programa es ejecuta-
do mas rapidamente.

DEF FN (Define Funcion)

Esta instruccién permite definir un caiculo completo como una funcién de-
signada con un nombre corto. Esto ahorra considerable espacio de memoria

cuando una férmula larga debe usarse varias veces en el curso de un mismo
programa.

El nombre que usted puede dar a la funcién en las letras FN seguidas de
cualquier nombre legal de variable (de 1 é 2 caracteres). Primero, usted define
la funcién usando la instruccién DEF seguida del nombre que adjudica a la
funcion; a continuacién escriba una variable numérica -en este caso X- entre
paréntesis y finalmente el signo igual a (=)y la férmula en cuestién. De este
modo usted puede volver a utilizar fa férmula sustituyendo la X por cualquier
ndmero, como se muestra en la linea 20 del siguiente ejemplo:

EJEMPLO:
19 DEF FNA(X) = 127(34.75-X/.3)

2@ PRINT FNA(7) El n.° se inserta en
T el lugar en que habia
una X en fa férmula
DIM (Dimensién de una tabla)

Antes de poder usar tablas de variables, a menos que el nimero de elemen-
tos no exceda de 11, el programa debe ejecutar una instruccién DIM para la ta-
bla en cuestion. A continuacion de DIM se escribe el nombre de la tabia, que
puede consistir en el nombre de cualquier variable legal; luego, entre parénte-
sis, se especitfica el nimero (o variable numérica) de elementos en cada. di-
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mensién. Una tabla que tenga mds de una dimensién se denomina: “matriz”.
Usted puede usar cualquier numero de: dimensiones, pero tenga en cuenta
que la lista de variables que esté& creando ocupa gran cantidad de memoria y
es fécil agotar ésta en este tipo de operaciones. Para obtener el numero de va-
riables creadas con cada instruccién DIM, multiplique el numero total de ele-
mentos en cada dimension de la matriz.

EJEMPLO:
10 DIM AS(40), B7(15), c0%(4.fz,4)
T T

' ‘41 Elementos 18 Elementos 125 Elementos

En una misma instruccion DIM es posible dimensionar-mas de una tabla,
separando éstos por comas. Hay que prestar atenciéon a que el programa no
ejecute instrucciones DIM mas de una vez para una misma tabla, o de la con-
trario se recibird un mensaje de error en la pantalla. Es conveniente situar las
instrucciones DIM cerca detl principio del programa.

END

Cuando un programa en su ejecucion llega a una instruccion END, qugda
parado, como si se hubieran agotado sus lineas. Para reanudar la ejecucion,
usar el comando CONT.

FOR.TO...STEP

Esta instruccién se usa en combinacién con la instruccion NEXT para esta-
blecer una seccién de programa que se repita un nimero dado de veces. Por
ejemplo, usted puede hacer que el C 64 cuente hasta un numero elevado para
intercalar una pausa-de unos segundos dentro de un programa, 0. que cuente,
de ser necesario, alguna cosa. Estas instrucciones se hallan entre las mas
usadas del lenguaje BASIC.

<~ Lainstruccién se escribe con el siguiente formato:

FOR (nombre de la variable de bucle) = (principio de contaje) TO (final de con-
taje);, donde la variable de bucle es la variable a cuyo valor se ird sumando o
restando durante la ejecucién del programa. El comienzo y el final de contaje
son |los limites del valor adjudicado a la variable de bucle.

La instruccion FOR tiene la siguiente logica: primero, la variable bucle se
ajusta al valor de contaje inicial; el valor de contaje final es almacenado para
posterior referencia para el C 64. Cuando el programa en su ejecucién llega a

una linea que contiene un-comando NEXT, aflade 1 al valor de la variable bucle

y comprueba si es mayor que el valor final del bucle. Si no es mayor, se ejecu-
ta la linea que sigue inmediatamente a la instruccién FOR. Si, en cambio, la
variable de bucle es mayor que el nimero final del bucle, se ejecutara ia linea
siguiente a la instruccién NEXT.

EJEMPLO:

M@FORL = 1TO ¢

20 PRINT L

30 NEXT L

40 PRINT “ESTOY FRITOIL = "L
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. .Este programa pondra en pantalia los numeros: del 1 al 10, seguidos de}
mensaje ESTOY FRITO!L = 11. ;Comprende usted como opera? En.casa ne-
gativo, vuelva a leer el parrafo que precede al ejemplo y anote en un papel ca-
da paso del programa.

El valor final del bucle puede ir seguido de la palabra STEP y otro nimero o
variable. En tal caso, cada vez se afiadira el valor que sigue a STEP, en vez de
1. Permite hacer cuentas hacia atras o por fracciones o de cualquier otra for-
ma deseada.

Usted puede establecer bucles dentro de otros. El bucle interior se denomi-
na “encajado”. Hay que prestar atencién a que el ultimo bucle en empezar sea
el primero en terminar.

EJEMPLO DE BUCLES ENCAJADOS: _
10 FOR L=1TO 109 )

20 FOR A=5TO 11 STEP 2 e
2% :% C det otro mayor.

Incorrecto:
19 FOR'L=1TO 169
| 26 FORA=5TO 11 STEP 2
30 NEXT L
40 NEXTA

GET

La instruccién GET es una forma de obtener datos del teclado uno a uno.
Cuando se ejecuta GET, el caracter pulsado es recibido; si no se pulsa ningu-
no, se recibe-un caracter cero (vacio) y el programa continia. No hay necesi-
dad de pulsar la tecla RETURN.

GET se escribe seguido de un montaje de variable, generalmente una varia-
ble tipo cadena (alfanumérica). Si se usara una variable numérica y luego se
puisara una tecla que no fuera un nimero, el programa se pararia con un.error.
La instruccién GET puede introducirse también en un bucle que compruebe

. unresultado vacio, de modo que el programa espere la pulsacién de una tecia.

EJEMPLO:
Esta linea espera

19 GET AS: IF A$ = “"THEN 10 —— tecta A putar
cualquier tecla el
programa continuara.

GET #

Se usa con un periférico previamente abierto con el comando OPEN, a fin
de entrar caracteres de uno en uno.

EJEMPLO:
GET #1,A8

S |I Ek
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GOSUB (Go Subroutine)

Esta instruccidn opera como-la GOTO, excepto en que el C 64 recuerda de
dénde vino: cuando se encuentra una linea que contiene una instruccién RE-
TURN, el programa retrocede a la instruccién que seguia a GOSUB. Es util si

- en.el programa hay una rutina que ocurre varias veces en diferentes partes del

programa; en vez de escribir de nuevo la rutina cada vez, usted la mecanogra-

- tia una sola vez y luego vuelve a ella utilizando la instruccion GOSUB en cual-

quier otra parte del programa. Asi, la linea 20 GOSUB 800" significa "ir a la
subrutina que comienza en la linea 800 y ejecutaria”.

GOTO 0o GO TO

Cuando, en su ejecucion, el programa llega a una instruccién GOTO, el pro-
grama pasa a ejecutar la linea indicada después de la palabra GOTO.

IF..THEN

Esta instruccidn permite al C 64 analizar una situacién y adoptar dos dife-
rentes decisiones segun el resultado de dicho anélisis. Asi, si la expresion
evaluada resulta verdadera, se ejecuta la instruccién que sigue a THEN; dicha
instruccién puede ser un numero de linea, en cuyo caso el C 64 ir4 a dicha ti-
nea del programa, 0 puede ser cualquier otra instruccion o instrucciones BA-
SIC. S la expresion resulta falsa, se ejecuta la siguiente linea, en vez de la si-
guiente instruccién en la misma linea.

La expresion evaluada puede ser una variable o una férmula, en cuyo caso
se considera verdadera si no es cero y falsa si es cero. En:1a mayoria de los ca-
sos hay una expresién que incluye operadores relacionales (=,,, =, =,, AND,
OR, NOT). Si el resultado es verdadero, tiene el valor de -1, y si es falso, el valor
0. Véase la seccion sobre operadores relacionales, en que se expiica su opera-
cién,

INPUT

La instrucciéon INPUT permite mecanografiar datos en el teclado que son
asignados por el ordenador a una variable. A este fin, el programa interrumpe
su ejecucidn, visualiza un interrogante (?) en 1a pantalla y espera que el orde-
nador escriba la respuesta y pulse la tecla RETURN.

Al componer el programa, INPUT va seguido del nombre de una variable o
de una lista de nombres de variables separados por comas. De desearse, an-

tes de la lista de variables puede incluirse un mensaje entre comillas; este

mensaje se denomina “aviso” y va seguido de punto y coma(;) después de ce-
rrar las comillas. Cuando en una instruccién INPUT hay mas de una variable,
las respuestas se mecanografian separadas por comas.

EJEMPLO:

19 INPUT“ESCRIBA A #™A

20 INPUT“Y SU NOMBRE";A$

3@ INPUT B$

4@ PRINT“SEGURO QUE NO SABIA LO QUE QUERIA"
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INPUT #

Es'ta.ipstruccidn opera como INPUT, pero extrae los datos desde un fichero
o periférico previamente abierto con un comando OPEN.

LET

Lainstruccion LET es frecuentemente usada en todos los programas-escri-
tos en BASIC, pero puede prescindirse de su designacion, siendo opcional el
escribir la palabra LET. El nombre de |a variable a la que se asigna el resultado
de un célculo se pone a la izquierda del signo igual a (=) y el numero o férmu-
la se situa a su izquierda.

EJEMPLO:

1P LET A=5
20B=6
3BC=A"B+3
49 D$ = “HOLA”

NEXT

NEXT se usa siempre asociada a la instrucciéon FOR. Cuando el programa
llega a la instruccion NEXT, vuelve a la linea que contiene FOR y comprueba el
bucle (véase la instruccion FOR para mas detalles). Si el bucle est4 terminado,
la ejecucion pasa a la instruccion que sigue a NEXT. NEXT puede ir seguido
de un nombre de variables o una lista de nombres de variables separados por
comas. Si no se indica ninguna variable, se completa el ltimo bucle empeza-
do; si hay variables, éstas se completan en el orden en que se introdujeron, es
decir de izquierda a derecha.

EJEMPLO:
=1TO 1Z:NEXT
20 FOR L=1TO 19:NEXT L
=1TO 1:FOR M =1 TO 10:NEXT M,L

ON

Esta instruccion puede convertir GOTO o GOSUB en versiones especiales
de la instruccion IF. ON va seguido de una férmula, que se evalua para obte-
ner un numero; GOTO o GOSUB van seguidas con una lista de numero de linea
separados por comas. Si el resultado del caiculo de ta férmula es 1, se ejecuta

. la linea correspondiente al primer nimero de 1a lista; si el resultado es 2, se
ejecuta el segundo numero de linea, y asi sucesivamente. Si el resultado es 0
o bien negativo o0 mayor que la lista de nimeros de linea, se ejecuta la instruc-
cion siguiente a ON.

EJEMPLO:

19 INPUT X

20 ON X GOTO 1d,50,50,50
3@ PRINT “QUE VA!"

40 GOTO 1¢

50 PRINT “VIVA!”

60 ON X GOTO 14,30,3¢
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OPEN '
La instruccién OPEN permite tener acceso a periféricos, tales como un

‘ cassette, 0 una unidad de discos, una impresora o incluso la propia pantalla

utilizada por el C 64. OPEN va seguido de un numero de referencia, a usar con
el resto de instrucciones BASIC, y que puede seleccionarse entre 1y 255. Nor-
malmente se indica un segundo numero, separado por una coma, para especi-

" ficar el periférico: 0 = pantalla, 1 =cassette, 4 = impresora, 8 = unidad de dis-

c0s. Puede afiadirse un tercer numero, también separado por una coma como

‘ direccion secundaria, en el caso del cassette se usa el 0 para transferir datos
- de ia cinta al ordenador; 1 para.grabar datos en la cinta y 2 para grabacion in-

cluyendo un marcador de final de cinta. Cuando se usa la unidad de discos,
este tercer numero indica la memoria buffer o-canal. Con la impresora, el ter-
cer numero puede usarse como comando seleccionable (véase el Manual de
Referencia del Programador). Finalmente puede escribirse una cadena, con-
sistente en un comando para la manipulacion de la unidad de discos o el nom-
bre dei fichero de la cinta.

EJEMPLOS:
100OPEN 1.0
20 OPEN 2,1,2,D"

Abre la pantalla como peritérico.

Abre el cassette para extraer datos del fichero deno-
minado “D”.

30 OPEN 3,4 Para usar la impresora.

40 OPEN 4,8,15 Abre el canal de datos en el diskette.

(Véase también: instrucciones CLOSE, CMD, GET #, INPUT # y PRINT #;va-
riable ST, y Apéndice B). .

POKE

~ Lainstruccién POKE va seguida siempre de dos numeros o formulas. El pri-
mer numero es una posicién en la memoria interna del C 64. Las posiciones
estan numeradas desde 0 a 65000. Algunos pueden usarse facilmente en los
programas, como las descritas sobre sonido y color, mientras otras son para

uso exclusivo del C 64. El experimentar con instrucciones POKE a veces pro-

duce resultados curiosos; si ocurre algo y usﬁed no puede pararlo, desconecte
el ordenador y vuelva a conectarlo, o apnete RUN/STOP y pulse RESTORE.

El segundo numero puede seleccionarse entre 0 y 255. Se grabara en la po-
sicion de memoria especificada, sustituyendo a cualquier valor que hubiera
en elia alojado.

EJEMPLO:
19 POKE 36879.8
20 POKE 911613 + 15,27

PRINT
PRINT es unade las primeras instrucciones en aprenderse, pero no por ello

deja de tener sus suttlezas Puede complementarse con los siguientes ele-

mentos:
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Palabras entre comillas
Nombres de variables
Funciones

Signos de puntuacion.

Las palabras entrecomillas se llaman a veces “literales” porque se mues-
tran en pantalia literalmente tal como se mecanogratian. Los nombres de va-
riables situados fuera de! drea entrecomillada se representan en la pantalla
con el valor que contienen. También las funciones que se especifican con

PRINT son visualizadas con el valor que se les ha adjudicado. Los signos de -

puntuacién se emplean para conferir a los. datos un formato nitido: la coma di-
vide la pantalia en.2 columnas equivalentes, mientras que punto y coma no de-
ja espacio en medio. Ambos signos pueden usarse como el dltimo simbolo de
la instruccion; en tal caso el siguiente elemento visualizado con PRINT apare-
ce como si continuara la misma Instruccién.

EJEMPLO:
14 PRINT “HOLA”
20 PRINT “HOLA,"A$
30 PRINT A + B; -
5@ PRINT J;

PRINT A,B,C,D,

Véanse también las funciones: POS(), SPC(), TAB().

PRINT #

Hay algunas diferencias entre esta instruccion y la anterior. En primer lu-
gar, PRINT # va seguido de un numero que indica el periférico o fichero de da-
tos previamente abierto con la instruccién OPEN. Dicho numero va seguido de
una coma y una lista de caracteres que seran escritos. El uso de coma y de
punto y coma es idéntico al explicado con la instruccién PRINT, si bien algu-
nos periféricos no operan con las funciones TAB y SPC,

EJEMPLO:
100 PRINT #,“HOLA, QUE TAL!";A$,B$

READ

Esta instruccién se usa para dar la informacién de instrucciones DATA a
variables, en las que se puede usar. Hay que evitar el uso de READ con cade-
nas-en instrucciones, cuando el comando espera leer un numero, ya que en ta-
les casos aparecera el mensaje de error; TYPE MISMATCH ERROR.

REM (remark)

REM introduce simplemente observaciones para la persona que lista el pro-
grama. En esta observacidn puede explicarse una seccién del programa, indi-
carse el hombre del programador, etc. Las instrucciones REM no afectan la
ejecucion del programa, si bien incrementan su longitud. REM puede ir sequi-
da de cualquier texto, sin embargo el uso de caracteres graficos dara extra-
fios resultados (véase el Manual de Referencia del Programador).
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RESTORE .

Cuando esta instruccion se incorpora en un programa, el puntero que seha-
la el siguiente elemento a leer en una instruccidn DATA se desplaza al primer
elemento de la lista. Esto brinda fa oportunidad de voiver a leer los datos. La
palabra RESTORE se escribe sola en la linea.

RETURN

Esta instruccién se incorpora‘en programas siempre con GOSUB: cuando
el programa llega a RETURN, pasa a la instruccion que sigue a GOSUB. Sino
existe una instrucciéon GOSUB previa, aparecera el mensaje: RETURN WIT-
HOUT GOSUB ERROR. RETURN no va seguido de ningun elemento comple-
mentario.

STOP
Esta Instruccién se incorpora en un programa para pararlo. En la pantalla

aparece el mensaje “BREAK ERROR IN LINE xxxx", donde xxxx es el nimero '

de linea en que se halla STOP. El programa puede reanudarse escribiendo el
comando CONT. La instruccién STOP se usa para eliminar errores de un pro-
grama.

SYS

La palabra SYS va seguida de un numero decimal o de una variable numeéri-
ca en la gama 0-65535. Con ello, el programa empezara a ejecutar el programa
en.lenguaje maquina a partir de la posicion de memoria especificada. Es simi-
lar a la funcién USR, pero no permite el paso de parametros.

WAIT

La instruccién WAIT se usa para interrumpir a ejecucién del programa has-
ta que el contenido de una posicién de memoria se haya cambiado de una for-
ma especifica. Para ello, la palabra WAIT se sigue con el nimero de dicha po-
sicién de memoria, una coma y otro nimero. De desearse, puede escribirse un
tercer nimero, también separado por una comfa. Los dos ultimos numeros de-
ben estar comprendidos entre 0 y 255.

£] contenido de la posicién de memoria es primero evaluado con el opera-
dor exclusivo OR utilizando el tercer nimero, de haberlo, y luego légicamente
con el aperador AND utilizando el segundo ndmero. Si el resultado es cero, €l
programa vuelve a {a posicién de memoria en cuestion para repetirla compro-
bacion; cuando el resultado no es cero, el programa pasaa ejecutar la siguien-
te instruccion. i

4. FUNCIONES

a. NUMERICAS

ABS{X) (valor absoluto)
Esta funcién da el valor del nimero sin su signo (— ¢ +). La respuesta es,
pues, siempre positiva.
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ATN(X) (arco-tangente)
Da el d4ngulo, medido en radianes, cuya tangente es X.

COS(X) (coseno)
Da et valor del coseno de X, donde X es un angulo medido en radianes.

EXP(X) (exponenciacién)

Da el valor de la constante matematica “'e” (2.71827183) eievado a la poten-

cia de X.

FNXX(X) (funcién XX)

Da el valor de la funcién XX definida por el usuario con una instruccién
DEFF FNXX.

INT(X) (enteros)

Da el valor de X, es decir omitiendo los decimales. El valor es siempre infe-
rior o igual a X. Cualquier nimero negativo ¢on decimales se convierte en el
numero entero inferior a su valor actual.

Sila funcion INT se usa para redondear al entero mas préximo, la forma es:
INT(X 2 .5).
EJEMPLO:
X = INT(X*19¢ + .5)100 Redondear al céntimo o centésimo mas
préximo.

LOG(X) (logaritmo)

Da el valor logaritmico natural de X, referido a la base e (véase Ia funcién
EXP(X)). Para convertir a la base logaritmica 10, dividir simplemente por
LOG(10).

PEEK(X)

"Se usa para averiguar el contenido de la posicién de memoria X, en la gama
de 0 a 65535, y da un resultado entre 0 y 255. Esta funcién se usa a menudo
combinada con la instruccién POKE. .

RDN(X) (numero aleatorio)

Esta funcion dara un nimero aleatorio, es decir al azar, entre 0y 1. Es util
en juegos, para simular dados y otros elementos casuales, asi como en cier-
tas aplicaciones estadisticas. El primer nimero aleatorio deberia ser.genera-
do por la férmula RND(-Tl), para empezar cada vez de modo distinto. El numero
acolocar en el lugar de X debe ser 1 o cualguier nimero positivo. Si X fuera ce-
ro, el numero aleatorio seria el mismo que la ditima vez. Un valor negativo de X
actua sobre el generador de numeros de modo que produciria la misma se-
cuencia de nimeros aleatorios.
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‘Para simular un juego de dados, tsese ta férmula INT(RND(1)*6 + 1). Prime-
ro, el numero aleatorio entre 0'y 1 es multiplicado por 6, lo que extiende la ga-
ma a 0-6 (en realidad, mayor que cero y menor de seis). Luego se afiade, 1 con-
virtiendo la gama entre 1y 7. La funcion INT suprime los decimales, haciendo
que el resultado sea un digito entre 1y 6.

Para simular los resultados de 2 dados, sumar dos de los numeros obteni-
dos por la anterior férmula.

EJEMPLO:

19@ X = INT(RND(1)*6) + INT(RND(1)*6) + 2 Simula 2 dados.

198 X = INT(RND(1)* 1990) + 1 Numero entre 1y 1000,
198 X + INT(RND(1)*150) + 100 Numero entre 100 y 249.

SGN(X) (signo)
Esta funcion da el signo de X, sea positivo, negativo.o cero. El resultado se-
ra + 1 de ser positivo, 0 de ser cero y -1 de ser negativo.

SIN(X) (seno)
Funcién de seno trigonomeétrico. El resultado es el seno de X, donde X es
un angulo expresado en radianes.

SQR(X) (square root = raiz cuadrada)

Esta funcion da la raiz cuadrada de X, donde X es un numero.positivo o ce-
ro. Si X es un numero negativo, en la pantalla aparece un mensaje “ILLEGALY
QUANTITY ERROR". o

TAN(X) (tangente)
Ef resultado es fa tangente de X, donde X es un dngulo en radianes.

3

USR(X) g

Cuando se usa esta funcién, el programa salta a un programa en lenguaje

maquina, cuyo punto de partida esta en las posiciones de memoria 1y 2.Elpa-
rametro X se pasa al programa en lenguaje de maquina, el cual dard como res-
puesta otro numero para el programa en BASIC. Vease el Manual de Beferen-
cia del Programador, en que se trata mas detalladamente esta funcidon y la
programacion en lenguaje de maquina. .

b. FUNCIONES DE CADENA

ASC(X$) .
Esta funcion da el cédigo ASCII del primer caracter de la variabie X$.
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CHR$(X)

Esta funcién es la opuesta a ASC, y produce un caracter de cadena cuyo
codigo ASCIl es X.

LEFT$(X$,X)

Esta funcién da una cadena que contlene los caracteres X mas a la izquier-
da de la variable X$.

LEN(XS)

Esta funcion da el numero de caracteres (incluyendo espacios y otros sim-
bolos) de !a cadena X$.

MID$ (X$,5,X)

Esta funcion da una cadena que contiene los caracteres X, empezando por
el caracter numero S, de la variable X$

RIGHT$(X$,X)
Esta funcién da los caracteres X mas a la derecha de la variable X$.

STR3$(X)

Contendra una cadena idéntica a la version de X$ visualizada por la instruc-
ciéon PRINT.

VAL(X$) (Valor)

Esta funcién convierte la cadena X$ en un nimero y es esencialmente la
operacion opuesta a STRS. La cadena es examinada desde el caracter mas a
la izquierda, hasta donde llega el formato reconocibie de los nameros. Si el
Commodore 64 encuentra caracteres ilegales, se convlerte sélo la parte de ca-
dena hasta dicho punto.

EJEMPLO:
10X = VAL(*“123.456) X =123.456
19 X =VAL(*12A13B") X=12

18 X =VAL(“RIUO17*™} . X=0
10 X = VAL(*—1.23.23.23") X=-—1.23

c. OTRAS FUNCIONES

FRE(X) (libre)

Esta funcion da el numero de bytes no usados disponibles en la memoria,
cualquiera que sea e! valor de X.
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Puede ser que esta funcién le devuelva un nimero negativo debido a que el
almacenamiento del valor de los bytes libres se hace en una variable entera
(rango: de + 32767 a —32768). Para solventar este problema, sume a la canti-
dad negativa el niumero 65536, lo cual te dara el numero real de bytes libres en
la memoria del ordenador.

NOTA: sélo sumar en el caso de que devueiva un nimero negativo; en caso
contrario, es ESE el valor de bytes libres.

POS(X) (posiclén)

Esta funcién da el nimero de la columna (0-21) en que empezara la siguien-
te instruccidn PRINT en la pantalla. X puede tener cualquier valor, y no se usa.

SPC(X) (espacio)
Se usa en la instruccién PRINT para saltar X espacios.

TABX) (tabulacién)

Esta funcién se usa en instrucciones PRINT para visualizar el siguiente ca- -

racter en la columna nuamero X.

R
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APENDICE D:

ABREVIACIONES DE LAS

PALABRAS CLAVE DE BASIC:

Para ayudarle a ganar tiempo a la hora de mecanografiar los programas y
comandos, el BASIC del Commodore-64 le permite abreviar la mayoria de las
palabras claves. La abreviacién para “PRINT” es un interrogante. Las abrevia-
ciones para otras palabras se consiguen escribiendo la primera o las dos pri-
meras letras de la palabra, y a continuacion la letra siguiente de la palabra
con SHIFT (o sea pulsando simultaneamente SHIFT y la letra). Si estas abre-
viaciones se utilizan en un programa, cuando sea listado aparecera la palabra
BASIC entera (sin abreviar). Observe que algunas de las palabras, cuando es-

tan abreviadas, incluyen un paréntesis izquierdo.
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Simboto : Simbolo

Palabra Abreviacion en la pantalla Palabra Abreviacidn en la pantalla
ABS A a A m FOR B sHiFT ) F D
AND AH' AZ FRE FR FQ
ASC A s A E] GET G E G E
ATN A T + ] GOSUB GO s co[v]
CHRS c n c Eﬂ GoTO G o G D
CLOSE CL o cL D INPUT# ! N ' Z
CLR c ¢ c [j LET L E L E
“cMp c M c & LEFTS LE F LE Q
ConT co cD ustT LI LEI
DATA DA o [#] LOAD LOY )
DEF DE DE mID$ M' ME‘
DM .ov .DE] NEXT NE NE
END E N £ Z NOT N o N I:]
EXP EX E OPEN oP OD
=

3
2
»
)

3
H
]
2
]
2
[

.
e
LA

Simbolo Simbelo

Palebra Abreviacion en la pantalla Palebra Abreviacitn en la pantalla
w EE 0 |~ E@ O
POKE PO "D saR so s @
PRINT ? ? sTEP st e st
PRINT# P R P Q sTop s T s ﬂ:] .
w o 8| o s EER O
RESTORE  RE s re(v) svs s v s[]
RETURN RE T RE [:D TAB T A T E]
RIGHTS R YN THEN T v 1]
AND ~BER: usA Bl s (v
SAVE s A s VERIFY v E v D
SGN s s s[[] WAIT w Ao owe]
o E@ K
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- CODIGOS DE PANTALLA

La siguiente tabla, contiene todos los caracteres que posee el Commodore
64 en su juego de caracteres. Muestra que nimero deberd entrar por POKE en
la memoria de pantalla (registro 1024 a 2023) para obtener el caracter desea-

do. También se puede ver, a que caracter le corresponde el nimero que se ha
entrado por PEEK. '

Hay dos juegos de caracteres disponibles pero sélo uno a la vez esto quiere
decir que no puede tener simultdneamente en pantalia caracteres de uno y

otro juego. Se puede cambiar de juego pulsando simultaneamente las teclas
SHIFT y COMMODORE.

Desde BASIC, haga POKE 53272,21 para obtener las mayusculas y POKE
53272,23 para cambiar a mintsculas.

Cualquier caracter de la tabla puede ser presentado en mado INVERSO.

El cédigo del caracter en INVERSO se obtiene, afladiendo al cédigo del ca-
racter 128",

Si quiere visualizar un circulo en la situacion 1504, haga un POKE con el ¢4-
digo del circulo (81) en el registro 1504: POKE 1504,81.

Hay también una situacion de memoria correspondiente para el control del
color de cada caracter presentado en pantalla (registros 55296-56295). Para
. cambiar el color del circulo a amarilio (co6digo de color 7), hara un POKE en la
situacién de memoria correspondiente (55776) con el cédigo: POKE 55776,7.

Refiérase al apéndice G para los mapas de memoria de pantalla y color,
con sus coédigos correspondientes.

CODIGOS DE PANTALLA

JUEGD 1~ JUEGD2  POKE ' JUEGD1  JUEGO2  POKE | JUEGD 1  JUEGD2  POKE

microelectronica F E =
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JUESOY JUEGD2 POKE | JUEGD1 JUEGDZ POKE | JUEGQ1 JUEGD2  POKE
T T T I 7 | 4 A e
J j 10 | & 3 |[[I] B8 66 i
K k1 ' 3 |H ¢ 67
L ! 12 ( 0 | D 8 3‘
M m 13 ) “ 8 E 9
N n o 14 . 2 | F 70 "
O o 15| + s | & n
P p 16 , 4 | [ w 72 :
Q q 17 - s | K] 73
R r 18 46 ES J 74
s s 19| ! a7 | ] Kk 718 |
T t 20| 0 8 | [J L 7
U v 21 1 9 |l N M 77 ‘
v v 2 2 so | /] N 78
w w 23| 8 st 1[0 o )
X x 24| 4 2| ] p @0 x
Yy 'y 25| 5 53 Q st b
z z 2| © s« | [ R 82 v
[ 27 | 7 ss | ¥ s e §
£ 28 | 8 s6i| [ T e :2’.
1 29 | 9 57| [d u 85 ‘
1 30 58 g v 86 A‘ i
- 31 : 59 :.: w 87 }

32 | < 60 | [ x . s8
! a3 | = 6t | (I vy e ,?
] 4| > 62 | @ z o0 | ;
# a5 ? 63 E 91
s s | B 64 | E) 92 ‘

—)
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JUEGO 1  JUEGD2  POKE

JUEGO1 JUEGD2 POKE | JUEGDT JUEGD2  POKE
1 93 | P 10s | I 117
B o« 0 106 | [N 118
N 95 | [H w07 | O 119
9% | [o 108 | ™ 120
L o7 | [4 109 | fout 121
- 8 | {] 110 | [} 122
M 99 | ] 11 | g 123
H 100 | 3 112 | [W 124
L] 101 | [ 13 | H] 125
] 02| H . 114 | W] 126
] 103 | Hl 115 | Mg 127
= 104 | 116

Los cddigos de 128 a 255 representan los mismos caracteres que los codigos

de 0 a 127, pero en modo INVERSO.
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APENDICE F:

CODIGOS ASCIi y CHR$

Este Apéndice le muestran qué caracteres aparecen si escribe: PRINT
CHRS$(X), para todos los valores posibles de X. También le muestra los valores
que obtendra si escribe PRINT ASC (“x”), donde x es cualquier caracter que
pueda escribir. Esto es muy practico para comparar un caracter recibido por
una instruccién GET, para convertir la presentacion de Mayusculas a Minus-
culas y escribir comandos (basados en caracteres (como el conmutador
Mayusculas/Minusculas) que no podrian ser escritos dentro de las comillas de
un PRINT.

VISUALIZAR CHRS VISUALIZAR CHR$ VISUALIZAR CHR$ VISUALIZAR CHRS ;
0 17 " 34 3 51 ’
i\ 18 # 35 4 52 '
2 19| $ 3 5 53 :
3 20 | % 37 6 54 :
4 21| & .38 7 55
B2 5 2| - 39 8 56
6 23| | 40 9 57
7 24| )4 a4 : 58
o e JGE 25 - 42 : 59 %
ronen (S (B0 26| o+ B3| < 60
10 27 , 44 = 61 i
" R 8 - 45 > 62 |
12 s 29 . 46 ? 63
13 | BB 30 I a7 @ 64 f
ot 14 | A 31 0 48 A 65
15 32 1 48 B 66
16 ! 33 2 50 Cc 67 l )
- T otor 5 3 F Ek




1

VISUALIZAR CHR$ VISUAUZAR . VISUALIZAR CHRS VISUALIZAR CHRS
D 68 | (4] :%7 M 126 155
E es | ([] 8 | N 122 B s
F 70 | H 99 128 | EX 157
G |83  wo 129 | A 158
H 72 | [ 101 130 | BB 150
| | 102 131 160
J- 74 ([0 103 132 | I e
K 75 | [ 104 | f1 133 | [ 162
L % I R] 105 8 3| [ tes
M7 [y 108 | 5 135 | [ 164
N B P 1w | owss] [ 1es
o 7 | [ 108 | f2 137 B 166
P g0 | N 109 | 4 138 (] 167
Q st | [/ 110 | f6 139 B 168
R 82 | [ 1 | 18 10| P 1es
s 83 | [] 112 |EEBCEN4t | [ 170
T 84 13 | oot 440 | [H 17
U 85 | [ 114 143 | (W 172
v 8 (Y 115 | B 14| (H 173
w 87 | [ 116 14s | RH] 174
X 88 | [d 17 | A | L 175
Y 8o | X 118 147 176
z 90 119 148 | B 177

o 91 | ] 120 149 | B 178

£ o2 | [I 124 150 | H] 179

] 93 | (@ 12 151 | [ 180
1 o4 | HH 123 152 | 0 et
- o5 | Bl 124 13| [ 182

= 96 | (I 125 4| [ 183

136
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VISUALIZAR CHRS VISUALIZAR CHRS VISUALIZAR  CHR$ VISUALIZAR CHRS ' E
o
™ 184 | [ ] 186 |[® 188 | M 100 L
|
e s | @] 7 |H] 180 | B e 3 |
| ‘r
LOS CODIGOS 192 A 223 SON LOS MISMOS QUE 96 A 127 | 0
LOS CODlQOS 224 A 254 SON LOS MISMOS QUE 160 A 190 ’l |
EL CODIGO 255 ES EL MISMO QUE 126 ;
]
§
|
o
] |
; |
|
| |
7
0
|
|
§
H
37 {
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APENDICE G: L Los valores de los co6digos de color que se pueden entrar por POKE, en un
_ & registro para cambiar el color de un caracter son los siguientes: |
. @ NEGRO 8 NARANJA 5
. 1 BLANCO 9 MARRON :
" 2 RoJO 19 ROJO Claro .
LOS MAPAS DE MEMORIA DE « s om 11 GRIS |
e 4 PURPURA 12 GRIS 2 !
COLOR Y PANTALLA 3 v 13 YERDE st
6 AZUL 14 AZUL Claro 4:
o . 7 AMARILLO 15 GRIS3 ;
Las tablas siguientes muestran, que situacién de memoria controla el.em- o :
plazamiento de los caracteres en la pantalla, y el registro que se utiliza para Sy Por ejemplo para cambiar el color de un caracter situado en la esquina iz-
cambiar individualmente el color de un caracter, asi como la lista de los codi- . quierda superior de la pantalla, al rjo; escriba: POKE 55296,2. j
gos de colores. Lo
MAPA DE LA MEMORIA DE PANTALLA ;
i
COLUMNAS S ?
0 10 20 3 39 o MAPA DE LA MEMORIA DE COLORES ,
1083 =
w o COLUMNAS
1024 — 0 . , 0 10 20 30 39
1064 : - .
1104 e ' 55335
1144 - . .
1184 : 5 55296 — 1 0
1224 ; R 55336 |
1264 L K . 53376 i .
1304 L : 55416 1 !
1344 L1 55456 T .; :
1384 T i = 55496 B ; ! :
1424 ! 110 é 55536 : ‘ L :
1464 1 ! S 55576 ] | T
o . [ 1 L SsIg ] I ]
1544 : | R 59656 : 1 ! =
1584 ! ) b 55696 B I n = g
1624 . * * S 55736 | EEEN 1 & i
1664 M 55776 i I T i
1704 : B 55816 ! i :
1744 : : 55856 T : i :
- . ' P s
824 S 9 | i | | . . ;
}sga n e 55976 H . ] ) .
1904 56016 ! = 4 ¢
1944 ot 56056 | | Dl !
1984 2] . D60 : ] !
7 56136 I ] !
o 56176 | T !
w023 s 56216 i T
56256 I i1 2 ;
} .
56295 h
#
138 - R 139 '
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APENDICE H:

DERIVACION DE FUNCIONES

MATEMATICAS

Las funciones que no son intrinsecas al BASIC del Commodore 64 pueden

calcularse de la forma siguiente:

SENO INVERSO
COSENO INVERSO

SECANTE INVERSA
COSECANTE INVERSA

COTANGENTE INVERSA
SENO HIPERBOLICO
COSENO HIPERBOLICO
TANGENTE HIPERBOLICA

SECANTE HIPERBOLICA
COSECANTE HIPERBOLICA
COTANGENTE HIPERBOLICA

SENO HIPERBOLICO INVERSO
COSENO HIPERBOLICO INVERSO
TANGENTE HIPERBOLICA INVERSA
SECANTE HIPERBOLICO INVERSO
COSECANTE HIPERBOLICA INVERSA

COTANGENTE HIPERBOLICA INVERSA

FUNCION EQUIVALENTE EN BASIC
SECANTE SEC(X) = 1/COS(X)
COSECANTE CSC(X) = 1/SIN(X)
COTANGENTE COT(X)= 1TAN(X)

ARCSIN{X) = ATN(X/SQR(—X"X + 1))
ARCCOS(X) = ATN(X/SQR
(—=X*X+ 1) +n/2
ARCSEC(X) = ATN(X/SQR(X *X— 1))
ARCCSC(X) = ATN(X/SQR(X * X — 1))
+{SGN(X)—1*n/2
ARCOT(X) = ATN{X) + n/2
SINH(X) = (EXP(X)— EXP(—X))/2
COSH(X) = (EXP{X) + EXP(—X))/2
TANH(X) = EXP(~-XW(EXP(x) + EXP
(—~X)*2+1
SECH(X) = 2(EXP(X) + EXP(—X))
CSCH(X) = 2(EXPX)—EXP(—X))
COTH(X) = EXP(— XWEXP(X))
—EXP(—X))*2+1
ARCSINH(X) = LOG(X + SQR(X "X + 1))
ARCCOSH(X) = LOG(X + SQR(X"X—1))
ARCTANCH(X) = LOG((1 + X)i(1 —X)/2
ARCSECH(X) = LOG(SQR
(—X*X + 1)+ 1/X)
ARCCSCH(X)= LOG(SGN(X)*SQR
(X*X + 1x)
ARCCOTH(X) = LOG((X + 1)/{x—1))/2
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APENDICE I:

CONEXIONES DE DISPOSITIVOS
DE ENTRADAJISALIDA

Este apéndice esta pensado para mostrarle que conexiones se pueden ha-
cer con el Commodore 64.

1) Game /O
2) Cartridge Slot
3) Audio/Video

Control del Puerto 1

4) Serial I/O (Disk/Printer)
5) Modulador Output

6) Cassete

7) User Port

Contacto
Pua n.°

TIPO

NOTA 1

OWODM~NDODNBEWN -

JOY AD
JOY A1
JOY A2
JOY A3
Potenciéom. A4
botén A 1ap. 6p.
+5V
TIERRA
Potencidm. AX

@0
~0

o]

[o JE
ow

© 0

Max. 80 mA

Control del Puerto 2

Contacto
Pua n.°

TiPrO

NOTA

1

DCO~NOOOSWLON

JOY BO
JOY B1
JOY B2
JOY B3
Potenciém. B4
botén 8 14p. 6p.
+5V
TIERRA
. Potenciém. BX

Max. 50 mA

14

microalectronica F E =

y control s a

]




Expansion para cartuchos:

Contacto Tipo
12 BA
13 DMA
14 D7
15 D6
16 D5
17 D4
18 D3
19 D2
20 D1
21 Do
22 TIERRA
Contacto Tipo
N A9
P A8
R A7
s A6
T AS
u Ad
v A3
w A2
X Al
Y A0
z TIERRA
2221201918 1718151413121910 0 8 7 6 5 4 3 2 1

Contacto

Tipo .

-

-
- OOV ONOOGLWN

-

| Dot Clock

TIERRA
+5V
+5v
IRQ
RIwW

110 1
GAME
EXROM

o 2
ROML

Contacto

Tipo

Xe~-IOMMOO®>

TIERRA
ROMH
RESET

NMi
S 02
A 15
A 14
13
A 12
A1l
A 10

ZVvaquGPNMLKJHFEDCBA
Audio/Video
Contacto Tipo Nota
1 LUM/SYNC Salida Lum. SYNC.
2 GND
3 AUDIO OUT
4 VIDEO OUT Salida Video Comp
5 AUDIO IN
6 COLOR OUT Salida Cromo
-7 ' NC : NC
8 NC NC

E/S de Serie (impresoraldisco)

Contacto Tipo
1 SERIAL SQRIN
2 TIERRA
3 SERIAL ANT. IN/OUT
4 SERIAL CLK IN/OUT
5 SERIAL DATA IN/OUT
6 RESET
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El Cassette
Contacto Tipo
A1 TIERRA
B-2 +5V

. c3 | MOTOR DEL CASSETTE

| D4 LEGTURA DEL CASSETTE
£S5 GRABACION DEL CASSETTE
F6 | INTERRUPTOR CASSETTE

El Puerto (Port) del Usuario:

Contacto Tipo Nota

TIERRA
|+ 5V Max. 100 mA
RESET
CNT1
SP1
CNT2
SP2
PC2

ENT. SERIAL ANT.
gva= Méx. 100 mA

1 gV = Méax. 100 mA
12 TIERRA

Smmﬂmm&uma

Contacto Tipo Nota

TIERRA
FLAG2
PBO
PB1

' PB2
PB3
PB4
PB5
PB6
PB7
PA2
TIERRA

ZZrXeeITMMOO®P

ES 2

1 2 345867 8910112

ABCDETFHUJIKLMN
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APENDICE J:

PROGRAMAS A PROBAR

Hemos incluido (en este manual) un gran numero de programas utiles para
programas son divertidos y Gti-

;que l0s pruebe con su Commodore 64. Estos
es.
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196
126
138
148
158
158
178

READ"

.

3 DRATARWFTU.SJWFS  QSFTT PLILEF

M EBUTTERFIELLD"

PRINT" FESCRITURA ]
OHES" s S 1 IFRSCCZS = VaBaTOZ 50

IMFUT" @IUIERE INSTR
FRINT"JIMTENTE AOI
PRIMT"ZEEE ADIWINAR SOLD S LETRAS CORRECTAS™
FRINT'DE LA FALRERA,ADEMAS, .. "

PRINT DEBE COMTAR EL HUMERD OE FRARTIDAS"
FRINT:D *THTEMTOS : EM S PARTICA,

PRINT" @SUBERENCIA LA SUERTE YARIM LEVEMENTE"
FRINT" DE UH INTEMTO AL SIGUIENTE: ASI"
FRINT" 51 ESCRIBE “BRRCDC ¥ LOGRA 2 FUNTOS.
FRINT" FUEDE IHTENTAR TERRCST O CMARDS
PRINT" EN EL PROMIMO INTEWTOL, ., "

F
SHF , IBUDT  OTWTH  E
DATASEBKET , MFLFM, NINIC, BOOFY , i

DATRANFENF . FYLUPM HWMTIE AR
DATALIT.TOL  ESVOL , GMPFE . LLTH
DATRCFRLLY . MZI0OH, TRVEL (HEVAF FiT

DRTASEERS  ZVSBEM., THFMM,
=08

@ DIMHECHY 2050 YIS
20 FOR.JY=1TOH :RERDMF

(T3 s HERTY
T=T1
T=T/1080 : IFT=1THENS 43
Z=RHDC-T3

§ G=01HE=HECRMOCL 2 #H+1 0

G0 s HE=HECRNDC L RN+ 10
PRINT"HTIENME UMA FRALLAERA DE S LET
FRINTYPRUEEBE <CON PARLARERAS CORRECTH
FRINTYY CUENTE CURAMTAS! :
PRINT""PRREJAS", O LETRAS EMPAREIRADAS ™
PRIMT"TIEME...." :

G=G4+1 TMPUT 3L FALAEBFRAR" : &%
IFLEHCZ$ 0 0EBTHEHPR IHT "FUEDE FROEAR 1Y S
V=g sH=EA M

IERAGOTINEG

ZCT=Z W Ty sNENT.T
TFM=SG0TO!
IFY=A0RY=5

FORJ=1TQS Y=Y

sl
THEMFRIMT DIGAME. OE OUE CLASE ES ESTS
s EOTOSER

= ST

IFGLERAGRTOSE
PRINT"METIRESE. . @0N FRLABRAZ "
FORI=1TOS sPRIMNTCHRS Y O 0 2 s HEKT.Y

A PRINT" " :GOTRE1E

FRIMT"TIENE SOLO":0G:
PRINT"@ITRA PALAERA
R=1: IFASCIZS» CEFaGaTl

VINTENTOE, !
ZF
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*¥¥ SECUEMCTA

¥ok¥ DE FPET LEER GROUF
¥k SOFTHRRE EXCHANGE
¥ PO BOM ITL

k¥ MONTSOMERMYYILLE, PR

L1908 Z$="ABCDEFGHI.JKLMNOF
<118 Z21%="12343672321; pal
200 PRINT"ZRREHTREE LA CROEHA EN HHh
220 INPUT"OE UWMA LOMEITUO MASIMA DE
23R e THEHZE
248 =
2@ FOR [=1T0%
310 AL Lr=MIOEC
‘220 HEMTI
9@ REM CRDEHA AL AZAF
428 FORT=1TOE
436 K=IMTORHOC L 2 #E+)
343 THE=AFC1

EHC THE"

2%,1.12

A CSLBCADENR
THWTERTD M pRN

ToES0
L EWTRE 1 v "rErG0TOELE

IFl = AGD T RS
FRIMT"MHRM HECHO “:T:" IMTEHTCE"

REM FRUEER PAFA OTRO JUEGD

IHFUT " BRId L EF AR OTRA CaWE

IFLEFTH#OYE, 10 SRS TR OR Y E = L GATO2RE
EHD

PRIMT
PRIMTLEFT$(Z1%,:
FORI=1TS s PRINTAEC L) 2 sHEKTI
FRINT"H®"

RETURM

READY.

=0
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READY.
AE EEM TECLAGD JE FIAMD
166 FRIMT"O 3 ol (R BE M 1M 8 1K ":REN] ES SHIFT

'LP HHNE 8 ES CTRL-2

MoiRb Rl Rl LRI RM O SREM® | ES SHIFT ¢
WM BN (ME tME

R
JEFR TN I DFP & E P

EC Tt FPARA SOLD O POLTFOMICO" sREM" 8

SELECCION QOTAVA
FORMA DE OHORE"
CONSILTE LA TRELA DOE

.4T7ng1,#é,Fs
FRINT' B F2.Fa,Fé,
P INT " FARA PFHDIEHTE

F00 0 AM s T=WET e T4 g [FFRP=S THERSRE
FEM FIHAL DEC
En FIMAL ATHSEMI

RoOREM FIM FUERA.
+T,FR-HE*INT (FR/HE» :REM FOMNE BAJOD
+1+T, FP HE PFH PHHE HLTU

. H" F’EN FU 'i'l
IFF= 1THEHV‘U+1:IFV=
GO 5
IFA$="§
IFAE="M"THEMM=2 ; QC=2:
IFAE="|8" THEMM=4 : D=2
IFAF="g" THEMM=2:00C=] :
IFA$=" X" THEMW=A 1 W= lh:bnTﬁ
IFAS="/R" THEMN=1 k%=1
IFH$="H"THEHM=2:N¥—h4 UUT

ATHENY =3

GDT
3 FRIHT"PHL:E UMA TECLR" )
GETA$ : IFAE=""THEHS1& :REM ESFERA UMA TECLA
FRINTA$ tRETLIRH
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APENDICE K

CONVERSION DE PROGRAMAS |
BASIC ESTANDARD AL |

(BASIC DEL) COMMODORE 64

Si tiene programas escritos en otro BASIC que el de Commodore, sera ne-
cesario hacer unos pequenos retoques, antes de lanzarlos con el Commodore
64, hemos incluido algunos consejos para hacer la conversiéon mas sencilla.

Dimensiones de Cadenas

Borre todas las instrucciones que declaran la longitud de la cadena. Una
instruccion DIM AS$(1,J) que dimensiona una matriz de cadenas para J elemen-
tos de longitud |, deberan ser convertidos a la sentencia de BASIC Commodo-
re DIM AS (J)

Algunos BASICs utilizan una coma o signos para la concatenacion de ca-
denas. Cada una de ellas debe ser cambiada por un signo " + " que es el ope-

~ rador del BASIC-Commodore para la concatacién de cadenas (alfabéticas).

En el Basic del Commodore 64, Jas funciones MID$, RIGHTS: LEFTS, se uti-
lizan para obtener subcadenas de cadenas. Formatos como A$(1) para acce-
der al caracter de orden | en A$, o A$(l,J) para sacar una subcadena de A$ de la
posicién | a J, deben cambiarse asi:

Otros BASICs BASIC del Commodore 64
AS() = X$ A$ = LEFTS$(AS,1—1)+ X$ + MIDS(AS,! + 1)
YA'$(I,J) = X$ A$ = LEFT$ASI—1)+ XS+ MIDS(AS,J + 1)

Asignaciones Multiples
Para poner a cero. B y C algunos BASICs le permiten instrucciones de este
tipo:

1GLETB =C =90
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El BASIC del Commodore 64 interpretaria el segundo signo ** =""como un
operador logico y ajustaria B = —1si C = 0. Para evitar este problema con-
vierte la instruccién en la siguiente:

gC=¢:B=¢

Instrucciones Multiples

Algunos BASICs utilizan una barra (atras) * " para separar diversas instruc-
ciones en una misma linea. Con el BASIC-Commodore separe todas las ins-
trucciones con los 2 puntos (;)

Funciones MAT
Los programas que utilizan las funciones MAT algunos BASICs deben ser

escritas utilizando un bucle FOR...NEXT para ser ejecutadas debidamente.
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APENDICE L:

MENSAJES DE ERROR

Este Apéndice contiene una lista completa de los mensajes de error gene-
rados por el Commodore 64 y la descripcién de las causas:

BAD DATA...(Datos incorrectos): Se recibieron datos alfanuméricos desde un
fichero abierto, cuando el programa esperaba datos numéricos.

BAD SUBSCRIPT...(Subscrito incorrecto). El programa intentaba hacer refe-
rencia a un elemento de una matriz cuyo numero estaba fuera de la gama es-
pecificada en la instruccion DIM.

- CAN'T CONTINUE...(No es posible continuar). El comando CONT no puede
operar porque no habia empezado la ejecucién del programa, hay un error o
se ha cambiado una linea.

DEVICE NOT PRESENT...(Faita el periférico). el periférico requerido no esta
disponible para una instruccién OPEN, CLOSE, CMD, PRINT#, INPUT# o
GET#

DIVISION BY ZERO...(Division por cero): La division por cero no tiene sentido
matematico y no esta permitida.

EXTRA IGNORED...(Se omiten los datos extra). Se mecanografiaron demasia-
dos datos en respuesta a una instruccién INPUT. Se aceptaron sélo los prime-
ros datos.

FILE NOT FOUND...(Fichero no encontrado): Si usted buscaba un fichero en
una cinta, se encontré una marca END OF TAPE (final de cinta). Si se buscaba
en un diskette. no existe fichero con dicho nombre.

FILE NOT OPEN...(Fichero no abierto). E! fichero especificado en una instruc-
cién CLOSE, CMD, PRINT #, INPUT # o GET # debe abrirse primero con OPEN.
FILE OPEN...(Fichero abierto): Se ha intentado abrir un fichero usando el na-
mero de un fichero ya abierto.

FORMULA TOO COMPLEX...(Férmula demasiado completa): La expresién de
cadena evaluada deberia dividirse por lo menos en dos partes para que el sis-
tema pudiera elaborarla.

ILLEGAL DIRECT...(llegal directo): La instruccion INPUT sélo puede usarse
incorporada en un programa, no en modo directo.

ILLEGAL QUANTITY...(Cantidad ilegal): Un nimero usado como el argumento
de una funcién o instruccién esta fuera de la gama permitida. .

LOAD: Hay un problema con el programa en la cinta.
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NEXT WITHOUT FOR...(NEXT sin FOR): Hay bucles encajados incorrectamen-
te 0 un nombre de variable en una instruccién NEXT que no corresponde a la
de la instruccién FOR.

NOT INPUT FILE...{No fichero entrada): Se ha intentado introducir o extraer
datos con INPUT o GET en un fichero especificado sdlo para salida de datos.

NOT OUTPUT FILE...(No fichero de salida): Se ha intentado grabar datos con
PRINT # en un fichero que estaba especificado sélo para extraccién de datos.

OUT OF DATA...(Datos agotados): Se ejecuté una instruccién READ, pero no
quedaban datos por leer en la instruccién DATA.

OUT OF MEMORY...(Memoria agotada): No queda memoria RAM para el pro-
grama o sus variables. Puede ocurrir también cuando se encajan demasiados
bucles FOR o hay demasiadas instrucciones GOSUB.

OVERFLOW...(No cabe): El resultado de un célculo es mayor que el maximo
numero. permitido, que es 1.70141884/ + 38.

REDIM’D ARRAY...(Matriz redimensionada): Una matriz puede dimensionarse
s6lo una vez, con DIM. Si se usa una variable de matriz antes de que ésta sea
dimensionada, se ejecuta una operacién DIM automaticamente, establecien-
do el numero de elementos de dicha matriz en diez, y cualquier posterior di-
mensionado generard el mensaje de error.

RED FROM START...(Volver a empezar desde el principio): Se mecanografia-
ron datos de caracteres durante una instruccién INPUT, en vez de los datos
numéricos que se esperaban. Simplemente volver a efectuar la entrada en el
teclado en modo que sea correcta y el programa continuara por si mismo.

RETURN WITHOQUT GOSUB...(RETURN sin GOSUB): Se encontr6 una instruc-
cién RETURN sin que se hubiera incorporado un comando GOSUB.

STRING TOO LONG...(Cadena demasiado larga): Una cadena puede contener
como maximo 255 caracteres.

SYNTAX...(Sintaxis): Una instruccién no es reconocida por el VIC: hay un pa-
réntesis de mas o de menos, un error de mecanografiado, etc.

TYPE MISMATCH...(Los datos mecanografiados no coinciden): Este mensaje
de error se genera cuando se usa un nimero en vez de una cadena, o vicever-
sa. 4
UNDEF’D FUNCTION...(Funcién no definida): Se us6 como referencia una
funcién definida por el usuario, pero la misma no habia sido definida usando
la instruccién DEF FN.

UNDEF’D STATEMENT...(Instruccién no deflmda) Se intenté pasar con GOTO
© GOSUB o ejecutar con RUN una linea que no existia.

VERIFY...(Verificar): El programa en la cinta cassette o en el disco no coinci-

de con el programa actuaimente en la memoria del ordenador.
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APENDICE M:

VALORES DE LAS
NOTAS MUSICALES

Este Apéndice contiene una lista completa de Notas musicales con el nu-
mero de nota, el nombre de la nota, y los cadigos. a entrar por POKE en los re-
gistros de Alta y Baja Frecuencia del chip de sonidos para generar la nota de-

seada.

N.° de Nota Nota-Octava Alta Frecuencia Baja Frecuencia
0 Cc-0 1 18
1 C#-0 1 35
2 D-0 1 52
3 D#-0 1 70
4 E-0 1 90
5 F-0 1 110
[-] F#-0 1 132
7 G-0 1 155
8 G#-0 1 179
9 A-0 i 205

10 A#-0 1 233
n B~-0 2 6
12 Cc-) 2 37
13 C#-1 2 69
14 D~} 2 104
15 D#-1 2 - 140
16 E-1 2 179
17 F-1 2 220
18 F#-1 3 8
19 G-1 3 54
20 G#-~1 3 103
21 A-1 3 155
22 A# -1 3 210
23 B-1 4 12
24 c-2 4 73
25 C#-2 4 139
26 D-2 4 208
27 D#-2 5 25
28 . E-2 5 103
29 F-2 5 185
30 F#-2 [] 16
3 G-2 6 108
32 G#-2 6 206
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N.° de Nota Nota-Octava Alta Frecuencia Baja Frecuencia
33 A-2 7 53
34 A#-2 7 163
35 B-2 8 23
36 c-3 8 147
37 C#-3 9 21
38 D-3 9 159
39 D#-3 10 60
40 E-3 10 205
4 F-3 n 114
42 F#-3 12 32
43 G-3 12 216
44 G#-3 13 156
45 A-3 14 107
46 A#-3 15 70
47 B-3 16 47
48 Cc-4 17 37
49 C#-4 18 42
50 D-4 19 63
51 D#-4 20 100
52 E-4 21 154
53 F—4 22 227
54 F#-4 24 63
55 G-4 25 177
56 G#-4 27 56
57 A-4 28 214
58 A# -4 30 141
59 B-4 ‘32 94
60 C-5 34 75
61 C#-5 36 85
62 D-5 38 126
63 D#-5 40 200
64 E-5 43 52
65 F-5 45) 198
66 F#-5 48 127
67 G-5 51 97
68 G#-5 54 m
69 A-5 57 172
70 A#-5 61 126
7 B-5 64 188
72 Cc-6 68 149
73 C#-6 72 169
74 D-6 76 252
75 D#-6 81 161
76 E-6 86 105
77 F6 91 140
78 F#-6 96 254
79 G-6 102 194
80 G#-6 108 223
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N.° de Nota Nota-Octava Alta Frecuencia Baja Frecuencia
81 A-b 115 88
82 A# -6 122 52
83 B-6 129 120
84 c-7 137 43
85 C#-7 145 83
86 D-7 153 247
87 D#-7 163 3
a8 E-7 172 210
89 -7 183 25
90 F#-7 193 252
9N G-7 205 133
92 G#-7 217 189
93 A-7 230 176
94 A#-7 244 103
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McGraw-Hill “Hands-On BASIC With a PET". Herbert D. Peck- - .~ APENDICE O: |
man S "
“*Home and Oftice Use of VisiCalc". D. Castlewitz B S o ooy -
) e AL L T S T LRI AN
and L. Chisauki e MARPA DE LOS REGISTROS
Osborne/McGraw-Hill Guia del Ordenador Personal PET/CBM. Carroll S. - N [ y [
Donahue ' @ﬁ SPRBTE@

“PET Fun and Games", R. Jeffries and G. Fisher
"PET and the IEEE". A. Osborne and C. Donahue

“Some Common BASIC Programs for the PET™. L. Registro N
Poole, M. Borchers, and C. Donahue Dﬂfm. Hexag, [PB7 | DB6 | DBS | DB4 | DB3 | DB2 | DB1 | DBO
“Sistema operativo CP/M. Guia del Usuario™. Thom o o lsox? SOXO | Componente X
Hogan SPRITE 0
"“CBM Professional Computer Guide” ov7 SOY0
. L 1 1 Componente Y
The PET Personal Guide SPRITE 0
“The 8086 Book''. Russell Rector and George Alexy
2 2 [s1x7 S1X0 | SPRITE 1X
P.C. Publications Beginning Self-Teaching Computer Lessons 3 3 lsiyr S1Y0 | SPRITE 1v
Prentlcg-Hall The PET Personal Computer for Beginners™, S, 4 4 lsox7 52%0 | SPRITE 2x
Dunn and V. Morgan ;
—. 5 5 1S2Y7 .| s2vo |spPRITE 2y . .
Reston Publishing Co.  "PET and the |EEE 488 Bus (GPIB)". Eugene Fisher
and C. W. Jensen . 6 6 IS3X7 S3X0 | SPRITE 3X
“PET BASIC — Training Your PET Computer”, Ra- 7 7 S3y7 S3Y0 | SPRITE 3y
mon Zamora, Wm. F. Carrie. and B. Allbrecht s S4%0 :
R . . 8 8 [S4x7 -t SPRITE 4X
“PET Games and Recreation’, M. Ogelsby, L. Lind- . - -
sey. and D. Kunkin ] 9 9 [s4Y7 S4Y0 | SPRITE 4Y
“PET BASIC", Richard Huskell . 10 A [55X7 $5X0 | SPRITE 5X i
VIC Games and Recreation n 8 Issv7 S5Y0 | SPRITE 5v
Telrpas Courseware “BASIC and the Personal .Compute.r", T.A. 12 c lsex7 . S6X0 | SPRITE 6X
Ratings Dwyer, and M.Critchfield - U 4
. ’ i 13 D lsey7 . S6Y0 | SPRITE 8Y P
Total tnformation “Understanding Your PET/CBM. Vol. 1, BASIC Pro- N
Services gramming'’ 14 E |S7X7 S7X0 | Componente X {
. SPRITE 7
“Understanding Your VIC", David Schultz b
: 15 F S7v7 | ' S7Y0 | Componente ¥ . ‘
SPRITE 7' : i
16 10 |S7X8 | S6XB| S5X8] S4X8 | S3X8 | S2X8 | S1X8| SOX8 | MSB de '
Coordenad. X ¢
- 17 1t [RC8 | EC5 | BSM | BLNK| RSEL |YSCL2 | YSCL}| YSCLO | ScrolliModo ' s
) 18 12 |RC7 | RC6 | RC5 | RC4 | RC3 | RC2 | RC1 | RCO | RASTREO
E f 19 13 |PX7 » LPXO | LAPIZ-OPT. X 5 K .
o - .l
RS 20 14 LPY7 LPYO | LAPIZOPT. ¥ i
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Registro N.°

Decim. Hexag. [DB7 | DB6 ( DBS | DB4 | DB3 | DB2 |DB1 |DBO

21 15 |SE7 SEO LANZAMIEN,
SPRITE
ONIOFF

22 16 |N.C. IN.C.| RST | MCM | CSEL | XSCL2 [XSCL1|XSCLO| Scrol/Modo

23 17 |SEXY7 SEXYO; ANULACION
SPRITEY

24 18 JVS13 | VS12| VSI1§ CBI3 | CB12 | CBIY [CB10 |N.C. | Memoria de

' ) caracter de

PANTALLA

25 19 |IRQ N.C. | N.C. | N.C. | LPIRQ| ISSC [ISBC |RIRQ fﬁterruptor
DEMANDA

26 1A [N.C. [ N.C. | N.C. | N.C. [ MLPI | MISSC MISBC|{MRIRQ| interruptor
DEMANDA
MASCARAS?

27 18 (BSP7 BSPO | Prioridad
fondo
SPRITE

28 1C [SCM7 SCMO | SELECTOR
COLOR
SPRITE

29 1D | SEXX7 SEXXO| AMPLIACION
SPRITE X

- 30 1E SSC7| $SCO | CHOQUE DE
SPRITES

31 1F |SBC7 SBCO | CHOQUE DE
FONDO Y
SPRITE
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CODIGOS DECOLOR DEC. HEXA. COLOR
32 20 |0 0 NEGRO EXT 1 COLOR EXTER\OR‘
3 21| 1 BLANCO BKGDO ]
3 22 |2 2 ROJO BKGDI
35 23 (3 3 TURQUESA BKGD2
36 24 |4 4 MALVANVIOLETA|BKGD3
a7 2515 5  VERDE SMC 0 SPRITE
MULTICOLOR 0
38 26 |6 6  AZUL SMC ) 1
3% 27 |7 7  AMARILLO SOCOL SPRITE COLOR.O
40 28 |8 8 NARANJA S1COoL 1
4 29 |9 9  MARRON S2COL 2
42 2A |10 A ROJO S3COL 3
43 28 |1 B GRIS1 S4COL 4
4 2 12 C GRIS2 S5COL
45 20 |13 D VERDECL. S6COL 6"
46 26 |14 E  AZULCL. S7COL 7
15 F  GRIS3
LEYENDA:

SOLO LOS COLORES DE 0 A 7 PUEDEN SER UTILIZADOS EN MULTICOLOR.

159

microelectromnica F E =

y control- s a

s A




APENDICE P: :j,"' o i} : )

B e RN - 3 e i e e e ]
,AJUSTE VOLUMEN - MISMO PARA LAS 3 VOCES i
’ .
CONTROL VOLUM, POKEM??J Seftings range. irom 0 (o“) to 15 (laudn') J“
PARA ESTE NS SEGUIDO DE UNO DE ESTOS NUMEROS Pl
Gia) m\ IH R CONTROLAR POKE 0a15 .. 0 .. 0 a 255 depende del rango)
1 TOCA UNA NOTA [ ¢ |c#| olo#e| Flr#|c loe| aAlaw| 8] c]c# i
' ALTAFRECUEN. [54273 34 |36 | 38| 40(43 | 45| 48|51 | 54 | 57| 61 o4| 68| 72 i
‘ |
BAJA FRECUEN 54272 75 | 85 | 12620052 {198 12797 {111 | 172|126 |188 149169 '
Esta tabla contiene los codigos numéricos que necesita usar en sus pro- e S O :
gramas de sonido, de acuerdo con las tres voces del Commodore 64 que FORMADEONDA | POKE TRIANGULO | 0.SIERRA | PULSO Ruibo e
quiera usar, Para situar y ajustar el control de sonido en su programa BASIC, E & 54276 17 33 65 129 . ; j
POKE el nimero de la segunda columna, seguido de coma y un nimero de la S Pu PR PORCIONAL : m‘ u‘ : ’da)- K e e i |
. ™ i H
tabla... semejante a este: POKE 54276,17 (selecciona la Forma de onda trian- | {Ptso PRo Formadeo ;i g
gular para la VOZ 1). R 'PULSO ALTO 54275 Un valor de 0 a 15 (para Pulso s6lo) i :
Recuerde que debe ajustar el VOLUMEN antes de que pueda generar soni- e T ”“LSO BAJO 1. 34274 | Unvaiorde0a 255 (par Puiso sélo) ‘ Py .
do: POKE 54296 seguido de un numero de 0 a 15 ajusta el volumen para las 3 IR ATAQL,E,CA,DA POKE | AT4 :m | Atz | At [cas [cas [caz | ear F
voces. - ‘ ' — - ’ s - — i
. : : [ ‘
Tome 2 POKEs separados para generar cada nota musical... por ejemplo oo L MTT | 138 |6 (w2 ] (8|4 2 L ; -~
POKE 54273,34: POKE 54272,75 designa C baja en la escala vocal sencilla. ' < ¥ SOSTEN/ESGAPE | POKE S04 503 | 502 [Ts01 | Ess T s [Ess T Esy I b
También... no ha limitado los numeros mostrados en las tabias. Si 34 no es ‘ : 54278 128 | 64 32 16 8 4 2 1 J ; Q,‘
un sonido *‘correcto” para C baja, pruebe 35. Coloque un SOSTEN alto o ATA- R R T 1 .
QUE proporcional que estos muestran, més dos o mas niumeros SOSTEN uni- 3 MER J Y
dos. (Ejemplo: POKE54277,96 combina dos ataques proporcionales... pero... TOCA UNA NOTA c lc#] D[o# e[ F*# G 1ok ATa i
POKE 54277,20 provee un ataque bajo proporcional (16)y una caida media pro- N & b .
porcional (4). {JALTAFRECUEN. | 54280 34/ 36 | 38| 40|43 | 45| 48[{51 | 54 | s7 ;
11 BAJAFRECUEN. | 54279 75| 85 | 126{200|52 [ 198 12797 [111 172 {
| |FormaDEONDA | PoKE | TFiIJANGULO D.SIERRA puq_so
e e e iuisagl S :
: . 1 -
SN Wi WS A W 5 O b
PULSO PROPORCIONAL g {
|{PuLso ALTO 54282 Un valor de 0 a 15 (para: Pulso solo) y .
5 PULSO BAJO 54281 Un valor de 0 a 255 (par Pulso sclo) . ;
e T T y A S R AN
5 ATAQUE/CA!DA POKE ate [ ats | av2 [ AT | CAE ca3 | caz | cat i T
—— e . [ —_ . s
54284 128 64 |32 |1e 4 2 1 i 1
| SOSTEN/ESCAPE | POKE 504 | 803 | '§0z |'so1 | Esa | Es3 | Esz | Es . 2
' 54286 128 | 64 | 32 6 |8 4 2 1 i : .

L - o BT e e G S iU N

T
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* {TOCA UNA NOTA

¢ |e#l o ¥ | ¢ [on

ALTA FRECUEN,

54287 34 [ 36 | 38| 40(43 | 45| 48| 51| 54 57} 61| 64| 68] 72

JA FRECUE

FORMA DE ONDA

", PULSO PROPORCIONAL

POKE

P .

54286 75 | 85 | 126|200 52 {198 )127( 97 [N 172 (126 1881491189 |- g

TRIANGULO D.SIERRA PULSO

..34290

PULSO ALTO
1 PULSO BAJO

- ATAQUE/CAIDA

e 54290 128 64 32 16
. T PR £
. SOSTEN/ESCAPE POKE S03 | sO2 | SOt

54289

54288 |

AT4 AT3 AT2 | ATH

Un valor de 0 a 15 (para Puiso solo)

Un valor de 0 a 255 (par Pulso

PRUEBE ESTOS AJUSTES PARA SIMULAR DIFERENTES AJUSTES

54292

128 64 32 16

instrumento Form. onda AIC ‘ SIE Pro. Pulso
Piano Pulso 9 0 Alto-0,Bajo-255
Flauta Tridngulo 96 0 No aplicable
Clavicordio D. Sierra 9 0 No aplicable
Xilofono Tridngulo 9 0 No aplicable
Organo Tridngulo 0 240 No aplicable
Colliape Tridnguio 0 240 No aplicable
Acordeon Triangulo 102 0 No aplicable
Trompeta D. Sierra 96 [ No aplicable

SIGN|FICADOS DE LOS TERMINOS SONOROS
ADSR—AtaquefCaida/Sostén/Escape

Atague—Relacion de elevacion de sonido at volumen de pico
Caida—Relacién de caida desde el volumen de Pico hasta el nivet sostén.
Sostén—Prolonga la nota a un cierto volumen

Escape—Relacion a un volumen bajo para un nivet Sostén

Forma Onda—*'Forma” de ta onda Sonora

Putso—Calidad del Tono en la Forma de onda Pulso

NOTA: Ataque/Caiday Sostén/Escape podria ajustarse siempre son POKEs en su progra-

ma ANTES que POKE la Forma de onda.
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Abreviaturas, comandos BASIC, 130,
131

Accesorios, viii, 106-108

Aleatorios, nimeros, 48-53

And, operador, 114

Animacion, 43-44, 65-66, 69-75, 132,
138-139

Aprendiendo a manejar, 13-29

Aritméticas, férmulas, 23, 26-27, 113
120, 140

Aritméticos, operadores, 23, 26-27,
113-114

ASC, funcién, 128, 135-137

ASCIl, codigos de caracter, 135-137

Aviso, 45

'y

BASIC |
abreviaturas, 130-131
comandos, 114-117
funciones de cadena, 128
funciones numéricas, 125-127
operadores, 113-114 :
otras funciones, 129
sentencias, 117-125
variables, 112-113

Bibliografia, 155-156

Binaria, aritmética, 75-.77

Bit, 75-76

Bucle, retardo, 61, 65

Bucles, 39-40, 43-45

Byte, 76

c

Cadenas, variables, 36-37, 112-113
Calculos, 22-29
Cargando programas de cinta, 18-20
Cassette, port 3
CHRS, funcion, 36-37, 46-47, 53,
58-60, 113, 128, 135-137, 148
CLOSE, sentencia, 117 -
CLR/HOME, tecla, 15
CLR, sentencia, 117
Color
ajuste, 11-12
codigos CHRS, 58
mapa de memoaria, 64, 139

164

pantalla y marco, 60-63, 138
PEEKS y POKES, 60-61
teclas, 56-57
Comandos, BASIC, 114-117
Comillas, 22
Commodore, tecla, (ver teclas
graficas)
Conexiones
opcionaies, 6-7
panel lateral, 2
traseras, 2-3
TViMonitor, 36
CONT, comando, 114
ConTRoL, tecla, 11, 16
Corrigiendo errores, 34
COS, funcién, 126
Cursor, 10
CuRSoR, tecla, 10, 15

D

Data, sentencia, 92-94, 118

DATASSETTE, grabador, (ver
grabador cinta cassette)

Datos, carga y grabacion (cinta),
18-21

Datos, carga y grabacién (discoj,
18-21

DEF, sentencia, 118

DEL, tecla, 15

DiM, sentencia, 118-119

Divisién, 23, 26, 27, 113

Duracion, (ver For...Next)

E

Ecuaciones, 114

Edicién programas, 15, 34
Editor BOM, vii, 69-76

END, sentencia, 119

Entera, variable, 12

Error, mensajes, 22-23, 150-151
Escribiendo en cinta, 110
EXP, funcién, 126
Exponenciacién, 25-27, 113

E
Ficheros, (DATASSETTE), 21, 110:111

- Ficheros, (disco), 21, 110-111

Financieras, Ayudas, 108
FOR, sentencia, 119
FRE, funcién, 129

microeiectromea F E = ST
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Funciones definidas de usuario,
(ver DEF)
Funciones, 125-129

G

GET #, sentencia, 120

GET, sentencia, 47-48, 119-120

GOSUB, sentencia, 120

GOTO (GO TO), sentencia, 32-34, 120

Grabador cinta cassette (audio), viil,
3, 18-20, 21

Grabador de cinta cassette (video), 7

Grabando programa (DATASSETTE),
21

Grabando programa (Disco), 21

Gréficos, teclas, 17, 56-57, 61,
132-137

Gréaficos, simbolos, (ver teclas
gréatficas)

H
Hiperbdlicas, funciones, 140

|

110, pins, 141-143

110, ports, 2-7, 141-143

|IEEE-488, Interface, 2-3, 141

IF...THEN, sentencia; 37-39; 120-121

Igual, no igual a, signos, 23, 26-27,
114

INPUT #, 121

INPUT, sentencia, 45-47, 121

INST, tecla, 15

INT, funcién, 126

J
Joysticks, 2-3, 141

Juegos, controles y ports, 2 - 3, 141

L

LEFT, funcién, 128

LEN, funcidn, 128

LET, sentencia, 121

LIST, comando, 33-34, 115
LOAD, comando, 115
LOG, funcién, 126

Matematicas
férmulas, 23-27

165

tabla de funciones, 140 -

simbolos, 24-27, 38, 114
Mayor que, 114
Mayusculas/Minusculas, modo, 14
Memoria

expansion, 2-4, 142

mapas, 62-65
Menor que, 114
MIDS$, funcién, 128
Minusculas, caracteres, 14-17
Modulador, RF, 4-7
Multiplicacidn, 24, 113
Musica, 79-90

N .
NEW, comando, 115
NEXT, sentencia, 121-122.
Nombres,

programa, 18-21

variable, 34.37
NOT, operador, 114
Numéricas, variables, 36-37

(o]

ON, sentencia, 122

OPEN, sentencia, 122

Operadores
aritméticos, 113
légicos, 114
relacionales, 114

P

Pantglla, mapa de memorias, 62-63,
138

Paréntesis, 28

PEEK, funcidn, 60-62

Periféricos, viii, 2-8, 107-109

POKE, sentencia, 60-61

Ports, 1/0, 2-3, 141-143

POS, funcién, 129

PRINT #, 124

PRINT, sentencia, 23-29, 123-124

Programas
cargando/grabando

(DATASSETTE), 18-21

cargando/grabando (disco), 18-21
edicion, 15, 34
numeracion de lineas, 32-33

m.cm.mllEE
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R

READ, sentencia, 124
Reloj, 113
REM, sentencia, 124

Reservadas, palabras, (ver comandos

sentencias)
RESTORE, sentencia, 124
Restore, tecla, 15, 18
RETURN, sentencia, 124
Return, tecla, 15, 18
RIGHTS, funcién, 128
RND, funcién, 48-53,-126
RUN/STOP, tecla, 16-17
RUN, comando, 116

]

SAVE, comando, 21, 116
SGN, funcién, 127
Shift, tecla, 14-15, 17
SIN, funcién, 127
Sonido, efectos, 89-90
SPC, funcién, 129
SQR, funcién, 127
STOP, comando, 125
STOP, tecla, 16-17
STRS, funcidn, 128
Suma, 23, 26-27, 113

Suscritas, variables, 95-98, 112-113

Sustraccidn, 24, 113
Syntax error, 22
SYS,.sentencias, 125

T

TAB, funcién, 129
Tablas, 95-103
TAN, funcion, 127
Teclado, 14-17
TI$, variable, 113
TI, variable, 113
Tiempo, reloj, 113
TV, conexion, 3-7

U
USR, funcién, 127

v

VAL, funcién, 128

Variables
cadenas ($), 95-103, 112
dimension, 98-103, 113
enteras, 95-103, 112
numéricas, 95-103, 112
punto flotante, 95-103, 113
tabias, 95-103, 113

VERIFY, comando, 117

Voz, 80-90, 160-162

w
WAIT, comando, 125

r4
Z-80, vii, 108
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Tipo Nombre Capacidad
at xy +1.70141183 E+ 38
$2.93873588 E--39

Entero XY% 132787
de Cadena XY$S 08 255 caracteres
X @8 una letra de {A & 2) Y o3 una isira 0 nimaro los
nombres de as variablea pueden exceder 2 caracieres
3108 dos primercs,

Tipo Nombre
Unidimensional XY(5)
8l-dimensional XY(5,5)
Tridimensional XY(5,5.5)

Las matrices de hasta 11 elementos (0-10) pueden ser
utilizadas cuando quisra. Pero las matrices de mas de
" ser

LU wnd
una variabie

€

- Signo negativo
A Exponenciacion
. Multiplicacion
] Division

+ Adicion
Sustraccion

Oftkatlig & LG

= lguat
<> Nolgusi o ditersnie
< Interior

> Superior

<= Inferior o igual

> = Supenor o Igual
NOT No tégico

AND Y l6gico

OR O lSgico

La expresion o8 iguai a 1 8i verdaders, a 0 si falsa.

Al B SISIaA

LOAD “NOMBRE" Carga ot programa ds la cinta
(Cassette}

SAVE "NOMBRE" Guarda el programa en
cassetie

LOAD “NOMBRE",8 Cargs el programa del disce

SAVE “NOMBRE",8  Guarda el programa sn disco

VERIFY “"NOMBRE" Veritica que o) programa se
hays GUARDADO sin srrores

RUN Ejecuta un programa

RUN xxx Ejecuta ¢l programa a partir de
Is linea xxx

sTOP Para Ia sjecucion

END Termina la ejecucién

CONT Continia con |a ejecucién del
pragrama shi donde se pard

PEEX(X) Muastra i contenido de ia
situacion de memoria X

POKE X.Y Cambla ¢l contenido de la
siluacion de memoria X por ol
valor Y

8YS xxxxx Salta para sjecutar un

programa en languaje miquing
. & partir de xxxxx

WAIT X.¥,2 €l programa espera hasta qus
ol contenido de X saa diterente
ds 0 ol programa curva que X
EOR{G)2 y AND(y)Y ssan
diferentes de cero

USR(X) Pasa el valor X & una subrutina
de lenguaje méquina

A~ AL Db LURARLES

Junta todo sl programa

Lista de las iineas A s B

REM mensaja Este o8 un mensaje de
Comentario que aparsce en el
listado pero que no se ignora
durante la sjecucion

TABX) " Utilizado en una instruccidn
PRINT, cras un espacio de X
casilias

SPCX) Imprime X btancas en |a linea

POS(X) Pone e} cursor en ia posicion
espaciticada por X.

CLR/IHOME Posiciona ai cursor en la

segunda superticie izquiarda de
ta pantaits

SHIFT CLRSHOME  Limpia fa pantalis y pone e}
Cursor an posicion "HOME"
(e3q. sup. izq)

SHIFT INST/DEL Inserta eapacios en la situacion
an que 36 sncuent/e el cursor

INST/DEL Borra caracterss z parur de 1a
posicion en que se encuentra.
ol cursor,

Teclas CRSR

TeclaC=

Mol ¥ Ly

DIM AX.Y.2)

LEN (X$)
STRS X)
VAL (X8}

CHRS

ASC(X"}
LEFT$ASX)

RIGHTS(AS.S)

MIDS(AS.X.Y}

[ATAL TR

INPUT AS0 A

" INPUT “ABC™A

GETA$0A

DATA A"8".C

AEAD ASC 4
o4
RESTORE '

PRINT “A

[EE IR

GOTO X

IF A=3THEN 0

FORA=1TO ¢
STEP ZNEXT

NEXT A

GOSUB 2000

RETURN

ON X GOTO
AB..

ON X Gosue
ASB..

N

Cuando se utlliza con las
tecias numéricaa de-color
seleccions al color de texio.
Adsmaa se pusde utilizar centro
dd una instruccidn PRINT.
Despiazan ei cursor armiba,
abao s Ia derechs a rzquierda
on la-pantalla

Cuando se utiliza
conjuntamente con SHIFT
cambia de Mayusculas a
Minoacuias y Graticos y
viceversa, Cuando se utilizan
con tecias numéricas de color
prosenta ef segundo jusgo de
colores de texto

Ajunta Ja- maxima auscripcion
PAS A; reserva sspacios para
cAlcuios (X +ToY +T.2Z 4 1)
Esta tuncion da el numero de
caracteres de-X$
Conviene oi valor numerico de
X én una cadena.

Esta funcion transforma AS en
un VAIOT NUMEFICE & partiy ded
caracter no numerico
Caonviente s} codigo numérico
ASCll en ol caracter
cofrespondisnte

Eata da el codigo ASCIH det ter.
cafacter de-ia variable X$.

Esta funcion de ia cadena que
contiene:os caracterss X més
a I8.izquisroa de la.vanable X$.
Eata tuncion de ios. caractares
X mds a In deracha de-ia
variapie X§.

Da o3 caracteres ¥ de ia
vartable- AS empazando por el
caracter n.’ X.

PRI s s

Muestra un “7" en s pantaila.y
le pide de entrar. una cadena o
valor numérico

Mueaira ¢! mensaje ABC y la
pida qus entra un vaior (con AS
una cadena)

Eapara que el usuario le sntre
un valor de. | caracter
altanumérnco o un vator
numerico con A: No necesita
pulsar RETURN

Inicisliza un fuegc de datos o
nimeros que ieera la
instruccion READ.

Asigna el-proximo valor det
DATA 2 ASO A

Pone-a cero al “'puntero” de-
fectura de datos, para smpezar
de nuevo

Escrioe la cadena “A="y &l
valor en A" con "." se tabula
al proximo campa; respuesta
on 1a pamalla.

R b F e

Se tranaforma s ejecucion a ta
tinea X.

St la situacion en IF es verdad
antonces (THEN) sjecute oi
final d¢ ta instruccion
Ejecuta:iodas ias instrucciones
ontre FORy NEXTcon Ade 1 a
10 saitanco de 2 en 2, a menos
que NO se especitique e STEP
y entonces salla d& ten 1
Dsfine et hinat de un bucle. A

w8 opcronsi

Transtiore ia-sjecucion del
programa. & la.subruting de Is
tines 2000

Marca e)-inal ds una subryting.
Vusive-a ia instruccion GOSUB
mas recients

Conecta con ia tines.n.° X de ia
hata que sigue al GOTO. Si

X = 1 entonces canecta con la
linea A

Conecta con is subrutina g6 is
Hnea n.° X de ia-lisia que sigue
al GOSUB. Si X =1 antonces
conecta con la linea A
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