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Advertencia Importante
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comerclales.
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lIbro, han sido eleborados o recopllados con el mayor
culdado por el autor y reproduclidos utilizando medidas de
control eflicaces. No obstante, es posible que exista algln
errors FERRE MORET,S.A. se ve por tanto obligada a
advertirles, que no puede asumir ninguna garantfa, nli
responsabilidad jurfdica, nl cualquier ofra responsabllldad
sobre las consecuenclas atribuibles a datos errbneos. El
autor les agradecer& en todo momento la comunlcacldén de
posibles fallos.
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ATARI, BASIC, PEEK Y POKE

El lenguaje de programacidon BASIC se compone de un conjunto
de comandos con los cuales se forman los programas segin
unas determinadas normas. E| ordenador es capaz de e jecutar
estas Instrucciones gractas al traductor (intérprete) que
transforma los comandos BASIC al lenguaje médquina. Dicho de
manera més simple, cada comando BASIC |lama a una corta
rutina en lenguaje maqulina que le corresponde.

Sin embargo, a la facllidad de manejo del BASIC se le
contrapone la lentitud con que éste ejecuta los programas.
Ello es debido, por un lado, al tiempo que se Invierte en su
traduccidén vy, por otro, a la compleja estructuracidén de los
mismos, mucho méds sencilla en un lenguaje directo.

A la mayorTa de usuarios no les molesta especlalmente esta
clrcunstancia; el hecho de ahorrarse unos microsegundos en
la ejecucidn de los programas apenas tlene importancia para
el programador aficionado. Sin embargo, la persona que haya
adquirido clerta experiencla en programacidén BASIC, pronto
se dard cuenta de las |imitadas posibllidades que permite su
Iéxico.

Pero Incluso al llegar a este ITmite, el lenguaje BASIC no
nos deja en |a estacada. Utllizando convenientemente los
comandos PEEK (vistazo) y POKE (empujén) en un programa
BASIC, podemos acceder directamente a las celdas de memoria
del ordenador. De esta forma, y en funcldén de la experiencla
y conoclmlentos del programador, se pueden elaborar
programas proplios haciendo uso del direccionamiento directo.

Para ello es condiclbén necesaria estar al corriente de lo
.que ocurre en cada uno de los niveles de |la memoria del
ordenador, de |a forma de actuar de los comandos PEEK y
POKE, y de las celdas de memoria en las que se pueden
efectuar camblos.

Sobre estos particulares es de lo que pretende Informarle



este |1bro.

El corazén del ATARI es un procesador de 8 blts que puede
administrar 65536 (0O a 65535) posiciones de memoria
(direcciones). Cada una de estas posiclones de memoria se
compone de 8 blits (blnary diglits).

La informaclién generada por un bfit corresponde a una
decisidébn sli/no, Ilo que para la mdquina significa el paso o
no de corrlente, es declir, encendido o ‘apagado.
Matematicamente se expresa con 1 o O. '

Un grupo de ocho bits definen un byte. Esta es la menor
unidad de la memoria a la que podemos acceder. Cada poslicidn
de memoria est8 ocupada pbr un byte. En el byte se asigna un
lugar de O a 7 a cada uno de los bits que lo componen. De
esta forma se obtlene un nimero binarlo de ocho clfras:

ESTRUCTURA DE UN BYTE:

NGmero del bl+ 7 6 5 4 3 2 1 0
Bits (ejemplo) 1 0O |O 1 0 1 1 0
Valor binarlo 27 26 25 24 23 22 1 o0



El nGmero binarilo de ocho cifras, que a partir de ahora
también deslignaré como bIt +tipo, puede ser transformado
féciimente en valor decimal. Para ello deben sumarse los
valores blnarios de todos los bits que se encuentran a "1":

VALOR DECIMAL DE UN BYTE:

NGmero de bit 7 6 5 4 3 2 1 0
Bits (ejemplo) 1 0 0 1 0 1 1 0
Valor poslclonal 128 64 32 16 8 4 2 1

En este ejemplo pues, el byte tiene el valor decimal
128+0+0+16+0+4+2+0=150. Si con el comando POKE n,l50 se
"empu ja" el valor 150 a la direccién n, en ella se definiré
el bit +tipo del ejemplo. Si con el comando PEEK (n) ''se
echa un vistazo'' a la direccién n donde se encuentra
nuestro blt +ipo, el comando PEEK encontrard el valor
decimal 150.



AsT pues en el BASIC del ATARI sblo se trabaja con nimeros
decimales. Sin embargo, respecto a los nGmeros binarios debe
tenerse en cuenta, que la posicidén de cada bit en un byte
corresponde a un valor determinado. EIl bit n tlene el valor
posicional 2 elevado a n. SI ademds sabemos que 2 elevado a
O es lgual a 1, podemos empezar a trabajar con PEEK y POKE.

Los valores decimales tlenen poca utilidad en la
programacién en lenguaje maquina; un valor como 150 no
indica de entrada los bits activados y desactivados. La
forma blnarla tampoco es que sea muy practica con sus largas
filas de O y 1. Por ello suelen agruparse a menudo cuatro
bits en un solo valor. Cuatro bits pueden representar
valores de 0 (0000) a 15 (1111). EIl n@imero 16 es la base,
como su nombre Indica, del sistema hexadecimal:

Decimal O 1 2 3 4 5 6 7 8 91011 12 13 14 15
Hexadecimal 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F
Ejemplos:

Blinario 0000 0010 0101 1000 1010 1111

Declimal 000 002 005 008 010 015

Hexadecimal 0 2 5 8 A F

Las clifras hexadecimales también pueden agruparse para
formar nameros “hexadecimales, lo mlismo que las cifras
binarias para formar nGmeros binarios y las cifras
(decimales) para formar nameros (decimales).

Blinario 0000 0000 0001 0010 0100 1101 1111 1111
Decimal 000 018 077 255
Hexadecimal 0 0 1 2 4 D F F

Un byte puede tener valores decimales entre 0 y 255. Estos
también pueden representarse en forma hexadecimal con dos
clfras (de 00 a FF). Los nimeros hexadecimales tlenen la
ventaja de ser mucho méds manejables que los nameros
binarios, permitlendo ademas una buena orlentacidn respecto
a la estructura matemdtica del ordenador. Puesto que los



valores binarfo y lexadecimal estén fntimamente |igados,
ambos pueden relacionarse con la base, mlentras que el
sistema decimal no permite précticamente relacién alguna.

Al +trabajar con el BASIC del ATAR| no hay que preocuparse
especialmente por los n&meros hexadecimales. Basta con tfener
ciertos conocimientos sobre el sistema binarlio. Sin embargo,
dentro de |a memorla del-ordenador es mds facll orientarse
utilizando la notacién hexadecimal.

;Por qué? Siga leyendo.



JUEGOS DE NUMEROS

{No tan deprisal! Antes de mirar en las profundidades de la
memorla, siga manejando un poco mads los sistemas de nGmeros
que se acaban de presentar.

Un sistema numérico es un conjunto de cifras que se comblinan
para formar nOmeros cualesquliera. La posicidén de una clfra
en un ndmero le da su valor.

Habltualmente trabajamos con el sistema decimal, formado por
las diez cifras de 0 a 9. Cada poslicibén en un nlGmero decimal
representa una potencia de dlez. La Gltima posicidn, o
posicldén cero (unidades), tiene el valor 10 elevado a 0 = 1,
La segunda posicidén (decenas) tiene el valor 10 elevado a 1
= 10. La tercera posicldon (centenas) el valor 10 elevado a 2
= 100. El nGmero 417 se representa pues por 4*10 elevado a 2
+ 1%10 elevado a 1 + 7*10 elevado a 0 6 bien 400 + 10 + 7.

Los demds sistemas numéricos también funcionan de la misma
manera. Asf pues, el sistema binario sélo utiliza las dos
cifras O y 1. Cada posicidén en un nimero binarlo corresponde
a una potencia de base 2.

El sistema hexadecimal utillza dleclsels cifras (0 a F).
Cada poslicldon en un nOmero hexadecimal corresponde a una
potencla de base 16. E! nimero 3E representa el valor 3¥16
elevado a 1| + E*16 elevado a 0 = 3%16 + 14%], que
corresponderfa al nlmero 62 en notaclién decimal y al 0011
1110 en blnaria (el espacio entre ambos bloques sélo sirve
para facllitar |a lectura del nGmero y 1los O de las
posiclones superiores podrfan suprimirse tal como en la
notacidén decimal, donde el nGmero 00531 tiene el mismo valor
que el 531,

En Informdtica es habltual separar los ocho bits de un byte
en dos bloques. Este bloque de cuatro bits se |lama "nibble"
y puede comprender valores entre 0 y 15, lo que corresponde



Los matematicos, de los que es conocida su aficién por foda
clase de juegos, trabajan con todos los sistemas numéricos
imaginables. AsT también tiene cierto interés el sistema
duodecimal, de base 12, compuesto por las cifras O a B.
Algunos sistemas de numeracién y de medida antiguos utlilizan
esta base, como por ejemplo, |a hora o la pulgada. Tal
preferencia se deba seguramente al hecho de que el doce no
s6lo es divisible entre dos, sino que tamblién lo es entre
tres y cuatro.

Puesto que el paso de un sistema numérico a otro es bastante
laborioso, sobre todo si se utilizan bases tan diferentes
entre sf como 2y 10 6 16 y 10, y teniendo en cuenta que el
ordenador fue creado precisamente para ahorrarnos tareas de
rutina, es l6glco confeccionar programas que se encarguen de
ello.

El programa DEZXBIN.BEC transforma un nGmero decimal entre O
Y 255 .en su correspondiente nGmero binario de ocho cifras.
Este programa no estd protegido contra errores de entrada:



O REM DEZXBIN.BEC

1 REM 5955555 %936 355 3533501001
2 REM ¥ *
3 REM * TRANSFORMACION DE DECIMAL *
4 REM * A BINARIO *
5 REM * *
6 REM MMM IR KRR R
10 DIM B(7)

20 FOR J=0 TO 7:B(J)=0:NEXT J
30 ? CHR$(125):2? "POR FAVOR INTRODUZCA UN NUMERO DECIMAL"
40 ? :2 "DE O A 255 PULSA <RETURN>":?

50 INPUT D

60 R=D

90 IF D>127 THEN D=D-128:B(7)=1

100 IF D>63 THEN D=D-64:B(6)=1

110 IF D>31 THEN D=D-32:B(5)=1

120 IF D>15 THEN D=D-16:B(4)=1

130 IF D>7 THEN D=D-8:B(3)=1

140 IF D>3 THEN D=D-4:B(2)=1

150 IF D>1 THEN D=D-2:B(1)=1

160 B(0)=D

170 2 :2? "DEC ";R;" = ";"BIN
".B(7);B(6);B(5);B(4);B(3);B(2);B(1);B(0)

180 ? :? "OTRAS ENTRADDAS? S/N"

190 |IF PEEK(764)=62 THEN POKE 764,255:G0TO 20
200 IF PEEK(764)=35 THEN POKE 764, 255:END

210 GOTO 190

10: Se da la DIMensidén 8 a la variable B (de 0 a 7), para
que é;Ta pueda tomar los ocho bits,

20: CHR$(125) limpia la pantalla.



90 a 150: Aqul se determinan los bits que estdn activados.
Si el ndmero decimal entrado es mayor que 127 se activa el
bit 7 (valor posicional 128). Si.se da este caso, se restaré
128 del nGmero entrado D. Si é&ste es ahora mayor que 63,
habrd que activar el bit 6 (valor posicional 64), etfc.

160: Aquf D ya sbélo puede tener valor 0 6 1 y éste e-
precisamente el del bit 0 (valor posicional 1).

170: Imprime el resultado.

180: SI el usuario desea transformar otro nimero decimal,
debe entrar "S".

190 y 200: Consultan la entrada realizada en la direccién
764. Mas adelante le explicaremos detalladamente cémo
funciona esto.

210: La ejecucliédn vuelve hacia 190. De esta forma se crea
un bucle del cual sbélo puede sallirse pulsando la tecla ?S" o
"N", Otra manera de interrumpir el.programa es pulsaﬁdo
BREAK, ya que no estéd protegido contra ello.

La persona que tenga un poco de experiencia en programacidn
reconocerd raplidamente, que las Ifneas 90 a 150 tienen el
aspecto de poder configurarse de forma mas eficiente, por
e jemplo, mediante un bucle FOR-NEXT. Sustituya las I|Tneas 90
a 160 del programa anterlior por las lineas 110 a 130 del
programa DEMOOO1.bec vy compruebe el resultado. Un programa
mads corto no tiene que ser necesariamente mads répido. El
cdlculo de la potencia de base dos en la nueva ITnea 110
requlere mads tlempo de lo deseado. La diferencia es
sorprendente:



O REM DEMOOO1.BEC

1 REM #3369 36 30309 36 30 330 309696 6 30 30 360696 33046 3 3 %
2 REM * *
3 REM * MAS DESPACIO CON FOR-NEXT  *
4 REM * *

5 REM %5355 335 3% 303 3 39 3 3 3 3 309 3033 36 36 36 % % %

110 FOR J=7 TO 1 STEP -1:BW=2"J
120 IF D>BW-1 THEN D=D-BW:B(J)=1
130 NEXT J:B(0)=D

El programa sigulente reallza la funcibén Inversa. El usuario
entra un ndmero blnario de ocho clfras y el ordenador halla
el correspondlente nimero declimal.

REM BINXDEZ.BEC

REM 33639656 366 9 3636 36 969096 26 96 363 3 96 36 96 336 36 9694 36

REM * *

REM * CONVERSION BINARIO-DECIMAL *

REM * *

REM %333 590365363 363 29636 36 36 363 36 30 36 963 3 96 3 3030 6

10 DIM B$(8),A(8)

20
A(8)=1:A(7)=2:A(6)=4:A(5)=8:A(4)=16:A(3)=32:A(2)=64:A(1)=128
30 ? CHR$(125):2 "INTRODUZCA UN NUMERO BINARIO"

40 ? :?7 "CON & DIGITOS Y PULSE A CONTINUACION >RETURN<"
50 INPUT B$

60 FOR J=1 TO 8

70 IF B$(J,d)="1" THEN D=D+A(J)

80 NEXT J

100 2 :2 "BIN ";BS;"=";"DEC ";D

110 2 :? "DESEA CONTINUAR? S/N"

120 IF PEEK(764)=62 THEN POKE 764,255:D=0:GOTO 30

130 IF PEEK(764)=35 THEN POKE 764,255:END

140 GOTO 120

UV & Wi~ - O
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10:  Se da la DIMension 8 a la variable B$ (de 1 a 8), para
que pueda aceptar el ndmero binarlo. Aunque A tenga la
DIMensién nueve (de O a 8), sélo se utilizan las varlables
de A(1) a A(8) para no confundir la relacién con B$. De la
misma manera se podrfa trabajar con A(0) a A(7).

20: Las vartables A(8) a A(1) toman los valores decimales
que  corresponden a los valores posiclonales de las
respectlivas posliclones binarias.

60 a 80: Este bucle FOR-NEXT lee cada uno de los caracteres
del nGmero binarlo de ocho cifras que ha sido entrado
anterlormente y almacenado como string en la variable B$. La
Instruccidéon BASIC del ATARI B$(n,m) saca un elemento de B$
comenzando por el caracter que se encuentra en la posicidn n
del string y flnallizando con el carécter de la posicidn m de
B$. De esta forma, B$(J,J) saca solamente un dnico caracter
de B$, que es precisamente el que se encuentra en la
posicidén J. Los caracteres de un string se cuentan de
lzqulerda a derecha, o sea, en el sentido de lectura. EI
primer caracter de B$ es el blt 7 de valor decimal 128, EI
valor decimal que corresponde a cada bit ha sido asli¢nado a
la variable A(J) en la ITnea 20.

Al efectuar el paso a nimeros hexadecimales se presenta una
dificultad adiclonal, vya que a las cifras 0 a 9, aceptadas
como valores numéricos por el ordenador, se afaden las
letras A a F, que el ordenador sélo puede procesar como
string. Por ello se suele Indicar con $ el que se trata de
un nimero hexadecimal, o sea, 243 = $F3:



REM DEZXHEX,BEC

REM I 96 I I I I I I I I I I I I I I KK I X%

REM * ) *

REM *CONVERS. DECIMAL-HEXADECIMAL*

REM * *

REM I 36 I ¥ I I I I 3 I I I I I I T I I I I 3 I KK X
O DIM HEX$(16),H$(1),L$(1)

20 HEX$="0123456789ABCDEF"

30 2 CHR$(125):? "INTRODUZCA UN NUMERO DECIMAL"
40 7 :2 "ENTRE O Y 255 PULSANDO A CONTINUACION <RETURN>"
50 INPUT D
60 R=D

70 A=INT(D/16) :H$=HEX$ (A+1,A+1)
80 B=D-A*16:L$=HEX$(B+1,B+1)

170 ?2 :? "DEC. ";R;"=";" HEX. ";H$;L$

180 2 :2 "DESEA CONTINUAR S/N"

190 IF PEEK(764)=62 THEN POKE 764,255:G0T0O 30
200 |F PEEK(764)=35 THEN POKE 764,255:END

210 GOTO 190

- U0 b W~ - O

10: HEX$ recogerd las dieclsels cifras necesarias. E|
nimero hexadecimal buscado se compone de dos cifras. La
posicion superlor (Hl = high) se recoge en H$ y la inferlor

(LO = low) en LS.
20: Aquf se depositan las cifras de O a F en HEXS.

50: Se almacena en D el n(mero decimal entre O y 255
entrado por el usuario.

70: Al dividir D entre 16, la parte entera (INT) del
resultado corresponde a la posicidon superlor del namero
hexadecimal. Pero puesto que este resultado es decimal,
todavia se deberad averliguar la cifra hexadecimal correcta de
HEX$: HEX$(A+1,A+1). Ya que la cifra hexadecimal O es el
primer caracter en HEX$, debe sumarse 1 al resultado A.

80: EIl resto de la divlsidén anterior corresponde a la clifra
hexadecimal Iinferior. D-A*¥16 determina el resto en forma
decimal, que serd transformado de Igual manera en una clfra
hexadecimal.

Al pasar de n(meros hexadecimales a decimales se presenta el
mismo problema de tener que +transformar las clfras

12



hexadecfmales A aF:

REM HEXXDEZ.BEC

REM %% 333636335 6 3303 3 96 000000 3 3 4 2 1 K262
REM * *
REM * CONVERSION HEXDECIMAL-DECIMAL *
REM* *
REM'*********************************
10 DIM HEX$(2),H$(1),L$(1)

30 72 CHR$(125):7 "INTRODUZCA UN NUMERO HEXADECIMAL"
40 ? :? "CON 2 DIGITOS PULSANDO A CONTINUACION <RETURN>"
50 INPUT HEX$

60 H$=HEX$(1,1):L$=HEX$(2,2)

70 IF H$="A" THEN H=10:GOTO 150

80 IF H$="B" THEN H=11:GOTO 150

90 IF H$="C" THEN H=12:G0TO 150

100 IF H$="D" THEN H=13:GOTO 150

110 IF H$="E" THEN H=14:GOTO 150

120 IF H$="F" THEN H=15:GOTO 150

130 H=VAL (H$)

150 IF L$="A" THEN L=10:GOTO 290

160 IF L$="B" THEN L=11:G0TO0 290

170 IF L$="C" THEN L=12:GOTO 290

180 IF L$="D" THEN L=13:GO0TO 290

190 IF L$="E" THEN [=14:GO0TO 290

200 IF L$="F" THEN L=15:GOTO 290

210 L=VAL(LY)

290 D=H*16+L

300 72 :7 "HEX.";HEX$;"=";" DEC.";D

310 2 :2 " DESEA CONTINUAR? S/N"

320 IF PEEK(764)=62 THEN POKE 764, 255:G0TO 30
330 IF PEEK(764)=35 THEN POKE 764,255:END
340 GOTO 320

v s W - O

10: El ndmero hexadecimal a entrar sélo puede tener dos
cifras. Seglin esta condicién se fija el DiMensionado.

60: Se determinan H$ y L$ procedentes del INPUT HEXS$.

13



70 a 120: SI H$ es una clfra de A a F, se anota en H el
valor decimal de HS$.

130: En caso contrario, se puede transformar la clfra en H$
directamente en un valor numérico mediante el comando VAL.

150 a 210: Se transforma L$ de igual manera.

290: Ahora puede calcularse f&climente el valor decimal
buscado. La poslicidén superlior del nGmero hexadecimal tlene
valor 16 (o sea, H¥*16), la Inferior tiene valor 1 (o sea,
1*L) = H*16+..

Ahora el paso de un nimero binario a uno hexadecimal tan
sblo es una combinacién de las rutinas de programa
comentadas anterliormente:

0 REM BINXHEX.BEC

1 REM FEIE I3 I 32 3636 3 I I3 I I I3 36363 336 36 36962336 F 3 W%

2 REM * CONVERSION BINARIO-HEXADECIMAL *

5 REM 355055555 300N I KR H N

10 DIM HEX$(16),H$(1),L$(1),B8(8),A(8)

20 HEX$="0123456789ABCDEF"

30 A(8)=1:A(7)=2:A(6)=4:A(5)=8:A(4)=1:A(3)=(2)=4:A(1)=8
40 ? CHR$(125):? "INTRCDUZCA UN NUMERO BINARIO"

50 2 :7 "CON 8 DIGITOS PULSANDO A CONTINUACION <RETURN>"
60 INPUT BS$

70 FOR J=1 TO 4

80 IF B$(J,J)="1" THEN H=H+A(J)

90 NEXT J

100 H$=HEX$ (H+1,H+1)

110 FOR J=5 TO 8

120 IF B$(J,J)="1" THEN L=L+A(J)

130 NEXT J

140 L$=HEX$(L+1,L+1)

170 PRINT :PRINT "BIN.";B§;"=";" HEX.";H$;L$

180 ? :? "DESEA CONTINUAR? S/N"

190 IF PEEK(764)=62 THEN POKE 764,255:H=0:L=0:G0TO 30
200 |IF PEEK(764)=35 THEN POKE 764,255:END

210 GOTO 190 '

14



0 REM HEXXBIN.BEC

1 REM I 23 36 36 336 26 I I I I3 I I 3 I I I3 %3 %

2 REM * *
3 REM **CONVERSION BINAR|O-HEXADEC IMAL*
4 REM * *

5 REM F6 36 36 363 3636 I 26 I 363 33 23 36 96 36 JE I 336 3N I 3 X K%

10 DIM HEX$(2),H$(1),L$(1),B(7)
20 FOR J=0 TO 7:B(J)=D:NEXT J

30 PRINT CHR$(125):PRINT "INTRODUZCA UN NUMERO HEXADECIMAL"
40 PRINT :PRINT "CON 2 DIGITOS PULSANDO A CONTINUACION
<RETURN>"

50 INPUT HEX$

60 H$=HEX$(1,1):L$=HEX$(2,2)

70 IF H$="A" THEN H=10:GOTO 150

80 IF H$="B" TH™N H=11:G0TO 150

90 IF H$="C" THEN H=12:G0TO 150

100 IF H$="D" THEN H=13:GOTO 150

110 IF H$="E" THEN H=14:GOTO 150

120 IF H$="F" THEN H=15:GOTO 150

130 H=VAL (H$)

150 IF L$="A" THEN L=10:GOTO 220

160 IF L$="B" THEN L=11:GOTO 220

170 IF L$="C" THEN L=12:GOTO 220

180 IF L$="D" THEN L=13:GOTO 220

190 IF L$="E" THEN L=13:G0TO 220

200 IF L$="F" THEN L=15:G0TO 220

210 L=VAL(LS$)

220 |IF H>7 THEN H=H-8:B(7)=1

230 IF H>3 THEN H=H-4:B(6)=1

240 IF H>1 THEN H=H-2:B(5)=1

250 B(4)=H

260 IF L>7 THEN L=L-8:B(3)=1

270 IF L>3 THEN L=L-4:B(2)=1

280 IF L>1 THEN . L-2:B(1)=1

290 B(0)=L

‘300 PRINT :PRINT "HEX.";HEX$;"=";"
BIN.";B(7);B(6);B(5);B(4);B(3);B(2);B(1);B(0)
310 -PRINT :PRINT "DESEA CONTINUAR S/N"

320 IF PEEK(764)=62 THEN POKE 764,255:GOTO 20
330 |F PEEK(764)=35 THEN:POKE 764,255:END

340 GOTO 320

También sobran explicaclones detalladas sobre el paso de
nimeros hexadecimales a blnarios: .
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REM UMWAND.BEC

REM 03363663965 5 55 %3 3 3 HHH KRR R XK

REM * *

REM *MENU DE CONVERSION NUMERICA *

REM * *

5 REM %K KKK KK IR KRNI R R RN

10 DIM HEX$(16),H$(1),L$(1),B$(8),B(7),A(8)
20 HEX$="0123456789ABCDEF"

100 PRINT CHR$(125):POKE 82,0:POKE 752, 1

S Y, IS I

110 2 :?2 " TRANSFORMACION DE NUMEROS "

120 '.) [ | -_—— — — "

130 2 :2 " DECIMAL A BINARIO <1>"

140 72 :2 " DECIMAL A HEXADECIMAL <2>"

150 2 ¢2 22 :2 " BINARIO A DECIMAL <3>"
160 7 :2 " BINARIO A HEXADECIMAL <4>"

170 2 :2 :2 :7 " HEXADECIMAL A DECIMAL <5>%
180 72 :2 " HEXADECIMAL A BINARIO <6>"

200 OPEN# 1,4,0,"K:":GET# 1,T:CLOSE# 1

210 IF T<49 THEN 200

220 |IF T>54 THEN 200

230 GOTO (T-48)%*1000

1000 REM INICIO PORGRAMA DECIMAL A BINARIO:DEZ IN BIN
2000 REM INICIO PROGRAMA DECIMAL A HEXADECIMAL:DEZ IN HEX
3000 REM INICIO PROGRAMA BINARIO A DECINAL:BIN IN DEZ
4000 REM INICIO PROGRAMA BINARIO A HEXADECIMAL:BIN IN HEX
5000 REM INICIO PROGRAMA HEXADECIMAL A DECIMAL:HEX IN DEZ
6000 REM INICIO PROGRAMA HEXADECIMAL A BINARIO:HEX IN BIN

SI lo desea, Ud. puede resumir estos sels pequefios programas
en un completo programa auxlilfar (utility). En la pantalla
puede aparecer un menl que le permlita decldir entre las sels
posibillidades de transformacién. Pulsando |la correspondiente
tecla numérica, el programa salta a |la parte que se encarga
de la operacibébn deseada. E|l programa UMWAND.BEC muestra la
estructura adecuada. S6lo tendréd que afadir los programas
precedentes comenzando respectivamente en las |fneas 1000 a
6000. Ademds serfa conveniente +tomar precaucliones contra
posibles errores de entrada del usuarlo (TRAP, TRAP, TRAP):
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200: Se abre un canal de lectura hacla el teclado
(K=keyboard), se determina el valor ATASCI| de la tecla
pulsada en |la varlable T y se vuelve a cerrar el canal de
datos.

210 a 220: Estas |Tneas comprueban si se ha pulsado una las
teclas "1" a "6" (Valores ATASCII 49 a 54).

230 En caso afirmativo, se determina ahora el
correspondiente destino de salto.
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DESFILE DE BITS

En los ordenadores cada uno de los bit funclona como un
Interruptor. Ocho de estos Interruptores se agrupan en una
unidad de control (byte) y se representan en forma de valor
decimal (byte de datos). Observando uno de estos valores,
por ejemplo 191, es Imposible reconocer ni siquliera con
mucha practica cubdles son los bits activados (1) vy
desactivados (0). No existe tampoco ninguna instrucclidn
BASIC que nos Informe directamente sobre el estado de
determinados blts (aunque muchas Instrucciones en BASIC
influyan directamente en cada bit por separado).

Sin embargo, en muchas ocasiones es necesarlo consultar un
byte para determinar el bit t1po almacenado en él, o para
comprobar el estado de un bit determinado. EI| comando
PEEK(n) sblo encuentra un valor decimal. Con la Instruccldn
PRINT PEEK(n) se emlite en pantalla el byte de datos que se
en encuentra en la direccldn n; con B=PEEK(n) se puede
conservar este valor en una varlable.

Para consegulr Informacidn sobre el blt tipo de una posicidn
de memoria sélo queda la posibilidad de desglosar el byte de
datos en sus blts por separado. La manera de efectuar esta
operacién ya se ha indlcado en el programa DEZXBIT.BEC. A
continuacién se vuelve a mostrar de forma resumida:
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O REM BITBREAK.BEC

1 REM 636 296 I I 36 2 36 I I 963 I I I I I I A I %

2 REM * DESMENUZANDO UN BYTE DE *

3 REM * DATOS *
5 REM 333359363633 96 33036 5 9633336 96 3303 34 %
10 DIM B(7)

20 X=INT(RND(0)*8)

30 R=PEEK(53770) :D=R

40 FOR J=0 TO 7:B(J)=0:NEXT J
50 IF D>127 THEN D=D-128:B(7)=1
60 IF D>63 THEN D=D-64:B(6)=1
70 IF D>31 THEN D=D-32:B(5)=1
80 IF D>15 THEN D=D-16:B(4)=1
90 (F D>7 THEN D=D-8:B(3)=1

100 IF D>3 THEN D=D-2:B(2)=1
110 IF D>1 THEN D=D-2:B(1)=1

120 B(0)=D

130 PRINT :PRINT " EN EL BYTE DE DATOS ";R;" EL BIT#
";X;":ll;B(X)

140 GOTO 20

20: La casual idad determina cuidl de los ocho blts (de 0 a

7) sera Investlgado por el programa.
30: Con ayuda de R, el byte de datos también adqulere un
valor aleatorio comprendido entre 0O y 255. En su lugar

también podrfa escriblirse R=|INT(RND(0)¥*¥256).

40 a 120: Se descompone el byte de datos en sus componentes
bit.
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Esta rutina de programa ocupa relativamente mucha memorla.
Si sbélo se desea determinar el estado de un bit alslado, se
puede resumir la pregunta en una férmula mas reducida,
aunque ésta no serd procesada con mayor rapidez. Para poder
entender esta férmula, hay que aclarar la relacidon entre los
valores de los diversos bits. El valor del bit n+l es justo
el doble que el del bit n. SI se dlvide el valor de
cualquier bIit superior por el valor de cualquler bIT
inferlor, el résultado siempre sera un nlimero par.

Ejemplo: Sea el byte de datos 128

NGmero de blit 6 5 4 3 2 1 0
Valor W 64 32 16 8 4 2 1
Cociente (128/W) 2 4 8 16 32 64 128

Si al divldir un byte de datos por el valor de un bit y el
resultado es un nlmero par, el bit en cuestidn no estéd
activado (0); sl el resultado es un nGmero Impar, entonces
el bit estada activado.

Ejemplo: Sea el byte de datos 133

NGmero de bit 7 6 5 4 3 2 1 0
Valor 128 64 32 16 8 4 2 1
Cocliente INT 1 2 4 8 16 33 66 133
Estado del bit 1 0 0 0 0 1 0 1

Tamblén de esta forma se puede comprobar, que en el byte de
datos 133 se encuentra el blt+ tipo 10000101, Seguramente se
habrd dado cuenta de que al dividir un byte de datos por el
valor de un bit no siempre resulta un nlmero entero.
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La férmula que sirve para comprobar si un determinado bit ha
sido activado deberéd pues realizar los slguientes pasos:

1: hallar el valor del bit namero X (= 2 elevado a X),

2: dividir el byte de datos R por este valor,

3: considerar sbélo la parte entera del cociente = INT(R/2
elevado a X),

4: comprobar si este valor es par o Impar.

Un ndmero es par si es divisible por 2, o sea, si el
cociente es un nGmero entero. Si se divide un nlmero por dos
e INT(n/2)=n/2, entonces n es un ndmero par. Si INT(n/2) es
diferente de n/2, entonces n es Iimpar. Finalmente, la
fébrmula completa serfa:

0 REM FORMULO1.BEC
10 REM INT(INT(R/27X)/2)<>INT(R/27X)/2

IF se cumple esta condicién, THEN bit X=1 (estd activado).

A continuacién se muestra un pequefio programa que aprovecha
la férmula antes hallada:

0 REM BITPEEK.BEC

1 REM 36 96 36 3 36 3 3 I 6 36 33 W 3 666 3 I X1 *

2 REM * *
3 REM * DETERMINACION DE UN BIT *
4 REM * *
5 REM %3R3 3009303030006 063 3 3K R R R
10 B=0

20 X=INT(RND(0)*8)

30 R=PEEK(53770)

40 IF INTCINT(R/27X)/2)<>INT(R/27°X)/2 THEN B=1
50 2 :2 "BYTE-DATOS ";R;"ES BIT# ";X;" = ";B
60 GOTO 10
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20 y 30: Estas |Tneas generan valores aleatorios para la
posiclén X del blt y para el byte de datos R.

40: La extraordinarlia fé6rmula entra en accibn.

50 Se emlte el resultado.
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Naturalmente se podrTa colocar un bucle FOR-NEXT en las
ITneas 40 y 50, que repasarfa los ocho nimeros de bits (de O
a 7). En este caso habrfa que dar a B la DIMensién 8 (DIM
B(7)). AGn asf, el proérama serfa considerablemente més
corto que el BITBREAK.BEC, ocupando por |o tanto menos
memoria. Sin embargo, su ejecucién serfa bastante més lenta,
con lo cual esta férmula sélo adquiere interés cuando se
comprueba el estado de un bit por separado.

Para +trabajar con el BASIC del ATARI no hace falta saber
calcular con nlmeros blnarios. Los PEEKs y POKEs se reallizan
con valores declmales. Si se desea modificar el valor en una
direccién, hay que determinar el valor actual de la celda n
con PEEK(n), cambiarlo sumando o restandole un valor decimal
y volver a colocar el nuevo valor en la posiclén de memoria
ne Resumiendo: POKE n,PEEK(n+/-m). S| n—m es menor que cero
o n+m es mayor que 255, entonces se emlite el mensaje de
error ERROR- 3 (fuera del campo numérico).

Para finalizar, un detalle de utilidad. En algunas ocasiones
se requiere la conversién de un bit tipo, o sea, escribir un
0 allf donde exista un 1 y al revés. Este proceso se
denomina invertir. Se utilliza frecuentemente en aplicaciones
graficas.

Bit tlpo inicial 1 0 0t O 1 1 0 = 150
(valor decimal)
+ blit tipo Invertido o 1 1 01 0 O t = 105
(valor decimal)

= 255

= sumas LI N R N DD N B
(valor decimal) '
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El proceso Inverso funciona por lo tanto:

Los ocho blts actlvados 11111

= 255
(valor decimal)
- bit tipo 1 0 01 01t 1t O = 150
(valor decimal)
= bit tipo Inverso o 1 1t 01 0 O 1 = 105

(valor declmal)

Para Invertir un bit +tipo sbélo hay que restar su valor
decimal de 255 vy con ello se obtiene el valor decimal del
bit tipo inverso. POKE n,255-PEEK(n) invierte el bit tipo en
la direccidn n.
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A TRABAJAR CON ROM Y RAM

La constituclidn del microprocesador determina el nGmero de
posiciones de memoria que pueden administrarse. El corazdn
del ATARI| es un 6502, que puede acceder a 65536 celdas. Para
representar valores de O a 65536 se necesitan ocho bits =
dos bytes. Cada 256 bytes se agrupan en una pagina (page).
El byte con valor superior (Hl) indlca la paglina de memorla;
lo que signiflca que pueden administrarse 256 péaginas. El
byte con valor Inferior (LO) indica la posiclién de memoria

en la péagina. De esta manera pueden clasificarse
256%256=65536 celdas de memoria con un nGmero | lamado
direccidn.

Para registrar una determlinada direcclidn se necesitan pues
dos bytes, que slempre se escriben en el orden LO, Hl. La
direcclé4n buscada resuitarda entonces de Ila formula LO +
HI1*¥256. Por ejemplo, si en las direccliones 88 y 89 se ha
almacenado un puntero (vector) hacla cualquier dlreccidn, la
sligufente instrucclidn encontrard la direccldédn buscada:

DIRECCION = PEEK(88)+PEEK(89)%256

Ademds de los vectores de dos bytes también existen punteros
que sbélo ocupan un byte, pudiendo sefialar pues solamente el
principio de una pagina. En este caso la dlreccidén buscada
se hallarfa hacliendo:

DIRECCION = PEEK(106)%*256

4 paginas de 256 bytes cada una, o sea 1024 bytes, se
deslignan con el nombre de kbyte (kilobyte). En este caso, la
unidad de medida kllo se utiliza modlficando |igeramente su
dimension normal. En algunos casos hay que tener en cuenta
ademés los |Ifmites de 4 k. Si se accede a |a memoria en
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forma hexadecimal, o sea de $0000 a $FFFF, entonces l|a mayor
cifra de este nimero hexadecimal cuenta siempre 4 kbyte.

El ordenador dispone de una memorlé de 64 kbytes en total
(que son 65536 bytes). Sin embargo, el usuario no dispone de
la totalidad de esta RAM. Se neceslitan aproximadamente |a
mitad de todas las direcciones para el funclonamiento del
ordenador y de los diversos periféricos, asf como para
almacenar determinados datos que siempre tlienen que estar
disponibles.

Estos datos estadn parclalmente anclados en la estructura de
la memorla, de manera que se conserven incluso al cortar el
suministro eléctrico. Naturalmente el usuarfo no puede
modificar estos contenidos de memoria. Esta parte de la
memoria se |lama ROM (read only memory = memorla de
lectura).

La posiclones de memorla que pueden tomar valores varlables
se designan con el nombre de RAM (random access memory =
memorlia con acceso al azar o memoria de lectura/escritura).
El sistema utiliza un gran nGmero de estas direcciones RAM
para memorlzar valores varlables como, por ejemplo, punteros
determinados. Muchos de estos registros pueden ser
manipulados por el wusuario, Introduclendo determinados
valores con ayuda de POKE. SIn embargo, el sistema renueva
algunos de ellos tan réaplidamente, que esta Intervencién con
el POKE del BASIC no tiene ningln efecto.

En algunos registros cada bit tiene una funclién determlnada,
mientras que en otros, clertas tareas pueden ser realizadas
por agrupaclones de varios blits. No sliempre se aprovechan
los ocho bits disponibles en una celda de memoria.

Al conectar el ATARI (800/XL), el usuario dispone para sus
programas y datos de unos 37 kbyte, 148 paginas o mejor
dicho de 37902 bytes. Si se conecta una unidad de diskettes,
estos valores se reducen a unos 31,5 kbytes, 126 p&ginas o
32274 bytes, puesto que el DOS también ocupa una parte de la
memoria. EIl comando en lenguaje BASIC PRINT FRE(O) da
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Informaclidn sobre |a memoria disponible.
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ESQUEMA DE EMPLAZAMIENTO

d=%$-direcclion

Funcidn

128

256

512

768

1024

1152

1536

1792

2048

11008

32768

$0000

$0000

$0080

$0100

$0200

$0300

$0400

$0480

$ 0600

$0700

$0800

$2B00

$8000

Direccidn Inferior (bottom of meméry)
0S péagina cero RAM

BASIC pagina cero RAM

6502 stack

Puntero Interrupcldn, paddles, registros
de color, etc.

Parametros unidad de disco, 10CB 0 - 7,
buffer de Iimpresora

buffer del cassette
0S-RAM

| ibre para rutinas cortas en lenguaje
maquina

BOOT-RAM para aplicaciones o DOS, sl cargado
RAM o DOS si estad cargado

RAM (el final de DOS fluye)

RAM o médulo ROM derecho (#)

List Display, memoria de pantalla, la
direccién de Iniclo depende del modo gréfico

elegido. Direccldon final incluyendo ventana
de texto slempre es 40959 = $9FFF
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40960

49152

53248

53504

53760

54016

54272

54528

54784

55296

57344

58368

58384

58400

58416

58432

58448

58496

$A000

$C000

$D000

$D100

$D0200

$D300

$D400

$D500

$D600

$D800

$E000

$E400

$E410

$E420

$E430

$E440

$E450

$E480

RAM o mbdulo ROM izq. (#) /7 ROM BASIC (XL)
ROM disponible (#), OS-ROM (XL)
CTIA (US), GTIA (D)

| ibre para ocupaciones posteriores
POKEY

PIA

ANTIC

Control de médulo Interfase

Libre para ocupacliones posterlores
Chips 1/0, floating-point ROM
juego de caracteres estandar ROM

aqul comienza el 0S-ROM, el sistema opera-
tivo. LLega hasta 65535 = $FFFF

Editor

Vectores de pantalla (screen)

Vectores de teclado (keyboard)

Vectores de Impresora (printer)

Vectores de cassette de programas (cassette)

Direcclones de salto (vectores JMP)

Vectores RAM para powerup
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58534

59093

59716

60906

61048

61249

61667

62436

65535

$E483

$E605

$ECO0

$EDEC

$EE78

$EF41

$FOE3

$F3E4

SFFFF

Cio

Motor Interrupcidn

SI0

Motor unidad de disco
Motor Impresora

Motor cassette

Rutina monitor

Motor ﬁanfalla y teclado

Direccidn maxima (top of memory)

30



MAPA DE MEMORIA

0,1 $0,$1 L INZBS

Uttlizada por la rutina reset al comprobar |a memoria. Es
renovada por' la RAM del monitor y almacena posibliemente el
timer del VBLANK.

2,3 $2,8%3 CASINI

Vector para Iniclalizar el boot del cassette. SI este
proceso da resultado se produce un salto (JSR) hacla la
direccidn Indicada. Los bytes quinto (LO) y sexto (HI) de un
fichero de cassette contienen la direccidn de
inficlallzaclon.

4,5 $4,$5 RAMLO

Vector RAM para comprobar el tamafio de memoria en el
powerup. También se utllliza para la direccibén de boot de la
unidad de disco (1798 = $706).

6 $6 TRAMSZ

Reglstro Intermedio para comprobar el tamaifio de memoria. Es
utlillzado durante el powerup y después transfiere su valor
al RAMTOP (106 $6A). S1 en el conector para cartuchos
(XL), o sea el conector lzquierdo, se encuentra un mbédulo de
expansidn, por ejemplo BASIC, (#), se leer8 un 1.
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7 $7 TSTDAT

Registro de daTos.para comprobar la RAM. Toma el valor de la
posicién que se estd comprobando. SI se lee un 1 signiflca
que en el conector derecho se encuentra un cartucho (#).

8 $8 WARMST

Identiflcaclidn de arranque en caliente (flag). En este lugar
el powerup Iniclaliza un O, Este valor se mantlene hasta que
sea modificado mediante un POKE o hasta pulsar RESET. Este
Gitimo coloca aquf un 255 (todos los blts actlvados).

9 $9 BOOT?

Un boot satisfactorio de la unidad de disco coloca en este
fugar un 1 (bit O activado), y un boot de cassette un 2 (bit
1 activado). BOOT? contiene un 0 cuando en ninguno de ambos
periféricos se haya efectuado un boot. Indica si con RESET
se utiliza el vector del cassette (CASINI 2,3 = §2,%3) o el
del DOS (DOSVEC 10,11 = $A,$B). El arranque en frfo Intenta
ambos booting y activa entonces el blt correspondiente.

Si en BOOT? se coloca un 255 (fodos los blts activados) se
suspende el sistema al pulsar RESET. Esto slignifica que
después de efectuar el -boot se puede bloquear la tecla RESET
(proteccidén de software).

10,11 $A,$B DOSVEC

Vector de Iniclo para software de diskette. En BASIC el
comando en DOS provoca un salto haclia esta direccidn. EI
puntero: puede camblarse, pero sera renovado con RESET. Para
evitarlo deben modlflicarse las direcciones 5446 (LO) y 5450
(HI) = $1546,%154A, que hablitualmente sefialan hacia DOSVEC.
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El sigulente programa le mostrard la forma de sustituir el
comando DOS con ayuda de DOSVEC:

1 REM 33553353 35 %3 % 3690 5% 136 96303963 309036 3 3 003 %

2 REM * *
3 REM *EL DOS A TRAVES DE PULSACION DE TECLA*
4 REM * *

5 REM #3315 3 3363 33636363 33 3 3636363 3 3636 36 3 36363636 3636 3 3¢ 36 %

10 REM PROGRAMA

20 REM PROGRAMA

30 REM PROGRAMA

40 REM PROGRAMA

50 REM PROGRAMA

60 |IF PEEK(764)=225 THEN 10

70 OPEN# 1,4,0,"K:":GET# 1,D:CLOSEF 1
80 IF D=68 THEN 100

90 GOTO 10

100 LET DOS=USR(PEEK(10)+PEEK(11)%256)

33



10 a 50: simbolizan cualqulier programa.

60: Esta 1fnea comprueba si se ha pulsado una tecla del
keyboard.

70: En caso afirmativo, se aslignard a la variable D el
valor ATASCIlI de la tecla pulsada a través de un canal de

datos hactia el teclado.

80: Si el valor de D es 68, significa que se ha pulsado la
tecla "D" y el programa se blfurca haclia 100.

90: Salto que retrocede a la Ifnea 10 en caso de no hallar
la tecla "D".

100: ATARI incluso funciona sl se uitliza una palabra BASIC
(en este caso DOS) como variable. S6lo hay que Indicario
expresamente con LET.

El comando USR salta hacla una rutina en lenguaje mdquina
que comienza por la celda de memoria Indicada detrés de USR.
S1 ahora se utliliza DOSVEC como direccién iniclal, entonces
USR salta hacla el DOS. El comando USR debe aslignarse a una
variable (en este caso DOS) que no tenga ninguna otra
funcién.

12,13 $C, $D DOSINI

Vector de iniclalizacién para el boot de la unidad de disco.
Toma la direccién donde comienza el programa de apllcaciones
después de cargar el DOS. Con un JSR Indirecto hacia esta

direccidn puede inicializarse el software de apllicacliones.
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14,15 $E, $F APPMH |

Vector en la primera posicién de memoria |ibre en la RAM de
aplicaciones. Indica el ITmite de la memoria ocupada por un
programa en BASIC. La memoria de pantalla y el display lIst
pueden extenderse desde |la direccién sefialada por este
vector hasta RAMTOP (40959 = $9FFF).

16 $10 POKMSK

Médscara de Interrupcién para POKEY. Registro de sombra de
IRQEN (53774 = $D20E). Cada uno de los ocho bits se refiere
a una posible interrupcién. Al no activar un bIt se
Imposibilita la correspondiente Interrupcién:

Bit 7 (128) Tecla BREAK

Bit 6 (64) Otra tecla

Bit 5 (32) Datos de Input en serie preparados
Bit 4 (16) Datos de output en serlie requeridos
Bit 3 (8) Sallda en serie finalizada

Bit 2 (4) Timer de POKEY 4

Bit 1 (2) Timer de POKEY 2

Bit O (1) Timer de POKEY 1

iCon esto se pueden mantener alejados los usuarios curiosos!
Aquf vy en IRQEN (53774 = $D20E) hay que colocar valores con
POKE. Cualquier valor Inferior a 128 bloquea la tecla BREAK.
Aunque con 127 se detenga el programa al pulsar BREAK, a la
vez se suspende el sistema. Entonces RESET serd la Gnlica
soluclén. Pero ya se explicé en BOOT? la manera de proteger
la tecla RESET contra cualquier uso indebido. Haga algunas
pruebas con valores diferentes.

Sin embargo, cualquier comando dirigido a la pantalla
(screen "S:" o editor "E:") coloca un 1 en el bit 7,
liberando asf 1la Interrupcién para BREAK. Después de cada
comando PRINT, GRAPHICS u OPEN ("S:" o "E:") hay que
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bloquear de nuevo la tecla BREAK. La me jor manera de hacerlo
es a través de esta corta subrutina:

0 REM ADR168BRK.BEC

1 REM 63330365000 3503000 06000036
2 REM * *
3 REM * SUBRUTINA BREAK-BLOCAJE *
4 REM * *

5 REM I I I I I 36 36 36 3 3 IJ6 I I 363 I I I3 6 336X

10 GOSUB 5000

5000 BRK=PEEK(16)

5010 IF BRK>127 THEN BRK=BRK-128
5020 POKE 16,BRK

5030 POKE 53774,BRK

5040 RETURN

Las ROM de las més reclentes 0S versiones "B" t+ienen un
vector aparte para la Interrupcion BREAK. Referente a ello
vea BRKKEY (566,567 = $236,%$237).
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17 $11 BRKKEY

Flag de la tecla BREAK. En esta posicidn aparece un 0 sl se
pulsa BREAK. Cualquier otro valor Indica que BREAK no estd
stendo pulsado.

18,19,20 $12,$13,%14 RTCLOK

Este es el reloj interno del ATARI. Funclona en relacidén con
la frecuencia del suministro eléctrico. Mientras que la
frecuencia de los aparatos norteamericanos es de 60 hertz,
los de aquf trabajan con 50 hertz. Al trabajar con software
procedente de los EE.UU. que lea el reloj Interno, se deben
cambliar los valores con el factor 5/6 para adaptarlo a
nuestro ritmo de trabajo méds tranquillo.

Al conectar el ordenador, el reloj Interno empieza a contar
desde cero. El registro 20 cuenta al compds de 50 hertz de 0
a 255, o sea en un segundo de 0 a 49. Al llegar al valor
255, el reglistro 20 Incrementa en 1 el valor del reglstro 19
y vuelve a empezar por 0. Cuando el registro 19 pase de 255
a 0, aumenta por su parte el valor del registro 18 en 1.

De esta manera, estos tres registros juntos pueden contar
hasta 16.777.215. El| registro 20 tarda unos 335.544,32
segundos en cambiar de valor, o sea 5,592 minutos o unas 93
horas, que son casl 4 dfas, o exactamente 3 dfas 21h 12min.
24s y 32 décimas de segundo. A contlinuacidon se muestra un
programa para el reloj digital marca ATARI:
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O REM ADR18.BEC

1 REM 369633633 36 3 3 3 3 3 36 36 36 3 3 36 3 36 36 36 36 336 3 6 %

2 REM * *
3 REM *RELOJ INTERNO DE TIEMPO REAL*
4 REM * *

5 REM 96363966 39636 96 36 369636 963 38 96 36 696 36 36363636 36 36 36 3¢

10 FOR J=0 TO 2:POKE 18+J,0:NEXT J

20 PRINT CHR$(125):POKE 752,1

30 T=INT(PEEK(18)*65536+PEEK (19)*256+PEEK(20))/(50)
40 D=INT(T/86400)

50 HH=INT(T/3600) :H=HH-D*24

60 MM=INT(T/60) :M=MM-D*1440-H*60

70 S=T-D*86400-H*3600-M*60

80 POSITION 10,11

90 PRINT D;" d ¢ ";H;" h : ";M;" ¢ "-5:-CHR$(34)

100 GOTO 30

10: Al Inlclar el programa el reloj debe ponerse en primer
lugar a 0, puesto que estd contando desde el momento en que
se conecta el ordenador.

20: Limpla la pantalla y suprime el cursor.
30: Calcula el actual valor numérico de los registros 18 a
20, lo divide por 50 <(hertz = vibraciones/segundo) vy

determina la parte entera del coclente en T.

40: Averigua a cudntos dfas corresponde el valor de T y
aslgna el resultado a la varlable D.

50: De 1igual manera determina |a cantidad de minutos

enteros de T, y HH recoge el resultado. Al restar de HH las
horas de los dfas antes hallados (= D*24), sélo quedan las
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horas en curso, valor que se asigna a H.

60: De manera andloga se calculan también los minutos en
CUrso.
70: Los segundos en curso S resultan de restar a la suma

total de segundos T los equlvalentes en segundos de D, H y
M.

80 y 90: EI resultado se muestra en la pantalla con PRINT y
con

100: se vuelve a ejecutar el programa.

En vez de calcular dfas, horas, minutos y segundos y esperar
a-que los registros se llenen y cambien de valor, también se
puede hacer que este reloj sélo cuente 24 horas, volver a
graduar entonces RTCLOK a O y contar con ello un dfa en una
varlable. De esta forma el reloj puede contar
indefinidamente. Se |lega a las 24 horas cuando RTCLOK tlene
el valor 24*60*%60*50 = 4,320,000 = 65%65536 + 235%256 + O,
La Instruccidn serd pues:

IF PEEK(20)=65 THEN IF PEEK(19)=235 THEN IF PEEK(18)=0 THEN
POKE 18,0:POKE 19,0:

Naturalmente, un programa que lee el reloj Interno también
requiere clerto tlempo de ejecucidn, durante el cual el
reloj interno no para de contar. Pero para reallzar un
programa tan corto, Incluso el BASIC es |lo suficlientemente
rapido como para mostrar cada ségundo en la pantalla, aunque
los reglistros 18 a 20 sb6lo seran lefdos cuando el programa
procesa la |Tnea 30.

Realmente un segundo es un tiempo muy largo para el ATARI,
que en este perfodo realiza unos 40.000 ciclos de m&quina.
AsT, mlentras que el registro 20 cuente 1 mads, determlinando
con ello 1/50 segundos, el ordenador ha efectuado unos 8.000
tiempos. Incluso sl utiliza este reloj digital para formar
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parte de un porgrama largo, éste tendrd que ser o muy
extenso o contener calculos muy complejos (funciones
angulares, rafces, potencias, etc.) para que los segundos se
emitan en pantalla en pasos dobles.

No es absolutamente necesario transformar el reloj Interno
en tlempo real. Usted puede consultar por ejemplo sélo el
registro 19, que cuenta aproximadamente décimas de segundo,
y convertir el valor encontrado en una barra grafica que
aumente o dIlsminuya lentamente. También puede fi jar un valor

que una vez alcanzado efectle una orden determinada.

IF PEEK(18)*65536+PEEK(19)%*256+PEEK(20) THEN IF
PEEK(18)*65536+PEEK(19) *256+PEEK(20)=X THEN ...

21,22 $15,816 BUFADR

Puntero momentaneo del SI0O en operaclones de diskette.
Registro para la indirecta direccidén del buffer.

23 $17 | CCOMT

Comando vector para ClO. Se utiliza para encontrar el offset
en |la tabla de comandos.

24,25 $18,%19 DSKFMS

Vector para el FMS.,

26,27 $1A,$1B DSKUTL

Vector para DUP,



28 $1C PTIMOT

Desconexidén por |Ifmite de tiempo de la impresora (timeout).

29 $1D PBPNT

Puntero del buffer de Impresora. Sefiala hacia la posicidn
actual (byte) en el buffer de impresora. Valores desde 0O
hasta valores resultantes de PBUFSZ.

30 $1E PBUF SZ

Tamafio del buffer de impresora en el modo en cuestién. ElI
tamaio del buffer normal es de 40 bytes.

31 $1F PTEMP

Utilizado por el motor de la Iimpresora para memorizar
provisionalmente el valor del cardcter que deberd ser
enviado a la impresora.

32 $20 ICHIDZ

NGmero 1fndice del motor, que el 0S colocard en la tabla de
los nombres de flcheros para indicar un fichero ablerto. Si
no hay ningln fichero abierto, aquf aparece un 255.

33 $21 ICONOZ

Indica el nGmero maximo de unidades de diskettes. Es
iniclalizado en 1.
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34 $22 |CCOMZ

Un byte de instruccidn que debe ser fi jado por el usuarlo.
Determina l|a manera de formatear los 10CB restantes y qué
proceso |/0 debera ser e jecutado.

35 $23 ICSTAZ

Byte de estado referente al Gltimo periférico tratado.

36,37 $24,%$25 ICBALZ/HZ

Direccidn de buffer para la transmisién de datos o direcclén
del nombre de fichero para comandos como STATUS, OPEN, etc.

38,39 $26,%27 ICPTLZ/HZ

Direccién de la rutina put-byte. Una instruccidn CLOSE sitGa
este puntero hacia "10CB not OPEN" del CIO.

40, 41 $28,$29 ICBLLZ/HZ

Contador para la longitud del buffer en PUT y GET. Se reduce
en 1 por cada byte transmitido.

42 $2A ICAX1Z

Primer byte de la informacidn auxiliar que se utiliza con
OPEN para concretar la forma del acceso necesario a datos.

43 $28B ICAX2Z

Segundo bit de las informaciones auxillares, variables de
trabajo ClO.
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44,45 $2C,$2D ICAX3Z/42

Se utiliza en BASIC en las Instrucciones NOTE y POINT para
transferir los nGmeros de sector.

46 $2€ ICAX5Z

Determina el byte del sector fijado por ICAX3Z/4Z al cual
debe accederse.

47 $2F |CAX6Z

Byte libre. Se utiliza como almacén provisional para el byte
de caracter en una operacidn PUT que se estad e jecutando.

48 $30 STATUS

Memoria Interna de estado. Las rutinas SI0O utilizan este
byte para colocar el estado de la operacidén SI0 que se estéd
e jecutando.

49 $31 CHKSUM

Suma de comprobacidn, utilizada por SiO.

50, 51 $32,%833 BUFRLO/HI

Puntero hacia el buffer de datos. Seiflala hacia el byte que
debe ser emitido o recibido.
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953 $34,%$35 BFENLO/HI
Puntero hacia el slguiente byte detras del final del buffer
de datos.
54 $36 CRETRY
NGmero de repeticiones de una Instruccidén realizadas por un
dispositivo después de un intento fallido, como por ejemplo,
al formatear el dliskette o al escribir en un sector. El
valor default es 13,
55 $37 DRETRY
NGmero de repeticiones al dirigirse a un dispositivo (por
ejemplo, unidad de disco). El valor default es 1.
56 $38 BUFRFL

Identificaciéon del buffer de datos. 255 significa que estéa
lleno.

57 $39 RECVDN

Identlflicacion de |a recepcidn de datos. 255 significa que
se ha realizado.

58 $3A XMTDON

Identificacidn de la transferenclia de datos. 255 significa
que se ha reallzado.



59 $3B " CHKSNT

Ildentificacién de las sumas de comprobaciédn. 255 significa
emitido.

60 $3C NOCKSM

No identificacién de sumas de comprobacién. O significa, que
a la transferencia de datos le sucede una suma de
comprobacién; cualquier ofro valor Indica que no sigue
ninguna suma de comprobacidn. '

61 $3D BPTR

Puntero del buffer del cassette, Indica los datos del

registro que en este momento deben ser escritos o lefdos.

62 $3E FTYPE

Determina la distancia entre los bloques de datos.

63 $3F FEOF

Identificacidén del motor de cassette para EOF.

64 $40 FREQ

En este registro, el motor de cassette coloca la cantidad de
beeps que deberd emitir el altavoz del ordenador: una vez
para la repeticidén, dos veces para la toma.

65 $41 SOUNDR

Identificacién para la sefial de sonido al transferir datos.
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Un O colocado en este registro mediante POKE provoca que |la
transferencia sea sllenciosa, mientras que cualquler otro
valor permite el feedback aclistico. Puede utillizarse, por
ejemplo, para sllenclar la pista digital en las cintas con
pistas sfncronas de voz y datos.

66 $42 CRITIC

Un valor diferente de 0 provoca que una serie de procesos 0S
se suspendan. Esto puede ser necesarlio cuando se espera una
frecuencia de Interrupciones alta. Un efecto secundario
consiste en que la funcidn repetitiva de +teclas se
interrumpa, |o que implide pulsar dos veces consecutivas la
misma tecla. También se modifica el sonido del zumbador
(CONTROL y 2). Sin embargo, es aconsejable no activar CRITIC
con un valor dlferente de O,

67-73 $43-$49 FMZSPG

Registro de la pagina cero del FMS., Siete bytes.

74 $4A CKEY

Identificacidén de lectura del boot del cassette en arranque
en frfo. Comprueba si se mantlene pulsado START durante la

conexidén (arranque en frfo). En caso afirmativo, se activa
CKEY. Con ello se posibilita la &ccién autom&tlica del boot
de cassettes.

75 $48B CASSBT

ldentificaclbén-para el boot del cassette. Durante el powerup
el OS Intenta reallizar el boot en cassette y diskette al
mismo tiempo. De no haber sido posible un boot de cassette,
aquf aparece un 0. Vea BOOT? (9 = $9).
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76 $4C DSTAT

Reglstro para =21 estado del Indlcadwr y del teclado. E=
utilizado por el motor del indicador. Aqul tamblén se
Indica, por ejemplo, una poslcién errbénea del cursor, la
falta de memorla para representar un modo gréfico o el
estado de Interrupcidén mediante BREAK.

77 $4D ATRACT

Cuando wuna Imagen permanece demaslado tlenpo en pantalla,
puede quemar la capa fosforescente del tubo del televisor.
Parece que los fabricantes de ATARI ya estédn acostumbrados a
los frecuentes descuidos por parte de sus cllientes, puesto
que han Iimplementado el modo attract. Cuando pasa clerto
perfodo de +tlempo sin que se efectle ninguna entrada a
través del teclado, este modo varfa en Intervalos cortos los
valores de los reglstros de color y reduce la clarlidad
general de la pantalla.

Esta disposicién sblo tiene el Inconveniente de s.r molesta.
Otros ordenadores personales funcionan sin este tipo de
protector de pantalla, y no por ello se ha sabido del
quemado de numerosos tubos de pantalla. El modo attract es
especlalmente molesto porque no se Interrumpe con otro tipo
de entradas como, por ejemplo, el joystick.

ATRACT actlGa como Identificacién y +tIimer para el modo
attract. El IRQ actliva el registro a 0 cada vez que se pulsa
una tecla del keyboard. Las teclas de funcidén SELECT, OPTION
Y _START carecen aquf de efecto. Sin embargo, la pulsacidn de
una tecla que normalmente no afecta al programa escribg un

0, aunque el programa que se esté ejecutando ni tan siqulera
consulte el teclado.
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indexado por el VBLANK. Cuando ATRACT supere el valor 127 el
timer sobrepasa su propla capacidad (del bit O a 6) y actlva
el flag (bit 7): el valor decimal del registro cambia a 254
y se activa el modo attract.

El siguliente programa de demostracidn le muestra la forma de
trabajar de este registro. Al mismo tlempo utiliza el reloj
Interno para cronometrar el +tiempo transcurrido hasta
activarse el modo attract:
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0 REM ADR77.BEC
1 REM 636 F I I I I I 6 3 2 I I3 6 3 I I 3 3 6 KX

2 REM * | *

3 REM * TRATAMIENTO DE PANTALLA  *

4 REM * PRG-DEMO *

5 REM * *

6 REM 36 263 I 36 I 3 6 I 6 I 36 X J 36 3 I I3 6 I *
10 DIM B(6)

20 POKE 19,0:POKE 20,0

30 2 CHR$(125):POKE 752, 1

40 T=INT ((PEEK(19)*256+PEEK (20))/50)
50 X=PEEK(77)

60 IF X>127 THEN R=10:POSITION 3,6:? "STOPPED"
70 FOR J=0 TO 6:B(J)=0:NEXT J

80 M=INT(T/60)

90 S=T-M¥*60

100 Y=X

110 IF X>127 THEN X=X-128:B(6)=1

120 IF X>63 THEN X=X-64:B(5)=1

130 IF X>31 THEN X=X-32:B(4)=1

140 IF X>15 THEN X=X-16:B(3)=1

150 IF X>7 THEN X=X-8:B(2)=1

160 IF X>3 THEN X=X-4:B(1)=1

170 IF X>1 THEN X=X-2:B(0)=1

200 POSITION 2,2:?
CHR$(17);CHR$(18);CHR$(18);CHR$(18);CHR$(18);CHR$(18);CHR$(18
) ;CHR$(18) ;CHRS$(5)

210 POSITION 2,3:2 CHR$(124);" ".CHR$(124)

220 POSITION 4,3:2 M;» "

230 POSITION 6,3:2 ":"

240 POSITION 7,3:2 S;n »

250 POSITION 2,4:2

CHR$(26) ;CHR$(18);CHR$(18);CHR$(18) ;CHR$(18);CHR$(18);CHR$(18
) ;CHR$(18) ;CHR$(3)

260 POSITION 0,16:2 "——————— : — -
270 POSITION 3,20

280 ? "AATRACT:0 ";B(6);" “;B(5);" ";B(4);" ";B(3);"
";B(Z);" u;8(1);n ";B(O);" n;x;n ="

290 POSITION 34,20:2 Y;"

300 GOTO 40+R
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10: B debe recoger los bits de ATRACT. El string se
DIMensliona sb6lo en 6 para ahorrar memoria. Mas adelante veréd
la razén por la que esto es suficiente.

20: Para esta utilidad bastan los registros 19 y 20 de
RTCLOK. Juntos funclionan casl 20 minutos. Aquf son activados
a O.

40: Se calcula el +tiempo total T en segundos segin el
método habitual.

50: En X se anota el valor del reglistro 77.

60: Cuando X sobrepasa el valor crftico de 127 se para el
reloj Interno. Esto ocurre al activar la varlable R a 10, de
manera que el salto hacla atrds al final del programa ya no
se dirlja a la Ifnea 40, donde se lee RTCLOK, sino a la 50.
Al mismo tlempo debajo del cronbmetro aparece la Indlicacién
"STOPPED".

70: Los sels elementos de Jla variable Indexada B son
actlvados a 0.

80 y 90: Calculan el tiempo en minutos y segundos.
100: EI| valor de X se deposita en Y,

110 a 170: después se determinan los bits 7 a 1 del byte de
datos X y se anotan en B(J). Puesto que slempre debe
restarse de X el valor correspondiente, después de la |Tnea
170 el valor de X equivale al estado del bit 0. Esto explica
la Ifnea 10. Cabe menclonar que no es necesarlo volver a
poner a 0 la variable X después de cada pasada, ya que X se
| lena cada vez con el valor del registro 77.

200 a 260: Imprimen los gréaflcos de pantalla. Puesto que
una Impresora de aguja es incapaz de convertlr los
pseudo—-caracteres gréflicos sin ayuda de la consligulente
adaptaclién software, se ha utilizado el comando CHRS$ para
los elementos gré&flicos en cuestiodn.
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220 a 240: Imprimen los minutos y segundos en curso en el
recuadro sefialado para tal fin.

300: Bucles sin fin mediante saltos hacla atrés.

Si se manipula el teclado durante la ejecucidn del programa
en curso, aunque el valor del registro 77 quede postergado,
el cronbmetro continda funclionando. Mediante la lectura de
CH (764 = $2FC) se podrfa registrar la pulsacién de una
tecla, y con un salto haclia la ITnea 20 se podrfa volver a
poner a 0 el cronbmetro.

Con este programa, usted mismo podréd darse cuenta del tlempo
que requlere ATRACT para activar el modo attract. El valor
es bastante superlor al que se asegura en muchas
publicaclones. SI escrlbe un juego o programa grafico que
sobrepase este |imlte temporal sin que se efectle ninguna
entrada a +través del teclado, porque estd jugando por
ejemplo con el joystick, entonces deberfa evitar que el modo
attract haga "bailar" los colores. Para ello debera afadir
un POKE 77,0 en su programa.

78 $4E DRKMSK

Aquf aparece un 254 mientras el modo attract no esté
activado y después se pone a 246, lo que evita sobrepasar la
claridad del color en un 50%.

79 $4F COLRSH

Mascara para. camblar de color. Los registros de color (a

partir de 708 = $2C4) se comblnan con las direcclones 78 y
79 mediante una operaclidn EOR (excluyendo OR).
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30 $50 TMPCHR

Reglstro temporal utillizado por el motor del display para
enviar datos a la pantallia o leerlos de ella.

81 $51 HOLD1

Igual que TMPCHR. Tamblén se utlllza para retener el nGmero
de entradas del list del display.

82 $52 LMARGN

Valor de columna para el margen lzquierdo de la emisidn en
pantalla. O 1Indica la columna del extremo lzqulerdo. El
valor default es 2. Vea también RMARGN.

83 $53 RMARGN

Valor de columna para el margen derecho de la emisidn en
pantalla. 39 Indica la columna del extremo derecho. EIl valor
default es 39. Ambos reglstros de margen pueden activarse
(con clertas limitaciones) a cualquler valor. De esta manera
el editor de pantalla responde st después de 82 y 83 se hace
un POKE del mismo valor. Cargue cualquler programa en la
memoria, haga POKE 82,n y POKE 83,n (n de 0 a 39) y haga
LIST. ;Qué ocurre?

Més experlimentos: el margen derecho estd a la lzqulierda del
margen Jlzqulerdo, por ejemplo POKE 82,37 y POKE 83,5. O el
margen derecho +toma un valor superior al margen derecho;
POKE 82,37 y POKE 83,47. SG6lo si1 da un valor superior a 39
al margen lzqulerdo, pulsaréd segulidamente y con satisfacclén
la tecla RESET.
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RESET renueva los valores default de los margenes. El
borrado o Insertado de Ifneas no serd afectado por las
modificaciones de los margenes de sallida. Insert Line
inserta siempre una Ifnea ffsica, Independientemente de su
longitud, y Delete L ine siempre borra una |fnea l6glca.

Los mérgenes también influyen en la identificacién aclstica
del final de la Ifnea l6glca. Esta ldentificacidn aclGstica
se rige por el final de la IfTnea l6gica, que también se
reduce si se acortan las |Tneas ffsicas. El zumbador siempre
suena, pues, antes de finalizar la tercera |fnea.

84 $54 ROWCRS

Actual posicidén de Ifnea del cursor grafico o de texto.
Segin el modo grafico se admiten valores de 0 (arriba) a 19
o 191 (abajo).

85,86 $55, $56 COLCRS

Actual posicién de columna del cursor grafico o de texto.
Segn el modo graflico se admiten valores de 0 (lzquierda) a
39 6 319 (derecha). EIl sigulente programa salta con el
comando POSITION hacia dlversas posiclones de pantalla e
Imprime allf el valor actual del cursor. El primer carécter
de la impresién se sitGa en el lugar del salto y los demés
caracteres siguen en el sentido de escritura:
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O REM ADRS84.BEC

] REM 3 I F I I I I I I I 36 I X I 6 X I K 6 I 96 6 H

2 REM * *

3 REM * PROGRAMA DEMOSTRACION DEL *

4 REM * POSICIONAMIENTO DEL CURSOR *

5 REM * *

6 REM I 236 W I3 3 W I 6 I3 I I 6 I I 6 I I I I I WK K %

10 PRINT CHR$(125):POKE 82,0

20 FOR X=0 TO 30 STEP 6

30 FOR Y=0 TO 22 STEP 2

40 POSITION X,Y:PRINT PEEK(85);",";PEEK(84);
50 NEXT Y

60 NEXT X

70 GOTO 70

40: La direcclidn 86 contiene el byte HI de las poslciones

de columna del cursor. Siempre es 0, excepto en GRAPHICS 8,
donde puede tomar el valor 1. Por ello basta aquf con leer
85.

Los contenldos de los reglistros se Imprimen en orden
Inverso, ya que todos los comandos referidos a las
posiclones de pantalla Indican los valores en el orden
columna,lfnea, o sea: PLOT columna,|fnea o POSITION X,Y.
Puesto que el reglstro 85 contlene el valor de columna se
Imprimird antes de la coma.

70: Evita el fin del programa con READY.

Cabe menclionar que no tlene ningln sentido entrar esta
Instruccidn:

POSITION n,m:? PEEK(85);" ";PEEK(84)

Esta Instruccltédn no encontrar8 nunca el valor n,m, puesto
que sl al final de esta entrada directa se pulsa la tecla
RETURN, el cursor salta Inmedlatamente al principlo de la
siguiente Ifnea flsica y éste serd preclsamente el valor de
poslicibédn que la instruccldédn encontraré.
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El comando LOCATE en BASIC no sélo Inspecciona la posicién
de pantalla a la que nos hemos dirigido, sino que tamblén
mueve el cursor un espacio a la derecha con el sigulente
comando PRINT o PUT, modificando los valores en ROWCRS vy
COLCRS. Por clerto, CHR$(253), el sonldo de alarma (BEL), no
es un card8cter de presidén y por lo tanto no Inclde en la
posicidén del cursor.

Puesto que el comando LOCATE tlene sus pecullaridades, a
contlnuaclién le ofrecemos un programa demostratlivo:

0 REM ADR85.BEC

1 REM %9933 96053339003 333096 2 H
2 REM * *
5 REM *¥  |NFLUENCIA DE LOCATE *
4 REM *  SOBRE EL CURSOR *
5 REM * *
6 REM %9593 9696369669696 34 6 I I3 303 303 3 K %
8 LIST 110

10 GRAPHICS O0:PRINT CHR$(125)

20 POSITION 30,20

30 PRINT PEEK(85);",";PEEK(84);
40 LOCATE 4,4,D

50 PRINT PEEK(85);",";PEEK(84);
60 LOCATE 0,0,X

70 POSITION 10, 10:PRINT "A"

80 LOCATE 10,10,D:PRINT D

90 FOR Z=0 TO 1000:NEXT Z

100 LOCATE 10,10,D:PRINT D;" "
110 FOR Z=0 TO 1000:NEXT Z

120 LOCATE 10,10,D:PRINT D;™ "
200 GOTO 90
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10jAunque no -hace falta l|lamar GRAPHICS O expresamente, el
comando es necesario en este caso porque LOCATE s6lo surge
efecto cuando le precede un comando GRAPHICS.,.

20:Salta hacla la posicién 30,20, Por ello los
correspondientes valores se encuentran naturalmente en los
registros del cursor que en la ITnea

30:son lefdos y emitidos en pantalla. Por favor, tenga en
cuenta el punto y coma al final de la Instruccién. Este
evita que el cursor salte hacia la Ifnea siguiente después
de la salida PRINT, manteniéndolo directamente detras de la

impresidén. Sin embargo, ya que en ITnea

40:hay un comando LOCATE, el cursor se mantiene Spticamente
detrds de l|la posicién 30,20, mientras que en realidad se
encuentra en 4,4. LOCATE localiza el valor CCLOR (punto
grafico) o ATASCIl (caréacter) vy lo guarda en la variable
indicada.

50:S5e vuelve a imprimir el registro del cursor. La coma al
final de la Instrucclién provoca un salto tabulador.

60:Con el salto producido en esta IfTnea vuelve a quedar
atras un cursor 6ptico.

70:Con PRINT se Imprime una A en el lugar 10,10 para otra
experiencla.

80:LOCATE encuentra en 10,10 el valor ATASCII de A (=65),
que  se impr ime inmediatamente. iEl comando  PRINT
directamente detrds de LOCATE modifica el valor en el lugar
local izado!

90:Un pequefio descanso para la vista.

100:Esta vez, el comando LOCATE ya no localiza el valor 65
(A) sino 32 (espacio) en 10,10.

110:0tro momento de descanso.
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120:0fra. vez se ha modificado el valor de este lugar
mediante LOCATE y a continuacién PRINT. Ahora se ve un
espaclo Inverso y se localiza el valor 160.

200:Este juego sigue indefinidamente hasta que se Interrumpa
con BREAK.

El +truco con LOCATE sbélo funciona en GRAPHICS 0. En los
ATARI BASIC reference Cards se asequra, que también funclona
de la misma manera en GRAPHICS 9,10 y 11. SIn embargo, el
programa de ejemplo adjunto no produce el efecto anunclado,
puesto que al conectar un modo gréfico sin ventana de textc,
el comando PRINT cambla Inmediatamente a GR.O.

87 $57 DINDEX

Los cuatro bits Inferiores recogen el nimero de
identificacion del modo grafico activado. Puesto que en
muchas funciones graficas el OS se refiere a este registro,
éste puede utilizarse para simular un modo gréfico distinto
al que realmente ha sido |lamado con GRAPHICS. El registro
puede tomar valores de 0 a 15 que corresponden a los
comandos GRAPHICS y no a los comandos ANTIC (vea apéndice
display llIst):

El programa siguiente le muestra la forma de simular nuevos
modos gréficos con ayuda de DINDEX, que crea una resolucién
grafica de 160 (de 0 a 159) por 192 (de 0 a 191) puntos de
pantalla. Cada plixel ocupa, pues, dos puntos de pantalla y
cada ITnea del modo equivale a una Ifnea del TV. Los colores
se definen tal como estd previsto para GRAPHICS 8 (o sea
24). Aunque pueden |lamarse tres valores COLOR al Igual que
para GRAPHICS 7 (o sea 23), sblo aparecerédn diferentes en
cuanto a su claridad:
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0 REM ADR87.BEC

1 REM 963696 96 3 I3 3 363 36 36 I 6 I I I I I3 K3 FI I I

2 REM * *
3 REM * GRAFICOS 7 1/2 *
4 REM * *

5 REM 363636363 3 36 36 363 I 3 I I I 36 I 36 9 I I I 63X

10 GRAPHICS 24

20 POKE 87,7

30 COLOR 3

40 FOR X=0 TO 159:PLOT X,0:NEXT X

50 COLOR 2

60 FOR 'Y=0 TO 95:PLOT O,Y:PLOT 159,Y:NEXT Y
70 COLOR 3

80 PLOT 0,0:DRAWTO 159,95

90 COLOR 2

100 PLOT 0,95:DRAWTO 159,0

110 COLOR 1

120 FOR X=0 TO 159:PLOT X,95:NEXT X

200 POKE 89,PEEK(89)+15

210 COLOR 3

220 FOR X=0 TO 159:PLOT X,0:NEXT X

230 COLOR 2

240 FOR Y=0 TO 95:PLOT O,Y:PLOT 159,Y:NEXT Y
250 COLOR 1

260 PLOT 0,0:DRAWTO 79,95:DRAWTO 159,0
270 PLOT 0,95:DRAWTC 79,0:DRAWTO 159,95
280 COLOR 2

290 FOR X=0 TO 159:PLOT X,95:NEXT X

300 GOTO 300

10: Se llama al modo gréfico 8 sin ventana de texto.
20: En DINDEX se deposita el valor 7.
30 a 120: Dibujan diversas Ifneas de "dlversos colores".

Naturalmente, en Ilugar de los PLOT FOR-NEXT también pueden
escribirse DRAWTO PLOT.
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Tenga en cuenta que el grafico 8 |lamado admite, en
principio, 320 PPL (pixel per line = puntos de pantalla por
| fnea), pero a causa del POKE 87,7 la ITnea ya se ha |lenado
hasta la mitad (159). Estos son los PPL de GRAPHICS 7.
Puesto que ahora se dispone de dos bits de Informacidén de
color para cada pixel (vea apéndice memoria de pantalla para
m8s Informacibén), podemos dirigirnos a tres valores COLOR.

Con el comando GRAPHICS se Ilama al display |ist. En
GRAPHICS 8 cada Ifnea del modo es tan alta como una Ifnea
del TV. La pantalla ser§ tratada,pues,en 191 ITneas de modo.
Sin embargo, si se llama una posicidn de pantalla a través
de PLOT o DRAWTO, que sobrepasa los valores admitidos de
GRAPHICS 7, entonces se produce ERROR— 141 (posicién del
cursor incorrecta), ya que en este lugar empieza a actuar el
valor modificado con POKE en DINDEX. Esto significa que con
los valores de ITneas y columnas de GRAPHICS 7 sblo puede
tratarse la mitad superior de la pantalla. ;Qué hacer?

Medlante el comando GRAPHICS 8 se ha reservado memoria
suficlente como para recoger los datos de Imagen de toda la
pantalla. Sin embargo, las manipulaciones realizadas implden
ahora escribir comandos BASIC con efectos gréficos en la
mitad inferlor de las celdas de memoria.

Todos los comandos que hacen referencia a las posiclones de
pantalla calculan internamente el offset del byte SM, que
contiene los datos del punto buscado. Esto se hace segln la
férmula direccidn Inicial SM + valor de columna/PPB (plxel
per byte) + valor de |fTnea*BPL (bytes per line). Por ello,
las coordenadas de GRAPHICS 7 s6lo admiten un offset méximo
de 40 + 95%4C = 3840.

200: Para poder acceder a los datos de imagen de la mitad
Inferlor de pantalla, el vector hacla la direccibén Inlcial
SM se incrementa en los 3840 bytes hatlados anterlormente.

210 a 290: Con ayuda de los valores de posiciones
admitldos, los puntos gréficos pueden colocarse ahora con
PLOT en la mlitad Inferior de ta pantallta.
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300: Evita el fin del programa. Puesto que no se dispone de
ninguna ventana de texto, se conectarfa GRAPHICS 0, borrando
por lo tanto el gréfico construfdo, simplemente para que el
ordenador pueda mostrar su READY.

SI ahora se ha despertado su curiosidad para conocer todos
los +trucos realizables en el campo de los gréficos del
ATARI, satifdgala modificando ADR87.BEC en las Ifneas

siguientes:

O REM ADR87A.BEC

1 REM %% 338338 39349630353 8 K36 55 X HH X%
2 REM * *
3 REM *- UN GRAFICO APETITOSO *
4 REM * *

5 REM 33333 2363 9 96 96 36 3 3 3 396 3 3369 26 36 3 396 6% 3%

10 GRAPHICS 24:A=2
15 TRAP 15:A=A+1
20 POKE 87,A

300 GOTO 15

(vea también los apéndices display Ilist y memoria de
pantalla).

88,89 $58, $59 SAVMSC

Puntero hacla la direccidn iniclal de la memoria de pantalla

(SM = screen memory). En este byte se-encuentran los datos
de los pixel a visualizar en la esqulna superlor izqulerda
de la pantalla.

Los datos gréficos ocupan Ila memoria desde SAVMSC hasta
RAMTOP (40959 = $C0000). Con la |Illamada de un comando
GRAPHICS el puntero se ajusta hacia el correspondiente lugar
de la memoria. Sin embargo, el usuario puede modificar el
puntero segln sus necesidades.



Es posible, por ejemplo, depositar en la memoria los datos
de varlos contenidos de pantalla y modificar mds tarde el
contenido de la pantalla, repentinamente, ajustando el
puntero SM hacla las diversas dlirecciones Iniciales. Esto
s6lo puede hacerse después de cada VBLANK, cuando se vuelve
a leer el display list desde el principlo, pero esto ocurre
clncuenta veces por segundo.

En el siguiente programa ' se ha elegide GRAPHICS 3 (19)
porque éste es un modo que tliene la agradable caracter{stica
de que la SM sélo consta de 240 bytes, o sea menos que una
pégina. De esta manera se pueden depositar, tfranquilamente,
los datos de cada pantalla en paglnas consecutivas de la
memoria y mover réaplidamente el gr&fico por la pantalla al
modificar el byte HI del puntero de SM. Sin embargo,
modificar SAVMSC no causa ningln efecto en este caso, puesto
que el puntero de SM también forma parte del display list, vy
el procesador de video extrae de ese puntero en el DL el
lugar de la memoria donde debe Ir a buscar los datos de

pantalla:

0 REM PAGING,BEC

1 REM 33333 3 363 396 396 3 3 2696 963 36969 36 3 36 9 3 36 3% %

2 REM * *
5 REM * CONMUTACION DE PANTALLA *
4 REM * *
5 REM 3359356 3636 3696396 36 6 263096 98- 36 9636 3696 6 36 .36 % % %
10 D=1

20 GRAPHICS 19

30 POKE 708,50

40 POKE 709,52

50 POKE 710,54

60 FOR P=0 TO 20
70 COLOR C+1

80 X=INT(RND(0)%*12)
90 Y=INT(RND(0)*12)
100 PLOT 19-X,11-Y
110 PLOT 19+X,11-Y
120 PLOT 19+X, 11+Y
130 PLOT 19-X,11+Y
140 PLOT 19-Y,11-X
150 PLOT 19+Y,11-X
160 PLOT 19+Y,11+X
170 PLOT 19-Y, 114X 61
180 NEXT P



200 D=D+1:C=C+1:{F C=3 THEN C=0
210 IF D=7 THEN "300

220 SM=PEEK{88)+PEEK (89)%256
230 FOR K=0 TO 239

240 POKE SM-D%*256+K,PEEK (SM+K)
250 NEXT K

260 GOTO 20

300 DL=PEEK (560)+PEEK(551)%*256
310 Z=PEEK(DL+5)

320 FOR J=0 TO 6

330 POKE DL+5,Z-J

340 FOR W=0 TO 50:NEXT W

350 NEXT J

360 FOR J=5 TO 2 STEP -1

370 POKE DL+5,Z-J

380 FOR W=0 TO S50:NEXT W

390 NEXT J

400 GOTO 320

30 a 50: Los valores de color para el comando CULUK se
depositan en los registros de color (vea COLORO, 708 = $2C4
y siguientes):

60 a 180: La presentacién. El programa crea unos cuantos
gréficos aleatorios que van cambiando de color.

220 a 250: Los bytes de datos son lefdos uno tras otro en
la memoria de pantalla (PEEK SM+K) y escritos en el mismo
.orden (POKE SM - D¥256 + K) en una p4gina superior (M -
10*256). D determina el nGmero en que aumenfan Jas péglnas
donde se escriblirén can POKE los -datos correspondieﬂfes, y.K
cuenta hodos {os 240 bytes -de GRAPHIGS 3. -
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300: Calcula ta direccién Iniclal del display list (vee
SOLSTL, 560,561 = $230,%231). '

310: El byte HI del puntero de SM en el DL es el quintc
byte (jcontando el byte cero!).

320 a 390: Trasladan el vector de SM cada vez que se
ejecuta un corto bucle de espera. De esta manera, los clncc
grdficos creados en la parte superior del programa cambian
repentinamente en la pantalla.

Usted podréd Imaginarse sin dificultad cédmo pueden crearse
animaciones, al 1igual que en las pelfculas de dibujos
animados. Mlentras sélo se utlllice el modo grafico 3 y el
proplo programa en BASIC no sea demasiado largo, se dispone
de espaclo suficiente (en el 800) para unos cien contenidos
de pantalla. Si nos limitamos a una sucesién de Imdgenes con
destellos de 16 proyecciones por segundo, este ordenador le
permitird pasar ocho segundos de cine en tiempo real.

(encontrard8 mds juegos gréaricos en el apéndice memorla de
pantaila).

90 $5A OLDROW

LTnea anterior. del cursor gréfico. Es renovado por ROWCRS
(84 = $54) antes de que éste tome un nuevo valor. Asi,
DRAWTO o el comando FILL (XIO 18) disponen de las
coordenadas del comlenzo en OLDROW y de las coordenadas de
destTno en ROWCRS.

91,92 $58, 5C OLDCOL

Funcion parecida a OLDROW en referencia a 1as posiclones de

e e - o et 2 e -

columnas, pdr lo que ocupa dos bytes (320 columnas en
GRAPHICS 8):

93 $5D OLDCHR
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Contiene el valor del cardcter que se encuentra bajo el
cursor y se utiliza para actualizarlo al mover este Gltimo.

94,95 $5E, $5F OLDADR

Contiene la direccién de la memoria de pantalla que
corresponde a la posicidédn actual del cursor. Se utiliza
junto con OLDCHR para actualizar el carécter cuando el
cursor estéd en movimiento.

96 $60 NEWROW

Coordenadas de las Ifneas del punto hacia el cual debe
dirigirse DRAWTO o XIO 18 (FILL).

97,98 .$61, %62 NEWCOL

Coordenadas de las columnas del punto hacla el cual debe
dirigirse DRAWTO o XI0O 18. NEWROW y NEWCOL reciben su valor
de ROWCRS y COLCRS (84 - 86 = $54 - $56), a fin de que estos
registros puedan fomar las coordenadas siguientes del cursor
durante la rutina DRAWTO o FILL.

99 $63 LOGCOL

Indica la posicidn del cursor dentro de la Ifnea I6gica. En
el ATARI, una ITnea l6gica puede tener una longitud de hasta
tres |fneas de GRAPHICS 0, o sea 3%40 = 120. LOGCOL puede
tomar por |lo tanto valores de 0 a 119. Este registro es
utilizado por el motor del display por ejemplo para emitir



la sefial aclstica de "I Tnea | lena".

100-105 $64-369 -

Depdsito temporal utilizado por el motor del display para
almacenar valores diversos.

106 $6A RAMTOP

- s e

bytes).
PEEK(106)%*256 determina la maxima direccibédn |lbre.

Esta direcclidén pude utillizarse para crear una zona protegida
de |la memoria por ejemplo para rutinas en lenguaje maqulina,
juegos de caracteres |libremente definidos, datos de
player-missile o memorias de pantalla alternativas. La
siguiente instruccidén reserva la zona deseada:

POKE(106) ,PEEK(106)-n

n es el nimero de paginas de la memoria a reservar. E| valor
PEEK(106) %256 no puede ser nunca Iinferior que
PEEK(144)+PEEK(145) %256 (MEMTOP).

Cuando se cambla RAMTOP para reservar memorla, deberfa
segulr inmediatamente un comando GRAPHICS. Para ello se
puede |lamar +tranquilamente al modo gréafico que en este
momento estd activado. Ello provoca que los display list y
los data graficos se muevan siguiendo al nuevo RAMTOP,

(#) Un comando GRAPHICS o CLEAR borra 64 bytes por encima de
RAMTOP. Medliante el scroll de la ventana de texto en el modo
gréfico se escribe encima de 800 bytes por encima de RAMTOP,
ya que en realidad la ventana de texto efectlha el scroll de
la totalidad de los datos de pantalla de GR.0O que son,
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ademds de las cuatro |lfneas de dicha ventana, otras 20
ITneas de 40 bytes cada una (= 800 bytes). Cuando hay que
reservar memoria deben consliderarse estos efectos para
blindar en consecuencia una zona mayor, de manera que detrés
de los datos a proteger ain quede una zona de seguridad lo
suficlentemente grande.

Cuando se +trabaja con GRAPHICS 7, 8, 9, 10, 11, 14 o 15,
pueden producirse perturbaciones al desplazar RAMTOP de
forma que los display Ilist y los datos de SM crucen un
|ITmite de 4k. Si aparecen cualqulier tipo de resultados
oscuros en la sallda a pantalla puede dar resultado reducir
RAMTO™ en un mGltiplo de 16 (4*4 paginas = 4k).

Otra posibillidad de proporcionar una zona protegida de
memoria se encuentra por debajo de MEMLO (743,744 =
$2E7,$2E8).

107 $6B BUFCNT

Es utilizado por el editor de pantalla como contador para el
resto de la ITnea 18gica.

108,109 $6C, 36D BUFSTR

Depbsito temporal. Devuelve el caracter al que se apunta con
BUFCNT .

66



110 $6E B 1 TMSK

Utllizado por el motor del display OS como madscara bit en
las rutinas bit-mapping. Ademads se utiliza como memoria
intermedla.

111 $6F SHFAMT

Ajuste de pixel. Calcula la posicidon de un plixel dentro de
un byte de Informacibédn graflca.

112,113 $70,8$71 ROWAC

Acumul ador para controlar las ITneas al realizar el PLOT.

114,115 $72,%73 COLAC

Acumul ador para controlar las columnas.

116,117 $74,%75 ENDPT

Punto final de 1la Ifnea a trazar. Controla el proceso del
PLOT de puntos en una |fnea,

118 $76 DELTAR

Diterepcla de |Tneas = el valor absoluto de NEWROW - ROWCRS.

———— e —

119,120 $77,%78 DELTAC

legcgqglgw de colqu3§_= valor absoluto de NEWCOL - COLCRS.
Se utilizan DELTAR y DELTAC para calcular el Incremento de
la ITnea con la que debe realizarse el PLOT.
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121,122 $79,%7A KEYDEF

Puntero hqgjg‘mla tabla de definiciones para convertir el
c6digo de teclado en valores ATASCII. (#: vea 760 y 761 =
$2F8 y $2F9) a

123 $78 SWPFLG

Flag para controlar el cursor en la pantalla partida (con
ventana de texto).

124 $7C HOLDCH

Aquf se deposita el;valqr gg_qq_qq;éqtegmggiesﬁde_egecuiar
la 16gica CONTROL--0 SHIFT para él.

125 $70 INSDAT

Memoria intermedia utllizada por el motor del display para
el caracter que se encuentra bajo el cursor y para reconocer
el flnal de lTnea.

126,127 $7E, $7F COUNTR

Comienza con el mayor valor o de DELTAR o de DELTAC.
Corresponde ,alknﬁmqﬁpide puntos con los que debe reallzarse
el PLOT para_ dibujar- hhé;wlfnea. Dismiﬁﬁ?gggh 1 con cada
606?6‘”§66-el que se ha efectuado el PLOT. Si este byte vale
0, la ITnea estad terminada.
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128,129 $80, $81 LOMEM

Puntero hacia la minima_ direccidén disponible para el
_brograma;'enw_BASIC. Los primeros 256 bytes sirven de buffer
para la sallda de token. Un token es un equivalente numérico
de comandos, operadores y funciones, del tamafio de un byte.

El valor se obtiene aqufl de MEMLO durante la Iniclalizacidn
del ordenador o durante un comando NEW, pero no durante el
RESET. Esto significa que al cambiar MEMLO también debe
adaptarse el valor de LOMEM,

Al grabar un programa con SAVE, se graban en primer lugar
los slete punteros BASIC desde LOMEM hasta STARP. Por lo
tanto se resta el valor de LOMEM de todos estos punteros de
2 bytes. De esta forma, los dos primeros bytes grabados son
ceros. Después de los punteros se graban la tabla de los
nombres de variables y sus valores y a contlnuaclibn el
programa BASIC convertlido en forma de tokens.

Al efectuar LOAD, el valor de MEMLO se suma a cada uno de
los slete punteros y a continuacién se graban estos valores
en las direcciones de los punteros en la péglna cero.
Después se reservan 256 bytes por encima de MEMLO para el
buffer de sallda de los token, y seguldamente a este buffer

se almacena el programa BASIC.
- A
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Naturalmente con estos siete punteros se pueden causar
efectos desastrosos. Cuando tropas enemigas invaden el pafls,
todos los indicadores de caminos y calles se quitan o se les
da la vuelta. Cuando se teme la Invasién de fisgones en el
proplo y valioso programa, se les puede "dar la vuelta" a
esos punteros con el fin de despistar en algo al invasor.
Pero no cante victoria todavfa, porque ningin "fusilador" de
verdad se deja Intimidar por estas "“criaturadas". Esto
quiere decir que las manipulaciones en ese sentido sélo
ofrecen una proteccidén limitada.

Tal como ya mencionamos anteriormente, con SAVE se graban
también los valores de los punteros. Sin embargo, no ocurre
lo mismo haciendo LIST. Por esta razén, los cambios
realizados en los punteros en BASIC ofrecen en primer lugar
una proteccién de listado. Aunque todavia pueda coplarse el
programa sin dificultad con SAVE y LOAD, los listados
muestran, sin embargo, un aspecto mds o menos exbtico.

El siguiente programa muestra cémo se puede crear algo de
confusidédn con una sola ITnea en BASIC:

O REM ADR128.BEC

] REM 336 I I W I 5 I I I I 6 I 6 I6 I I I 36 I I I W I I W6
2 REM * %
3 REM * L{|STADO ENLOQUECIDO *
4 REM * *
5 REM T I I 3 I 36 I T I I I 36 36296 W 3 I I FE I I ¥
10 A=A+10

20 B=10:C=5:D=7.5

30 F=A+B:G=A*C:H=A/D

40 PRINT F,G,H

50 GOTO 10

100 REM X1033,#1,0,0,"D:SECRETO"

110 REM Y=PEEK (128)+PEEK (129)%*256+3:POKE
128,Y-INT(Y/256)%*256 :POKE129, INT(Y/256) :SAVE "D:SECRETE"
120 REM RUN"D:SECRETO"
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0O REM ADR128.BEC

1 REM 36036363 3633 336 363 309620300 3009606 6 06 30 2 20
2 REM * *
3 REM * LISTADO ENLOQUECIDO *
4 REM * *

5 REM 633353336 363036 3036 3 36 36 36 96 6 2696 2 36 3 96 3636 6 3

10 (PF=:PF+10
206:]0:H=5:%%****************************** =7’5

30 D=:PF+G:Y=:PF*H:ADR128.BEC

40 PRINT D,Y,ADR128.BEC

50 GOTO 10

100 REM X1033,41,0,0"D:SECRETE"

110 REM Y=PEEK (128)+PEEK (129)%256+3:POKE
128,Y-INT(Y/256)%256 :POKE129, INT(Y/256) : SAVE"D:SECRETE"
120 REM RUN"D:SECRETE"

10 a 50: Estas |fneas contienen un programa BASIC
totalmente incoherente, programa que deberfa ser protegido
sobre todo contra miradas Indiscretas ya que utiliza una
serie de técnicas de programacién que alteran la
programacidén BASIC.

110: Borre tanto el nGmero de IfTnea como el REM y escriba
esta Ifnea en modo directo. Se creard un fichero en el
diskette cuyo nombre serd "SECRETE". Durante el proceso se
irdn restando de todos los punteros el disparatado valor de
LOMEM, tal y como se explicd anteriormente.

120: Borre ahora el nGmero de Ifnea y el REM para realizar
una entrada en modo directo. Por supuesto también puede
ordenar primero LOAD y después RUN para conseguir mayor
efectividade El resultado que se muestira en la pantalla le
permite comprobar claramente que el programa trabaja sin
errores. ;Y por qué no? Pero qulz8s ahora desee efectuar un
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LIST en el ordenador. Y Qué le parece este LIST?

Por cierto, también puede probar con LIST"C: o LIST"D:;
ipero el ordenador disfruta especialmente con un LIST"P:"!

100: Para borrar este confuso programa de su diskette tan
sblo debe entrar directamente esta Ifnea (eliminar naimero de
IfTnea y REM y pulsar RETURN). Esta instruccidn le evita
tener que acceder al DOS y efectuar la opcidn D y, sl no hay
ningin MEM.SVE en el diskette, de cargar ademds nuevamente
el programa de "D:" en el ordenador después de la opcidn B.

130,131 $82,8$83 VNTP

Este puntero apunta hacia el primer byte de la tabla que
contiene los nombres de. variables. Los nombres de las
variables se almacenan segin el orden en que éstas son
utilizadas por el wusuario. Cada vez que usted cometa un
error de *teclado y la conflguracion del mismo coincida
casualmente con una de las variables, este error tamblén

constaréd en la tabla de variables.

Los nombres de las variables se almacenan segin formato
ATASCIlI. Las variables indexadas son anotadas hasta | legar
al paréntesis abierto, por el cual seran identificadas. Las
variables de cadena (strings) terminan con el caracter $. En
teorfa, los nombres de varlables pueden +tener la misma
longitud que una Ifnea 16gica. El ATARI también es capaz de
distinguir entre +‘odas estas variables. Esto quiere decir
que, a diferencia de otros ordenadores personales, el ATARI
no considera sdélo los dos o tres primeros caracteres de cada
variable. Para reconocer donde termina un nombre de variable
y dbénde comlenza el siguiente. .se activa el BMS (bit més
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signiticativo = bit 7) de valor decimal 128 con el Gitimo

cardcter de la variable. Para el editor de pantalla, esto
significa emitir el carécter inverso (negativo).

En esta tabla pueden registrarse hasta 128 nombres de
variables. Esto puede resultar insuficiente si se pretende
escribir un programa muy largo. A continuacién le ensefiamos
algunos frucos cuyo fin es evitar este problema:

1: Elija nombres de variables lo mds breves posible. Los
nombres largos fGnicamente ocupan mucha memoria y hacen que
el programa sea mads lento. Sin embargo, los nombres de
variables largos pueden memorizarse con mayor facilidad
durante la confecciébn de un programa. Por ello es
aconse jable escribir el programa tranquilamente utilizando
términos claros para designar variables, sustituyéndolos una
vez finalizado el programa. ;No! Naturalmente no nos
referimos a tener que sustituirlos en el mismo programa

—{fnea por |fnea y pasando por alto uno por aqulf y otro por
allad, enfrentandonos durante horas a los ERRORes—- sino a
sustituirlos directamente en la tabla de variables.

2: Si no queda espacio libre en la tabla de variables,
puede ser Gtil dar un pequefio rodeo. Es muy probable que con
la aficidén de programar se nos haya deslizado algln que otro
nombre en l|a tabla, el cual ya no sea necesario. Grabe el
programa en el diskette con LIST, entre NEW -que también
borra la tabla- y vuelva a entrarlo con ENTER. Ahora se han
borrado todos los nombres de las variables InGtiles. Pero
para ello debe efectuar un LISTado, puesto que SAVE graba la
tabla entera y la vuelve a cargar.
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3: Utilice varlables auxiliares varlas veces. No hay
ninguna razén para menclionar en el primer bucle FOR-NEXT una
determinada variable y otra distinta en el sligulente. Puede
utilizar tranquilamente el mismo contador para todos los
bucles FOR-NEXT que no estén Indentados enire si.

4: SI su programa no padece de escasez de varlables, es
aconse jable aslgnar una varlable a todos aquellos valores
numéricos que son utilizados m8s de tres veces a lo largo
del programa. Por un lado, una varliable ocupa memoria en la
tabla de nombres y por otro en la de valores de variables.
En el proplo programa BASIC la varlable ocupa tan s6lo el
mismo nGmero de bytes como caracteres tlene su longltud, o
sea un (Gnico byte en el caso mds favorable, mlentras que
jcada valor numérlco ocupa siempre sels bytes! Escriba pues
GOTO J en vez de GOTO 300, por ejemplo. Esto nos Indica
claramente que el espaclo de memorlia ahorrado al utilizar
varfables, es directamente proporcional al nlimero de veces
que clerto valor numérico est8 contenido en un programa.
Solamente aparecen problemas sl usted pretende renumerar
posteriormente las |fneas de un programa de este tipo
utfllzando una utilidad renumber, puesto que no hay nling(ln
programa "renum"™ que convierta destlnos de salto
al fanuméricos.

Ahora observe la tabla de vartables:

O REM ADR130.BEC
1 REM 333933303633 36363 36963036 100 3 9696 9696 H06 3636 36

2 REM * *
3 REM * LISTAR TABLA DE VARIABLES *
4 REM ¥ *

5 REM %5885 363300 3 39 63030 3963096 30 36 96 36

10 A=PEEK(130)+PEEK(131)%*256:E=PEEK(132)+PEEK(133)%256:FOR
I=4 TO E-A-1:0=PEEK(A+l):IF 0>128 THEN 0=0-128:GOTO 30

20 PRINT CHR$(0);:GOTO 40

30 PRINT CHR$(0),:GOTO 40

40 NEXT 1:END

100 B=1:C=2:D=3:DIM F$(1),G(2),H$(3)

200 REM V=PEEK(130)+PEEK(131)%*256+4:POKE V+X.CHR+128

300 REM X=0:CHR=84:REM B SERA T



10: La variable A recoge el puntero hacia el principio de
la tabla de nombres de variables (direcciones 130,131). Con
E se designa el puntero hacia el final de l|a misma
(direcciones 132,133). El siguliente bucle FOR-NEXT lee ahora
todos los bytes que se encuentran entre A y E. Puesto que
este pequeiio programa destinado a listar los nombres de las
varfables también contiene sus propias variables (A, E, | vy
0), el bucle. comienza a partir del valor 4. Pruebe
sustituyendo aquf un 1 o un 0. La condicidén |F comprueba sl
el byte lefdo corresponde al Gltimo car&cter del nombre de
una varlable. Unicamente en caso afirmativo el programa
salta hacia la ITnea 30 donde la coma proporclona un salto
tabulado, separando asf las varlables. .
20: EIl comando CHR$ basta para hacer que las varlables sean
legibles, ya que los nombres de variables se almacenan en la
tabla segln formato ATASCIl. EIl punto y coma enlaza los
caracteres directamente uno tras otro.

30: lgual que la IThea 20, pero con salto TABulado.

100: Esta |fnea representa el programa BASIC que en este
caso sbélo consta de sels varlables.
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300: SI ahora se Ildentifica la posicidn exacta de una
varfable en la tabla, efectuando un POKE del valor ATASCI I
correspondliente, se puede camblar el contenido de la celda
de memoria y con ello el nombre de la varlable. La primera
varlable (o sea la varlable cero) del sustltuto de un
programa BASIC en la Ifnea 100 es B. Esta varlable debe
tomar ahora el nombre "T", EI| valor ATASCII de T es 84.
Quite el nGmero de ITnea y el REM y escrfba la Instrucclidn
en modo directo. X desligna el lugar que debe ser camblado.
Debe contarse cada caracter y no s6lo cada variable. B es el
caracter nGmero O de la tabla, y X toma el valor 0. A CHR se
asigna el valor ATASCI| del nuevo caracter.

200: En esta ITnea se efectla el camblo de varlables. Con V
se designa el puntero (VNTP) haclia el princlplo de la tabla
de variables. En este lugar alin se suma el valor 4 porque el
programa precedente contlene cuatro varlables en las |Tneas
10 a 40, que seran salvadas de esta forma. Por clerto, el
primer byte al que apunta el VNTP siempre es O. SI hace que
éste se Imprima a través de la rutina Indlcada, aparecerd un
corazdén delante (gracloso,tino?).

En la direccidn V (primer caracter de la primera varlable de
la tabla) + X offset del caracter a modificar se coloca
mediante POKE el valor ATASCI|I del nuevo caracter. En
nuestro e jemplo, éste corresponde al Gltimo de la varlable,
por lo que debe activarse ademds el bit 7 (CHR+128) para
Identlficar el flnal de la misma.

Borre tamblén de esta |fnea su nimero y el REM para reallzar
una entrada en modo directo. A contlinuacidn escriba RUN para
volver a Imprimir |a tabla de los nombres de variables, y
Veré s oo

SI ahora quiere convertir F$ en V$, Indique un 3 en el lugar
de X y un 86 en el de CHR, pulse RETURN y zasss.
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UTtilzandd estas |lneas como base, se puede confeccionar
faclimente un programa de utllidades que nos permlta camblar
los nombres de las varlables a +través de confortables
entrad¢s para X y CHR y consultar si se trata de un carécter
final o no. Es aconsejable escribir un programa de este tipo
con nGmeros de Ifnea muy elevados (de 32700 a 32767), de
manera que en caso necesarlo pueda ser cargado detr@s de un
programa BASIC ya existente en el ordenador. Para ello
también hay que tener en cuenta que, entre el programa
fuente y el de utllidad, no se produzcan cruces con los
nombres de las varlables.

La -, !6n de alargar los nombres de las varlables sélo
podrTa resolverse con grandes dlficultades, puesto que
comportarfa desplazar hacia abajo todas las que se
encuentran en las posiciones slgulentes de la tabla. Sin
embargo, es facll recortar los nombres de las varlables.
S6lo hace falta POKEar O en las posiciones correspondientes,
o en su caso 128 si el caracter a elimlnar es el Gltimo. Si
blen es clerto que (Gnlicamente con esta accidn no se han
reducldo +todavla los registros en la tabla de-varlables, ya
que aln se ocupa el mismo nGmero de bytes, también puede

r@solverse con LIST"D:", NEW, ENTER"D:".

SI en algln momento le apetece ocultar de nuevo sus obras de
programacidn de Indiscretas miradas LIST, también dispone de
la tabla de varlables. Qué le parece, por ejemplo, un
listado en el que todas las varlables sean [dénticas :
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0 REM ADR131.BEC

1 REM 3,= 39 3 F I 3 203 I I I I W36 X

2 REM *¥
3 REM *DESTRUIR TABLA DE VARIABLES *
4 REM * *

5 REM FE 3 I I I I3 I I T I N NN XK N NN

10 A=PEEK(130)--P_EK(131)%*256

20 Z-PEEK(132)+PEEK(133)%256

30 FOR J=A TQ Z:POKE J,129:NEXT J
100 B=10:C=30:D=2.5

110 F=C-B:G=B/D:H=C*C

120 ? F,G,H

10: El puntero VNTP que apunta hacia el principio de la

tabla que contiene los nombres de las variables es asignado
a A.

20: El puntero VNTD hacia el final de la tabla de los
nombres de las variables es anotado en Z.

30: Ahora ya sblo le queda llenar todos los bytes que se
encuentran entre A y Z con un mismo valor ATASCII.
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Escoja un valor ATASCI| m&s 128 para sustitulr por el mismo
caricter todas las variables del listado. También es muy
bonito efectuar un POKE con valor 128, provocando de esta
forma la desaparicién de todas las varlables del listado.
También valores Inferlores a 128 resultan asimismo muy
gracliosos, puesto que con ellos ya no se pueden identificar
los flnales de dichas varlables. Observe usted el aspecto
tan divertido que adquiere un listado de este tipo. Pero la
culminacién del sustltuto de las varlables es el bonlto
nGmero 155. Este es el valor ATASClI| correspondiente de
RETURN. De esta forma, cada variable se sustituye por un
RETURN. Incluso en programas mds blen cortos, el resultado
de tal operacién son unos listados maravilliosamente largos
que no contienen ni una sola variable.

jQue se divierta con este juego de confusiones!

132,133 $84,$85 VNTD

Este puntero apunta hacla el final de la tabla que conflene
los nombres de las varlables. SI existen 128 nombres en la
tabla, el puntero apunta hacia el primer byte detrés del
altimo cardcter de la GltIima varfable. SI hay menos
variables en la tabla, el puntero apunta haclia un byte vacflo
(0; ATASCIlI O = corazén) que se encuentra Inmediatamente
detréds de la Gltima varilable, o sea en el lugar donde se
colocaré el préximo nombre.

Otra rutina eficaz de proteccién contra el listado consiste
en camblar los dos punteros VNTP y VNTD. El valor a colocar
con POKE en los bytes de los punteros s6lo depende de su
fantasfa. En el sigulente ejemplo se ha escogido un O:
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0 REM ADR132.BEC

1 REM 3335903996 336 603 396 36365 3636 96 3659096 %
2 REM * *
3 REM * DESTRUIR APUNTADOR DE 4
4 REM * LA TABLA DE VARIABLES x
5 REM * 4

6 REM  F%5303 36363 3 J36 3096 696 3 K90 305 26306 206336 6
10 FOR J=0 TO 3:POKE 130+J,0:NEXT J
100 A=10:B=30:C=7.5

110 F=A+B:G=B/C:H=C¥*A

120 PRINT F,G,H

10: Esta ITnea que parece tan Inocente basta para confundir
los dos punteros.

100 a 200: Este sustlituto de un programa BASIC tan sélo
estd aqul para que usted pueda aprecliar las Impresionantes
consecuenclas del POKE confuso al efectuar un LISTado.

134,135 $86, %87 VVTP

Puntero hacla la tabla de valores de las varlables. Aquf se
anotan los valores actuales de todas las reglstradas en la
tabla de nombres. Cada varlable ocupa ocho bytes en la tabla
de valores. E| primer byte indica el tipo de varliable de que
se trata.

El nGmero de Identlificacliédn 00 cobresponde a un escalar
(valor numérico no dimenslionado).

El nGmero de Identificacidn 65 corresponde a un array
DiMenslonado (varlable indexada).

El nGmero de identificaclén 129 corresponde a un string
(variable de cadena).
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El segundo byte contiene el nimero de la variable, que es un
niamero entre 0 y 127.

En el escalar, los sels bytes restantes toman la constante
BCD (binary coded decimal = nimero decimal codificado en
binario).

En el array, los byte 3 y 4 Indican el offset de STARP
(140,141 = $8C,$8D), que corresponde a la posliclidédn dentro de
la tabla del string y del array. Los bytes 5 y 6 contienen
el primer DIMenslionado + 1, y los bytes 7 y 8 contlenen el
segundo + 1. SI una variable tiene DIMension simple, los
bytes 7 y 8 tlenen valor O.

En las variables de cadena (string) los bytes 3 y 4 Indlcan
Igualmente el offset de STARP. Los bytes 5 y 6 contlenen la
actual longlitud del string, mlentras que los bytes 7y 8
contienen la longltud definida con DIM,

S1 desea |lenar un string con caracteres 1dénticos, existe
para ello wuna técnlica sencilla. Simplemente debe deposlitar
el caracter deseado en la primera posicidén del string, el
proplo string en la Gltima posiclédn del mismo, e
Inmediatamente se |lena por completo el string con ese
caracter depositado en primer lugar:

0 REM ADR135.BEC

1 REM %3353 33 3 36363 369 269636 33636 36 636 3 36 26 336 3% %

2 REM * *
3 REM * COMPLETAR STRING *
4 REM * *

5 REM 963393 33363 3 36 36 36 36 26 363636 3 3696 363 36 3 36 3 3% %

10 DIM TX$(266)
20 TX$(1)=m2n
30 TX$(266)=TX$
40 TX$(2)=TX$
100 ? TX$
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10: Se efectlha un DIM,
20: Se deposita el primer caréacter.

30: Se deposita el Gltimo carécter. (Pero hay que depositar
TX$ y no "2

40: Ahora se llena la segunda posiclidn y el string estara
| Isto.

100: Aquf puede observar el resultado.

No es obligatorio llenar el string completo de esta forma.
También se puede escribir sdlo parcialmente en él:

O REM ADR135X.BEC

1 REM %3333 3300363 33036336363 0300696 363 0 36 %

2 REM * *
3 REM * EXPLOSION DE MEMORIA *
4 REM * *

5 REM ¥363%33%3 35336 3336 3056 263 36 363 36363036 3636 396 % %

10 DIM TX$(FRE(Q)=1)
20 TX$(1)=m1n

30 TX$(9999)=TX$

40 TX$(2)=TX$

100 2 TX$

10:  Se reserva toda la memoria alGn disponible (FRE(0)) para
TX$. ;Y por qué no?’

30: SIn embargo, se llenan s6lo los primeros 9999 miembros
con ", )
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De todas maneras, en este programa se presenta un pequefo
problema con la forma aquf mostrada. Puesto que TX$ ocupa
Yoda la memoria, ya no se puede reallzar una salida en
pantallia. Esto significa que tendremos que limitarnos en la
Ifnea 10. Pero es posible que este bonito efecto lleve a los
lectores més creativos a una 1Idea de como conflgurar un
programa -mediante el llenado de la memoria llbre- de tal
manera que realmente funcione de la forma prevista, pero
reglstrando regularmente los errores que sobrepasen el
ITmite, realizados por posibles experimentos indeseados del
usuario.

Pero volvamos a las cuestiones mads serlas de |la
programacién. El efecto descrito anteriormente funciona no
sblo con un dnico caréacter, sino también con secuencias
enteras de caracteres. Para ello se deposita en la posicidn
| del string la secuencia de caracteres; a contlnuaclén, se
deposita el propio string al final del mismo de tal manera,
que el Gltimo carécter de |a secuencla ocupe la Gltima
posicién a |Ilenar. O sea, sl se pretende llenar el string
completo, debe restarse la longltud de la secuencla de
caracteres de 1la longitud del string. Finalmente debe
colocarse ademds el string en la posiclén que slgue a la
secuencla de caracteres deposltada en primer lugar, o sea en
la posicldédn 1 + longitud de secuencia de caracteres. En fin,
no qulero extenderme mas:

REM ADR135A.BEC

0

1 REM 3553355063630 55396 3362206063 2K 6263
2 REM * *
3 REM * COMPLETAR PERIODICAMENTE  *
4 REM * UN STIRNG. *
5 REM ¥ *

6 REM 9333636326 32026262630 2696 36 36 3 363636 36363636 96 3 3%

10 DIM TX$(264)
20 TX$(1)="1428"
30 TX$(261)=TX$
40 TX$(5)=TX$
100 PRINT TX$

83



10:TX$ toma ta DIMensidn 264.

20:En las posiciones 1 a 4 se deposita la secuenclia de
caracteres.

30:A contlinuacidn se coloca TX$ en las posiciones 261 a 264

40:y después ademds en posicidédn 5, o sea de 5 a 8.

136,137 $88, $89 STMTAB

Puntero hacia la tabla de Instruccliones, o sea el propio
programa BASIC en forma token. Los dos primeros bytes de una
|Tnea BASIC convertida en forma token contienen el nGmero de
|Tnea (LO,HI%*256). Les sigue un byte contador que indica el
nimero de celdas de memoria ocupadas por la |fnea BASIC.
Este byte contador tfoma su valor en el momento en que ha
tinalizado la conversién en ftorma token, efectuada en el
buffer de salida del token (256 detrés de LOMEM). El byte 3
contiene el offset de ITnea (BASIC) a ITnea. '

Si quiere descubrir en qué celdas de memorla reslide su
programa BASIC, pruebe el siguiente programa:

0 REM ADR136.BEC
] REM 3 R W 6963636 6 I I I 6 36 36 3 3 I I I - I8 I 36 I ¥
'2 REM * *
3 REM * DLRECCIONES INICIALES/ *
4 REM * NUMEROS DE LINEA BASIC  *
5 REM * *
6 REM 36 36 3 I A e F I 296 36 A 36 I I I A I K eI I I I I H X
10 A=10

20 B=30

30 C=7.5

40 F=A*B

50 G=B/C

60 H=C-A

70 PRINT F,G,H
100 T=PEEK (136)+PEEK (137)%*256

110 ZN=PEEK (T)+PEEK(T+1)%256

120 IF ZN>32767 THEN END

130 PRINT “LINEA DE BASIC #£";ZN;" TIENE DIRECCION":2 "DE
INICIO ";T:?

140 T=T+PEEK(T+2)

150 GOTO 110 84



10 a 70: Contlene el sustltuto de un programa.
100: Calcula el valor numérico del puntero STMTAB.

110: Determina el nGmero de ITnea ZN a partir de los bytes
Oy 1 de la primera |ITnea BASIC convertida en forma token.

130: El nGmero de Ifnea ZN y la direccién Iniclal T se
muestran en pantalla. También puede Introducir un LPRINT si
desea tener la visidén completa por escrito.

140: Ahora se utiliza el tercer byte (T+2) para hallar la
direcclidn Inicial de la siguiente ITnea BASIC

150: y se puede procesar la |fnea sigulente.

Una vez anallzado todo este embrolilo, ya no presenta gran
dificultad escriblr wuna rutina para poder cambiar Ilos
nGmeros de |fnea. Para ello sblo hace falta buscar los bytes
cero y uno de cada lfnea de instruccldédn y depositar el nuevo
nGmero de |fnea deseado:

0O REM ADR137.BEC

1 REM 55333636 35 933696000 36 36 9696369690969 36 969636 3
2 REM * *
3 REM * CAMBIO DEL NUMERO DE LINEA *
4 REM * DE BASIC. *
5 REM * - *
6 EM VRN SN RN K KNI IR
10 A=25

20 B=7.5

30 C=17

40 F=A/B

50 G=B*C

60 H=C-A

70 PRINT F,G,H

1000 ZN=500:SW=25:Z=PEEK(136)+PEEK(137)%256
30000 HI=INT(ZN/256) :POKE Z,ZN-H|%*256:POKE
Z+1,HI :ZN=ZN+SW:Z=Z+PEEK(Z+2) :GOTO 30000
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10 a 70: Contiene el programa conejiilo de indias.

1000: ZN ftoma el primer nGmero de Ifnea y SW la longitiud
de paso ‘de {a numeracibén. Z calcula el puntero que apunta
hacia |la primera {Tnea BASi{C.

30000: - "En esta ITnea se efectia la conversibn proplamente
dicha. H| calcula de ZN la parte del byte Hl. Después se
coloca con POKE el resto del byte LO (ZN-HI%*256) en la
direccién Z y en la direcclén Z+1 el valor del byte HI. EI
préximo paso consiste en incrementar el nimero de |fnea con
el valor de la l|ongitud de paso SW, obteniendo asf el
préximo nGmero de |Tnea. Ahora se cambla el puntero Z por el
valor del offset (PEEK(Y+2)). Finalmente se realiza el saltfo
hacla 30000 para tratar 1a siguiente |fnea BASIC.

El programa finallza con un mensaje de error. Cuando se haya
efectuado el Gltimo camblio de nGmero que corresponde a la
| Tnea 30000, GOTO ya no encontrard nlinguna lfnea. SI escribe
ahora un LIST sin varlar los valores Indicados, verad que la
Gltima ITnea tiene ahora el ntmero 850.

Al definir los valores de ZN y SW debe tener {a precaucidn
de no sobrepasar el méximo nGmero de |Tnea admitido (32767).
Al confecelonar uha utiiidad renumber es aconsejable
comprobar esta condicién, porque no slempre se puede
aprectar hasta <qué almero de Ifnea .llegaréd el programa
renumerado.



Con el cambio de nGmeros de {fnea también podrad impedir que

-se reallice un {istado de su programa. Una vez escrito en

bt ]

limpio el programa BASIC y almacenado en la memoria en forma
token, se asigna un mismo nGmero a todas las [Tneas. Este
proceso ocurre segln el mismo principio que el anterior
camblo de tos nGmeros de {{nea.

Una vez escrito el programa y reglstradas en orden correcto
las 1fneas BASIC en la memoria, el ordenador ya no tiene en
cuenta los nidmeros de |fnea. Incluso si todas las Ifneas
BASIC tienen el mismo nlmero, el programa continGa
ofreclendo resultados correctos. También podrd grabarse vy
cargarse con norma)idad utilizando SAVE y LOAD. Una vez
almacenado en la memoria también podr§ emitirse su |listado
en |a pantalia. S6lo si se almacena con LIST en un
periférico y se vuelve a cargar después, lo (nico que queda
de todo el programa es la Gltima |Tnea.

El sigulente programa Iguala fodas las {fneas:

0 REM ADR137X.BEC
‘| REM TN FH U FI 3 I I T I I I I I 96 I Headl 36 A 3

2 REM * *

3 REM * DESTRUIR NUMEROS DE LINEA *

4 REM * *

5 ‘REM H-********m**ﬂ**ﬂ**********

10 A=25 )

20 B=7.5 o ..

30 C=17 -

40 £=ArB

50 G=B*C .

6@ H=C-A ]

70 PRINT F,G,H

1000 Z=PEEK (136)+PEEK (137)%256

30000 POKE Z,244:POKE Z+1,1:Z=Z+PEEK (Z+2) :GOTO 30000
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10 a 70: Contlienen el programa postlizo.
1000: Determina el puntero STMTAB.

30000: Cambla todos los nGmeros de ITnea a 500 (244 +
1*256). Naturalmente, usted puede aslgnarles cualquler valor
admitlido como tal, por ejemplo Incluso el nGmero 0. SI se
asigna un nlmero que sobrepase el valor permlitido, por
ejemplo LO=255 y HI=255, la renumeraclibén se efectla sin
ningn error, despidiéndose con ello el programa. Esta es
una forma exclusliva de borrar un programa.
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138,139 $8A, $88B STNCUR

Puntero hacia la instruccién BASIC que se estd ejecutando.
Es utliizado para acceder a los token de una |Tnea BASIC que
se estd procesando. Cuando BASIC estd esperando que se
efectiGe una entrada, este puntero apunta hacla la |Tnea de
entrada directa (32768), abriendo asf la posibilidad de
proteger el programa de manera especlal:

O REM ADR138.BEC
1 REM #5559 0006103365 000 30 6 6%

2 REM * *
3 REM * PROTECCION DE LIST CON RUN *
4 REM ¥ *

5 REM 36333333 30606 3636 36 36 36 36303636 3363069 36 306 36 33

32766 POKE PEEK(138)+PEEK(139)%*256+2,0:SAVE "D:NOMBRE
F ICHEROLEXT" :NEW
32767 REM SE ARRANCA CON GOTO 32766

32766: Afiada esta Instruccidén como dltima |Tnea a su
programa y grabelo con el comando GOTO 32766. Sin embargo,
antes de almacenar el programa con SAVE, puede evitar el
salto hacia atrds a partir de la IThea de entrada directa
con ayuda de STMCUR. Entonces se almacena el programa en
forma de token, o sea que se guardan todos los punteros
-Incluso STMCUR- con su valor actual. Después se borra el
programa con NEW.

Esta proteccidén también funciona con el cassette. Sustituya
simplemente por "SAVE"C:". ;Pero culdado! Antes de crear una
versién protegida de su programa segin este método, es
aconse jable asegurarse una versién no protegida del mismo,
ya que se borra el programa fuente almacenado en la memoria
del! ordenador.

Puesto que el programa ha sldo almacenado con SAVE, sblo

podrd cargarse con LOAD. Después de la entrada en modo
directo de LOAD"..." ya no se podrd efectuar ninguna otra
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entrada’ directa, o sea ni LIST ni tampoco RUN. Sin émbargo,
los programas grabados con SAVE pueden ser cargados con
RUN"D:nombre de flichero.ext" o bien RUN"C": y e jecutados
inmediatamente. Esto significa que el programa puede
funcionar lgual, pero el wusuario no puede hacer ningln
listado del mismo ya que se estd ejecutando.

Sin embargo, para conseguir una protecclédn eflcaz debe
cumplirse 1la condicldn de que el usuario no tenga nunca. la
oportunidad de escribir un comando BASIC, LIST o cualquier
ofro. Para ello hay que conseguir que el programa sea
absolutamente Impermeable. No puede contener nlngin falio
que provoque una Interrupcidn del mismo con un mensaje de
ERROR, porque entonces serd poslible escriblr cualquler
comando.

En STOPLN (186,187 = §$BA,$BB) |e mostraré la manera de
asegurar un programa de manera absolutamente Intalible
contra las Interrupclones por ERROR.

Ademds hay que bloquear RESET y BREAK para.evitar que el
usuario Iinterrumpa |a ejecucibédn del programa. La manera de
conseguir esto ya se ha explicado anteriormente. De hecho,
sl usted protege su programa seglin el método antes
presentado, no es necesarlo tomar ninguna medlda adlcional.
Sin embargo, y para prevenir cualquter eventualidad, puede
cambiar ademé&s algln que otro puntero y, por ejemplo,
sustituir todas las variables por RETURN.

Con todo esto usted ya dispone de una buena proteccidn del
programa. Al menos para uso casero. Aln y asl puede copiarse
un programa protegido de esta forma, y un profesional no
tendrd que romperse demasiado la cabeza para Invalidar todas
estas graciosas medidas de seguridad. La verdadera
proteccidén del software se efectla en otfros campos de
batallia.

Pero ya que estamos ocupados en juegos Infantiles, le
presentamos otro método que sirve para transportar mensa jes
secretos |lamado '‘'programa BASIG como buzbn muerto'’.



Para ello neceslitar& un programa lo méds inofensivo posible,
introduclendo en algln .lugar una (fnea REM (o también
varias) que contenga su mensaje secreto:

‘0 REM ADR138S.BEC
1 REM 36330030300 309606 36 36 36 33 263606 30 3909366 0365

2 REM * | *
3 REM * MENSAJE SECRETO PALABRA  *
4 REM * CLAVE g o

5 REM ¥ 3 3 396 06006 36 36 36 3630000036 36 36 20636 36 36 3696

100 REM PROGRAMA
200 REM PROGRAMA

300 REM PROGRAMA

400 REM GUDRUN, TE QUIERO

500 REM PROGRAMA

600 REM PROGRAMA

700 REM PROGRAMA

800 PRINT “PARA COMENZAR UN PARTIDO NUEVO,"

810 PRINT :PRINT "POR FAVOR PULSE<START>-"

820 IF PEEK(53279)=6 THEN RUN

830 IF PEEK(53279)=1 THEN GRAPHICS 0:GOTO 1000

840 GOTO 820

1000 PRINT CHR$(125):PRINT :PRINT "DESPUES DE INTRODUCIR LA
PALABRA CLAVE" |

1010 PRINT :PRINT "SE GRABA EN EL DISKETTE UNA VERSION"
1020 PRINT :PRINT "DESPROTEGIDA DEL PROGRAMA"

1030 PRINT :PRINT :PRINT "EL PROGRAMA SE CARGA CON"
1040 PRINT "ENTRE";CHR$(34);"D:CIA.KGB";CHR$(34)

1050 DIM CW$(5)

1060 TRAP 1060

1070 INPUT CWS$

1080 IF CW$="QRYXT" THEN LIST "D:CIA.KGB",0, 1999

1090 GOTO 1060

20000 POKE PEEK (138)+PEEK (139)%256+2,03:SAVE
"D:BOTSCHFT.MAD" :NEW
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100 a 700: Representan el programa Inocente —-qulzés sea un
juego— que lleva el mensaje dlscreto en la |ITnea 400.

800 y 810: EI programa flnallza con 'a opclidén de comenzar
otra partlida pulsando START.

820: Al pulsar la tecla START, el programa se inincla
nuevamente con RUN.

830: Solamente el receptor autorizado sabe que no debe
pulsar START nil desconectar el ordenador al |legar a este
punto, slino pulsar OPTION y SELECT simulténeamentz, saltando
de esta forma a la ITnea 1000.

840: Finaliza el bucle de lectura.

1000 a 1050: Aquf comlenza la segunda rutina de proteccién,
pidiendo la entrada de una palabra clave. Realmente, este
programa se |Imita a comprobar sélo la contrasefia entrada.
Como es natural, en este punto pueden preverse con un poco
de fantasfa, todo un conjunto de medidas de proteccién
adiclonales. Se podrfa borrar todo el programa, por ejemplo,
al detectar una contrasafia errdnea (NEW).

1060: Hay que proteger la entrada contra errores de enti-ada
(quizas premeditados).

1080: En caso de acertar la contrasefia correcta, se graba
el programa con LIST en el diskette, sin almacenar tampoco
la Gltima ITnea que contiene la rutina de proteccldédn. Por
supuesto también funciona de Igual manera para el cassette.

2000: Aquf se encuentra la proteccibédn LIST/LOAD. Usted
tendrd que grabar, pues, este programa haclendo GOTO 20000
antes de envlarlo a su amada con el mensaje destinado tan
s6lo a sus ojos.
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140, 141 $8C, $8D STARP

Puntero hacla el primer byte de la tabla de las variables de
campo (strings y arrays). Los arrays se almacenan con el
formato de 6 bytes-BCD. ;Esto qulere decir que al
DIMenslionar una varliable con (9,9), se ocupan pues 10 por 10
por 6, o sea 600 bytes! A dlferencia de ello, los strings
s6lo ocupan un byte por cada elemento, o sea DIMG$(20) ocupa
20 bytes.

A menudo puede ahorrarse mucha memoria, deflnlendo como
strings los nGmeros que s6lo deben mostrarse con PRINT, en
vez de hacerlo como valores numéricos. El siguiente programa
le muestra un ejemplo:

REM ADR140.BEC

REM I3 366 FE 6363636 I I 3 I I I I I I 96 3696 X3 I I 63 ¢
REM * *
REM * USO DE STRINGS EN LUGAR  *
REM * EN LUGAR DE ARRAYS *
REM * *
6 REM P 36336 IE I 26 F6 3 I I3 6 I 36 61 I I I I I I I I W%
10 DIM A(10),2$(20)

20 A(0)=9:A(1)=11:A(2)=1984:A(3)=140
30 Z$="09111984ADR140" .

40 2 ACO);"a";AC1) ;M ";A(2) ;" Ei";A(3)
50 2 :2 Z$(1,2);%".";Z28(3,4);",";28(5,8);": ":7$(9,14)

VS WD =0

F3 3 3 3 3 63 23 I3 I 633 36 I 363 3 I3 I I W I I I 26 I I I I I I I I I I A I K K K3 KK

* ;Atencidn! LTnea 30 contiene pseudo-caracteres graficos. *
T 36 I3 I3 I I I I I I 696 I I I 36 I I I I W F I I I I I 6 I I I H I I W I I3 I I I N A6 H

10: Muchos programadores Inexpertos DiMensionan ademés
arrays y strings como provislones..
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20:  A(0) a A(3) toman aquf nGmeros que sirven para Indicar
una fecha o un nGmero de Identificaclién. La memoria efectiva
necesaria para ello es de 4 por 6 = 24 bytes.

30: Todos los caracteres necesarlos se asignan a un sfFlng.
La memorla necesaria es de catorce bytes, a pesar de que
adem8s contenga Informaciédn adiclonal.

40: La fecha y el nGmero de Identificacién se muestran con
PRINT.

50: Aqui se consigue la misma Indicaclén con partes del
string. " Un valor numérlico no puede estar precedlido de 0. La
indicacidén del dfa 09 (en vez de 9 solamente) es valida como
string y, tal como Indica el nGmero de ldentificaclibn, se
pueden mezclar féclimente clfras y letras. Puesto que los
strings también pueden convertirse hasta clerto punto en
valores numéricos, utllizando el comando VAL del BASIC,
también pueden efectuarse <célculos con Ilos valores
almacenados de esta- forma.

Echemos ahora un vistazo a la tabla de las variables de
campo:

0O REM ADR140A.BEC

1 REM %9333 3996 36 396 33 3 30 34 96 3036 36 9696306 36 96 6. 96
2 REM * *
3 REM * USO DE STRINGS EN LUGAR *
4 REM * DE ARRAYS *
5 REM * *

6 REM %5353 3 33 3 3636 3 3636 3 969696 36 3 36 336 3 3 3 96 36 %

10 DIM A(9),Z$(20)

20 REM FOR J=0 TO 9:A:A(J)=0:NEXT J

30 REM Z$=" " -

40 A(0)=9:A(1)=11:A(2)=1984:A(3)=140

50 Z$="0911184 ADR140" :

60 PRINT AC0);".";A(1);".";A(2);".";A(3)

70 PRINT :PRINT Z$(1,2);".";Z$(3,4);".";2$(5,8);".";2%(9,14)
100 PRINT CHR$(125)

110 SP=PEEK (140)+PEEK(141)%256
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120 FOR J=0 TO 9
130 FOR 1=0 TO 5

140 PRINT PEEK(SP+J¥%6+1);" *;
150 NEXT |

160 PRINT

170 NEXT J

200 FOR J=60 TO 79

210 PRINT PEEK(SP+J);" ";

220 NEXT J

230 PRINT

240 FOR J=60 TO 73

250 PRINT CHR$(PEEK(SP+J));
260 NEXT J

10 a 70: Conffenen el programa que ya hemos explicado
antes.

100: Limpla la pantalla.

110: Se calcula la direcclidn inlclial de la tabla de strings
y arrays con ayuda del puntero STARP.

120: Lee los bytes de las dlez varlables A.
130:: Lee los sels bytes de cada variable A.

140: Muestra con PRINT los bytes de una variable A
separados por espaclios Intermedios.

160: Empleza con la slgulente varlable A en una nueva
ITnea, a fin de que los sels bytes se encuentren slempre uno

deba jo de otro.

200: Puesto que el array A ocupa 60 bytes, el string Z
tiene valores (ATASCII) de 60 a 73.

210: EfectGa los PEEK y los PRINT de estos valores.
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Ejecute el programa con RUN y verd que la tabla se ha
convertido en un Inflerno de variables que han sido
DiMenslonadas, pero que +todavfa no han recibido ningln
valor. Esto puede conducir a errores fatales en los arrays.

Borre el REM de las ITneas 20 y 30, sustituya el 73 por 79
en ITnea 240 y vuelva a ejecutar el programa. La tabla tlene
ahora un aspecto limpio y pulido. Los elementos del array a
los que +todavla no se habfan asignado valores se han
rellenado con ceros. En 1Jla I|fnea 30 se habfTa llenado el
string con una secuencia de espacios y corazones. Usted
puede ver pues, que los elementos de un string son
depositados con formato ATASClI, siendo 32 el de Ilos
espacios y 0 el de los corazones.

Los valores de arrays y string también pueden colocarse en
la tabla directamente con POKE, siendo necesario saber en
qué lugar se encuentra |la varlable en cuestidén. Los
elementos del string se anotan pues en formato ATASCIl|. Los
valores numéricos se registran en formato de 6 bytes BCD.
BCD (binary coded decimal) codifica cada una de las clfras
de un valor numérico en forma blnaria. Esto requlere mucha
memoria y es mds complicado a partir de las operaciones de
cadlculo, empleando pues mas tiempo en ello, pero tiene la
ventaja de ser mucho més exacto que el método del ndmero
entero.

ElI byte 0O de una constante BCD +toma en bit 7 el signo
(activado -, no activado +) y en los bits 6 a O el exponente
de la base 100. Hay un exponente positivo cuando los bits 6
a O contlenen un valor decimal igual o mayor que 64, o sea
que el exponente tiene la misma magnitud que la diferencla
entre dicho valor y 64. AsT pues, el valor 64 indica que el
exponente vale 0 (100 elevado a 0 = 1, el nlmero se
encuentra entre 0y 99); 65 indica que el exponente vale 1
(nimero entre 0 y 9999), etc. Los valores menores que 64
indlcan los correspondlentes valores negativos, o sea las
cifras decimales.,

96



A los clnco bytes restantes se les asignan las clfras que
componen el nimero. Para ello se anota cada cifra codificada
de forma binaria en un nibble. SI la varlable tiene por
ejemplo el valor -12, el byte 0O tendréd el valor 192 (128+64)
y el primer byte recoge el 12. El nibble superior toma el 1
en su bit Inferfor (1 decimal = 0001 binario); el nibble
inferlor toma el 2 (2 decimal = 0010 blnarlo).

SI el nGmero a anotar es 78, el byte O serd 64, el 7 es
colocado como O111 en el nibble superlor (equivale a 7 en
notacldén binarla) y el 8 como 1000 en el nibble inferior:

NUMEROS DECIMALES CODIFICADOS EN BINARIO:

Clfra decimal 7 8

Bits 0 1 1 1 1 0 0 0
NGmero del bit 7 6 5 4 3 2 ] 0
Valor posiclonal 128 64 32 16 8 4 2 1
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En el sligulente programa ejemplo se deflne el valor de un
elemento del array directamente en la tabla. El nGmero toma
la suceslédn de clifras 1234567890 y el punto decimal es
situado por el byte del exponente entre las poslclones sexta
y séptima. EIl O de la cuarta cifra decimal no aparece en
pantalla:

0 REM ADR141.BEC

1 REM 3333353333330 3 053 396 36 3090 0696 3696
2 REM * *
3 REM * ALTERAR VARIABLES DIM *
4 REM * *
5 REM 39553333 333306363036 00696396 33 03036396369
10 DIM Z(9)

20 FOR J=0 TO 9:Z(J)=0:NEXT J
30 SP=PEEK(140)+PEEK(141)%*256
40 POKE SP,66:REM =100"2

50 POKE SP+1,18:REM =1/2

60 POKE SP+2,52:REM =3/4

70 POKE SP+3,86:REM =5/6

80 POKE SP+4,120:REM =7/8

90 POKE SP+5,144:REM =9/0

100 PRINT Z(0):PRINT :PRINT
110 FOR J=0 TO 5

120 PRINT PEEK(SP+J);" *;
130 NEXT J

10: El tamaiio del DIMenslonado es arbltrarlo.

20: Se aslgna el valor 0 a todos los elementos del array,
medida que deberfa convertirse en rutinaria después de cada
DiMenslonado.

30: Se determina la dlreccidn hacla la cual apunta STARP.

40: E| byte cero recoge el exponente y el signo.
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50: El primer byte almacena las cifras 1 y 2 en cbdigo
binario (0001/0010). De esta forma el byte toma valor
decimal 18,

60: El segundo byte recoge las cifras 3 y 4 (0011/0100 =
52).

70: EI| tercero almacena el 5y el 6 (0101/0110 = 86).

80: El cuarto byte recoge las cifras 7 y 8 (0111/1000
120).

90: EI| qulinto y Gitimo byte se hace cargo de las cifras 9 y
0 (100170000 = 144).

100: Muestra el nGmero decimal.

110 a 130: Muestran el sexto byte de datos de |la
correspondlente constante BCD.

142,143 $8E, $8F RUNSTK

Direccidn del stack de runtime (plla para tiempo de
e jecucldén); contiene notas sobre +todas las instrucclones
GOSUB (cuatro bytes para cada uno) y FOR-NEXT (diecisels
bytes para cada uno) que se estan procesando en este
momento.

Una Inscripcién GOSUB contiene en el byte cero un O para
Indicar "GOSUB", en byte 1 y 2 el nimero de |fnea que ha
| lamado al GOSUB, repartido como valor entero en LO y HI, y
el Gltimo byte contiene el offset que se encuentra en la
ITnhea para que RETURN pueda volver y ejecufér la siguiente
Instruccibn.



Una inscripcidon FOR-NEXT recoge en los bytes 0 a 5 el valor
filnal de las varlables contadoras, o sea el valor Indicado
detras de TO en forma de constante BCD; los bytes 6 a 11
contienen la Indlicacidon STEP, igualmente en forma BCD; los
bytes 12 y 13 contienen el niGmero de Ifnea con el comando
FOR y el Gltimo, el byte 15, contiene el offset de ITnea de
la Instruccidn FOR.

Mediante RUNSTK se marca al mismo tiempo el flnal de la
tabla de las variables de campo.

144,145 $90, $91 MEMTOP

Apunta hacia el final de |a memoria ocupada por un programa
BASIC. EI comando FRE(O) calcula la memoria que queda
disponible entre MEMTOP y el principlio del display list y de
la memorla de pantalla, restando para ello.los respectlivos
punteros SDLSTL y MEMTOP.

Si se pretende |Imitar espacio de memoria, hay que
registrarlo aqul y en RAMTOP (106 = $6A).

186,187 $BA, $8B STOPLN

Almacena el nlmero de |Tnea donde se ha producldo una
interrupcidédn del programa provocada por ERROR-, STOP, TRAP o
pulsacién de la tecla BREAK.

Con este reglstro se puede Impedir cualquler interrupclidn
provocada por un error del programa, por ejemplo en lo que a
proteccidn de software se reflere, o porque es la forma més
sirple de saltarse una Interrupcidén del programa a causa de
valores numérlicos Incorrectos.
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En el programa sligulente se DIMenslona una varlable
dob lemente Indexada cuyo elemento se Incrementa a
continuaclidén en valores aleatorlos. Puesto que estos valores
aleatorios pueden ser mayores que la dimensidén prevista del
array, se emplea el truco TRAP:

0O REM ADR186.BEC

1 REM 369633633333 063090330 36 3 20600630336 336 9696 9636
2 REM * *
3 REM * PROTECCION DE ERROR *
4 REM * *
5

REM 76563636 36 36 36 36 36 36 36 36 3 36363636 3 363636 36 36 3636 36 36 3¢ 3 3

9 TRAP 9:F=F+1:GOTO PEEK(186)+PEEK(187)%256+10

10 REM DIRECCION FINAL DE BIFURCACION TRAP EN EL PRIMER PASO
100 DIM M(6,6):FOR 1=0 TO 6:FOR J=0 TO 6:M(J,)=0:NEXT J:NEXT
|

110 X=INT (RND(0)*6)

120 Y=INT (RND(0)*6)

130 AL=4-X:AR=4+X

140 BL=4-Y:BR=4+Y

150 M(AL,BL)=M(AL,BL)+1

160 M(AR,BL)=M(AR,BL)+1

170 M(AR,BR)=M(AR,BR)+1

180 M(AL,BR)=M(AL,BR)+1

190 Z=Z+1:IF Z<50 THEN 110

200 FOR J=0 TO 6 ,

210 FOR 1=0 TO 6:PRINT M(J, [);" ";:NEXT |:PRINT

220 NEXT

230 PRINT :PRINT :PRINT F
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9: Se actliva el TRAP y se blfurca hacla él, es declr que
cada vez que el TRAP entra en acclén, el programa |lega a
esta ITnea en la que el TRAP se renueva. La instrucciédn GOTO
que le sigue lee en el puntero STOPLN la |fnea donde se ha
efectuado el TRAP, suma 10 al nGmero de ésta y después
conduce el programa hacla la |fnea resultante.

Sin embargo, este proceso sdlo funclona sl el programa
entero estéd numerado de 10 en 10 y sl en la Gitima |Tnea no
es posible que se produzca ningln error, ya que en caso
contrarlo la misma Instruccldn GOTO generarfa un error y el
programa no podrfa salir de dicha |Tnea.

Sl queremos proteger software, una ITnea de este tlipo
proporclona la absoluta seguridad de que el ususario del
programa sea Incapaz de abrirlo utillzando alguna entrada
errénea. Tampoco tlene Importancia que el programa pueda
contlnuar en algln lugar después del TRAP, porque éste
volverfa a Interceptarlo de todos modos...

Tamb1én podrfa admitirse la forma slgulente:

100 TRAP 20000
20000 NEW:LOAD"D:nombre de flchero.ext"

En este programa e jemplo la variable F cuenta por curlosldad
la cantldad de mensajes de error que se han podido evltar
utlllzando el truco del TRAP.

10: Cuando el programa se estd e jecutando por prlimera vez,
el puntero STOPLN tiene valor 0, proceséndose un GOTO 10 en
la ITnea 9. Esto exige que el programa contenga la |ITnea 10,
aunque sdlo sea una |Tnea REM.

100: La varlable del array M toma la DIMensibn de slete por
slete y se asligna el valor 0 a todos sus elementos.

102



110 y 120: X e Y obtienen valores aleatorlios entre O y 5.

130 y 140: Con ayuda de X e Y, las varlables AL, AR, BL y
BR toman algunos valores que no slrven como nimeros de
identificacién para el array dimensionado. De utillizarlos
como tales en las |fneas |

150 a 180: el resultado serd slempre el mensaje de error
"cantldad llegal®™. Serfa muy complicado comprobar los
valores I legales de X e Y medlante condiciones |F,
especlalmente en aquellos casos en que sblo una de las
varlables sobrepasara el |[Imite admitido, puesto que se
Incrementa Incluso el valor legal por el que se puede
acceder a un determinado elemento del array.

Con la estructura del TRAP de la Ifnea 9 se facllita la
solucléon del problema. SI se Intenta |lamar a un elemento
Ilegal del array, el correspondlente mensaje de error
conduce el programa a la Ifnea sigulente. Esto significa
que, Independlentemente del nGmero aleatorio que le permite
acceder a un determlinado elemento de |a varlable M
dob lemente Indexada, M también conslderard el caso en que el
nimero aleatorio no sirva, con lo que el programa segulré a
pesar de ello.

190: EI| programa de prueba se procesa clncuenta veces.

200 a 220: A contlnuacldn se muestra la varlable de campo,
y en la |ITnea

230: la varlable F nos Informa sobre |la cantidad de veces
que el nimero aleatorio ha fallado.
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195 $C3 ERRSAVE

Contiene el nlmero del error que ha conduclido a un STOP o
TRAP. )

201 $C9 PTABW

Determina la cantldad de columnas entre tabulaciones,
ordenadas en una Instruccidédn PRINT medlante una coma, es
decir la distanclia entre el (Gltimo carédcter del PRINT
precedente y el primero del sigulente. Esta funcién no
depende de la tecla TAB.

El valor default es 10. El mfnimo valor admitido es 3. Se
suma el valor 2 al valor que ha slido POKEado después de
PTABW; o sea POKE 201,1 produce una longitud de salto
tabulador de tres columnas. El valor méximo admitido es 255,
que corresponde a una dlstancia de 257 columnas.

SI se escribe un- 0 después de PTABW, el sistema se "cuelga"

con la primera coma de una instrucclén PRINT y sblo puede
recuperarse con RESET.

212-241 $D4-%F 1 diverse

Registro que se utilliza para operaciones de floating polint
(coma flotante).

242 $F2 ClX

Indice de caracteres. Offset del buffer de texto de entrada;
apunta hacia el INBUFF.
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243,244 $F3,3F4 INBUFF

Apunta hacia el buffer de entrada de texto, es decir el
buffer de entrada para |Ifneas de programa del usuario.

245-250 $F5-$FA ZTEMP1-3

Reglstro Intermedio.

251 $FB RADFLG

Flag (Indentificaclbén) para RADIanes (unldad de arcos) o DEG
(grados). El valor default O hace que todas las funclones
trigonométricas se procesen en radlanes (base 100). SI se
sustlituye por 6 o se da la instruccidén BASIC DEG, se cambia
a grados (base 360).

256-511 $100-§1FF page 1

Esta es 1|a zona destinada al stack (pila) del 0S, DOS y
BASIC. Las instrucclones en lenguaje maquina JSR y PHA y las
Interrupclones provocan que los datos se escriban en la
pagina 1; RTS, PLA y RTI leen datos de la pégina 1.

En powerup o reset el puntero del stack apunta hacla la
direccién 511. Se escribe en el stack hasta bajar a 256.
Cuando se produce su overflow, éste vuelve al 511.

512,513 $200, $201 VOSLST

Vector para el NM| (non-maskable Interrupt) display Ilist

interrupt (DL1). Aqul se deposita la direccibébn hacia la cual
se debe saltar durante un DLI.
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Los OLI| se utilizan para procesar otras tareas del programa
durante los milcrosegundos del blank horizontal, como por
ejemplo crear una melodfa. Ello puede dar la Impresidn de
sucesos simulténeos.

En el DLI tamblén se pueden modiflicar los valores de los
registros de colores, el modo grafico, etc., lo que permite
representar un color diferente en cada |Tnea del modo, de
manera que los 256 tonos de colores poslibles puedan aparecer
en la pantalla al mismo tiempo.

ElI OS no utlliza ningln DLlI. Es necesarlo que el usuarlo
los defina, escriba y vectorice. VDSLST se Inicializa de tal
forma que apunta hacla 59315 ($£7B3). Para definir un DLI,
la 54286 ($D4OE) debe ponerse previamente a 192 para que
ANTIC pueda reconocer el request, y a continuacidén POKEar a
512 (LO) y 513(HI) la direcciédn donde comienza la rutina en
lenguaje méqulna a procesar durante el DLI. En el display
|Ist debe activarse el bit 7 (+128) en la Instruccién de la
IfTnea del modo que precede a un DLI. Segln el modo gréfico,
el DLI dlspone de 14 a 61 ciclos de mdquina. En primer lugar
es necesarlo empujar los 6502 registros hacla el stack y
finallzar el DLI con un RT|. Puesto que el DLI se procesa en
lengua je méqulina, los camblos deseados pueden POKEarse
dlrectamente en los reglstros del hardware. Los camblios de
los reglstros de sombra accesibles a través de BASIC sblo
son lefdos por el VBLANK. Por esta razén, los camblos de
valores por ejemplo en los registros de colores, se procesan
Spticamente a gran velocidad, pero &stos Inciden sobre la
totalidad del contenlido de la pantalla. Sin embargo, un DLI
permite por ejemplo poner el reglistro de colores a 710
(fondo en el modo GRAPHICS O0) o 140 (azul claro = azul
celeste) y a 182 (verde claro) para el resto de la ventana
grafica después de algunas |Tneas de modo.
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O REM ADR512.BEC

1 REM 36563339363 36 36363 3 3 36 396 3 96 3 36 3 3 36 36 3 3 36 3

2 REM * *
3 REM * DISPLAY LIST INTERRUPT DLI *
4 REM * *

5 REM 3333353636 3 3 23 3 3 36 3 33 3 3636 34 36 96 36 3 33 3¢

10
20
30
40
50
60
70
80
90

POKE 710,140:POKE 712,0:POKE 709, 2
=PEEK (560)+PEEK (561)%*256
P=1536:FOR DLI=P TO P+10:READ B:POKE DLI,B:NEXT DLI
DATA 72,169,182,141,10,212,141,24,208,104, 64
POKE 512,0:POKE 513,6
POKE 54286,192
POKE X+6+J,130
FOR 1=0 TO 300:NEXT | "
POKE X+6+J,2:J=J+1:IF J<2% THEN 70

100 REM GOTO 100
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10: Se POKEan los valores de los colores. El registro 172
determina el borde (0 = negro) en GRAPHICS 0, y el 709 la
claridad de los caracteres.

20: Calcula el puntero SDLSTL que apunta hacla el dlsplay
[1st.

30: P es la direccidn inicial de la rutina en lenguaje
maqulna, que corresponde al princlplio de la pagina 6 (6%*256
= .1536). En este lugar se encuentra por debajo del LOMEM una
pequeiia zona del RAM de aplicaclones protegida. El bucle
FOR-NEXT lee en las celdas de memoria situadas detrds de P
los bytes de datos que forman la rutina en lenguaje maquina.

40: Es la rutina en lenguaje mdquina. Ademds de este método
para colocar en la memorla un programa en lenguaje maqulna
en forma de bytes de datos, existe |a posiblililidad de
colocarlo en un string. Los bytes de datos de esta |Tnea
podrfan convertirse en strings mediante la Instruccidn:

FOR J=0 TO 10:READ A:B$(J,J)=CHR$(A) :NEXT J

De esta forma, la rutina en lenguaje madquina se salvarfa en
la tabla de las varliables de campo y se desplazarfa junto a
la memoria en sus desplazamlentos Internos, lo que le evita
al wusuarlo el +tener que preocuparse en colocarla en algln
lugar protegldo contra escrituras. El comando BASIC ADR(B$)
puede fljar la direccidédn Iniclal de un string en la tabla de
strings y arrays, y el comando BASIC USR pone el ordenador a
trabajar: USR(ADR(B$)).

50: EIl vector DLI se coloca en la pagina 6 (LO=0, HI=6).

60: Los bits 7y 6 deben estar actlvados (decimal 192) en
el NMIEM de ANTIC (54286 = $D40E) para permitir el DLI.
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70: En el display |lIst, el byte del comando ANTIC cambla de
2 (correspondlente a una |Tnea de GRAPHICS 0) a 130 (2+128
correspondiente a una ITnea con DLI de GRAPHICS 0).

80: Un pequeiio descanso para la vista del usuario.

90: El comando ANTIC vuelve a convertirse en 2. A
contlinuacién se Incrementa J en 1, de manera que en la
proxima pasada se afiada el DL| en la Ifnea sigulente. Ello
produce el efecto de que la parte superlior de la ventana
grafica (clelo) se extlenda lentamente, |Tnea por |fnea del
modo, hacla abajo, como si despegase un avidén y se elevase
hacla el clelo.

Si no le gustan los colores (respetamos todos los gustos)
puede graduar el color del clelo con POKE 710,n; el del
borde con POKE 712,n y la claridad de los caracteres con
POKE 709,m. Para n y m puede eleglr cualquler valor par
entre 0 y 254, aunque para m sblo son Interesantes los
valores pares entre O y 14, puesto que (nicamente afectan a
la clarldad.

S1 desea camblar el color después del DLI, o sea en la parte
inferlor de la ventana grafica, deber8 modiflcar el
correspondiente byte de datos de la rutina en lenguaje
madquina. Este corresponde al tercer valor numérico de la
ITnea 40. También en este caso sbélo se admiten valores
pares.

Puesto que sblo exlste esta Gnica direcclbédn del vector de
DLI, si se quleren ejecutar varlos DLI, el vector debe ser
modificado por la propla rutina DLI que le precede. Ademas
se aconseja suprimlr el clic del teclado (reglistro 731 =
2DB) o bien Impedir las entradas por teclado, puesto que
pueden produclirse Interferenclias con el DLI, provocando las
pertinentes distorslones. |
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514,515 $202, $203 VPRCED

Vector de la rutina IQR para la Interfase en serle.

516,517 $204, $205 VINTER

Vector de la rutina IQR de la Interfase en serie.

518,519 $206,$207 VBREAK

Vector para el comando 6502 BRK ($00). (Esto no tiene nada
que ver con la tecla BREAK.)

520,521 $208, $209 VKEYBD

Vector para la Interrupcidon de teclado del POKEY. Se utiliza
para provocar una Interrupcidon a través de cualqulier tecla
del keyboard (ademads de BREAK). Iniclallza a 65470 (rutina
IR de teclado del 0S).

522,523 $20A, $20B VSERIN

Vector del POKEY hacla la rutina encargada de reciblir datos
en serile.

524,525 $20C, $20D VSEROR

Vector del POKEY hacla la rutina encargada de emitir datos
en serie.
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926,521/ $20E, $20F VSEROC

Vector del POKEY para finalizar una transferencia de datos
en serle.

528-533 $210-%$215 VTIMR1,2,4

Vectores de Interrupcidn para'los timer 1, 2 y 4 (AUDF1, 2,
4) del POKEY. Cuando el timer del POKEY ha llegado a 0, se
produce un salto hacia la direccién que apunta al vector
correspondiente.

534,535 $216,%$217 VIMIRQ

Vector principal de iInterrupciédn IRQ.

536,537 $218,%219 CDTMV1

Timer 1 del sistema, que cada 1/50 segundo cuenta en sentido
decreclente hasta 0. Una vez |legado a 0 se efectlGa un salto
hacla |a direcclédn memorlzada en el correspondlente vector

CDTMA1 (550,551 = $226,%227).

No es aconsejable usar el timer 1, puesto que lo utillza el
OS para las rutinas 1/0,.

538~-545 $21A-%221 CDTMV2-5

igual que CDTMV1.
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546,547 $222,$223 VVBLKI

Vector para una Interrupcidn de VBLANK Inmedlata. Este
puntero puede ser modificado para poder ejecutar rutinas en
lengua je méquina de una longltud aproximada de 3.500 tiempos
de maqulina durante el blank vertlcal.
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548,549 $224,%225 VVBLKD

Puntero para una Interrupcidén del VBLANK retardada, que

puede |legar a +tener una longltud de 20.000 clclos de
maquina.
550,551 $226,%227 CDTMA1

Direccién de salto para el timer 1 (CDTMV1).

552,553 $228,$229 CDTMA2

Direccidén de salto para el timer 2 (CDTMV2).

554 $22A CDTMF3

Flag (ldentlificacldn) para el timer 3 (CDTMV3)

555 $228 SRTIMR

Timer utillizado para el. rebote del +teclado. Provoca el
retardo antes de actlvar la funcibébn de repeticidn del
teclado.

Cada vez que se pulsa una tecla, este timer comlenza a
partir de 8. SI SRTIMR |lega hasta O y la tecla todavia se
mantlene pulsada, el valor de la tecla pulsada pasa a CH

(764 = $2FC) con una velocldad de repeticlién de 1/10
segundos.
556 $22C CDTMF4

Flag para el timer 4 (CDTMV4).
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557 $22D INTEMP

Registro intermedio utlillizado por la rutina SETVBL.

558 $22€ COTMF 5

Identificaclibébn (flag) para el timer (CDTMV5).

559 $22F SDMCTL

Registro de sombra de 54272. Control DMA (direct memory
access = acceso directo a la memoria) de ANTIC (vea tamblén
apéndice gréaflico player-misslle).

Bit 5 (32) permite que ANTIC recoja las Instruccliones de
display list

Bit 4 (16) resoluclién de una |Ifnea del player en el
gréfico PM

Bit 3 (8) posiblliita player DMA

BIT 2 (4) posibilita missile DMA

Bit 1 (2) *) anchura del dispaly

BiIt O (1) *) anchura del display

*¥) Los blts 1 y O concretan la anchura de la pantalla de
televisidbn que ser8 operada por ANTIC.

Display de 1la anchura de bIt 1 activado, blt 0 activado
(designado |lteraimente por "palyfield" o campo de juego,
por su relacién con gréfico player—-missile). Un display
ancho admlte 48 caracteres por |fnea en GRAPHICS O. Sin
embargo, de esta forma se modifica solamente la propla
representaclén, mientras que el edltor continGa trabajando
con 40 caracteres por lIfnea. Esto significa que al listar un
programa, por ejemplo, después de ampllar el dlsplay
activando los dos bits Inferiores, las |ITneas del mlsmo
aparecerén desplazadas por el valor desviado. Asf pues, al
traba jar con una anchura de 48 caracteres, el editor empleza
la Impresibén del primer carfcter de la Ifnea siguiente en la
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la impresién del primer caracter de la ITnea sigulente en la
posicién 41, etc.

Bit 1 activado, bit O desactivado; da la anchura habltual de
40 caracte:-es.

Bit 1 desactlvado, bit 0 activado; corresponde a un estrecho
campo de juego de 32 caracteres. En este caso, el edlitor
Imprime en las primeras ocho posiclones de la ITnea
slguiente los (Gltimos caracteres de la IThea anterlor, y
empleza en la novena posicldn con |3 segunda |Tnea.

Bit 1 desactlvado, bit 0 desactivado; no hay display.

Es poslible desactivar com.letamente la sallda a pantalla a
través de ANTIC, colocando a 0 los bits 5, 1 y 0. Y puesto
que con ello se descarga el sistema completo, algunos
procesos se efectGan con mayor rapidez. Interrum.ir |a
sallda a pantalla es especialmente Interesante cuando se
trata de reallzar calculos complejos, pero un programa que
se slrve de ello, deberfa Informar previamente al usuarlio de
que a contlnuacibébn se apagard su pantalla por un momento,
para que éste no crea que se trata de una distorsién del
televisor.

La forma més facil de hacerlo es PEEKeando en primer lugar
el valor actual de la direccién 559 y guardarlo en una
variable. Después POKEar 0 a 559. Para volver a activar la
pantalla, escriba en SDMCTL el valor de las varliables: POKE
559, varlable, asegurandose de esta manera que :después de la
desconexién este reglstro volverd a tener su valor antiguo.
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La desconexlén de la pantalla también puede ser eficaz
cuando se crea una Imagen en un modo grafico elevado, lo que
puede tardar varlos mlinutos. Si desconecta antes el display,
salva el gr&fico en la memoria de pantalla y ademas vuelve a
conectar en 559, el grafico completo apareceréd de golpe. Un
método ain mé&s elegante ha sido presentado anterlormente con
el programa ejemplo PAGING.BEC (SAVMSC 88,89 = $58,%59).

560,561 $230, 231 SDLSTL

Reglstros de sombra de 54274 y 54275. Vector hacla el
display list (DL). El DL se encuentra inmedlatamente delante
de |a memorlia de pantalla. Es un corto programa ea lengua je
médquina que controla a ANTIC. Contliene Instruccliones sobre
el lugar de la memorla donde se encueniran los datos de la
Imagen y la forma de Interpretarlos. Existen comandos ANTIC
para cada modo grafico, para el DLI y para el scroll
vertical y horizontal, asf como dos Instrucclones de salto
(vea apéndice display list).

Sl desea echar un vistazo al display llst puede probar este
programa:
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O REM ADR560.BEC

1 REM 333363339 95 6 30903 3 3905 3 963000030 236 2 2 3
2 REM * *
3 REM * |MPRIMIR DISPLAY LIST *
4 REM ¥ *

5 REM 3533355 3 36 3 3636363030 36 3030 96 96 369 3 3 36 3 % X

10 DIM D(201)

20 PRINT CHR$(125)

30 PRINT :PRINT "ENTRE POR FAVOR MODALIDAD DE GRAF |COS"
40 PRINT :PRINT "VALORES DESDE O HASTA 11 (XL HASTA 15)"
50 PRINT :PRINT "MODALIDADES DE GRAFICO CON VENTANA":2? :2 "DE
TEXTO + 16"

60 PRINT :PRINT "Y PULSE <RETURN>"

70 PRINT :PRINT " ———————=M

100 INPUT G

110 GRAPHICS G

120 DL=PEEK(560)+PEEK (561)%256

130 FOR J=0 TO 201

140 D(J)=PEEK(DL+J)

150 Z=Z+1

160 IF D(J)=65 THEN POP :GOTO 180

170 NEXT J

180 J=Z:D(J)=PEEK(DL+J)

190 D(J+1)=PEEK(DL+J+1)

200 GRAPHICS O

210 POKE 201,1:POKE 83,37

220 FOR J=0 TO Z+1

230 PRINT D(J),

240 NEXT J

250 GOTO 250

10: Se aslgnan los bytes de datos del DL a la varliable de
campo D. El DL més largo (GRAPHICS 8+16) tiene una longltud
de 202 bytes. |

20 a 70: Muesira el texto con las Instrucclones.

100: Entradas para G entre O y 31 conducen a resultados
léglcos. EIl programa no estd protegldo contra entradas
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110: Se conecta el modo gréfico escogido por el usuario.
120: DL toma las direcclones Iniclales del display list.
130: Se asigna el valor médximo al contador del bucle.

140: Un byte de datos del DL es PEEKeado y anotado en D(n).
150: Z cuenta los bytes lefdos.

160: 65 (JvB, jump at vertical blank = salto hacla el blank
vertical) es la Gltima Instruccidn del DL al que le sigue
solamente el destino del salto (dos bytes). Cuando se
encuentre un 65 en la lectura, el programa se desplide con un
POP en el bucle FOR-NEXT y prosigue la ejecucldn en la ITnea

180: donde se lee el penGltimo byte y en Ifnea
190: leerd el Gltimo byte del DL.

200: Se conecta GRAPHICS O para la salida de los datos de
DL .

210: Se deflne la longitud de PRINT-TAB (PTABW) en 1, o sea
en 1res columnas, y se marca el margen derecho (RMARGN) en
37.

220 a 240: Imprimen el byte de datos del DL en l|la pantalla.

250 Evita que el programa finallce con READY. Con este
formato, los datos de GRAPHICS O llenan la totalldad de la
pantalla. De finalizar el programa con READY, se producirfa
el scrol | de las dos |Ifneas superlores, las cuales
desaparecerfan de |a pantalla. Por esta razén usted mismo
tendrd que finallzar el programa utllizando BREAK.

El slgniflcado de los diversos valores numéricos en DL se
comenta en el apéndice display |lIst.
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562 $232 SSKCTL

Reglstro de sombra de 53775. Control de la Interfase en
serie.

563 $233 LCOUNT

Contador de bytes para rutlnas de carga (loader).

564 $234 LPENH

Registro de sombra de 54284. Posiclén horizontal del |&piz
6ptico.

565 $235 LPENYV

Reglistro de sombra de 54285. Posizién vertical del |8plz
6ptico (lightpen). Los valores para las posiclones del 18plz
6ptlco corresponden a los mismos que aparecen en el gréflco
PM; se desvlan de los valores de columnas y |fneas que se
dan habitualmente en los modos gréaflicos.

566,567 $237 BRKKY

Vector para la Iinterrupcién a +través de la tecla BREAK.
Puede ser reactivado para blfurcarse hacla una rutina de ;
aplicaclones programada y tratar la Interrupcédn de la tecla
BREAK para borrar, por ejemplo, el programa de |la memorla o
Inlclar un nuevo proceso de carga al activar la tecla BREAK

en el Interior de una protecclibédn de software. /

568,569 $238,$239 libre
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570-575 - ,r  $23A-$23F cee
Variables auxiliares Internas utlllzadas para procesar datos
en serie.

576-579 $240-$2453 coe

Varlables auxillares Internas utillzadas para el booting del
diskette.

580 $244 COLDST

Identificacidn (flag) del arranque en frfo. Cualquier valor
excepto O Indica que se estd procesando |la rutina de
iniciallzacldén del powerup. Si COLDST tlene valor 0O, RESET
conduce a un arranque en callente.

623 $26F GPRIOR

Registro de sombra de 53275. Determina la prioridad de
representacién de los diversos elementos de la Imagen en
grédficos PM cuando é&stos se superponen. Esto produce un
efecto 6ptico de delante-atréds. Los player que se superponen
pueden adqulirir un tercer color y los cuatro proyectiles
(misslles) pueden utlllzarse como jugador (player) quinto.

(Abreviacliones: P= jugador, PF=campo de juego, BAK=fondo y
borde)

Bi+ 7 (128) *) modo GITA

Bit 6 (64) *) modo GITA

Bit 5 (32) P superpuestos adquieren el tercer color

Blit 4 (16) P quinto en lugar de cuatro proyectiles

Bit 3 (8) orden de prloridad: PF O0-1, P 0-3, PF 2-3, BAK
Bit 2 (4) orden de prloridad: PF 0-3, P 0-3, BAK

Bit 1 (2) orden de priloridad: P 0-1, PF 0-3, P 2-3, BAK
Bit O (1) orden de prioridad: P 0-3, PF 0-3, BAK
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*¥) Los bits 7 y 6 posibilitan el modo GITA 9, 10 y 11. Estos
modos graficos wutilizan el mismo display |Ist que GRAPHICS
8, camblando simplemente la Interpretaclén de los datos de
pantalla. En lugar de representar en dos colores un blt+ por
pilxel, o sea 320 pixel por |fnea, en estos tres modos GITA
se |leen cuatro bits por pixel. Con ello se distinguen un
méximo de dleclsels matices dlferentes de colores. Para
| legar a la mlsma cantidad de datos, cada pixel se
representa cuatro veces ma8s ancho, con lo que de esta forma
se llena una |fnea del modo con 80 pixel.

Bit 7 desactlivado, bIit 6 actlvado; GRAPHICS 9 (los pixel
tienen el mismo matiz, pero se admiten diecisels gradaciones
di ferentes de claridad).

Bit 7 activado, blt 6 desactivado; GRAPHICS 10 (se admliten
nueve matices de deflinicidébn propia para los plxel,
jdisponiendo sbélo de nueve reglistros de colores!).

Bit 7 actlvado, bIt 6 activado; GRAPHICS 11( los pixel
pueden tener cualquliera de los dleclsels colores esténdar,
pero la clarldad es la misma para todos).

Sl el bit 5 estd actlivado, se crea un nuevo color al
superponerse los player Oy 1 o los player 2 y 3. Los dos
reglstros de colores correspondientes se enlazan medlante la
operaclén l6gica OR. Las superposicliones de otras
comblinaciones de player no dan un matiz nuevo. Sl el bit 5
estd desactivado, la zona de la pantalla ocupada por dos
Jjugadores deviene negra.

Al actlvar el bit 4, la memoria de PM reservada para los
cuatro proyectiles es tratada como un quinto jugador.
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Puede ocurrir que se definan prlorldadaes contradictorlas en
los bits 0 y 3. Sl ello provoca un caso confllctlvo, la zona
de la pantalla afectada deviene negra.

624 $270 PADDLO

Contliene el valor del paddle 0. En algunas ocaslones los
paddies (raquetas) también se designan pots (potencibmetro,
regulador glratorio).

625-631 $271-%277 PADDLE1-7

En los modelos XL ya no se utllizan m8s que los paddles O a
3

632 $278 STICKO

Contlene el valor del joystick 0. Ex'sten nueve valores
numéricos diferentes para este reglstro, modificando sblo
los cuatro blts Inferlores.

Bit 3 a 0 actlvado (0000 1:11 == 15) joystick en pos!cién de
reposo.

Bit 3 desactlvado (0000 O111
Bit 2 desactivado (0000 1011
Bit 1 desactivado (0000 1101
Bit O desactlvado (0000 1110

7) joystlck a derecha
11) Joystick a lzqulerda
13) Joystick abajo
14) Jjoystick arriba

Bits 3 y 1 desactlvados (0101 = 5) Joystlck abajo derecha
Bits 3 y O desactivados (0110 = 6) joystick arriba derecha
Bits 2 y 1 desactivados (1001 = 9) jJjoystick abajo lzqulerda
Bits 2 y O desactivados (1010 = 10) joystick arriba
lzqulierda
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ILUSTRACIONES
posicliones - joystick

1100
=15
N
1010 0110
=10 =6
1011 1111 om
-1 € - 15 >- 7
1001 0101
= 9 J =5
1101
=13

Posiclones del joystlick
Conflguraclones del bit y valores decimales

633-635 $279-$278B STICK1=3

Igual que stick O. En modelos XL sblo STICKO y 1.
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636 $27C PTRIGO

Indlca sl el botén de fuego del paddle 0 est@ pulsado.
Contlene un O si el botén estd pulsado y un | en caso
contrarlo.

637-643 $270-$283 PTRIG1-7

Igual que PTRIGO. En los modelos X. s6lo existen de O a 3.

644 $284 STRIGO

Igual que PTRIGO, pero para el joysticke.

645-647 $285-$287 STRIG1-3

Igual que STRIGO. Los XL =5lo disponen del O y 1.

656 $290 TXTROW

En el modo split-screen (grafico con ventana de texto), la
ventana gréfica es administrada por el motor del display
("S:"), mlentras que el editor ("E:") controla la ventana de
texto. Se wutllilizan 10CB separados y existen dos cursores
Independlentes. Los datos gréficos de la ventana de texto se
guardan, adem8s, en una zona de la memorla bien deflnida y
separada de la memorla de pantalla restante (vea apéndice
memorla de pantalla).

TXTROW contlene la Ifnea del cursor de la ventana de texto.
Puesto que la ventana de texto tlene una altura de cuatro

|fneas, este reglistro sbélo puede tomar valores de 0 a 3. Al
ampliar la ventana de texto a cinco o més |Tneas modiflicando
el dlsplay list, aparecen los mlsmos problemas de posliciones
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de cursor Illegales que ya han sido comentados en GRAPHICS
71/2 relaclionado con el registro DINDEX (87 = $52).

657,658 $291, 292 TXTCOL

Columna del cursor de la ventana de texto. Contiene valores
de 0 a 39. En todos los display llsts estéandar, el byte HI
(658) tlene valor O,

Los comandos BASIC POSITION, PLOT o LOCATE se refieren
Gnicamente al cursor de la ventana grafica, por lo que son
Ineflcaces en la ventana de texto, donde sblo pueden ser
sustlituidos por los POKEs correspondlentes (vea apéndlce
memorla de pantalla).

659 $293 TINDEX

Contiene el actual modo gré&fico de la ventana de texto. Es
el equivalente a DINDEX (87 = $57) de la ventana de texto y
su valor siempre es O si SWPFLG (123 = $7B) es O.

TINDEX es Iniclallizado a 0. Sin embargo, el modo grafico de
la ventana de tfexto puede programarse |ibremente con la
pertinente modlficacldén del DL. SI se efectGa el camblo, hay
que adaptar el valor de este reglstro.

660,661 $294, %295 TXTMSC

Direccidn iniclal de la memoria de pantalla correspondiente
a |la ventana de texto. Esta memoria de pantalla ocupa una
determinada zona, Independlente de la ocupada por la ventana
grédfica. Es por esta razén que la ventana de texto puede
aparecer Yy desaparecer de la pantalla, sin que por ello se
plerdan los datos de - la zona de memoria ocupada
alternativamente por la ventana grafica y la de texto.
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TXTMSC muestra la celda de memoria que contlene los datos de
pantalla correspondlentes a la esquina superlior lzqulerda de
la ventana de texto. Es el equivalente a SAVMSC (88,89 =
$58,$59) y puede ser manipulado de la forma allT descrita.

662-667 $296-$298 TXTOLD

Estos reglistros contlienen los eqlvalentes a OLDROW (90 =
+$5A), OLDCOL (91,92 = $$5B,$5C), OLDCHR (93 = $5D) y OLDADR
(94,95 = $5E,85F) que corresponden a los datos del cursor de
la ventana de texto.

668-671 $29C-$29F -

Reglstro Intermedio.

672 $2A0 DMASK

Méscara que sirve para definir en un byte de datos gréaflicos
los bits perteneclientes a un pixel. Segln el modo graflico,
se pueden agrupar ocho, cuatro, dos o un solo pixel en un
byte. La méscara contiene un O por cada uno de los bits
Iinnecesarlos para la representacibédn del pixel actual y un 1
por los blts del pixel.

Segin el modo gré&fico utlllzado, se activa la respectlva
méscara:

11111111 GRAPHICS 0, 1, 2 8 blit/pixel = 1 pixel/byte
11110000
00001111 GRAPHICS 9,10, 11 4 blt/pixel = 2 pixel/byte
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11000000

00110000

00001100 GRAPHICS 3, 5, 7

00000011 12,13,15 2 bit/pixel = 4 plxel/byte
10000000

01000000

a
00000010 GRAPHICS 4, 6, 8
00000001 14 1 bit/pixel = 8 pixel/byte

673 $2A1 TMPLBT

Memoria Intermedia utllizada por la mascara de bits.

674 $2A2 ESCFLG

Identlificaclén de escape. Su valor normal es O y se pone a
128 al pulsar la tecla ESCAPE. Después de emitir el
slgulente carécter vuelve a ponerse Inmediatamente a 0. Si
se pretenden representar los caracteres de control ATASCI|
sin utilizar ESCAPE, DSPFLG (766 = $2FE) puede ser actlvado
con un valor distinto de O.

675-689 $2A3-$2B1 TABMAP
Mascara utillizada para deflnir las paradas de tabulacibn.

La méscara TAB se reflere a la Ifnea l6gica, que comprende
tres |fneas flslicas (GRAPHICS 0) de 40 columnas cada una,
dando un total de 120 posiclones de columna. La mascara de
TAB estd definlda por 15 bytes (15*8 bits = 120). Cada bit
activado ocasliona una parada de tabulaclibén que, mientras no
se modifique, es vallda para todas las |fneas l6gicas. Sin
embargo, pueden ser dlferentes para tres |fneas ffslicas
consecutivas.
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La mascara tabuladora se define a través del +teclado
utllizando las teclas TAB-SET y TAB-CLR. El margen lIzqulerdo
de la pantalla LMARGN (82 = $52) tamblién hace las veces de
parada tabuladora.

El valor default para todos los bytes de TABMAP es 1,
efectuando paradas de tabulacibén en las columnas 7, 15, 23,
etc. Los valores default se renuevan con RESET y con cada
comando GRAGHICS vy OPEN dirligldo a "S:" o "E:". La mascara
tabuladora tamblién es efectiva en la ventana de texto.

Para camblar esta mascara con POKE, hay que actlivar las
paradas tabuladoras en los bits de diversos bytes, sumar sus
valores posiclonales y POKEar el resultado asf obtenldo.

Ejemplo de una mascara TAB:

byte 0 byte 1 byte 2 byte 3 byte 4 byte 5 etc.
00001000 01000010 00010000 10000100 00100001 00001000 etc.
= 8 =66 -~ =16 =132 = 33 = 8 etc.

Para fijar una parada de tabulacidon cada clnco columnas, se

deben colocar los valores decimales 8, 66, 16, 132, 33, 8,
etc. en los registros 675 ff.

Un salto tabulador se origina al pulsar la tecla TAB y puede
ser programado con PRINT "ESC" TAB.
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690-693 $2B2-32B5 LOGMAP

Madscara que sirve para marcar el pfinciplo de las |fneas
I6gicas.

Esta méscara se compone\de cuatro bytes sin tener en cuenta
el Gltimo. Cada uno de estos (3*8=) 24 bits deflne una |Tnea
del modo GRAPHICS 0. EI blt es activado al comenzar una
ITnea l6gica en una determlnada ITnea ffsica.

LTneas fflsicas relaclonadas con los bits de los bytes 690 a
692.

byte bi+ 7 6 5 4 3 2 1 0

690 o 1 2 3 4 5 6 17

691 8 9 10 11 12 13 14 15

692 16 17 18 19 20 21 22 23

694 $2B6 INVFLG

Identlflcaclén (flag) de los caracteres invertidos,

iniclalizada a O. Al pulsar la tecla INVERS ( : tecla
"ATARI") se actliva el bit 7 (128).

El motor del display relaciona los valores de los caracteres
enfrados a través del teclado con el valor de este reglstro
medlante la operaclidédn l6gica OR. Mientras INVFLG sbélo tome
el valor 0 o 128, el valor propio del carécter no se
modifica, puesto que el juego de caracter sb6lo consta de 128
elementos. Al sumar 128 al valor del caracter se representa
el carécter Inverso.

Sin embargo, tamblén pueden colocarse otros valores (= bit
tipo) en este registro e Invertir asf los bits 6 a 0 de los
caracteres |lamados. De esta forma se modifica el valor
declmal y aparecerd el caracter de este valor en lugar del
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correspondlente a |a +tecla pulsada. ;Sin embargo, hay que
tener en cuenta que Invertirlo se reflere al cédigo del
teclado y no al ATASCI !

Resumiendo: se comblna medlante OR el bit tipo del cbdigo de
teclado correspondlente al caracter |lamado con el blt tipo
de INVFLG. A contlinuacidén se convlerte el valor resultante
en el correspondlente caracter ATASCII a emitir en la
pantalla. INVFLG sblo sirve para entradas en-modo directo.
Se debe escriblr en este registro antes de efectuar la
entrada.

El slgulente programa permite convertir su ATARI en una
méquina de escribir con letra secreta:

O REM ADRR694.BEC

1 REM 639333 639639630 3036 36 5% 33 36969696 3 % %
2 REM * *
3 REM * ESCRITOR DE LETRA OCULTA *
4 REM * *

5 REM 365333363 33 3 3 936 33 3 33 369 3 3636 3 3 3 36 3% %

10 DIM T$(1):PRINT CHR$(125)

20 TRAP 20 |

30 PRINT :PRINT "ENTRE POR FAVOR MODALIDAD DE GRAF ICOS"
40 PRINT :PRINT "(DESDE 1 HASTA 27)":PRINT

50 INPUT J

60 IF J<1 THEN 20

70 IF J>127 THEN 20

80 POKE 694,

90 TRAP 90

100 PRINT :PRINT "ESCRIBA POR FAVOR:":PRINT :PRINT
110 INPUT T$
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10: El DiMensionado de T$ es aleatorlio, puesto que no
causarad efecto alguno durante el programa.

30 a 70: J toma el valor decimal que sera POKEado hacia
INVFLG. EIl valor 128 no es Interesante, ya que sblo sirve
para |lamar a la representacién Inversa del mlsmo carécter.

Valores mayores que 128 causan el mlsmo efecto que el valor
resultante de restarles 128; los bits tlpo son idénticos,
pero el bit 7 est& activado en un caso y desactivado en
ofro. SIn embargo, el actlvado/desactlvado del bit 7 puede
efectuarse en cualquler momento pulsando la tecla INVERS.

80: Se POKEa J.

110: Ahora puede martirlzar las teclas a su gusto y se
asombrard de los caracteres que aparecerén en la pantalla.
iPruebe tambié&n con SHIFT, CONTROL e INVERS! El programa
debe flnallzarse con RETURN.
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695 $2B7 FILFLG

Identificaclién FILL del comando DRAWTO. SI el proceso que se
est8 ejecutando es un DRAWTO, el registro tiene valor 0; si
es un FILL (comando XIO 18), el valor es dlferente de O.

696-698 - $2B8-$2BA TMPROW/COL

Registro Intermedio utlliizado por ROWCRS y COLCRS.

699 $2B8B SCRFLG

Identificaclén (flag) para el scroll temporal. Cuenta la
cantidad de |fneas ffslicas menos 1 que han sldo borradas en
el borde superlor de la pantalla. Puesto que una Ifnea
Iéglca estd formada por hasta tres |fneas flslcas, SCRFLG
puede tomar valores de 0 a 2.

El efecto scroll de |a ventana de texto es como un
desplazamlento hacla arlba de toda la pantalla de GRAPHICS
0O en la memoria (;800 bytes!). Ello puede provocar

superposiciones de datos, como por ejemplo datos gréficos de
PM, juegos de caracteres, etc. ( ), deposlitados
anterlormente por encima de RAMTIOP. En caso de duda es
aconse jable reservar una zona |llbre de 800 bits por encima
de RAMTOP, permltiendo asT el desarrollo del scroll.

700, 701 $28C, $28D -

Reglistro Intermedio durante el proceso FILL.

132



702 $2BE SHFLOK
Identificacidn (flag) de las teclas SHIFT y CONTROL.

Bit 7 actlvado: se ha pulsado la tecla STRL y se emlten
tanto los cbdigos de control como los pseudo-caracteres
graficos. Para representar letras (mayGsculas y generales)
el blt 7 debe estar desactivado.

BiIt 6 activado: tecla SHIFT pulsada. En estado normal, la
tecla SHIFT slempre est& pulsada, puesto que SHFLOK se
inicializa con 64. De aquf viene el nombre del reglstro:
SHIFT-Lock. Con |la +tecla CAPS ( : CAPS LOWR) el bit 6 se
puede poner a 0, trabajando asT como una maquina de
escriblr. En este modo habré que pulsar pues la tecla SHIFT
para escribir en mayGscula.

703 $2BF BOTSCR
Indica la cantidad de posibles lTneas de texto para PRINT.

24 es el valor normal de GRAPHICS O

4 es el valor correspondlente a la ventana de texto

0 se encuenira sin ventana de texto en todos los modos
graficos. Aqufl se Incluyen los modos de caracteres en color

(GRAPHICS 1, 2, 12, 13).

A través de este registro el manejador del display comprueba
sl se ha reclamado pantalla partida (graflica/texto). También
slrve para crear una ventana de texto (POKE 703,4) en
GRAPHICS O, pudlendo escrilbirse en las velnte Ifneas
superiores (nicammente mediante la Instrucclédn PRINT
dirlgida a la ventana grafica (PRINT 6). Esta parte
superior no se altera al reallzarse el scroll de la ventana
de texto.

Esta técnica se utliliza en el menG del DOS.
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704 $2CO PCOLRO

Registro de color del jugador (player) O y proyectil
(missile) O.

Los cuatro registros de color PCOLRO-3 se leen Gnlicamente en
grdfico PM y en el modo GITA GRAPHICS 10. El comando BASIC
SETCOLOR no alcanza los registros 704 a 707, por, lo que los
valores de color sbélo pueden ser POKEados hacla ellos.

El ATARl puede crear dlecisels matlices dlferentes de
colores, Ildent]ficados por los nlmeros 0 a 15. Sin embargo,
a diferencla de otros homecomputers de pareclidas condlclones
en cuanto a preclo, el ATARI tamblén dlspone de dieclsels
gradaciones de clarlidad diferentes desde O = oscuro a 15 =
claro, resultando asf 256 valores de color diferentes. Sin
embargo, sblo se pueden representar de 1 a un méxImo de 16
colores diIstIntos en wuna pantalla, segin el modo grafico
utillzado (sln hacer uso de DLI).

El valor del color se determina mediante la formula:
Valor de color = matlz * 16 + gradacidon de claridad

Esto signiflca que el matiz de color (de O = 0000 a 15 =
1111) ocupa el nibble superior, mlentras que la gfadaclén de
claridad (tamblén de O = 0000 a 15 = 1111) ocupa el nibble
inferlor de los registros de color.

Puesto que no se lee el bit 0 de los reglistros de color, se
dispone en reallidad de sblo ocho gradaclones de claridad
(valores pares). Unlicamente en el modo GITA GRAPHIC 9 se
muestran las dleciséls gradaclones posibles.

Al actlvar el blt 5 (fercer color por superposicién) del
reglstro GPRIOR (623 =  $26F), el valor del color
correspondiente a este matlz de superposiclidn resulta de una
combinacién mediante el OR 1dglico.
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primer valor de color rosa = decimal 52 = blnarlo
0011 0100
segundo valor de color verde = declmal 226 = blnarlo
1110 0010
comblnado con OR = marrdén = decimal 246 = blnarlo

1111 0110

A consecuencia de la comblnacién medlante la operacidn
I6gica OR, el matiz de la zona superpuesta siempre tlene una
gradaclbén de color superior a los colores alslados, es decir
un matlz de color con mayor nfimero de ldentificacién y mayor
clarldad.

705-707 $2C1-$2C3 PCOLR1-3

Valor de color para el jugador (player) 1 a 3 y proyectili
(missile) 1 a 3.

708 $2C4 COLORO

Los. registros de color siguientes se leen en los diversos
-modos graflcos. Pueden ser escritos con el comando BASIC

SETCOLOR que tliene el formato:

SETCOLOR r,f,h

r puede tomar valores de 0 a 4 y hace referenclia a los
registros de color COLORO (708 = $2C4) a COLOR4 '712 =
$2C8).

f puede tomar valores de O a 15 y corresponde a los

dleciselis matlices de color estandar.

h puede tomar valores pares entre O y 14 y determina la
claridad.

135



El comando SETCOLOR es seguramente el mds inGtil de todo el
BASIC del ATARI,'puesfo que es més diffcil de utlilizar que
POKE, con el que se consigue el mismo resultado. Puesto que
los valores de r y f para SETCOLOR se deben hallar de forma
exper Imental, también puede escribirse directamente el valor
de color (f¥{6+h) en el reglstro. Al tener que definir
varios colores, con el comando POKE se ahorra bastante
memorla en los programas BASIC.

709-712 $2C5-$2C8 COLOR1-4
Registros de color 1 a 4.

En los dlferentes modos graficos, los registros de color
tienen distintas mislones y se accede a ellos mediante
varlos comandos BASIC COLOR. En el apéndice memoria de
pantalla podra encontrar un cuadro resumen al respecto.

Al conectar el ordenador, los registros COLOR toman valores
diferentes, elegldos, segin criterios +técnicos y no
estéticos (de dificll aprecltacidn), para conseguir un
contraste 6ptimo.

Reglistro valor de color matlz de color claridad
708 COLORO 40 2 8
709 COLOR1 202 12 10
710 COLOR2 148 9 4
711 COLOR3 70 4 6
712 COLOR4 o) 0 0

El sigulente programa es un modesto ejemplo de los efectos
que se pueden conseguir mediante el acceso a los reglstros
de color:
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- U A~ WD - O

30
40
50
60
70
80
90
100
200
210
220
230
240
250
260

REM COLPOK.BEC

REM 3936363036 3 3636 3 30 3 3363036 3096 0696 30 30 36 0036 36 2 3
REM * *
REM * CAMBIO RAPIDO DE COLOR *
REM * *

REM %325 33636 26 36 3 3 36 36 363 3 3 39636 36 2696 2 36 6 36 36 % 6

GRAPHICS 10

FOR J=1 TO 8
POKE 704+J, J*4

NEXT J

FOR C=0 TO 8
COLOR C
FOR 1=0 TO 7
PLOT C*8+|,0:DRAWTO C*8+|{, 191
NEXT |

NEXT C

A=PEEK(705)

FOR J=0 TO 6

POKE 705+J,PEEK(706+J)
REM FOR W=0 TO 200:NEXT 2
NEXT J

POKE 712,A

GOTO 200
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Con motivo de una mayor eleccidén se ha utilizado el modo
grafico 10, que ademds del color de fondo admite otros ocho
matices de |ibre definlcidn.

En este programa los valores de color se encuentran en los
registros 705 a 712. El 704 deflne el color de fondo y se
activa a 0 (= negro).

20 a 40: E| bucle FOR-NEXT escribe valores de color desde 4
(1*¥4) hasta 32 (8%4) en los reglistros de color 705 (704+1) a
712 (704+8). No fue necesario escribir en el reglstro 704,
puesto que su valor default 0 corresponde al color deseado.
Naturalmente también se puede asignar un valor cualqulera a
cada reglistro de color por separado. Sin embargo, para
consegulr el efecto deseado son preferibles los matlices
graduados por claridad.

50 a 100: Lienan la pantalla de GRAPHICS O con barras
verticales coloreadas y ordenadas segln los reglistros de
color.

200: En A se guarda el valor de color del registro 705.

210: A continuaclén se camblan los valores de color de
slete registros (J=0 TO 6),

220: ‘escriblendo en el registro precedente el valor del
sigulente.

250: Finalmente el Gltimo registro (712) adqulere el valor

del primero (705), contenido en A.

SI ejecuta el programa de esta manera se produce el efecto
de un tambor glratorlo. La velocldad de glro se reduce
eliminando el REM de la ITnea 230. Al aumentar el valor del
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contador W del bucle, el "giro" del tambor se hace més
lento. '

Otro efecto eflicaz consliste en cambiar el valor de color de
un reglstro con una secuenclia corta:

260 X=X-2:I1F X<0 THEN X=254
270 POKE 704,X
280 GOTO 200

Afiadlendo estas tres |[fneas al listado anterior, el fondo
(704) empleza a brillar en varios colores. SI desea conocer
la velocidad con que camblan los valores de color utlllzando
POKE, modlflique el destino del salto en la ITnea 280 de 200
a 260.

729 $2D09 KEYDEL

Determina el +tlempo que +tarda en actlivarse la funcidn
repetidora del teclado. El valor default es 40. Con el valor
0 se Interrumpe la funcidén repetidora. Al Incrementar los
valores en orden creciente desde 1 a 255, aumenta su
retardo. Cuando tliene valor 1 el retardo es tan corto, que
al pulsar una tecla resulta Imposible escribir un Gnico
caracter en la pantalla. (sblo XL)

730 $2DA KEZREP

Cuando se activa la funcién repetidora después de pasar por
KEYDEL, KEYREP determina la frecuencla de repeticibén. El
valor default es 5. La repeticlén es tanto mads r8plda cuanto
menor sea el valor del reglstro. S! el valor aslignado es O,
sdlo puede darse una (Gnica repeticlién. (sbélo XL)
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131 $20D8B NOCL IK

Flag del <clic del teclado. El valor 0 evita el cllc,
mientras que cualquler otro valor lo activa. (sblaq XL)

7132 $2DC HLPFLG

Flag de 1|a tecla HELP. Su valor default es 0. Al pulsar la
tecla HELP se activan los bits Oy 4 (= 17). S1 se pulsa
sImultaneamente con SHIFT, se activa ademés el bit 6, con lo
cual el reglistro contendrd el valor 81. HELP y CONTROL
activan adicionalmente el bit 7 (= 145), Al pulsar SHIFT vy
CONTROL al mismo tiempo, el accionamiento de HELP no tendré
consecuencias. (Los bits activados no se vuelven a poner a O
al anular las teclas! (sdlo XL)

740 $2E4 RAMS | Z

Tamafio de la RAM disponible. Contiene tan sblo el byte HI,
Indicando pues el tamafio de la RAM en paginas. Contiene el
mismo valor que RAMTOP (106 = $6A).

741,742 $2E5, $2E6 MEMTOP

Puntero hacia el |ITmite superlior de |la memoria RAM
disponible. Este valor es renovado con cada powerup o RESET,
asT como por cada comando GRAPHICS y OPEN, que se dirlge
hacia el display.

743,744 $2E7, $2E8 MEMLO

Puntero hacla el |Tmlte Inferior de |a memoria RAM |lbre. Es
modi flcado por ejemplo por el DOS, cargado en la zona
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inferior de |la memoria.

MEMLO apunta hacla la primera posicién libre de memoria que
puede ser ocupada por un programa de aplicaciones.

750, 751 $2EE, $2EF CBAUD

Contiene la velocidad de transferencia de datos en baudios
para el cassette. Se Inicializa a 1484, que corresponde a
una velocidad de transferencia de 600 (bits/segundo), y es
a justada por el S10. Cada grabacidén en cassette comienza con
un tipo de bits de encendldo/apagado en el que el motor del
cassette corrige 1|la velocidad de transferencia de datos en
baudios.

752 $2F0 CRSINH

Flag de |a supresibn del cursor. Se activa a O en powerup,
RESET, . BREAK y OPEN "S:" o "E:", que visualiza el cursor.
Cualquier valor diferente a 0 da lugar a que el cursor
desaparezca después del sliguiente movimiento.

7153 $2F1 KEYDEL

Flag del retardo de teclas. Tiene el valor 0 cuando no hay
ninguna tecla pulsada. En caso contrario toma el valor 3,
que disminuye en 1 con cada VBLANK. La préxima entrada del
teclado no serd admitida hasta alcanzar nuevamente el valor
0. KEYDEL determina, pues, el Intervalo de tiempo entre dos
pulsaciones.

I36-334 IMIT D5 vie
238-239 YUn  LEL Fie
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754 $2F2 CH1

Contlene el valor de la tecla pulsada anteriormente, cargado
de CH (764 = $2FC) hacia aquf. ]

755 $2F3 CHACT
Registro utillzado para representar caracteres.

Si tiene valor 0, los caracteres Inversos se representan en
forma de normales. Con ello se consigue que el cursor sea
Invisible.

El valor 1 da lugar a que todos los caracteres Inversos se
emitan como espacios. El cursor también serd invisible, no
obstante desaparecerd el carécter que se encuentra bajo él.

El valor default es 2.

Utilizando el valor 3, +todos los caracteres Inversos se
representan en forma de espaclo Inverso.

Al activar el bIt 2 (= 4) todos los caracteres se emlten
invertidos.

En el modo de caracteres GRAPHICS 1, 2, 14 vy 15 los
respectivos valores simplemente dan Ilugar a que los
caracteres se emitan invertidos.

Pero vea usted mismo el efecto que los dliversos valores de
este reglistro causan en GRAPHICS O:

142



O REM ADR755.BEC

1 REM % & %5555 09005 05905432

2 REM * *
3 REM * CARACTERES INVERTIDOS *
4 REM * *

5 REM 353333 33 35 36 36 3 3636 196 36 36 30 3 3 3 3 366 ¢

10 GRAPHICS 0:POKE 703,4
20 ? "321 321 CBA CBA"
30 FOR J=0 TO 255

40 POKE 755,

50 2# 6:J;" ";

60 OPEN #1,4,0,"K:"

70 GET #1,D

80 CLOSE# 1

90 NEXT J

3 96 36 3 3 I I 26 I I A I I 36 263 6 3 I I I I I I I I I W I3 I I I I I I I I I I JH I FH 3% %

* iAtencidn! ; EIl listado contlene caracteres Inversos *

* absolutanente Imprescindibles para su comprensidén! *
62 I 6 3636 3 I I 63 I I 36 I I 36 96 I I I I 296 36 I 6 I I I I3 36 I I I T I 33 I I W X3 3% %

10: En GRAPHICS 0 se POKEa una ventana gréafica.

20: Se muestran con PRINT caracteres normales e Inversos en
la ventana gréafica.

40: EI| valor.es POKEado haclia 755.

50: Como medida de control, en la ventana de texto aparece
el valor recién POKEado.

60 a 80: Cuando el usuario haya pulsado cualquier tecla, el
programa continla colocando el siguiente valor en 755,

Como puede ver, en este registro sélo actdan los bits 0y 2.
Gracias a las ocho regulaciones diferentes se pueden crear
gran nlmero de bonitos intermitentes, conmutando entre dos

valores de CHACT. EIl siguliente programa le muestra las 64
combinaciones posibles:
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O REM ADR755B.BEC

1 REM 333355555304 H KX RN NN
2 REM * *
3 REM * INTERMITENTE 8X8 *
4 REM * *

5 REM %3333 96326 363 2 2 36 36 30 36 3 363 36 36 3 3636396 3 3 % %

10
20

30 PRINT# 6;"INTERMITENTE! INTERMITENTE! INTERMITENTE!

GRAPHICS O:POKE 703, 4
POSITION 5,12

INTERMITENTEI"

40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160

FOR 1=0 TO 7
FOR J=0 TO 7
PRINT 1;%/", J:PRINT
POKE 755, |
FOR W=0 TO 100:NEXT W
POKE 755, J

FOR W=0 TO 100:NEXT W
IF PEEK(764)=225 THEN 70
OPEN#1,4,0,"K:"

GET# 1,D

CLOSE# 1

NEXT

NEXT | -

3 36 3 33 36 I I I I I I I I I A I X I I I K I I I I I A I I I I I I I I 6 %

* tAtencién! EI

*

absolutamente Imprescindible para su comprensién!

listado contiene caracteres Inversos *

%*

FE 3 36 I I I I I I A I 3 3 I W I I H I I I I I I I I I I I I I I I I I I AWK
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10°a 30: Se Imprime el texto en el centro del gréfico O.

40 y 50: Los bucles Indentados procesan todas las ocho por
ocho combinaciones entre las que se puede conmutar en CHACT.

60: Muestra la comblinaclén actual en la ventana de texto
como medida de control.

80 y 100: Aquf-se puede modificar la frecuencia de emisién
Intermitente.

110 a 130: La slguiente combinacién emplieza a centellar al
pulsar cualquler tecla del keyboard.
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756 $2F 4 CHBAS

Puntero hacla la direccién iInicial del juego de caracteres
estandar del ATARI.

CHBAS es simplemente un puntero al byte Hl; para obtener la
verdadera dlirecclién hay que multiplicar 256 por el valor
aqul Indicado. El valor default de este reglstro es 224, El
Juego de caracteres estd formado por 128 elementos. Los
caracteres (ATASCII 128 a 255) Inversos (negativos) no
precisan de datos especlales, creé8ndose simplemente al
invertir el bit +tipo del carécter normal. EI flag de la
representacion Inversa es el bit 7 (= 128). Esto significa,
que el valor ATASCIl de un carélcter Inverso resulta de
sumarle 128 a su correspondiente car8cter normal.

En los modos gréficos GRAPHICS 1 y 2 se dispone tan s6lo de
la mitad del juego de caracteres, es declr, de signos de
" puntuacién, clfras y letras maylGsculas. Al cambiar CHBAS al
principlo de I|a parte posterlior del juego de caracteres,
tamblén pueden emitirse letras minlsculas. Sin embargo, es
Imposible representar al mismo tiempo maylsculas vy
caracteres comunes en una pantalla (sin modificar el proplo
juego de caracteres). Se puede cambiar el puntero utllizando
POKE 756,226.

El Jjuego de caracteres estadndar corresponde naturalmente al
amer icano. Sin embargo, y gracias a la colonlzaclé
electrénica, los XL también cuentan con un Jjuego de
caracteres europeo, accesible con POKE 756,204.

En el apartado " juego de caracteres" del apéndice se explica

la conflguracién del mismo, asf como la forma de disefiarlo,
grabarlo y cargarlo.
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760 $2F8 ROWINC

Signo (+1 o bien -1) de DELTAR (118 = $$76). (#: 121 = $79)

761 $2F9 COL INC

Signo de DELTAC (119,120 = $77,%78). (#: 122 = $80)

762 $2FA CHAR

Contiene el cbdigo interno del (Gltimo carécter lefdo o
escrito. Por lo general, el BASIC es demasiado lento para
leer este registro, por lo que el resultado de PEEK (762)
suele ser sélo el valor 128 (cursor vislble = espacio
Inverso) o O (cursor Invisible = espacio).

763 $2FB ATACHR

Contiene el valor ATASCIlI del Gltimo carécter escrito o
lefdo y es wutilizado al convertir el ATASCI| en cbdigo
interno. Al trabajar en modo gréflco, se coloca en este
registro el valor del color del punto grédfico en cuestién, y
en los comandos XI0 17 (DRAW) y XI0 18 (FILL) el color de la
| Tnea a dibu jar.

764 $2FC CH
Contlene el <cbdigo de teclado correspondiente a la Gltima

tecla pulsada. Permlte leer entradas de teclado utilizando
PEEK (764) sin necesidad de entrar RETURN.
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El registro contiene un 255 mientras no haya ninguna tecla
pulsada. En la tabla siguiente se muestran los cbdigos de
teclado de las +teclas restantes.Hay que sumar los valores
decimales de los lados superior e izqulerdo para obtener el
cbdigo del carécter que se encuentra en su interseccibén:

0 1 2 3 4 5 6 7
00 L J ; K + *
08 0 P U return | - =
16 V C B X Z
24 4 3 6 escape 5 2 i
32 ’ espacio . N M / inverso
40 R E Y Tab T W Q
48 9 0 7 backs 8 ( )

Estos caracteres ocupan los bits 0 a 5. Independientemente
de ello, la pulsacién simultdnea de cualqulier tecla con
SHIFT activa el bit 6 y el blt 7 con CONTROL. Pulsar al
mismo tiempo las teclas SHIFT y CONTROL no estéd permitido y
es ignorado por el OS.

El cbdlgo de teclado de un caricter corresponde al offset
del mismo en la tabla de definiciones del teclado, utilizada
para convertir el cédigo de teciado en ATASCIli. El usuarlo
puede definir una +tabla de definiciones propla y aslignar
nuevos valores ATASCI| aleatorlos a cada tecla. Para ello es
necesario que la tabla conste de tres partes: al primer
tercio de 64 bytes se accede a +través de las letras
mindsculas; los 64 bytes sigulentes a través de la misma
tecla + SHIFT; utilizando la tecla + CONTROL se accede a los
Gltimos 64 bytes.

Después de colocar la nueva tabla de definiciones en la
memorfa, hay que camblar el puntero KEYDEF (12,122 =
$79,%7A) para que apunte hacla el principio de la nueva
tabla.
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Las teclas RESET, BREAK, SHIFT, CONTROL, asf como las teclas
de funclones OPTION, SELECT, START, HELP y la combinacién
CONTROL + "1" no se procesan a través de esta tabla y, por
lo tanto, no se puede camblar su valor en este registro.

Una aplicacién de CH se muestra en la ITnea 110 del programa
e jemplo ADR755B.BEC.

765 $2FD FILDAT

Valor COLOR correspondiente a la zona a llenar por XIO 18
(FILL).

El sigulente programa Ile muestra la forma de emplear el
comando FILL:

O REM ADR765.BEC
1 REM 333636563 396 33 696030 3036 30 2 6 30306 230 2 06 ¢

2 REM * *
3 REM * X10 18=COMANDO-FILL *
4 REM * *

5 REM 33533365 36363 3 36 36 3 33696 96 3636 3636 36 3 3 363 % ¥

10 GRAPHICS 31 ,

20 POKE 708,4:POKE 709,50:POKE 710, 1
30 POKE 765, 1

40 COLOR 2

45 REM PLOT 80,80

50 PLOT 139,95

60 DRAWTO 109,0

70 DRAWTO 49,0

80 POSITION 19,95

90 X10 18,46,0,0,"S:"

95 GOTO 95

100 PLOT 109,191

110 DRAWTO 139,96:REM COLOR 1
120 DRAWTO 19,96

130 POSITION 49,191

140 XI0 1846,0,0,"S:"

150 GOTO 150
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160 COLOR 3

170 PLOT 159,191

180 DRAWTO 159,0

190 DRAWTO 0,0

200 POSITION 0O, 191

210 POKE 765,2

‘220 X10 18,#6,0,0,"S:"

230 GOTO 230

240 PLOT 159,191:REM COLOR 2
250 DRAWTO 159,0

260 DRAWTO 110,0

270 COLOR 2:POSITION 140,95
280 Xlo 18,#6,0,0,"S:"

290 PLOT 159,96

500 DRAWTO 140,96

310 POSITION 110,191

320 X10 18,#6,0,0,"S:S"

330 GOTO 330

10: Se conecta GRAPHICS 15 sin ventana de texto (+16). Si
posee un ATAR| antliguo Incapaz, de dirigirse a este modo a
+ravés de GRAPHICS, utllice GRAPHICS 7+16. En este caso seré
necesarlo adaptar parcialmente los PLOTs.

20: Valores de color para COLOR 1, 2 y 3. COLOR O, que
corresponde al fondo y estd contenido en el reglistro 712,
mantiene su valor default O (= negro).

30: En FILDAT se determina el valor de COLOR 1 para XIO 18.
40: Se llama el color 2 destinado a los PLOTs siguientes.

50 a 80: La funcldén FILL precisa de las sefallzaclones
siguientes: una I|fnea PLOTeada como |Tmlte derecho; una
|Tnea PLOTeada como borde superlior; ambas deflinen tres
esquinas de la superficle a Illenar. con FILL: Inferlior
derecha, superlor derecha y superior lIzquierda; como dltima
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orientaclén se precisa el punto Inferlor fzqulerdo, que es
entrado en forma de comando POSITION. Con el comando FILL
s6lo se pueden rellenar superficles cuadradas, aunque de
forma cualqulera. La dnica condicién adicional que debe
cumplirse es que la esqulina superlior lzquierda se encuentre
por encima de la superlor derecha, puesto que

90: el comando FILL realiza ahora lo sigulente: desde la
esquina superlor 1izqulierda se dibuja (PLOT) una Ifnea del
color requerido actual hacla el punto indicado por POSITION,
Después de cada uno de los puntos asf PLOTeados, se traza
una |Tnea con el color colocado en FILDAT a partir de este
punto hacla |a ~derecha, hasta que un punto ya PLOTeado
Ilegue al Ifmite derecho. A contlnuacién se dlbuja el
siguiente punto del lado lzquierdo del cuadrado, se vuelve a
trazar la |ITnea FILL hacla la derecha, etc.

Para demostrar este efecto, afiada al listado la Ifnea
sigulente:

45 PLOT 80,80

y escriba RUN. Verd que cuando la rutina FILL llega a la
Ifnea 80, é&sta se llena s6lo hasta la columna 79, mlentras
que el resto de la Ifnea se mantiene del color hablitual.

95: Vuelva a borrar ahora esta Ifnea y la 45 para
contlnuar.,

100 a 140: El hexdgono a dibujar en la pantalla debe
partirse en dos +trapeclos. A continuacién se muestra la
parte Inferior.

110: St ejecuta ahora el programa, podré& ver claramente
como se va trazando (PLOT) primero el lado izquierdo y
superior del cuadrado. Durante el FILL se crea ademés el
borde lzqulierdo. EI cuadrado se limita hacia abajo por el
borde de la superficle de FILL. SI desea obtener un marco
coloreado alrededor, habrd que dibujar (PLOT) ademas el
borde inferlor del color deseado. En caso contrario, veré
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que el borde superior de la mitad inferior del hexdgono se
emite del COLOR valido para PLOT, trazadndose asf una ITnea
divisoria horizontal en el centro del hexadgono. SI prefiere
eliminar esta |Ifnea, borre el REM de la Ifnea 110, activando
el comando COLOR. Se permite determinar el mismo valor de
COLOR para PLOT y FILL.

150: Después de apreciar el efecto de estas manipulaciones,
elimine esta |fnea para acceder a la parte posterior del
programa.

160 a 220: Se encargan de dibujar (PLOT) de COLOR 3 los
bordes exterliores de la ventana gréfica como Ifneas que
|imiten el comando FiILL. Sin embargo, cuando el comando XI|O
18 se ejecute utilizando COLOR 2, considerard los bordes
lzquierdos ya existentes del recténgulo como ITmite derecho.
Por lo tanto, no se rellenard la pantalla restante sino

Gnicamente |a superficie entre el lado izquierdo y el
hexagono.
230: Cuando haya estudiado este proceso, borre esta Ifnea

de captura.

240 a 280: Para rellenar ahora la superficie restante que
se encuentra a la derecha del hexdgono habrad que realizar
més esfuerzos, ya que es imposible colorear esta superficie
con ayuda de un comando. S1 se dibujasen (PLOT) los I|Tmites
izquierdo y superior de la superficie (margen de pantalla) y
se sltuase después el cursor con POSITION en el extremo
inferlor lzquierdo, se trazarfa tan s6lo el borde izqulerdo.
Este borde se encuentra en el Interior del hexégono. El
comando FILL comenzarfa por el interlor del hexédgono y
considerarfa sus bordes derechos como ITmite derecho. Sin
embargo, una vez se haya rellenado una superficlie con FILL,
ésta no podra volver a modlflicarse utillizando FILL.
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La superficle restante de la derecha deberé rellenarse pues
en dos partes. Las |Tneas 240 a 280 se encargan de la mitad
superior. El molesto borde Ilzqulierdo puede adaptarse en
cuanto a color eliminando el REM de la |Tnea 240.

El +trazado del Ifmite derecho (margen de pantalla) es
Innecesario, puesto que ya se ha efectuado en las ITneas 100
y 110 al Intentar sin éxito rellenar de una vez la totalldad
de la superficle restante con FlILL.

766 $2FE DSPFLG

Flag del display para tratar los caracteres de control. Los
caracteres de control +tales como movimiento del cursor,
borrado de pantalla, |INSERT, DELETE, BACKS o TAB pueden
Introducirse en programas BASIC de dos formas diferentes. La
primera:

PRINT CHR$(n)

e jecuta la funcidén menclionada al sustituir el valor
correspondiente por n. Es decir, con n=125 se |IImpla (CLEAR)
la pantalla. Esta Instruccldédn aparece en la mayor parte de
los programas ejemplo presentados en este |ibro. Esta forma
tiene la ventaja de que cualquler impresora conectada puede
escriblria sin ningln problema. '

La segunda poslblilildad consiste en programar la funcidn
deseada a través de la tecla correspondiente. La Instruccidn
BASIC tendrd 1la forma mostrada a continuacidédn, donde las
Iindicaciones en () slgnifican que al entrarlo tendrd que
pulsar la tecla correspondiente:

PRINT "(ESCAPE) (CLEAR)"™
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Al entrar esta Instruccidén aparece un sTmbolo gréfico en la
pantalla, en este caso se +1rata de una pequeiia flecha
inclinada que seflala hacia la parte superior lzquierda. Para
el programador prlﬁclplan+e ésta es una Instrucclédn facil de
aplicar, puesto que no necesita acordarse de los valores
ATASCI 1 correspondientes a las funciones deseadas sino que,
al programar, simplemente deber§ pulsar las mismas teflas
utillizadas al trabajar en modo directo. Por cierto, la tecla
ESCAPE sblo tiene efecto sobre la tecla Inmediatamente
posterior; si desea entrar varios caracteres de control
seguidos, deberd pulsar ESC delante de cada uno de ellos.

Sin embargo, cuando pretenda |istar por la impresora su
programa elaborado, maldeciré este cémodo método, puesto que
la impresora sblo consldera los valores reclibldos
Interpretados a su manera, sin estar deflinidos por la norma
ASCll. Es, pues, completamente normal que se vuelva loco. A
pesar de ello, un (ESCAPE)(CLEAR), al Ir entre paréntesis,
se escribe en |la Impresora. Pero los cbdigos de valor
superifor a 128 (por ejemplo, TAB) pueden provocar una
reaccién sorprendente, diferente en _cada modelo de
impresora.

Lo mismo sirve para los pseudo-caracteres gréficos cuyos
valores ATASCII| osclilan entre O y 31, que son los caracteres
de control més importantes para la impresora (norma ASCil);
la Impresora empieza luego a realizar saltos de TAB, avances
de ITnea y formulario, retorno del carro (carriage return) y
de vez en cuando suena |la campanita. ATARI no ha conseguido
todavfa ofrecer una Impresora capaz de Imprimir todo el
Juego de caracteres ATASCI|. Actualmente no existe siquliera
una Iinterfase adecuada a tal fin. Se aconseja, pues,
sustlituir todos estos caracteres por sus correspondientes
comandos CHR$ -cuyo efecto es ldéntico al de los caracteres
pseudo-graficos o de control entrados en forma de strings-
en aquellos programas que deberan Imprimirse.
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Si el valor de DSPFLG es diterente de 0, el caracter ae
control en cuestion se representa en la pantalla por su
gréflco correspondiente, o sea, al igual -que sl se hubiese
pulsado ESC. 0 es el estado normal de este registro.

767 $2FF SSFLAG

Flag de inicio/parada de la salida a pantalla. Mientras su
valor sea 0 la sallda se realiza sin problemas. El valor 255
(inverso de 00000000), Interrumpe la salida a pantalla y el
sistema espera hasta que s¢ coloque un O en este registro.
SSFLAG se conmuta pujsando simultédneamente CONTROL y "1",
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768 $300 DDEVIC

Cédligo de identliflcacidén para el flag de los perfiféricos.

769 $301 DUNIT

Nlimero de perlférlico; puede ser definido por el usuario.

770 $302 DCOMND

Byte de comando. Contlene el nGmero del flag que corresponde
a la operacidén a reallzar.

771 $303 DSTATS

Estado de dlspositivo.

772,773 $$304, $305 DBUFLO/HI

Direccidén del buffer de datos.

774 $306 DTIMLO

Tlempo de espera para el motor del dispositivo hasta
producirse el mensaje de error timeout.

775 $307 DUNUSE

Byte |libre.
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776,777 $308, $309 DBYTLO/HI

Cantidad de bytes que se encuentran en el buffer al que
apunta DBUFLO/HI.

778,779 $30A, $30B DAUX1/2

Informaciones auxiliares. En operaciones de diskette, por
ejemplo, para indicar LO y HI del nlmero de sector.

780, 781 $30C, $30D TIMERT

Timer de la velocidad de transferencia de datos en baudios.

783 $30F CASFLG

Es diferente de 0 cuando la operaclén que se estd realizando
se dirige al cassette.

784,785 $310,8$311 TIMER2

Timer 2 de Intervalo. TIMER1 y TIMER2 se utillzan para
ajustar la velocidad de transferenclia de datos, en baudios,
de las operaciones con cassette. Se encargan de comparar el
valor esténdar con el bit tipo que se encuentra al principio
de un fichero de cassette. La diferencia de los timer sirve
para hallar en wuna tabla el valor de correccién, a través
del cual se transmitird entonces la veloclidad de
transferencia en baudlos al CBAUDL/H(750,751) = $2EE, $2EF).

791 $317 TIMFLG

Flag del timeout.
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792 $318 STACKP

Puntero de stack S10.

793 $319 TSTAT

Registro Intermedlo reservado para Informaclones sobre el
estado del S10,.

794-831 $31A-$33F HATABS

Tabla de las direccliones del motor. Sirve para aslgnar los
periféricos a sus respectivos motores. Se pueden reglstrar
hasta 38 entradas de +‘res bytes cada una. El primer byte
contlene el nombre del dispositivo (C, D, E, K, P, S, R) en
cbdigo ATASCIIl; los bytes dos y tres contlenen LO y HI de la
direcclén Iniclal del motor. Los bytes |llbres tienen valor
Oe

832-847 $340-$34F 10CBO

Bloque de control O del 1/0. Es utllizado normalimente para
el edlitor de pantalla ("E:"). En los modos GRAPHICS el canal
0 estd ablerto hacla la ventana de texto. SI no existe
ninguna ventana de texto y se abre el canal 0, toda la
pantfalla se convierte en modo edltar (GRAPHICS 0). Esto
ocurre por ejemplo para mostrar READY cuando un programa
grafico ha sldo procesado sin ventana de texto.

Los comandos BASIC NEW y RUN clerran todos los canales

excepto el O. Al abrir un canal hacla "S:" o "E:", se borra
toda la pantalla.
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Si en wun programa la entrada efectuada por el usuario debe
decidir si los datos +tilenen que salir en pantalla o en
impresora, se puede evitar la programacidn reiterada de
todas las poslbles salidas en forma de instrucciones PRINT y
LPRINT., Basta con moditicar el vector de las direcciones 838
(= $340) LO y 839 (= $34F) Hl. Habitualmente, este puntero
contiene los valores 163 y 246. Si aqul se colocan 166 LO vy
238 HIl, se emitird hacla la Impresora lo que normalmente va
hacia el editor.

842 $34A I CAX1

Esta .direccidn tiene un signiticado especial porque
posibilita leer en 1|a pantalla. Su valor habitual es 12,
estado en el que se escribe en pantalla. SI el valor
depositado es 13, se conecta el modo de la tecla RETURN que
permite la lectuyra en la pantalla.

Esto funciona de la siguiente forma:
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REM ADR842.BEC
REM 339 % 333335 3 6 903053 35626 K636 046 % %
REM * *
REM * LECTURA DESDE LA PANTALLA *
REM * *
REM %% 336 335 % 8 330305 5 X 333030 63 2%
O GRAPHICS O:POSITION 2,4
20 PRINT 1000
30 FOR W=0 TO 500:NEXT W
40 PRINT 2000
50 FOR W=0 TO 500:NEXT W
60 PRINT 3000
70 FOR W=0 TO 500:NEXT W
80 PRINT "4000REM**ESTA LINEA SE INCORPORA EN EL PROGRAMA
COMO LINEA DE BASIC LEYENDO DESDE LA PANTALLA*®
90 FOR W=0 TO 500:NEXT W
100 PRINT "CONT"
110 FOR W=0 TO 500:NEXT W
120 POSITION 2,0
130 FOR W=0 TO 500:NEXT W
140 POKE 842,13:STOP
150 FOR W=0 TO 500:NEXT W
160 POKE 842,12
170 FOR W=0 TO 500:NEXT W
4000 REM **ESTA LINEA SE INCORPORA EN EL PROGRAMA COMO LINEA
DE BASIC LEYENDO DESDE LA PANTALLA**

- U H Wy - O

10:  El comando GRAPHICS da lugar al borrado de pantalla. Al
fin y al cabo sélo se pretende leer en la pantalla lo que el
programa escribe en ella. Es Importante comenzar a esribir
en la pantalla lo suficlentemente abajo como para evitar que
el mensaje del sistema "STOPPED ..." oculte lo escrito.

20: Se muestra el nlimero 1000 en la pantalla. M§s tarde,
cuando lea en ella, el BASIC lo considera como nlmero de
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|Ifnea y, puesto que no le sigue ninguna instruccidn, se
borrard la Ifnea 1000 de la memoria.

30: El bucle de espera sb6lo sirve para seguir Opticamente
la ejecucidén del programa. Sin embargo, esta |Tnea deberfa
borrarse cuando se proceda a la aplicacidon real del mismo.

40 a 70: Igual que 20 y 30.

80: Sin embargo, tamblén es posible Imprimir (PRINT) una
|Tnea completa de programa, que serda recogida por el
programa al leer en la pantalla.

100: Para finalizar hay que escribir "CONT" para conseguir
que el programa continle su ejecucién después de la lectura.

120: Una vez escrito en pantalla todo lo que deberéd ser
lefdo en ella, hay que emplazar el cursor invisible por
encima de ello en la pantalla.

140: Ahora se PUKEa a lectura y se para el programa.

160: Después de leer CONT en la pantalla, el programa
continlla su ejecucidon y se vuelve a POKEar ICAX1 a la salida
a pantalla.

Si ahora teclea RUN podréa observar tranquilamente cbémo se
van escribiendo las |IfTneas 1000, 2000, 3000 vy 4000. A
continuacidn, el cursor salta hacta la columna 2 de la |Tnea
O donde emite su "STCPPED IN LINE 140", Se inicia el proceso
de lectura, que finallza cuando READY anuncia el final del
programa en la parte inferior. Entonces teclee LIST!
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848-863 $350-$35F 10CB1

Bloque de control 1 de 1/0.

864-879 $360-$36F 10CB2

Bloque de control 2 de 1/0.

880-895 $$370-337F 10CB3

Bloque de control 3 de 1/0.

896-911 $380-$38F 10CB4

Bloque de control 4 de 1/0.

912-927 $390-$39F 10CB5
Bloque de control 5 de 1/0
928-943 $3A0-$3AF i0CB6
Bloque de control 6 de 1/0.

El comando GRAPHICS abre el canal 6 hacla la pantalla
("S:"). Por esta razbn no se puede utllizar el canal 6
después de sallr de GRAPHICS 0; es declir, se debe efectuar
antes un CLOSE dirigido al canal nGmero 6. Sin embargo, ello
nos Implde |lamar después los comandos PLOT, DRAWTO o
LOCATE. Asimismo, los comandos PRINT dirigidos a la ventana
grafica de los modos graflcos 1, 2, 12, 13 y 0 con ventana
de texto tendrén que dirlgirse al canal 6.
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944-959 $3B0-$3BF 10CB7

Bloque de control 7 de 1/0.

ElI comando LPRINT utlliiza el canal 7. S| este canal est$§
ablerto hacla otro perlférico, se emite un mensaje de error
al efectuar LPRINT. EI| comando LIST también pasa a través

del canal 7, aunque éste ya se haya ablerto para otro fln.
LIST clerra el canal después de utlllzarlo.

960-999 $3C0-$3E7 PRNBUF

Buffer de Impresora. En &| se almacenan los datos antes de
transferirios a la Impresora después de EOL.

1001 $3E9 STRTFLG

Este flag muestra un valor diferente de O al pulsar la tecla
START durante el powerup.

1021-1151 $3FD-$4FD CASBUF

Buffer del cassette.

1152-1791 $480-36FF -

Esta zona est8 disponible como RAM de apllicaclones para
programas cortos en lenguaje mdquina. Abarca 640 bytes. Sin
embargo, la rutina de coma flotante (floating-polnt) utlliza
las direcclones 1406 a 1535 (= $57E-$5FF).

No obstante sblo la paglina 6 (1536-1791 = $600-$6FF) ofrece

un lugar de I|a memorla realmente seguro en esta zona
Inferlors.
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1792-5377 $700-$1501 FMS

EI FMS (flle management system) es una parte del DOS que
crea una conexlén entre el BASIC o DUP y la unldad de disco.

5440- $1540- DUP

El DUP  (disk utlillitles package) administra dlversas
funciones del DOS, como por ejemplo "Copy".

La memorla necesaria para ello puede varlar, |legando hasta
la direcclbédn sefialada por MEMLO, como maximo hasta 13062 (=
$3306).

Al llamar utilldades DUP del menG del DOS, pueden produclirse
escrituras encima de la zona Inferlor del RAM de
aplicaclones. Sl el diskette consta de un MEM.SAV, los datos
de esta zona se graban en el diskette y se vuelven a colocar
en este |lugar después de abandonar el DOS. Este proceso es’
realmente cbmodo, pero tiene el Inconvenlente de que la
funcién MEM.SAV ocupa una parte conslderable de los sectores
del dlskette, y que.su ejecucldn requiere algln tiempo. Por
ello se aconseja prescindir del MEM.SAV vy reallizar las
operaciones de diskette utilizando el comando X10, en lugar
de reallzarlas a través del DOS.

Las slguientes operaclones del DOS pueden sustitulrse
faclImente:

Optlon D; borrar flchero;

X10 33,#1,0,0,"D:nombre de flchero.ext"
Optlon E; cambiar nombre de flichero;

Xi0 32,#1,0,0,"D:nombre.vie jo, nombre.nuevo"
Optlon F; proteger fichero;

X10 35,#1,0,0,"D:nombre de fichero.ext"
Option G; desproteger flchero;

XI0 36,#1,0,0,"D:nombre de flchero.ext"
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Optlion |; formatear diskette;
X10 254,#1,0,0,"D:"

Option A; la emision del dlrectorio también puede
sustituirse con relativa facilldad. Para ello sblo precisa
de dos lTneas; que pueden hallarse detras de cualquler otro
programa BASIC:

0 REM DIRCPRNT-BEC

] REM_ eI 2636 36 I I I 6 36 6 I e I Je 36 66 I I I I 96 I W AW

2 REM * *

3 REM *|MP{IMIR DIRECTO.DE DISKETTE*

4 REM * . *

5 REM FEIE I I I I He 6 36 636 I I 36 6 36 I W Fe W I 66 I 6 6

32766 END

32767 CLR :DIM FLN$(18) :CLOSE#1::OPEN#1.,6,0,"D:%* . *":FOR
. FLS=0 TO 64:INPUT#1.,FLNS:PRINT FLN$:NEXT FLS

32766: Bloquea el programa BASIC anterlor a esta IfTnea
contra el programa directorio.

32767: CLR borra |la varlable DIMenslonada. Ello es
necesarlo para poder acceder relteradas veces a esta Ifnea.

FLN$ es DIMensionada en 18 caracteres y recoge el nombre del
flchero y l|a cantldad de sectores ocupados, es decir 18
caracteres.

El comando CLOSE es una medlida de precauclidn en caso de que
el canal de datos nGmero 1 acabe de abrirse.

Se abre el canal 1. El nlmero 6 Indica como modo operativo
del canal la lectura del contenido del diskette. Los "*" se
denominan "wlld cards" ("comodines"); sustituyen cualqulier
secuencia de caracteres. "¥*.,*" sustituye cualquler posible
nombre de fichero, es decir se leen todos los ficheros
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exlstentes,

El bucle FOR-NEXT repasa todos los flcheros. En un diskette
se puede grabar un maximo de 64 flcheros. Aunque después
todavfa queden sectores Ilbres, no se podrén grabar més
ficheros porque ya se ha agotado el dlrectorio. Finalmente
se leerad ademas la cantidad de sectores dlsponlibles.

Sustituyendo FLN$ por LPRINT FLN$, la sallda puede tener
lugar en Impresora.

SI el diskette no contlene todavfa 58 flcheros, la sallda
finallza con el mensaje de ERROR- 136.
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GRAF 1COS PLAYER = MISSILE

53248-53505 $D0000-$DOFF GITA

53248 $D000 HPOSPO

(W) En este reglistro se coloca la poslclédn horizontal del
Jugador (player) 0.

Player (jugador) y missile (proyectil) son objetos gréficos
Independientes del grafico normal (playfield = campo de
Juego) en cuanto se refiere a su forma, color y movimiento.
Habitualmente tales elementos se denominan "sprites". Los
Jugadores del ATAR| cubren la altura total de la pantalla en
forma de clinta en dlreccidn vertical. La posicidén horlzontal
de esta cinta de Jugador se determlna en HPOSPn.

Las poslicliones de los objetos de PM se refleren a la
distribucidn ffsica del tubo de televisibén. Por esta razén
se admlten valores horlizontales de O a 277, aunque un
Jugédor entfre en la Imagen por la izqulerda cuando ya haya
alcanzado una poslicién horlzontal de 45 y la abandone por la
derecha con un valor de 210 aproximadamente. Los valores
exactos pueden varlar |igeramente de un dlspositivo a otfro.

La posicién vertical de un Jugador se define por |la
sltuaclén de sus datos. Cada objeto de PM dispone de una
zona de memorla separada. En PMBASE (54279 = $D407) se
explica |a forma en que se organiza toda la memoria de PM.
Un player slempre ocupa un byte de anchura; sin embargo,
segln definicldén hecha en el correspondiente reglstro SIZEO
(53256 = $D008) cada bIt puede representar dos, cuatro u
ocho puntos de Imagen, lo que da lugar a dlversas anchuras
de display del Jjugador.
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Puesto que el jugador ocupa la altura completa del tubo de
televisidén, abarca 128 bytes, sl cada byte ocupa dos ITneas
de pantalla (resolucldn de dos Ifneas), o 256 bytes
(resolucidén de una lTnea). SI el jugador no debe ocupar la
altura total de la pantalla, se ponen a O los bytes
correspondlentes. La manera de convertir un byte en una
disposiclén de puntos de Imagen se explica en el apéndlice
juego de ctaracteres.

Este y muchos de los reglistros que siguen a contlnuaclén
tienen funcliones diversas de lectura (R) y escritura (W).
Después de colocar aquf la posicidén horizontal de jugador O,
ésta no podré ser lefda de nuevo con PEEK(53248), puesto que
(R) Indica sl se “a produclido una collislibén (superposlicién)
entre proyectil O y un campo de juego.

El! nibble Inferlor Indica en cudl de los campos de juego se
ha producido la colisidn. Al decir campos de juego nos
referimos a los pixel de los diversos valores de COLOR.

Bit 7 6 5 4 3 2 1 0
Valor decimal 8 4 2 1
Campo de juego no utillzado 3 2 1 0

Después de wuna collsldn entre proyecti| y campo de juégo
(color de juego) 2, PEEK(53248) detecta un 4.

53249-53251 $D001-$D003 HPOSP1-3

(W) Posicldn horizontal de jugador 1 a 3.

(R) Collisidn entre - proyectil 1 a 3 / campo de juego.
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53252 $D004 HPOSMO

(W) Poslicidén horizontal de proyectlil 0. Los proyectlles se
mueven horlizontalmente, de Igual forma que la expuesta para
los jugadores.

(R) Collislones entre jugador 0 y el campo de juego.

BIt 7 6 5 4 3 2 1 0
Valor decimal
Campo de juego no utilizado 3 2 1 0

(e o)
H
N

Después de wuna colisidn entre jugador 0 y campo de juego
(color de juego) 3, PEEK(53252) encuentra un 8.

53253-53255 $D005-$D007 HPOSM1-3
(W) Posicidn horizontal de proyectil 1 a 3.

(R) Colisidn entre - jugador 1 a 3 / campo de juego.

53256 $D008 SIZEPO
(W) Determina la anchura de jugador O.

Un jugador slempre tlene una anchura de un byte (ocho bits).
Cada uno de los bIlts crea un pixel cuando estd actlvado.
SIZEPO determina la anchura de un pixel en puntos de Imagen.
Un valor O o 2 de este reglstro da lugar a la anchura normal
de dos puntos de Imagen por pixel. Un 1 muestra los plxel
con una anchura de cuatro puntos de Imagen en la pantalla,
mientras que la del jugador serd de 32 puntos. Un 3 define
la anchura de un plxel en ocho y la de un byte en 64 puntos
de Imagen.
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La altura de los pixel se define en blt 4 de SDMCTL (559 =
$22F). En estado normal, con el blt 4 desactlvado, cada
pixel tlene una altura de dos Ifneas de pantalla. Al actlvar
bit 4 en 556 se puede definir la altura en una IfTnea de TV.

Bit+ tipo anchura normal anchura doble
10000001 (=129) 110000000000001 1
1111000000000000000000000000111 1

01000010 (= 66) 0011000000001100
00001111000000000000000011110000

00100100 (= 36) "00001100001 10000
00000000111100000000111100000000

00011000 (= 24) 0000001111000000
00000000000011111111000000000000

00011000 (= 24) 0000001111000000
0000000000001 1111111000000000000

00001000 (= 8) 000000001 1000000
00000000000000001111000000000000 ’
00111000 (= 56) 0000111111000000

00000000111111111111000000000000
11101111 (=239) 1111110011111
11111111111100001 1111111111111 11

(Representacié4n de un jugador en resoluclédn de una |Tnea;
cada 1 corresponde a un punto de Imagen. En resolucién de
dos ITneas, el tipo de puntos que crea un byte se muestra en
dos Ifneas de pantalla. Los plxel adquleren asf altura
doble.)

(R) Al ser lefdo, este registro muestra colislones entre el
proyectil O y un Jjugador.

Bit 7 6 5 4 3 2 1 0
Valor decimal _ 8 4 2 1
Jugador no utlllzado 3 2 1 0
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Cuando el proyectil O alcanza al jugador 0, PEEK(53256)
encuentra un O. '

53257-53259 $$0009-$D00OB SIZEP1-3
(W) Anchura de jugador 1 a 3.

(R) Collisibébn entre - proyectll 1 a 3 / Jugador.
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53260 $DOOC SIZEM

(W) Cada dos bits de este reglistro definen la anchura de un
proyectil:

Bit 7 6 5 4 3 2 1 0
Valor posicional 128 64 32 16 8 4 2 1
Proyecti | -—3-- 2 1 -=0--

Los sligulentes pares de bits definen I|a anchura del
proyectil:

00 anchura normal, dos puntos de imagen por plxel

01 anchura doble, cuatro puntos de Imagen por plixel
10 anchura normal, dos puntos de. Imagen por pixel

11 anchura cuédruple, ocho puntos de Imagen por pixel

S1 desea representar proyectlil 3 en anchura cuéddruple,
deberad actlivar los bits 7y 6. EIl bit 4 activado conflere
anchura doble al proyectll 2. SI los proyectiles 1 y O han
de mantener anchura normal, se desactlvan los bits 3 a 0. De
esta forma se crea el blt fipo 11 01 00 00 cuyos valores
posiclonales son 128+64+0+16+0+0+0 = 208, Esto significa
que deberad POKEar un 208 después de SIZEM para dar lugar a

las menclonadas anchuras de los dliversos proyectlles.

(R) PEEK puede Investigar aquf sl se ha efectuado una
colisidén entre jugador 0 y otro jugador.

Bit 7 6 5 4 3 2 1 0
Valor decimal 8 4 2 1
Jugador 3 2 1 -
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53261 $DOOD GRAFPO

(W) Aquf se puede definlir una forma grafica para jugador O.
Sin embargo, esto sOlo tiene efecto cuando se ha
desconectado el DMA de GRACTL (53277 = $DO1D) para jugador;
de lo contrario este reglistro grédfico se cargarfa a través
del acceso directo a la memoria (DMA) sobre los datos del
jugador cargados en la memorla de PM,

S1 se desconecta DMA, el BASIC sblo permite colocar aquf un
byte cuyo blt tlpo determine la forma del jugador en toda su
altura, es declr se originan |fneas verticales. Al escribir
por ejemplo un 255 después de GRAFPO, se actlivan los ocho
bits vy el jugador aparece en forma de barra de ocho bits de
ancho, o sea de 16 puntos de imagen sl la anchura es normal.
A causa de esta I|limitacidén, la apllcacidn del registro
GRAFPn es muy reduclda.

(R) Colisidon entre - jugador 1 / jugador.

53262-53263 $DOOE-$DOOF GRAFP1-2
(W) Forma de Jugador 1 y 2.

(R) Colisidn entre - jugador 1 / Jjugador.

53264 $D010 GRAFP3

(W) Forma del jugador 3.

(R) Flag del botdén de fuego O del Joystick. En BASIC se
escribe en é| a través del reglistro de sombra STRIGO (644 =
$284).

El botdén de fuego 0O del joystick ocupa el pin 6 del
casqulllo 1 del joystlck. Si el disparador no est@ pulsado,
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bi+ 0 tiene valor 1 que serd camblado a 0 al abrir fuego. Al
actlvar bit 2 de GRACTL (53277 = $D01D), todos los reglstros
TRIGn leen un O hasta que GRACTL vuelva a tomar su valor
Iniclal. Con ello se puede regular. fuego continuo para todos
los botones de fuego.

53265 $DO11 GRAFM

(W) Forma de todos los proyectiles. Trabaja 1Igual que
GRAFPN.

Cada par de blts corresponde a un prbyecfll:

Blt 7 6 5 4 3 2 1 0
Proyect! | =3 ——2— 1 0

Cada blt activado crea una Ifnea vertical del ancho de un
plxel, que se extlende por toda la pantalla. Naturalmente se
puede definir por separado l|a forma de cada proyectil,
actlvando los bits correspondientes y colocando en GRAFM el
valor decimal de este blt tlIpo.

(R) Botén de fuego 1 del Joystick. Registro de sombra STRIGI
(645 = $285).

53266 $D012 COLPMO

(W) Color de Jjugador y proyectil 0. Los proyectiles siempre
tienen el mismo color que el jugador que le corresponde. El
valor de color de jugadof/proyecfll O se deflne en BASIC a
través del registro de sombra PCOLRO (704 = $2C0).

Cuando los cuatro proyectliles (actlivando el bit 4 de GPRIOR
623 = $26F) se agrupan para formar un quinto jugador, este
Gitimo obtlene su color del registro COLOR3 (711 = $$2C7),
el reglstro de color del campo de juego 3 (no utlllizado en

174



gran parte de los modos gréaficos).

(R) Botdn de fuego 2 del joystick. Reglistro de sombra STRIG2
(646 = $286).

53267 $D013 COLPMI

(W) Valor del color de jugador/proyectil 1. Registro de
sombra PCOLR1 (705 = $2C1).

(R) Botén de fuego 3 del joystick. Registro de sombra STRIG3
(647 = $:87).

53268 $D014 COLPM2

(W) Valor del color de jugador/proyectil 2. Registro de
sombra PCOLR2 (706 = $2C2).

(R) Se wutiliza para determinar la compafibilidad de |
dispositivo con PAL (bits 1 a 3 activados a 0) o NTSC (bits
] a 3 activados a | = decimal 14).

NTSC es la norma de TV usada en Norteamérica, mientras que
PAL es la norma wutilizada en gran parte de los palses
europeos, asl como por ejemplo en Israel. Una tercera norma
estandar, el sistema SECAM, ha sido introducido en Francia,
RDA y URSS.

PAL estd acoplado al tiempo de 50 hertz; es decir, un VBLANK
de PAL se efectlia cada 1/50 segundo, o sea que es un 12% mas
lento que el NISC con un 1/60 segundo. Sin embargo, con sus
2,217 MHz la ejecucidn en la versidn de 50 Hz del ATARI es
un 25% mas rapida que en la versién americana de 60 Hz.

El sistema PAL +trabaja ademds con 312 lTneas de pantalla
(scan lines) en iugor cge z62. Esta diferencia se compensa al
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comenzar los dIsplay lists de la versién PAL con 24 |Tneas
vacfas. Esto qulere decir que con un ATAR| de PAL de hecho
se puede aprovechar una seccldn mayor de la pantalla. La

forma de hacerlo se podrd leer en el apéndice display Ilst.
El efecto de color de la versldén PAL estd ajustado por

hardware.

53269 $D015 COLPM3

Valor de color del jugador/proyectlil 3. Registro de sombra
PCOLR3 (707 = $2C3).

53270-53273 $D016-$D019 COLPFO-3

Color de los campos de juego O a 3. Reglstro de sombra
COLORO a 3 (708-711 = $2C4-%2C7).

53274 $DO1A COLBK

Valor de color del fondo (BAK). Reglstro de sombra COLOR4
(712 = $2C8).

53275 $D01B PRIOR

(W) Aquf se determlnan los elementos gréflcos ( jugadores,
proyectliles y campos de jJjuego) que ocultan a otfros al
produclirse una superposicldén. En BASIC, sblo se puede
escriblr en este reglistro a través del reglstro de sombra
GPRIOR (623 = $26F), porque después de PRIOR se escribirfa
encima de un POKE del BASIC con el préximo tiempo- de
méquina, mientras que en PRIOR se Irfa renovando
contlnuamente el valor colocado en el reglstro de sombra.
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Las siguientes prioridades se definen al activar el bit
correspondiente (PL=jugador, PF=campo de juego, BAK=fondo):

Bit 3 bit 2 bit 1 bit 0
PF 0 PF 0 P 0 P 0

PF 1 PF 1 P 1 P 1

P 0 PF 2 PF 0 P 2

P 1 PF 3/P 5  PF 1 P 3

P 2 P 0 PF 2 PF 0

P 3 P PF 3/P 5  PF 1

PF 2 P 2 P 2 PF 2

PF 3/P5 P 3 P 3 PF 3/P 5
BAK BAK BAK BAK

Si se activan priorldades contradictorias en los bits 0 a 3,
los elementos graficos que se encuentran en la zona de
superposicion devienen negros.

ElI bit 4 activado reine los cuatro proyectliles para formar
el quinto jugador.

Eft bit 5 activado opera con OR los valores de color
superpuestos.

Los bits 6 y 7 determinan el modo GITA 9 a 11,

(mads informacidn en GPRIOR (623 = $26F))

53276 $D01C VDELAY

(W) Posibillta el movimiento alslado de jugadores vy
proyectiles cuando se ha conectado resoluclbén de dos |Tneas.
Al activar el bit correspondiente, el elemento en cuestidn
se mueve una lfnea de TV hacia abajo. Si se activa DMA se da
lugar al movimiento en mads de una ITnea al cambliar el bit
tipo en |a memor | a del PM. (vea programa ejemplo
PMGRPLAY .BEC) .
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Bit 7 (=128) Jjugador 3
Bit 6 (= 64) Jugador 2
Bit 5 (= 32) Jugador 1
Bit 4 (= 16) jugador O
Bit 3 (= 8) proyectil 3
Bit 2 (= 4) proyecti| 2
Bit+ 1 (= 2) proyectil 1
Bit O (= 1) proyecti| O
53277 $D01D GRACTL

(W) Se puede escriblr en los bits 0 a 2.

SI se activa el blt 2, +todos los botones de fuego de
Joysticks y paddles conectan a fuego continuo al acclonar un
disparador alslado. Sin embargo es Imposible activar un
Gnico botén de fuego a fuego continuo. Este no flnalliza
hasta que el blt 2 vuelva a tomar el valor O.

Con bit 1 se activan los jugadores y con bit O los
proyectiles del gréfico de PM.

53278 $DO1E HITCLR

(W) Cualquier valor escrito en este registro borra todos los
registros de collislén del PM. Puesto que un registro de
colislén sblo podrd registrar una nueva colisién sl ha sido

borrado previamente, se aconseja escribir con regularidad en
HITCLR.

53279 $DO1F CONSOL

Flag de las teclas de funcidn OPTION, SELECT y START.
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SI no se ha pulsado nlnguna tecla los bits 0 a 2 estén
activados, con lo que CONSOL leer8 un 7. La pulsacibébn de un
tecla vuelve a colocar el bit correspondiente a O:

Tecla bit estado del bit correspondiente
OPTION 2 O O O O 1 1 1 1
SELECT 1 O 0 1 1 o 0 1 1
START 0 o 1 o 1+ 0 1 o 1
Valor decimal o 1 2 3 4 5 6 7

Los dos slgulentes programas ejemplo le mostrarén ahora la
forma de programar realmente el gr&fico de PM (aunque la
explicaclén detallada de los reglstros se hard mas
adelante):

0 REM PMGRPLAY.BEC

1 REM 363336360633 36 333 23 J 033 1000050

2 REM * *
3 REM * ROMANTICO AMANECER *
4 REM * *

5 REM 3333333336363 36363033626 303 30363636 336 36 36 % %

10 GRAPHICS 23

20 POKE 708,226:POKE 709,208:POKE 710,6:POKE 712,128

30 COLOR 1:FOR X=0 TO 5:PLOT X,0:DRAWTO X,95:NEXT X

40 FOR X=152 TO 159:PLOT X,0:DRAWTO X,95:NEXT X

50 FOR Y=0 TO 69:READ R:PLOT 6,Y:DRAWTO R, Y:NEXT Y

60 FOR Y=0 TO 53:READ L:PLOT L,Y:DRAWTO 151,Y:NEXT Y

70 DATA
37,38,39,40,40,41,41,41,40,38,36,35,34,33,33,34,33,35,36,38, 3
1,37,36,35,34,28,25,24,23,22,23,24,24
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80 DATA
26,27,26,24,22,20,17,18,19,20,20,18,16,14,11,8,7,8,7,9,8,10, 1
3,15,15,14,14,10,9,11,10,10,9,7,8,7

90 DATA
148,146,144,141,138,139,143,147,148,143,141,147,145,143,145,1
43,140,137,134,131,128,129,130,134,138,143, 141

100 DATA
139,137,138,140,136,132,128,123,124,125,128,131,135,139,143,1
49,147,145,142,139,135,131,126,121,119

110 DATA 120,122,125,131

120 COLOR 3:Z=Z+1

130 X=INT(RND(0)*80)+40:Y=INT(RND(0)*70):PLOT X,Y

140 |IF Z<30 THEN 120

150 COLOR 2:FOR Y=0 TO 7:PLOT 6,81+Y:DRAWTO 52,84+Y:DRAWTO
80,80+Y:DRAWTO 135,86+Y:DRAWTO 150,82+Y:NEXT Y

160 FOR Y=86 TO 95:PLOT 6,Y:DRAWTO 150,Y:NEXT Y

200 POKE 704,34

210 POKE 623,8

220 POKE 559,42

230 P=PEEK(106)-20

240 POKE 54279,P

250 PMBASE=P*256

260 POKE 53256,3

270 POKE 53277,2

280 X=30:Y=91

300 POKE 53248,X

310 FOR J=PMBASE+512 TO PMBASE+639:POKE J,O0:NEXT J

320 FOR J=PMBASE+512+Y TO PMBASE+512+31+Y:READ D:POKE
J,D:NEXT J

330 DATA
24,60,60,60,126,126,126,126,126,255,255,255,255,255,255,255
340 DATA
255,255,255,255,255,255,255,126,126,126,126,126,126,60,60,60,
24

400 S=STICK(O)

410 IF S=15 THEN 400

420 |IF S=7 THEN X=X+1

430 IF S=11 THEN X=X-1

440 POKE 53248,X

450 |IF S=13 THEN GOSUB 500

460 |IF S=14 THEN GOSUB 600

470 GOTO 400
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500 MF Y>92 THEN RETURN

510 FOR J=32 TO. 0 STEP -1

520 POKE PMBASE+512+Y+J,PEEK (PMBASE+511+Y+J+J)

530 NEXT J

540 C=C-1:IF C<0 THEN C=0

550 CO=INT(C/15)%2

560 POKE 704,34+CO:POKE 712,128+C0/2:POKE 709, 218+CO
570 Y=Y+1 '

580 RETURN

600 IF Y<16 THEN RETURN

610 FOR J=0 TO 32

620 POKE PMBASE+511+Y+J,PEEK (PMBASE+512+Y+J)

630 NXT J

640 C=C+1:IF C>75 THEN C=75

650 CO=INT(C/15)%12

660 POKE 704,34+CO:POKE 772, 128+C0/2:POKE 709, 208+CO
670 Y=Y-1

680 RETURN

10: El comando GRAPHICS se refiere tan s6lo al "campo de
juego", mlentras que los elementos de PM son completamente
Independientes del mismo.

20: Se colocan los valores de color de los puntos graflicos
("campos de juego") y del fondo en sus correspondientes
reglstros de color.

30 a 110: Dibujan de COLOR 3 la sllueta de un arbol de
fronda a la fzqulerda y un abeto en el margen derecho de la
pantalla.

1200 a 140: Dibujan (PLOT) aleatoriamente trelnta estrellas

en el clelo nocturno.
150 a 160: Plasman una cordlllera pintoresca en la pantalla

de' TV °

200: Ahora comlenza grafico de PM. El color del jugador O
se coloca en el correspondiente registro de color.
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210: La prioridad se define de tal forma que montafias y
drboles se encuentren por delante del jugador 0; el fondo
representa al cielo oscuro, que se encuentra por detrés del
Jjugador O.

220: Se conectan la anchura normal del campo de juego (bit
1 = 2), el jugador (bit 3 = 8) y el acceso directo a la
memorfa (bit 5 = 32).

230: En RAMTOP se averigua dénde se encuentra el Ifmite de
la memorfa. GRAPHICS 23 ocupa casi 16 péginas con su display
IIste Puesto que el gréfico de PM debe +trabajar en
resolucién de dos |Ifneas, basta aqul con 4 paginas. Esto
signlfica que la dlreccién béslica del gréflco de PM debe
encontrarse unas 20 paginas por debajo de RAMTOP. Este valor
se define en P.

S1 cuenta aquf como prueba menos paginas y resta por ejemplo
un 8 de RAMTOP, m&s adelante podrd ver en el gréfico de
pantalla, de qué forma el jugador se encuentra en la memoria
de pantalla y se mueve en ella.

240: El reglistro 54279 es PMBASE, direcclidén Iniclal de la
memoria de PM, Puesto que PMBASE trata s6lo con el byte HI
al lgual que RAMTOP, la verdadera

250: direcclédn iniclal se obtiene al multiplicar el valor
por 256.

260: El jugador O deviene de anchura cuddruple. Cada uno de
los ocho bits es representado con una anchura de ocho puntos
de Imagen; el jugador ocupa un total de 64 puntos de imagen
en la pantalla.

270: Conecta jugador.

280: Coordenadas Inlclales del jugador.
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300: En HPOSPO se coloca X=30 como posicién horizontal del
Jjugador 0. Esta posicién corresponde al borde extremo
(visible) de la pantalla de TV. Al desplazar el jugador aln
mds hacla la lzquierda, éste desapareceré de la pantalla,
pero no se produce una interrupcién por ERROR- hasta que el
valor de X no sea Inferior a 0, o el del lado derecho no sea
mayor que 255.

310: Las posiciones de memoria 512 a 639 después de PMBASE
estén reservados para jugador O con una resolucién de dos
Ifneas. Aqul se borra esta zona de la memoria, aunque ello
no es absolutamente necesarlo. Sin embargo, una interrupcién
del programa, provocada por ejemplo con BREAK, no borra esta
memoria de PM; asf puede ocurrir que, al Iniciar de nuevo el
programa, aparezcan dos jugadores en la pantalla. Uno de
ellos, el Inmbvil, se encuentra en la posiclién vertical
donde se produjo también la Interrupcién del programa,
mientras que el segundo jugador se encuentra en el lugar
hacla el cual ha sldo cargado por el programa que vuelve a
e jecutarse, o sea en su posiciébn iIniclal.

S1 ejecuta este programa, lo Interrumpe con BREAK y después
vuelve a entrar RUN, puede observar que el Jjugador aparece
primero en |a antigua posiclién vertical, a continuacidén es
borrado por esta Ifnea y finalmente es plantado en su
posicibén de sallda.

Serfa, pues m8s correcto borrar en primer lugar la memorlia
de PM y conectar después los jugadores en el reglstro 53277.

320: Los bytes de datos que representan al jugador son
lefTdos por la zona de memorla correspondiente al jugador O.
Un jugador sliempre +tlene un ancho de un byte vy, con
resoluclén de dos |fneas, una altura de 128 bytes. Estos 128
bytes disponen de las celdas de memoria PMBASE+512 a
PMBASE+639. El primer byte ser8 lefdo en la celda de memoria
sltiada Y=91 (valor de la posliclidén vertical) por debajo de
PMBASE+512 y le suceden los 31 bytes sigulentes.

183



330 y 340: Contienen los DATA que representan al jugador.
Cada valor decimal representa un bit tipo. Cada bit activado
crea un plixel cuya anchura ha sido definida en el registro
correspondiente (en este caso cuddruple = ocho puntos de
Imagen), y cuya altura es de dos Ifneas de pantalla en
resolucién de dos Ifneas, y de una en resolucién de una
|Tnea, la cual estd definlida en el reglstro 559 al activar o
desactivar el blt 4.

400: En esta |Ifnea comienza la lectura del Jjoystick. Es
aconse jable recoger el valor hallado en STICKO (632 = $278)
en una varlable, para evitar el uso reiterado de la larga
expresidon STICK(0). Por clerto, el comando BASIC STICK(O) no
tlene otro efecto que la Instrucclédn PEEK(632), pero
STICK(O) ocupa menos memorla.

410: Cuando STICK(0) estd en reposo (=15) vuelve a ser
lefdo inmediatamente.

420: La palanca de mando esté diriglida a la derecha, con lo
que el jugador deberd moverse hacia la derecha, o sea que su
posicidn horizontal deberd tomar mayor valor.

430: Movimiento correspondliente hacia la izqui::-da.

440: La posiciébn horizontal del jugador es escrita
simplemente en el registro que le corresponde. Este proceso
es féacil y' rédpido. Los jugadores se mueven con bastante
rapidez en el sentido horizontal.

450: No asf el movimiento vertical. Un jugador se mueve en
sentlido vertical al +trasladar sus datos en su zona de
memoria. Sl el Jjugador debe moverse hacla abajo, todos sus
bytes de datos también deben +trasladarse una celda de
memoria hacla abajo. Cuantos méds datos abarque el jugador,
més tlempo tardard el proceso. Usted puede observar en la
pantalla como el jugador va descendiendo Ifnea por Ifnea. La
rutina encargada de ello estd colocada en el subprograma de
la ITnea 500.
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460: EI| movimiento ascendente se efectlGa de forma anédloga.

470: Después de leer todas las direccliones del movimlento,
el programa es devuelto a la siguiente lectura del joystick.

500: Aqufl comlenza |a rutina que controla el movimiento
descendente. Sin embargo, al alcanzar la posicldén Y=92,
deberfa Impedirse su contluacién. Una lectura de este tlpo
es absolutamente necesarla, ya que en caso contrario los
datos van 1trasladdndose desenfrenadamente por zonas de la
memoria a las que no deberfan acceder, como por ejemplo por
sectores destlnados a otro jugador.

510: Puesto que en este caso el jugador tlene una altura de
32 byfes,. hay que +trasladar 33 (de O a 32) bytes. En el
movimiento descendente se comlenza por el byte més bajo que
se coloca una direccién mas abajo; a contlnuacidn se coge el
byte Inmediatamente superlor que también se coloca hacla
abajo, etc. SI pone atencidn, podréd apreclar cbmo el jugador
se estira por un momento en cada |Tnea al moverse hacia la
Ifnea Inferlor. Y +tal como suena este proceso, asf es su
duraclén en BASIC.

Después de +trasladar todos los bytes hacla poslclones
inferlores, habra que trasladar ademds otro byte situado en
posiclén supe:- lor. Este byte contiene un O porque el jugador
tinallza con él. De esta forma se borra el Gltimo byte de su
antlgua celda después de haberlo {rasladado hacla abajo.

540 a 560: Cuando en este romantico programa, el sol
—Jjugador O0- sale l|entamente detrds de las montafias de
COLOR-2 y proyecta su luz roja a través de los &rboles de
COLOR-1, tamblén deberfa claear. EI color del sol pasa
lentamente de naranja a blanco, el clelo deviene de color
azul claro apagando las estrellas de RANDOM, y los prados
relucen en un verde que transmite la sensacidn de frescura.
IDe esta forma puede que incluso la abuellta se entuslasme
por el ordenador!
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Estas |Tneas proceden a camblar los valores de color cuando
el jugador (sol) va descendiendo, o sea con la puesta de
sol; los colores devienen mis oscuros y el valor de clarldad
disminuye.

570: Ahora s6lo resta actuallizar el valor de Y y volver con
580: RETURN al programa principal.

600 a 680: Su estructura es anfloga para reallzar el
movimient ascendente.

La forma de +trabajar con los reglstros de collslébn se
muestra en el player/mlissile-lightshow:

0 REM PMGRCOLL .BEC

1 REM 3605330030363 36 3036 363 3 36 36 3626 33636 36 96 3636 36 3¢ 3 3%

2 REM * *
3 REM * PLAYER/MISSILE LIGHT-SHOW *
4 REM * *

5 REM 36539333 36 3036 36 30305 3363636 36 26 96 36 36 3636 9636 3¢ 3 %

10 GRAPHICS 19

200 POKE 704,50:POKE 705,152
210 POKE 623,8+32

220 POKE 559,42

230 P=PEEK(106)-8

240 POKE 54279,P

250 PMBASE=P*256

260 POKE 53256,3:POKE 53257,3
270 POKE 53277,2

280 X0=30:Y0=92:X1=190:Y1=16
300 POKE 53248,X0:POKE 53249, X1
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310 FOR J=PMBASE+512 TO PMBASE+767:POKE

J,0:NEXT J

320 FOR J=PMBASE+512+Y0 TO
PMBASE+512+31+Y0:READ D:POKE J,D:NEXT
J:RESTORE

330 FOR J=PMBASE +640+Y1 TO

PMBASE +640+31+Y1:READ D:POKE J,D:NEXT J

340 DATA

24,60,60,60,126,126,126,126,126,255,255,2

55,255,255,255,255
350 DATA

255.255,255.255,255,255,255,12_6,126; 126,1

26,126,60,60,60,24

400 S=STICK(0)

410 IF S=15 THEN 700

420 IF S=7 THEN XO0=XO0+1

430 IF S=11 THEN XO=XO0-1

440 POKE 53248,X0

450 IF S=13 THEN GOSUB 500

460 IF S=14 THEN GOSUB 600

470 IF PEEK(53260)=2 THEN GOSUB 1000
480 GOTO 700

500 IF Y0>92 THEN RETURN

510 FOR J=32 TO 0 STEP -1

520 POKE

PMBASE +512+Y0+J,PEEK (PMBASE +511+Y0+J)
530 NEXT J '

540 YO=YO+1:RETURN

600 IF YO0<16 THEN RETURN

610 FOR J=0 TO 32

620 POKE

PMBASE+511+Y0+J,PEEK (PMBASE+512+Y0+J)
630 NEXT J

640 YO=YO-1:RETURN

700 S=STICK(1)

70 IF S=15 THEN 400

720 IF S=7 THEN - X1=X1+1

730 IF S=11 THEN X1=X1-1

740 POKE 53249, X1

750 IF S=13 THEN GOSUB 800

760 IF S=14 THEN GOSUB 900

770 IF PEEK(53261)=1 THEN GOSUB 1000
800 IF Y1>92 THEN RETURN

810 FOR J=32 TO O STEP -1\

820 POKE

PMBASE+640+Y1+J),PEEK (PMBASE+639+Y1+3)
830 NEXT J

840 Y1=Y1+1:RETURN

900 IF Y1<16 THEN RETURN

910 FOR J=0 70 32

920 POKE

PMBASE +639+Y1+J,PEEK (PMBASE+640+Y1+J)
930 NEXT J

940 Y1=Y1-1:RETURN

1000 SOUND 0, 3,6,8

1010 FOR Q=0 TO 6:POKE 712,Q%2:NEXT Q
1020 POKE 53278,255

1030 POKE 712,0

1040 SOUND 0,0,0,0

1050 RETURN
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210: Adem8s de la prloridad de jugadores y campos de juego,
en este caso también se activa el tercer color resultante de
la operacién OR al producirse la superposicién (+32). Por
supuesto podra POKEar Inmediatamente un 40,

220: DMA lgual que antes.

230: En este <caso, gracias a la reducida ocupaclidén de
memoria del modo grafico 3 (o sea 19), la base de PM sdlo
debe encontrarase a ocho paglinas debajo del RAMTOP.

260: Ambos jugadores adquieren anchura cuddruple.

280: Jugador O comlenza en la parte Inferlor lzqulerda y
Jugador 1 en la superlor derecha.

310: Esta vez se borra la memorla correspondiente a los
jugadores O y 1; a contlnuacidén la IfTnea

320 lee los datos del jugador O y la Ifnea

330: los datos del jugador 1. Puesto que ambos han de tener
la misma conflguracidn, después de RESTORE el jugador 1 lee
en |lfnea 330 los mismos

340 y 350: DATA que el jugador O,

400 a 460: EfectlGan la lectura de STICK(0) y saltan hacia
la ITnea 700, donde comienza el turno de STICK(1),

470: SI PEEK(53260)=2, el jugador O ha tropezado con
jugador 1. Se produce un salto hacia la subrutina en I|fTnea

1000.

500 a 640: Se encargan de efectuar el movimiento vertical
de jugador O.

700 a 760: Leen a STICK(1).

770: SI se lee un 1 en el reglistro 53261,'slgnlflca que el
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jugador 1 ha tropezado con jugador O,
800 a 940: Realizan los traslados verticales de jugador 1.

1000: S1 permite que los dos jugadores se lancen uno sobre
‘otro, esto se convlerte en un Inflerno.

Pero eso tendrd que observarlo usted mlsmo.

1020: En ningln caso debemos olvidar de volver a borrar
Inmediatamente los registros de collisidn, para que éstas
pueden contlinuar produciéndose.

Los dos jugadores clrculares tlenen aspecto de farose.
Jugador O luce un rojo bastante puro y jugador 1 brilla
casl en cyan (azul DIN). Cuando ambos se superponen, la
superficle de Interseccidn adqulere un color amarillo
verdoso, lo que corresponde casl a la realidad ffsica. (De
luz proyectada roja y verde resulta una mezcla de color
amarlillo.)

Resumiendo el cllculo del color de cruce:

Ro jo (color 3, clarldad 2) 0011 0010 (= 3%16
+ 2 = 50) )
Cyan (color 9, claridad 8) 1001 1000 (= 9%16
+ 8 = 152)

Verde (color 11, claridad 10) 1 011 1010 (=11%16
+ 10 =186)

Por clerto, sl Interrumpe un programa PM con BREAK, es
normal que en lugar del | jugador o jugadores permanezcan
cintas centelleantes. Suele bastar un RESET para eliminar
este efecto molesto.
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SONIDO

53760 $D0200 AUDF 1

El ATARI esta equlipado con cuatro generadores de sonldo
controlados por el POKEY (POtencidmetro y chip KEYboard). A
cada generador de sonlido le corresponde un registro para la
frecuencla y un reglstro de control destinado a |la
Intensidad y distorsidn del sonido. La distorslén es
producida por los polycounter y reglstros de desplazamiento
de POKEY.

(W) AUDF1 recoge la frecuencla del canal de sonido 1. Pueden
escribirse valores de 0O a 255. POKEY les suma un 1, con lo
que se actlivan valores entre 1 y 256, Este valor determina
la cantidad de Impulsos que han de entrar para poder emitir
un impulso. Esto significa que cuanto mayor sea el valor
colocado en este reglstro, menor serd |la cantidad de
Iimpulsos emlitlidos. Nosotros percibimos una frecuencia baja
como sonido grave.

Si sabe més de mlsica que lo de tener que soplar para hacer
sonar una flauta, podrad determinar el valor exacto a colocar
en este reglistro para consegulr un clerto sonldo. La férmula
es la sigulente:

INT(31960/(f+2))

donde hay que sustitulr f por la frecuencla en hertz (Hz)
del sonido deseado.

(R) Valor de paddle (raquetas) 0. Reglstro de sombra 624.

53761 $D201 AUDC1

(W) Los tres bits superiores se utlllzan para determinar el
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tipo de distorsién (ruido):

Bit Valor de distorsidén Proceso de modulacién
7 6 5 (BASIC) (POKEY)
0 0 0 0
polycounter de 17 blts
0O 0 1 2 sblo polycounter de 5 bits
0 1 0 4
polycounter de 4 blits
1 0 O 6 sblo polycounter de 17 bits
o 1 1 8 sGlo polycounter de 5 bits
1 0 1 10 sin distorsién
1 1 0 12 sélo polycounter de 4 bits
1T 1 1 14 sin distorsién

Los bIts O a 3 toman el valor decimal de la Intenslidad de
sonlido. Se admlten valores de O (0000) a 15 (1111).

El comando BASIC SOUND k,f,r v se dirlige con k @ uno de los
canales de sonldo de O a 3. El nGmero de identificacidén f
determina la frecuencia en el reglstro AUDFn; r determina la
distorsidén (valores pares de 0 a 14) y v la Intensidad del

sonfdo entre O y 15 en el registro AUDCn.

(R) Paddle 1.

53762 $D202 AUDF 2

(W) Frecuencla del canal de sonido 2.

(R) Paddle 2.

53763 $D203 AUDC2
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(W) Registro de control correspondiente al canal de sonido
2.

(R) Paddle 3.

53764 $D204 AUDF 3
(W) Frecuencla del canal de sonldo 3.

(R) Paddle 4.

53765 $D205 AUDC3

(W) Reglstro de control correspondiente al canal de sonlido
3.

(R) Paddle 5.

53766 $D206 AUDF 4
(W) Frecuencla del canal de sonido 4.

(R) Paddle 6.

53767 $D207 AUDC4

(W) Reglstro de control correspondiente al canal de sonido
4,

(R) Paddle 7.
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53768 $D0208 AUDCTL

(W) Control de sonido. AUDCTL es un reglstro de selecclén
que influye en todos los canales de sonldo. Al activar los
diversos blts se puede dar lugar a los efectos sigulentes:

Bit Efecto

7 polycounter de 17 blts se pone a 9 bits

6 canal 1 es indexado a 2,217 MHz

5 canal 3 es Indexado a 2,217 MHz

4 comunica los canales 1 y 2 (16 bits)

3 comunica los canales 3y 4 (16 bits)

2 flltro de tonos agudos en canal 1,Indexado por canal 4
1 filtro de tonos agudos en canal 2,Indexado por canal 4
0 conmuta el clclo principal de 64 kHz a 15 kHz

(R) Lee todos los paddles al mismo tlempo, cada uno de ellos
en un blt,
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VARIADO

53770 $D20A RANDOM

(R) En este reglstro se leen los valores aleatorlos.
Contlene los ocho bits superlores del polycounter de 17
bits. De esta forma, aqul se encuentran continuamente
verdaderos nlmeros aleatorios entre 0 y 255. El comando
BASIC RND(O) tamblién hace referencla a este reglistro, pero
convlerte el nlmero aleatorlo hallado en un nGmero decimal
de valor positivo y menor que !, dlividiendo el valor de
RANDOM entre 256. De esta forma, las Instrucciones PRINT
RND(0). y PRINT PEEK(53770)/256 tlenen el mismo resultado.

Para obtener nlmeros aleatorlos enteros entre 5y 14, se
programa en BASIC INT(RND(O)*10)+5), donde RND(0O)*10 nos da
un valor entre 0 y 9,99... que INT convierte en nlGmeros
enteros (de 0 a 9). Al sumarles 5, se obtlenen los valores
deseados entre 5 y 14. INT(PEEK(53770)/25.6)+5 produce el
mismo resultado.

53774 $D20E IRQEN

(W) Restltucidn de Interrupcliédn. Reglstro de sombra POKMSK
(16 = $19); vea mds Informacibén en ese reglstro.

54272 $D400 DMACTL

Reglstro de control de DMA. En BASIC se escribe en &l a
través del registro de sombra SDMCTL (559 = $22F). (vea més
Iinformacidén allf)
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54273 $D401 CHACTL

Registro de control del modo carécter. En él se escribe a
través del reglstro de sombra CHACT (755 = $2F3). (vea més
Informacién en ese reglistro)

54274,54275 $0402, $D403 DLISTL/H

Bytes LO y Hl del puntero que apunta haclia el display list.
(vea apéndice display list).

54279 $D407 PMBASE
(W) Byte HI de la direccibén iniclial de PM.

ExIste un plano de memoria para los datos de jugadores y
proyectiles, que asigna una posiciébn de memoria propla a
cada elemento. Un player sliempre tiene un byte de ancho y se
extiende por  toda la pantalla en sentldo vertical,
saliéndose 1Incluso de |a ventana gréfica mane jada por los
modos gréficos. En resoluclidén de dos |fneas un jugador tlene
una altura de 928 bytes; en resolucidén dJde una I|fnea
necesitara el doble, es decir 256 bytes de memoria.

Los cuatro proyectlles que se pueden agrupar para formar un
quinto jugador, ocupan juntos |a misma memoria que un
jugador solo., De ello, junto con una zona de proteccién no
utilizada al principio de la memoria de PM, resulta un total
de memoria necesarla de un kbyte en resolucidén de dos
ITneas, y de 2 kbyte en resoluclén de una Ifnea.

La distribuclén habitial de la memoria de este registro se
muestra en la fligura 5:
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PLANO DE MEMORIA - PM

PMBASE

+384

+512

+640

+768

+896

+1024

Resoluclidén de
dos |Tnea

Resoluclién de
una |Tnea

sin aprovechar

M3 | M2 | M1 | MO

Jugador O sin aprovechar
Jugador 1
Jugador 2
M3 | M2 | M1 | MO
Jugador 3
jugador O
Jugador 1
Jugador 2
jugador 3
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Es absolutmente necesarlio respetar esta disposicién, puesto
que funclones +tales como los reglstros de collsién etc. se
apoyan en PMBASE y en esta dlsposicién. Es aconsejable
colocar la tabla de PM al final de la memoria RAM m&s alta,
o sea dlrectamente delante del display list y la memoria de
pantalla. Sin embargo. no existe nlngln Impedimento para
utllizar cualquier otra zona (protegida). Sea cual sea la
pédgina (byte HI de la direccién) donde comlenza la memorla
de PM, hay que depositar este valor en PMBASE.

Para encontrar una direccién iniclal de grdfico PM segura y
proteglda pueden realizarse “las slgulentes operaclones:
redondear por exceso la memorla necesaria del modo gré&fico
activado y de su correspondiente dlsplay list a paglnas més
la longltud de la tabla de PM, o blen restar 4 o 8 paginas
de RAMTOP.

La lectura del puntero hacla el display list SDLSTL (560,561
= $230,$231) efectuada después de conectar el modo grafico
deseado conduce al mismo resultado. Esta dlrecclién,
redondeada por exceso a p&ginas completas y resténdole la
memor ia necesarla de PM, también nos da la direcclén Iniclal
de PB, cuyo byte Hl debe ser colocado en PMBASE.

Partiendo de PMBASE podré calcular el valor de APPMHI (14,14
= $E,$F), sumando a PMBASE la memorla necesaria de cuatro
pdginas en resolucién de dos |fneas, y de ocho paglnas en
resolucidén de una |fnea. APPMH| marca el Ifmite inferlor del
display list y de la memoria de pantalla.

54281 $D409 CHBASE

(W) Dlireccién Inicial del juego de caracteres esténdar del
ATARI, almacenado naturalmente en la memoria RAM. El juego
estd compuesto por 128 caracteres de ocho bits cada uno,
ocupando justamente cuatro péginas o un kbyte. En el
registro de sombra CHBAS (756 = $2F4) el programador de
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BASIC puede camblar el puntero-que apunta hacla el juego de
caracteres. (vea reglstro de sombra CHBAS)

En el apéndice juego de caracteres podr8 encontrar més
Indicaclones sobre la estructura del juego esténdar y la
posiblildad de aplicar los juegos de definicién propla.

DISPLAY LIST

El display list (DL) es un programa en lenguaje miquina del
microprocesador ANTIC. Este programa determina de qué zona
de memoria deben sacarse los datos gréflicos y de qué forma
se representarén en la pantalla. Cuando en BASIC se entra un
comando GRAPHICS, con ello se reserva automdticamente la
memoria necesarla para la pantalla y delante de esta memorla
se coloca el DL correspondiente. Sin embargo, cuando se
conoce |la estructura del DL y el juego de Instrucciones de
ANTIC, es poslible modiflcar el DL o confecclionar un DL
enteramente personal, en el que pueden mezclarse todas las
posibilidades de representacidn gréflica de ANTIC.

La estructura de un DL puede verse en la pantalla con ayuda
del programa ADR560.BEC, que ya se ha discutlido en SDLSTL
(560,561 = $230,%$231).

ANTIC procesa las sligulentes Instrucclones de 8 bits:
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1 JMP, comando de salto Incondicionado. |Inmediatamente
detrads de este comando debe sequir la direccién del salto en
el orden byte LO y Hl. Esta Instruccidén se utiliza por
ejemplo para saltar hacla una subrutina desde el DL, como
puede ser un segundo y DL que emite varias |fneas graficas
por encima o por debajo de la ventana gr&fica normal, y que
traba ja Independlientemente del DL principal.

2 Modo caracter, |lamado en BASIC a través de GRAPHICS. Una
|Tnea de modo-es*é dlvidida en 40 posiclones de escrlitura y
tiene una altura de ocho Ifneas de TV. Se permlite
representar dos colores al mismo tiempo.

3 Modo caracter, 40 posliclones de escrltura, 10 scan llnes,
2 colores.

4 Modo car&cter (GRAPHICS 12), 40 posiciones de escritura,
8 ITneas, 5 colores.

5 Modo caracter (GRAPHICS 13), 40 posiciones de escritura,
16 Ifneas, 5 colores.

6 Modo caracter (GRAPHICS 1), 20 posiclones de escritura, 8
scan lines, 5 colores.

7 Modo caracter (GRAPHICS 2), 20 posiclones de escritura,

16 |Tneas, 5 colores.
2

8 Modo caracter (GRAPHICS 3), 40 plxel por |fTnea, cada
IThnea de modo con altura de 8 ITneas de TV, 4 valores de
COLOR.

9 Modo bIlt-map (GRAPHICS 4), 80 pixel, 4 scan lines, 2
valores de COLOR.

10 Modo bit-map (GRAPHICS 5), 80 pixel, 4 Ifneas, 4 valores
de COLOR.
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11 Modo blt-map (GRAPHICS 6), 160 pixel, 2 |fneas, 2
vaalores de COLOR. '

12 Modo bit+-map (GRAPHICS 14), 160 pixel, 1 Ifnea, 2
valores de COLOR.

13 Modo bit-map (GRAPHICS 7), 160 pixel, 2 Ifneas, 4valores
de COLOR.,

14 Modo bit-map (GRAPHICS 15), 160 pixel, 1 ITnea, 4
valores de COLOR.,

15 Modo bit-map (GRAPHICS 8), 320 pixel, 1 scan llne, 2
valores de COLOR.

(La 1iIndicacldon de pixel por |Ifnea hace referencia a la
anchura normal de pantalla)

O una Ifnea de TV vacfla.

16 dos |Tneas de TV vacfas.

32 1res |Tneas de TV vacflas.
48 cuatro ITneas de TV vacTas.
64 cinco Ifneas de TV vacfas.
80 sels |fneas de TV vacflas.
96 sliete |Ifneas de TV vacTlas.
112 ocho ITneas de TV vacTas.
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64 actlvado adem8s del comando Ifneas de modo (o sea bit
6 activado)
LMS (load memory scan), es decir los datos gréflicos son
lefdos en la memoria de pantalla. Cada Instruccién LMS
debe Ir seguida de la direccién Inicial de los datos de
pantalla en forma de bytes LO y Hl.

65 JVB, salto condiclonado por el VBLANK. Con esta Instruc-
cién situada al final del DL se consigue la sincroniza-
cién entre ordenador y tubo de televisién. Una vez |le-
gado al final del DL, el ordenador espera la sefial del
VBLANK hasta que vuelve a saltar al principio del DL,
empezando asf una nueva pasada sincronizado con el tubo
de TV. Al Igual que en todas las Instrucclones de sal-
to, también JVB debe ir seguido directamente de la
direccibén de salto (LO,HI).

128 DLI (display list Interrupt), sumado al comando
de |Tneas de modo, el valor 128 (bit 7) posibilita la
interrupcidén del DL para procesar en HBLANK una corta
rutina en lenguaje mdquina. Vea el programa ejemplo
ADR512.BEC.

Los display lists esténdar manejan 192 scan lines. Estas van
precedldas de +tres veces ocho Ifneas vacfas para compensar
el sistema en la versién PAL, de manera que se manejan
exactamente 192+24, o sea 216 |fneas de TV. Camblando el DL,
estas 24 |fneas vaclas pueden utillzarse activamente. Un DL
modificado también puede +trabajar con menos de 216 o 192
scan lines, apareclendo una ancha franja vacfa (negra) en la
parte Inferlor de l|a pantalla. El| comando JVB obliga al
ordenador a esperar al haz catédico del tubo de televisién,
de manera que cualquier DL més corto pueda Ir slncronlzado
con el monitor.
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Puesto que el slistema PAL divide el tubo de televisién en
312- en lugar de las 262 Ifneas del sistema NTSC- las 24
ITneas vacfas al princlplo del DL provocan que ventana
gr8fica de la panfallé PAL se encuentre, aproximadamente, en
el centro vertical del +tubo de TV. SIn embargo, esto
signiflca que debajo del DL estiandar tamblén pueden
aprovecharse unas 20 Ifneas adiclionales. Pero si la longitud
del DL excede del nGmero de |fneas con que irabaja el
televisor y el DL todavfa no se ha procesado por comp leto
cuando el +tubo de TV atraviese el VBLANK, ser8 Imposible
consegulr la slincronizacién, la 1Imagen se distorsiona y

empleza a correr. Sin embargo no se, producen defectos en el
tubo de televisién.

El programas sigulente muestra |a forma de programar un
display Itst individual en BASIC:

0 REM DLTWUP.BEC

1 REM 366333365 363336963963 3006963636 2696065 2 2 2 36
2 REM * *
5 REM *  GRAPHICS 8. VENTANAS *
4 REM *  SUPERIORES DE TEXTO *
5 REM * *
G REM 39636339 963360696 33336 3323063633 26

10 GRAPHICS 24:POKE 703,4

20 DL=PEEK(560)+PEEK(561)%256

30 FOR J=0 TO 9:READ B:POKE DL+J,B:NEXT J
40 DATA 112,66,96,159,2,2,2,79,80,129

100 COLOR 1

110 PLOT 0,0:DRAWTO 319,191

120 PLOT 319,0:DRAWTO 0, 191

130 PLOT 0,0:DRAWTO 100,89

140 PLOT 100,93:DRAWTO 207,191
200 PRINT "GRAPHICS 8,VENTANAS SUPERIORES DE TEXTO"
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10: Tanto st s6lo modifica ligeramente un display list
est8ndar como sl construye uno completamente nuevo, en BASIC
no podr§ evitar Illamar a un modo gréfico, puesto que el
comando GRAPHICS reallza algunas tareas que no pueden
sustituirse facllimente ni siqulera por PEEKs y POKEs.

Un funcién Importante consiste en que GRAPHICS reserve
memoria en la medida que el modo en cuestiébn precise para
memorizar los datos de Imagen. SI usted confecciona un DL
proplo tendrd que calcular la necesldad de SM y conectar un
modo gr&flco estdndar que tenga, al menos, Ilgual o mayor
necesidad de memoria. En una tabla del apéndice memoria de
pantalla puede encontrar la memoria necesarla de las
diversas |Tneas de modo.

Al llamar un modo gr&fico con ayuda del comando GRAPHICS,
también se coloca un diplay Ilist correspondiente en la
memoria a partir del lugar marcado por el vector SAVMSC
(88,89 = $58,%$59). SI el 0S se encarga de estas cosas, nho

hay problemas; pero sl uno emplieza a experlimentar con sus
propios programas, tendr8 que atenerse a las consecuenclas,
puesto que un display list no debe superar el |Tmite de 1k
sin ejecutar una nueva instruccién de salto (JMP, etc.). EI
DL m8s largo, el de GRAPHICS 8, no excede de 202 bytes. De
esta forma no existe ninguna dificultad en emplazar un DL
entre Ifmites de 1k. Pero hay que tenerlo en cuenta.

A pesar de ello un DL puede alcanzar una longltud
considerable. La instruccién LMS de ANTIC activa el bit 6 (=
64) del byte que contlene la Instruccidédn para una Ifnea de
modo, es decir, desde el punto de vista decimal, suma 64 al
nGmero de Ildentificacién de una Ifnea de modo. En teorfa es
posible dotar cada una de las |fneas de modo con un LMS,
asignando de esta forma una zona de memoria propla a cada
ITnea gréfica. SIn embargo, cada Instruccién LMS debe Ir
seguida del vector que apunta hacia la memoria de pantalla,
lo que signiflca afladlr dos Bytes adiclionales. Cuanto mayor
sea la longltud de DL, mayor es el peligro de superar el
|fTmite de 1k.
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Una segunda restriccidn consiste en que la memoria que
contlene los datos graflcos (SM) no debe superar un ITmite
de 4k sin efectuar una Instruccibén LMS en el DL. SI observa
los DL que ocupan més memoria, los de GRAPHICS 8 a 11, 14 y
15 (necesidad de SM 7680 bytes), algo mds abajo del centro
encontrard una nueva instruccién LMS con su correspondiente
puntero hacla |a direccién que sefiala algo mds abajo del
centro de la memorla de pantalla, donde contlinGan los datos
grdficos que hacen referencia a la parte inferlior de la
pantalia.

El modo gréfico escogldo también determina la forma de
procesar los datos del SM, o sea el blt tipo DMASK 672 =
$2A0) wutillizado, es decir 1la cantidad de blits por plixel
lefdos y la de registros de color empleados. Se puede
Influlr en esta funclibén colocando en DINDEX (87 = $57) un
valor que simule un modo gréflco diferente al programado con
GRAPHICS.

Sin embargo, GRAPHICS o el otro valor colocado en DINDEX
influyen, por su parte, en todos los comandos que hacen
referencla a la pantalla como son PLOT, LOCATE, etc.

Aquf, en la Ifnea 10 del programa, se fija ademds la altura
de la ventana de texto en 4 (lfneas de GRAPHICS 0), puesto
que se ha programado GRAPHICS 24, o sea 8 sin ventana de
texto, simplemente porque su DL correspondlente es adecuado
a las pretensiones de este programa. La ventana de texto
debe ser trasladada hacia el borde superior de l|la pantalla,
por lo que se escoge el DL sin ventana de texto, que no
preclsar de m8s modificaclones de su extremo Inferior.

20: Calcula la direccién Inicial del DL,

30: Comlenzan a efectuarse los camblos. El bucle FOR-NEXT
lee diez yalores y los POKEa en el DL.

-
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40: Aquf se encuentran los valores. El 112 origina 8 |fneas
de TV vacfas. EIl 66 resulta de LMS (64) + una Ifnea de
GRAPHICS 0 (2). Por lo tanto, el nuevo DL comienza 16 |Tneas
de TV normalmente vaclas mads arriba. 26 y 159 corresponden a
LO y HI de los vectores que apuntan hacia la memoria de la
ventana de texto. Les siguen otras tres |Ifneas del modo
gréfico 1. 79 contlene otra vez una Instruccién LMS (64) +
el valor de comando 15 para una |fnea de GRAPHICS 8, seguido
de los bytes LO (80) y HI (128) del puntero de SAVMSC de SM.
El DL restante puede permanecer Invariable.

Eso es todo. Si ahora entra un RUNAM, el bonlto mundo nuevo
de DL funclona. En el extremo superior de la pantalla
aparecerd READY y usted podré hacer allf todas las cosas
divertidas que pueden hacerse normalmente en la ventana de
texto.

Sin embargo, si se atreve a Introducirse en la zona de
GRAPHICS 8, no podréd evitar problemas. Se ha escogido
conscientemente GRAPHICS 8 para este programa de
demostracién, porque en los modos elevados aparecen
problemas especiales con los |Ifmites de k ya mencionados
anter iormente.

La nueva zona de GRAPHICS 8 comienza directamente debajo de
la ventana de texto y funclona en su parte superlior con
todas sus caracterfcticas Incluso PLOT. Sin embargo, después
llega al Ifmite en el cual flgura en el DL la nueva
instruccién con ‘el vector que apunta hacla la SM restante.
Ahora, sin embargo, la nueva ventana gréfica ya no tlene la
altura de 192 Ifneas de modo (;GRAPHICS 24!) tal como lo
espera el 0S y lo presupone para todos los PLOTs, sino sélo
176 Ilfneas. Y en algln lugar debe hallarse la diferencla de
16 lTneas de modo.
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100 y 120: PLOT y DRAWTO trazan aquf una cruz dlagonal que
se extiende por toda la ventana grédfica, y podr8 apreclar
que le falta una franja en el centro. Este defecto no puede
subsanarse tampoco camblando el puntero después de |la
segunda Instruccién LMS, puesto que el 0OS calcula los PLOTs
exlgidos por el comando DRAWTO sobre la base de que GRAPHICS
8 (o bien 24) estd conectado de forma habltual.

130 y 140: En este caso no hay mds solucidén que la de
programar todas las Instrucciones de pantalla por separado
para las dos partes.

200: Solamente la ventana de texto funcliona sin ningln
problema. '

El problemdtico DL aqul presentado sirve de ejemplo tamblen
para demo§frar que el camino que parece més simple a primera
vista no slempre es el mejor. Sin embargo, si en Ifnea 10
Ilama GRAPHICS 8 en lugar de GRAPHICS 24 y modifica DL de
tal forma, que ellmina 1|la ventana de texto del extremo
inferfor y crea otra en la parte superior, sin convertir
ITneas de TV vacfas en activas que por su parte ocuparin M,
entonces la memoria volverd a colnclidir y no habré ningln
tipo de problemas. ;Pruébelo!

El segundo programa ejemplo establece una zona en el centro
de la pantalla de GRAPHICS 0, en la cual la letra aparece
muy aumentada, como vista con lupa:

El aumento de la letra se consigue al Introducir I|fneas de
GRAPHICS 2. Los caracteres de GRAPHICS 2 se representan de
doble ancho y una Ifnea de modo tlene altura doble que las
de GRAPHICS O, es declir 16 scan llnes. Las dos nuevas I|Tneas
ocupan, pues, en la pantalla, el espaclo de cuatro Ifneas de
GRAPHICS 0. |
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De nuevo se transforman 16 |fneas Inactivas del extremo
superior, trasladando pues el DL de GRAPHICS O hacia arrlba,
para finallzar Introducliendo las dos nuevas |fneas de modo
en las ITneas 80 y 90.

Al ejecutar este programa la Instruccién GRAPHICS de |fnea
10 Iimpta la pantalla. Sin embargo podré observar el cambio
inmediatamente, porque las |fneas del modo gr&fico 2 tlenen
un fondo negro.

jiAhora entre. LIST! El modo de editor (GRAPHICS - 0) es
activado. Pueden efectuarse tfodas las entradas como es
habftual. Cuando el |istado aparezca en la pantalla ver§ la
ITnea 30 en bonitas letras grandes de color naranja sobre
fondo negro. También puede programar en esta |fnea
destacada. Vaya con el cursor hacia la ITnea 30. ;Oh! ;D&nde
estéd el cursor ahora?

El cursor se orliglna con ayuda de una funcidn que modiflica
en 128 el valor del carécter que se encuentra bajo el
cursor, invirtiendo de esta forma l|os caracteres. EN
GRAPHICS 2 no exlsten caracteres Inversos. En lugar de ello
se cambia el valor del color.

Bien. Ahora lleve el cursor de letra azul hasta el signo de
dos puntos vy borrélo junto con el inGtil REM que le sigue.
No olvide pulsar RETURN, ya que estamos entrando una nueva
Ifnea BASIC. SI ahora vuelve a llstar el programa, la Ifnea
30 ya esté correglda.

Es posible que haya descublerto algin caricter oscuro en el
extremo Inferlor de la pantalla, pero no se preocupe, no ha
cometido ningln error. Lo que sucede es que ia memoria
reservada con ayuda del comando GRAPHICS no es sufliclente
para este DL. Falta memorla justo para la Gltima |Tnea.

207



Aunque el DL continle leyendo como siempre el contenido de
las celdas de memoria, ya se encuentra en una zona que no
pertenece a SM. Los datos de estas celdas se convlerten
lgualmente en caracteres, pero sin sentido alguno. Tampoco
podrd conducir el cursor hacla estalfnea. El edlitor siempre
prepara 24 |Ifneas de GRAPHICS 0. En este aspecto es muy
estricto vy, aunque se mbdiflque el DL, no por ello camblaré
sus habitos de frabajo.

Ademds exlsten otros problemas. En GRAPHICS 2 sélo se puede
acceder a la mitad del Jjuego de caracteres y la modlflcacidn
efectuada ahora sblo admite una Ifnea ffsica de GRAPHICS O,
es decir que no acepta una Ifnea léglcq completa. Sin
embargo, es posible convertir toda la pantalla de GRAPHICS O
en GRAPHICS 2, permitiendo asf escribir programas en
GRAPHICS 2. Ello puede ser de ayuda para personas cortas de
vista. SI quliere limitarse a destacar una Ifnea ffslca, es
aconse jable dlsponerla en el borde superior de la pantalla.

MEMORIA DE PANTALLA

Con el nombre de screen memory (SM, memoria de pantalla) se
designa aquella zona ocupada por los datos que deflnen la
configuracion de la pantalla. La Instrucciédn LMS del DL
espera encontrar datos gréflcos. La manera de transformar
estos datos en Informaciones gréflcas estd determinada por
el comando de la |fnea de modo.

Existen dos modos operativos en principlo dilferentes, el
modo caréacter y el modo bit-map.
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En el modo car&cter, cada byte de datos lefdo en la SM es
transformado en un car8cter. Un carfcter es una disposiclién
determinada de puntos de Imagen. La relacién entre los
caracteres, los valores que los representan y los esquemas
de puntos que los representan en pantalla, esté definida en
el Jjuego de caracteres (vea apéndice juego de caracteres).
Los caracteres del juego estdn ordenados por valores de 0 a
127. Sin embargo, estos valores difleren del cSdigo ATASCII.
Se habla del cbdigo Interno.

En el modo caricter el valor de la memorla de pantalla es
Interpretado como cbdligo Interno de un carécter, se lee el
caricter del juego y se emite en pantalla el blt tipo que lo
representa.

El comando BASIC LOCATE x,y,n, busca en |a memorla de
pantalla |a celda correspondiente a la posicién de pantalla
X,y, lee el valor allf colocado (cédigo Interno) y lo
transforma en ATASClIl. LOCATE localiza pues en el modo
caricter el valor ATASCI| del caricter que se encuentra en
clerta posicién de la pantalla.

Por clerto, el comando LOCATE s6lo trabaja sl previamente se
ha efectuado un comando GRAPHICS. Esto significa que Incluso
GRAPHICS O debe programarse expresamente, cosa Innecesaria
habftualmente.

También GRAPHICS 1 y 2 son modos caricter. La diferencla
estriba en que sb6lo se leen los bits 0 a 5 para encontrar el
cardcter en el juego de caracteres. Por esta razén no se
puede representar méds que medlo juego de caracteres, de
cédigo interno O a 63. Los blts 6‘y 7 son Interpretados como
‘Informacién de color. Con dos bits pueden representarse
cuatro valores dlferentes (0 a 3). Por ello, los caracteres
pueden +tomar cuatro valores diferentes en estos dos modos
operativos. Un quinto color ez asignado al fondo.

209



Los modos carécter 12 y 13 tamblén representan los
caracteres de varlios colores, permitiendo sin embargo |lamar
al juego de caracteres completo, puesto que la iInformacién
de color se consigue por otra vfa. En un carécter esténdar,
cada blT corresponde a un punto de Imagen, por lo que puede
aparecer en dos colores, a saber el color del carécter o el
del fondo. En estos dos modos gréflicos cada dos blts se
emliten en un solo punto de Imagen, pudiendo acceder de esta
forma a cuatro valores de color diferentes (registros de
color). Al representar los caracteres del juego esténdar en
este modo devienen précticamente llegibles, porque la forma
gréfica es traduclda sélo en parte, mientras que se afiaden
Interpretaciones de color sin sentido. (Mas detalles en el
apéndlice juego de caracteres)

En modo bit-map, se emiten pixels en la pantalla de tv cuyo
tamafio depende de la resolucién del modo grafico escogldo.

S1 cada bit representa un punto gréfico, é&ste s6lo podré
tomar dos colores, O &6 1. El COLOR contenido en 0 y 1 se
define con ayuda de POKE o SETCOLOR en el registro de color
(vea tabla) al que se ha accedido mediante COLOR. En un byte
de esta SM caben ocho de estos bits gr&ficos. Segln la
sltuacién del bit en el Interlor del byte de memoria o la
del pixel en la pantalla, el blt recibe un valor posliclonal
de la manera habitual:
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DOS COLORES

Pixel en la pantalla

B T I [ .

Bit Tipo

1 O] 0} 1 OO0} 1 1 =147

Valor posliclional: 128 64 32 16 8 4 2 1

El valor 147 de una celda de la SM origina en la pantalla la
secuencia de pixels antes mostrada.

Los modos graficos 0, 4, 6, 8 y 14 trabajan en dos colores.

S1 hay que distingulr cuatro colores, cada pixel requlere
dos bits de Informacidn:

CUATRO COLORES

0. 1. 2. 3. pixel
11]0]01110]011]1 = 147
2 ] 0 3 color
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De esta forma, el byte de datos 147 origina una secuenclia de
cuatro plxels en los colores 2, 1, 0, 3. En la memoria de
pantalla se coloca pues el valor de COLOR del pixel en forma
binarla. A +fravés del valor de COLOR se determinarén los
correspondlientes reglstros de color. Puesto que el comando
PEEK halla sdlo el valor decimal de un byte, los bits de
verlos pixels forman un valor decimal com(n.

Los modos graficos 3, 5, 7 y 15 trabajan con dos blts por
plixel.

En los modos GITA 9, 10 y 11 se usan cuatro bits por cada
pixel. Con cuatro bits se pueden distlngulr cuatro colores.
Sin embargo, el ATARl sélo dispone de nueve Feglsfros de
color, por lo que es Imposible definir dlecisels colores.
Por esta razén COLOR 0O a 15 en GRAPHICS 9 sblo hacen
referencla a diversas gradaclones de claridad de un color
determinado; en GRAPHICS 11, en cambio, se pueden utlilizar
los dleclselis colores esténdar pero +todos con la misma
claridad; y en GRAPHICS 10 se permlten definir |ibremente
los valores de color, pero al disponer (Gnlcamente de nueve
registros de color sbélo pueden efectuarse nueve comandos
COLOR:

16 COLORES
0 1 plxel
r——\/\__—’\/——\_&’\
1 0 0 1 0 0 1 1 = 147
\_/—v\_/\_,"—v-\_/
9 3 color
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En modo GITA, el valor 147 origlna dos plxel con los valores
"de COLOR 9 y 3.

La propla memoria de pantalla estad dispuesta |linealmente. El
primer byte de SM determina el contenldo de la esquina
superior Izquilerda de la ventana gréfica. Le siguen los
datos correspondientes a la |fnea superlior hasta el extremo
derech., después los datos de la |fneas segunda y slgulentes
hasta llegar al Gltimo valor, que define la conflguracién de
la esquina Inferlior derecha.

El nGmero de bytes ocupados por una |Ifnea depende del tamafio
del pixel y de la cantidad de colores poslbles, es declr de
los blts por pixel.

En GRAPHICS 3 wuna ITnea se compone de 40 pixel; ya que se
admiten cuatro colores dlferentes, cada pixel ocupa dos
blts. Una |fnea del modo gr&fico 3 ocupa 80 bits = 10 bytes.
Para acceder a un punto determinado de la pantalla hay que
averlguar qué byte contiene los datos correspondientes a
este punto. Sl el punto tiene las coordenadas X,Y sus datos
se encuentran en el:

byte = SAVMSC + Y¥*rp| * INT(X/ppb)

donde rpl define la RAM por |fnea o los bytes por |fnea y
ppb Indica los pixel por byte. SAVMSC es el vector que
apunta hacla la dlrecclén Iniclal de |la memoria de pantalla.

El valor de este puntero apunta hacla el primer byte de la
SM.

Una vez hallado el byte correcto, habré que determlnar
ademds el lugar, dentro del byte, donde se encuentran los
datos del punto gr&flco en cuestlién.

En GRAPHICS 3 se pretende colocar un plixel de COLOR 2 en la
posicldén 5,2. Dicha posiclén provoca un offset de SAVMSC de
21 bytes. En el byte 21 debajo de SAVMSC se hallan los plixel
con las coordenadas de pantalla sigulentes:
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BIt 7 6 5 4 3 2 1 0

Valor declmal 128 64 32 16 8 4 2 1
POSITION -4, 2- =5, 2- -6, 2- -7, 2-
COLOR O O 1 O 0O 0 0O O

En la posicldén 5,2 se ha depositado el valor de COLOR 2 (en
binarlo 10). SI los tres puntos restantes permanecen negros
(fondo, COLOR 0), el byte 21 tomard el valor 32. El comando
BASIC:

COLOR 2:PLOT 5,2
puede sustlitulrse por el comando:
POKE SM+21,32

calculando previamente SM como dlreccldén Iniclal de la
pantalla a partir del vector SAVMSC:

SM = PEEK(88)+PEEK(89)*256

Sin embargo, si hay que proyectar puntos gréaflcos alslados
en la pantalla, el comando PLOT es mucho mds fécll de
mane jar. Pero también el POKE hacla la SM tlene algunas
venta jas.

POKE es Independiente de las posliciones del cursor que
pueden ser conslderadas Ilegales por el O0S después de
odiflcar el DL. Ello significa que POKE sirve para escriblir
en zonas de la memoria Inacceslbles para PLOT y DRAWTO.

Otra aplicaclén Interesante consiste en almacenar contenldos
de pantalla, PEEKeando byte por byte de la memoria de
pantalla y grab8ndolos (PUT) en el diskette a través de un
canal de datos. En sentido Inverso, se podran GETear estos
datos byte por byte del fichero del diskette y POKEarlos en
la SM.
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EI slgulente programa ejemplo muestra una aplicaclédn de
direccionamlento directo de |la memorla de pantalla:

0 REM SMPOKE.BEC
1 REM 36555833033 3696 336 2696 3096 36900 63336 96 3636

2 REM * *
3 REM * LETRERO CON MOVIMIENTO *
4 REM * *

5 REM 5958590500 3653 96 3696 396363096 H 990036 30 30 ¢

10 S=40040:PRINT CHR$(125)

20 FOR P=0 TO 30:READ B:POKE S+P,B:NEXT P

30 DATA
o,19,0,10,0,36,105,101,115,116,0,101,105,110,0,44,97,117,102,
115,99,104,114,105,102

40 DATA 116,13,52,101,115,116,0,10,0,10,0,10

50 J=PEEK(S) :K=PEEK(S+1) :L=PEEK(S+2) :M=PEEK (S+3)
60 FOR 1=4 TO 39

70 POKE S+|-4,PEEK(S+!)

80 NEXT |

90 POKE S+36,J:POKE S+37,K:POKE S+38,L:POKE S+39,M
100 GOTO 50

10: S es una direcc{6nde SM.

20: En el bucle FOR-NEXT, las celdas de memoria SY leen los
bytes de datos correspondientes al texto deseado para una
|fnea de pantalla (0 a 39).

30 y 40: Los valores de caracter deben corresponder al
cbdigo interno.

50: El contenido de las primeras cuatro direcclones es
aslgnado a variables.

60 a 80: A contlinuacldn se trasladan los contenidos de las
celdas r~estantes de la |Tnea de pantalla en cuatro
dlrecclones hacla arriba, que:corresponde en la pantalla a
cuatro columnas hacla la lzquierda, y
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90: flnalmente los cuatro valores de caracter reservados son
POKEados en las cuatro Gltimas posiclones de la |Tnea.

Mediante este proceso los caracteres de la |ITnea de pantalla
se trasladan cuatro columnas hacla la Izqulerda con cada
ejecucldn del programa. Tamblén es posible, naturalmente,
trasladarlios sblo en un caracter cada vez, pero el BASIC es
tan lento que el texto se desplazarfa a camara lenta.

Sin embargo, el direcclonamiento dlirecto de la pantalla para
la ventana de texto tlene todavfa mads Importancla, puesto
que en ella no se activa :l comando POSITION. Utillzando un
POKE SM se pueden colocar caracteres aleatorlos y seguros y
emitir, asf, valores contlinuamente camblantes en un mlsm.
lugar, como puede ser por ejemplo un contador:

0 REM RWPOKE.BEC

1 REM 3636353636336 96 2696 36 3 3636 3 36 3 3 33636 3636 3636 36 6 36

2 REM * *
5 REM * POKES A LA VENTANA DE TEXTO*
4 REM * *

5 REM 353633333 3 363636 36363636 36 96 36 363696 3 36 6 36 36 3 363

10 DIM Z$(5) :P=40897:PRINT CHR$(125):N=25
20 FOR J=0 TO 4:POKE P+J,16:NEXT J

30 Z=Z+1

40 Z3%=STR$(Z)

50 L=LEN(Z$)

60 FOR J=1 TO L

70 POKE P+4-L+J,VAL(Z$(J,J))+16

80 NEXT J

90 IF PEEK(P)=N THEN IF PEEK(P+1)=N THEN IF PEEK(P+2)=N THEN
IF PEEK(P+3)=N THEN [F PEEK(P+4)=N THEN GOSUB 200
100 REM IF Z=99999 THEN GOSUB 200

110 GOTO 30

200 RESTORE 300

210 FOR J=0 TO 8

220 READ D

230 POKE P-10+J,D

240 POKE P+6+J,D

250 NEXT J

260 Z=0:FOR J=0 TO 4

270 POKE P+J,16

280 NEXT J

290 RETURN.

300 DATA 47,54,37,50,38,44,47,55,1



10: La secuencla de cifras correspondiente al estado del
contador es asignada a Z$; en todos los DL esténdar la
esquina superlor lzquierda de la ventana de texto se
encuentra en la dlreccidn 40800.

20: Se escriben 0 en las cinco primeras posiclones del
contador; su cbdigo interno = 16.

30: Z cuenta.

40: Para POKEar el estado del contador en la pantalla hay
que descomponer Z en clfras separadas. El primer paso
consiste en convertir |la variable numérica Z en un string
2%, porque es facll leer en un string cada uno de los
elementos.

50: Para consegulir que cada cifra llegue a parar en la
posiclidn correcta del nlmero emitldo, hay que determinar en
primer lugar cuéntas cifras tliene el nGmero en cuestidn, es
declir cuadntos elementos contiene Z$.

60 a 80: El bucle FOR-NEXT lee en los strings de clfras
cada una de las mismas (Z%$(J,J)), las convierte en valor
numérico (VAL) y suma 16 a cada clfra para transformaria en
su cddigo Interno de caracter. El c6digo Interno de 1 es 17,
el de 2 es 18, etc. El valor de carécter asf determlnado es
POKEado en la posicldén P+4-L+J. De esta forma se coloca cada
cifra en su lugar correspondiente.

90: El ATAR| admite también una Instruccibédn como ésta.
Slrve para determinar si todas las clifras tlenen valor 9
(cédigo iInterno = 25).
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100: También puede conseguirse mds fécllimente.

110: Clerra el bucle con un salto hacla la IfTnea 30.

200 a 300: Cuando el contador haya |legado hasta 99999 en
este lugar se ... No, no lo descubrimos - usted mismo puede
averiguar lo que ocurre. Sin embargo, si hace llegar el
contador hasta el flnal +tendrd8 que armarse de un poco de
paclencla.

Al cambiar de 99999 a 00000 podrd observar que el contador
va mucho més deprlisa en los nlmeros pequefios. Ello se debe a
la menor longitud del string de clifras,con Ilo que se
preclsan menos pasos de  programa. EIl BASIC es
suficlentemente lento para permitir que se aprecie esta
diferencla con la vista.

La ventana de texto presenta otra particularidad, y es que
dispone de una memoria de pantalla propla e Independiente.
El vector TXTMSC (660,661 = $294,%295) apunta hacla la
direcc!é4n Iniclal, que en todos los DL esténdar es la 40800.

Independientemente de reclamar un modo gr&flco con o sin
(+16) ventana de texto, slempre se reserva memoria para la
ventana gr&fica capaz de almacenar los datos necesarlios para
todo el volumen de la pantalla. Detrés de ella se encuentra
la memoria de 160 bytes reservada para la ventana de texto.
Esta Independencia también es la razén por la que aquf no se
activan los PLOTs y POSITIONs.

Por otro lado, esta separaclén abre la posibilidad de
escribir en |a memoria de la ventana de texto sin hallarse
ésta conectada, asT como de visuallzar y ocultar |la ventana
de texto en la ventana gréfica sin que, por ello, se plerdan
datos de una o de otro. Sin embargo, este proceso sélo es
posible sl al realizar el comando GRAPHICS se prevé que el
contenido de la memorla no sea borrado como es habltual.
Ello se consigue activando el bit 5 del nGmero de

identificacién de GRAPHICS:

BIt+ 7 no utillzado
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BIt 6 no utilizado

Bit 5 (=64) no borrar memorla de pantalla
Bit 4 (=16) sin ventana de texto
Bit 3 '
a (=15 a 0) modo grafico 0 a 15 con ventana de texto
Bit+ O

El sligulente ejemplo le muestra los pasos de programa a
reallzar para visuallzar y ocultar la ventana de texto:
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0 REM TWEINAUS-BEC

1 REM %5333 553 363 363 3636336 36 96 30 33 36 269636 303 %
2 REM * *
3 REM * VISUAL1ZAR/0OCULTAR *
4 REM * VENTANA DE TEXTO *
5 REM * *

6 REM 353233363036 363 336 369 363636 9636 36 36 36 6 336 3696 3

10 GOSUB 300
20 Z=Z+1:Z$=STR$(Z) :L=LEN(Z$)

30 FOR J=1 TO L:POKE P+6-6+J,VAL(Z$(J,J))+16:NEXT J

40 IF PEEK(764)=225 THEN 20

100 OPEN #1,4,0,"K:":GE1 # 1, T:CLOSE # 1

110 YA=Y:Y=Y—-((T=28) AND (Y>0))

120 Y=Y+((T=29) AND (Y<23))

130 XA=X:X=X-((T=30) AND (X>0))

140 X=X+((T=31) AND (X<39))

150 IF T=69 THEN GRAPHICS 3+32:POKE 708,36:POKE 709, 38:POKE
710, 208:POKE 712,208

160 IF T=65 THEN GRAPHICS 3+16+32:POKE 708,50 :POKE

709,52 :POKE 710, 208:POKE 712,208

200 COLOR 0:PLOT 0,YA:DRAWTO 39,YA:PLOT XA,O:DRAWTO X,23:GOTO
20 .

210 COLOR 1:PLOT 0,Y:DRAWTO 39,Y:COLOR 2:PLOT X,0:DRAWTO

X, 23:GOTO 20

300 DIM Z$(7) :P=40896

310 GRAPHICS 10:POKE 708,50:POKE 709,52:POKE 710,208 :POKE
712,208

320 FOR J=0 TO 6:POKE P+J,16:NEXT J

330 COLOR 2:PLOT 0,0:DRAWTO 0,23

340 COLOR 1:PLOT 0,0:DRAWTO 39,0

350 RETURN

10: No es sliempre aconse jable disponer el programa en orden
cronolbgico, es decir comenzar con la Introduccién en la
primera [Tnea. jPor qué? Continle leyendo:

20 y 30: Contienen las mismas instrucclones que el contador
antes comentado, ampllado Gnicamente a3 slete cifras vy
ocupando menos |fneas l6gicas. La ejecucién de un programa
BASIC es tanto més répida cuanto menos |Tneas l6gicas
contenga, en |la medlida en que existan Instrucciones de salto
en el programa, puesto que cada salto da lugar a que el
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BASIC revise todos los nlimeros de IfTnea, de arriba a abajo
hasta encontrar 1la Ifnea mencionada. Por ello también es
aconse jable disponer las |Tneas més solicltadas por los
saltos al principio del programa, y las menos activas o las
de ejecucibn dnica al final del mismo.

40 CH (764 = $2FC) contlene el cbdigo de teclado de la
Gltima +tecla pulsada. Su valor es 255 mlentras no se pulse
ninguna tecla. Esta |fnea se encarga de que el programa
proceda su ejecuclédn sin ningln problema, ya que

100: el comando GET Interrumpe el programa y espera una
entrada efectuada por el usuario. Sin embargo, durante este
tiempo el contador también estarfa parado.

110 a 140: En la ventana gréfica se encuentra un retfculo.
Podrd moverlo en todas direcciones con ayuda de las teclas
de control del cursor. XA e YA 'mantlienen los valores
antiguos que permiten borrar mids tarde la posiclién Inlcial
del retfculo. Las cuatro operaclones booleanas determinan si
se ha pulsado la tecla en cuestién (T) y sl no se han
alcanzado los valores ITmite de X o Y, actuallzando ademés
correspondientemente los valores de X y de Y.

150: Sl la tecla pulsada es la "E" se actlva GRAPHICS 3 (o
sea con ventana de texto). El +32 se encarga al mismo tliempo
de que la pantalla nc sea borrada. En una palabra, se
visuallza la ventana de texto. Tamblén puede escriblir
GRAPHICS 35 de entrada en lugar de 3+32.

Sin embargo, cada comando GRAPHICS renueva los valores
default a los reglstros de color. Por esta razén hay que
renosar aqul los colores definidos. Por clerto, utlllzando
el mlsmo valor de color para el fondo (712) y COLOR 3 (710)
se conslgue que las ventanas gréflica y de texto formen una
unidad 6ptica, aumentando asT el efecto de visualizacldn.

Sin duda serfa tfodavfa mé8s Impreslonante estrechar la
ventana de texto. Para consegulr este efecto bastarfa una
Gnica |Tnea. Puesto que para ello habrfa que modlficar el
DL, la 1fnea a vlisuallzar podrfa slituarse adem8s en

cualquler posicibn de la pantalla.

221



160: SI se pulsa la tecla "A", la ventana de texto vuelvo a
desaparecer graclas al nlGmero de Identificacidn de GRAPHICS
3+16+32 (=51). Puesto que al visuallzar y ocultar hay que
volver a escrlblr en los reglstros de color, el cursor
adqulere un color |lgeramente dilferente cuando se visualliza
el contador.

Es Importante Jque, Incluso con |a ventana de texto
visuallzada, se pueda mover el centro del retfculo hasta
llegar al borde Inferlor de la pantalla, es declir hasta el
lugar donde se extlende ahora la ventana de texto, sin que
se produzca un mensaje de error por posliclén llegal del
cursor. Sin embargo, ello sblo es posible si al principlo se
activd el modo gréfico sin ventana de texto. Aunque se
visuallce después la ventana de texto, se podré& escriblir
Igualmente con PLOT, etc. en toda la ventana gréfica
Incluyendo l|a zona ocupada por la ventana de texto, aunque
no sea visible temporalmente.

200: Escribe con el color de fondo encima del retfculo
antiguo, es declr que lo borra, y la Ifnea

210: dlbuja (PLOT) el retfculo actual.

300 a 350: Las [Instrucclones utllizadas Gnlcamente al
Infciar el programa est8nh mejor guardadas al final del
mismo. Aqufl se definen gréficos y valores de color, se

colocan 0 en las siete posicliones del contador y se dibujan
(PLOT) los dos ejJes del retfculo.

La sliguiente tabla sirve de esquema de los dlversos modos
gréflcos:
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En todos los GRAPHICS con ventana de texto el nGmero
710 determina los colores de caracteres y de fondo y el

709 la claridad de caracteres de la ventana de texto.
C = COLOR, R = BORDE, H = FONDO.

¥% Con COLOR O se llama al valor de color del registro 712
en todos los GRAPHICS.
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JUEGO DE CARACTERES

Para ser capaz de emitir Informacidn escrita en l|la pantalla,
el ordenador debe conocer en primer lugar el aspecto de los
caracteres utillzados para la comunicaclén humana, ya que el
mismo ordenador se |limita a usar nGmeros.

Existen tres slstemas dlferentes para asignar valores
numéricos al surtido de caracteres, el character set; todos
ellos tlenen vallidez en dlferentes niveles del s!§fema.

Por un lado existe el c6édigo de teciado que asigna un valor
numérico de O a 63 a cada tecla. Ya desde los tiempos de la
méquina de escribir, la segunda mitad del juego de
caracteres es accesible con ayuda de una tecla de funcldn,
que ha adquirido el nombre de SHIFT, pero con la diferencla
de que en el estado normal del teclado, el ATARI emlte
letras mayGsculas. Utllizando la tecla CAPS se puede
bloquear el modo mdquina de escribir, y el teclado emltira
InGsculas y maylGsculas (con SHIFT).:

Al ordenador se afadid entonces otra tecla de funcién para
permltir que cada tecla creara ires caracteres distintos. Su
deslgnacién habitual es CONTROL o CTRL.

Un tercera tecla comlGn a todos los ordenadores afecta al
aspecto de los caracteres. Es la tecla INVERS. Al pulsarla
se Invierten todos ellos, es declr se muestran en
representaclidén negativa en la pantalla.
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Desde que se Introdujo el uso del teletipo, las empresas,
normalmente propensas a aprovechar cualquler oportunldad
para crear sus estandars Individuales, fueron obllgadas a
adaptarse a una sola norma para garantizar tamblién la
transferencla de Informaciédn entre distintas marcas. Este
est8ndar reclbe el nombre de cbdligo ASCII, que asigna un
valor numérico de 0 a 127 a cada caréacter y a cada funclén
del teletipo, tales como avance de |fnea, tabulador, etc.

Actualmente el cbdigo ASCI| también constituye la base para
Impresoras y computadoras. M&s tarde se afiadleron a esta
norma amerlicana caracteres Internacionales y con ello
también espafioles (A, ;, i, acentos, etc.). Sin embargo,
éstos ya no cupleron entre los primeros 128 caracteres, es
declr en el Juego de caracteres proplamente dicho.

Los primeros 32 caracteres del cbdigo ASCI| sirven para el
control funclonal de la cabeza de Impresibén. El ordenador no
preclsa de estos caracteres de control puesto que emite a
través del monltor. Los fabricantes de ATAR| han aprovechado
este espaclo |ibre para albergar los caracteres adiclonales
que un teletipo formal estd lejos de utilizar, slendo sin
embargo Gtlles para un disposltivo de oclo. Se trata de los
| lamados pseudo- o seml-caracteres o caracteres de gréflcos
de bloque. Para diferenciar este cbdigo de la norma se hace
referencla al cddigo ATASCII, que en gran parte es Idéntico
a la norma ASCIlI.

Sin embargo, para ‘dificultar la labor del programador
aflclonado, existe un tercer sistema designado con el nombre
de cbdligo Interno. El cbédigo Interno determina el orden en
que se almacenan los datos de los 128 caracteres en la
memor fa ROM.
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Este cbdligo Interno se distingue del cbdigo ATASCI| por el
hecho de que la suma de los caracteres esta Intercamblada en
tres grandes bloques. La relacién entre ambos cbdigos se
presenta de l|la manera sigulente:

Conversldn de valores ATASCI| en cbddigo interno
0- 31 y 128 - 159  ATASCII + 64
32 - 95 y 160 - 223 ATASCI| - 32

96 - 127 y 224 - 255 1déntico

Conversldon de cddigo Interno a valores ATASCI |

0- 63 y 128 - 191 cddigo Interno + 32
64 - 95 y 192 - 223 cddigo interno - 64
96 - 127 y 224 - 255 Idéntico

El caracter cero del cédligo Interno corresponde al espaclo
(ATASCII 32). Es decir que el juego de caracteres comienza
con los datos que hacen referencla al espaclo.

Cada caréacter es representado en una matriz de ocho por ocho
puntos. Cada uno de los puntos reluce o no; este dato se
almacena activando o desactlivando un blt. Ocho bits
dispuestos uno tras ofro se relinen en un byte de datos. Cada
caracter tiene pues una alfura de ocho bits:
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El carécter ATASCII O

El ordenador memorizars este corazén en forma de secuencla
de ocho bits cuyos valores decimales son O, 54, 127, 127,
62, 28, 0. Tilene valor ATASCI|I O y de cb6dligo Interno 64.
Esto significa que se encuentra en la poslclédn nlmero 65 de
la memoria del juego de caracteres. Sln embargo, puesto que
cada uno de los 64 caracteres precedentes también ocupa ocho
bits, el primer byte del corazén se encuentra en la 64%8
celda de memoria detrés de la direccién Inicial del juego de
caracteres. EIl cbdigo Interno determina pues el offset de
los datos de un carécter en la memorla de caracteres. El
byte HI de la direcclén inicial del juego se encuentra en
CHBAS (756 = $2F4). Para hallar los datos de un caréicter
determinado se calcula:

CHBAS*256 + cbdigo Interno del carécter * 8
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Los datos del car8cter en cuestibén se encontrarén en &sta y
en las slete posiciones sigulentes.

Una vez sabldo ésto, la creacién de un juego de caracteres
individual vya sblo es cuestién de trabajo activo. Para ello
"simplemente" hay que calcular el byte de datos a partir de
la muestra de ocho por ocho puntos para cada uno de los 128
caracteres, y almacenar estos 8%128 = 1024 6 1 kbyte en la
memorla. SI después se dirige el puntero CHBAS hacla la
direccién Inlclal de este Juego de caracteres alternativo,
cada PRINT y cada listado aparecerd con un nuevo aspecto en
la pantalla.

El sigulente programa le muestra un ejemplo de ello, el cual
contiene un juego de caracteres en cursliva en forma de
ITneas DATA. Un carédcter en cursliva se distingue porque
tlene su eje vertlcal Inclinado hacla la derecha, tal como
suele ser caracterfstico en la letra manuscrita. Los
amer icanos la llaman "italic", sabr8 Zeus por qué:

0O REM |TALIC.DAT

1 REM 3636356533636 36 30363 36 36 36 36 9 36 3 36 36 36 36 36 36 3 96 36 396 3¢

2 REM * *
3 REM * SET DE CARACTERES (DATA) *
4 REM * CURS IVOS *
5 REM * *

6 REM 336336363 96 3 3 336 3 36 36 3 3 3636 3 3 3 36 3 36 363636 396

10 POKE 106,PEEK(106)-8

20 GRAPHICS O

30 A=PEEK(106)+8:C=A*256

40 FOR J=0 TO 1023:READ B:POKE C+J,B:NEXT J

50 PRINT CHR$(125):POKE 752,1

100 POKE 756,A

110 POSITION 2,7

120 PRINT " AS| SE REPRESENTA LA LETRA CURSIVA."
130 FOR W=0 TO 400:NEXT W

140 POSITION 2,7

150 PRINT "AS| SE REPRESENTA LA LETRA NORMAL."
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* 160 POKE 756,224
170 FOR W=0 TO 400:NEXT W
180 GOTO 100
30000 DATA
0,0,0,0,0,0,0,0,0,12,12,24,24,0,48,0,0,51,51,102,0,0,0,0
30001 DATA
0,54,127,54,108,254,108,0,12,62,96,56,12,248,48,0,0,108,104,2
4,16,54,38,0
30002 DATA
24,52,24,40,74,68,54,0,0,24,24,48,0,0,0,0,0,14,28,24,24,28,14
»0
30003 DATA
0,112,56,24,24,5,112,0,0,102,60, 255,60,102,0,0,0,8,24,126, 24
»16,0,0
30004 DATA
0,0,0,0,0,24,24,48,0,0,0,126,0,0,0,0,0,0,0,0,0,24,24,0
30005 DATA
0,6,12,24,48,9,64,0,0,28,50,110,118,76,56,0,0,6,28,12, 24,24,
48,48
30006 DATA
0,30,50,12,24,48,124,0,0,31,6,8,4,4,40,48,0,6,12,28,40,126, 24
»48 '
30007 DATA
0,62,48,56,4,4,76,48,12,16,32,120,100,100,56,0,0,60,4,12,24,4
8,48,48
30008 DATA
12,18,50,56,76,76,56,0,0,28,54,34,22,12,24,48,0,0,24,24,0,48,
48,0
30009 DATA
0,0,24,24,0,48,48,96,6,12,24,48,24,12,6,0,0,0,126,0,0,126,0,0
30010 DATA
96,48,24,12,24,48,96,0,0,28,34,12,24,16,0,32,0,60,54,110,108,
64,124,0
30011 DATA
0,15,27,50,102,252, 204,0,0,62,50,124,102, 198, 252,0,0, 30,50, 32
»96,100,56,0
30012 DATA
0,60,54,102,102, 204, 248,0,0,62, 48,120,96,192, 248,0,0,62,48,12
0,96,192,192,0
30013 DATA
0,30,48,9,110,204,120,0,0,51,51,126,102, 204, 204,0,0,30,12, 24
»24,48,248,0
30014 DATA
0,30,38,12,12,24,152,112,0,51,54,104,120, 216, 204,0,0,24,24, 48
»48,96,124,0
30015 DATA
0,33,51,127,107,198,198,0,0,51,59, 106,110, 204,196,0,0,30, 51,1
02,102,204,120,0
30016 DATA
0,30,19,54,60,9,9,0,0,30,51,102,102,216,108,6,0,62,51,102,1
24,216,204,0
30017 DATA
0,30,48,60,6,140,120,0,0,63,76,24,24,48,48,0,0,51,99,102,193,

204.120,0

30018 DAIA
9,51,35,102,100,104,48,0,0, 33,99, 67,203, 222, 228,0,0, 34, 22, 28,
24,52,100,0

30019 DATA
0,17,35,22,28,24,48,9,0,62,6,24,48,192,248,0,0, 30, 24, 48, 48,9
6,120,0

30020 DATA

0,96,96,48,24,12,12,0,0,30,6, 12,12,24,120,0,0,8,28,54,99,0,0,
0

30021 DATA

°,0,0,0,0,0,255,0,0,54,127,127,62, 28,8,0,24,24,24,31, 31, 24, 24
.24

30022 DATA
3’3'3)3'3'3)3'3,24.24.24’2‘8.248.0'0.0'24'24'24.248'248’24'24
24

30023 DATA
0,0,0,248,248,24,24,24,3,7,14,28,56,112,224,192,192,224,112,5
6.28' 14. 7'3

30024 DATA
1,3,17,15,31,63,127,255,0,0,0,0,15,15,15,15,128, 192, 224, 240, 24
8,252,254,255 ‘



" 30025 DATA
15,15,15,15,0,0,0,0, 240, 240, 240, 240,0,0,0,0, 255, 255,0,0,0,0,0
,0

30026 DATA
0,0,0,0,0,0,255,255,0,0,0,0,240, 240, 240, 240,0,28,28,119,119,8
28,0

30027 DATA
0,0,0,31,31,24,24,24,0,0,0,255,255,0,0,0,24, 24, 24,255, 255, 24,
24,24

30028 DATA
0,0,60,126,126,126,60,0,0,0,0,0,255, 255, 255, 255,192, 192,192, 1
92,192,192,192,192 '

30029 DATA
0,0,0,255,255,24,24,24,24,24,24,255,255,0,0,0,240, 240, 240, 240
, 240,240, 240, 240

30030 DATA
24,24,24,31,31,0,0,0,120,96,120,96,126,24,30,0,0,24,60,126,24
,24,24,0

30031 DATA
0,24,24,24,126,60,24,0,0,24,48,126,48,24,0,0,0,24,12,126,12,2
4,0,0

30032 DATA

0,24,60,126,126,60,24,0,0,0, 28,6,62,204,122,0,0,48,48,124,102
,204,248,0

30033 DATA

0,0,60,9,96,192,120,0,0,3,3,62,102, 204,124,0,0,0,28,102, 124,
192,120,0

30034 DATA
0,14,24,60,24,48,48,96,0,0,31,54,102,60,12,120,0,48,48,124,10
2,198,204,24

30035 DATA
0,12,0,56,24,48,120,0,0,6,0,12,12,24,24,240,0,48,32,108,120,2
08,204,0

30036 DATA
0,28,12,24,24,48,120,0,0,0,51,127,122,214,132,0,0.C,62,99,103
,198,204,0 '

30037 DATA ,
0,0,30,102,102,204,120,0,0,0,62,102,102, 248,192,192,0,0,31, 10
2,102,60,12,12

30038 DATA
0,0,26,48,48,9,9,0,0,0,31,96,60,12,248,0,0,12,63,24,24,48,4
8,0

30039 DATA
0,0,51,102,102,204,124,0,0,0,51,102,102, 120, 48,0,0,0,35,107,8
'7,252,216,0

30040 DATA
0,0,51,60,24,124,196,6,0,0,51,98,102, 60, 24, 240,0,0,63,12, 24,9
6,252,0

30041 DATA
0,24,60,126,126,24,60,0,24,24,24,24,24,24,24,24,0,126,120,124
,110,102,6,0

30042 DATA
3,24,56,120,56,24,8,0,255,255, 255,255, 255, 255, 255, 255

10: Es especialmente aconsejable almacenar el valloso juego
de caracteres en una zena protegida de la memoria. Cuando
haya tecleado este programa, o cuando haya programado
Incluso un juego de caracteres proplo, se dar8 cuenta de lo
valloso que es un juego de este tipo.

El vector de RAMTOP (106 = $6A) es trasladado ocho péglinas
hacia abajo. A decir verdad, s6lo se preclisan cuatro paginas
(= 1 kbyte), pero es mas seguro reservar un zona de buffer
al acercarse a |la memoria de l|a ventana de texto, para
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evitar que el scroll pueda ocultar los datos del juego de
caracteres (sélo #).

20: El comando GRAPHICS da lugar a que la memoria de
pantalla y el display llst se subordinen al nuevo valor de
RAMTOP. Por clerto, el nuevo juego de caracteres también
funciona en GRAPHICS 1 6 2 o en cualquier modo grédfico con
ventana de texto. Simplemente tenga en cuenta que se
restablece el valor default de CHBAS con cada comando
GRAPHICS, por 1lo Qque deberé volver a POKEar la direccién
iniclal del juego de caracteres alternativo en la direcclén
7165.

30: Se calculan los dos valores necesarios, o sea la péglna
o byte HI y la direccién Iniclal completa del nuevo juego de
caracteres.

40: En el bucle FOR-NEXT la zona de memorlia reservada lee
ahora los 1024 bytes en las Ifneas 'DATA. Este proceso
requlere clerto tlempo. Pero una vez tfranscurrido ya puede
comenzar.

50: Se limpia la pantalla y se oculta el cursor.

100: Aquf se dirlige el puntero hacla nuestro nuevo juego de
caracteres y

120: la pluma del abuelo escribe en el monitor:
150: A contlinuacldén escribimos otro texto y
160: dirigimos el puntero de nuevo hacla el juego de

caracter-es estandar protegido en la ROM. En un Instante todo
vuelve a la normal Idad.
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30000 a 30042: Este es byte por byte el juego de caracteres
itallic.

Y asT aparecen los caracteres nuevos y los estandar del
ATAR| en la pantalla:

* Dibujo de los juegos de caracteres *

Los modos caracter 12 y 13, que los XL tamblién pueden |lamar
a través de GRAPHICS, funclonan con el mismo principlo. La
dlferencla estriba en que cada dos bits crean un pixel del
caracter. Ello permite distingulr un total de cuatro valores
de COLOR, pero un byte sblo almacenard las Informaciones
correspondientes a cuatro pixels. Para consegulir la mlsma
anchura de display los pixels tienen un ancho de dos puntos
de Imagen.

Sl los valores del juego de caracteres estandar se emlten de
esta forma, apareceran disposiclones poco razonables de
puntos de color. Estos dos modos GRAPHICS sblo serén
realmente efectivos con un nuevo juego de caracteres.

El corazén ATAR| por ejemplo tlene el aspecto siguiente en
GRAPHICS 12 o 13:
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Caracteres en GRAPHICS 12 y 13

PIXELS Valores valores
COLOR decimales
=0000 - 0

=0.312 = 54

B -1333 - 127
B -1333 - 127

1116

=0332 - 62

=0130 = 28

=0020 - 8
| =0000 -
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Los valores de COLOR hacen referencla a los reglistros de
color 708 (COLOR 1 = 01), 709 (2 = 10), 710 (3= 11) y fondo
712 (0 = 00) de los caracteres normales. Los Inversos
obtlenen su valor para COLOR 3 del reglistro de color 711,

Para flinallizar le presentamos un pequefio programa que
muestra los efectos que pueden conseguirse utlillzando
caracteres de varios colores:

O REM COLCHR.DAT

1 REM #3%%3 3365 3303 3636 13 3 336 9330 5 33056 3
2 REM * *
3 REM * CARACTERES DE COLOR *
4 REM * *
5 REM #3335 33383 H696 33 K3 X HHH X%
10 GOSUB 100

20 X=INT(RND(0)*39)

30 Y=INT(RND(0)*21)

40 Z=INT(RND(0)*11)

50 J=Y*40+X+1:Z=Z+1

60 P$(J,J)=C$(Z,2)

70 POSITION 0,0:PRINT# 6;P$:G0TO 20

100 DIM P$(880),C$(11):CE="#$Z&" () %+, -0

110 P$="#":P$(880)=P$:P$(2)=P$

120 POKE 106,PEEK(106)-4

130 GRAPHICS 28

140 A=PEEK(106)+4:C=A*256

150 FOR J=0 TO 110:READ B:POKE C+J,B:NEXT J

200 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
210 DATA
66.66,24,24,36,36,129,129,78,78,116,116,39,39,177,177,112,112
,27,27,228,228,141, 141
220 DATA
74,74,16,16,4,4,161,161,66,66,16,16,132,132,129,129, 66,66, 28,
28,188,180,129,129
230 DATA
74,74,28,28,52,52,161,161,74,74,16,16,132,132,129,129, 66,66, 1
8,18,4,4,161, 161

240 DATA
66,66,30,30,52,52,161,161,74,74,28,28,180, 180,129,129
250 POKE 756,A

260 RETURN
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10: El Iniclo del programa se encuentra en las |Tneas
Inferlores, para faclilitar la rapidez de ejecucidn de la
parte actlva.

100: P$ recibe el grafico de pantalla en forma de string,
cubrlendo con ello 22 ITneas de modo con 40 caracteres cada
una. C$ recoge el Juego de los caracteres utlllizados como
elementos de Imagen.

110: Llena P$ con 880 rombos (caracteres numérlicos) segln
el método expuesto en el programa ADR135A.BEC. Aquf tamblién
puede colocar cualquier otro cardcter contenido en C$ o
secuenclas de los mismos. Algunos de los caracteres de nueva
creacldn contlenen pocas partes en COLOR 3. Si |lama estos
caracteres en su forma Inversa obtendrd el cuarto -o quinto,
contando el fondo- color.

120 a 150: Reservan memorla para el nuevo juego de
caracteres. En este caso no se precisa una zona muy grande
de memorla, ya que sOlo se confecclonan once nuevos
caracteres.

200: Los DATA de los nuevos caracteres. Siguiendo el orden
del cbdigo Interno, el espaclo estd en lugar cero seguido de
exclamacién y comillas. Puesto que las comillas no pueden
aparecer en un siring, al menos en el BASIC del ATARI, en
este caso se ha prescindldo de los tres primeros caracteres.
Pero los once caracteres sigulentes sirven de elementos de
Imagen. Por ello la ITnea 150 lee catorce datos (14%8=112)
con el bucle FOR-NEXT.

250: Cambla el puntero CHBAS vy

260: después emplieza el programa.

20 y 30: Aunque el contenido del grafico de pantalla haya
sldo deposltado en forma de caracteres en un string
interminable, podemos actuar sin embargo como si fratasemos

con posiclones de pantalla, deslgnados habitualmente con X e
Yo Puesto que el string se muestra (PRINT) en pantalla
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comenzando slempre en el mismo Ilugar, cada elemento por
separado también se emlte en el mismo lugar de la pantalla.
La funcién de P$ aqul no es mds que la de memoria de
pantalla en la que se almacenan nGmeros de identlflicacidn,
que servirdn para reallzar disposiclones gréficas de color
mds complejas, a saber los caracteres creados por nosotros
mismos, y emltirlas en la pantalla.

De 1Igual manera pueden Imaginarse las funclones de la
memoria de pantalla en el modo carécter. En las celdas de
memoria se anotan I|os valores de los caracteres con su
cédligo Interno, que serviran después para leer en el juego
de caracteres ROM los blts tipo a representar en la pantalla
de TV.

La gran ventaja del método del string estriba en que no hay
ningn problema con la memoria a reservar. Lo que los
elementos de Imagen definidos muestran en |a pantalla
tamblén se podrfa consegulr de forma parecida en GRAPHICS 15
(XL), pero sblo con penosos PLOTs alslados que requerirfan
ademads el conslguliente tiempo de ejecucidn. En este caso se
rellenarfa con cada elemento (caracter) una superficle de
ocho por ocho puntos de 1Imagen (4 por ocho pixels). La
| imitacldén consiste en que el grafico de pantalla sblo puede
componerse a partir de muestras prefabricadas .al Igual que
un "collage". Sin embargo, al estudiar este programa tamblén
verd el tamé@no tan mlnGsculo de estas plezas y que cada
pixel se plerde en esta muestra.

El e mMétodo del string simplifica pues la creacidn de los
contenldos graficos de colores de la pantalla, ocupando poca
memoria y frabajando a velocldad relatlivamente elevada. Al
tener que deflnir 128 elementos de Imagen, se permlite
deflnir una varliada caja de construcclones de plezas
gréflicas, que nos servird para componer rapldamente por
ejemplo un palsaje o un calldoscoplo o cualquier otra cosa.

Estas dos |fneas de programa determinan pues posiciones

aleatorias de pantalla X e Y, tal como podrfa suceder
también en otra forma de representacidén, como por ejemplo
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GRAPHICS 3.

40: Aqul se extrae un nlmero aleatorlo entre O y 10, que
debera escoger mas tarde el elemento creador.

50: J calcula la poslicibén dentro del string a partir de X e
Y, tal como se determinarfa |la celda de la memorla de
pantalla a partir de X e Y, es declir valor de lTnea (Y)
multiplicado por la cantidad de caracteres por |Tnea (40)
mds valor de columna (X). Puesto que trabajamos con un
string y que el primer caracter de un string no tiene valor
de poslcidn O sino 1, habrad que sumarle ademds un 1 al valor
hal lado.

Lo mismo vale para el nlmero aleatorio Z. Un string no tiene
ningln caracter nGmero O.

60: EIl caréacter que se encuentra en la posicién J calculada
(P$(J,J)) de P$ es sustituldo por el caracter Z hallado
aleatoriamente, que se encuentra en la posicidn Z de CS§.

70: Emite (PRINT) P$ en |a pantalla comenzando por la
esquina superlor Ilzqulerda, Iniclando después una nueva
ejecucldn del programa.

S1 el objetivo de un programa de este tipo tan sbélo consiste
en mostrar una Imagen varlable de colores en la pantalla, no
sera necesarlo Introducir en el string continuamente |[os
elementos de Imagen determinados de forma aleatorla, ni
Imprimir tampoco el P$ complefoﬁgn‘éada pasada. Se puede
consegulr el mismo efecto al seflalar con POSITION |la
posicidén de pantalla determlnada aleatoriamente y eml+lendo
(PRINT) el elemento de Imagen C$(Z,Z) en ella.
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El método aquf presentado va almacenando continuamente el
actual contenlido de Imagen, por lo que éste es Independlente
de su representacibédn en el monitor. El cambio tamblén podrfa
continuar mientras se muestre alguna ofra cosa en la
pantalla. El programa también podrfa conmutar
esponténeamente entre P$ y otros strings con dlferentes
contenldos de Imagen, resolviendo de esta forma elegante y
ahorrativa (de memorla) el problema de un répldo camblio de
escena en un modo gréfico de alta resoluclébn.
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LABEL - ABECEDARIO

APPMHI
ARGOPS
ATACHR
ATRACT
AUDC1
AUDC2
AUDC3
AUDC4
AUDCTL
AUDF1
AUDF2
AUDF3
AUDF4
BFENLO/HI
BITMSK
BOOT?
BOTSCR
BPTR
BRKKEY
BRKKY
BUFADR
BUFCNT
BUFRFL
BUFRLO/HI
BUFSTR
CASFLG
CASINI

CASSBT
CBAUD
CDTMA1-2

14
128
763
77
53761
53763
53765
53767
53768
53760
53762
53764
53766
52
110
9
703
61

17

566

21
107
56
50
108
783

75
750
550

GRACTL
GRAFM
GRAPFO-3
HATABS
HITCLR
HLPFLG
HOLDCH
HOLD1
HPOSMO- 3
HPOSPO-3
ICAX1Z-6Z
ICBALZ /HZ
ICBLLZ/HZ
ICCOMT
ICCOMZ
ICDNOZ
ICHIDZ
ICPTLZ /HZ
ICSTAZ
INBUFF
INITAD
INSDAT
INTEMP
INTRVEC
INVFLG
I0CBO-7
IRQEN
KEYDEF
KEYDEL
KEYDEL
KEYREP
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53277
53265
53261
794
53278
732
124
81
53252
53248
42

36

40

23

34

33

32

38

35
243
738
125
557
552
694
832
53774
121
729
753
730

TMPCHR
TMPCOL
TMPLBT
TEMPROW
TRAMSZ
TSTAT

TSTDAT

TXTCOL
TXTMSC
TXTOLD
TXTROW
VBREAK
VDELAY
VDSLST
VIMIRQ
VINTER
VKYBD
VNDT
VNTP
VPRCED
VSERIN
VSEROC
VSEROR
VTIMR1-4.
VVBLKD
VVBLKI

VVTP
WARMST

XMTDON

80
679
673
696

6
793
7
657
660
662
656
518
53276
512
534
516
520
132
130
514
522
526
524
528
548
546

134
8
58



CDTMF3-5
CDTMV1-5

CFB

CH

CH1
CHACT
CHACTL
CHAR
CHBAS
CHBASE
CHKSNT
CHKSUM
CIX
CKEY
COLAC
COLBK
COLCRS
COLDST

COLORO-4
COLPFO-3
COLPMO-3

COLRSH
CONSOL
COUNTR
CRETRY
CRITIC
CRSINH

DAUX1-2

DBSECT

DBUFLO/HI
DBYTLO/HI

DCB

DCOMND
DDEVIC
DEGFLG
DELTAC

554
536
570
764
754
755

54273
762
756

54281

59

49
242
74
114
53274
85
580
708
53270
53266
79

53279

126
54
66

752

778

577

772

776

768

770

768

251

119

LCONT
LINBUF
LINZBS

LMARGIN

LOGCOL

LOGMAP

LOMEM

LPENH/V

MEMLO

MEMTOP
MEMTOP
NEWCOL
NEWROW
NOCKSM
NOCLIK
OLDADR
OLDCHR
OLDCOL
OLDROW

OUTBUFF
PADDLO-7

PBPNT
PBUFS2Z

PCOLRO-3

PMBASE
PRIOR
PRNBUF
PTABW
PTEMP
PTIMOT

PTRIGO-7

RADFLG
RAMLO

RAMSIZ
RAMTOP
RANDOM
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563
583

82
99
690
128
564
743
144
741
97
96
60
731
94
93
91
90
128
624
29
30
704
54279
53275
960
201
31
28
636
251
4
740
106
53770



DELTAR 118
DINDEX 87
DL.STL/H 54274
DMACTL 54272

DMASK 672
DOSINI 12
DOSVEC 10
DRETRY 55
DRKMSK 78
DSKFMS 24
DSKTIM 582
DSKUTL 26
DSPFLG 766
DSTAT 76
DSTATS 771
DTIMLO 774
DUNIT 769
DUNUSE 775
DVSTAT 746
ENDPT 116
ENDSTAR 142
ERRSAVE 195
ESCFLG 674
ESIGN 239
FEOF 63
FILDAT 765
FILFLG 695
FMZSPG 67
FREQ 64
FTYPE 62
GLBABS 736
GPRIOR 623

RECVDN
RMARGN
ROWAC

ROWCRS
ROWINC
RTCLOK
RUNAD

RUNSTK
SCRFLG
SDLSTL
SDMCTL
SHFAMT
SHFLOK
SOUNDR
SRTIMR
SSFLAG
SSKTCL
STACKP
STARP

STATUS

STICKO-3

STMCUR
STMTAB
STOPLN

" STRIGO-3
STRTFLG

SWPFLG
TABMAP
TIMER1
TIMER2
TIMFLG
TINDEX

242

57

83
112

84
760

18
736
142
699
560
559
111
702

65
555
767
562
792
140

48
632
138
136
186
644

1001

123
675
780
784
791
659



LEXICO DEL ORDENADOR

ATASCIH |

Cédigo que asigna un valor decimal entre O y 127 a cada uno
de los caracteres disponibles en el ordenador. El cbdlgo
ATASCIl es wuna modificaclén de la norma ASCII (Amerlcan
Standard Code for Information Interchange).

BCD

Se utilizan principalmente dos métodos diferentes para
procesar valores numéricos. Con el método de nlmeros enteros
se convierten simplemente los valores decimales en blnarios.
Estos datos pueden procesarse con mucha rapldez, pero
ocaslionan muchos errores de redondeo con mayor facllldad. EI
segundo camino consiste en la codiflcacidn binaria (Binary
Coded Declmals). Trabajando con las constantes BCD de 6
bytes utlilizadas por el ATARI, cada valor numérico ocupa una
secuencla de 6 bytes. EIl primero recoge el signo y el
exponente de cada valor; los cinco bytes slgulentes
contlenen las cifras del nGmero decimal transformadas por
separado al slistema blInario. Al preclisar cuatro bits para
representar las clfras 0 a 9, cada byte de BCD puede recoger
dos clfras, de manera que l|as constantes BCD de 6 bytes
puedan entender nlmeros con exactltud de dlez cifras. Para
ello se ocupa una zona de memorla relativamente amplila y los
procesos de - cadlculo son bastante m8s lentos. (vea STARP;
140,141 = $8C, $8D)
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Bit

Una clifra blinaria (Blnary diglT) es la unidad m8s pequeiia
que el ordenador puede procesar. El sistema blnario tfliene
base 2, es declr que sblo existen dos cifras, el Oy el 1, y
cada posiclén de un nlmero binarlo representa una potencla
de base 2. EIl ordenador consldera las cifras O y 1 como
estados de tensidén eléctricos encendldo y apagado. Un bit es
la unldad de Informaclén més pequefia Imaginable, que
contliene una declisibédn si/no.

Bit tipo

Disposicldn de ocho blts en un byte, que con su estado de O
6 1 son conslderados como tipo (muestra).

Byte

Los nGmeros binarios pueden alcanzar secuenclas
considerables de cifras, por lo que varlos blts se agrupan
en una unlidad superlior. Un byte tiene ocho blits. Ocho bilts
pueden representar valores decimales de 0 a 255. Un
procesador de 8 bIts, que actuaimente todavfia es el
procesador esténdar utllizado en ordenadores domésticos,
procesa un byte entero (ocho bits en paralelo). La capaclidad
del procesador tamblén se designa por palabra (word). Para
un procesador de 8 bits, una palabra tiene un tamafio de un
byte; para un procesador de 16 bits, una palabra consta de
dos bytes, etc.

Byte de datos

El valor decimal (de 0 a 255) de un byte en contraposicldn
al blt tipo.



Byte HI

Para representar valores numérlcos mayores, como por ejemplo
direcclones, el valor se descompone en las partes superior e
Inferfor. E| byte HI Indica el mGitiplo de 256 y el byte LO
el resto del nGmero: HI*256 + LO. De esta manera pueden
expresarse valores de 0 a 65535. Las dos partes slempre se
memorlizan en el orden LO, Hl.

Byte LO

Ver byte HI.

Cio

Central Input/Output; rutinas centrales de entrada/salida

que supervisan los procesos de entrada y sallda.

DL
Display List; un programa en lenguaje maquina para el
microprocesador ANTIC, que dlspone de un proplo juego de

Instrucclones. El DL determina la forma en que los datos son
emitidos desde el ordenador hacla el monltor o TV.

DL

Display List Interrupt; mlentras que el haz catbddico del
tubo del +televisor salta del margen derecho hacla el
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comienzo de la |Ifnea sigulente (HBLANK = horizontal blank),
se puede Interrumpir el +tratamliento del DL con el fln de
procesar otras partes de programa en este corto espacio de
tiempo.

DOS

Disk Operating System; un paquete software cargado del
diskette cuya misién es la de coordinar la unidad de disco y
el ordenador,

DUP

Disk Utility Package; software que maneja determinados
comandos del DOS tales como COPY, etc.

EOF

End Of Flle; marca el final de un flchero.

EOL

End Of LIne; marca el final de una ITnea 16glca.

FMS

Flle Management System; parte del DOS que controla las
operaclones de entrada/salida "D:".



FP

Floating Polnt; rutina matemdtica utilizada para procesar
nGmeros declimales de coma flotante.

Graflico PM

Player Misslle Graphics; Jugadores vy proyectlles, una
varlante particular de sprites, objetos gréficos,
Independientes del contenldo normal de la pantalla
(GRAPHICS) en 'lo que a forma, color y movimiento se reflere.

/70

Input/Output; entrada/salida.

10CB

Input/Output Control Block; bloque de control de
entrada/sallda utlllizado por el CIO para acceder a los
perlféricos.

LTnea de modo

Unidad de +trabajo para |la representacién gréfica de la
pantalla. Segln el modo gréflco escogldo, una IThea de modo
puede ocupar 1, 2, 4, 8, 10 6 16 Ifneas de TV. La
instrucciédn ANTIC correspondiente determina el nlGmero de
scan llnes tratadas como |fnea de modo.
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LMS

Load Memory Scan; apunta con un puntero de 2 bytes hacla
aquella parte de la memorla donde se encuentran datos a
procesar, como por ejJemplo datos de 1Imagen en el DL, e
Indica al ordenador que debe procesar estos datos.

Motor

Un programa motor (mane jador) coordina el ordenador con los
diversos perlférlicos tales como "E:"dltor, "K:"eyboard,
"P:"rInter o "D:"Iskette.

Nibble

Hace referenclia a medio byte, tanto a la mitad Inferlor como
a la superlor de un byte. Al programar en lenguaje mdquina
se relnen ocho bits para escriblr en notacidén hexadecimal.
Los nlmeros hexadecimales tlenen base 16, se componen pues
de 16 clfras (0 a 9, A, B, C, D, E, F). Cada poslicién de un
nGmero hexadecimal corresponde a una potencla de 16. Para
representar una clfra hexadecimal se preclisan cuatro bits, o
sea medio byte o nibble. Un byte abarca valores de 00000000
a 11111111 en notacidn binaria, de 0 a 255 en decimal y de
00 a FF en hexadeclimal.

0S

Operating System; el slstema operativo o de operaclones que
controla las funclones del ordenador.
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bytes HI de tfodas las dlrecciones de memoria marcan el
principlo de una péglna.

Pixel

Picture Element; elemento de Imagen que conforma el
contenlido gréfico de wuna Imagen de TV a: mentada por el
ordenador. Unldades de medida del tubo de televisidébn son
Ifneas (scan llnes) y puntos de Imagen (color clocks; un
color clock comprende dos puntos de imagen). Un plxel puede
tener una altura definida por un nGmero varlado de IfTneas de
pantalla y un ancho de varlos puntos de Imagen, dependiendo
de la resolucidén de modo gréfico escogldo.

Powerup

La conexibén (powerup) da lugar a la ejecuclibn de varias
rutinas que preparan al ordenador para su funclonamlento.
Por ejemplo en varlos reglstros se escrlben valores
Inlciales (default) y se comprueban determinados estados,
como por ejemplo sl estd conectada una estaclidn activa de
diskettes.

Puntero

Vea vector.
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RAM

Random Access Memory; memorla de acceso disponible o de
lectura y escrltura, que puede ser utlllzada por el usuario
para escribir sus programas BASIC. La memoria RAM sblo puede
almacenar Informacién mientras haya tensién en el
disposltivo. Al desconectarlo se borra toda la memorla RAM.

Reglstro de sombra

Para permitir en BASIC el acceso a determlnados reglstros
hardware, se han creado reglstros de sombra en los que
pueden depositarse los valores deseados. Una escritura en
los reglstros hardware no tendrfa ningln efecto, puesto que
cada 1/50 segundo se vuelve a escribir enclma de muchos de
ellos. El BASIC es pues demasiado lento para intervenir aquf
directamente. Los valores de los reglstros de sombra son
lefdos segln el impulso hertz de la mdquina. Haclendo este
rodeo se puede dar lugar a camblos permanentes.

ROM

Read Only Memory; Memoria de lectura anclada en chlps de
hardware, que contlene las Informaclones necesarlas del
slstema. Graclas a la memorlzaclén hardware estas
informaclones exlsten estructuralmente, es decir que
permanecen al desconectar el flujo eléctrico.

SI10

Serlal Input/Output; Rutlnas encargadas de |a entrada y
sallda de datos en serle.
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Valor default

Valor por defecto.

VBLANK

Vertical Blank; espaclo de tiempo del momento en que el haz
catédico ha Ilegado a la esquina Inferlor derecha del tubo
de televisidn y vuelve a saltar hacla la esquina superior
lzqulerda. En este corto Instante se desconecta el haz
catdédico. En la norma PAL un VBLANK se produce cada 1/50
segundo.

Vector

Reglistro que contlene una direccliédn determinada, como por
ejemplo la direccidn Iniclal de una zona de memorla o de una
rutina de programa. Para apuntar haclia cualquler direcclén,
el vector preclsa de dos bytes. Un vector de 1 byte contiene
t+an s6lo el byte HI, es decir que sblo puede apuntar hacla
el principlo de una péglina.

Valor posicional

Cada clfra de un nlGmero obtlene un valor en funcldn de su
poslicién. En el sistema decimal cada posicldn corresponde a
una potencla de base dlez, o sea 1, 10, 100, etc. De la
misma manera un blt tlene clerto valor por su posicidn
dentro del byte, determlnado por potencias de base dos. El
bit 7 tiene valor posiclonal 2 elevado a 7 = 128 declimal.
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Tan finteresante como el +tema, es el Ilbro que explica de forma
facilmente comprensible el manejo de Peeks Y Pokes Importantes, y
representa un gran nlGmero de Pokes con sus posibilidades de
aplicaclién, incluyendo ademis programas ejemplo. Al lado de temas como
lo son |la memoria de la pantalla, los bits y los bytes, el mapa de la
memoria, la tabla de modos gr&ficos o el sonido, también se detalla de
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EL CONTENIDO:

Este libro le explica de forma sencilla el manejo de las
ordenes PEEK y POKE. Contiene un gran numero de
importantes «<POKEs», con sus aplicaciones y muchos
programas ejemplo. Ademas se describe muy bien la
arquitectura del ATARI 600/800 XL /130 XE.

Extraccion del contenido:

— ATARI-BASIC-PEEK-POKE
— Juegos de numeros
— Desfile de bits
— Acercandonos a ROM y RAM
— Mapa de memoria
— Gréficos de misiles para juegos
— Sonido
— Lista de dispiay
— Memoria de Pantalla
— Tabla de modos graficos
— Juego de caracteres
y mucho mas

ESTE LIBRO HA SIDO ESCRITO POR:
Karl-Heinz Koch, autor con anos de experiencia en
microcomputadores. Este ya es su segundo libro
sobre ATARI, escrito de forma interesante y facilmente
comprensible.
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