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 EDITORIAL

Aqui estamos nuevamente

.reenmnu'ﬁndonos con ustedes

~ como todos los meses. En este
~ mimero queremos unirnos a
= _este gran acontecimiento que
~es el Campeonato Mundial de

_ Fiitbol Italia 1990 y por eso les

~_entregamos un programa con
elcua.lpodrén ir llevando las
= u'asecndental acontcclmiento
~ Fl curso de Player-Missile
lley a su fin y por eso
~ queremos darles un programa a
' j’-modode resumen de todo lo
“aprendido hasta el momento,
as: como una guia de
referencia répida del uso de

CONTENIDO

2 BASIC
- -

— & BOOT FILES

~ =P MAPA DE MEMORIA

TECNICAS DE PROTECCION

dichos graficos.
En el curso de proteccion
de software, les damos un

programa que les permitira
engafar a los eventuales

transgresores.
~— En el curso de Assembler
continuamos conociendo el
computador a través de un
programa ejemplo.
Finalmente, como lo
hacemos mes a mes, les
entregamos el mapa de
memoria, el ranking de los
juegos, su descripcion
muchas otras novedades
que a continuacién
pasamos a descubrir.

14 \;:'-?AEECOS POR COMPUTADORA

ASSEMBLER
18 s

eccion 1

RANKING DEL MES
DESCRIPCION DE JUEGOS

PROGRAMAS
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LECCION 10

En este nimero,
aprovechando la
ocasion del Mundial
de Fitbol, haremos
un breve resumen de
las instrucciones
vistas hasta el
momento, volcadas
en un programa para
ir llevando las
estadisticas de este
gran evento
deportivo.

Antes de entrar de lleno al
programa, objetivo principal de
este articulo, veremos un par
de instrucciones que te serdn
muy dtiles, no solo para este
programa, sino también para
cualquiera que desees
realizar.La primera de ellas es la
instrucciéon DATA.

INSTRUCCION DATA

Hemos visto que podiamos
guardar datos, tanto en
diskettes como en cassettes. Sin
embargo, hay ocasiones en que
los datos para un programa son
siempre los mismos, entonces
en lugar de almacenarlos en
alguno de estos medios,
conviene directamente hacerlos
formar parte del programa.
Hasta ¢l momento, si
tuviéramos que hacer eso, lo
solucionariamos a través de
asignaciones. Por ejemplo si
queremos que el vector edad
tenga los datos 23, 22, 21, 22,
24, deberiamos hacer:

EDAD(1)=23
EDAD(2)=22
EDAD(3)=21
EDAD(4)=22
EDAD(5)=24



Esto puede ser facilitado a
través de la instruccion DATA
que se utiliza junto con la
instruccion READ. Esta dltima
lo que hace es leer la
informacién que se encuentra
en las instrucciones DATA.
Veamos cOmo se resolveria el
mismo ejemplo.

10 FOR I=1 TO 5:READ
A:EDAD(I)=A:NEXT |
20 DATA 23,22,21,22,24

También ayuda con ¢l uso
de estas dos instrucciones, el
comando RESTORE. Este udltimo
permite que en el caso de
existir en un programa varias

instrucciones DATA, podamos
elegir a partir de cudl de todas
ellas deseamos comenzar a
leer. Esta instruccion no es
obligatoria que aparezca. De no
estar presente cuando el
computador encuentre una
instruccion READ va a
comenzar a leer desde ¢l
primer DATA. Por ejemplo:

10 READ A:PRINT A
20 RESTORE 50

30 READ A:PRINT A
40 DATA 1,234

50 DATA 5,6,7,8

Va a imprimir 1y 5. Si
borramos la instruccidon 20, va a
imprimir 1y 2.

A continuacion vamos a ver
orrds instrucciones sumamente
atiles. E1 ON var GOTO lista y
ON var GOSUB lista.

Se utilizan de la siguiente
manera: Dependiendo del valor
que tome la variable var, va a ir
al nimero de instruccion
correspondiente de la lista. Por
cjemplo:

ON | GOTO 100,200,300
ON | GOSUB 100,200,300

Si [ vale 1, el programa va a
ir a la instruccion 100, si vale 2
ala 200 y asi sucesivamente,
En este caso, si vale mds de 3,
sigue con la instruccion que
venga a continuacion. La
diferencia entre que sea GOTO
v GOSUB, la hemos visto en
nuameros anteriores.

Un ejemplo muy util de
aplicacion para estas
instrucciones, es cuando
tenemos un mend en un
programa y debemos realizar
distintas acciones segun la
opcion elegida. Por ejemplo, en
los programas entregados en
niimeros anteriores de archivos,
teniamos que selecciondr si
desedbamos dar alas,
modificaciones, o inicializar el
diskette. Para ello debiamos
hacer 3 instrucciones IF, para
saber qué opcion se habia
escogido. Exactamente lo
mismo podemos realizarlo con
una sola instruccion
ON...GOTO.

Finalmente veremos dos
instrucciones mds: ASC y CHRS.
La primera de ellas se utiliza
para que dado un caracter
cualquiera nos diga cudl es ¢l




RASIC

cadigo interno que utiliza el
computador para representarlo.
Dicho ¢odigo varia de 0 a 255
y se¢ denomina ATASCIL. La
funciéon CHR$ funciona al revés.
Dado un nimero de 0 a 255, ¢l
computador nos muestra qué
caracter representa.

La funcién CHR$ la vamos
a utilizar para clarificar nuestros
listados. Por ejemplo para
limpiar la pantalla siempre
haciamos “PRINT” y una flecha
apuntando a la esquina
superior izquierda, que la
logrdbamos oprimiendo las
teclas ESC, CONTROL y CLEAR.
Ahora vamos hacer lo mismo
con la instruccion PRINT
CHR$(125), ya que 125 es el
codigo ATASCII
correspondiente a ese grifico.
Prueba hacer PRINT CHR$(125)
en modo directo y verds su
resultado.

El programa que damos
al final tiene varias
opciones. Primero
puedes ir ingresando los
resultados. Verds que si
ingresas un equipo que no
existe, Prasil por ejemplo, el
computador te pedird que lo
corrijas. Una vez ingresados los
resultados, podris solicitarle la
tabla de posiciones de cada
uno de los grupos, la general, la
de goles a favor y la de goles
en contra. Ta puedes agregarle
que dichas tablas las imprima
en papel y que almacene los
resultados en disco o cassette.

Analiza cuidadosamente ¢l
programa y cualquier duda no
temas en escribirnos, que ¢ésta
serd solucionada. jjjHasta
pronto!!!

En la Edicion anterior de
nuestra Revista Turbo News,
hemos desarrollado la
estructura de los Files Binarios.

Otra de las formas de
cargar un programa en el
computador, es utilizar el
Formarto Boot.

Cuando el computador se
enciende, una vez que realiza
todas las inicializaciones de las
posiciones de memoria que
afectan a los distintos Chips del
Hardware testea si existe una
carga de algin cassette o
diskette con el formato Boot.

Si al encender el
computador, la tecla Start estd
presionada sola o
conjuntamente con la tecla
Option, se intenta una carga de
archivos desde la grabadora.
Pero si s6lo estd presionada la
tecla Option ¢ bien ninguna de
estas teclas estd siendo
presionada se intenta,si la
diskettera estd en linea,una
carga directa desde el diskeue
en el formato Boot

Un archivo Boot de disco
estd constituido por una
sucesion de bytes que se
encuentran almacenados
consecutivamente en el diskette
desde el sector 1.

Su estructura comienza con
un encabezado de 6 bytes que
le indican al Sistema Operativo
en qué zona de la memoria se

va a ubicar el programa y
cudntos sectores se van a leer.
Para tener claro cudl es la
funcién de cada uno de estos
bytes los describiremos
detalladamente:

Cero
Cantidad de sectores
a leer
LO-BYTE del Load
Adress
HI-BYTE del Load
Adress
LO-BYTE del Init Adress
HI-BYTE del Init Adress

Byte' 1
Byte 2

Byte 3
Byte 4

Byte 5
Byte 6



FILES:
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£ El primer byte del primer  los siguientes pasos:
e _/ sector generalmente no es 1 - Lee el primer sector del
L / utilizado para la carga de disco y lo almacena en las
R programas Boot y por lo posiciones de memoria
general contiene un cero, consecutivas de $400,
El segundo byte contiene 2 - Se procesan los
la cantidad de sectores de 128  primeros 6 bytes del sector,
bytes cada uno que se leerdn para lo cual:
para la carga del archivo Boot - ¢l primer byte se
El tercer y cuarto byte, almacena en DFLAGS 0-$240.
le indican al Sistema Operativo - el segundo byte se
del Computador, cudl es la almacena en DBSECT o $241.
primera posicion de memoria - el Load Adress se
en donde se comenzardn a almacena en BOOTAD o $242,
cargar los bytes del archivo y el ¢l Init Adress se almacena
quinto y sexto byte le indican en DOSINI o $C.
cudl es la posicion de memoria
a la cual se le wansferird el s
control una vez terminado el
proceso de carga., v
Cuando el proceso de carga ﬁ‘_w‘.
se inicia, ¢l computador realiza :
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3 - Luego de procesar esta
informacion, se almacenan los
restantes 122 bytes leidos del
primer sector del disco en las
correspondientes direcciones
segan el Load Adress.

4 = Se leen los restantes
sectores, del disco directamente
sobre las posiciones adecuadas
segun el Load Adress.

5 - Una vez cargado todo
¢l programa en la memoria se
cjecuta el proceso de
inicializacion. Para esto el
Sistema Operativo, realiza un
llamado a la Subrutina que
comienza desde el séptimo
byte de la carga, es decir,
ejecuta un JSR LOAD
ADRESS+0. Este proceso de
inicializacion tiene como
objetivo definir los valores de
los punteros que administran
las zonas de memoria libres en
nuesro Atari.

MEMLO [$2E7, $2E8], una
vez cargado todo el programa,
debe apuntar a la primera
posicion disponible de la
memoria RAM para que ¢l
Sistema Operativo proteja la
zona del programa ya cargado.
Para esto, en esta subrutina se
debe ejecutar una asignacion
tanto a MEMLO como a
APPMHI [$OE, $0F| definiendo a
estos dos punteros
direccionados a la primera
posicion fuera del programa
cargado. Es decir, que si el
programa finaliza con un réwlo
END debemos ejecutar en esta
subrutina las siguientes
instrucciones:

LDA #<END
STA MEMLO
STA APPMHI
LDA #>END
STA MEMLO+1
STA APPMHI+1

Otra direccion que hay que
modificar en la inicializacion
de la RAM es DOSVEC [$0A,
$0BJ. DOSVEC debe apuntar
antes de terminar esta
inicializacion de la RAM a la
posicion dentro del programa
en donde se encuentra el
cuerpo principal del programa.
Supongamos que el cuerpo se
inicia ¢n el rétulo INICIO,
debemos ingresar el codigo:

LDA #<INICIO
STA DOSVEC
LDA #>INICIO
STA DOSVEC+1

Por altimo debemos
ejecutar el regreso de esta
subrutina pero dejando en cero
¢l indicador de acarreo, pues

sino el Sistema Operativo
asume que existio un Boot
Error. Para esto ingresamos el
codigo:

CLC
RTS

6 - Luego de inicializar la
RAM, se ejecuta la inicializacion
del Software yva cargado en la
memoria. Esto se logra
¢jecutando el SO, un llamado
JSR DOSINI, pues como lo
indicamos en el paso 2, el Init
Adress se copia en DOSINI

7 = Por dltimo, se transfiere
¢l control absoluto al programa
ya cargado con un JMP
DOSVEC, que en el proceso de
inicializacion de la RAM, obtuvo
el valor de la posicion en la
cual comenzaba ¢l cuerpo
principal del programa.

Esta es la estructura de
archivos Boot. Parece compleja
pero en la prictica son archivos
muy utiles pues cargan
automdticamente, sin necesidad
de cargar ningin D.OS. o
programas cargadores. Para
clarificar un poco la idea de los
Files Boot, definiremos en la
practica la generacion de un
programa Boot (pdig. 27)

Este programa estd listo
para compilarse y almacenarse
consecutivamente en el diskette
a partir del byte 1 del sector 1y
al encender el Computador,
automdticamente correrd el
programa cuyo cuerpo principal
se encuentra a partir del rétulo
PROGPRINCIPAL.

Esta estructura de archivos
solo es aplicable para los
programas desarrollados en
Lenguaje Assembler. Para que
un programa Basic corra al
encenderse el Atari debemos
incorporar en el disco un
programa especial que en las
siguientes ediciones de t
Revista TURBO news e
explicaremos como hacerlo.



Mapa de
memoria

En esta Edicion de tu Revista TURBO news,
desarrollaremos las posiciones de memoria
comprendidas entre 708 y 732.
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VAL

El Atari utiliza un método
muy flexible para la generacion
de colores en la pantalla. En
vez de almacenar ¢l color de
cada punto de la pantalla en la
memoria de ésta, Atari se
refiere a un registro de color.
Cada pixel de la pantalla,
contiere el namero del registro
de color que lo identifica. Es
decir que si deseamos cambiar
el color del grifico desplegado
con el registro de color 1, lo
unico que deberemos realizar
es almacenar en dicho registro
el valor del color a utilizar.

Existen 5 registros de colo.
numerados del 0 al 4. El
registro 4 es conocido como el
registro de BACKGROUND
porque a €l se refieren todas
las zonas de la pantalla en las
cuales no hay nada graficado.

Los registros de color
ocupan cada uno un byte de
memoria, de los cuales los
cuatro bits de alto orden
definen el color de 0 a 15 y los
cuatro de bajo orden el brillo
del mismo. Pero de estos
cuatro bits, s6lo se ocupan 3
que definen 8 niveles de brillo.
Por lo tanto, con los 16 colores
cada uno de los cuales con 8
niveles de intensidad se
pueden obtener 128 colores.

REGISTRO DE COLOR:

Br| 7654 /|321 /|0

COLOR/ |BRILLO’

SINUSO

704 $2C0 PCOLRO: Color del
player/missile nimero 0

705 $2C1 PCOLR1: Color del
player/missile nimero 1

706 $2C2 PCOLR2: Color del
player/missile nimero 2

707 $2C3 PCOLR3: Color del
player/missile nimero 3

708 $2C4 COLORO: Este byte
representa al registro de color
cero y es la copia del registro
de Hardware ubicado en la
posicion de memoria $D016 6
53270.

709 $2C5 COLORI1:
Representa al registro de color
1 cuyo registro de Hardware se
encuentra en la posicion $D017
0 53271.

710 $2C6 COLOR2: Al igual
que el byte anterior, representa
al registro ‘de color nimero 2
cuyo registro de Hardware se
encuentra en $D018 6 53272.
711 $2C7 COLOR3:
Representa al registro de color
3 y su posicién en el Hardware
es $D019 6 53273.

712 $2C8 COLOR4:
Representa al registro de color
niamero 4 y como lo indicamos
anteriormente es el background
de la pantalla. Es un shadow
del registro de Hardware
ubicado en $DO1A ¢ 53274.

Cuando nos referimos a
que determinada posicion es
un Shadow de otra, en realidad
estamos indicando que es
copia de la anterior. Esto es asi,
pues el Sistema Operativo de
nuestro Atari, posee
determinadas posiciones de
memoria que son utilizadas
para comunicarnos
directamente con el Hardware y
que son de sélo escritura o
lectura. Por este motivo el S.0.
trabaja con posiciones de
memoria, copia de las
anteriores que siempre tienen
el mismo valor pero que
pueden leerse y escribirse y es
el mismo Sistema Operativo
que las copia desde el Shadow
al registro de Hardware cada



interrupcion de Vertical Blank.

El Basic de nuestro Atari
utiliza la instruccion SETCOLOR
para definir el color que se
almacenara en el registro de
color. Pero conociendo las
direcciones de los registros de
color, el mismo trabajo se
puede realizar con un POKE:
SETCOLOR 1,2,7 = POKE
709,(2*16)+7

Cuando encendemos el
computador, los registros de
color se definen con los
siguientes valores:

REGISTRO COLOR
708 40
709 202
710 148
71 70
712 0

729 $2D9 KRPDEL: Cuando
mantenemos presionada una
misma tecla del teclado durante
unos instantes, ésta comienza a
repetirse en la pantalla. Esta
posicion de memoria maneja el
tiempo que debe ser
presionada antes de comenzar
a repetirse. Pero este valor
puede modificarse pokeando
cualquier valor que va a indicar
la cantidad de 1/60 segundos
que el computador va a esperar
antes de comenzar la
repeticion.

730 $2DA KEYREP: Esta
posicion contiene la velocidad
de repeticion de las teclas al
mantenerse oprimidas. Si en
esta posicion almacenamos un
0 le estamos indicando al S.O.
que no repita teclas, es decir,
que al presionar una tecla sélo
se imprime un caracter, pero

cualquier valor puede ser
almacenado en esta posicion
de memoria,

731 $2DB NOCLIK: Si en esta
posicion almacenamos
cualquier valor distinto de cero,
el teclado deja de hacer su
ruido caracteristico cada vez
que presionamos una tecla.
732 $2DC HELPFG: [ista
posicion de la memoria indica
si la tecla HELP estd o no
siendo presionada. Si contiene
un 17, la tecla HELP ha sido
presionada sola, un 81 indica
que fue presionada junto a la
tecla SHIFT y un 145 con la
tecla CONTROL.

COLECCIONA TRES B ATARI
CARATULAS DE CASSETTES ™ COMMODORE
TURBO SOFTWARE CON EL : APPLE
AUTOADHESIVO St
PROMOCIONAL Y CON $ 200 g Sirumre
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CASSETTE DE JUEGOS B Programa
TURBO SOFTWARE. IBM - MACINTOSH

UPER
OFERTA

ATENCION TODOS LOS DIAS DEL ANO
P. ARAUCO ¢ LOCAL 247 A » FONO: 2420596




TECNICAS

Los DOS (Sistemaas

Operativos de Disco), poseen
en su mena principal 2
opciones de copias de archivos
Son la opcion O de Duplicate
File y la C de Copy File. Las
diferencias enure ellas tienen
que ver con ¢l uso de una o
dos disketeras. Mediante ellas
s¢ pueden realizar copias de
cualquiera de los archivos
almacenados en disco, La
éenica de proteccion consiste
en Cesconder” el directorio del
diskette para que no se pueda
acceder a sus archivos y poner
en su lugar uno falso, que
confunda a los transgresores
Cabe destacar que esta téenica
no evita que se pueda copiar ¢l
disco entero,

Para entender el tema
daremos primero una breve
introduccion de como maneja
los archivos ¢l computadon
ATARI. Para mavor intormacion,
rogamos reterirse al articulo

En este nimero,
continuamos con las
técnicas de
proteccion de
Software. Veremos
como evitar las
copias realizadas
desde el DOS 2.5 que
es el que mayor
difusion ha tenido.




correspondiente aparecido en
nameros anteriores de nuestra
revisti.

El directorio del disco es la
parte mids ocupada de éste.
Cada vez que se quiere leer,
grabar, modificar algin archivo,
la diskettera lo consulta antes
de hacer nada. Se encuentra
fisica y aproximadamente en ¢l
centro del diskette, para que su
acceso sea lo mas ripido
posible. Esto ¢s en los sectores
301 a 3068, Tambi¢n existe un
sector, ¢l 3600, denominado
VIOC, que contiene la
informacion de cudles sectores
se encuentran desocupados v
cudles no.

La técnica de esconder
el directorio consta de siete
pasos.

1 - Hacer una copia
desprotegida del disco.

2 - Hacer que nuestro
programa Corri
automadticamente al encender
¢l computador (autorun).

3 - Buscar un espacio libre en
¢l disco donde ubicar el
nuevo directorio,

4 - Copiar cl directorio a la
nueva ubicacion.

5 - Hacer que el DOS conozca
la nueva ubicacion.

6 - Poner un directorio
disfrazado en su lugar.

7 - Borrar ¢l DUPSYS.

PASO 1

Como ¢l disco una vez
protegido no va a ser
modificable, conviene tener
una copia por cualquier
alteracion que queramos
hacerle en ¢l futuro.

PASO 2

Cuando cargamos ¢l
diskette con el directorio
moditicado, si no se corre el
programa autonuiticamente y
sin que se le pueda detener
(con BREAK, RESET, eic.),
corremos el riesgo de que
puedan averiguar con un
simple PEEK, donde esti el
directorio. Por ello debemos
hacer que ¢l programa sea un
AUTORLIN v protegerlo de que

pueda ser parado durante su
funcionamiento. Para lo
primero el DOS 2.5 tiene
incorporado en el programa
SETUPCOM, la opcian de que
un programa Basic sea un
AUTORUN. Consulte su manual
por cualquier duda. Para hacer
que no se pueda detener, debe
consultar el primer capitulo de
este articulo descrito en el
namero anterior.

PASO 3

Debe buscar un lugar de
ocho sectores libres
consecutivos libres, para poner
alli ¢l directorio. El programa
que va incluido en L revista lo
hace automiitcamente en la
opcion 1 del mend. Debe wener
Cn Cuentl que por und
limitacion que existe en la
tormula correspondiente al
PASO 3, dichos sectores libres
deben encontrarse entre los
sectores 250 v 511

PASO 4

Consiste en copiar los ocho
sectores i la nueva posicion. El
programa que incluimos,
tumbicn lo hace a wravés de a
opcion 2 del meni.
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PASO 5

Para que el DOS conozca la
nueva posicion del directorio,
basta con pokear en la posicion
de memoria 4171 el resultado
de la siguiente férmula:

VALOR A POKEAR=105+(PRIMER
SECTOR DEL DIRECTORIO
ESCONDIDO-361)

Por ejemplo si queremos
esconder el directorio a partir
del sector 400 debemos hacer:

105 +(400-361)=144
POKE 4171,144

Como el valor a pokear va
de 0 a 255, de ahi la limitacion
de dénde esconder el
directorio de los sectores 256 a
511. Este POKE también lo
realiza automdticamente el
programa en la opcion 2 del
menu. A continuacion,
debemos grabar el disco con el
nuevo DOS con la posicion de
memoria modificada. Para ello
debemos ir al DOS y con la
opcion H grabarlo en el disco a

proteger.

PASO 6

A continuacion viene la
parte mds entretenida, que
consiste en poner un directorio
falso en el disco. Aqui hay
varias alternativas. Namero 1,
podemos poner el directorio de
un disco en blanco. Nimero 2,
poner el directorio de un disco
cualquiera. Nimero 3, teniendo
un editor de sectores, poner alli
cualquier mensaje
intimidatorio.

Los primeros dos casos, se
realizan con el programa que
adjuntamos en su opcion tres,
que permite copiar el directorio
de cualquier otro disco, ya sea
en blanco o no.

PASO 7

Hasta ahora hemos logrado
lo siguiente: si encendemos el
computador con el diskette
modificado, vamos a poder ver
ese directorio, pero no el de
los demads discos, porque el
DOS va a buscarlo donde esti

el nuestro.

Lo mismo sucede si
encendemos el computador
con un DOS cualquiera.
Cuando queramos ver ¢l disco
nuestro, vamos a ver el
directorio disfrazado.

Para que el directorio real
no sea visto nunca por nadie,
lo que hay que hacer es borrar
el DUPSYS, que es un
programa de apoyo del
DOS.SYS. Es el que permite que
veamos el mend con todas las
opciones del DOS (ver
directorio, copiar, borrar, etc.).

Una vez realizado todo
esto, el disco va a funcionar
perfectamente, pero no se va a
poder ver su directorio y por
ende tomar cada uno de sus
archivos. Claro que con
cualquier copiador de sectores,
copiando el disco tal cual, sin
ver su directorio puede ser
copiado. En el proximo
nimero veremos como evitar
esto también.



e i e —
p— - - —

p— -— e - - _—

#——H - F# —_’,#

v . — — :u—' :

L

g
l%imu

inFornsa lni

cia. de informatica nacional sa.

MEDIOS MAGNETICOS
ACCESORIOS DE COMPUTACION
DISTRIBUIDORES IBM-3M
B CINTAS MAGNETICAS W TERMINALES COMPATIBLES
B CARTUCHOS PARA IBM 3480 B ACCESORIOS

W DISKETTESDE 35 - 525'y &' W LINEAIBM
B CINTAS IMPRESORAS W UNEA3M
B IMPRESORAS m OTROS
B MUEBLES DE COMPUTACION

SOFTWARE ATARI TURBO

PEDRO DE VALDIVIA NORTE 0119
HUERFANOS 1052 LOC. 27

CASA ELECTRONICA

B Toda la linea TURBO SOFTWARE
para su ATARI

B Amplio stock en equipos de sonido,
amplificadores, parlantes
micréfonos, etc.

B Repuestos Radio - TV

SAN ANTONIO 32

FONOS: 338010 - 393172
SANTIAGO - CHILE

:.-Juli Electronica
“SAN AGUSTIN”

llll'
rara
o
111

S SAN ANTONIO 160
L1 . LOCAL 80 - TEL.: 336006

B JUEGOS Y EDUCATIVOS ATARI

B JOYSTICKM DISKETTES DE JUEGOS
ATARIE ELECTRONICA - SONIDO W
COMPONENTESE KITS PARA ARMAR
AMPLIFICADORESE PARLANTES -
AMPLIFICADORESHE LUCES
SECUENCIALES Y SICODELICAS

B BOCINAS - MEGAFONOS

IMPORTACION DIRECTA

INSIS

INGENIERIA DE SISTEMAS
SEESEEEEEES
SENEEEEESES

la atencion
especializada
para su computador
ATARI

VALPARAISO 363 LOC. 108
GALERIA FONTANA
FONOS: 901723 - 662199
VINA DEL MAR

gdtto*s

DISCOS
REGALOS
VIDEO
AHORA CON SOFTWARE ATARI

O'HIGGINS 680 Local 6 y 14
CONCEPCION

Senor
Avisador

Este espacio
esta reservado
para usted

SOLICITE REPRESENTANTE DE
VENTAS AL
TELEFONO: 486506




' [
Graficos
por

QUINTA PARTE

En el nimero pasado, terminamos de
entregar todas las armas para poder usar
los Players-Missiles. En este numero les
vamos a entregar una guia de referencia
rapida, mas un programa ejemplo de
utilizaciéon de los Missiles.

Posicién Contenido

54279 Niamero de pagina de memoria donde comienza

RAM de Player Missile. El valor se toma del

PEEK(106)- la cantidad de paginas que deseemos reservar.
559 Aviso para Antic de habilitacién de PM y resolucién

de los mismos. El valor se toma de la siguiente tabla:

NUMERO BIT 543210
VALOR BIT 32168 4 2 1
Dado que la cantidad de HABILITACION PANTALLA 1
posiciones de memoria que Eig%L‘g%%%iTAYER 1 .
hay que conocer para poder
i 1

hacer un programa que utilice FARKITACION MISSILE
Players-Missiles es mucha, en El resto de los bits no son utilizados. Para saber qué valor pokear, se
este numero les entregamos deben sumar los valores de los bits que queramos que estén en uno,mas
una guia de referencia rapida, 908
para evitar tener que consultar 5o Contanido
todas las revistas cada vez que
quieras programar algo. 53277 Aviso para GTIA de habilitacién de PM. Un dos significa
provoque dudas, no temas en
consultar la revista Luego se debe hacer que coincida la zona de RAM de los PM con la de

correspondiente donde las variables. Se hace a través de las siguientes posiciones de memoria:

encontrards mds detalles de
ésta.

Comenzaremos con las . .
»asiciones de inicializacién del 134,135 Comienzo de la tabla de valores de las variables.
posiciones de inicializacion del - 449 141 Comienzo de la zona donde est4 realmente el contenido de
programa: las variables

Posicién Contenido




Para el desplazamiento
horizontal del PM, tenemos la
siguiente tabla:

POSICION DESCRIPCION
53248 Posicion Player 0
53249 Posicién Player 1
53250 Posicién Player 2
53251 Posicién Player 3
53252 Posicién Missile 0
53253 Posicién Missile 1
53254 Posicion Missile 2
53255 Posicién Missile 3

Recuerda que los valores
de 20 a 60, dependiendo del
TV, y de 200 a 245, quedarin
fuera de la pantalla.

Para el color del PM, existe
la siguiente tabla:

POSICION DESCRIPCION
Un 0 o un 2 significa
704 COLORPMO anchura simple. Un 1, anchura
705 COLORPM 1 doble y un 3 anchura
706 COLORPM 2 cuddruple.
707 COLORPM3 La posicion 623 se utiliza

Para el control de la
anchura tenemos la siguiente:

para el control de la
prioridad.Puede tomar los

siguientes valores

POSICION DESCRIPCION
53256 TAMA@O PLAYER 0 VALOR | PRIORIDAD
7 TAMANO PLAYER 1
%gga TAMANg PLAYER 2 1 PO P1 P2 P3 TODOS PLAYFIELDS
53259 TAMANO PLAYER 3 2 PO P1 TODOS PLAYFIELDS P2 P3
53260 TAMANO TODOS 4 TODOS PLAYFIELDS PO P1 P2 P3
LOS MISSILES 8 PFOPF1 POP1 P2 P3PF2PF3

OFICINAS GENERALES:
5 ORIENTE N° 1042 e FONO: 232549 e« TALCA

TODO PARA SU ATARI

TALCA : 1 SUR 1320
LINARES: INDEPENDENCIA 625
CONSTITUCION: FREIRE 676




Para la deteccion de
colisiones wenemos la siguiente

PpoLeEfposiTion
TAsLERsoccER

Al final les entregamos
un programa con ¢l cual

tabla
POSICION DESCRIPCION
53252 PLAYER O CON PLAYFIELD
53260 PLAYER 0 CON PLAYER
53253 PLAYER 1 CON PLAYFIELD
53261 PLAYER 1 CON PLAYER
53254 PLAYER 2 CON PLAYFIELD
53262 PLAYER 2 CON PLAYER
53255 PLAYER 3 CON PLAYFIELD
53263 PLAYER 3 CON PLAYER
53248 MISSILE 0 CON PLAYFIELD
53256 MISSILE 0 CON PLAYER
53249 MISSILE 1 CON PLAYFIELD
53257 MISSILE 1 CON PLAYER
53250 MISSILE 2 CON PLAYFIELD
53258 MISSILE 2 CON PLAYER
53251 MISSILE 3 CON PLAYFIELD SOLUCION PUZZLE
rarzan
NtuelllexTiRPATOR
Los valores que puede podedan practicar ¢l uso de T|ARKANOID
tomar son los siguientes: los missiles v L ranstormacion  E|IN T N J|A
de los PLAYERS. Pongan R|IPACHAN
NUMERO DE BIT 321 0 atencion al efecto del N[MARIO
VALOR DE BIT , 8 4 21 movimiento de la rueda v la AlBrRucEL EE
— evolucion de la explosion i'r gLuvelnvayx
EOPFO T Ustedes pueden agregarle mas IlIFeoTB AL L
szg; . L sonide )y mds pasos d dicha olpenci Eflnovse
PoPF3 1 g\pinr‘u n. También pueden NMerTriefloev L
intentar agregarle un anteador Alzoreo
Ll valor final sale igual que '\l un IH-II”;L'T” Ilimil'.'uln de LlstacrlRA i DERS
ol caso del 55¢ isparos. En el proximo !
o tll t.!:[ llkl T?'}{?"L-; . ili 'I‘ll'li]nv.'l'::-.': llllltﬂtll :lt'i‘\ll‘]ll‘ys con la K- POLAER P-' -E-g RE
. «1 LIN:TIHH o '\.k LI]I_I/..l ¢ ordf : .]‘ | .- AlR ) vER 'R_A ) D
para ¢l borrado de los registros parte granca del computador, 17
s i Rl o > . aica RMonNTEZUMA
de colision. Esto se logra viendo como hacer los dibujos |
pokedandole cualquier valo de tondo o Playfields : SUPERISOCCER
E
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LECCION 10

En esta leccion del
curso de Assembler
trataremos a fondo el
sistema de
comunicacion del
computador con sus
periféricos.
Estudiaremos el
funcionamiento de
las rutinas del CIO
(Central Input Output
System) que manejan
dicha comunicacion
y cOomo caso

listado de la rutina
TOMOLIN.MAC, que
en nuestro sistema se
utiliza para que el
usuario ingrese una
linea de programa o
bien un comando.



Uno de los temas mas
complicados de manejar desde
el Assembler para nuestro Atari,
es el manejo de la
comunicacion entre la C.PU. y
los periféricos.

Para nuestro computador,
los periféricos son:

- El Editor E
- El Teclado K
- La Pantalla S
- La Impresora B
- El Grabador C:
- La Diskettera D
- La Interfaz RS232 R

Cada uno de estos
periféricos tienen una
abreviatura que los menciona y
que son el medio de
reconocimiento para que el

?ﬁ/’fﬁ

computador sepa a cudl nos
estamos refiriendo. Es por esto
que cuando en el Basic
queremos almacenar un
programa en el Diskette,
debemos ingresar la
instruccion:

SAVE"D:NOMBRE

Cuando queremos
desarrollar alguna operacion de
Entrada o Salida desde el
computador a los periféricos o
viceversa, debemos utilizar los
10CB (Input Output Control
Blocks). Los 1OCB, son tablas
de bytes que le indican al
computador los datos
completos de la operacion a
realizar. Cada 1OCB, estd
compuesto por 16 bytes y
existen en el Sistema Operativo

8 I0CB que se encuentran
localizados en las siguientes
direcciones de memoria:

I0CBO
10CB1
10CB2
10CB3
10CB4
10CBS
I0CB6
I0CB7

$340
$350
$360
$370
$380
$390
$3A0
$3B0




ASSEMBLER

Otro concepto importante
para tener en cuenta en el
sistema de comunicacién son
los device handler. Para cada
uno de los periféricos del
computador existe un handler.
El handler es una tabla que
informa al Sistema Operativo
qué tipo de operaciones puede
realizar el periférico y en qué
direcciones del Sistema
Operativo encuentra las rutinas
que atienden a cada una de
ellas.

Los handlers de los
periféricos se encuentran
ubicados en una tabla de
handlers llamada HATABS que
se encuentra localizada en la
direccion $31A. Esta tabla de
Handlers tiene espacio para
almacenar 14 entradas de
periféricos, 5 de las cuales se
definen automdticamente
cuando se enciende el
computador, que son los
handlers que manejan la
impresora, el grabador, el
editor, la pantalla y el teclado.

ENTRADAS LIBRES
La estructura de esta tabla OPEN-1
de handlers es la siguiente. CLOSE-1
Cada entrada estd definida por SUE'II‘:
3 bytes. El primero de ellos =
St STATUS-1
representa al caracter ATASCIL SPECIAL-1

de la abreviatura del periférico
y los dos restantes representa la
direccion en LO y HI bytes de
la tabla de comandos que el
periférico maneja. Luego de
definirse las entradas de todos
los periféricos en
funcionamiento existe un cero
que representa el final de la
tabla. En el caso del Atari 800
XL la tabla de handlers estd
compuesta por los siguientes
bytes, como se ve arriba

Si analizamos el hadler de
la impresora, vemos que la
tabla de operaciones vilidas
para este periférico se
encuentran almacenadas en el
sistema operativo a partir de
$E430.

Siempre esta tabla de
operaciones vilidas tiene el
mismo orden:

JMP INICIALIZACION

Cada periférico puede
realizar sus operaciones. Para
saber en qué posicién del
sistema operativo estd la rutina
que ejecuta el Open de la
impresora, el S.0., primero
ubica el periférico P en
HATABS. Al hacerlo, sabe con
los dos siguientes bytes donde
se encuentra la tabla de
comandos vilidos para la
impresora y la rutina de open
la obtiene pues estd apuntada
por los dos primeros bytes de
esta tabla, siempre sumédndole
al valor de esta direccion un 1.

Esta estructura de
funcionamiento de las tablas de
periféricos es bastante
complicada pero tiene su
explicacion. Si el usuario desea
modificar el funcionamiento de



algtin periférico lo puede hacer
y bien sencillo serfa. Lo tnico
que debe hacer es modificar el
contenido de la tabla HATABS y
generar las rutinas que van a
ocupar a este periférico.
También seria facil generar
nuevos periféricos agregando
entradas a la tabla HATABS.

Existe también otro bloque
de informacion que es utilizado
por este sistema de
comunicacion que se llama
DCB o Device Control Block.
Este bloque estd constituido
por 12 bytes y s¢ encuentra
localizado en la zona de
memoria $300.

Existen dos tipos de
comunicaciones que se pueden
establecer con los periféricos.
La primera de ellas, que es la
mds utilizada es la
comunicacion con la estructura
de un archivo que se transmite,
en la cual se debe realizar
primero un open, luego se
¢jecutan los correspondientes
put bytes o put records y para
cerrar el archivo, ¢l close del
mismo. Esta operacion se
ejecuta en Assembler con las
rutinas llamadas CIO ($E4506) y
utilizando los 1OCB como canal
de informacién hacia el CIO
para que éste sepa qué tipo de
operacion tiene que realizar.

El otro tipo de
comunicacion es mds- sencillo
pues en €l s6lo se realiza una
entrada o salida de una
sucesion de bytes sin
estructura. Esta transmision se
ejecuta con las rutinas del SIO

que se encuentran ubicadas en
la direccion $E459 y para saber

qué datos se transmiten se

utiliza el DCB que se en¢uentra

en $300. En realidad este tipo
de comunicacion es utilizada
por el CIO pero conociendo
sus pardmetros puede ser

ocupada directamente por el
usuario.

Antes de trabajar sobre los
aspectos practicos de las
comunicaciones en Assembler,
veremos la estructura detallada
de los 1I0CB y ¢l DCB.

IOCB 1: $350

$350 ICHID: Es un puntero a
la tabla de periféricos, seteada
por el Sistema Operativo.

$351 ICDNO: Nimero de
periférico como D1: o D2:
$352 ICCOM: Codigo del
comando a ejecutar.

$353 ICSTA: Contiene el
estado final de la altima
operacion realizada.

$354 $355 ICBAL ICBAH: Es
un puntero al buffer de donde
se tomard o dejard la
informacion de la operacion
de 1/0.

$356 $357 ICPTL ICPTH:
Estas dos posiciones contienen
la direccion menos uno de la
rutina de put byte definida por
el Sistema Operativo.

VIDEO CLUB
. SALON CLASICO
DISCOS COMPACTOS

PASEO AHUMADA 286 - ESTADO 350 - PROVIDENCIA esq. SUECIA



$358 $359 ICBLL ICBLH:
Estas posiciones contienen la
cantidad méxima de bytes a
transterir por cada Get o Put. Es
decir que definen la longitud
del bufter a transmitir.

$35A ICAX1: Es un byte
auxiliar que es uatilizado en el
comando de Open para indicar
si ¢l archivo va a ser ufilizado
para lectura, escritura, para
ambos o bien para abrir el
directorio del disco.

Bit |7 6 5 4|3|2|1|0

WIR[D|A

Cuando el bit W estd en
uno, ¢l archivo fue abierto para
escritura, cuando el bit R esta
en uno, lo fue para lectura,
pero si el bit D fue seteado en
uno, ¢l archivo serd utilizado

para abrir el directorio y
altima operacion posible la
otorga ¢l bit 0 que en uno,
significa que el archivo fue
abierto para Append, es decir,
para incorporarle nuevos datos
a ¢ste.

$35B ICAX2: Byte auxiliar 2.
$35C $35D ICAX3 ICAX4:
Bytes auxiliares que mantienen
¢l nimero de sector dentro del
disco para las instrucciones
Note y Point

$35E ICAXS: Este byte indica

cudl fue el dltimo caracter leido

dentro del sector en las
operaciones de Note y Point.
$35F ICAXG6: Sin utilizacion,

Jara ¢l byte [CCOM existen
una serie de valores asociados
con las operaciones basic X10
que se corresponden con ¢l
siguiente listado:

COMANDO DECIMAL
Open 3

Get Text Record 5

Get Binary Record 7

Put Text Record 9

Put Binary Record 11

Close 12
Rename 32

(IMACO)

El centro
electronico
del centro de
Santiago

ESTADO 46 - FONOS: 392835 - 394231

Erase 33
Protect 35
Unprotect 36
Point 37
Note 38
Format 254

Si queremos desarrollar
solamente una operacion de
entrada o salida, siendo
importante sélo la
comunicacion de un bloque de
bytes y no una estructura de
archivo, podemos ocupar el
SIO ($E459). Para esto lo Gnico
que tenemos que hacer es
definir correctamente los
parimetros del DCB y llamar a
la rutina $E459 o $E453 si el
peritérico es la diskettera,
$300 DDEVIC: Numero de

dispositivo.

Diskettera 1 49
Diskettera 2 50
Diskettera 3 51
Diskettera 4 52
Impresora 64
Cassettera 96

$301 DUNIT: Numero de

unidad. 1 en el caso de la




Diskettera 1, ete.
$302 DCOMND: Caodigo de la
operacion a realizar;

Read 82
Write 87
Status 83
Put 80
Format 33

$303 DSTATS: Debe poscer
un $80 si la operacion es de
salida de datos y un $40 si es
una entrada de datos hacia el
computador.

$304 $305 DBUFLO/HI: Lstas
posiciones apuntan a la zona
de memoria de donde se sacan
o dejan los datos de la
operacion.

$306 DTIMLO: ks ¢l valor
maximo en tiempo que ¢l
sistema se toma para recibir
datos de los periféricos.

$307 Sin Uso.

$308 $309 DBYTLO/HI:
Indican la cantidad de bytes a
transmitir en LO y HI bytes.
$30A $30B DAUX1/2: Bytes
auxiliares de la operacion que
en el caso de la diskettera
indican el nimero de sector
dentro del disco.

En el caso prictico de
nuestro desarrollo. ¢n la
seccion de programas de esta
edicion, incorporamos la rutina
TOMOLIN.MAC, que estd
disenada para recibir del
usuario una linea por ¢l
Editor E:.

En este caso, no ¢s
necesario realizar la operacion
de Open pues ¢l Editor ya se
encuentra abierto por el
Sistema Operativo cuando se
enciende el computador.

La primera instruccion gue
¢jecutamos es un LDX #0 para
indicarle al computador que
deseamos utilizar el 1OCB 0
que generalmente se ocupa
para el editor. Luego cargamos
a $342.X con un 5 que indica
segan la lista ya desarrollada un

Get Text Record.

Una vez definida la
operacion, con las
nstrucciones:

LDA #<LINEA
STA $344,X
LDA #>LINEA
STA $345,X

definimos hacia qué
posiciones de memoria van a ir
los bytes que ¢l usuario
ingrese. Luego con las
INSrUCCIones:

LDA #3$FF
STA $348,X
LDA #$00
STA $349,X

definimos la cantdad
mdxima de bytes a recibir, que
en este caso son 255,

Con estis instrucciones
tenemos tdos los pardmetros
de la operacion listos y solo
nos queda invocar a la rutina
del C1O con un:

JSR $E456

En esta seccion del curso
hemos hecho una introduccion
al sistema de comunicacion del
computador hacia sus
peritéricos, pero este €s un
tema bastante complejo para
tratarlo en una sola leccion, por
lo tanto en la siguiente edicion
de Turbo News seguiremos
analizando este tema.

COMERCIAL ESTADO

APUMANGQUE 6029 -
ESTADO 59 - TEL.: 339824
ESTADO 64 - TEL.: 718294

SU MEJOR ALTERNATIVA

EL FARO - TEL.: 212749
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ASCENSO CONSTANTE DESCENSO

Este es el Ranking correspondiente al mes de Mayo, obtenido
en base a las estadisticas de ventas de cassettes Turbo Soft-
ware en todo Chile. Recuerda que tus preferencias también
serdn tenidas en cuenta, para lo cual podrds escribir a Av.
Fco. Bilbac 4226, Las Condes, con los juegos de tu eleccion.

ZAXXON

Programa espacial tri-dimensional. En
éste, deberds descubir la base donde se
encuentra escondido el robot AL2000, que
maneja todo el sistema ZAXXON. Tu misién
es destruirla, pero para acercarte a ella,
deberis esquivar murallas, campos
magnéticos, radares, misiles anti-aéreos,
ametralladoras y escuadrones de aviones
cazas. No deberds descuidar el consumo de
combustible, el que podris obtener
destruyendo los tanques que irdn apareciendo
a tu paso. Debes tener en cuenta que volando
a mayor altura, el consumo de combustible es
mucho mayor.

Tienes a tu izquierda un indicador de
altitud que podras utilizar para guiar tu paso y
no chocar con los obstdculos que irdn
apareciendo a tu paso.




RAID OVER MOSCOW

La tercera guerra mundial ha estallado y
s6lo td, al mando de un escuadrén de
combate, podris detener los misiles con
ojivas nucleares disparadas desde la Uni6n
Soviética hacia los Estados Unidos. La tnica
manera de detenerlos, una vez lanzados, es
destruir la base que los lanz6. Tendrés tres
visiones del combate. La primera, una
situacién general (mostrada en la foto) con
la posicion de tus naves defensivas, la
posicién de los misiles enemigos, la ciudad
que los lanz6 (destacada en color blanco), el
nombre de ésta (en la foto Saratow), la ciu-
dad amenazada (New York) y el tiempo de
impacto (5:10). La segunda es la de tu pro-
pia base de despegue a la que podris acce-
der oprimiendo la barra espaciadora. Debe-
rds intentar hacer pasar tu nave por la com-
puerta sin chocarla. Una vez en el aire, con-
ducirés tu nave hacia la ciudad atacante, lue-

SpERIOY go de lo cual, pasards automdticamente a la

g tercera pantalla. En ella realizards un vuelo
razante por territorio enemigo, destruyendo
sus defensas. Una vez alcanzada la base ten-
drds que destruir sus cuatro cilos y por dlti-
mo la torre de control.

INPRLY - 5=
Téaadeddddas SLORE

SWAT

Te encuentras envuelto en una misién
muy especial. Un grupo de terroristas se ha
apoderado del barrio Oeste de Los Angeles.
Debes dirigirte, junto con tu fuerza especial
compuesta por tres hombres y rescatar los
rehenes que encuentres, pero VIVOS.

Se supone que la poblacién civil ha
despejado la zona, pero siempre hay algunos
que no lo consiguen. Deberds encontrar a los i (S
jefes de las bandas y matarlos, evitando herir N7
a los ciudadanos inocentes. También deberis
cuidarte de no ser golpeado por los
criminales armados de garrotes, por las
granadas que éstos te lanzardn y por los
francotiradores que te disparardn desde los
tejados.




BASIC

10 DIM EDUIPD$(384),TQBLQ(7.24),NUM$
(15) ,BLANCO$ (16) , ZON$ (1) : BLANCO$ (1) =
"M BLANCO® (16)=" "

15 BLANCO#(2)=BLANCO$:EQUIPO®(1)=" "
tEQUIFO% (384)=" ":EQUIFPO%(2)=EQUIFO%
17 FOR I=1 TO 7:FOR J=1 TO 24:TABLA(
1,0)=0:NEXT J:NEXT I

20 FOR I=1 TO 24

T0 READ NOM$:EQUIFO$((I-1)%16+1,1x16
)=NOME: NEXT 1

40 7 CHR$(125):FOSITION 10,3:7 "MENU
FRINCIFAL"

S0 POSITION 3,7:7 "1- INGRESO RESULT
ADOS"

&0 POSITION 3,9:7 "2- TAELA FPOSICION
ES GEMNERALES"

70 FPOSITION Z,11:7 "Z- TABLA FOSICIO
NES FOR GRUFO"

80 FOSITION 3,13:7 "“4- TABLA GOLES F
AVOR GENERALES"

90 FOSITION 3,15:7 "S- TABLA GOLES E
N CONTRA GEMERALES™

100 TRAF 100:FPOSITION $,18:7 "INGRES
E SU OFCION";

110 INFUT OFCION

120 ON OFCION GOTO 200,390,500,650,7
(814

170 GOTO 100

200 7 CHR$(125) : TRAF 40000

210 FPOSITION Z,3:7 "EQUIFD 1 "j3: INFU
T NOM$: I=1:NOMS$ (LEN (NOM%$) +1) =BLANCO%
220 IF EQUIPOS((TI-1) %1642, 1%146) =NOM%
THEN 250

230 I=s1+1:1F I<25 THEN 220

240 7 “EL. EQUIPO NO EXISTE":GOTO 210
250 FOSITION 30,3:7 "GOLES "j;:INFUT
GOL1

260 FOSITION 3,5:7 "EQUIFD 2 "g: INFU
T NOM$:J=1:NOM$ (LEN (NOM%) +1) =BLANCO%
270 1IF EQUIFO$((J-1)%16+2,J%16)=NOM%
THEN Z00

280 J=J+1:1F J<25 THEN 270

290 ? "EL EQUIFPO NO EXISTE":GOTO 260
Z00 POSITION 30,5:7 “GOLES "i:INFUT
GOLZ2

310 IF GOL1>60OL2 THEN TAEBLA(2,1)=TAE
LA(Z2, 1)+1:TABLA(4,J)=T
ABLA(4,J)+1:TABLA(7, 1) =TABLA(7,1)+23
20 IF GOLZ2>GOL1 THEN TABLA(4,I)=TABL
A, 1)+1: TABLA(2,d)=T

ABLA(2, 1) +1: TABLA(7,J)=TABLA(7,J)+2
230 IF GOLZ=60L1 THEN TABLA(Z,I1)=TABE
LQ(E,IJ+1=TABLQ(3,J)=T

ABLA(Z, J)+1: TABLA(7,1)=TABLA(7,1)+1:
TABLA(7 ,J)=TABLA(7,J)+1

240 TABRLAGL, D =TABLA(1,1)+1: TABLA(],
J)=TABLA(1,J)+1

=50 TQBLQ(E,I)=TABLQ(5.]J+GOLIITQBLH
(5,J)=TARLA(S,J)+60L2

=60 TABLA(G, 1) =TABLA (&, 1) +6GOL2Z: TABLA
{6,0)V=TABLA(L,J) +GOLL

270 GOTO 40

I90 AUXI=7

400 P CHR$(125):FOSITION &,6:7 "UN M

OMENTO FOR FAVOR..."

410 FOR 1=1 TO 23

420 FAOR J=I+1 TO 24

470 1F TABLA(AUX1, 1) <TABLA(AUXI, J) 1

HEN GOSUB 2000

440 NEXT J:NEXT [

S50 7 CHR$(125); "EQUIFO J G
E: T PTS GF GC"sCHR$ (29)

450 FOR I=1 1O 20

470 7 EQUIFO$((1-1)%16+2,1%x16) 3 TAEBLA

(1.1)3" “3;TABLA(Z,1):" “3;TABLA(3,I

rs " “";TABLA(4, 1) " “sTABLA(Z, 1) "

4BO 7 TABLA(S, 1) 3" " TABLA (6, [) 1 NE
XT 1:7 CHR$(29):"0PRIMA RETURN PARA
CONTINUAR":: INFUT ZON$:? CHR$ (125)
482 FOR I=21 TO 24

484 7 EQUIFO$((I-1)%16+2, 1%¥16) : TABLA
(1,0):"  ";TABLA(2,I):" ";TABLA(3Z, 1T
yi" ";TABLAA,I):"  ":TABLA(Z,1)3"

"o
b

484 7 TABLA(S, 113" "3 TABLA(6,1) 1 NE

XT [:7 CHR$(29); "OFRIMA RETURN FARA

CONTINUAR" 3 2 INFUT Z0NMN%

490 GOTO 40

S00 7 CHR$(125):;:FPOSITION 2,4:7 "“ING

RESE ZONA"j3;: INFUT ZON$:FOSITION 10,1

0:? "UN MOMENTO..."

S10 IF ZON%>"F" OR ZONS<"A" THEN 500

520 FOR I=1 TO 23

S320 FOR Jd=I+1 TO 24

SIS AUXTI=(I-1)%16+1:AUXI=(J-1) X16+1

540 1IF EQUIFPO® (AUXI,.AUXI)=Z0ON$ AND E

CUIFO® (AUXJI ,AUXJ) =Z0N$ AND TARELA(7,1

y<TABLA(T7,J) THEN GOSUE 2000

560 NEXT J:NEXT 1

S70 7T CHR%(125)  "EQUIFO J G
E F PTS GF GC"

580 FOR I=1 70 24

590 IF EQUIFD®((I-1)%16+1,(1-1)%16+1

y=Z0N% THEN GOSUEB &220

H00 NEXT I:7? CHR®(29): "OFPRIMA RETURN

FARA CONTINUAR" 3 : INFUT ZONS$

&H10 GOTO 40

L£20 7 EQUIFOS ((1-1)%146+2,1%16) s TABLA

{(1,0)s" “"s:TABLA(Z2,1)3" "sTABLA(3, 1

) gt "sTABLAC4, 1) 3" “sTABLA(7,I)3"

630 7 TABLAS. 1) "

TURN

650 AUXI=S5:60T0 400

700 7 CHR$(125):FPOSITION &,6:7 "UN M

OMENTQ FOR FAVOR..."

710 FOR I=1 TO 23

720 FOR J=I1+1 TO 24

730 IF TABLA(A, 1) >TABLA(SG,J) THEN GO

SUR 2000

740 NEXT J:NEXT I

750 GOTO 450

1000 DATA AlTALLIA, AAUSTRIALAEE.UU. (A

CHECOSLOVARDUTA

1010 DATA BARGENTINA, BCAMERUN, BURSSH .

BRUMANIA

1020 DATA CBRASIL,CSUECIA,CCOSTA RIC

A,CESCOCIA

1030 DATA DE. ARABES.DCOLOMElIA, DALEM

ANTIA OCC. ,DYUGOSLAVIA

1040 DATA EBRELGICA.ECOREA DEL SUR,EU

":TABLA(L. 1) :RE



RUGUAY . EESFANIA
1050 DATA FINGLATERRA,FIRLANDA,FHOLA
NDA,FEGIFTO

2000 NOM$S=EQUIFO$((I-1)%16+1,1%16):E
QUIFO$((I-1)%16+1,1%146)=EQUIFD%$ ( (J-1
J*lé+l,J116):EQUIPGﬁ((J‘l)tlb*l,Jilb
) =NOM$

2020 FOR X=1 TO 7:AUX=TABLA(X,1): TAE
LA, T =TABLA(X,J) : TABLA (X ,J)=AUX:NE
XT X

2070 RETURN

BOOT FILES

100 LOADADRESS=%2000
110 MEMLO=$2E7
120 AFPFMHI=%0E
130 DOSVEC=%0A

140 ¥=LOADADRESS

150 .BYTE $0 : PRIMER BYTE DEL VE
CTOR

160 .BYTE LOADADRESS-END+127/128
1 CANTIDAD DE SECTORES

170 . WORD LOADADRESS

180 «WORD INITADRES

190 INICIALIZACION-DE-RAM

200 LDA #<END

210 STA MEMLO

220 STA APPMHI

23 LDA #>END

240 S5TA MEMLO+1

250 STA AFFMHI+1

260 LDA #<FPROGPRINCIFAL

270 STA DOSVEC

280 LDA #>FPROGPRINCIFAL

290 STA DOSVEC+1

T00 CLC

310 RTS

T20 INITADRES

30

40 Agui viene la rutina que

IS0
60
E70
B0 RTS

390 3

400 PROGFRINCIFAL

410 3 i

420 1 Aqui viene el software princip
al

470 3

440

450 END

TECNICAS DE PROTECCION

inicializa nuestro programa
principal si es necesario.

as an can can am

10 DCE=768

20 DIM BUFFER$(128) ,BLANCO%(125), AUX

$(2) . PRG$(5)

Z0 BUFFER$(1,1)=" ":BUFFER$(128,128)

=" ":HBUFFER® (2) =BUFFER%: BLANCO%=BUFF

ER%

25 BLANCOU$(1,1)=CHR% (Q): ELANCO$ (125,
25) =CHRS (0) : BLANCOS (2) =BLANCO%

37 FOR I=1 TO S: READ A: FROG$(I,I1)=
CHR$(A) 1 NEXT 1

40 7 CHR$(125):POSITION 12,3:7 "MENU
FPRINCIPAL"

SO POSITION 1,7:7? "1)BUSOUEDA DE SEC
FORES EN BLANCO"

60 FPOSITION 1,10:7 "2)MOVER DIRECTOR
10"

70 FOSITION 1,13:7 "Z)DISFRAZAR DIRE
CTORID"

BO POSITION 3,18:7 "SU OFCION "
F0TRAF 90: INFUT OPCION

100 ON OFCION GOTO ZO0, 400, 600

110 GOTO [0

200 GOSUER 1000:7? CHR$(125):FOSITION
10,8:7 "TRABAJANDO....":CANT=0

205 FOKE DCE+2,82

210 FOR SECTOR=255 T0 S10

220 GOSUER 2000

270 IF BUFFER$(1,125)< *BLANCO$ THEN
CANT=0: GOTO 245

240 CANT=CANT+1: IF CANT=8 THEN FOF :
GOTo 260

245 FPOSITION 5,14:7 "SECTOR: "3SECTO
R:" BLANCOS: ":CANT

250 NEXT SECTOR

260 POSITION S5,2u:7? "MUEVA AL SECTOR
: ";SECTOR-7

270 FOR I=1 TO 1000:NEXT 1:G0T0O 30
400 7 CHR$(125); "INGRESE NUMERO DE S
ECTOR INICIAL: "3

410 INFUT OPCION

4720 FOR I=1 TO 8

430 FOKE DCR+2,82:G6G0SUB 1000

440 SECTOR=3&60+1:G0SUE 2Z000:POSITION
S5,10:7 "SECTOR: ":360+1:7? CHR$(29):B
UFFERS

450 FOKE DCE+2,87:G0SUEB 1000

450 SECTOR=0FCION-1+I:G0SUE 2000

470 NEXT 1:FOKE 4171,105+0FPCION-361:
GOTO T .

&00 FOR I=0 TO 8

610 7 CHR$(125) ;" INGRESE DISCO CUALR
UTERA Y OFPRIMA RETURN";:: INFUT AUX$
420 POKE DCE+2,82:G0SUB 1000

630 SECTOR=Z260+1: 60SUE 2000:FOSITION
S5,10:7 "SECTOR: "3;360+1:7 CHR$(29):B
UFFER®

435 7 "INGRESE DISCO A FPROTEGER Y OF
RIMA RETURN";:: INFUT AUX®

&40 FOKE DCBE+2,87:G60SUE 1000

£50 SECTOR=360+1:G0SUR 2000

660 NEXT I1:G0TO 30

1000 ADDR=ADR (BUFFER$)

1010 ADDRHI=INT (ADDR/25&)

1020 ADDRLO=ADDR- (ADDRHI ¥256)

1030 FOKE DCE+4,ADDRLOD

1040 FOKE DCE+S,ADDRHI

2000 SECTORHI=INT(SECTOR/256&)

2100 SECTORLO=SECTOR—(SECTORHIX254)
2200 POKE DCE+10,SECTORLO

2300 POKE DCB+11,SECTORHI

2400 X=USR(ADR(FROG$) : RETURN

2410 DATA 104,3%2,83,228,946



GRAFICOS X COMPUTADORA

10 DIM NAVES$ (256) . TANQUES (256) ,MI$ (2
S4) , CUE
RFO$(14) ., AVIONS (10) , RUEDAS (8) . ELANCO
$(256) ,MISILS (10) ,EXPLOS (30)

Z0 BLANCOS (1) =CHR$ (0) : BLANCO$ (255) =C
HR$ (O) 3 HLANCOS$ (2) =BLANCO$: GRAPHICS 3
+16: BASE=FEEK (106) -16

40 FOKE S4279, BASE
S0 PMBASE=BASEX256:FOR 1=FMBASE+768
TO PMBASE+1536:FOKE 1,0:NEXT I:REM B
ORRA ZONA DE FLAYERS

50 POKE S59,62:REM HABILITACION PLAY
ERS-MISSILES RESOLUCION 2 LINEAS

70 POKE S3277,3:REM HABILITACION PLA
YERS Y MISSILES

80 KEM MODIFICACION DE VWIF FPARA GUE

AFUNTE A ZONA DE PLAYERS
90 STARF=FEEK (140) +FEEK (141) X256

100 WTP=PEEK (134) +PEEK (135) x256

110 I=FPMEASE+1024-STARF

120 HE=INT (1/25&6)

1320 POKE WWTFP+2, I-HEX256

140 FOKE YWTP+3,HB

150 I=FMBASE +1280-STARF

160 HE=INT(I/256)

170 FOKE WWTF+10, I-HEX256

180 POKE WVWTF+11,HB

182 I1=FPMBASE+76B8-STARF

184 HB=INT (1/256)

186 FOKE WWTF+18, I-HEX¥2S

188 FOKE WWTF+19,HB

g0 FOR I=1 TO 14:READ A: CUERFPO$ (1,1
) =CHR$ (A) tNEXT 1

192 FOR I=1 TO B:READ A:RUEDA%(I,I1)=
CHR$ (A) :NEXT 1
200 FOR I=1 TO 10:READ A:AVIONS (1,1)
=CHRS$ (A) :NEXT I
202 FOR I=1 TO 10:READ A:MISIL$(I, 1)
=CHR$ (A) :NEXT I
204 FOR I=1 TO 30:READ A:EXFLO$(I, 1)
=CHR$ (A) sNEXT I
205 POKE 710,66:P0KE 704,15:FPOKE 705
. 7:GOSUR 2000
210 TANDUES (200) =CUERFO$: CLA=1
220 HPOS=50:HPOS2=220: RAN=3: RAN2=10
230 JOY=STICK (Q)
240 IF JOY=7 THEN HPOS=HFOS+2Z- (HFPOS >
200) Xx2: CLA=(CLA=1) %2+ (CLA=2) : GOTO 26
O
250 IF JOY=11 THEN HFOS=HFOS-2+ (HFOS
<50) X2:CLA= (CLA=1) X2+ (CLA=2)
260 TANGUES (215) =RUEDAS$ ( (CLA-1) %x4+1,
CLA%4) : HPOS2=HPOS2-RAN
265 IF HFOSZ2<10 THEN HFOS2=220:RAN=1
'NT (RND (Q) ¥3) +1 : RANZ2=1
NT(RND (0) X1 3) +1 : NAVE$=ELANCO%: NAVE$ (
4+RANZX10) =AVIONS
270 FOKE S3249,HF0S:FOKE 53248,HF0SZ
275 IF CLAZ=1 THEN VPOS=VPOS-b6:MI$(V
FOS)=MISIL$: IF VPOS<7 THEN CLAZ=0:F0
KE S53253,0
276 IF PEEK(S53257)<>0 THEN GOTO 1000
280 IF STRIG(O)=1 OR CLA2=1 THEN 230

290 FDEE S53253,HPOS:CLAZ=1:VYFOS5=200
300 GOTO 230
1000 SOUND 1,12,8,10
1010 NAVES (4+RANZF10)=EXPLO$(1,10):F
OR I=1 TO &60:NEXT 1
1020 SOUND 1,146,8,10
1030 NAVES (4+RANZ2X1O)=EXFLO$ (11 ,20):
FOR T=1 TO &O:NEXT 1
1040 SOUND 1,12,8,10
1050 NAVES$ (4+RAN2Z2X10) =EXFLO$ (21, 30) 2
FOR I=1 TO AH0:NEXT I1:SOUND 1,0,0,0:F
OKE SI253,0:HPOS2=5:POKE 53278, 0:607
0 230
ZOO00 POSITION O,21:7 #6; "ARAARAARAAAA
ARAAAAAAAAAAAAAARAAAAAAARAAAY
2020 7T #6353 "AAAAAAAAAARAAAAAAAAARAANA
AARRAAAARAAAAA"
TO30 T #Hé: "AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAARAARA
AAAAAADAAAAAAAT
TO50 FOR I=1 TO Z:POSITION 32,10+1x2
1?7 H&: "ARAARAA":POSITION 22, 11+1%2:7
H6:"A A A AYINEXT I
Z060 POSITION 32,18:7 #6: "AAAAARRA":F
OR I=1 TO 2:FOSITION 32,18+1:7 #6:"A
A AA":NEXT I
3070 FOR I=1 TO 2:FOSITION 22,15+1%2
:? #45; "BBEBBBBBBB":POSITION 22,16+1%
2:7 #6:1"B BE B":NEXT 1
3140 POSITION O,15:FOR =1 TO Z:7 #6&6
g CCCCCCC":7? #b631"

C C CY:NEXT I
2150 POSITION O,10:FOR I=1 T0O 4:7 #6

H BEBBEEBE": 72 #6353 " B.B
B B":NOCXT I:7 #63" BEEBBEEE"
31860 FOR I=1 TO 2:7 #6353 BB

BER":NEXT 1
170 POSITION ©,17:7 #63" AAAAAA "
T180 7 #6; "AAAAAAAA":FOR I=1 TO 2:7
#6:"AA AA":NEXT 1
4000 RETURN

10000 DATA 16,16,16,16,16,16,56,56,1
24,124,255, 255, 255, 255

10010 DATA 84,1,128,42,42,128, 1,84
10030 DATA 01,03,07,63,127,255,254,5
6,28,14

10040 DATA 4,4,4,4,0,0,0,0,0,0

10050 DATA 1,19,63,127,127,255,254, 1
24,60,14,24

L60, 126, 255, 255, 255, 255, 126, 60, 24, 4,
89,62, 124, 126,62, 124,90, 145, 16

ASSEMBLER |

0100 SAVEHD: TOMOL IN.MAC
0110 TOMOL INEA

0120 3

G120 : RUTINA PARA EL INGRESO DE UNA
0140 ; LINEA DESDE EL TECLADO QUE SE
0150 3 ALMACENARA EN '_A DIRECCION DE
0160 3 MEMORIA LINEA.

Q0170 3

0180 LDX #0O

0170 LDA #$05

0200 STA $0342,X

0210 LDA # <LINEA

0220 STA $0344,X



Q230
0240
Q250
02460
0270
0280
0290
QOO0
Q310
Q320
OZ30
0OZ40
D350
Q360
370
0380
D370
Q400
410
Q420
D430
2440
450
0460
0470
0480
2470
QS00
0510
0520
0330
540
0S50
0560
0570
0580
0590
O&00
0610
0620
Q&30

0100
0110
0120
0130
0140
0150
0160
Q170
G180
0190
Q200
0210
Q220
0230
0240
025

0260
0270
0280
Q290
0300
O0Z10
0x20

v

a8 ‘me cas ‘a8 88 sa ‘s A a8 am

S

) ae an ar as ae

L T

LDA # >LINEA
STA $0345, X
LDA #$FF

STA $0348,X
LDA #0O

STA $0349, X

LLAMADA AL Cl1O0.

JER $EASS6
RTS
OMOL INEAL

RUTINA FPARA EL INGRESO DE UNA
LINEA DESDE EL TECLADO QUE SE
ALMACENARA EN LA DIRECCION DE
MEMORIA LINEA + EL CONTENIDO

DE GUARDOY, EN EL CASO QUE EL
FROGRAMA HAYA COLOCADO EL NU-
MERO DE LA INSTRUCCION EN LA

FANTALLA.

LDX #0

LDA #$05

STA $0342,X
cLC

LDA # <LINEA
ADC GUARDOY
STA $0344,X
LDA # >LINEA
ADC #O

STA $0345,X
LDA #$FF

5TA $0348.,X
LDA #0

STA $0349,X

LLAMADA AL CI10

JSR $E456
RTS

ASSEMBLER |

SAVE#D: XREN.MAC

RUTINA DE RENUMERACION DEL
LISTADO

EN
JSKR TOMOFARAM
JSR XREN
RTS

SUBRUTINA QUE SOLICITA AL
USUARIO LOS PARAMETROS DE
LA RENUMERACION

OMOFARAM

IMFRIME EN LA FANTALLA EL
MENSAJE CONTENIDO EN ROTDESDE

LDA # <ROTDESDE
STA MANDO

LDA # >ROTDESDE
STA MANDO+1

Q330
0340
Q350
O360
QZ70
QX80
0390
0400
0410
0420
0430
0440
0450
0460
Q470
0480
0490
0500
0510
0520
0530
0540
0550
0560
0370
0580
0590
0600
0610
0620
0630
0640
0650
0660
04670
0680
Q690
Q700
Q710
0720
0730
0740
0750
Q740
Qa770
0780
0790
OBOO
o810
ag2o
03=0
0OB40
0850
aB&O
0870
OB8O
0890
0900
0910
Q920
0930
940
0950
960
agF70
0980
0990
1000

JSR IMFRIMO
JSR BORROAUX

LE FIDE AL USUARIO EL .NUMERO
INICIAL FARA LA RENUMERACION
S1 ES UN RETURN ASUME UN 100

an wn mn At ae

JSR INGRESONUMERO

LDX GUARDOX

CFX #O

BNE NODEFAULT

LDA #100

STA DESDE

LDA #0

STA DESDE+1

LbA #$ <ROT100

STA MANDO

LDA # >ROT100

STA MANDO+1

JSR IMFRIMO

JMP INCREM
NODEFAULT

CON LAS RUTINAS DEL FLOATING
FOINT CONVIERTE EL NUMERO
INGRESADO EN ATASCII EN DOS
BYTES.

an as e ws as as

LDA #O

STA CIX

JSR $DBOO

JSR $DTDZ2

LDA FRO

STA DESDE

LDA FRO+1

STA DESDE+1
INCREM

JSR BHORROAUX

IMFRIME EN LA FANTALLA EL
CONTENIDO DE ROTINCRE FPARA
QUE EL USUARIO DEFINA EL
INCREMENTO ENTRE LINEA Y
LINEA.

e aE aE AR an ar ae

LDA # <ROTINCRE
STA MANDO

LDA # :ROTINCRE
STA MANDO+1

JSR OIMFRIMO

LE FIDE AL USUARIO QUE INGRESE
EL INCREMENTO. SI FRESIONA RE-
TURN, ASUME CQUE ESTE ES 10.

we an an cen as

JSR INGRESONUMERO
LDX GUARDOX

CFX #0

BNE MNODEFAULTZ
LDA #10

STA INCREMENTO
LDA #0

STA INCREMENTO+1
LDA # <ROT1O

STA MANDO

LDA # >*ROT10O
STA MANDO+1

JSKR IMFRIMO



1010
1020
1070
1040
1050
10460
1O70
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230

240
1250
1260
1270
1280
1290
13200

1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1440
1470
1480
1470
1500
13510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1400
1610
1620
16350
1640
1650
1660
16870
1680

JMF SALIDA
NODEFAULTZ

CONVIERTE EL INCREMENTO EN
DOS BYTES.

LDA #O

STA CIX

J5R $D8OO

JSR $D9D2

LDA FRO

STA INCREMENTO

LDA FRO+1

STA INCREMENTO+1
SALIDA

LDA #$9E

JS5R $F 2RO

RTS
INGRESONUMERO

LDX #O

STX GUARDOX
LOF ING

JSR $F2F8

STA GUARDOA

CMF #7 0

BCC ESRET

CMF #° :

BCS ESRET

JSR O $F2EO

LDA GUARDOA

LDX GUARDOX

STA AUXILIAR, X

LDX GUARDOX

ITNX

STX GUARDOX

CHEY #E

BNE LOFING

JMF FINING
ESRET

CMP #4$9K

BEG FIMNING

CMF #°

BNE LOPING

LDX GUARDOX

CEX #0

BEQ LOFING

DEX

STX GUARDOX

LDA H$9B

STA AUXILIAR, X

LDA #°

JSR $FZRO

JME LOF ING
FINING

LDA # <AaUXILIAR

STA INBUFF

LDA # AUXILIAR

STA INRUFF+1

RTS

D
m
fr—

GUARDA LOS REGISTROUS EN LA
“1LA.

o an ae oss

TYA
FHA
TXA
FHA

1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
100
1810
1820
18320
1840
1850
18460
1870
1880
1870
13900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2040
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2260

H
c

H
H
H

)

.

CORREDOR=TABLA

LDA
sSTA
LDA
STA

TARBLA

LDA
CMF
EBNE
LDA
CMF
BEQ

# <TARLA
CORREDOR
# -TABLA
CORREDOR+1

VACIA?

CORREDOR
FINTAR
INCRE
CORREDOR+1
FINTAE+1
RECREG

INCREMENTO=0 7

NCRE

LDA
ENE
LDA
BNE
JSR
JrME

INCREMENTO
coLocak
INCREMENTO+ 1
coLocar
FARAINY
RECREG

ASIGNA EL NUEVO VALOR DEL
NUMERO DE LINEA A LA
INSTRUCCION.

OLOCAR

DY
LDA
STA
LDY
LDA
STA

#O

DESDE
(CORREDOR) . Y
ft1

DESDE+1
(CORREDOR) . ¥

DESFLAZA A CORREDOR HASTA
FROXIMA INSTRUCCION

cLC
LDY
LDA
Abe
STA
LbAa
ADC
S5TA

#2
(CORREDOR) , ¥
CORREDOR
CORREDOR
CORREDOR+1
#0O
CORREDOR+1

CORREDOR=CORREDOR+3

cLc
LDA
ADC
STA
LDA
AbC
S5TA

CORREDOR
#x
CORREDOR
CORREDOR+1
#0O
CORREDOR+1

CORREDOR=F INTAR 7

LDA
CMF
BNE
LDA
CHMF

CORREDOR
FINTAR
FROX
CORREDOR~+ {
FINTAB+1

LA



2490
2500
25910
2520
2530
2540
2550
2560
2970
2380
29590
2600
2610
2620
26320
28640
2650
2660
2670
24680
2690
2700
2710

BER RECREG
FROX

cLe

LDA DESDE

ADC INCREMENTO

STA DESDE

LDA DESDE+1

ADC INCREMENTO4+1

STA DESDE+1

BCC COLOCAR

JSR OVERFLOW

+ RECUFERA LOS REGISTROS

RECREG
FLA
TAX
FLA
TaY
RTS
FARATINY
LDA # <ROTFARAINY
STA MANDO
LDA # SROTFPARAINY
STA MANDO+1
JSROIMPRIMO
RTS
ROTDESDE
-.BYTE %9E,"DESDE: %"
ROTINCRE
LBYTE $9E, " INCREMENTO:
AUXILIAR
SBYTE "
ROTFARAINY

.BYTE $9B,"?FPARAMETROS INV

ALIDOS" ,$9H, "¥"

2720
2730
2740
2750
27460
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
28480
2870
2880

0100
0110
0120
130
0140
0150
0160
0170
Q180
0190

DESDE

.BYTE "
INCREMENTO

.BYTE *
BORROAUX

DY #0O
LOFBOR

LDA #0O

STA AUXILIAR,Y

INY

CPY #S

ENE LOFBOR

RTS
ROT100Q

LBYTE "100x%x"
ROT10O

.BYTE "10x%"

ASSEMBLER Il

1 SAVEHD: CONTAE. MAC
FROFOSITO:

BORRA BYTES DE
LA TABLA DE INSTRUCCIONES
FARA FODER INSERTAR UNA
NUEVA LINEA MAS CORTA QUE
LA CUE REEMFLAZA

CaE we ms cas cms AR ws As we

Q200
0z210
Q220
0230
0240
0250
0260
0270
Q280
QZF0
Q300
Q710
Q320
QT30
O340
O350
Q5460
Q370
0380
QR0
Q400
G410
O420
V440
0440
0450
0460
0470
0480
Q490
0500
as510
0520
Q530
0540
as50
0560
as70
0580
0590
&HO0
Q610
0620
OE30
04640
Q&S0
D&HEH0
0670
0480
CHF0
0700
0710
0720
Q720
D740
Q7350
Q760
Q770
Q780
a790
OROG
OgLo
0820
0830
0840
0850
08460
OR70

LLAMAD

ENTRAD

BYTES

EN LA
BORRAR

A% a8 an ms Ems as AR am A% Can aw A an

FRIMER

SALIDA

ONTAEB

a4 cas []omr as cas a4 as sk as as ws e

: GUARDA

STA
TYA
FHA
TXA
FHA
LDA
5TA
LDA
STA

DEF INE
FINTAE

SEC
LDA
SEC
5TA
LDA
SEC
STA
CORRE

—f an as e

RAE
LDY
LDA
LDY
STA
cLC
LDA
ADC
STA
LDA
ADC
5TA
LDA
CMF
BCC
LDA
CMF
EBCC

A: . INCLUDE#D: CONTAE. MAC
JSR CONTAH
Az

¥ACUMULADOR=CANT 1DAD DE
A BORRAR

¥FUNCON=DIRECCION
TABLA DEL FRIMER BYTE A

XF INTAE=FUNTERDO AL
BYTE LIBRE DE LA TABLA

¥F INTABE=NUEVO VALOK

LOS REGISTROS EN LA FILA

HUECOD

FUNCON
CORREDOR
FUNCON+1
CORREDOR+1

EL NUEVO VALOR DE

FINTAE

HUECOD

FINTAR

FINTABR+1

#O

FINTAB+1

LOS BYTES FARA RELLENAR

EL ESPACIO GENERADO

HUECO
(CORREDOR) , Y
#O
(CORREDOR) , Y

CORREDOR
#1
CORREDOR
CORREDOR+1
#0
CORREDOR+1
CORREDOR+1
FINTAB+1
TRAE
CORREDOR
FINTAEB
TRAE



08RO 3 04460 TYA
0B90 3 RECUPERA DE LA FILA LOS 0470 FHA
0900 ; REGISTROS 0480 XA
Q10 3 0490 FHA
0920 FLA 0500 LDA FINTAB
Q930 TAX 510 STA CORREDOR
0940 FLA 0520 LDA FINTAB+1
Q950 TAY 0530 STA CORREDOR+1
0PH0 RTS 0S40 3

0S50 3 DEFINE A FINTAB CON SU NUEVO

ASSEMBLER IV 0560 § VALOR.

a570 ;

0580 cLC
0100 ;SAVE#D:EXTAEB.MAC 0590 LDA FINTABE
0110 3 04600 ADC HUECO
0120 ; PROFOSITO: Q610 STA FINTAE
0130 3 0620 LDA FINTAB+1
0140 ; GENERA UN HUECOD EN 0630 ADC #0
0150 ; LA TABLA DE INSTRUCCIONES 0640 STA FINTAB+1
G160 3 PARA FODER INSERTAR UNA 0650 3
0170 3 NUEVA LINEA 0660 3 DESPLAZA LOS BYTES PARA
0180 3 0670 ;3 GENERAR EL ESPACIO NECESARIO
0190 3 LLAMADA: . INCLUDE#D: EXTAE.MAC Q680 3
0200 3 0690 DESFLAZA
0210 ; JSR EXTAH 0700 SEC
0220 3 0710 LDA CORREDOR
0230 ; ENTRADA: 0720 SEC #1
0240 0730 STA CORREDOR
0250 ; *ACUMULADOR=CANT IDAD DE Q740 LDA CORREDOR+1
0260 ; BYTES A INSERTAR a750 SBC #0
0270 3 Q760 STA CORREDOR+1
02BO 3 ¥FOINTERAUX=DIRECC 10N 0770 LDY #O
0290 3 EN LA TABLA DEL PRIMER BYTE A 0780 LDA (CORREDOR),Y
0300 3 INSERTAR 0790 LDY HUECO
0310 3 Q800 STA (CORREDOR),Y
0320 3 2F INTAE=FUNTERO AL 0810 LDA CORREDOR
0330 3 PRIMER BYTE LIBRE DE LA TABLA 0820 CMF FOINTERAUX
0340 0830 ENE DESFPLAZA
O350 3 0B40 LDA CORREDOR+1
0360 ; SALIDA: 08S0 CMP POINTERAUX+1
0370 3 *FOINTERAUX=INTACTOD 0860 ENE DESFLAZA
0380 ; 0g70 3
O390 3 *F INTAB=NUEVO VALOK 0880 ;3 RECUPERA LOS REGISTROS
0400 0890 3
0410 EXTAR Q900 FLA
0420 ; 0910 TAX
04320 ; BUARDA LOS REGISTROS 0920 FLA
0440 3 0930 TAY

Q450 STA HUECO 0940 RTS
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COMPUTACION & VALPARAISO: COMPUTRONIC # SANTIAGO: AUDIO\BICICLETA INTERNAC CASA ROYAL CENTRO

ATAR| - COMERGIAL ESTADO COMPUMANQU
IMACO JNFOGROUP - PC STORE PETERSEN ROLEC SUPERMBRQADOS UNIMARC TASC) VIDEO CLUB

INTERNACIONAL |\ RANCAGUA: CASA ZUNIGA e CURICO: MULTIHOGAR e TALCA: LIBRERIA[/'EL AHORRO
MULTJICENTRO %EOCLUBCASSALOCH AN: CASA EDISON ® CONCERCION: COOPERCARAB DISMAR DISMAR

2 EQUS PHANT RAPSODIA SESCO # LOS ANGELES: DISTRIBUIDORAMERINC ® ANGOL: SCORPIO  VICTORIA:
CASA SIGMUND » TEMUCO: COMERCIAL/MANQUEHUE ESTABLECIMIENTOS\GEJMAN FALABELLA e PUCON: EL i{
#VILLARRICA: JOYERIA KETTERER » VALDIVIA: ELECTROMUSICA ® LA UNION; IMPORTADORA CQSMOS e OSORNO™,
CASA REAL FOTQO EXPRESS e PUERTO VARAS: ELECTRO HORN & PUERTO\MONTT: COMERGIAL MANQUEHUE
DIMARSA e COYHAIQUE: FACI HO(? R ® PUNTA ARENAS: BALFER LTDA
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REPRESENTANTE EXCLUSIVO PARA CHILE
LUIS A. VERDUGO AGUILERA

MONLJITAS: B43 OF. 911 -C
TELEFONOS:339219 - 6321966

FAX: 02-395977

TELEX: 242283 VCF CL

SANTIAGO - CHILE
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¥ QS-120
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0Qs-119
B Qs-127

INALAMBRICO

Ruick§hot
20,000,000

JOYSTICKS SOLD WORLDWIDE

mQs-

QS-X

B Qs-130F

B Atari y Commodore. [l Sega, Atari, Commodore, Amstrad v MSX
B IBM PC/XT/AT [ IBM PC/XT/AT v Apple llefc
Bl Sega, Sears, Atari, Commodare, MSX y Nintendo Entertainment System

DISTRIBUIDORES:

SANTIAGO: A PARIS ® FALABELLA @ CASA ROYAL ® SUPERTIENDAS ABC @ DISTRIBUIDORA DELAND ® RIPLEY

® HITES @ IMACO @ ESTADO OFERTA @ TELEAUDIO ® COMPUMANGUE @ COMPLUCENTER @ MICROCENTRO

® INFOLAND-E, YANEZ ® VINA DEL MAR: INSIS ® SELECTRON SUPERTIENDAS ABC @ FALABELLA ® RIPLEY

® VALPARAISO: SELECTRONIC ® COMPUTRONIC ® SUPERTIENDAS ABC ® TEMUCO, FALABELLA ® SUPERTIEN

DAS ABC ® CONCEPCION; FALABELLA ® SUPERTIENDAS ABC @ RIPLEY ® SERV. COMPUTACIONAL CONCEP
IONLTDA e CRECIC S A, ® VALDIVIA: DOMBURGO




