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EDITORIAL

Queridos Amigos:

En el numero especial de
vacaciones de nuestra Revista
TURBO news que abarca los
meses de enero y febrero,
volvemos a la carga con la misma
fuerza de siempre. para satisfacer
tu curiosidad provocada por este
pequeno gran amigo: El
Computador Atari.

En este numero tenemos grandes
novedades. como ser una
descripeion tanto logica como
fisica del diskette. En el curso de
Assembler iniciamos un gran
proyecto que esperamos ir
resolviendo junto a ustedes: El
desarrollo de un lenguaje nuevo

de programacion hecho por
nosotros en Assembler.

Incorporamos también en este
numero un Puzzle para que
demuestren sus conocimientos de
computacion. Continuamos por
supuesto con los cursos de Basic,
Logo y el recientemente
incorporado Curso de Graficos
por Computadora. El ranking
sigue recibiendo tus preferencias y
estamos preparando el Gran
Ranking del Ano 89.

Estamos seguros que, a pesar de
las vacaciones. el computador no
dejara de trabajar, asi que manos
a la obra, continuemos
descubriendo sus secretos y nos
VEremos Como siempre mes a mes.

TURBO MAIL

CURSO BASIC

{Leccidr

CURSO LOGO

(Leccion 5)

CURSO ASSEMBLER

{Leccidn 7)

TTT

GRAFICOS POR COMPUTADORA

(Segunca parte)
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TURBO NEWS:

En la edicion de noviembre de mi
Revista, encontré unas rutinas muy
interesantes de son idos y empez¢ a
investigar nuevas posibilidades.

Es asi como les mando dos rutinas de
sonidos una de ellas de un helicoptero ¥
la otra de una bandada de pdjaros €n
vuelo.

No puedo dejar pasar esta ocasion.
para felicitarlos por el excelente material
que trac la Revista TURBO news ¥
sugerirles que incluyan en su revista mas
programas. sobre todo educacionales y
juegos no bélicos.

RUTINA DE HELICOPTERO:

10 FOR A=1 TO 20 STEP 2
20 SOUND 0.A35+AA

30 NEXT A

40 GOTO 10

SONIDO DE BANDADA DE PAJAROS:

10 FOR A=1TO 45

20 FOR B=1TO 20 STEP 2
30 SOUND 0,11 A+BA+0O5
40 SOUND 1,ABA+11

50 NEXT B

60 NEXT A

70 GOTO 10

Me despido esperando que estas rutinas
sean ttiles...

Francisco Capra C.

Estimado Francisco:

Te agradecemos realmente estas dos
rutinas gue nos enviaste. Realmente nos
trac mucha satisfaccion recibir las
colaboraciones que TURBO news solicita
a los lectores de la Revista.

Nos han gustado mucho los sonidos
generados por tus rutinas y esperamos
como i que sean de utilidad para ¢l resto
de los atarianos y ¢ invitamos para quc
sigas colaborando con nuestra tarca de
difundir conocimientos acerca de ¢l
Atari... Nuestro amigo.

Marcelo Waldbaum.



TURBO NEWS:

En primer lugar. desco felicitarlos por
su Revista, es excelente.

Son varias las dudas que tengo:

_Cémo se puede hacer flashear una
palabra en la pantalla?

la pantalla?

-y por tltimo tengo un diskette con el
simulador de vuclo AT-FS2 y al ser
cargado en mi computador Atari 130 XE.
con una diskettera Atari XFF-551. me da
errores durante la carga. 4 pesar de
presionar la tecla "OPTION". Qué puede
suceder?

Vicente Rios.

Estimado Vicente:

En primer lugar me gustaria
agradecerte por set un entusiasta lector de
nuestra Revista TURBO news.

Existen varias formas pard solucionar
tus dos primeras interrogantes asi que
vamos a darte un ejemplo de una de ellas
para que puedas incorporarlas en tus
programas escritos en Basic.

Para hacer flashear una palabra en la
pantalla, puedes imprimirla en video
normal en una determinada posicion y
Juego de un instante. imprimes la misma
palabra pero €n video inverso. siempre €n
la misma posicion de tu monitor. Para
escribir en video inverso. tu Atari posee
en el extremo inferior derecho la tecla
que convierte el video normal en inverso
y viceversa.

Puedes incorporar en tus programas la
siguiente rutina. que podras utilizar con
distintos mensajes para que se haga
intermitente el mensaje por ti deseado.
Fijate que puedes definirle a la rutina la
velocidad en la cual va a flashear tu
mensaje, cOmo asi también la posicion en
la cual se va a ubicar dentro de 1a
pantalla.

MANTENTE EN CONTACTO |

-Coémo se pueden subrayar palabras en '

PROGRAMA PRINCIPAL

10 DIM A$(100),B$(100)
20 AS="ATARI"

30 POKE 7521

40 A=10

50 B=10

60 DELAY=70

70 GOSuB 100

80 As="TURBO NEWS TURBO NEWS"
90 GOSUB 100: END

SUBRUTINA PARA HACER FLASHEAR EN LA
PANTALLA EL CONTENIDO DE LA VARIABLE
AS.

VARIABLE A= COLUMNA
VARIABLE B= FILA
VARIABLE DELAY= VELOCIDAD

100 FOR I1=1 TO LEN(A%)

110 B(L)= CHR$(ASC(AS(l N)+128)
120 NEXT | .
130 POSITION AB

140 PRINT AS

150 FOR J=1 TO DELAY

160 NEXT J

170 POSITION AB

180 PRINT B$

190 FOR J=1 TO DELAY

00 NEXT J
210 IF PEEK(764)=255 THEN 130
211 POKE 764,255
220 RETURN

Como veris, 1a rutina hace intermitente
¢l contenido de la variable A$ en las
coordenadas A.B y con la velocidad
definida en la variable DELAY. Lo hace
hasta que tipées alguna tecla en Atari.

Para subrayar en l1a pantalla es mas
facil, lo unico qu¢ deberas hacer, €s
imprimir justo abajo de la palabra que
desees subrayar un String que contengd
tantos Control-M como letras tenga el
mensaje que tu utilices. Esto es asi, pues
el caracter control-M fue disenado
especialmente pard subrayar texto en tu
pantalla.

Con respecto a tu diskette, existe 12
posibilidad que este se haya hechado a
perder. Lo qu¢ te sugiero es que lo
cargues en algin computador prestado,
para determinar si existe algin problema
con tu Unidad de Discos o realmente el
disco se haya danado.




LECCION 7

En esta ocasion
vamos a
ensefiarles como
el BASIC de
nuestro
computador
ATARI permite a
un programa
modificarse a si
mismo.
Analizaremos
también, qué
significa esto en
términos
practicos.

Otra de las cosas que hacen
del Basic Atari un lenguaje tan
versatil, es que permite que un
programa pueda modificarse a
si mismo. El Editor que posce.
permite que se pueda operar
con él, con otras fuentes
ademas del teclado del
computador. Dicho en otras
palabras, pueden introducirse
MDBOlineas de
programaMDNM no solo tras
escribirlas con el teclado. sino
de la pantalla. colocadas alli
por un programa de Basic. que
esté funcionando en aquel
momento. Explicaremos a
continuacion como debe
hacerse.

Existe una posicion de
memoria que hace que el
computador se ponga en modo
RETURN. Este modo hace
que, a partir de donde se
encuentra el cursor, comience a
oprimirse en forma continuada
la tecla RETURN. Si en la
pantalla por medio de
instrucciones PRINT hemos
desplegado una serie de
instrucciones con su
correspondiente numero de
linea, posicionando el cursor
¢n la primera de ellas y
poniendo el modo RETURN.
éstas seran incorporadas al
programa. Hay que tener
mucho cuidado con los
nimeros de linea que van a
tener esas nuevas instrucciones.
Debemos, pues. fijarnos si ya
existian instrucciones con
dichos numeros.

del

10 GRAPHICS 0O:POSITION 2,5
20 7 1000;" REM ESTO ES UNA
PRUEBA"

30 ? 1010;* REM QUE AGREGA
INSTRUCCIONES”

40 ? 1020;“ REM AL PROGRAMA"
50 7 “CONT"

60 POSITION 2,0

70 POKE 842,13:STOP

80 POKE 842,12

90 END

Analicemos las
instrucciones:

La instruccion 10 limpia
toda la panttalla y deja 4

reglones eft Blanco al principio.
tivo de esto en
¢ la linea 70.
20 a 40,
la pantalla
. incluidos "




idor trabaja solo.

sus numeros de linea,
poniendo especial cuidado en
que dichos niimeros no existan
en la actualidad

(1000, 1010, 1020).

En la instruccion 50,
imprimimos la instruccion
CONT, lo cual también
veremos mas adelante
el por qué.

La instruccion 60 es utilizada
para posicionar el cursor al
comienzo de la pantalla.

En la instruccion 70

que dicho modo fu
gstema inmediato

imprime automaticamente el
mensaje "STOPPED AT LINE
70" en la posicion 2.0 (al
comienzo de la pantalla). Por
eso si no hubiésemos dejado
las cuatro lineas en blanco al
principio, hubiese afectado las
instrucciones impresas en la
pantalla.

A partir de este momento, el
computador comienza a hacer
puros RETURNS, ingresando
las instrucciones 1000, 1010,
1020 y CONT. Esta altima
instruccion va a hacer que
vuelva a funcionar el
programa, ejecutandose la
instruccion siguiente que es
POKE 842.12. Esta instruccion
hace que el computador vuelva
al modo normal y el programa
continte funcionando
normalmente. En este caso
particular, simplemente
ejecutard la instruccion END.
Si listamos el programa,
veremos que existen tres
nuevas instrucciones. _

(Para qué puede utilizarse
todo esto? Te daremos dos
aplicaciones practicas, pero te
garantizamos que con el
tiempo, encontrards varias mas.

La primera de ellas, es usarla
para borrar instrucciones de un
programa. Muchos programas
nos causan problemas de falta
de memaoria por su gran
tamano. Existen rutinas que
seran utilizadas s6lo una vez.
asi que una buena solucion a
la falta de espacio consistiria
en borrarlas luego de usarlas.

yos datos se
almacenados en

instrucciones DATA. La
lectura de esas DATA se
realiza una unica vez al
comienzo del programa y
nunca mas, pudiéndose borrar
no solo esas instrucciones, sino
también la rutina que permitio
cargar el vector.

Veamos como se haria con
un ejemplo sencillo:

10 GRAPHICS 0:POSITION 2,4
20 PRINT 100:PRINT 110:PRINT
120

30 PRINT “CONT”

40 POSITION 2,0

50 POKE 842,13: STOP

60 POKE 842,12

70 END

100 REM LINEAS

110 REM PARA

120 REM BORRAR

Luego de ejecutarse el
programa, al listarlo, veremos
como las instrucciones 100,110
y 120 han desaparecido.

Otra aplicacion es agregarle
a un programa instrucciones
DATA que contengan
cualquier tipo de informacion.
Vamos a hacer un pequefo
programa que agregue
instrucciones DATA con
nombre de personas,

1 DIM NOMS$ (20)

10 GRAPGHICS 0

20 PRINT “INGRESE NOMBRE:";:
INPUT NOMS$

30 PRINT “INGRESE NUMERO DE
LINEA DEL LISTADO:";: INPUT N
40 GRAPHICS O:POSITION 2,4
50 7 N; “DATA"; NOM$

60 ? “CONT"

70 POSITION 2,0

80 POKE 842,13: STOP

90 POKE 842,12: GOTO 10

La instruccion 30 nos pide
que le indiquemos el nimero
de linea donde deseamos poner
la nueva instruccion DATA
creada.

Te desafiamos a que le
encuentres nuevas aplicaciones
y nos escribas los resultados de
tus investigaciones. Hasta
pronto!!



APRENDIENDO A DIBUJAR CON

LECCION 5

Cuando uno le va ensenando
instrucciones al computador,
éste las va guardando en un
area de trabajo de manera de
poder usarlas mds adelante,
cuando se lo solicitemos. Sin
embargo, si se apaga el
computador. todas las
instrucciones alli guardadas
son olvidadas. Para no perder
toda esa informacién en el
momento de apagar el
computador, es que existen los
medios de almacenamiento, es
decir, la Cassettera o la
Diskettera. También puede
utilizarse la Impresora para
guardar en papel las
instrucciones creadas.
Comenzaremos viendo el uso
de la Diskettera.

DISKETTE

Toda la informacion
guardada en un diskette
necesita tener un Nombre que
la diferencie del resto. ATARI
tiene ciertas reglas para la
creacion de dichos nombres.
Estos pueden tener ocho
caracteres (letras o numeros) o
menos, mads una extension
optativa de otros tres
caracteres. El primer caracter
del nombre debe ser
obligatoriamente una letra y
todas las letras deben estar en
mayuscula. La extension esta
separada del resto por un
punto y se utiliza para

En este nomero
aprenderemos a
guardar las
instrucciones
creadas por
nosofros para ser
vsadas en
cvalquier
momento.

identificar mejor un archivo.
Por ejemplo, puede usarse para
saber quién fue el creador:

JUEGO.MAU, si lo hizo Mauro
JUEGO.ROB, si lo hizo Roberto

Puede usarse para saber
cuantos archivos se lleva:

JUEGO.001
JUEGO.002

Veamos ahora cuales son las
instrucciones necesarias:

INSTRUCCION
GRA “Dn: NOMBRE.
EXTENSION

El significado es el siguiente:
Grabar en la diskettera n,
todas las instrucciones creadas
hasta el momento. con ¢l
siguiente nombre y extension.
Por ejemplo:

GRA “D1:JUEGO..
GRA “D2:JUEGO.2.

Esta instruccion puede
usarse en el caso de tener mas
de una diskettera.

Te recordamos que para usar
la diskettera, hay que
encenderla antes que el
computador y ponerle dentro
cudlquier disco que contenga



SN

INGRESE A LA

MAGIA DE

\ COMPUTACION
\\

|

un DOS (Sistema Operativo de
Disco) al hacerlo.

Para poder recuperarlas, se
utiliza la siguiente instruccion:

INSTRUCCION
CARG “Dn:NOMBRE.
EXTENSION

El significado es el siguiente:
Cargar el computador desde la
diskettera n, con todas las
instrucciones que se
encuentren en el archivo
NOMBRE.EXTENSION. El
computador, a medida que lo
va haciendo. indicara cuales
son las instrucciones que tenia
guardadas en dicho archivo.

Para probar estas dos
instrucciones. utilizaremos
nuestras viejas y conocidas
instrucciones RECTANGULO
y CUADRADO. Primero
debemos ingresarlas:

CR CUADRADO :LADO
REPITE 4 [AV :LADO DE 90]
FIN

CR RECTANGULO :LADO1
LADO2

REPITE 2 [AV :LADO1 DE 90 AV
{LADO2 DE 90]

FIN

A continuacion. vamos a
guardar estas instrucciones con
el nombre PRUEBA.OO]

GRA “D: PRUEBA.OO1

Cuando se utiliza la
diskettera 1 para almacenar o
grabar, se puede no poner el

numero | al lado de la letra D.

Para comprobar que hemos
hecho las cosas correctamente,
Borremos todas las
instrucciones creadas
(RECTANGULO Y
CUADRADO) con la
instruccion ELTOD (eliminar
todo) y luego utilicemos la
instruccion para cargar:

ELTOD
CARG “D: PRUEBA.OO1

El computador contestara:

CUADRADO ANOTADO
RECTANGULO ANOTADO

Y podremos usarlas.
Compruébalo haciendo
CUADRADO 30 y
RECTANGULO 60 50

Otras instrucciones que
existen para el uso de
diskettera son: CATA y DES-

INSTRUCCION
CATA “Dn:

Su significado es el siguiente:
“Muéstrenos el catdlogo de
archivos que existe en el disco
que se encuentra en la
diskettera n”. Por ejemplo:

CATA “D:

Luego de ejecutada esta
instruccion, ¢l computador nos
mostrara todos los archivos
que se encuentran en el disco
colocado en la diskettera 1.
Esta instruccion es muy util
cuando deseamos cdrgar un
archivo y no nos acordamos
del nombre que posee.

INSTRUCCION
DES “Dn: NOMBRE.
EXTENSION

Su significado es el siguiente:
Destruya el archivo NOM-
BRE.EXTENSION que se
encuentra en la diskettera n. Se
utiliza cuando no deseamos
ocupar mas un archivo, y esta
usando un lugar innecesario
dentro del diskette.

A continuacién veremos el
uso de la Cassettera:

Las diferencias que existen
en el uso con respecto a la
diskettera son las siguientes: El
grabador no puede buscar
automaticamente un programa
dentro de un cassette como lo
hace la diskettera. Lo debes
ubicar ti en forma manual.
Para ello, la cassettera posee
un cuenta-vueltas que te
permite anotar en qué nimero
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de vuelta comienza cada
archivo y asi poder luego
recuperarlo. Por esto mismo los
archivos de cassette no
necesitan tener nombre, ya que

la busqueda la realiza uno
mismo.

Las instrucciones son las
mismas, salvo la instruccion
DES que no existe en cassette.
Para indicarle al computador
que queremos utilizar una
cassettera, se utiliza la letra C.
Asi, las instrucciones que
resultan son:

GRA “C:
CARG “C:
CATA “C:

Recuerda que siempre, antes
de ejecutar estas instrucciones,
deberas posicionar la cinta en
el lugar correspondiente, con la
ayuda del cuenta-vueltas. Para
borrar un archivo, basta con
grabarle algo encima. Por eso,
la instruccion DES no tiene
sentido.

Al escribir la instruccion
GRA “C: y oprimir la tecla
RETURN, escucharas dos
BEEPS. Posiciona el cassette
en el lugar correspondiente y
()pnmc las lcdds RECORD y

PLAY. Al oprimir nuevamente
la tecla RETURN, el grabador
comenzara a funcionar.

Al escribir la instruccion
CARG “C: y oprimir la tecla
RETURN., oiras un tnico
BEEP. Poniendo la cinta en el
lugar correspondiente,
oprimiendo la tecla PLAY de
tu grabador y RETURN del
computador, el grabador
comenzara a funcionar.

Para usar la instruccion
CATA deberas seguir los
mismos pasos que con la
instruccion CARG.

Finalmente para ¢l uso de la
impresora existe una unica
instruccion que es GRA “P:
Una vez e¢jecutada esta
instruccion, todos los
comandos que hayamos
creado, serdn impresos en
papel.

Nos vemos ¢n ¢l siguicnte
numero!!!.

[ <EL CoHPUMDOfZ
”E_g uNA <A
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ASSEMBLER
ASSEMBLER

En las lecciones anteriores,
hemos analizado la mayoria de
las instrucciones necesarias
para programar en Assembler,
pero a partir de esta leccion
cambiaremos, espero que para
bien, la mecdnica del
aprendizaje de este
apasionante lenguaje.

Comenzaremos a consolidar
el manejo de todas las
instrucciones del 6502 en un
programa complejo que a
medida que vayamos
completando las lecciones de
este curso iremos analizando
rutina a rutina.

Hace algin tiempo atras un
amigo: Roberto Domingues.
me mostro un cartel luminoso
pasamensajes que habia
desarrollado ¢l para efectos
publicitarios. Estaba disenado
sobre la base de un procesador
por todos nosotros conocido
“El 6502" y contaba con una
pantalla de 32 columnas de 7
leds cada una, las cuales al
encenderse y apagarse
generaban un efecto muy
atractivo para ser utilizado en
vitrinas comerciales.

Lo interesante de este
equipo, ademas de su
capacidad grafica, era que no
necesitaba de un costoso
teclado para su programacion,
como el resto de los equipos
similares que existen en el
mercado. Trabaja
conjuntamente con cualquier
computador, el cual es
utilizado para enviarle su
programa a través de una linea
de comunicacion Standard RS-

LECCION 7

EMPE2D
PRoecRAMAN DD

En esta seccion
del curso de
Assembler

comenzaremos a
desarrollar por
fin nuestro
primer sistema
totalmente
programado en
lenguaje de
maquina.

732

El equipo cuenta con una

gran variedad de efectos
grificos, los cuales se pueden
generar a partir de

instrucciones que en el cartel

estan representadas por la

recepcion desde el computador

de determinados bytes.

El problema que el cartel

tenia, era que el usuario se veia
en la necesidad de programar
¢l cartel junto con su manual
de instrucciones. pues estos
codigos eran muy dificiles de

recordar.

Para solucionar este
inconveniente de Soltware
decidimos desarrollar un
Lenguaje de Programacion
especial para ser utilizado con
¢l cartel Lixxon DMP-32. Por
supuesto que lo desarrollamos
con Atari, pues en el mercado
de los computadores hogarenos
es el lider indiscutido.

Después de unos cuantos
meses ¢l programa estaba
terminado y el usuario del
cartel ya programaba como en
Basic los efectos de graficos
que queria que su Lixxon
realizara,

Recorriendo mi caja porta-
diskettes y haciendo un estudio
detallado de todos los
programas desarrollados en
Assembler, pensé que este era
el mas adecuado para




ASSEMBLER

incorporar en el curso. asi que
aca vamos!!!

El lenguaje que
desarrollamos era similar al
editor del MAC/65 o bien el
Turbo Basic, pues contaba con
la posibilidad de numerar
automaticamente las
instrucciones, hacer
renumeraciones de linea sin
necesidad de contar con algiin
utilitario y asi mismo permite
borrar del listado determinadas
instrucciones.

En esta edicion de TURBO
news, COMENzaremos por
describir la estructura general
del sistema mediante su
diagrama de flujo ¢
incorporamos en la seccion de
programas la primera parte del
listado del programa. En las
siguientes secciones del curso
de Assembler analizaremos las
distintas rutinas que
conforman el diagrama de
flujo y seguiremos listando ¢l
programa.

El diagrama de fujo del
programa estd compuesto por
un ciclo permanente. en el cual
el programa se queda
esperando que el usuario por
algin motivo presione la tecla
Return. Cuando lo hace. el
lenguaje lixxon interpreta que
una linea de programa o bien
un comando fue ingresada al
listado. Si fue una linea de
programa como ser:

100 VELOCIDAD 10

Lo primero que este
compilador realiza cs una
eliminacion de los posibles
espacios en blanco dejados por
el usuario a la izquierda del
niumero de la instruccion.
Luego se procesa

comprimiendo su informacion
para luego almacenarla en
forma consecutiva en la tabla
de instrucciones que el sistema
tiene definida en Ram. Si ¢en
vez de una instruccion fue un

Continuemos -
introduciéndonos
mas en tu

comando de la lista de Complltador

comandos permitidos en ¢l

editor se ¢jecuta el mismo

segun la rutina que lo

desarrolla y el sistema vuelve a

solicitar al usuario una nucva

linca en el programa.

Los comandos que este

sistema tience incorporados son

los que podemos encontrar ¢n

la siguiente lista:

COMANDO ABREVIATURA | ACCION DESARROLLADA

CARGAR C Carga un programa desde la
cassettera o diskettera.

GRABAR G Graba un programa en la
cassettera o diskettera.

LISTAR L Lista el programa en memoria.

NUEVO s Borra el programa de la memoria.

RENUMERAR R Renumera un programa.

NUMERAR NUM Numera instrucciones
automaticamente.

BORRAR B Borra determinadas lineas del

ENVIAR E Compila el programa y se lo envia
alcartel.

DOS D Llama al DOS.

Cada vez que ¢l sistema
reconoce la existencia de un
comando al encontrar que la
linca no tiene numero de
instruccion, se recorre una
tabla de definicion de
comandos verificandose que el
comando en su nombre es
valido. Si no lo es s¢ imprime
en la pantalla el mensaje de
error por comando inexistente.
pero si lo es, en dicha tabla sc¢
encuentra la direccion de la
subrutina que ¢jecutara el
comando para luego volver al

ciclo normal del programa.

Cuando el comando
ingresado fue ¢l de numeracion
automatica, el sistema define a
la variable FLAGNUM como
distinta de cero. para saber en
futuras instrucciones que debe
generar automaticamente el
numero de instruccion.

El diagrama de flujo parte
en su inicio definiendo a csta
variable FLAGNUM en cero,
asumiendo que. al partir. ¢l
programa no numera
automaticamente. Luego define



todos los punteros necesarios
para administrar la zona de
memoria en la cual s¢ irdn
almacenando las instrucciones.,
Una vez realizada esta tarea.
verifica si el comando de
numeracion automatica, dejo
en un valor distinto de cero a
la variable Flagnum. Si ¢s asi.
el diagrama genera ¢ imprime
en la pantalla el siguiente
numero de instruccion. Luego
le pide al usuario que ingrese
una nucva linea y si ¢sta s
RETURN. coloca a Flagnum

en cerg. pues el usuario quiso

climinar la numeracion
automatica.

Si la linea ingresada no fue
un Return, se comprime la
instruccion y es almacenada en
la tabla de instrucciones para
luego continuar en el ciclo.

Si ¢l programa no se
encuentra numerando ,
automaticamente se le pide al
usuario que ingrese la linca. Si
es RETURN. al igual que en el
caso anterior se sigue en ¢l
ciclo. pero si la linca no ¢s un
Return, ésta es analizada para
determinar si es una

instruccion para ¢l lenguaje o
bien un comando para el
computador. Esto se determina
sabiendo si el primer caracter
de la linea .es un numero. Si lo
s, estamos ante una
instruccion del lenguaje que
como tal esta compuesta por
un numero de instruccion vy el
codigo que la conforma

Si el primer caracter de la
linea no es un numero
estamos recibiendo un
‘comando de parte del usuario
que hay que analizar para ver
si es vialido en su sintaxis,
¢jecutarlo y si corresponde
volver al ciclo del programa.

Es la intencion de TURBO
news (ue asumas este proyecto
como un reto, pues estamos
convencidos que al terminar de
analizarlo, no tendras limites
en cuanto a la programacion
en lenguaje Assembler.
Comenzamos con la estructura
general del sistema y su
diagrama de flujo, para que ¢n
las siguientes ediciones de
nuestra revista analicemos
cada una de las rutinas que
incorporamos en el Sistema.
Asi mismo te solicitamos que
vayas ingresando este
programa en tu computador,
pucs es bastante extenso y lo
iremos listando en las
sucesivas revistas

Hasta pronto!!!




numeracion
automatica o manual?

sin numeracion :
automatica

| Tomo del Usuario una Linea |

Flagnum=0
blanco a izquierda .
La Linea puede ser Fin de numeracién

un comando o una Automética

: Instruccién. Si
A A \ tiene un nimero I——b—

de linea es Una
N\ Instruccion
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Cada Player o misil, puede
desplazarse en forma
MDBOindependiente. MDNM
ya sca en sentido horizontal,
vertical o diagonal.

Ll movimiento horizontal. de
izquicrda a derecha y
viceversa. ¢s ¢l mas sencillo de
todos. va que cada player. al
1gual que los misiles. posee una
posicion de memoria que le
indica al computador cual es
su ubicacion horizontal, Para
modificar la misma ¢n la
pantalla. basta con modilicar
dicho valor. Como todas las
posiciones de memoria. los
valores de ésta varian de 0 a
255. Sin embargo. s6lo un
grupo de esos valores hacen
que sca visible, esto
dependiendo de cada aparato
de television.

SEGUNDA PARTE

En este numero
veremos como se
realizan los
movimientos de
los graficos de
PLAYER-MISSILE,
tanto horizontal
como vertical y
diagonal.

Normalmente los valores del
20 al 60 marcan el margen
1izquierdo v los mayores a 200 a
245 ¢l derecho. Una
consecuencia de esto es que la
mejor manera de hacer
desaparecer un Plaver-Missile
es dandole un valor de 0 a la
posicion de memoria
correspondiente. Los valores de
las posiciones de memoria
anteriormente nombrados son
los siguientes:

PLAYER 0 53248
PLAYER 1 53249
PLAYER 2 53250
PLAYER 3 53251
MISSILE 0 53252
MISSILE 1 53253
MISSILE 2 53254
MISSILE 3 53255
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Estas posiciones de memoria
forman parte de los
denominados REGISTROS
DE HARDWARE vy reciben
esa denominacion pues se
ocupan para que el
programador pueda
transmitirle datos al
computador. Dicho de otra
manera, solo son de escritura,
utilizando para ello la
instruccion POKE. La lectura
de estos registros con la
instruccion PEEK. no entrega
el valor de la posicion
horizontal. Veremos mas
adelante qué significa dicho
valor. Para probar lo
anteriormente mencionado
hagamos la siguiente prueba:

POKE 53248,60
PRINT PEEK (53248)

Y el computador imprimira
el valor 0 y no 60 como seria si
no fuera un registro de
hardware.

El desplazamiento vertical es
un poco mas dificil de realizar,
ya que no existe ningun
registro de posicion vertical. Lo
que debemos hacer es copiar
todos los bytes que componen
nuestro dibujo. dentro de la
zona de memoria que le
corresponda a cada PLAYER-
MISSILE, a la nueva ubicacion
que deseemos poniendo
cuidado de borrar el lugar
donde se encontraba
anteriormente. Para que ¢l
movimiento sea fluido y
continuo como lo era ¢l
horizontal y no vaya
temblando. ¢l lenguaje Basic
resulta muy lento, por lo que

conviene hacerlo en lenguaje
de maquina. No se asusten, les
daremos a continuacion un
truco que les permitira hacerlo
muy facilmente. Este se basa
en la utilizacion de las cadenas
alfanuméricas, por lo que le
daremos una breve
introduccion de ellas antes de
entrar de lleno en el tema.

CADENAS ALFANUMERICAS.

Cada vez que se introduce
una linea en Basic que
mencione a una nueva variable
allanumérica, cargan sus
valores en dos tablas especiales
que ¢l Basic posee para su
reconocimiento. La primera.
llamada tabla de nombres de
variables y la segunda
denominada tabla de valores
de variables (VVTP). La
ubicacion exacta de esta
segunda tabla se encuentra
almacenada en las posiciones

134 v 135 del computador y
para saber cudl es. debemos
hacer la siguiente operacion
matematica:

WTP=PEEK(134)+PEEK(135)*256

Los contenidos de las
variables se encuentran
grabados en la memoria. a
partir de una posicion llamada
STARP y que se puede saber
con la siguiente formula
matematica:

STARP=PEEK(140)+PEEK(141)*
256

En la VVTP. por cada
variable. se utilizan ocho bytes
con la siguiente informacion:

byte 1= Valor que indica si
ya ha sido dimensionada la
variable. 128 significa no
dimensionada y 129 si
dimensionada.



byte 2= Posicion dentro de la
tabla de nombres de variables.
Depende del orden cronolégico
en que fueron introducidas al
programa y no al orden en que
se encuentran en ¢l mismo.

bytes 3 y 4= Indican el
desplazamiento con respecto al
STARP en que comienza cada
variable. La informacion se
encuentra almacenada en dos
bytes o sea que, para saber
cudl es el desplazamiento

bytes 7 y 8= Indican cual es
la longitud maxima que puede
tener y es la que se le asigna
con la instruccion DIM.

Veamos en un ejemplo,
como resulta todo esto:

10 DIM A$(20), B$(261)
20 A$= "MAURQO"
30 B$= "MARIANA"

La tabla VVTP va a quedar
de la siguiente manera:

ol
R 5 |byte6 |byte7 |bytes
:'_".0 i ?': o [ |

exacto, debemos hacer el
PEEK del primero sumado al
PEEK del segundo
multiplicado por 256.

bytes 5 y 6= Indican la
longitud actual ocupada por
dicha variable (la que
devolveria de aplicarsele la
instruccion LEN) y para saber
su valor debe hacerse igual que
en el caso anterior.

El secreto de todo el truco
consiste en modificar los bytes
3 y 4 de las variables de
manera que la zona de
memoria ocupada por éstas
coincida con las zonas de
memoria que utilizan los
Player-Missiles. De esta
manera. cualquier cosa que
hagamos con dichas variables
hara que influya directamente
sobre los Player-Missiles. En

El centro
electronico
del centro de
Santiago
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otras palabras, para realizar
cualquier movimiento vertical,
basta con hacer una asignacion
a la variable correspondiente.
que es lo mismo que hacer un
movimiento de bytes a
velocidad de lenguaje de
maquina.

Veamos todo esto en un
ejemplo:

Para mover un Player de un
lugar a otro de la pantalla en
sentido vertical utilizaremos
cuatro variables alfanuméricas:

BLANCOS$= Variable de 256
caracteres de largo y toda llena
de espacios en blanco.

DIBUJOS= Variable cuya
longitud depende del dibujo
del Player qug hayamos hecho
y que vamos a suponer de
longitud 12,

AUXS$= Variable auxiliar de
longitud 256.

MISSILES= Variable de
longitud 256 y cuyos valores 3
v 4 de la VVTP apuntan a la
zona de memoria ocupada por
el PLAYER 1.

El movimiento consta de tres
pasos.

1- Blanqueamos la variable
auxiliar:

AUX$=BLANCOS

2- Ponemos el dibujo ¢n la
posicion vertical que desecamos
dentro de la variable auxiliar,
llamando a dicha posicion
YPOS:-

AUX$(YPOS)=DIBUJOS

3= Ponemos el resultado de
estas operaciones en la variable
que coincide con el PLAYER |

(PLAYERS)

PLAYER$=AUXS
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Notese que el borrado del
Player de su posicion anterior
se realiza automaticamente en
el paso 1 cuando a AUXS le
asignamos puros blancos. por
mas que lo mismo se concrete
recién en el paso 3.

Si descamos que el
movimiento sea de un Gnico
paso hacia arriba o hacia
abajo para simular un
movimiento continuo, podemaos
saltear los pasos | vy 3. pero
agregando a la variable
DIBUJOS$ dos bytes en blanco,
uno al comienzo y otro al final.
para que al mover de uno en
uno el dibujo.
auntomatcamenltc s¢ vava
borrando ¢l dibujo antiguo. Ll
movimicnto quedaria de la
siguiente mancra:

Para mover ¢l dibujo una
posicion hacia arriba:

PLAYERS(YPOS-1)=DIBUJOS

Dibujo$ ticne ahora una
longitud de 14

Para moverlo una posicion
hacia abajo:

PLAYERS(YPOS+1)=DIBUJOS

Para obtener movimientos
diagonales, basta con combinar
los movimientos vertical y
horizontal. Puede hacerse ¢n
45 grados combinando uno y
uno o de cualquier otra forma
dependiendo de la
combinacion dada.

Hasta aqui llegamos en este
numero. Nos vemos ¢n el
siguiente!!

En este numero
describiremos
vno de los
soportes de
informacion de
Uso mas
generalizado:
el Diskette.



Comenzaremos por estudiar
fisicamente al diskette. Este
esta constituido por un soporte
flexible recubierto por una
capa de material magnético. La
presencia de magnetizacion
indica el simbolo | y su
ausencia ¢l nimero 0. Estos se
encuentran contenidos en una
envoltura de proteccion de
forma rectangular, como se¢ ve
en el dibujo mas abajo.

Dicha envoltura posec una
ranura por la cual se desliza la
cabeza lectora hacia adelante y
atras. Como el disco se
encuentra en continuo
movimiento de rotacion, cada
parte de éste puede ser
alcanzado por la cabeza. Esta

es una de las grandes ventajas
que posee el disco frente al
cassette. Para llegar a cualquier
punto, le basta con girar un
poco y posicionar la cabeza en
el lugar exacto. En el caso de
la cinta, la misma es recorrida
secuencialmente, o sea que
para acceder a cualquier punto,
debe primero haber pasado por
todos los puntos anteriores.

Los discos pueden ser
grabados en una sola cara o
por ambas, representado esto
en los discos con ¢l simbolo 1S
0 2S. La letra S es inicial de la
palabra en inglés SIDE (Lado).
Cuando los discos vienen
marcados como 1S, no
significa que no se puedan
utilizar por su cara B. sino
simplemente que ¢l fabricante
no garantiza su buen
funcionamiento, cosa gue
frecuentemente ocurre. Otra
caracteristica que poseen los
discos es la densidad de las
zonas de magnetizacion, De
ella depende que se pueda ¢en
un mismo disco almacenar
mayor o menor informacion,
Esto viene representado con el
simbolo D para Simple
Densidad y 2D para Doble,
Ocurre para 1D lo mismo que
en el caso de 1S, ¢l fabricante
no garantiza su buen uso. pero
uno puede utilizarlo en 2D,

La cubicrta protectora posce
también una muesca en su
parte superior derecha que es
utilizada como proteccion de
escritura. Su funcionamiento ¢s
similar a la muesca que poscen
en su parte trasera todos los
cassettes. Cuando ¢ésta se
encuentra al descubierto puede
grabarse y leerse del disco. Si
es tapada puede leerse pero no
grabarse.

Generalmente los discos no
poseen dicha muesca en la
parte superior izquierda. Para
grabar entonces su segunda
cara debemos hacer la muesca
nosotros mismos. Existe un
aparatito manual que lo

efectia en el lugar exacto. Sin
embargo, podemos con la
ayuda de una afilada tijera o
cortante, simular la muesca
poniendo mucho cuidado de
hacerlo en el lugar y con las
dimensiones correctas.

Todos los discos pueden ser
utilizados con cualquier
computador. Cuando ponemos
un disco en nuestro
computador. lo primero gue
debemos hacer es Formatearlo.
En esta etapa, cada
computador “adapta” el
diskette a su sistema de
ordenamiento de la
informacion. El orden se
efectia en base a pistas y
sectores. Pistas son circulos
concéntricos totalmente
independientes entre si (a
diferencia de un disco musical
donde todos los circulos estian
unidos formando un unico
zurco). Cuando la cabeza sc
desplaza hacia adelante y
hacia atras, lo que hace es
recorrer una pista a la otra. Los
sectores son divisiones dentro
de cada pista, cada uno de los
cuales tiene un numero
determinado de bytes de
informacion y control. Se
establece asi, un mapa del
disco donde cada zona
especilica puede ser
direccionada mediante un
numero de pistas y un nimero
de sector. La direccion minima
que se puede dar es la de un
sector. No se pueden
seleccionar partes de éste, por
lo que la escritura vy lectura de
datos se efectia por bloques
cuya longitud minima es un
sector. Lo anteriormente
mencionado es totalmente
transparente para ¢l usuario.
Cada vez que solicitamos



sectores que contienen el dato
solicitado y lo recupera.

DISKETTE oiciceomsio
o

DISCO TAMB!
SOLO LECTURA EN ESCRITURA

DISKETTE FORMATEADO

MUESCA DE PROTECCION
DE ESCRITURA

PERFORACION
DE SINCRONIZACION

PISTA
(una revolucion)

SECTOR

(seccién de
una pista) |

AREA DE LECTURA
ESCRITA




Los discos pueden variar en
cuanto a la cantidad de pistas.
sectores y bytes que cada uno
de ellos poseen. Dependen de
como se les haya formateado.

Atari posee tres tipos de
formatos (teniendo en cuenta
solo una cara del disco). Estos
son: SIMPLE, ENHACED 0
1050 y DOBLE. Veamos las
caracteristicas de cada
uno de ellos.

deseado. tro problema es que,
de producirse un error en uno
de los sectores intermedios,
toda la informacién a
continuacion se pierde,

Esto no implica que no puedan
hacerse archivos de acceso
directo. Para hacerlo. podemos
manejar los sectores nosotros
mismos con las rutinas de
CIOV dadas en nimeros
anteriores, evitando el

el
TOTAL

OTALBYTES

Veamos como estan
constituidos légicamente los
discos en su interior. Para
administrar los discos, ATARI
guarda para su uso exclusivo
una serie de sectores y algunos
bytes dentro de cada sector que
le sirven para enlazar los
sectores que pertenecen a un
mismo archivo. Debido a que
éstos pueden modificarse.
agrandarse o achicarse en
cualquier momento, puede ser
que fisicamente los sectores de
un mismo archivo no se
encuentren en forma
correlativa. Por eso es que
existen los bytes de enlace.
Esto hace que un
administrador de disco,
relativamente pequeno, pueda
manejar la informacién que se
encuentra en los discos en
forma dinamica. La principal
desventaja es que en este
esquema no se puede acceder
en forma directa a un sector
intermedio de algun archivo,
sino que recorrer
secuencialmente todo el
archivo para llegar al punto

administrador de diskette.
Los sectores dentro de un disco
puden dividirse en tres grupos:

-VOLUME TABLE OF
CONTENTS (VTOC).

Es un unico sector que
indica qué sectores del disco
estan ocupados y cudles libres.

-DIRECTORIO.

Un grupo de ocho sectores
puestos en forma consecutiva,
utilizados para almacenar los
nombres de los archivos, en
qué sector comienza y otros
datos de interés.

-SECTORES DE
INFORMACION.

Sectores conteniendo
informacién almacenada por el
usuario mas los bytes de
enlace.

Veamos cada uno de estos
sectores con mayor detalle.

-VTOC

Se encuentra en el sector 360.
Su configuracién interna es la
siguiente:

BYTE INICIAL LONGITUD | DESCRIPCION
DEL CAMPO DEL CAMPO
0 1 Reservado
1 1 Numero total de sectores
3 2 Numero de sectores vacios
5 5 Reservados
10 90 Mapa de sectores vacios
100 28 Utilizados si se ocupan méas de
720 sectores '
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La parte mas infportante son
los 90 bytes del mapa de
sectores vacios. Como cada
byte tiene 8 bits, la cantidad de
bits disponibles son 90*8=720,
lo cual equivale a un bit por
sector. Un bit puesto en 0
significa que ese sector esta
siendo usado. Un bit puesto en
1 significa que estd
desocupado.

Los bytes del 100 en adelante
sc utilizan cuando la densidad
del formateo no es simple.

-DIRECTORIO
DEL DISCO

El Directorio comienza ¢n ¢l
sector 361 y continta por ocho
sectores contiguos hasta ¢l 370.
Estos sectores fueron escogidos
porque s¢ encuentran en el
centro del disco y tienen el
menor tiempo promedio de
acceso desde cualquier lugar
del disco. Cada sector del
directorio tiene capacidad para
almacenar 8 archivos. Por cllo.
en los 8 sectores podemos
almacenar hasta 64 archivos.
Cada uno de ellos ocupa 16
bytes. como esti ilustrado en la
figura a continuacion:

El primer byte es utilizado
para brindar informacion de
cual es ¢l estado de la presente
operacion.

Los bytes | y 2 representan
en LSB y MSB (byte de bajo y
alto orden), la cantidad de
sectores que ocupa el archivo.

Los bytes 3 y 4 representan
en LSB y MSB. el nimero de
sectores donde comienza el
archivo.

Los bytes 5 al 12 tienen-el
nombre del archivo.

Los bytes 13 al 15 tienen ¢l
nombre de la extension del
archivo. Por ¢jemplo: .BAS o
ASM.

BYTE INICIAL LONGITUD | DESCRIPCION
DEL CAMPO DEL CAMPO
0 1 Byte de sefal
1 2 Cantidad de sectores del archivo
3 2 Niamero de sectores inicial
5 8 Nombre del archivo
10 90 Nombre de la extension del archivo

-SECTORES DE
INFORMACION

De los 128 bytes por sector.
los primeros 125 estan
reservados para ¢l uso del
usuario. Los bytes 125. 126 y
127 son utilizados por ¢l
administrador del disco
(recuerda que los bytes se
cuentan de 0 a 127=128 bytes).
La cantidad de bytes del
presente sector se encuentra en
el byte 127. Este valor puede
variar de 0 (scctor vacio) hasta
125 (sector lleno).

Los 6 bits de la izquierda del
byte 125, contienen ¢l numero
de archivo al cual pertencce
ese sector v se corresponde con
la posicion del archivo dentro
del directorio. Este numero
puede variar de 0 a 63, Bstos
bits sirven para garantizar que
los sectores de un archivo no
se mezelen con los sectores de
algan otro archivo.

Los 2 bits que sobran del
byte 125, junto con los 8 del
byte 126. son utilizados para
apuntar al proximo scctor del
mismo archivo. Si este valor ¢s
0. significa que ¢l presente es ¢l
ultimo sector del archivo.



Recuerda una vez mas que si
estas utilizando las rutinas del
CIOV dadas en el nimero
anterior, al no utilizar el
Administrador de Diskette
puedes disponer de los 128
bytes de cada sector.

(SECTOR 361)
PRIMER SECTOR
DEL DIRECTORIO

FILE A ptr.
FILE B ptr. >
s ——— SECTOR
1 DEL
FILE A
|——=| wmas
il SECTORES
DEL FILE A
(SECTOR 362)
ETC. +——»| SECTOR
1 DEL
FILE B

LINK = ETC.

NUMERO DEL
PROXIMO SECTOR
DEL ARCHIVO

m ATARI 1
s COMMODORE = Equipos
= APPLE = Suministros
ATENCION TODOS - so"wqre
o s Materiales
LOS DIAS DEL ANO - didﬂcﬁcos
FONO: 2420596 /<0 IBM-MACINTOSH
—




POS. DEL POS. DEL TITULO

MES  ANTERIOR
1 %="" 3  HENRY'S HOUSE
2%==. 2  MONTEZUMA'S REVENGE
3&?—7 - THE EXTIRPATOR
47w 1 GHOSTCHASER
B 5 =7 -  TARZAN
T s 5 NN
7 B5xa_ 4  INTERNATIONAL KARATE
8 %77 9  TANK COMMANDER
9 ‘i’ﬁé - SUPERSOCCER
10 %77 12 RIVERRAID
R/==-11  FOOTBALL
12 ¥=xa_ 7 SCREEMING WINGS 1942
13 =7 -  TWILIGHT WORLD
RF7 22 SWAT
5. 8 POLEPOSITION
16 $==u_ 6 LASERHAWK
®=>> -  TABLE SOCCER
P=x.15 BLUEMAX
R=>> -  LTTLEDEVIL
20 $=m_13 BRUCELEE
21 P~w_ 10 BMXSIMULATOR
22 B 21  RESCUE ONFRACTALUS
23%==-23 GHOSTBUSTERS
2477 25  FLAK
| 25 P=u_17  GREAT AMERICAN RACE

ASCENSO

e = s

CONSTANTE DESCENSO

Este es el ranking correspondiente al mes de Diciem-

bre, 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 debes escribir a Holanda 2456, Providencia, con
los juegos de tu eleccion.

Tank commander

Es el ano 1942 y la Segunda Guerra
Mundial se encuentra en un punto critico. Tu
eres el Comandante de una escuadrilla de
tanques y debes internarte tras las lineas
enemigas para destruir sus armas y fuentes de
abastecimiento. En cada viaje tendras una
mision distinta, que puede variar desde
destruir tanques enemigos. climinar los
depositos de combustible. acabar con las
bases. etc. En el camino habrd canones
anti=tanques. zonas minadas, tanques
enemigos v aviones que con vuelos razantes
tratardan de destruirte. No debes atacar las
poblaciones civiles ya que cllo te ocasionara
puntos en contra.

Ademas del mancjo del tanque. debes
manejar ¢l canon. Es decir. para enlrentar al
agucerrido enemigo. puedes optar entre girar ¢l
tanque o bien unicamente ¢l canon. Cuando
debas cruzar cualquiera de los rios que
abundan en la region. debes tener en cuenta
que. debido a su profundidad. solo puedes
hacerlo por los puentes de las carreteras.

HIGH SCORE

pLavYER ONE o
I eednae

Q90ees




The Extirpator

Te encuentras en manos de una fotilla de
naves espaciales, en un misterioso plancta de
una lejana galaxia, habitado por extranos
seres sumamente hostiles que intentarin
destruirte. Las misteriosas criaturas tienen dos
maneras de enfrentarte: tratando de chocarte
o disparando sus armas de diversa potencia.
Los seres tienen distintas resistencias a tus
armas. necesitando algunos de ellos ser
impactados varias veces antes de ser
destruidos.

Cuentas con un completo panel de
instrumentos que te indicaran las averias de
tu nave. la cantidad de municiones que te
quedan, la cantidad de naves que restan de la
fuerza de combate y finalmente ¢n qué nivel
te encuentras. Cuanto mas te vas
introduciendo en-sus defensas. tanto mas
complicado se tornara tu avance.

Tarzan

Un grupo de peligrosos traficantes de
animales ha llegado a la selva, capturando
monos para venderlos a los zoolodgicos del
mundo. Los cazadores furtivos no s¢
detendran por nada, asi que Tarzan debe
recurrir a todos sus conocimientos de la selva
para poder liberarlos.

Los peligros que alli abundan son
interminables, vivoras venenosas prestas a
morderlo al menor descuido. gigantescos
gorilas protegiendo sus territorios.
hambrientos cocodrilos infestando las aguas
de los rios, trampas en el suelo colocadas por
los maleantes y finalmente los propios
bandidos armados hasta los dientes.

Para enfrentarlos Tarzan cuenta con sus
poderosos puiios, su agilidad para correr.
nadar. trepar a los darboles y saltar de liana en
liana.

—
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TURBO PUZZLE:

Marca de un computador
de 8 bit que actualmente
se vende en el mercado.

Instruccion Basic que
junto al READ se utiliza
para almacenar y leer
datos directamente en un
programa.

Lenguaje de
Programacion orientado a
la Educacién que utiliza
una tortuga para su
graficacion.

Nombre de un juego para
nuestro Atari, en el cual
tenemos que rescatar a
unos pilotos capturados
por el enemigo a través de
unas cavernas llenas de
peligros.

Parte de la sintaxis de la
Instruccion IF.

Nombre de un juego de
Ajedrez para nuestro
Atari.

Los diskettes estan
divididos en pistas y cada
pista en...

Instruccion Basic
utilizada para acceder al
testeo del computador
(Self Test).

Ajedrez del Futuro. Es un
juego para Atari, en el
que al atacar a una

pieza, tienes que entrar en
combate con tu
adversario.

Nombre de un juego para
el Atari en el cual debes
recorrer unas sinuosas
cavernas.

Version moderna del
juego Pong, en el cual
deberas tratar de destruir
unas paredes multicolores
haciendo rebotar una
pelotita con tu paleta.

14

Instruccion Basic
utilizada para alterar la
secuencia normal del
programa y dirigirse
incondicionalmente a una
nueva linea de
instruccion.

Nombie del juego de la
serie televisiva
protagonizada por Diego
de la Vega y su caballo
Tornado.

Nombre de los programas
que hacen que el
computador reconozca y
utilice a las disketteras.

Nombre del sistema
operativo para cassette.
Iniciales del Sistema
Operativo Atari.



0100
8110
8120
8130
0140
8150
0160
8170
8189
9199
8200
8210
8220
0230
9249
0258
8269
0270
8280
9298
LT
8118
8320
8318
0348
8358
0368
8170
0388
8399
0400
8418
0420
8430
0440
8450
8460
0479
8480
8498
8509
8510
8520
0518
8540
8550
0568

ASSEMBLER

;SAVERD :EDITOR. MaAC
;ASH,  BD:EDITOR.ASH

L

LOPT MO LIST
.OPT 0BJ

; DEFINICION DE VARIABLES
FINTABLA = 58008
LINEG = $9808
INBUFF = $F3

CIX = $F2

FRO = S04
POINTERAUX = $A2 ;A3
LBUFF = $8580
CANTIDAD = $Ad
FINTAB = $AS
LINUM = $47

MUK = 549

aux1 = SaB

CANT = $Aa
GUARDOX = 54D
GUARDOY = S$AE
GUARDOA = $B1
POINTERAUNS = $AF
POINT = $B2
CORREDOR = $B4
HUECO = $B6
PUNCON = 587
FINAUK = $B9
HONDD = $BB
POINTERZ = $BD
PUNCAR = $CO
POINTCARTEL = $C2
PP = SC4
PUNTABLA = $C6
PORTA = $D308
PACTL = $DT02
pon = 5pise
CRA = $D302
ALDFZ = $D202
AUDFL = $D208
STIMER = $D209
IRQEN = $D28E
SHADOWIRQEN = $10
SKCTL = $D26F
SSKCTL = $6232

mn n

8578
8589
5%
2688
8618
8628
86318
8648
8650
0660
0678
{131
25698
a7e0
8718
87128
8718
8740
8758
8760
8778
a7se
8798
egee
edie
8820
agle
8840
2850
8868
087é
agae
88%e
8%ee
a%1e
8920
8310
0940
89580
8368
8370
#8988
859%8
ieee
1018
10280
1838
1048
1858
1068
1878
1888

AUBCTL = 5D288
EOT = $Sc8
BYTE = $§c9
NMIEN = 5D48E
POINTER = 5CaA
SET = $§CC
UBISET = $CE
PG = 5pe

DIRECCIONES DE EJECHCION

- we wme

¥=  S582€0

.HORD COMIENZO

%= $2808
FONTDEF

¥=  $1008

DIRECCION DE IMICIO DEL
PROGRAMG .

- wE Wi ws

COMIENZO
LDA ud
574 718

i
;CAMBIO EL SEY DE CARACTERES
;PARDS QUE EXISTAN ACENTOS

J5R FONY

DEFINGC AL VECTOR DEL DOS
PORA QUE AL INGRESAR EL
COMANDD DOS, SALTE AL POS

DEFINO AL VECTOR DE L&
TECLA BREAK PaRA QUE AL
PRESIONARLA EJECUTE UM STOP

wF e WA W WE wE W W W

Lba S84

STa RUNDODS
Lba 568

STA RUNDOS*1
Lba $89

STA DOSY

Lba 61 {BREAK
ST $8236
LbA # )BREAK
S5Th §8237
LDA ue

STh $9244
LbA 12

STA $89

LoA B (INTDOS




1898 STh $82 1610 ; NUMERACION AHTOMATIZ
1180 LDA f2 DINTDOS 1628 ; DE LIMEAS EN PANTALLA
1118 5Ta $63 1630 ;

1120 JMP INICIO 1640 WUMERACION

1139 ; 1659 CcLC

1140 ; RUTINA DE ATENCION 6 L& TECLA 1660 LDA DESDEMUM

1158 ; BREAK. 4l PRESIONARLA EL PRO- 1678 STA VUELTA

1168 ; GRAMA SALTA & ESTA IMSTRUCCIOM 1680 ADC IMCREMUM

ii7e ; 1690 STh DESDEMUM

1188 BREAK 1788 STh FRO

1198 LDA 1O 1718 LDA DESDEMUMEL

1200 5Th FLAGHUM 1728 STA VUELTA#L

1210 Lba 0598 1718 ADC INCREMUMEL

1228 JSR §F2B8 1748 5TA DESDENUMEL

1238 J5R $F2B6 1750 STA FRO¢L

1248 Loa u'3 1768 LbA FLAGBOL

1258 JSR $F2B@ 1778 BEQ MODIODVHELTA
1268 LDK #5FF 1780 LDA FRE+L

1270 THS 1799 CMP VUELTA#1

1288 €L 1868 BEQ VED®

1298 JMP IMPLIST 1810 BCC DPIOVUELTA

13088 RTI 1820 JHP WODIOUVUELTA
1319 ; 1838 VEOR

1320 INICIO 1848 LOA FRO

13138 LDA 110 1858 CHP VUELTA

13480 STA FLAGNLM 1860 BCC DIOVHELTA

1350 ; 1878 WODIOVUELTA

1368 ; BORRO LA PANTALLA E IMPRIMD 1880 Lba #1

1370 ; LA PRESENTACION 1890 S5TH FLAGBOL

1380 ; 1998 LDA 1500

1330 LA B's 1910 5TA FLAGESTA

1480 JSR $F289 1920 JSR EXISTELIN

1418 LpA # (ROTH 1930 LDA FLAGESTA

1420 STA MaNDO 1940 BEQ MUMLINOK

1438 LDA # JROTH 1958 ;

1440 STA HANDO+1 1968 : IMPRIMO EN LA PANTALLA
1458 J5R IMPRIMO 1970 ; EL ERROR DE LINEA EXISTENTE
1460 LoA # (TABLA 1980 ;

1478 5Ta FINTAB 1998 Lba 1 (LINEAEX

1480 LDA #f DTABLA 2080 STA MANDO

1498 STA FINTABHL 20180 LoA # JLIMEAEX
ise8 LDY 1o 2028 STH MANDO#1

1510 STY GUARDOY 2038 JSR IMPRINMO

1520 NUEVALINEA 2048 JMP BREAK

1538 LDA 8 YFOMTDEF 2050 ;

1548 STA 756 2068 ; IMPRIMO EM LA PANTALLA
1550 LDA 218 2078 ; MUMERD DE LIMEA EXCEDIDO
1560 STA $82B6 2088 ;

1578 LDA FLAGHUM 2099 DIOVUELTS

1588 BNE NUMERACION 21880 iLpa o1 (ROTVUELTA
1590 JHP SINUMERACION 2119 STAH MANDOD

i608 ; 2128 LDA # ROTVUELTA



2130
2148
2158
2168
2170
2180
2198
2208
2218
2220
22319
2249
2258
2269
2278
2288
2299
2380
2110
2328
2118
2349
2358
23168
2378
2388
2398
2408
2410
24120
2438
2440
2458
2460
2470
2488
2438
2508
2518
2520
2518
2540
2558
2568
570
25880
2590
2600
2610
1628
2638

2648 ;

STH MANDO#1
JSR IMPRIMO
JHP BREAK

GENERO EL NUMERO DE LINEA
Y LO IMPRIMO EN LA PANTALLA

- me we me

NUMLINOK
JSR 5p%an
JSR SDBES
LDY H8
STY GuUaRDOY
LOPNUM
LDA LBUFF,Y
BMI ULTIMO
STa LINEA,Y
JSR $F2B8
LDY GUARDOY
INY
STY GUARDOY
JHP LOPNUM
ULTIND
aND H57F
STA LINEA,Y
S5TY GUARDODY
JSR $F2B8
LDY GUARDOY
INY
STY GUARDOY
Lbh 132
STA LINEA,Y
J5R $F28B8
INC GUARDOY

TOMO UNA MUEVA LINEA PARA
PROCESARLA EN CaS0 DE NO
; SER UM RETURN

- ws wme

-~

JSR TOMOLINEAL

LDY GUARDOY

LDA LIMNEA,Y

CHP #1598

BME MORETURN

Lba ue

5Ta FLAGNUNM

JHP IMPLIST
NORETURN

; ELIMINO LOS ESPACIOS EN
; BLGNCO 4 La IZOUIERDA DE
i La INSTRUCCION

r

2658
2660
2678
2680
2690
2780
2710
2728
27310
2740
2759
2769
2770
2788
2798
2800
2818
2820
2818
2840
2850
2868
2878
28880
2898
2900
2918
2920
2918
2948
29580
2960
2978
2980
2998
loee0
1810
jeze
Iaie
Io4e
lase
1868
7o
RELEE
gl
1160
Iiie
3120
111
1140
1158
lice

J5R BLANCIZ
JHP SINUMERO

SINUMERGCION

- wme wE we we

TOMO UNA NUEVA LINEA PORA
PROCESARLA EN CASD DE NO
SER UM RETURN

J5R TOMOLINEA
LDA LINEA

cHP 11598

BNE BLANCK
LbA u8

5TA FLAGNUM
JHP IMPLIST

BLANCK

ELIMINO ESPACIOS EN BLANCO
A L6 IZQUIERDA DE LA INSTRUC-
CION

J5R BLANCIZ

DETERMIND SI Lo LINEA ES

UN COMANDO 0 BIEN UNa
INSTRUCCION SEGUN TENGA O NO
KUMERD DE LINEA

Lba LINEAD
CHP N'0

BCC COMANDOD
CHP n':

BCS COMANDOD

SINUMERD

J5R MUMEROLINEAQ
BCC NUMEROX

Lpa #t (ROTVUELTA
STA MANDD

LDbA # JROTUUELTA
5Ta MANDODHL

J5R IMPRIMO

JHP WUEVALINEA

NUHERDK

"
r

ws wme wE ws e

-

COMPRINO LA IMSTRUCCION

PORA QUE OCUPE MEMOR ESPACIO
Y LA UBICO EM LA TABLA DE
INSTRUCCION

J5R COMPRIMO
JSR PONGOTABLA



3178 ; TOMO UNG MUEVA INSTRUCCYON 1690 P (SFFFC)

3188 ; DEL TECLABO I780 DESDENUM

1199 ; 1718 .HORD @

3200 JNP NUEVALINEA 3720 INCREMUM

3210 ; 3730 .HORD ©

3220 ; IMPRIMO EL MENSAJE LIST 31740 FLAGBOL

3238 ; 3758 .BYTE @

3240 IMPLIST I760 FLAGHUM

3256  Lba 8 3778 .BYTE @

1269 STA 710 31780 ROTLIST

1270 Loa # (ROTLIST 3790 BYTE “LISTAR™, 598, %
31280 STA MANDOD 1800 ROTOVER

3298 LDA #1 JROTLIST 3818 .BYTE 5$98B,"(JMEMORYIA EXCEDIDA"
1300 STA MANDO#1 L598, e

3310 JSR IMPRIMO 1820 ROTINY

3320 JHP NUEVALINEA 3830 LBYTE $9B,"(jcOMANDD ILEGAL™,S
3330 ; 9B, "

3340 ; SY LA INSTRUCCION FUE UM 31848 VUELTA .MORD @

I350 ; COMANDD L0 ANALIZO PARA 1858 ROTVHELTA

3368 ; VER SI ES UALIDO Y SI LO 1868 .BYTE 59B,"[JNUMERD EXCEDIDO™
3378 ; E5 LO EJECHTO 3870 .BYTE §9B,"%"

31388 ; 3888 LIMEAEX

3198 COMANDD 1898 LBYTE $9B,“[JLIMEA EXISTENTE"
1408 JSR ANALTIZOCHD 1980 .BYTE $9B, "%

1410 Lo u598 3918 ;

3420 J5R S5F2B0 1926 ; DEFINICION DE LOS COMANDDS
3430 JHP IMPLISY 31936 ; VALIDOS COM SU LONGITUD
3440 ALTOMEM 3948 ; Y LA DIRECCION DE MEMORIA
3450 LDA HSFF 3958 ; EN DOMDE SE UBICA LA RETINA
3468 STA FLAGMUM I960 ; QUE LO EJECUTA

3478 JSR TOMOPARAM 31970 ;

3480 SEC 3980 CHD

3498 LDA DESDE 31998 .BYTE 6,"“CARGAR"

1500 SBC INCREMENMTO 4008 ,HORD LOAD

3510 STH DESDENUM 4010 LBYTE 1,vg"

31528 LDA DESDE+1 4028 .HORD LOAD

35318 SBC INCREMENTO#1 4030 .BYTE 6,"GRABAR"

3540 STA DESDENUM+L 4840 ,HORD FILESAY

1550 LDA INCREMENTO 40850 BYTE 1,"6"

3568 STA INCRENUM 4060 .HORD FILESAV

1578 LDA INCREMENTO#1 4070 .BYTE &,"LISTAR"

1580 STH INCREMUMEL 4880 .HORD LIST

3598 LDA #8 40899 LBYTE 1,%L%

31608 STh FLOGBOL 4106 JHORD LIST

1610 RTS 4119 .BYTE 5,"NUEVO"

3620 bOS 4128 .HORD MEW

16310 LDA RUNDOS 4119 .BYTE 3,“REMUMERAR"

3640 574 S04 4140 .HORD REM

3650 LDA RUNDOSH1 4158 .BYTE 1,“R"

1668 STh $88 4168 .HORD REN

36790 LD& BOSY 4179 .BYTE 3,“REN"

icée 5Th 589 41890 .HORD REN



4198
4200
42190
4228
4210
4249
4256
42690
4278
4280
4298
4300
4310
4178
43130
4340
4159
4168
43170
4180
43190
4400
4419
4420
4430
4440
4458
4460
4479
4438
4430
4500
4518
4520
4518
4540
4558
4568
4578
4580
4598
4600
4618
4620
4618
46480
4658
4660
1678
4688
4698
4709

.BYTE
« HORD
BYTE
. HORD
BYTE
. HORD
BYTE
. HORD
LBYTE
+HORD
.BYTE
. HORD
BYTE
.HORD
LBYTE
. HORD
LBYTE
CHDCARTEL
.BYTE
«HORD
BYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
- HORD
.BYTE
-HORD
.BYTE
-HORD
BYTE
.HORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
BYTE
. HORD
.BYTE
« HORD
.BYTE
. WORD
.BYTE
. WORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
. HORD

7, “NUHERAR"
AUTONLM

3, MM
AUTONUM

6, “BORRARY
DELETED
1,vp"
DELETED

6, "ENVIAR"
ENVIAR
1,9
ENVIAR
3,p05"
pos

1,40

vos

SFF

2,
PASAL
2,
PALISA2
2,
PALSAT
2,
PALISA4
2, "B
PALSAS
2, g3
Pallsab
2,
PALSAT
2,
PaUSAB
2, G
PAUSAY
3,
PAUSALO
I,lmn
PALSALL
AP 128
PALISALZ
I, N
PALISALT
3;"@"
PaliSAtd
3, e
PALSALS
LPRPALSAHLE
PalSAL
6, "IER"
PAUSA2

47180
4720
4738
4740
4758
47680
4778
4780
4798
48080
4810
4820
48310
4840
4850
4860
4878
4888
4890
4700
4919
4320

49310
4940

4950
4968
4378
4988
4998
Sesd
S810
5028
S0le
5040
50580
S060
se7e
Sede
5030
5100

5110

5120
5130
51480
5158
Si68
5178
5180
S19%@
5200
5210
5220

BYTE
. HORD
.BYTE
- HORD
.BYTE
HORD
+BYTE
- HORD
LBYTE
. HORD
BYTE
+HORD
.BYTE
+ HORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
.HORD
BYTE
. HORD
-BYTE
HORD

.BYTE
. HORD

BYTE
. HORD
LBYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
LBYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
« HORD
LBYTE
.HORD
LBYTE
. HORD
+BYTE
. HORD
.BYTE
.HORD
BYTE
. HORD
LBYTE
. HORD
BYTE
.MORD

(PP ALSATY
PaLISAT

LR FALSALY
PALSAL
[(PRPALSASY
PALISAS
LPRPAUSAGN
PALSAG
LPRPALS A7
PAUSA7

(PR ALSASE
PALISAS
(PR AL AN
PalUSAY

7, IV
PALSA1G
PP ALSALLR
PALISALL
IRPALSAL2S
PALISAL2

7, Y
PAUSALS
PP ALSAL4N
PaliSA14
AP ALSALSE
PALSALS
2,
DESTELLOL
2,
DESTELLO2
2, R
DESTELLOS
2,
DESTELLOA
2,0l
DESTELLOS
2,
DESTELLOG
2, "
DESTELLO?
2, "G~
DESTELLOS
2, “TE
DPESTELLDI
I}u@l
DESTELLO10
3, OEE
DESTELLOL1
LD 1 28
DESTELLD12
L0 1 T
DESTELLOLZ



S2319
5249
5258
5268
5270
5289
5298
Slee
5110
53120
5136
5140
5150
5160
5170
5380
5198
5488
54190
5428
54319
Sd48
5458
5468
5478
S48
S430
5508
5518
5528
5570
5548
9550
5568
5578
5580
5598
5608
5610
S620
5638
2640
5650
5660
5678
5688
5698
5788
5719
5729
5718
5740

.BYTE
« HORD
.BYTE
WORD
.BYIE
.HORD
LBYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
«HORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
BYTE
- WORD
BYTE
.HORD
LBYTE
+HWORD
BYTE
+WORD
BYTE
. WORD
LBYTE
. HORD
BYTE
. HORD
BYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
. WORD
.BYTE
« WORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
. WORD
BYTE
.HORD
.BYTE
- HWORD
.BYTE
+HORD

3 r Im'
PESTELLO14

3, e
DESTELLO1S
ERRDESTELLOAE
DESTELLOL
EPLDESTELLO2S
DESTELLOZ
ERRDESTELLO IR
DESTELLOZ
ERDESTELLO4N
DESTELLO4
EPRDESTELL OSH
DESTELLOS

AR OESTELLOGR
DESTELLOG
EPRDESTELL 07
DESTELLO?
ERLDESTELLOS
DESTELLOB
EPRDESTELL O
DESTELLOY

SRS DESTELLO10
DESTELLO1®
SURROESTELLOL LY
DESTELLO11
FUROESTELLO12
DESTELLO12
SURROESTELLOL TS
PESTELLOLT

UM OESTELLOL48
DESTELLO14
SUPOESTELLOLIO
DESTELLO1S

SV PRFIN DESTELLOA
FINDESTELLO
2,
FINDESTELLOD

P GRAFICOS
GRAFICO

2,

GRAFICO
FEWLF IN GRAFICON
FINGRAFICO
z'uml
FINGRAFICO
FUPMVELOCIDAD L
VELOCIDAD1
SURLVELOCIDAD 2
VELOCIDADZ
FURRVEL OCIDAD IS
VELOCIDADZ

5756
5768
5778
5788
5796
5800
5818
5826
S8le
S840
S85e
5868
5870
Sdse
5898
5908
5919
5329
5918
5348
5958
5360
5370
S38e
5998
6009
o018
6820
6839
6040
6858
68608
6878
6888
6890
6100
6118
61290
6138
6148
6158
6160
6178
bide
6190
6208
6210
6220
6210
6240
6258
6260

.BYTE
«HORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
BYTE
. WORD
.BYTE
. WORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
BYTE
. HORD
LBYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
BYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
« HWORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
. HWORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
. HORD
.BYTE
- HORD
.BYTE
. HORD

FCHRUVELOCIDAD
VELOCIDADA
SURSVEL 0CIDADSH
VELOCIDADS
FURRUEL OCIDADGH
VELOCIDADG
SURSVELOCIDAD 78
VELOCIDAD?
UL UEL OCIDAD S
VELOCIDADS

U VELOCIDAD IS
VELOCIDADY

ISP VELOCIDADLON
VELOCIDAD1®

IR UELOCIDADIR
VELOCIDADIA

ISP UELOCIDAD] 2
VELOCIDAD1Z
SSPUEL OCIDAD LIS
VELOCIDADLZ

ISP UELOCIDAD L4
YELOCIDADL4
SSPRLVELOCIDADLSH
VELOCIDAD1S
2,
VELDCIDADA
2,
VELOCIDADZ
2,
VELOCIDADS
2,
VELOCIDAD4
2,
VELOCIDADS
2,3
VELOCIDADG
2,
VELOCIDAD?

2. TR
VELOCIDADS

2, "R
VELOCIDADY

3, g
VELOCIDAD1B
LU { 1
VELOCIDAD11
1,
VELOCIDAD12

3, N
VELOCIDADLT

3,
VELOCIDADLS



6270 .BYTE I,"{FE" 6778 TABLACAR

6280 .HORD VELOCIDADIS 6788 FINTABLACAR = TABLACAR1948
6290 .BYTE 4, E IV 6790 ¥= $7000-6
6108 .HORD SET1 6808 ROTULOGRABO .BYTE “CH“
6310 BYTE 2, "G 6818 CANTIDADLO .BYTE 8
5328 .HORD SET1 6820 CAMTIDADHI .BYTE @
6338 BYTE 4,“FER" 6830 GUARDOFINTABLO .BYTE @
5340 .HORD SET2 6840 GUARDOFINTABHI .BYTE @
6358 BYTE 2, “EF 6859 ;
6360 HORD SET2 6860 ; A PARTIR DE ESTA DIRECCION
5370 JBYTE 2,“F 6870 ; SE GLMACEMAN LAS INSTRUCCIONES
5188 .HORD BORRACAR 6880 ; OUE EL USUARIO INGRESE
6190 .BYTE &,*“GREEEL 6898 ;
6400 LMORD BORRACAR 6900 TABLA
64180 BYTE 2,
5420 .HORD COMIMAGEN
6430 -BYTE 10, “CRLIGIHEI) 0100 ;SAVEND:BLANCIZ.MAC
5440 .HORD CONIMAGEN S118 3
:::: :::;: :;:?::G“ 0120 ; RUTINA QUE ELIMINA ESPACIOS
- : 8138 ; EN BLANCO A4 IZQUIERDA DE LA
6478 BYIE 19, 8140 ; LINEG IMGRESADA POR EL
b480 HORD SINIMAGGEN 8158 ; USUARTIO.
5498 BYTE $FF diks |
5508 RUNDOS .WORD © Do S—
6510 DOSY .BYTE @ o i L0 b
6520 JUMPER .BYTE i5e s
6510 ROTM 8200 LDA LINEG,Y
6548 BYTE $98, "LTH/224 4358 Rl
versin 1.0,598 8228 BNE WOBLANC
6550 BYTE “(C) 1989 Waldba s S
un & Dominguez", 598,598, % 8248 I LOPIZ
6568 ; 9250 MOBLANC
6570 ; INCLUSION DEL RESTO BE LOS i ok i
6500 ; PROGRAMAS QUE CONSTITUYEN 96 LebtE
6590 ; EL SISTEMA PR LDA LINEA,Y
6600 ; 8298 CHP 1598
6610 LINCLUDE #0:BLANCIZ . MAC ps Sl ol
6620 .INCLUDE #D:NUMERO.MAC i A m——
6630 .INCLUDE #D:COMPRIMO . MAC 03126 s
6640 .INCLUDE #0D:TABLA.MAC e i
6650 .INCLUDE #D:ANALCMD . MAC o S TEDS
R L L
6680 _INCLUDE HD:TOMOLIN, HAC iy oY8 LIRS
8170 RTS
5698 JINCLUDE HD:EXTAB.MAC
5700 . IMCLUDE #D:CONTAB.MAC
6710 . INCLUDE 1D :XREN.MAC
6720 JINCLUDE HD:XBORRA . MAC 2100 ;SAYVELD: NUMERO . MAC
6738 INCLUDE #D:SAVE,Mat 8110 ;
6748 .INCLUDE D:ENVIAR.MAC 0120 ; CONVIERTE EL NUMERO DE LINEA
6750 . INCLUDE #D:SENDCAR.MAC 8130 ; EN DOS BYTES UTILIZANDO LAS
6768 .INCLUDE HD:FONT.MAC 8149 ; RUTINAS DEL FLOATING POINT



8ise ; 0288 CICLOL

8160 NUMERDL INEA 9218 LDA LINEA,Y

8170 Loo # {LINEA 8220 CHP 132

0180 STA INBUFF 8238 BEQ EMPCOMP

8190 LDA # LINEA 8248 CHP 110

8200 STA INBUFF+1 8258 BCC EMPCOMPY

8218 Lba e 8268 cHp '

8229 STA CIX 0270 BCS EMPCOMP1

8238 JSR $D8OD  ;ATASC TO FP 8230 INY

8240 L 8296 JW CICLOA

9250 JSR 5DID2  ;FP TO INTERNO 8100 EMPCOMP

0260 LD FRO 0310 INY

8278 STA LINUM 0320 EMPCOMPL

8288 LbA FROL 8330 LDX He

8299 STA LINUM#L 8340 CICLOZ

8309 RES 8350 LDA LINEA,Y
8360 CHP 1598
017e BEQ FINCOMP

9180 ;SAVEND: COMPRIMO . MAC 8380 5TA LINEG, X

8110 ; 8390 INY

0120 ; RUTIMA QUE ELIMIMNG DE L& o408 INK

8138 ; INSTRUCCION EL MUMERO DE 8410 JHP CICLO2

8148 ; LINEA PARA ALMACENARLA EN 8420 FINCOMP

8158 ; LA TABLA DE INSTRUCCIONES hen STX CANTIDAD

0160 ; OCUPANDD MENDS ESPACIO. 8440 RTS

9170 ;

8180 COMPRIMOD
e19e LDY He
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COMPUTACION & VALPARAISO: COMPUTRONIC # SANTIAGO: AUDIO\BICICLETA INTERNAC CASA ROYAL CENTRO
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