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“Con esto seguro que me van a
causar un infarto”, pensé el profesor.
“Y con lo caros que son ¢sos
aparatos, capaz que los echen a
perder”.

Al viejo maesiro no le agradd la
idea de que sus alumnos, a los que
consideraba demasiado inquietos
manejara complejos equipos de
computacion. Ya se imaginaba
desenredando una nube de cables oa
los estudiantes del octavo basico
corriendo entre 10s cosLosos monito-
res.

Sin embargo, nada de eso
ocurrié. Todo lo contrario. Cuando
entrd a la sala vid a sus educandos
transformados. Zelada, que siempre
le tiraba el pelo a las ninas, permane-
cia silenciosamente boquiabierto
Moreno y Aguirre conversaban
suavemente frente a una pantalla.

El exitode la
computacion surge
de la atraccion que la
maquina, como tal,
produce.

Todos estaban sentados con una
calma CXPL’L‘IHI’“C. En esos stantes Ia
opinién del docente respecto a las
maquinas cambid.

Asi, hace ya algunos anos, se
registraron los primeros encuentros
entre las comunidades educativas y la
informdtica.

El resultado ya se nota con la
difusién masiva de la nueva tecnolo-
gia. Su éxito parte del impacto social
que la idea “computador” causa. Esta
¢s muy poderosa, pues crea una
motivacién por conocerla en amplios
grupos de la poblacion. Es una de las
pocas cosas en que todos =jévenes o
viejos, pobres o ricos, deréchistas o
izquierdistas- estan de acuerdo.

Seglin el psicopedagogo de [a
Universidad de Concepcién, Pablo
Saba C;nlenas,_“hacc pocos anos,
cuando seinventé ¢l motor eléctrico,
era una gran revolucion, Ahora lo
estamos usando en todas partes y
pasa como muy transparente.

La informadtica es asi. Es,
después de la escritura, un vuelco
total, otra revolucion™,

Exploracion
y Descubrimiento

Tradicionalmente se ensena
recurriendo a la memorizacién de
conceplos. Para Pablo Saba “cuando
no parte del interés del mismo sujeto,
¢l conocimiento puede pasar
inadvertido o ser impuesto por el
medio”. La segunda alternativa
implica aprender de acuerdo a
estructuras formales que no surgen
del cardcter de cada persona, sino del
promedio de un grupo que es un
curso. El individuo queda limitado en
sus intereses por un determinadeo
curriculo. Asi se favorece a quienes
ticnen rasgos destacados en este
esquema.

El computador es un avance en
los métodos de educacion pues la
atraccion que produce permite un
conocimiento propio, adoptado
internamente. Lo que asi se aprende
no se olvida.

El psicopedagogo dice que ha
clegido el lenguaje “Logo” para
realizar un proyecto de ensenanza,
argumentando que el "Logo” “estd
hecho por educadores”.

Al usar los primeros comandos el
nino logra resultados y su interés es
retroalimentado. La internalizacion
del conocimiento se obtiene cuando
el nino explora un drea determinada y
descubre algo. Eso queda grabado en
la memoria.

Trabajando en un computador se
previene una descalificacién al
escolar, La miquina no puede
lanzarle una mirada o cualquier
expresion que lo descalifique
emotivamente. S6lo da respuesta a
los codigos que ingresan.



Asi llega el momento en que el
estudiante puede hacer transferen-
cias. Esto implica que puede cambiar
la estructura conceptual de una
situacién a otra. “Va a depender”,
declara Saba, “del mediador, del
profesor que esté alli guiando el
aprendizaje, manejando algunas
variables para que el nifio comience a
desarrollar algin tipo de estrategia
congnitiva. Si lo dejas solo segura-
mente va a aprender muy poco ova a
aprender de su cercana experiencia.
Abhora si le enriqueces su ambiente y
lo llenas de experiencias en las cuales
pueda hacer transferencias, va a ser
un nifo con un buen repertorio. Va a
desarrollar mejores habilidades para
desenvolverse en la vida”.

El psicopedagogo enfatiza que
"Logo" “es como una extension de la
‘es como un espejo donde los
tlos ven sus avances y sus
sctos. Entre comillas, ven el
proceso de como aprenden a
aprender. Digo entre comillas porque
no estd comprobado cientificamente,
sino basado en la observacion y la
experiencia”.

La tecnologia moderna no
garantiza que no haya riesgos. Uno
muy importante es la desmotivacion,
que es mis fécil de producir en los
nifios mas chicos. Por eso Saba
recomienda que los cursos de “Logo”
se inicien en tercero basico y
continden hasta octavo. La misi6n del
profesor en €se marco es guiar al
estudiante para que tenga motivacio-
nes constantes a seguir aprendiendo.

El Computador, "
de Penalolén aﬁé‘%jas

Este métode se. apﬁcﬁ'cn la
Escuela 187, de Pefialolén, al igual
que en otras tré§de esa comuna. En
total 2453 alumnos.

El resultado, en opinién de Saba,
se not6. El profesional senal6 que un
estudio con nifios de un barrio pobre
de Nueva York, a los que se les
ensef6 computacion “mostré en ellos
un cambio positivo y una baja en la
parte agresiva. Nosotros también
recibimos nuestra experiencia,

aunque no estd ain cuantificada. Una

profesora cit6 a los padres a una
reunién y los llevé a la sala de
computacién para trabajar con ellos.
Quedaron muy entusiasmados y le
pidieron otras clases”. Los hijos

también reaccionaron. La asistencia a

las jornadas en que hay talleres
aumentd.

“Ayer”, anade Saba, “me pasé
por segunda vez. Un nifio que estaba
faltando, por que tenia bronquitis y
una otitis bien fuerte, fue a una clase
de computacion. Le tocaba en la
Gltima hora y la mamad lo llevé para
que después volviera a casa. Eso

errores. Estas se aplicaron en 15
sesiones para cursos de tercero a
séptimo bdsico. El trabajo incluy6 a
cerca de 1500 alumnos de cinco
colegios. El objetivo era la adquisi-
cién de habilidades cientificas.

El afio pasado la Subsecretaria
de Desarrollo Regional Ministerial
hizo propuestas publicas para equipar
laboratorios de computacion en
corporaciones municipales de
educacién en todo Santiago. Coelsa,
la distribuidora de productos Atari, se
adjudico cerca del 50 por ciento. Esta
empresa asumid los estudios realiza-
dos por el equipo de Saba. Con ellos

$ esta

unidn realizada
en 1987. Alli el pf.lcnpl..daﬂnlm
emprendié iniciativas en la informati-
cajunm aun equip» muIndlauplmu—

por

master en ¢ on; Maria
Cristina Escabdﬁ’ ingeniero en
compmac:én;mm.l Vera, profesor
de fisica; y Eduardo Arancibia,
programador en computacion.
Surgi6 asi un proyecto cuya
metodologia integra uspcdd&-d_&
“exploracién y descubrimicnto™ con
la guia de un mediador. Se disenaron
instrumentos para medir las siguien-
tes variables: creatividad, exploracidn,
andlisis, planificacién y correccion de

se elabor6 un plan de cuyos objetivos
fueron definidos como: capacitar en
“Logo" a profesores, aumentar la
asistencia a clases de los nifos y
aMr su autoestima. Ademds se
iniciaron programas de reforzamien-

to
pmmlogjy Ty
“"municipalidades. En.digiembre

La actividad se reparti6 en diez

culmind la formaeién de varios
grupos de maestros, cerca de cien.en:
total, aproximadamente una decena
por corporacién.

Saba concluy6 diciendo: “con la
experiencia que estos profesores
obtengan en el primer afio del
proyecto ya se puede trabajar con
alumnos mis pequenos”. !@f
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CURSO

Para comenzar, recordare-
mos brevemente lo visto en el
nimero anterior. Para la
confeccion de todos los grificos,
estamos utilizando dos simbolos,
rectangulo, que indica una orden
y rombo, que indica decision,
unidos por lineas horizontales y
verticales que indican ¢l “caming”
que lleva la ejecucion del pro-
grama, A csto hay que agregarle
un simbolo indicando ¢l comienzo
vy otro, que pueden ser varios o
ninguno, de in. Para aquellos que
s¢ incorporen en esta ctapa, no
deben preocuparse si al principio
les resulte complicado, en la
practica veran la sencillez de esta
(¢enica.

Una vez recordado esto,
podemos empezar a ver las
primeras instrucciones del Basic.

Comenzaremos deliniendo lo
que es una variable y lo que es
una constante. Constante son
aquellas cosas que no cambian de
valor con ¢l tiempo, por ejemplo
¢l nimero 4 ¢s una constante que
siempre vale 4,

Una variable podemos
ascmejarla a una caja vacia, cuyo
contenido VARIA en el ticmpo.
A dicha caja hay que ponerle un
nombre y csa va a ser la
identificacion de dicha variable.
Por ¢jemplo, a la variable NU-
MERO sc le puede asignar el
valor 1 posteriormente ¢l 2y ete.
pero la caja sicmpre se va a
llamar NUMERO. El nombre de
la caja puede ser cualquicra
aunque se recomienda que guarde
una relacion con el contenido. Por
cjemplo una variable donde se
vava a almacenar la edad de una
persona convendria llamarla
EDAD. Atari, al igual que todos
los computadores, ticne ciertas
limitaciones ¢n cuanto a los
nombres posibles, como por
cjemplo ¢l que debe comenzar

A continuacion estamos en
condiciones de ver las primeras
instrucciones de basic. Para
¢jecutar una instruccion
cualquicra, basta con ingresarla y
oprimir la tecla RETURN. La
primcra ¢s justamente la que
permite ir dandole distintos
valores a las variables y se
denomina asignacion. Un cjemplo
de la misma seria:

NUMERO =4

Con esta instruccion la
variable NUMERO toma ¢l valor
4. Podemos hacer lo siguiente:
obligatoriamente con una letra o
ser escrito en mayusculas. Otro
cjemplo de nombres de variable
serian: MAYOR, MENOR,
NOMBRE, DOMICILIO, CAJA,
A, B, cte.

Las constantes, ¢n cambio, no
ticnen ninguna limitacion, pucden
ser mayusculas, mindsculas,
simbolos, nimeros, elc.

Existe una clasificacion dentro de
las \’dl’ldeCS y I.lq consldnu,s

MAXIMO = NUMERO

compucestas pm' nu
unicamente o letre
mezcladas. Por ¢j
¢S una constante all
18 ¢s una constanty

(Las constantes num
cesitan las comillas



RESULTADO= NUMERO + MAXIMO

estamos asignando a la

variable RESULTADO el
contenido de NUMERO sumado
al de MAXIMO. Despudés de
ejecutar este grupo de instruc-
ciones la variable RESULTADO
toma el valor 8. Lo mismo pucde
hacerse para la resta,
multiplicacion, division y potencia
como se ven en los siguicntes
ejemplos:

A=B-C en A queda ¢l resultado
de restarle a B el valor de
C

A=B*C se utiliza ¢l simbolo
asterisco para represen-
tar la multiplicacion
quedando en A ¢l
resultado de multiplicar

adelante veremos que tambicn
realiza funciones trigonométricas,
de raiz cuadrada, generacion de
nimeros al azar, redondco de
cifras, etc.. Es importante desta-
car que no se puede asignar una
variable numérica a una
alfanumérica ni viceversa. Las
variables alfanuméricas se
reconocen porque deben finalizar
obligatoriamente con ¢l simbolo
$, por ¢jemplo NOMBRES c¢s una
variable allanumdrica.

A continuacion veremos las
instrucciones que posee el
computador para “dialogar” con
el usuario. Estas instrucciones son
las que permiten ingresarle datos
al computador y que el mismo nos
conteste. Las instrucciones son:
PRINT e INPUT

; computador§
vés de la pantalla'de

uede ser una

RTE

= &
w

Para imprimir una constante,
la misma debe ir entre comillas:

PRINT “HOLA"
PRINT "18" )
PRINT “TIENE 18 ANOS"

Son todas construcciones
validas.

El computador no analiza el
contenido de lo que se le pide que

diga, se podria poner:
PRINT "EL SOL SALE DE NOCHE"

Y seria perfectamente valido.
Para imprimir una variable
simplemente hay que poner:

PRINT NUMERO

Y ¢l computador nos dara el
contenido de la variable nimero.
Lo anterior es distinto a imprimir:

PRINT “NUMERO™

En este caso se va a escribir
la palabra namero. Las comillas
hacen la diferencia, cualquier cosa
entre comillas es constante, caso
contrario interpreta que es una
variable numérica de contenido
igual a 0.

Pueden combinarse constan-
tes y variables en una misma
instruccion PRINT. Lo mismo s¢
hace utilizando la coma y ¢l punto
y coma. En el primero de los
casos la impresion se realiza
intercalando automaticamente
espacios en blanco, entre las
variables y las constantes, en ¢l
segundo de los casos se imprime
todo seguido.

En los ¢jemplos que vimos
anteriormente de las asignaciones
y de las operaciones matematicas,

=

)

iw
W



R RN, exteriormente no
pasaba nada. Esto es porque no se
le pidi6 al computador que
entregue el resultado. Sia
continuacion de cada una dc las
asignaciones u operaciones
matematicas hacemos PRINT y el
nombre de la variable correspon-
diente, veremos el resultado de
dicha operacion. También puede
hacerse en forma reducida lo
siguiente:

PRINT A+B*5
Y obtendremos su resultado.

Instrucciéon INPUT

Hace que podamos ingresarle
datos al computador. Dichos
datos serén asignados a una
variable. Por ejemplo:

INPUT EDAD

Al ¢jecutar esta instruccion,
aparccerd en pantalla un signo de
interrogacion, requiriéndonos que
ingresemos, por el teclado, el
contenido de la variable EDAD.
Para responder bastara ingresar el
niimero que deseemos y oprimir
la tecla RETURN. Si a
continuacién se hiciera PRINT
EDAD, veriamos que se imprime
en pantalla el nimero previa-
mente ingresado.

Instruccion IF..THEN...

Esta es la instruccién que
corresponde al rombo de los
diagramas de flujo, es decir la que
implica la pregunta y toma de
decision. Su sintaxis es la
siguiente:

IF condicién THEN accién

pasa algeEN
cosa. Esto se ve
un ejemplo:’

IF EDAD - 18
“tiene 18 an@s"

instrucciones en el modo inmedia-
Lo, 0 sea que ingresabamos una
instruccion y al oprimir la tecla
RETURN veiamos su ejecucion.
Para combinar instrucciones, se
utiliza ¢l modo diferido de
programa. Para diferenciarlo del
anterior se dcbe poner un nimero
antes de cada instruccion, que
cumple ademas, la funci6n de
establecer un orden de ejecucion
entre las instrucciones y la de
ponerle un “rétulo™ a dicha
instruccion. Esto ultimo significa
que cualquier instruccion pucde
ser reconocida por un niimero.
Ese namero puede ser cualquicra
entre 1y 32767, pero se acostum-
bra a trabajar con nimeros de 10
en 10 comenzando del nimero
100. Esto permite que si en algin
lugar descamos insertar un grupo
o simplemente una instruccion,
podamos hacerlo.

Instruccion GOTO

La traduccion de esta
instruccion es IR A. Va
acompanada de un nimero de
instruccién y es utilizada para
alterar el orden cronolégico de las
instrucciones. A continuacion de
esta instruccion, en lugar de

Haremos un primer pro-

grama que nos solicite un nimero
¢ imprima los 10 siguicntes.

EL programa correspondiente
seria:

100 PRINT “INGRESE NUMERO"
110 INPUT NUM

120 FIN=NUM + 10

130 NUM =NUM +1

140 PRINT NUM

150 IF NUM > FIN THEN GOTO 100
160 GOTO 130




Este programa no termina

cmpczara a contar los diez
siguientes. En la linea 120
guardamos cn FIN hasta donde
queremos que cuente, o sea hasta
NUM mas diez. En la siguiente le
sumamos uno a NUM para
imprimir ¢n la 140 ¢l nimero
correspondiente. En la 150
preguntamos si NUM ya paso a
FIN. Si lo hizo vamos a la linea
100 para comenzar de nuevo
desde el principio. Caso contrario
volvemos a la linca 130 para
sumarle uno y asi seguir.

Para volvcr a ver el programa El programa seria:

100 AZAR = INT(RND(0)*100) +1

110 PRINT"INGRESE NUMERQ"

120 INPUT NUMERO

130 IF NUMERO > AZAR THEN
PRINT “NUMERO MUY
GRANDE":GOTO 110

140 IF NUMERO < AZAR THEN
PRINT “NUMERO MUY
CHICO":GOTO 110

¢ 150 PRINT “TE FELICITO HAS
GANADO"

160 GOTO 100

/-"\-
)

s volver a ver el pro-
e el principio.
inuacion estamos en
s de programar nuestro

mismas son RND(O) ¢ INT. La
primera genera nimeros al azar
entre 0 y 1y la segunda le quita
los decimales a los nameros
fraccionarios. También verds que
se puede escribir mas de una
instruccion por namero de linea.
Para hacerlo deberas separarlas
con el singo dos puntos (:)
Veamos el diagrama de flujo.




En la instruccion 100 le
asignamos a AZAR un niimero de
1 a 100. Como la funcion RND(0)
genera nmeros entre Oy 1,
debemos valernos de esa formula
para que el rango de valores sca
de 1 a 100. El RND(0) multipli-
cado por 100 da valores decimales
entre 0 y 99. Primero los converti-
mos en enteros con la Funcién
INT y luego le sumamos 1. En las
instrucciones 110 y 120, in-
gresamos nuestras opciones. En
las lineas 120 y 130 verificamos los
casos de habernos equivocado en
mas y en menos. Si no se dan
ninguna de las circunstancias
anteriores, equivale a decir que
hemos acertado, por lo cual
imprimimos en la instruccién 150
el mensaje correspondiente y
volvemos a comenzar. Este
programa tampoco tiene fin. Para
detenerlo recuerda oprimir la
tecla BREAK.

Te desafiamos a que mejores
¢l programa, incorporandole un
contador que nos indique en
cuantas alternativas dimos con la
respuesta correcta.

Ya te hemos dado armas sufi-
cientes como para poder hacer tu
primer juego. Practica con cstas
instrucciones y en la siguientc
entrega, continuaremos en el
fascinante mundo de la
programacion.

Hasta pronto!!!. 24
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Embosca |
en el
Desierto

En este juego, Ud. se encuentra
cubriendo a un contingente armado
que se desplaza por el desierto en
terreno hostil. El convoy de jeeps,
debe atravesar una zona pedregosa
cubierta de franco tiradores. Su
mision sera detectarlos y eliminarlos
antes de que puedan llegar a disparar
contra sus companeros.

Una vez que el convoy ha podido
pasar con éxito por el desierto, le serdn
asignadas otras misiones, que también
consistirdn en cubrir a sus compane-
ros, pero de enemigos mejor entrena-
dos y armados, por lo que su veloci-
dad de accién y decision sera exigida
al méximo.

Su manejo es muy sencillo y se
realiza enteramente con la pistola.
Disparando podra hacer que
comience el juego o que el mismo
continte, una vez cumplida una
misién.

a
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Simon

Este es el tradicional juego del
SIMON. En el mismo, se debe repetir
la melodia que ¢l computador va
eligiendo al azar. La misma se va
haciendo cada vez mas larga,
incorporando de a una nota a medida
que pasan las rondas.

El sonido va acompanado de
cuatro fliguras de colores, cada una de
cllas relacionadas con uno de los
tonos que van apareciendo. Para
seguir la melodia deberd disparar
contra cada una de dichas figuras,
segun corresponda, para que la
melodia sea la correcta. Se puede
seleccionar la cantidad de rondas, es
decir la cantidad de notas que se debe
responder correctamente para ganar.

El tiempo que se demore en
responder la melodia, es esencial para
obtener un puntaje mayor, existicndo
un tiempo médximo para responder.

Este juego puede también ser
utilizado con el ldpiz de luz: TURBO
LIGHT-PEN o bien simplemente con
el teclado.

Laser

Este educativo, presentado en
forma de juego, esta orientado a los
ninos que se estan iniciando en las
operaciones matematicas basicas:
suma, resta, multiplicacion y division
En el mismo Ud. debera defender
una nave espacial que esta siendo
atacada por misiles enemigos.

Para poder destruir los misiles
deberd responder correctamente la
operacion matematica que aparece en
¢l centro de la nave. Le apareceran
cuatro posibles resultados en cada
una de las esquinas de su televisor.
Disparando con su pistola contra la
opcidn correcta lograra que el
proyectil enemigo sea destruido.
Escogiendo una opcidn equivocada
hara que el misil se acerque mas
rapidamente.

Existen cuatro niveles, relaciona-
dos con la velocidad con que se
acerca dicho misil.

Este educativo puede también
ser utilizado con el ldpiz de luz:
TURBO LIGHT-PEN o bien
simplemente con el teclado.



El logo cuenta con cuatro
lapices para trabajar, cada uno de
los cuales posee un color y una
forma determinada. La famosa
“Tortuga” del logo es la forma
que viene predeterminada. Tanto:
¢l color como dicha forma son

modificables, segiin los descos del &

dibujante.
Comenzaremos a ver algunas:
instrucciones del Logo con las

cuales podras realizar tus prime= &

ros grificos.

Debemos antes mencionar,
que la pantalla del Logo Atari
puede dividirse en dos. La parte
dedicada a graficos y la parte
dedicada a instrucciones. Ambas
pueden ser vistas en forma
simultdnea o por separado. Lo
primero es recomendable para ir
viendo cual ¢s ¢l resultado de
cada orden.

El control de estas opciones
se logra oprimiendo simultanea-
mente las siguientes teclas:

Para ver sélo el gréfico: oprimir
teclas CONTROL y letra F.

Para ver sélo las instrucciones;
oprimir CONTROL y la letra T.
Para ver graficos e instrucciones:
oprimir CONTROL y la letra S.

Ahora si podemos comenzar
a ver las instruccionés; Para
probarlas, conviene primero
convertir la pantalla, que viene
solo para texto, en la combinacién
Texto Grafico, oprimiendo las
teclas CONTROL y S.

Después de ingresar las
instrucciones, para que comiencen
a funcionar, hay que oprimir la
tecla RETURN.

Nota: Para poder usar su compu-
tador con el lenguaje logo, debera
adquirirlo en ¢l mercado.

Instrucciéon DILE

Como vimos anteriormente el

logo posee cuatro tortugas
numeradas del 0 al 3. Con la

APRENDIENDO A

El Logo es un lenguaje disenador para los mas
pequenos. Con él, el nino puede ver como el
computador va ir respondiendo a sus
instrucciones, en la realizacion de graficos,
estableciéndose asi un primer “dialogo”

instruccion DILE, se le indica al
computador cudl o cudles de las
cuatro tortugas deberin obedecer
las instrucciones que le sigan.

Si la instruccién csté dirigida
a mas de una tortuga la lista de
las mismas debe ir entre corche-
Les.
Ejemplos:
DILEO

- Todo lo que hagamos a

continuacién, sera obedecido por

la "tortuga 0",

DILE [013]
Todo lo que hagamos a
continuacion, serd obedecido por

“ las tortugas 0, 1 y 3. Puede elegir

cualquier combinacion'de las
cuatro tortugas.

Instruccién AV

Su significado es “avanza”.
Con esta instruccion la o las
tortugas que se encuentren activas
por las instruccién DILE avanzara
tantos pasos como lo indique el
nimero que la acompana.

con su equipo.

Ejemplo:

AV 20

La o las tortugas indicadas
por la dltima instruccién DILE
avanzaran 20 pasos.

Instruccién RE

Su traduccion es “retrocede”.
Es la instrucci6n contraria a AV.
La o las tortugas activas, retroce-
den tantos pasos como los
indicados por ¢l nimero que le

sigue.
Ejemplo:
RE 20

La o las tortugas activas
retroceden 20 pasos.

Instruccién DE

Su significado es “derecha”.
Las instrucciones que se encuen-
tren activas giraran a la derecha la
cantidad de grados que indique el
nimero que la acompaia. Este
ntmero puede ser de 0 a 360. En
el siguiente gréfico veras cuanto
gira la tortuga segiin este niimero.



DIBUJAR CON

270 — — — : - 90

Ejemplo:
DE 180

Las tortugas activas giraran a
la derecha 180 grados, por lo que
quedaran mirando exactamente al

lado contrario que miraban.

Instruccion 1Z

Su significado es “izquierda”.

Es exactamente igual que DE

pero a la izquierda. El grilico te

muestra el movimicnto de la

tortuga dependiendo del valor.

i

90 —

I
|
180

= —270

Ejemplo:
IZ 180

Notese que, en esle caso, ¢l
cfecto es ¢l mismo que ¢l de DE
180, pero lo hizo hacia la izquicr-
da.

Instruccion LA

Su significado es “lapiz
activado”. Se utiliza para que
cuando la tortuga avancc o
retroceda en la direccion indicada
por DE ¢ IZ, vaya dejando una
linca, que va a formar parte del
dibujo.

Ejemplo
LA

Instruccion SL

Su significado ¢s “sin lapiz”.
Es lo contrario a LA (lapiz
activado), s decir que todos los
movimientos que se realicen,
seran hechos sin dejar trazos a su
cspalda.

Instruccion LG

Su significado es “lapiz
goma”. A parlir de la ejecucion
de esta instruccién, la o las
tortugas activas irdn borrando
todas las lincas que encuentren a
su paso cuando se ejecuten las
instrucciones de avanzar o
retroceder. Se utiliza como goma
de borrar.

Instrucciéon LM

Su significado es “limpia la
pantalla”. Luego de ¢jecutada
esta instruccion la pantalla de
graficos sc¢ borrara retornando la
tortuga a su posicion original.
LM

Veras como todo lo que has
hecho se borra, volviendo la
tortuga a su posicion original, es
decir el centro,

Instruccion BORRA

Es similar a LM. La tnica
difcrencia es que la tortuga no
vuclve a su posicion inicial.

En ¢l siguicnte nimero
continuar¢mos con mas instruc-
ciones. A modo de ejemplo, a
continuacion veras las instruccio-
nes para hacer un cuadrado y una
silla. Témalos como base
para hacer figuras mas complica-
das.

CUADRADO

AV 20
DE 90
AV 20
DE S0
AV 20
DE 90
AV 20

£

SILLA

AV 30
RE 15
DE 90
AV 15
DE S0
AV 15




ATARI POR DENTRO

Interrupciones
de Display List

do. Las posibilidades de esta funcion,
son en términos de trabajo con
oraficos L 1limu Por ¢

podemos cambiar colores, movery

sl S '. -l‘ . !' iy ' '

En esta oportunidad continuaremos con el
despliegue de pantalla, por la importancia que tiene
en la presentacion de un programa.

Como vimos en el namero
pasado de nuestra revista, ANTIC es
un microprocesador y como tal es
programable, €sto nos permite la
generacion de una pantalla a nuestro
entero gusto, usando cualquiera de
los 16 modos graficos disponibles.
Incluso podriamos crear una lista de
desplicgue que contenga todos los
modos graficos en una sola pantalla.

A partir
numero inclui
en nuestras paginas

como minimo un
juego en cada
edicion de tu
revista TURBO
NEWS (R),
permitiendote asi
aprender con
nuestros cursosy
disfrutar de
excelentes juegos,
como el que a
continuacion
describiremos.
(Todo en una sola
revistal).

Pero eso no es todo, ya que
ANTIC ticne la posibilidad de
comunicarse directamente con el 6502
a traveés de la linea de interrupcion no
enmascarable (NM1), lo que nos
permite detener al procesador para
cfectuar una operacion en cualquier
momento durante el desplicgue de
una pantalla, y luego puede continuar
con la funcion que sc cstaba ejecutan-

Por ste el primer jucgo | colabe
que publiEAmos 10 Hemos elegido™ - eorree
por SUS C g8 dc entreten-
cidn-aprendizaje, pero si tienes
alguna prefereneia éspecial por
algiin tipo'de juego, csperamos tu

Si deseas enviar algiin juego o
programa en general para su

'''''''''

subdividir players, cambiar caracteres,
o ejecutar cualquier funcion que
pucda realizar ¢l 6502.

Este método de interrupcion
comienza con ANTIC, que al
encontrar en la lista de desphegue el
bit de interrupcién puesto a uno (bit
7) se informa que debe interrumpir al
6502, para esto espera a que termine
el despliege de la linea de modo
arafico que esta trazando, y luego
verifica quc en el registro de NMIEN
(interrupcion no enmascarable
habilitada) se encuentre autorizada su

EWS!(R). Esperaniosi
laboracion (las criticasy
ones también Serdn mu
bien recibidas).

En caso de publicarse un
programa, los derechos de este
pasaran a ser propicdad de
TURBO NEWS (R), en caso
contrario los derechos permane-
ceran como propiedad del autor.



interrupcién (bit 7 de SD40E), si el
bit correspondiente estd puesto a uno
continda bajando la linea de NMI del
6502. A partir de este momento
ANTIC continda con sus funciones
habituales. E1 6502 toma control del
proceso en este momento a través del
vector de interrupcion de lista de
despliegue (VDSLST que se encuen-
tra en $200 v S201).para retornara la

funcién que el 6502 estaba realizando
antes de ser interrumpido debemos
usar la instruccién RTI (retorno de
interrupcién), debemos tener cuidado
con los registros ya que ¢l sistema
operativo no se ocupa de guardarlos
para esta interrupcion.

Este ciclo se repite para cada
pantalla desplegada por ANTIC.

En la seccién de programas
entregamos un ejemplo de interrup-
cion de lista de despliegue, en la cual
los primeros 3 players son divididos,
toman una distinta direccion y un

distinto color. 6,"

Este primer programa que
estamos publicando,es un juego
destinado a quienes esperamos
entregar ¢l mejor material, los
mas chicos. Para que jueguen
reconociendo letras y nimeros.
Para los mas grandes, que ya
hacen algunos programas en
BASIC creemos que las rutinas
aqui contenidas pueden ser de
mucha utilidad para sus propios
prngr;imuh.

Esle programa esta escrito en
BASIC con rutinas ¢n lenguaje de
maquina, para que tenga una
presentacién atractiva y una
velocidad de ejecucién considera-
ble, asegurando asi un buen juego
en pocas lineas de programa, lo
que se traduce en facilidad para
digitacion y mucha entretencion.

El juego consiste en buscar
con el joystick, moviéndolo a la
derecha o izquierda, la letra que
es igual a la grande desplegada en
la parte superior de la pantalla,
mientras mas rdpido encuentres la

PLUNTOS

8123456789 BCDEFGHI JKLMMOPQRSTUVHXYZ

letra igual seras recompensado
con mas punltos, si por el contra-
rio te equivocaras al elegir, se te
descontaran bonos que no serén
sumados al puntaje cuando
encuentres la letra correcta. Esto
te serd avisado con un sonido.

Esperamos que este progra-
ma te de entretencién y aprendi-
zaje. Y te desafiamos a incorporar
el display numérico para mostrar
los tiempos de respucsta.

336

Una breve descripeion de la
operativa del programa:
LINEA 100: modo gréfico,
colores y margen izquierdo.
LINEA 120: direcci6n lista de
desplicgue
LINEA 130: permite una inte-
rrupcidn en la lista de desplicgue
LINEA 140: rutina en lenguaje
de mdquina para interrupeion
(ver listado informativo) (/]
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LINE.SO: r.a cn‘uajc
de ma@Uiha para copiar un
caracter desde el ROM a grafico
(ver listado informativo)
LINEAS 160 Y 170: apuntan
vector de interrupcién a la rutina
creada para este efecto

LINEA 180: crea un caracter
vacio y uno lleno para desplicgue
en grafico 2

LINEA 182: permite la interrup-
cion de lista de despliegue y
cambia el set de caracteres
LINEA 184: presentacion
(conteo regresivo)

LINEA 190: fin presentacién
LINEAS 191,192,195: impresion
textos

LINEA 200: elige caracter al azar
y compara que no sea igual al
anterior

LINEA 210: muestra caracter
grande y determina tiempo de
bonos

LINEA 215: espera que ¢l boton
del joystick no este presionado
LINEA 220: movimiento del
joystick

LINEA 230: mueve el cursor con
sonido

LINEA 240: espera a que ¢l
boton del joystick esté presionado
LINEA 260: toma caracter bajo
el cursor

LINEA 270: caracter chico igual
al grande?

LINEA 280: error, el caracter
elegido no es igual al grande
LINEA 300: cdlculo bonos,
despliegue de puntaje y sonido
LINEA 310: comience con otro

caracter
LINEAS 500,510,520: subrutina

CHE »

i
G

Oma

de espera y silencio en sonido

RUTINAS

En esta columna
entregaremos
habitualmente, rutinas y
programas utilitarios de
uso general, que
esperamos sirvan para
complementar los
programas escritos por
ustedes mismos.

Para nuestra primera edicién de
rutinas y programas utilitarios, hemos
elegido sélo rutinas de uso general,
para asegurar que al menos una de
ellas sea atil en alguno de tus
programas, ya sea aumentando su
velocidad o facilitando su construc-
cion.

Si tienes alguna duda o pregunta
de algo que tu solo no puedes
resolver, 0 no tienes la informacién
suficiente como para hacerlo, la
solucién esta en tus manos, sélo
escribenos y tu respuesta no se haré
esperar, aparecerd publicada en estas
péginas.



La primera rutina esta escrita en
lenguaje de maquina, y cumple la
funcién de recomenzar la ejecucién
del programa basic que se encuentre
en memoria, si es presionada la tecla
RESET. Esta rutina debe ser la
primera linca del programa basic, asi
si quieres que tu programa no se
detenga, debes copiar la linea nimero
0 del listado correspondiente en tu
propio programa, las demés lineas
sélo se entregan como una demostra-
cién. Aunque la linea 0 se modifica a
si misma, puedes grabar y cargar tu
programa sin dificultad alguna.

La segunda rutina es sin lugar a
dudas una de las mejores herramien-
tas de trabajo que podrds tener para
¢l traspaso de informacién desde o
hacia un periférico. La misma te
permite el traspaso de gran cantidad

de informacién en un tiempo muy
inferior al que tomaria el BASIC para
el mismo trabajo. Para incorporar
esta rutina en tus programas deberas
copiar la linea nimero 10 del
programa respectivo.

Para hacer un buen uso de esta
rutina deberds seguir estas sencillas
instrucciones de uso.

Llamada a la rutina:

X =USR(CIOV,CANAL,
OPERACION,DIRECCIONCANTIDAD)
Canal: depende del canal abierto
para el trapaso de informacion, asi si
usted ¢jecutd “OPEN #5,4,0,A8” el
canal corresponderia al nimero 5.
Operaci6n: usando el ejemplo
anterior, el canal ha sido abierto para
lectura, correspondiendo la operacion
en este caso al nimero 4. Este valor
coincide con los de entrada y salida
normales.

Direccion: es la posicién de
memoria que contiene la informacion,
o la que va a recibirla, segln se trate
de una lectura o escritura.
Cantidad: es la cantidad de bytes a
ser traspasados.

Desde el basic podemos hacer
este sencillo ejemplo comparativo de
tiempos de ejecucién para formarnos
una idea de lo poderosa que e¢s esta
rutina. (este ejemplo copia el basic a
una pantalla de grifico 8).

Programa normal en basic:
10 OPEN #1,8,8,"S:"

20 FOR A =40960 TO 49151

30 PUT #1,PEEK(A)

40 NEXT A

50 CLOSE #1

60 POKE 712,PEEK(20):GOTO 60

Programa con la

rutina ciov incorporada:
Copiar la rutina ciov en la linea 10
20 OPEN #1,88,0,"S:”

30 X = USR(CIOV,1,8,40960,8192)
40 CLOSE #1

50 POKE 712,PEEK(20):GOTO 50

Al comenzar el cambio de color
en el borde, la transferencia esta
completa.

La rutina ciov retorna al basic con la
cantidad de bytes que fueron
efectivamente transferidos sin ningun
error.

La tercera y altima rutina
publicada en este nimero esta
reservada a los usuarios que poseen
unidad de disco (cualquier modclo).
La rutina en si, s similar a la
rutina ciov, sélo que en este caso no
es necesario abrir un canal para la
intercomunicacién, con la consiguien-
te ventaja que ello implica.

El uso apropiado de esta
rutina es como sigue:

X =USR(SECTOR,NUMSECTOR,
COMANDO,DIRECCION,DRIVE)
Numsector: es el nimero del
sector que queremos leer o escribir,
Comando: es la operacion que
vamos a efectuar.

ASC("R")= lectura

ASC("P")= escritura

ASC("W") = escritura con
verificacion

Direccion: es la posicién de
memoria desde o hacia donde se va a
efectuar la transferencia.

Drive: es el nimero de identifica-
¢i6n de su unidad de disco (1,2,3 0 4)

En X es retornado el estado de
la operacién, asi si el resultado de la
operacién es exitoso X sera igual a 1,
en caso de algin problema, X
contendrd el nimero de error que se
ha producido.

Esperamos que este primer
aporte a los programadores sea muy
bien aprovechado por ustedes.



1 6 DESARROLLANDO HARDWARE

El hardware de este mes
corresponde a un display numéri-
co el cual puede emplearse en
miltiples funciones. Para la
construccién de este circuito es
recomendable analizar el funcio-
namiento de los enchufes de los
joysticks, en cualquier manual de
su computador o en este mismo
articulo del niimero anterior de su
revista TURBO NEWS (R).

Lista de materiales
(dos digitos):

2 enchufes de joysticks

2 cables de 6 conductores

2 circuitos integrados 74L.S48

14 resistencias de 270 ohms

1 display tipo DC56-11HDB

1 placa apropiada para el montaje
y conexion.

Display Nui

Los desarrollos de hardware que
estamos presentando son fabricados
con materiales sencillos, baratos y
de facil construccion. Ademas no
representan ningun riesgo ya sea
para el computador o para quienes
trabajen en ellos. Tratando asi que
grandes y chicos se intereseny
puedan construir circuitos
electronicos que van a proporcionar
a fin de cuentas entretenciony
aprendizaje.

Circuito dos digitos

Circuito un d

Lista de materiales

(un digito):

1 enchufe para joystick

1 cable de 6 conductores

1 circuito integrado 7447

7 resistencias de 270 ohms

1 display tipo FND507

1 placa apropiada para el mc
y conexién




En esta foto observamos la construc-

cion del circuito de display para dos
digitos, montado en una placa para
prototipos (protoboard)

o
S

Para el correcto funciona-
miento de este display se debe
tener en consideracion la siguien-
te tabla.

N= nidmero desplegado
B= valor para joystick B
A= valor para joystick A
7= bit 7 valor 128

6= bit 6 valor 64

5= bit 5 valor 32

4= bit 4 valor 16

3= bit 3 valor 8

2= bit 2 valor 4

1= bit 1 valor 2

0= bit O valor 1
PORT A ($D300)

Enchufe B Enchufe A

N B 76543210 A
0O 0O oOO0OOOOOOO O
i1 6 0001O0O0O0T1T 1
2 32 00100010 2
3 48 00110011 3
4 64 01 00O0OT1TO0OO 4
5 65 01010101 5
6 9 01100110 6
7 112 011101t 1 7
8 128 1 0 OO 1 OO O 8
9 129 1 0 0Ot 1 00 1 9
F 240 11111111 15

%
7447

—

| I .
h JTQJE =

o
|

Por ejemplo si usted quisiera
que el nimero de las decenas
mostrara un tres y el de las
unidades un seis,deber4 sumar el
valor que tenga B para el nimero
tres, en este caso COYTCSPOTIC]C un
48 con el valor que tenga A para
el seis, en este caso un 6. Este
resultado debe reflejarse en la
posicién de memoria $D300
(54016), ésto se hace mediante
POKE 54016,48 + 6

Para programar los enchufes
de joysticks como salidas se deben
ejecutar las siguientes instruccio-
nes: POKE 54018,48:POKE
54016,255:POKE 54018,60.

En caso de tener un solo
digito para usar, usted puede
elegir cual de los dos enchufes va
a usar como salida siguiendo el
ejemplo que se entrega a conti-
nuacién.

Para usar el enchufe B
(posterior): POKE
54018,48:POKE 54016,240:POKE
54018,60

Para usar el enchufe A
(anterior): POKE 54018,48:POKE
54016,15:POKE 54018,60

Se debe tener en cuenta cual
de los dos enchufes se va a utilizar
para depositar los valores correc-
tos en $D300 (54016), segiin la
tabla anterior.

En nuestro listado de progra-
mas usted puede encontrar un
ejemplo de uso para este display
numérico. En este programa hay
dos lineas que son las mas
importantes y las Gnicas que
tendremos en cuenta para nuestra
explicacion.

Linea 100: programa los dos
enchufes de joysticks como
salidas.

Linea 1000: es un calculo
numérico en el cual se convierte
el ntimero pasado en la variable N,
en la representacion interna
necesaria para desplegar el
nimero N en el display numérico.



RANKING
DEL MES

Pos. Pos. mes  Titulo
del mes anterior
1 2 NINJA

5
4

D T An A L TCTCS TEoC A, FCA, B B TCH Aa D B 7€ TCTE o<
: -

INTERNATIONAL KARATE
MONTEZUMA'S REVENGE
SCREEMING WINGS 1942
FUTBOL II

MIRAX FORCE

BRUCE LEE

POLE POSITION

GREAT AMERICAN RACE
RIVER RAID

HARDBALL

LEADER BOARD GOLF
BLUE MAX
MONTEZUMA

FLAK

ELEKTRAGLIDE
FIGHTER PILOT II

NINJA MASTER
BOULDER DASH I1
ALLEY CAT

BMX SIMULATOR

BOINA VERDE

ZAXXON

STAR RAIDERS 11
CRYSTAL RAIDER

E ste es el ranking correspondiente al mes de
Junio, obtenido en base a las estadisticas de
ventas de cassettes Turbo Software en todo Chile.
Recuerda que tus preferencias también serdn tenidas
en cuenta, para lo cual podras escribir a Holanda 2456,
Providencia, con los juegos de tu eleccién.

A continuacion encontraras una descripcion de los

juegos que van a ir ocupando los primeros lugares. La
descripcion del NINJA y del SCREEMING WINGS
1942 ya han sido entregadas en el numero anterior, por
lo que se explicaran los primeros (res exciuidos

agucllos

DESCRIPCION DE JUEGOS

International
Karate

En este excelente juego de artes marciales, Ud.
controla un karateka, y deberé enfrentar a su oponente
en una lucha a muerte, por los distintos escenarios que
le irdn apareciendo. Ud, cuenta con dieciséis movi-
mientos distintos compuestos por saltos, patadas,
golpes y demds artificios que componen esta disciplina.
Los mismos podrin ser realizados moviendo el joystick
en sus ocho posiciones posibles (izquierda, derecha,
arriba, abajo, y cuatro diagonales) més los mismos ocho
con ¢l botdn del joystick apretado. La efectividad de
sus golpes, no s6lo su frecuencia, serdn fundamentales
para cl desarrollo de la lucha. Podra jugar contra el
computador o contra otro adversario, mediante la
utilizacién de un segundo joystick. Cada vez que logre
climinar a su adversario, serd sometido a una dura
prueba que, en caso de ser superada, hard que le sea
otorgado un nuevo cinturén.

SONIDO -]
GRAFICACION ?
ADICCION 69
PRESENTACION 7
PROMEDIO 6.725



SONIDO 6.5
GRAFICACION 6.8

PRESENTACION 6.8
PROMEDIO 6.775

:

Montezuma
Revenge

Ayude al valiente explorador a ingresar en las
profundidades de la tumba del emperador Montezuma,
en bisqueda de los tesoros perdidos. Los ligubres
pasillos estdn infestados de viboras, escorpiones y
muchas otras alimanas que fueron puestas alli para
defender las riquezas imperiales. En el recorrido,
ademds de las joyas, deberd ir recogiendo las llaves que
le permitiran ir franqueando las pesadas puertas de
hierro. Cada una de dichas puertas posee un color
determinado y serd abierta Gnicamente por la llave del
mismo color. También deber4 ir tomando las espadas
qué¢ le permitirdn defenderse, teniendo en cuenta que
una vez utilizada una espada no podra volver a usarse,
y las antorchas, para ir alumbrando el accidentado
camino. Su estado fisico deberd ser el ideal, ya que sera
la dnica manera de poder saltar las grietas, trepar las
sogas y esquivar los distintos peligros que deber4
enfrentar. Un excelente juego para todas las edades.

Fatbol 11

Un clésico partido de fitbol para jugar de a una,
enfrentando al computador, o dos personas, controlan-
do cada uno, sus once jugadores, con toda la emocion
de los grandes eventos deportivos, Realice las mejores
jugadas, pases milimétricos, espectaculares gambetas y
veloces arremetidas al arco rival, para poder llegar asi
al gol. Para poder dirigir la pelota deberd apuntar su
joystick a la direccion descada y oprimir al botén del
mismo. El jugador que Ud. controla, dentro de su
equipo, es aquel de color més claro, ¢l resto, Liene
movimiento propio. Dicho jugador se remarca
automdticamente y esaquel que estd mas cercano a la
pelota. Al realizar un pase, el jugador que lo recibe
pasa a ser el de color claro, mientras que el que venia
conduciendo la jugada retoma el color correspondiente
a su equipo.

SONIDO 6
GRAFICACION 6.3
ADICCION 6.6

PRESENTACION 6.5
PROMEDIO 6.35



m CURSO

ASSICIVI BSnoke s

Uno de los problemas para
empezar a aprender a programar en
Lenguaje Assembler es que la
mayoria de los libros disponibles para
programar el 6502 son libros de
consulta. Estos libros son utiles
cuando ya se ha aprendido la base del
lenguaje. El propdsito del curso de
Assembler de la Revista TURBO
news es ensenarte a programar €n

puedas aprovechar dichos libros.

Antes de empezar a programar
en Assembler, necesitaras un
programa Ensamblador. El ensambla-
dor es un programa que convierte
nombres de instrucciones de trez
letras, llamados neménicos, y
direcciones de memoria o ndmeros
hexadecimales, llamados operandos,
en numeros binarios de ocho bits que
¢l microcomputador 6502, que es el
que utiliza nuestro Computador
Atari, pucde interpretar y ejecutar,

Por ejemplo, cada vez que el
ensamblador ve una instruccion JMP
SAD00, lo convierte en los nimeros
hexadecimales S4C S00 $A0. E| $4C
surge de la traduccion de la
instruccion JMP que en ¢l 6502 se
corresponde con el byte $4C. Los
bytes S00 SAD corresponden a la
direccion SA000, los cuales estin
definidos como LO y HI bytes, tal
como se¢ almacenan las direcciones en
cl 6502.

El programa Ensamblador es
una herramienta para obtener ¢l
programa en lenguaje de maquina.
Con ¢l ensamblador, no es necesario
recordar todos los ndmeros diferentes
que conforman, solo tendris que
recordar los diferentes nombres que
componen el juego de instrucciones
del 6502. En las ediciones siguientes
de TURBO news encontraras tablas
de referencia en las cuales podras
ubicar listadas todas las instrucciones
del 6502 con sus caracteristicas de
funcionamiento, para asi tener un
ayuda memoria. Como lenguaje
ensamblador te podemos recomendar
el MAC/65, programa que lo
cncontraras tanto en diskette o
cartridge, o bien ¢l Editor de
Assembler que también lo podras
obtener en Cassette.

Una vez definida la utilidad del
programa ensamblador, vamos a
dejar de lado la forma de utilizarlo
para ingresar ahora en el lenguaje
Assembler, y veremos ¢l funciona-
miento del ensamblador o editor a
medida que vayamos desarrollando
ejemplos de aplicacién.

El uso de los
registros (A,X,Y):

Imagina un programa en
lenguaje Basic, en donde las unicas
operaciones disponibles son la sumay
la resta. Ademas, junto a las variables
normales usadas en el programa hay
tres variables especiales: A, X ¢ Y. El
motivo por lo cual estas variables son
especiales, es que tienen que estar
incluidas siempre en todas las
operaciones aritméticas y de
asignacion. Dicho de otra forma, no
se podria usar la sentencia en esta
forma:

100 MIN = VAL

en vez de ésto, es una limitacién
que tiene el lenguaje assembler, la
necesidad de utilizar los registros A,
X oY, en esta forma:

100 A= VAL
110 MIN=A

o bien utilizando el registro X:

100 X=VAL
110 MIN=X

y utilizando el registro Y las
instrucciones tendrian la siguiente
estructura:

100 Y=VAL
110 MIN=Y

Esta misma situacién se presenta
en ¢l caso de las operaciones de
sumas y restas en las cuales no se
puede mantener la estructura:

100 CANT = CANT + 1

sino que en lenguaje Assembler
es necesario seguir los siguientes
pasos para incrementar en uno a la
variable CANT:
100 A= CANT
110 A=A+1
120 CANT =A



Esta es la idea del uso de los
registros A, también denominado
“ACUMULADOR?", y los registros X
cY.

Fisicamente un registro ¢s una
posicién en la cual s¢ pucden
almacenar 8 bits. Es parecido a una
direccion de memoria, con la
excepeion de que los registros se
encuentran dentro del procesador
6502 y no en la memoria del compu-
tador, lo cual acelera su frecuente
utilizacion, Esta estructura de
funcionamiento del 6502 a partir de
sus tres registros, se debe fundamen-
talmente a que es mucho mis ficil
disenar un procesador que realice
npcr:iciunus enun nL.’IﬂlL‘TlI contentdo
dentro de sus propios registros, que
disenar uno que pudiera trabajar con
nameros ubicados ¢n la memoria,

Una vez comprendido ¢l uso de
los registros del computador,
analizaremos la utilizacion de las
instrucciones de los registros A, X ¢

Y.

Instruccion “LDA™:

Carga ¢l acumulador a partir de
la memoria. Esta instruccion trans-
fiere el contenido de una posicion de
memona al acumulador del 6502

Instruccion “STA™:

Almacena el contenido del
acumulador en una direccion de la
memoria.

Instruccién “LDX":

Carga al registro X con ¢l
contenido de una posicion de la
memoria especificada. Es similar a ia
instruccion “LDA™ pero en este caso
el registro utilizado es el X.

Instrucciéon “STX":
Almacena el valor del registro X
dentro de una posicién de memoria

Esta instruccion actaa como el “STA™

pero utiliza en cambio el registro X.

Freparados.. Listos! )

LDA # $41

[(TTTITTTT] = [ veros

(TTTTTTT] ™ [ veron
Registro X

CTTTTTTT] ~® [ verons

Registro X




Instruccion “LDY™:

Carga ¢l registro Y con ¢l
contenido de una posicion de la
memoria.

Instruccion “STY":;

Almacena ¢l valor del registro Y
en una direccidn especificada de la
memoria.

Instruccion “TAX™:

Transficre ¢l contenido del
acumulador al registro X,

Instruccion “TXA™:
Transfiere ¢l contenido del
registro X al Acumulador.

Instruccion “TAY”:

Asigna el contemdo del acumula-

dor en ¢l registro Y.

Instruccion “TYA”:

Define al registro Y con el valor
contenido en el Acumulador.

I[II!IIII. ™ | Memoria
Registro Y
B
||Ill||l|‘I Memoria
Registro Y

EEEEEEEEE JEEEEEEEE

Acumulador Registro X

L

]

HEEE

Acumulador

TAY

LITTTTT]

Acumulador

[ ]




Una vez analizadas las instruc-
ciones de desplazamientos entre los
registros, vamos a incorporar en esté
articulo la primer subrutina en
lenguaje Assembler. Para ésto vamos
a introducir el concepto de las
instrucciones JSR y JMP.

Instruccién “JSR”:

La instruccién JSR en Assembler
es similar a la instruccién Gosub en el
Basic. Cuando el procesador encuen-
tra una instruccién JSR, almacena la
posicién en donde se encuentra
ejecutando el programa, y salta a la
direccién ubicada en la instruccién
JSR. Si nos encontramos con una
instruccién JSR $F2B0 el procesador
se dirige a la direccién SF2B0 y
ejecuta las instrucciones alli con-
tenidas hasta encontrarse con la
instruccion RTS, similar al RETURN
del basic. Una vez localizada la
instruccién RTS, el procesador vuelve
a la instruccién siguiente al "JSR"y
continda con el procesamiento de las
préximas lineas.

Instruccion “JMP”’:

Cuando el procesador se
encuentra con una instruccién JMP
salta directamente a la direccién por
ella indicada, pero a diferencia del
JSR, no retorpa a la direccién donde
fue encontrada. Es similar a la
instruccion GOTO en BASIC.

Ahora estamos en condiciones
de generar nuestro primer programa
en Lenguaje Assembler. Como
todavia no hemos analizado todas las
instrucciones de este lenguaje, el
programa va a ser muy sencillo. Para
definirlo, una vez cargado el MAC/65
en el computador, deberés ingresar
las siguientes lineas:

0100 ;
0110;
0120 ;
0130;
0140 ;
0150 ;
0160 .OPT OBJ

0170;

0180 ; DIRECCION DE INICIO
0190 ; DE LA SUBRUTINA:

SUBRUTINA DE IMPRESION DEL
CARACTER A EN LA PANTALLA

0200 ;

0210 *= $4000
0220 INICIO
0230 LDA #$41

0240 JSR$§F2BO
0250 JMP INICIO

Como podrés notar, el programa
esta constituido por una sucesién de
lineas numeradas, tal como un
programa en lenguaje Basic. Las
instrucciones comprendidas entre las
lineas 100 y 150 son comentarios,
pues comienzan con el caracter ;"
Estas lineas son dtiles para mencionar
que es lo que se esta haciendo en el
programa, para luego recordar cada
paso, estando el programa bien
documentado.

La linea 160 .OPT OBJ, es una
instrucci6n orientada al Ensamblador.
Esta instruccién en el programa en
lenguaje de maquina no aparece. Se
utiliza para indicarle al Editor que al
compilar el programa genere el
mismo en lenguaje de maquina, pues
en algunos casos podemos compilarlo
sin querer que este se genere, como
es el caso de analizar determinada
instruccién sin necesidad de ejecutar
luego el programa. Pero como
nosotros deseamos ejecutar este
primer programa, le aclaramos al en-
samblador que lo genere en lenguaje
de maquina.

En la linea 210 con la instruccién
*=$4000, le estamos informando que
nuestro programa se va a alojar en la
direccién $4000 de la memoria. Esta
es una ventaja del Lenguaje Assem-

para su propio uso. En los siguientes
nimeros de TURBO news iremos
analizando las distintas direcciones
que el computador tiene disponible
para que definamos nuestros
programas.

La linea 220 define solamente
una etiqueta o rétulo. Este
instruccion que define a INICIO
como rétulo es muy atil, pues es mas
préactico cuando tenemos que saltar al
comienzo del programa, ingresar la
linea JMP INICIO que tipear JMP
$4000.
En la linea 230, estamos
cargando el acumulador con el byte
$41. Esta es una forma especial de
utilizar la instruccién LDA, pues en
vez de cargar al registro A con el
contenido de una direccién de la
memoria, carga al acumulador con el
byte que sigue a la instruccién LDA,
en este caso $41.

Al encontrar el procesador, la
linca 240, se ejecuta un salto a la
subrutina ubicada en SF2B0. Esta
rutina se encuentra definida ya en el
Sistema Operativo del Computador y
es utilizada para imprimir en la
pantalla el cardcter representado por
el byte alojado en el Acumulador.
Existe una gran cantidad de subruti-
nas ya definidas en el Sistema que
nosotros podemos utilizar para
facilitarnos la tarea. En las siguientes
ediciones de TURBO news, anal-
izaremos estas rutinas a medida que
podamos aplicarlas. La ejecucion de
esta instruccién tiene como resultado,
la impresi6n de una letra A en la
pantalla del computador.

En la siguiente linea, el procesa-
dor se encuentra con un JMP INICIO
que lo obliga a volver nuevamente a
la direccién $4000 y ejecutar nueva-
mente todo el programa.

Con esta rutina el computador se
queda indefinidamente imprimiendo
etras A en la pantalla, hasta que
sionemos la tecla RESET.

W

W

W
Wy
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Para ejecutar este programa, es
necesario primero ensamblarlo. Para
esto tenemos que cjecutar la
instruccién ASM en el editor. Una
vez tipeada la palabra ASM, presiona
la tecla RETURN y en tu pantalla te
aparecera el siguiente listado:( 1)

En la primera pagina del
programa ensamblado, verds a la
izquierda del listado, el programa
directamentc en lenguaje de médquina,
y a la derecha el listado del programa
en lenguaje Assembler, tal como lo
hemos ingresado en el Editor. Luego
de ensamblar el programa, el MAC te
informara si se produjo algin error, y
si no hubo ninguno podemos ejecutar
el programa. Para €sto ingresa la
palabra clave DDT y presiona
RETURN. Al hacerlo, el MAC
cambia de pantalla y deberds ingresar
el comando:

* 4000, y presionar la teclas
RETURN y START. Recién aqui ci
programa entra en ejecucion, y

pantalla. No olvides, que para detener
el programa deberis presionar
RESET.

En este articulo, hemos anali-
zado las primeras instrucciones del
Lenguaje Assembler para llegar a
definir nuestra primera subrutina

cjecutable. En las siguientes ediciones (%

de tu revista TURBO news, veremos
todos los conceplos que en esta
leccién hemos dejado de lado para
poder generar nuestro primer
programa en Assembler.

Nota: En caso de que tengas el
Assembler editor en lugar del mac 65
debes tipear la instruccion "BUE" en
reemplazo de la instruccién "DDT", a
lo cual, el computador contestard
"DEBUG". Luego escribe "G 4000" y
presionar la tecla Return, ¢l resto de
las opciones son iguales para ambos
editores.

podris ver los resultados en tu (1)

PAGE 1
0100 ; ** K F KX KX KKK RXK KKK R E XX X
0110 ; SUBRUTINA DE IMPRESION DEL
0120 ; CARACTER A EN LA PANTALLA
0130 ; *x* XX XX XXX XX KRR K KX XX
0140 ;
0150 ;

0000 0160 .OPT OBJ
0170 ;
0180 ; DIRECCION DE INICIO
0190 ; DE LA SUBRUTINA:
0200 ;

0000 0210 #=%4000

4000 0220 INICIO

4000 A941 0230 LDA #3%41

4002 20B0OF2 0240 JSR $F2B0

4005 4C0040 0250 JMP INICIO

ASSEMBLY ERRORS: 0 28201 BYTES FREE

PAGE 2
SYMBOLS

4000 INICIO

CON EL ASSEMBLER
PUEDE A-LCAN ZAR
NUEVAS ALTVRAS
EN COMPUTAC(ON
//’/—



PROGRAMAS

1096 DATA 141,1,2,164,64,0,0,72,206,18
6,144,206,186,144.177,186,144,141,9,20

Atari por dentro

18 REM 36000 R KX IO 8

29 REM %  REVISTA TURBO MNEHWS (R) * 1166 paTh 24,105,8,141,1,208,24,105,7,
I REM * ARTICULO: “ 141,2,208,169,406,141(.18,208,144,19,208
40 REM ¥ ATARI POR DENTRO * i118 DATA 141,70,2068,169,155,141,0,2,1
S0 REM % OBJETIVO: * 69,144,141,1,2,104,64,60,66,165,129,16
60 REM ¥ EJEMPLO DE INTERRUPCIONES * ]

70 REM ¥ EN LISTA DE DESPLIEGUE * 1120 DATA 153,66,189,153,165,36,36,231
80 REM ¥ PEDRO P. CARABALL a. * ,0,0,0,0,0,60,66,165,129,129,153,66

99 REM 3OO0 N Mo IO MO S 1138 DATH 189,153,165,36,36,231,0,0,0,
100 POKE 186,128:GRAPHICS 0 0,0,60,66,165,129,153,165,66,189,153
116 POKE 710,0 1140 DATA 165,36,36,231,0,0,0,0,0,0,0,
120 FOR A=36864 TO 37286 31,31,4,15,56,115,196,196,115

130 READ N:POKE A,N 1156 paTAH 56,15,4,31,31,0,0,3,3,19,16,
140 NEXT A 63,224,14,16,36,36,16,14,224

150 X=USR(3I6864) 1160 pATA 63,16,19,3,3,240,240,240,192
168 LIST ,246,8,236,172,168,168,172,236,8,240,1
176 END 92

1000 DATA 104,169,64.141,14,212,169,12 L1170 DATA 24€,240,240
8,141,7,212,169,2,141,29,208,162,2,169

'2 LISTADO 2

1010 DATA 157,8,208,169,15,157,192,2,2
02,16,243,169,1,141,111,2,173,48,2,133 0100 IEEEHEEEHOOOERHOHOOOOEOH

186206 DATA 208,173,49,2,133,209,160,2,1 0118 % REVISTA TURBO NEWS (R) ¥
77,208,24,105,128,145,208,1608,20,177,2 0120 * *
68,24 0130 ¥ ARTICULO: ATARI POR *
10636 DATA 105,128,145,208,169,155, 144, 0140 * DENTRO *
9,2,169,144,141,1,2,162,0,138,157,244, 0156 * *
129 0166 * OBJETIVO: MUESTRA DE %
1048 DATA 157,118,130,157,248,130,202, 0176 % DOS INTERRUPCIONES EN *
208,244,162,17,189,215,144,157,28,130, 0186 % LISTA DE DESPLIEGLE. *
189,253,144 4190 * *
1650 DATA 157,156,130,189,15,145,157,2 0200 ¥ ESTE PROGRAMA SOLD ES *
8,134,189,33,145,157,98,130,189,51, 145 0210 ¥ IKFORMATIVO YA QUE SE #*
, 157,226 0226 % ENCUENTRA INCORPORADD %
1060 DATA 130,189,69,145,157,98,134,20 9230 * EN EL PROGRAMA BASIC  *
2,16,217,169,0,133,7¢,169,42,141.,47,2, 8240 % COMO DATA. *
141 0250 * *
1078 DATA 0,212,169,1,205,11,212,288,2 0260 ¥ PEDRO P, CARABALL @, #
51,169,192,144,14,217,96,72,165,20,141 0270 * *
,0 D280 MR WIOEIIFHNF IO N KW IH K
1080 DATA 208,24,105,15,141,1,208,24,1 8290 ;
05,14,144,2,208,169,187,141,6,2,169,14 0300 .OPT NO LIST

4 0318 .OPT 0BJ



0320 ;

8330 %= 590600 ; DIRECCION DE CO
MPILACION

0340 ;

0350 ;

0360 ;

8370 PLA ; NOo. ARGUMENTOS
03890 LDA #3540 ; POR AHORA NO
0390 STA $D40E  ; INTERRUPCIOKES!
0489 LDA #1580 ; PM BASE

0410 STh $0407 ; EN $8800

0426 LDa tt502 ; BIT PLAYERS
0430 STa $D61D ; CONECTADO!
0440 LDX #502 ; PLAYER 0,1,2
0450 PORTEYCOLOR

0460 Lba #5502 ; PORTE NORMAL
0470 STh 5DB08,% ; PLAYER X

0480 LD& H50F ; COLOR BLANCO
0490 STa $02C0,X ; PLAYER X

0580 DEX ; SIGUIENTE

8510 BPL PORTEYCOLOR ; TODOS?
8520 LDba 501 ; PRIORIDAD

8530 STh $026F  ; PLAYERS

0540 LDA 508238  ; LISTA DE

0550 STh 500 ; DESPLIEGUE
0560 L0A 50231 ; A $00 PARA
0570 5TA $p1 ; MODIFICAR

0580 LDY B502 ; AL TERCER

0590 Lba (500),Y ; BYTE SE LE
0600 cLC ; SUMa 128

0610 aADC 1580 ; PARA PERMITIR
0620 STA (5D8),Y ; INTERRUPCION
0630 LDY HS514 ; BYTE 21 (IDEM)
0640 LDA €500),Y ; EN LISTA DE
0650 cLC ; DESPLIEGUE
0660 ADC #580 ; PERMITE SEGUNDA
0670 STA (5D0),Y ; INTERRUPCION
0680 LbA ## (DLT ; APUNTA VECTOR
0690 STA 50280 ; INTERRUPCION
0700 LDA # DDLI ; A RUTINA

0718 STA $8201 ; DLI

0720 LDX n500 ; LoOP

0738 TRA ; DE BORRADO
8740 LOOPERASE ; AREA PLAYERS

87506

STA $81F4,X ; PLAYER ©

0760 STA $8276,X ; PLAYER 1

06770 STh $82F8,X ; PLAYER 2

8780 DEX ; 256 BYTES

8730 BNE LOOPERASE ; EN BLANCO
0800 LDX #5114 ; FORMA PLAYERS
8818 LOOPFORMA

e6zo LDA DATAL,X ; FORMA 1

0330 STA $821C,X ; PLAYER ©

0840 LDA DATAZ,X ; FORMA 2

0850 5TA $829C,K ; PLAYER 1

8860 LDA DATAI,X ; FORMA I

6370 5Ta $831C,X ; PLAYER 2

9330 LDA DATA4,X ; FORMA 4

#4390 STa $8262,X ; PLAYER @

0900 LDA DATAS,X ; FORMA S

5310 STa $82E2,X ; PLAYER 1

9720 LDa DATAG,K ; FORMA 6

6319 STh $8362,X ; PLAYER 2

B240 DEX

6350 BPL LOOPFORMA

0760 LDA 580 ; RECOMIENWZA
0370 STA $14 ; CONTEO RELOJ
8530 LDA n%Z4 ; HABILITA

0990 STa $022F ; PLAYERS

1500 STa 50400 ; AHORA!

1210 LDA H501 ; ESPERA PRIMERA
1220 ESPERA ; LINEA DE BARRIDO
1630 CHP 50408 ; PARA PRIMERA
1640 BNE ESPERA ; INTERRUPCION
1850 LDA n5Co ; PERMITE

1069 STA 5$D40E 3 INTERRUPCION
16780 RTS i AL BASIC.

106806 DLI ; PRIMERA INTERRUPC
ION

1930 PHA ; GUARDA ACUMULAD
OR

1180 LDA $14 ; RELOJ=POSICION
1110 STh %$peao ; PLAYER 0

1120 CLC

1110 ADC H$OF

1149 STh $peeiL ; PLAYER 1

1150 cLC

1160 ADC H56E

1179 5Th $Dp082 + PLAYER 2

1130 Lpa # (DLIL ; APLUNTA VECTOR
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119%0 STA $0208 ; INTERRUPCION
1280 LDA 8 )DLIL1 ; & RUTINA

1210 SThA $0281 ; DLIL

1228 PLA ; RECUPERA ACUMUL
ADGR

1236 RTI ; RETORNO

1240 POS® .BYTE 0 ; POSICION SEGUND
]

1250 PO51 .BYTE @ ; INTERUPCION

1260 DLIL ; SEGUNDA INTERRUPC
I0N

1270 PHA ; GUARDA ACUMULAD
OR

1280 DEC POS1 MOVER 2 PIXELS
1290 DEC POS1 A LA IZQUERDA
1300 LDa POSK ; POSICION ACTUAL
1110 STA $DBBOG ; PLAYER 0

1326 CLC

1330 ADC K503

-~ e

1348 STA $p0B81  ; PLAQYER 1

1350 cLC

131680 ADC #5087

1370 STA $0802 ; PLAYER 2

1380 LDA 1528 ; COLOR

1290 STA $D812  ; PLAYER ©

1400 STA $D013  ; PLAYER 1

1418 STh $DB14  ; VLAYER 2

1420 LoA # (PLI ; APUNTAR VECTOR
1430 5TA 50208 ; & PRIMERA

1440 LDA &t >DLYI ; RUTINA DE

1450 5TA 50201 ; IMTERRUPCION
1460 PLA ; RECUPERA ACUMUL
ADOR

1470 RTI ; WRETORNO

1480 DATAL ; HOMBRE SONRIENTE
1490 .BYTE $3C,542,%a5,5%81,5%a5,599
,542,%80,%99,505,524,524,%€E7,%00,%00,5
06,500,%00

1500 DATAZ ; HOMBRE SERIO

1510 LBYTE $3C,542,5n5,4%81,581,%99
,542,48D,%99,505,524,524,5E7,500,%00,5
00,%00,%00

1520 DpATAT ; HOMBRE ENOJADO
1538 .BYTE $3C,542,5405,5%81,599,%05
,942,58BD,%99,505,524,524, 567, 500, %00, 5

00,500,500

1540 DATA4 ; PUNTA AUTOD

1550 .BYTE 500,500,51F,5%1F,%04,50F
,$38,573,5¢C4,5C4,573,538,50F, 584, 51F, %
1F,%00,500

1560 DATAS ; CERTRO AUTO

1570 .BYTE $03,%03,513,510,53F,5€e

,50E,510,524,524,510,50E,5E0,53F, 518, 5
13,503,503

1580 DATAG ; coLA auTO

1590 .BYTE $F0,5F0,5F0,5C0,%F0,508
,5EC, 5aC, 508,508, 5aC, 5EC . 508, 5F8,5C0,5
Fo,5F0,5F0

juegos

16 REM ¥H6E6E6E0EHHEE0EE06HHOOEOH0OHE

20 REM * MIS PRIMERAS LETRAS *
7?7 REM * *
23 REM ¥ REVISTA TURBO MEWS (R) *
24 REM * *
25 REM * *
26 REM % OBJETIVO:JUEGO DPIDACTICO  *
27 REM % PARA RECONOCER *
28 REM * PARES DE LETRAS ¥
27 REM * Y NUMEROS. *
30 REM * *
I REM % PEDRO P. CARABALL A. *

17 REM 3666EH60000000060H00H06000000¢
160 GRAPHICS 2:POKE 718,0:POKE 768,130
:POKE 82,8

120 DL=PEEK {568) +PEEK (561) %256

130 POKE OL+13,PEEK(DL+13)+128

140 OLI=ADR C"HEmhlhs JF) (w Ehe')

158 PRT=ADR ("hhYOhEFEGX i YLEAY i wTIRYENA

TRER D LPRIL PP fPPR £ 00N i PRl PY. 0 A QHE
AXiv)

160 HIZINT(DLI/256) :LO=DLI-HI*256

170 POKE 512,L0:POKE 513,HI

180 FOR A=1536 TO 1543:POKE 4,0:POKE A
+8,255:NEXT A:POKE A+13,255:POKE A+15,

255

182 POKE 54286,192:POKE 756,6:Z=8:K=3

184 FOR A=25 TO 16 STEP -1:X=USR(PRT,A

#8+57344) : SOUND 0,15,14,10:W=A/2:GOSUB
500:W=50:GOSLB 500:NEXT &



138 K-USR(PRT,57344):FOR A=160 TO 8 57
EP -L:50UND 0,A,12,4/18:POKE 712,4:P0OK
E 710,4:NEXT A

191 7 "K$ 0123456789 ABCDEFGHIJKLMNOPQ

RSTUVKWEYZ "

192 2 65 [LLERELELELEEREEnnn e

195 POSITION I,9:7 #6;"puntos : 6"

208 L=INT (RND (8)%36) :L=L+(L{10)%16+(L)
9)%23:IF L=Z THEN 200

218 MZUSR(PRT,L%8+57344) :POKE 542,200
215 IF NOT PEEK(644) THEN 215

220 J-PEEK(632) :J=(J=112%30+(J=7) %31
238 IF J THEN 7 CHR$(J);:SOLND 9,10,12
;181 K=2:GOSUB 500

240 IF PEEK(644) THEN 220

260 Z-PEEK(PEEK(650)+PEEK(661)%256+PEE
K(657)+408)~-128

270 IF L=Z THEN 300

286 K=K-1:S0UKD 0,200,10,16:K=50:605UB
500:G0T0 215

J0O R-P+IKT(PEEK(542)/5) :R=R+K:K=J:FOR
A=P TO R:POSITION 12,9:7 H6;A:50UND @
,10,16,10:K=2:605UB SB89:NEXT A:P=R

316 GOTO 200

560 POKE 540,H

518 IF PEEK(548) THEN 510

520 SOUND @,0,0,8:RETURN

LISTADO 2

0100 IEHEEEREHEEOEEHEOEECOEEEE
0110 ¥ REVISTA TURBO NEKWS (R) *
01206 ¥ MIS PRIMERAS LETRAS  *
0130 * ¥*
8140 ¥ OBJETIVO: DESPLIEGUE  *
0150 ¥ CARACTER 16 VECES MAS *
0160 ¥ GRANDE EN GRAFICO DOS5. *
8170 * *
0180 * ESTE PROGRAMA 50L0 ES *
01908 % INFORMATIVDO YA QUE SE #*
8206 * ENCUENTRA INCORPORADOD ¥
82106 * EN EL PROGRAMA BASIC %
8228 ¥ (RUTINA PRT). *
0238 * *
0240 ¥ PEDRO P. CARABALL o, *
8256 * *

0260
0270
4288
8290
0360
6316
08320
0330
0340
83590
ER

0360
0378
6380
8398
La

0480
0416
ES

0428
8436
0440
04580
0460
0470
0480
6430
0500
0518
oRr

0520
0530
8540
0558
8568
0570
0580
05%0
0600
0610
8628
0630
ADOR
0648
4650

IHOEHHHHHEHEERHORONOHEHOEE
.OPT 0BJ
+OPT NO LIST

CHaR =

PANT

PRIN =
¥z
PLA
PLA
5TA

i

PLA
5TA
cLc
LDA

apc
STh

LbaA
adbc
5TA
LbY
LoopP
LDX
LDA
LooP1
ASL
PHA

BCC
LDA
BNE
vacIo
LDA
LLENO
5Ta
INC
BNE
INC
NOCARRY
PLA

DEX
BPL

$D4
$58
$p9
50600 3

CHaR+L

CHAR

-

PANT ;

nsia
PRT

PONT+1
fs00
PRT+1
unsee

L T

-

507 H
(CHAR) , Y

VacIo H
#5041 ;
LLENOD H

1500 3

(PRT),Y ;
PRT H
NOCARRY ;
PRT+1 i

-

LOOPi ;

PARA COMPILAR
NOo. ARGUMENTOS
ARG. 1 HI
POSICION CaRACT
ARG. 1 LO

BORRA ACARREO
POSICION PANTAL

SUML 1 LINEA
Y SEIS CARACTER

BYTE ALTO ORDEN
SUMA ACARREO

PRIMER BYTE

OCHO BITS
; LEE BYTE

; REVISA BIT

GUaRDA ACUMULAD
BIT = 8?7

BIT=1!

SALTAR VACIO
BIT-0!

IMPRIME

; AUMEHTA POS.

DE IMPRESION
EN 1 CARACTER

RECUPERA ACUMUL

1 BIT LISTO!
8 BITS?



0660 CLC ; AUMENTA

0679 LDA PRT ; POCISION DE
0686 ADC H50B ; IMPRESION

6630 STa PRT ; A LA PROXIMA
4760 LDA PRT+1 ; LIMWEAQ

0718 ADC #5060

6720 STh PRT+1

07390 INY ; 1 BYTE LISTO!
8740 cPY unses ; 8 BYTES LISTOS?
0750 BNE LOOP ; WO, COMTINUE!
0760 RTS ; RETORNO AL BASI
C

0770 ;

a780 ;

0790 ;

0860 ;

0810 ;

0820 ; RUTINA DE INTERRUPCION

0830 ; DE LISTA DE DESPLIEGE

0840 ;

8350 ; (EN PROGRAMA BASIC DLI)

0860 ;

8879 PHA 7 GUARDA ACUMULAD
oR

4880 LDA HSEO ; BASE CARACTERES
0899 STA $b4an ; COMIENZO LIKEA
8986 STa 50409 ; CARECTERES

0910 _Lba ns28 ; COLOR NUMEROS
6320 ST 5Spele ; IKMEDIATAMENTE!
069530 PLA ; RECUPERA aCUMUL
ADOR

0940 RTI ; FIN INTERRUPCIO
N

Rutina 1

0 G=A0R C'hhi¥ hiY FIRRCA Ul s ANl + D] 1) |
Tl V') (UZUSRCADR ("hhJF K 102, 0) : POKE
G+23,155:POKE 9,2:U=USRCADR("'h1" ¥¢"))
18 REM BHOOOE000CEEEEEOEEOEEOEEHOO
26 REM % REVISTA TURBO NEWS (R) %
I8 REM ¥ RUTIKA PARA RECOMENZAR LA *
46 REM % EJECUCION DEL PROGRAMA B
50 REM % BASIC, SI ES PRESIONADA %
60 REM % LA TECLA RESET. "
78 REM * PEDRO P. CARABALL A, %

80 REM BEEH66%
16w 3
118 GRAPHICS 18

128 POKE 580,0

133 POSITION 1,2

140 7 u6;"ME RIO DE LA TECLaA™
150 POSITION 8,6

168 7 ue; A"
170 POKE 718,PEEK(28):GOT0 170

Rutina 2

G REM MR RO EOOEOOHOE OO

L REM * REUISTA TURBO NEWS (R) *
2 REM % RUTINA PARA LEER DESDE *
1 REM % UN PERIFERICO A VELOCIDAD ¥
4 REM % DE LENGUAJE DE MAQUIKA *
S REM ¥ DESDE EL BASIC. *
6 REM * PEDRO P. CaRABALL 4. *

7 REH 6666066G060C0C0ECOEHOH0EOOO0000E

10 CIOU=ADR (""hiH AIX0+ hh8[FlenhAAAAE\ T
hh o 1164 hIES K304 hET4 a0 VER\Z BHd EETY
Tery

26 REM X=USR(CIOV,CANAL,OPERACIONC4-8]
,DIRECCION, CANTIDAD) :X=RESULTADO (EN B
Y1ES)

30 POKE 710,0:N=1

40 CANT=FRE(0)-20060:DIM A5 (CANT)

50 DIR-ADR(AS)

60 ? "K) INGRESE CASSETTE A COPIAR™

70 7 "IPRESIONE HITYE Yy EIEA(TIE"

80 OPEN H1,4,128,"C:"

98 K-USR(CIOV,L,4,DIR,CANT) :CANT=X

109 IF PEEK(63) THEN 120

110 7 :? "“JIMEMORIA INSUFICYENTE":END
120 CLOSE #1

136 7 R INGRESE CASSETTE DESTINO No
JUININCHEHL

140 7 ' PRESIONE EJIXXRLIEILIRE Y RET
LURN"

150 OPEN n1,8,128,"C:"

168 K=USR(CIOV,1,8,0IR,CANT)
176 CLOSE ni

130 GOTO 136



0100
e1ie
6120
0130
0140
0158
0160
0170
0180
9190
0200
6218
02290
0238
6240
0256
0260
0270
0280
0290
8300
6318
83206
8330
8348
0150
06360
6378
9380
0399
0400
6410
0428
0430
440
8450
84060
0479
0480
2498
2560
0510

LISTADO 2
FHHHHHHHHHIENHIH N1 I K
* REVISTA TURBO NEWS (R) *
% *
* OPERACION CIO-BASIC ®
* *
¥ ESTE PROGRAMA S0L0 ES5 *
% INFORMATIVO YA QUE SE #
* ENCUENTRA INCORPORADD X
¥ EN EL PROGRAMA BAaSIC *
¥ RUTING CIOV. *
® *
¥ PEDRO P. CARABALL A, =
FHHHHN AN IIIIH IO

LOPT NO LIST
.OPT 0BJ
’
; desde basic
; x=usr(n,a,b,c,d)
; a=canal
; b-operacion (4-read 8=write)
; c=direccion
; d=cantidad
H
¥= 50600
PLA ; Ho. ARGS.
CMP 114 ; CUATRO?
BEQ CORRECTO ; SI!
TAX 5 NO!
ERROR
DEX ; DESCARTA
BMI BASIC ; TODOS LOS
PLAO ; ARGUMENTOS
PLA ; Y RETORNA
SEC ; AL BASIC
BCS ERROR ; 9IN EJECUTAR
BASIC
RTS ; Kaba!
CORRECTO
PLA ; CANAL HI = sn500
PLA ; CANAL
ASL A ; ¥2
asL a ;%4

9520 ASL A ;%3

6538 asL a ; %16

8549 STA $0387 ; AUXKILIAR

0550 TAX ; REGISTRO DE C&N

aL

0560 PLA ; #5080

0570 PLA ; TRADUCE

0580 ORA U503 ; OPERACION

8590 STA 50342,X

0600 PLA ; BUFFER HI

0610 STA $50345,%

0620 PLA ; BUFFER LO

0630 STA $0344,X

0640 PLA ; CANTIDAD HI

0650 STh $0349,X

0660 PLA ; CONTIDAD LO

0670 STA $0348,%

0680 JSR $E4S6 ; EJECUTE CIOV

0690 LDR %8307 ; RECUPERA CANAL

0700 LDA $0348,X ; RESPUESTA AL

6710 5TA 5D4 ; BASIC,

0720 LDA 58349,% ; BYTES

0730 5TA 405 ; TRASPASADOS,

0740 RTS ; AL BASIC!
Rutina 3

0 REM 3606EGEE0EGEOEGEOMEOEEEEEEOE0E

1 REM % REUVISTA TURBO NEWS (R) ¥

2 REM * RUTINA PARA ESCRIBIR 0 *

J REM ¥ LEER UN SECTOR DEL DISCO

4 REM ¥ DESDE EL BASIC. *

5 REM ¥ PEDRO P. CARABALL A, %

6 REM ¥6E6HEEGEE0O0OEEE00OCEOO0O0E

18 SECTOR=ADR("hhm™hmh+hm # hm FEEL N
RE WOMJ hgn d hed WTThm M i omw  SEDEI¢™)
20 REM X=USR(SECTOR,NUMSECTOR,COMANDOL
R,P,Wl,BUFFER,DRIVE) :XK=STATUS

36 POKE 710,08:N=1

40 REM

S0 POKE 710,0:DIM a5(128)

66 DIR-ADRC(AS):0PEN N1,4,0,"K:"

70 ? "KSECTOR @& LEER “;:INPUT SL

80 ? "VERIFICO ESCRITURA (s/n)?";

90 GEY WL, K:IF KOASC("S™) aND K{>asc(



“N'') THEN 98

100 2, CHRS(K)

110 IF K=ASC('"S"™) THEN K=ASC("W*)

128 IF K=ASC('"N") THEN K=ASC("P')

130 ? "SECTOR A ESCRIBIR ";:INPUT SE

146 ? 17 "INGRESE DISCO A LEER,":? "PR

ESIONE UNA TECLA"™:GET #1,MW

158 R=USR(SECTOR,SL,ASC("R"),DIR,1)

160 IF X{>1 THEM ? "(JERROR “;X;" EN LE

CTURA" :END

176 7 :? "INGRESE DISCO A ESCRIBIR,":?
"“PRESIONE UMA TECLA":GET #1,H

188 K-USR(SECTOR,SE,K,DIR,1)

190 IF X{)1 THEN ? “(JERROR “;X;" EN ES
CRITURA":END

200 RUN

« LISTADO 2
0100 BHOHEHEHOOEEEEOEO6OOOOOH00E
0110 % REVISTA TURBO NEWS (R) *
6120 * *
0130 ¥ LECTURA SECTOR-BASIC %
0146 * *
8150 * ESTE PROGRAMG S0L0 ES ¥
0160 ¥ INFORMATIVO YA QUE SE *
6170 % ENCUENTRA INCORPORADOD ¥
8180 % EN EL PROGRAMA BASIC  #
8198 % RUTINA SECTOR. *
0200 * *
8219 ¥ PEDRO P. CARABALL a. *
0220 B6EEE0EE0OOOOCEOEO O
0239 .0PT 0BJ
0240 «OPT NO LIST
8250 ;

0260 ; desde basic

0270 ; x=usrin,a,b,c,d)

8289 ; a-numero de sector

0290 ; b=comandc (r=leer,p-escribir,ws
escribir y verificar)

8380 ; c=direccion de wemoria

8316 d=numero de drive
83ze :
8330 *- 50600

0340 ;

0350 PLA ; NUMERO ARGS.

0360 PLA ; SECTOR HI
0370 5TA 50308

8380 PLA 3 SECTOR LO
8390 STh 56304

0400 PLA ; useo

0410 STA 50309

0420 PLA ; “R",VW" o vpn
0430 STA $0362

6440 LDX #1580 ; WRITE MODE
0450 STK 506388 ; BYTES % SECTOR
8460 CMP H'R ; READ ?

0470 BNE NOREAD

0480 LDX #5490 ; READ MODE
6496 NOREAD

0500 STX $0363 ; OPERACION
0510 PLA ; BUFFER HI
0520 5Ta $6305

0530 PLA ; BUFFER LO
8540 STh 50304

8550 PLA ; #seo

6560 5TAa 5D5 ; STATUS HI=S00
8570 PLA : MUMERD DRIVE
2580 cLe

0599 STA 503014 ; DRIVE

0600 ADC HE3I0

0610 STa 50360 ; DEVICE

0620 LOOPREAD

0630 J5R SE45I ; EJECUTE CIO
0640 5TY 5D4 ; STATUS A BASIC
8650 RTS ; voILA!

Desarrollando Hardware

10 REM MR MR NN HHH M HN T N HII IO

20 REM %  REVISTA TURBO HEWS (R) *
30 REM ¥ ARTICULO: 3
40 REM ¥ DESARROLLANDO HARDHWARE *
506 REM ¥ 0BJETIVO: *
60 REM * EJEMPLO DE UTILIZACION DE %
70 REM ¥ DISPLAY NUMERICO. *
868 REM ¥ PEDRO P. CARABALL A. *

G0 REM MR MO M3 RN M O000O00
166 POKE 54018,48:POKE 54016,255:POKE
54018,60



118 GRAPHICS O0:POKE 710,0:POKE 752,1

126 2 1 .- RELOJ™
136 72 " 2 .- CARACTER"
148 2 3 .- COHTADOR"

170 OPEN B1,4,0,"K:"

180 GET #1,K:N=N-48:IF N{1 OR N>3I THEN
180

190 ON N GOTO 208,300,480

280 REM

210 7 “Ki4) CONTANDO SEGUNDOS"
220 POKE 19,0:POKE 20,0

230 N=INT ((PEEK (20) +PEEK (19)%256) /60)
IF N>59 THEN 228

246 GOSUB 1080:G60T0 230

168 REM
318 7 "K44} VAROR ASCII DE TECLAY

320 GEY Hi,N:IF N>99 THEN 320

336 GOSUB 1000:G0TO 320

408 ? “K44)TIEMPO TOTAL DESEADO ";:INP
ur T

410 H=INT(8.6¥%T)

420 7 "4+ CONTANDO..."

430 FOR K=99 TO 0 STEP -1:POKE S40,MW:N
=K:GO5UB 1000

448 IF PEEX(S40) THEN 440

450 MEXT X:RUM

10006 N2-INT(H/10)%*16:NL=N-INT(N/10) %10
IN=Ni+NZ:POKE S54016,N:RETURK
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