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PRESENTACTIGOGCN:

El ORIC-1 constituye un equipc con una relacibn prestaciones/precio realmente
interesante, que ha permitido a muchos iniciarse en el apasionante mundo de
la informética. Cuando uno ha conseguido, superando la insuficiencia del ma-
nual, llegar a un cierto conocimiento del lenguaje Basic, se da una idea de
las grandes posibilidades de la mAquina,

Sin embargo, incluso cuando se llega a dominar el Basic, queda por descubrir

otro apasionante mundo que subyace en las entraiias del microprocesador (este
minisculo "corazbn" que da vida al ORIC). Se trata del cbdigo mAquina.

Este lenguaje, rodeado muchas veces de un cierto mis%erio, permite unas posi-—
bilidades que multiplican la potencia del equipo: por una parte, la velocidad
de ejecucidn puede multiplicarse en ocasiones hasta por un factor de cien,

por otra parte, con este método es posible realizar cosas que serian imposi-

bles de otro modo,

Asi, por ejemplo, en la pdgina 30 se encontrard una breve rutina que permite
hacer aparecer en la linea reservada superior (aquella en la que habitualmen-—
te aparecen los mensajes "Saving" y "Loading") una indicacibn horaria, con

las horas, minutos y segundos.

Ello no tendria nada de particular, si no fuera porque el funcionamiento de

" este reloj no interfiere en‘gbsoluto el normal de la méquina. Asi, podemos

seguir escribiendo programas, ejecutiindolos, modificéndolos, etc. y el reloj

:9igue funcionando independientemente.

Este es solo un ejemplo. En el libro se encontrarén otras rutinas, siempre

. .2 2 . . ) . .
presentadas de modo que su introduccion sea facil, sin necesidad de concci-—
mientos especiales, y con métodos de comprobacibén para verificar la correcta
introduccidn de los datos.

El libro esti pensado de modo que pueda resultar {itil, tanto a los que, cono-
cedores del Basic, deseen iniciarse en el cbdigo mdquina, como a los que, co-—
nocedores ya de éste filtimo, estén interesados en cdmo aplicarlo al ORIC,

aprovechando las rutinas de la ROM.

A este fin, a partir de una introduccibn general, se pasa a describir la es-
tructura del Basic del ORIC-1, el funcionamiento general de la jOM, como se
interpretan. las sentencias del Basic, como funciona el cassette y el genera-—
dor de sonido, etc.

El libro se completa con una tabla de direcciones fitiles, ejemplos de rutines

ya preparadas, y un recetario para preparar ficilmente upo mismo sus propias

rutinas.

Espero que este libro pueda cubrir la laguna informativa que sobre el tema
existe y pueda proporcionar al lector nuevas satisfacciones con su ORIC.

He procurado evitar los errores, y repasar las rutinas una vez mecanografia~
das. No obstante, supongo que se habrén deslizado vlgunos errores (espero que
pocos). Agradeceré, pues, cualquier comentario que permitiri corregirlos en

sucesivas ediciones.

()
O/
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CODIGGC MAQUTINA

Existe un recelo generalizado entre quienes han dado sus primeros pasos con
el Basic, a la hora de introducirse en la programacibén en codigo méquina.
Se comentan y reconocen sus 1ndudables ventajas, pero un cierto halito de
misterio impide su utilizacidn. o

Ello es debido a una serie de factares:

~ por una parte, 1a falta de manuales de iniciacidn simples ybaccesibles
(existen, eso si, espesos y completos tratados, usualmente en inglés, pero
poco aptos para quien pretende iniciarse en el tema).

- falta, en el ORIC-1l, de un editor due permita‘introducir fécilmehte las
instrucciones en cbdigo méquina, intercalarlas, suprimirlas, modificarlas,
etc. como puede hacerse con los programas Basic. %

- dlflcultad en la depuracidn de errores, ya que un fallo en un programa en
cbdigo méquina puede acarrear bloqueos 1mprev1stos.

-~ falta de informacidén sobre las rutinas de la ROM y el funcionamiento de la
misma, de modo que puedan ser utilizadas en nuestros programas en codlgo

maquina.

Los anteriores problemas son subsanables: asi, por lo que respecta a la falta
de informacidn, este libro pretende aportar bastantes datos al respecto (a la
espera de que el fabricante la complete), en cuanto a la falta de editor, em—
piezan a existir algunos programas utilitarios en cassette, y yo mismo puedo
facilitar a quien lo desee un completo ensamblador, y la depuracibn de erro-
res se simplifica preparando los programas en bloques mocdulares (la llamada
programacibén estructurada). o '

Por 1ltimo, para tratar de paliar la falta de manuales de 1r103ac10n. éh el
presente capitulo voy a dar las nociones generales que permltan a cualqulera,
sl no un conocimiento a fondo del tema, imposible en tan corto esnac1o. si
por lo menos la comprensidén suficiente para poder iniciar los primeros expe—
rimentos, y entender el funcionamiento de las rutinas .

Empezaremos diciendo que un programa en cbddigo whquina es formado por una
.’ P « . : Y

sucesidn de lineas, cada linea conteniendo una sola instruccibn. Cada linea

estd representada en la memoria de la mﬁquina por un conjunto de uno a tres

bytes. El primer byte constituye el cbdigo de la instruccidn; los otros dos,

si existen, constituyen el operando sobre el que se aplica la instruccibn.

El primer byte (el correspondiente a la instruccibn), indica al micréprecesa-

rd

dor el nfimero de bytes que forman la linea, pues no existe nlngun tlpo de se-—

paracidn entre llneas- ni numeracibn de las mismas.

Las operaciones que realizan las distintas instrucciones son muy simples, pa—

ra comprenderlas, conviene conocer la estructura general del microprocesador.

El microprocesador posee una serie de registros de memoria'interhos; a saber:

= el registro A, o acurulador, que es el usado comunmente para las operaciones
aritméticds o lbgicas. :

-los registros X e Y, usados generalmente como indice (referencia a partir del




e S PL . ——— < .otDs

CONTROL poR

PONLR AMA
PrROGRAM

ihliaat

NO

- el registro de estado P, que contiene una serie de indicadores (flags) que
nos determinan el estado del microprocesador en un momento dado.

- el puntero S d& stack, que nos seiiala la 1ltima posicidn de memoria utiliza-—
da para conservar las direcciones de retorno de los subprogramas.

- el contador de programa PC, que contiene la direccibn de memoria donde se
. . . -
encuentra la instruccidn que se esté leyendo o ejecutando.

"Excepto este tltimo, que es de dos bytes (16 bits), los restantes solo son de

un byte (8 bits), por lo que el mdximo valor que pueden contener es 255, en
decimal. Por contra, el contador de programa puede llegar a 65535, por lo
que la maxima cantidad de memoria que es capaz de direccionar es de 64 K
(los 48 de RAM y los 16 de ROM). Recordemos que 1 K vale 1§24 bytes.

El registro de estadJ:lontlene siete 1ndlcadoresﬁgel Qctavo bﬁf no se ugll o
za), con las siguientes funciones: -1 T o . porene

S lv BD)léc!m
- S (signo): se pone a 1 cuando el resultado de la Gltima opera01on ha sido

negativo (se entiende por negativo todo byte superior o igual a 128).

- V (overflow): se pone a uno cuando el resultado de la Gltima operacidn ha

excedido la capacidad (pasa de 255).

break): se pone a uno al producirse una interrupcibén (BRK).

. . ’
puesto a uno, las interrupciones no estan

o8

~ I (interrupciones): cuando est
autorizadas.

L—
.

- 72 {caro
& \weva

=
’
numero nulo.

- C (carry): arrastre en las operaciones de suma de varios bytes.

El microprocesador 65@2 admite un total de 56 instrucciones distintas, que
podemos clasificar en varios tipos:

- 16 instrucciones de traslado de bytes.

~ 26 instrucciones de operaciones entre bytes.

- 172 o mtewsmnnd A ae A anl

= o4 AdlgriucLdliVviies Uuu oald

~ una filtima instruccibén que no hace nada, la llamada NOP, usada para "borrar"
instrucciones erroneas.

Todas las instrucciones son representadas mediante abreviaturas (mnemdnicos)

de sus nombres ingleses, y todas son de tres letras. Tengamos en cuenta, no

obstante, que este nombre de la instruccidn es solo el que le damos para ma-
yor facilidad de utilizacidn por nuestra parte, pero que en el interior de la
méquina, a cada instruccibn le corresponde un cierto valcer del byte, que po-
demos obtener mediante unas tablas adecuadas.

b

Instrucciones de traslado de bytes:

LDA pasa el contenido de una posicibn de memoria al regletro A.
LDX idem al registro X.
LDY 1idem al registro Y.

e

————; s

LR,
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STA pasa
cry $dam Aal repistrsg ¥
JAiA AUTIL UTL ATHLTILVLY Ae
3
STY idem del registro Y.
TAV mnoca al anntanida dAal rarigten A nl sasda v
PR Y9 Puqu A2 “ViIL VoLl uv Yo L ch.&.a VA WV ) o J.U(-_,J-c A e
P .
TAY 3idem al registro Y. .
TYA naan al Anntanidn Aol racdiatvn V ol sacdie A
PV % Pwoss ©i CPHLSIHLAU UC4 dCgadiU A da TOgLT A e
TYA 1dem del registro Y.
. ene
TSX naceno al contanidn Bal racictr»na © o0l racvie v \‘”(RE'“]chp ,
PesSa €4 CONTCNAGY GCL ICZASLIrCe &5 &a Tregis Ae /
TXS wviceversa. STACQ}H‘ S
PHA wasa 2l contenido del + tacle . Traremen A ;
a0 G X 19 tack. Jncrementa . l |
1]
!

o A Al -
rd A a1 8
(o)

el valor del registro A a una posicidn de memoria.

s |
pasa a . Decrementa S. !
1L ELA

!

T

|

\ ¥
Acuw)L B TARITAY
F’L

RZ6.P T« \

suma el contenido de A al de una posicibn de memoria, con arrastre. > ADcC

rantinana Aal Ao
4 dsl ATLUPTILIa Ul ©o

PHP pasa el contenido del r eglstro P al stack. Incrementa S.

Instrucciones de operaciones entre bytes:

ADC ADC
SBC 1dem para la resta.

(NCINC incrementa en una unidad una posicidn de memoria.
INX idem el registro X.
INY idem el registro Y.
DECDEC decrementa en una unidad el contenldo de una posicidn de memoria,
DEX 1idem el registro X.
- DEY idem el registro Y.
CHPCMP compara el contenido de A con el de una posicidn de memorla.THN?K:gilﬂ:A}lS!M<
CPX 1idem el registro X.
cpry fidem el registro y.
ANDAND realiza el AND 1ldgico de A con una posicidén de memoria.
ORA 1dem la funcibn OR.
EOR idem el OR exclusivo.
BIT comprueba el signo del valor de una posicidn de memoria.
ASL desplaza a la izquierda los bits de una posicidén de memoria.
ROL 1dem, con entrada a través del carry.
LSR 1idem a la derecha.
ROR 1edm, con entrada del carry.
4TCSEC pone a uno el bit Carry.
SED idem el bit Decimal.
STTSEI idem el bit Interrupt.—sT1IL
LCCLC . pone a cero el bit Carry.
CLD 1dem el bit Decimal.
CLICLI idem el bit interrupt.
CLV 1idem.el bit overflow.

Instrucciones de saltos

BCC salta 8i el Carry esta a cero.’
JVEBNE {dem el bit Zero.

BPL idem el bit Signo.

BVC idem el bit Uverflow.

BCS salta si el bit Carry estd a uno.

BEQ 1idem el,bit Zero..

BMI idem el bit Signo.

BVS 1idem el bit Overflow.
SHPJMP salta incondicionalmente.

JSR salita a una subrutina.

RTS vuelve de una subrutina.

BRK salta a subrutina de interrupcidn.
TRETRTI vuelve de una subrutina de interrupciédn.
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Comao hemos indicado, representamos cada instruccion, el interior de la me-

moria de la maquina, por un cierto val
56 instrucciones, mientras que g
51gn1flca que ‘podemos asignar mas
oue hacpmos esto? Para comprend

Como quiera que solo hay
le 256 valores distintos,

lor a la misma instruccidn. ¢Por
s a ver el ejemplo de una de las

lizadas, LDA (que pasa un cierto valor

Esta instruccidn suele utilizarse para pasar el contenido de una pOSlClQn de
memoria determinada al acumulador A. Supongamos que se trate de la posicidn
de memoria AZGAG {an haxadecimal FO0CAAY (M vor nota 2 nie doa nacina) Ranrae-
VBT RV L AN JYYyYy i BnTalUTLLmRa LouvayY ) \ 7 VUL UG w PiT UT puagdlicag e nopya
s s & s . . .
sentaremos la instruccion mediante LDA $9C4¢, y diremos que el direcciona—
mianta [forma da Aafinir Ta dirancidn dal anavrandn) aa aheantutn wno 1A nne
i - ‘Lv&ulu A UV A Aids e A v-&&vv\;‘.vll U A \ll.l Lulluvl A== QLU VAU DV’ JL& \‘UV PR
. [4 .
indica la direccion de donde debemos leer el byte, codificado sobre dos by-
Ueu.
' na+n ranan Ta +vadinnnian da 1a dnatrianniin [anchn 1oa +ahlaa) aa AT w n
A4dd VO LY vuwwy - VA SFUULLUAVILL UV 4w 4aAllg LaiuuCvavVvil \ ST ull Luo Lawvaao s T©TI patyy J =
. + & . .
. continuacidn deberemos poner los dos bytes que forman la direccidn pero, aten-
Py an ardan dnvaren a1l hahifial an dandis. mrimars ol AR (1 Aa meas ha—
VAVLL Ly Til VA UTLL ALY TA SV G4 Hava vuGdy Co uUT Ldlly yl. LHITLWY TL p‘,-yl \UJ., ue PCQV va
. . s . rd
jo) y luego @ 9C (el de peso alto), EIl conjunto se introducira, pues, en la
_____ A [P a A mnda Ta ciamacmti o 3 Tan denao Lot dar dard don e
memoria de la umqu..l.uu mealante 18 sucesSion ae 108 tres bytes FAD,p40,p5C. EBS
’ . 2 s ’ s
tos tres bytes forman el auténtico codigo maquina.

Pero sucede a menudo que utilizamos las direcciones de la parte baja de la me-
moria, de § a 255, que constituyen lo que se liama la pagina cero, porque el

primer byte de la direccibn es nulo. En este caso, este byte nulo constitui- .
ria una pérdida de memoria innecesaria, por lo que se opta por dar a la ins-— '
truccibén LDA una traducc on distinta: gAS, que indica al microprocesador que

se trata de una direccidn codificada sobre un solo byte. Asi, por ejemplo,

LDA $4¢ se traduciria por los bytes $A5,%4{.

Empezamos a ver la conveniencia de emplear un programa utilitario que nos rea-

iice la conversidn de los simbolos que nosotros utilizamos (el liamado iengua-—

je de ensamblaje) al auténtico cddigo mlquina, eviténdonos tener que consultar
continuamente las tablas para cada instruccidn y modo de direccionamiento.

Ademhs, estos programas utilitarios (los ensambladores) tienen miiltiples ven— '
tajas, que se irdn viendo posteriormente. - :

Puede también suceder, que en lugar de querer leer el contenido de una posi-
cidon de memoria, deseemos introducir un valor concreto en el acumulador. En
este caso colocaremos el valor a introducir justo a continuacidn del cddigo
de la instruccion, pdr lo que a este modo de direccionamiento le llamaremos
inmediato. En este caso, el cbddigo correspondiente a LDA es $A9. Lste modo
de direccionamiento lo seiialamos con el simbolo #. Asi, para introducir el
valor $4¢ en A, haremos LDA #$4¢, lo que se traduce por los bytes ¥A9,¥4¢.
Obsérvense las diferencias con el caso anterior. ;

Pero la instruccidn LDA posede todavia otros cinco tipos de direccionamiento
mis sofisticados, cuya utilidad radica en la lectura de tablas al ser utili-

zadas dentro de un bucle, y que describimos a continuacion.

INDEKADO ~ INDIRECTO .

(INDVRECTO-X
Direccionamiento preindexado por X: la direccidon de donde debemos leer el va—
lor que pasaremos & A debe obtenerse sumando el contenido de X al valor que

sigue a la instruccibn IDA, y layendo ¢l contonido do Ia diroccidn roeultan~

\| BIEFPLL > = :3 LUI\ b3 jéA PIRECION Qu GonTiENE B PAYD A
te, y la siguiente. ($AL) l TUTTTT emRéad G -? se FORMARA CON cfco«(au‘d.» de l« direccinl
P8 (159 ye! contendo de la diveceiot g9 (nss)

(%) Nota: En cbdigo méquina es usual representar los valores hexadecimales
madianta a1l aienn ¢ T_"l Qionn 4 se reserva parsa al diracecionamiento ine
mediante el signo g. signo % reserva para el direccionamiento in

s I4
mediato, que se describe en esta misma pagina.
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(INDIRECTD - Y) ‘ (PATO)
Direccionamiento postindexado pof Y; la direccidén de donde leeremos el valor

a pasar a A se obtendrd sumando el contenido de Y a la direccibn contenida en
el byte sefialado por el valor que sigue a LDA, y el 51gu1ente.'

£y . spsmsANIl Qur la posic. @2 covtieng el

(/\ S0 A)C) \.‘PJJ) y—J Pl

Direccionamiento indexado por X: la Qirec01?n de gonde tomar e1 valor para A
neotean

se obtendra sumando la direccidn abspoluta eondenxda en los dos bytes siguien-

tes a LDA, més el contenido del reglstro X+ HEnPlo: LpA ZFAA;S) X = =4, \& girection

K:PDU) ABEOLUTD \{ . serd —» 3F4E
Dlrecgionamlento 1ndexaéo por Y: 1gua1 al anterior, pero con el registro Y.

[ oY

LUA= DT

Direccionamiento indexado por X, en pfgina cero: en un solo byte. ($85)

Estos cinco tipos de direccionamiento”se representan, respectivamente, me-—
diante:

A (2,X) LD LDA n,X

LD LDA (n)

¥ en cada caso, la instruccidn LDA se traduce por un cierto valor que indica
el tipo de direccionamiento.

Las instrucciones que, como I.DA, admiten estos tipos de direccionamiento,
son las siguientes (con sus correspondientes traducciones, para que la tabla
sea de utilidad para la escritura de rutinas): 2 BYTES

2 BYTES 3am:_s 28‘(15 | 28YTES ARISSNN ;
AR —— =8 2= " S S e
: lhy iNVEX ADS =0 it bEXADD-Y
nn,X nn,y .
(resoun}D-» {ABSDLUTD - Y
$1D l $19 I
od o~ e o~ o~ o~
P30 ! B33 i
g5D %59
#7D i 879 I
$9D IS99 l
#BD I #B9 I
£NnD L30]¢]
g | ™
$FD Isw l
inrrraroemed
> se tr realizar nuestra
. primera rutlna miquina con lo ya con001do, para ver la forma practica de lle-
varlo a cabo (la rutina, ldégicamente, seri muy simple).
upongamos que quoremos colocar una letra A en el coxtremo superior izquierdo

n
o4 »
rvada normalmente para los mensajes del cas—

Tocar a1 walar 41 {cvse aa ol
AV L A~ YAV 'p“f.l. \\iu\‘: < = A

c o] c
a A) en el primer byte de la zona de la pantalla (que en

v

[
C
C
g
[
ﬂ
=
[
o
e
»
o
[*5
u
ot
L
<
‘;
o

Fr9, 34t LDA #2941 jcargamos el valor de la letra A En AcuMJLADOR
$90,$%4,$8B STA $BB3Y ;lo pasamos a la pantalla

Ahora bien, 'falta una instruccibn’ que, una vez hecho 1o anterior, nos retorne
al control por teclado (o, en su caso, al programa que haya llamado la rutina).

Esta instruccidén es normalmento RTS (retorno de subrutina),

®

b;fp‘[gk fA ﬁl{ wmvept‘rS) la dicgeciod re;vHst{ <

@&A

b incsiaa
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1No todas las instrucciones admiten tantos tipos de direccionami
*

0 ~ Py . P 3 .
Si afiadimos esta instruccion, y luego a la 1zqu1erda de cada linea anotamos
tes gnmxn las tablag, gbtendriamgsz

los valores de los bvtes cgrresnondle.

03 LDy Les

BA9  ¢41 N LDA #g41
8D g8¢ sB%S: STA $BB8Y
g6g 2 RIS

La rutina ocupari pues, seis bytes, que podemos colocar a partir de la direc-
cibn $40%, que es la zona habitualmente reservada para los pequefios progra-
mas en cddigo midquina escritos por el usuario. Una manera de entrar estos
valores, seria utilizando seis veces la instruccidn POKE, para lo que pre-

viamente. deberiamos traducir a valores decimales los dnterlores. obteniendo:
$A9 4 48D $ad tee  fen
169 , 65 , 141 , 128 , 187 ,-96

LDA : STA : RS
y ahora podemos hacer:
POKE #4¢/¢5,169 #400 =102y

. POXE #491,65
'POKE #4§2,141
POKE #4¢3,128
POKE #4¢4,187
POXE #4¢5,96

Ya tenemos la rutina en su sitio. Para poder utilizarla, recurriremos a la
. I . . . .
instruccion CALL #4¢¢ y veremos como aparece la A en el sitio anunciado. Evi-

'dentemente, el {inico interés de esta rutina es servir de ejmplo de como puede

r'4 s .
procederse. Vemos una vez mas, la conveniencia del prugrama ensamblador, que
nos evita largas secuencias de POKEs, lentas y sometidas a errores.

"351 tenemos la siguiente tabla

INMEDIATO JABSOLUTD

STY i g8c g84 E $94 |

STX $8E $86 $96
§ LY I BAP gac 2Ad I I #84 I #BC !
l LDX l ga2 I gar § 3a6 I I I $BE I #86
I CPY I #cg gcc I gca I i l I
ﬂ crx |} veg $EC YE4 I H l I

.

y bastantes ,de las instrucciones tienen una traducecib: 1 fija, bien porque n
requieren operando o porque s6lo admiten un tipo de d;reccionamient :




| [ |
BRK ~ ¥¢¢ PHP  $¢8 l BPL  g1¢ CLC 18 I
JSR  g2¢ PLP  $28 I BMI  $3¢ SEC  £38 l
, RTI 3490 PHA 348 BvC  ¥5¢ CLI  g58
ﬂ RTS  g6¢ PLA 68 l s gig SEI  g78 E
DEY  ¥88 BCC g l TYA  $Y8 TAY  $A8 |
3 BCS  $B@ CLV ¢B8 l INY §C8 BNE  $D@ I
CLD $D8 " INX PES8 BEC  $F@ SED  @F8
TXA  $8A TXS  $9A I TAX  8AA TSX  $BA i
DEX  gCA NOP  $i'A l I
3 S, T —————

Yy ya para completar las 56 instrucciones, nos quedan solo dos casos especia—
les. Se trata de BIT, que admite direccionamiento absoluto ($2C) o en pagina
cero {$24); y de JMP absoluto {$4C) o indirecto {g6C).

Ya con la tabla completa de traducciones, vamos aver como puede utilizarse el
direccionamiento indexado. FPara ello, supongamos que queremos hacer una ru-—
tina que llene los primeros 16 lugares de la linea reservada superior de la
pantalla con letras "A". Podriamos repetir el proceso descrito en la prime-
ra rutine que habiamos preparado, tantas veces com letras queramos poner. Sin
embargo, vemos que ello resultaria largo y monbtono.

Podemos hacerlo de modo mis simple. En lugar de colocar en la instruccidn la
direccidn absoluta donde queremos colocar la "A" (es decir STA BB8¢), utili-
. zaremos el direccionamiento indexado por X, asi: STA $BB8@,X. Antes de empe-
zar, pondremos a cero el registro X, mediante 1.DX #@, con lo que colocaremos
la A en la-direccidn correspondiente a la suma de $BB8¢ mis el contenido de X

que era cero.

Hecho esto, incrementamos el valor de X, mediante INX, y comparamos el valor
~de X con 16, para ver si hemos llegado al final. De no ser asi, volvemos al
principio del bucle. La rutina, junto con los valores de los bytes a colocar
(traduccibén a cbddigo midquina) queda asi:

ACUAUIA DL

o {es) .

BA9 $41 ' ' LDA’w$Zl jcargamos en A el caricter "A"

$A2 S0 LDX #¢ ;ponemos el indice X a cero

39D 28¢ ¥BB lazo STA ¥BB8¢,X spasamos A a la pantalla

JE8 INX sincrementamos X

$E¢ $1¢ CPX $16 ;comparamos X con 16
. gDy gF8 . BNE lazo ;¢i no es ipgual, volvemos arriba

469 RTS ;volvemos al Rasic

Aunque en la rutina hemos usado una etiquota ("luzo") pura subor donde deble-

‘mos volver, ésta solo tiene utilidad como referenciu, y no tiene traduccién
en cddigo mlquina. Después de la instruccidn de salto (en este caso, BNE),
debemos inclyir la distancia, en bytes, hasta donde yueremos ir (mhximo, 127

§

!

! bytes) o, si debemos volver para atris, 256 menos dicha distancial

t .

; Asi, como en nuestro egemplo; debemos volver 8 bytes atris, colocamos 256 me—

g nos 8 igual,a 248 bytes (gF8 en hexadecimal). Vemos, pues, otro motivo de la
’

! conveniencia de un pregrama ensamblador que nos evite estos calculos.
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Una vez sabemos qué bytes debemos introducir en la memoria, podriamos utili-
zar el sistema de ir POKEando los correspondientes valures en las sucesivas

direcciones a partir de la que hayamos escogido comu principio de la rutina,
Ello resultaria tedioso. Es mejor preparar un pequefio programa de Basic que
vaya leyendo los valores de una serie de DATA, por ejeiylo:

1§ FOR D = w#4¢@ TO #4¢C
2¢ READ B.: POKE D,B

10¢ DATA #AQ,#41,8A2,400 40D, 480,4BB,4E8 ;850,810 ,4D0 ,4F8, u6d

$AD,#4 s 400, HO0 ; #BB,; #EC ;4 EQ ;010 ,4D0 ,4F 8, 100
Una vez ejecutado, ya tenemos la rutina en su sitio, y podenicg utilizarla,
ha do CALL #4¢¢.

Con estos pequeiios

O\O

a lo gue es el ¢ digo maounina, como nran an las rutinas v chmo se colo~
a qu codigo maquina, como preparan las rutinas y como se cole
’ . .
can_en la memoria de la maquina. 1l lector interesado puede proseguir el
estudio en logs libros aque tratsa el tema naro an realidad. la maior manarsa
............. que tratan el tema, pero en realidad, la mejor manera
de aprender es practicar pequeiios ejemplos como los comentados, introduciendo
nanlatinamente nuevas ingstrucciones war o anltadaoe agtundiar 1 Aigtin—
e . S 2wy AAVAN ¥ NS s CVwhA-Viive g LAYE S ~ -~ g iV o wd L r s i LT LAl
n

tas rutinas incluidas en este libro, anal

’ [4 . .
Tambien, para poder aprovechar al maximo las posibilidades que la programa-—
n‘i:\n an nr’\r‘{ 0 macina nos ofrece ranviana cnnarar 1a actriientnrg da 1o mae
ke W AR AL vvud-av ulu\iud- l-l-l‘ X A ] W WLILY AL ACAT YA VAVEVE § P A= T VA Uuv VUL W U A L

. . + 7 . )

quina, organizacidn de los programas Basic y de las variables, cbmo la ma-
mMiina eiarnta lac ingtrucecinonas Nagin 1a divennian da Tne rutinnes da 1o DO
\1\4‘.AA\-. \rdvv\.uu B el e AANT Vi MV W deWaA LI o UL L T d WL U A w7 AW LRIIGO uc L ISR V)Y

b4 [ 4 ~
mas utiles, etc. Esto, acompafiado de ejemplos concretos, es lo que voy des-—
crihianda an a1l raatn dal 14 )hwn

wd AW ALTIAUV Vi Vi LU vV LA & Adebd W

plicaciones, al final encontrard u

s para su uso (como subrutinas de nuestres pro-
n de tas de modo que puedan ser utilizadas

ibro, su funcionamientc sb6lo podri ser comipren-—

Antes de continuar, una sencilla aplicacidn. l.as direcciones ¥3¢6 y ¥3¢7
controlan el tiempo que tarda en leerse el tablero. Normalmente contienen
el valor 1¢¢g@ que corresponde a los microsegundos que transcurren entre dos
lecturas (1¢ milisegundos).

Podemos acelerar la ejecucidn de un programa disminuyendo el ntimero de lec—
turas del tablero (aumentando el tiempo entre ellas). Podéis comprobarlo
cronometrando un programa de prueba y haciendo DOXE #3¢6,65535 y repitiendo
el cronometraje. En estas condiciones, la escritura resulta més lenta.

En el otro extremo, podéis acelerar la velocidad de escritura haciendo

DOKE #3@6,3¢¢@P y comprobando la velocidad de repeticidn de las teclas. Con-
viene no bajar mucho de este valor, pues puede bloquearse la maquina (24¢¢
suele ser el,limite).

Estas manipulaciones alteran la duracidn de los WAIT. Asi pues, si un pro=-
grama no requiere introducciones por teclado, podemos acelerarlo incluyendo
al principio del mismo I'OKE #3¢0,05535, y al finul DOKE p3¢0,LLd.




ESTRUCTURA DEL BASIC

El apéndice A del manual nos indica que el espacio de memcria entre las di-

recciones $5¢¢ y $97FF (6 ¥B3FF si ejecutamos el comando GRAB), estéd desti-

nado a los programas del usuario, pero no nos especifica cbmo esté distribui
da esta zona, ni como se representan en la misma las variables, y el propio

programa de Basic.

_ Y - - .o s '] 4 , s - Py . s - > o 0 -
De hecho, la distribucidn es variabie, en funcidn de ias necesidades de ca-
da momento. Las distintas rutinas se encargan de adaptar esta distribucidn
a la longitud del programa, niimero y tipo de las variables, etc.

Ello obliga a disponer en alghn lugar unas referencias que nos indiquen doén-
de empieza y termina cada zona. - Fstas referencias son unos punteros (grupos
de dos bytes consecutivos) situados en pigina cero, el primer byte de los
cuales constituye los ocho bits de peso bajo de la direccidn referenciada, y
el segundo los ocho bits de peso glto. Con el fin de abreviar, representa-
remos el puntero formado por dos bytes (por ejemplo, 9A-$9B), por sb6lo la
direccidén del primero de ellos, entre paréntesis (en nuestro ejemplo ($9A)).

La distribucidn general es la siguiente:

$soi
I variables 8variables I F

. @ I Programa I no dimen E dimensio I libria—g Strings lHIMEM
a & a a é
(894) (89C) (391:) (8A0) ($A2) (gA6)

El principio del programa de Basic habitualmente estd en la direccibn #5¢1,
ya que el byte anterior (direccidén $5¢@) contiene un ceroc necesario para la
correcta interpretacidén del programa: TFste es pues, el valor contenido en

el puntero (89A), de inicio del programa de Rasic. Normalmente, este pun-

tero no sufre alteracidén durante el funcionumicnto normal.

El puntero ($9C) contiene la direccidn sipguiente a2l iltimo byte del progra-—
ma de Basic, que es, a su vez, el primero ocupade por las variables norma-
les, no dimensionadas (por ejemplo: A, N§, Z3%, etc.).

Por su parte, las variables dimensionadas ocupan la zona inmediata posterior
a las anteriores, y el primer byte'de las mismas estd marcada por el conte-
nido del puntero ($9E). E1 primer byte posterior a los ocupados por las va-
riables dimensionadas, estd marcado por el conienido del puntero ($Ag), vy
aqui empieza una zona libre, cuya longitud va variando durante el curso de
la ejecrnibn, seaun la utilizacibn de veriables.

El HIMEM, direccibn a partir de la cull no puede pasar el Basic (utilizable,
por ejemplo, para rutinas en cddigo midquina), viene fijado por el contenido
del puntero ($A6), y de alli para atrds se sitiian los strings, o tiras al-
fabéticas, el principio de las cuales es marcado por el contenido del pun—
tero (gA2).

A medida que se van ocupando las distintas zonas, los punteros

el siguient

gAP)

e

q\%

(S)

acaercando, hasta

c2n wrses e B o eaie £C DIO S PN -
86 van acercando, hasta que, al Juul.u.xrlu, g¢ proauc i

('}

~ en primer’ lugar, &e produce una limpieza de los espacios que ya no son ne-—
cesarios, para abrir espacio libre,

\
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~ gi el espacio asi obtenido no es suficiente para la aplicacidén que debia
dérsele, se produce el mensaje "Out of memory error", y la detencidén de la
ejecucibn.

Cuando ejecutamos un HIMEM, toda la zona de strings se desplaza, si el espa~
cio libre es suficiente para ello, y con é&l; los punteros ($A2) y ($Av0).

Por cierto, uno de los "bugs" (errores de disefio) del ORIC-1, consiste en
que, en el momento de conectar la miquina, los punteros ($A2) y ($A6) son
inicializados incorrectamente, a los valores $BFFF y $9F@@, respectivamente.

Ello provoca que los strings entran en la zona de memoria habilitada para 1la
pantalla ($BR8¢Y a FBFDF), ¥y que las variables pueden invadir la zona del gene-

rador de caracteres ($B4¢@ a $BBTF). Para evitarlo, es una practica muy con-

veniente que siempre que conectamos la maqu;na enpecemos ejecutando un HIMEM

4#98¢p, asi como incluir esta misma instruccidn al principid de todos nues-
rama :

Fuande al iniciar la u-cu91on de un programa se produce el borradoe de todas
. ’ s

lag variables (o al ejecutar el comando CLEAR), en realidad lo Gnico que su~-

cede es gue los punterog se degplazan, Asi. los minterces (4an) v (€AR) se
de es que los punteros se desgplazan., Asi, los puntercs (g9E) y (PAQ)}),; se

colocan en coincidencia con el (g9C), ¥y el ($A2) en coincidencia con el

(LA

(PAO).

’I‘amh"én vemoa oauna hav cne digtinouir entre la memoria ccunada nor 1 nrocra—
ambisn vemos que hay gque distinguir entre la memoria ccupada por un prog
ma, y que nos vendrid dada por DEEK(#9C) — DEEX(#9A), de la memoria que nece-—
site para su ejecucidn, QLe es la suma de la ocupada por el programa mis la

a1 ano

N D

s [ 4 [4 : 3
para su ejecucion, normalmente "rcdara" ma apido con 4K disponi h
el HIMEM, que si sdlo dispone de los 12K imprescindibles (pues no se haran
o e i oo T e o mam o me e Aa T3 daca)
Lall LXeduenies 105 pPIruLtoaus Uc dliipiosa) .«
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ezaremos con el programa propiamente dicho.

~ dos octetos iniciales, el contenido de los cuales es la direccibdn de co-
mienzo de la linea siguiente,

s N . s _ - o . o wf I S .
-~ dos octetos més que contienen el niimero de iinea expresado en binar
ambos casos, el primer byte es el de peso bajo),

PO P
o {(en

[N

- la secuencia de instrucciones, en la que los nombres de las variables, los
niimeros, las tiras alfabéticas y los comentarios son representados por sus
cbdigos ASCII (de ¥2¢ a g7F), mientras que las palabras reservadas del Da-—
sic son abreviadas a un solo byte, llamado token (de $8¢ a $F7), lo que
shorra espacio en la memoria y tiempo de ejecucidn,

- un octeto pulo que sefiala el fin de la iinea.

La Gltima linea va seguida de otros dos bytes nulos. La tabla de cddigos de
los bytes do un programn (caracteres ASCIT y tokens), e» ln ripujonto:

I

e i e
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TABLA DE BYTES:

(de 820 a $7D: caracteres ASCII; de ¥8( a $F7: tokens palabras reservadas)

, o ! (2 12 043

ecledl o [ 412 131 1516l lalolalalcliplelr
- - A - - A L4 [ ] v - [ 4 - b
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La siguiente zona la ocupan las variables no dimensionacdas (nunéricas y alfa-
béticas). Cada una ocupa siete octetos de memoria, de los cuales los dos pri
meros son los cddigos ASCII de los dos primeros caracteres del nombre de la
variable. Si el nombre solo tiene un cardcter, el segundo es nulo. Fn el
caso de las variables alfabéticas y cnteras, los caracteres  y % no son con-
siderados como formando parte del nombre de la variable. In su lugar, se po-
siciona el correspondiente bit de peso alto del primer o segundo cardcter.

L.os cinco octetos restantes tienen una estructura distinta, seglin se trate
de una variable numérica o alfabéticas

- en el caso de una variable numérica, estos cinco octetos contienen el valor,
en binario y punto flotante, de la variable.

Nt22
w1 < h
El primer dcteto contiene el exponente, aumentado en $8@. FEn el caso ex-—
cepcional que el valor de la variable sea (!, el exponente también lo es.

L.a mantisa ocupa lous cualro bytes reslantes (lon de peso alto, g0

Como que el primer hit an
Leme que €. pramer o131, en

mos para ¢ontener el signo

unto f1
aLavY aa

PU ota i r
(¢ = positivo, 1 = negativo).
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Como que el exponente cstd formado por siete bits {el octavo determina el sig
no), el niimero mds grande que podemos representar es 21127, es decir, la can-
tidad 1,7@1411835 x 1¢138. Por otra parte, como que el nGmerc més grande gque
podemos representar con los 32 bits de la mantisa es 2f32 -1 = 4294967295, la
precisibn normalmente obtenida en los chlculos es de unas Y cifras decimales.
En cambio, en el caso de una variable alfabética, la estructura de los cinco
{illtimos bytes es distinta. En efecto, el primero de los cinco bytes nos in-
dica la longitud de la tira {string), que pueds ser, por tanto de ¢ a 255
caracteres.

A1

RN |

string, que puede ser, dentro del propio programa de Basic, si la variable
se ha creado alli, o en la zona de strings, si ha habido que modificarla, o
hacer alguna operacidn con ella.

Finalmente, los dos octetos siguientes no tienen ninguna utilidad, y suelen
ser nulos. El esquema de cada tipo de variable, es, pues:

. numéricas; alfabéticas:
.- o AT S O TR T R L SN IR
nombre expe. mantisa nombre long. direc.

Pagsemos a la siguiente zona, la de las variables dimensionadas. Son las ta-
blas y, como antes, pueden ser numéricas o alfabéticas. En este caso, la

"longitud. ocupade por una variuble depende de su tipo y su dimensidn.

Las variables dimensionadas numéricas de punto flotante ccupan un nimero de
octetos igual a 5 + 2a + 5b, donde "a" es el nimero de dimensiones y "b" el
nimero total de elementos. Asi, por ejemplo, si hacemos DIM A(3,5,2) el
espacio ocupado serd de 5 + 2x3 + 5x(4x6x3) = 371 octetos. Recordemos que
A(3) tiene cuatro elementos, ya que existe también A(@).

Su estructura es: 1) dos octetos que contienen el nombre de la varinble,
segiin el mismo sistema que en el caso de las variables no dimensionadas.

'2) dos octetos més que' indican el niimero de bytes ocupados por la tabla

(en nuestro caso, 371). 3) un octeto que indica el niimero de dimensiones
(en el ejemplo, 3). 4) tantos blogues de dos octetos como dimensiones haya,
conteniendo cada bloque el nitmero de elementos e la respectiva dimensidn,
empezando por la que estd mis a la derecha. 5) tantos bloques de cinco
octetos como elementos contiene la tabla, [I'stos bloques contienen los ve-
lores de las variables, con la misma estructura descrita anteriormente.

Al dimensionar la tabla, los valores se ponen todos a cero.

El orden de las variables seria, en nuestro ejemplo: A(¢¥,¢,8), A(1,¢,¢),

A(2’¢’¢)’ A(3’¢’¢)’ A(¢’1’¢)’ A(l!1’¢)l A(2!l'¢)’ A(3’11¢)’ A(¢’21¢)’ etc.

’
Si se trata de una tabla de valores enteros, ceda e¢lemento ocupa. solamente

dos bytes, lo que representa un considerable ahorro de memoria.

Si se trata.de tablas de valores alfabéticos, su ocupacibn es 5 + 2a + 3b,
siendo a y b los mismos valores anteriores. Ahora bien, hay que congiderar
que, en este caso, tal ocupaci6n se refiere exclusivamente a los punteros, ya
que las tiras alfabéticas propiamernte dichas estin en otras zonas.

&




La estructura en este caso es: 1) los dos octetos del nombre de la variable.
2) los dos octetos de ocupac16n de la tabla, el octeto del numero de dimensi
nes, y los bloques del niimerc de elementos de cada dimensidn, como en el cas
de las variables numéricas. 3) después, tantos bloques de tres octetoz como
elementos haya. En cada bloque, el primer octeto indice lo longitud de la
tira alfabtica, y los dos octetos siguientes la direccidén de comienzo de la
misma. Inicialmente esta zona es puesta a ceroc.

Teblas numéricas

L] Ej E‘l LL_L_Lj i }
P —— R , R V]
identificador n? elementos contenido de los elementos

[[T]

T
Ll

_— —— — -~ 7 d
punteros a los strings

PR

identificador n? elementos

Cuando en el programa se busca el valor de una variable, la biisqueda empieza
por el principio de la respectiva zona (por ejemplo, si se trata de una va—
riable no dimensionada, la blisqueda empezari en la direccidn indicada por el
puntero (g9C)).

Obviamente, cuantas mds variables de aquél tipo haya, y cuanto mis atris se
encuentre situada la que buscamos, mlds tiempo tardarid 1o blisqueda. FPor
este motivo, si en un programa se utilizan muchas variables distintas, con—
viene crear primero las que vayamos ¢ utilizar mis frecuentemente, pues de
este modo la velocidad de ejcucidn aumentard, '

Para crear una variable, basta incluir en las primeras lineas del programa
una instruccidn del tipo A = 3, si queremos inicializarla a un valor concre-
to, o simplemente DIM A. Recordemos que la instruccibén DIM admite variables
miltiples, por ejemplo, DIM A, B, C, etc.

Otro método para aumentar la velocidad de ejecucidén & base de disminuir el
niimero de variables, consiste en aprovechar el mismo nombre de variable pa-

- ra otros usos cuando ya no se necesita el valor anterior. De todos modos,

esta préctica se presta a confusiones, por lo que no es muy recomendable.

|
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Este programa, que realiza la traduccion.
1a ROM (n EPROM . aastin madala)l o o
- AlVll Asd I\Vl‘, ﬂ'csuu lll\luc.l.v’ ' ‘y w
y £

hasta SFFFF, utilizando también la parte

___________ PR e ol A . = PN
e, nos proporcionard informa acion, no solo sobre el ORIC-1, sino

- de
=330
sobre la estructura general de un micro-ordenador;

H
rutinas incluidas en la ROM, entender 1o que hace en realidad cada instruc—
[ 4 .
cidn del Basic, enmendar los bugs y, en general, obtener el méximo rendi-
miento de ia maquina.

En el presente capitulo vamos a describir, por 1o menos en su parte princi-
pal, la estructura del programa intérprete. Para ello incluiremos diversos
diagramas de flujo que hagan mas comprensibles las explicaciones.,

Empezaremos por el momento en que conectamos el ORIC-1 a la red. FEn este mo-

mento, un circuito especial de RESET envia al microprocesador una sefial de
1nterrup01on que hace que la ejecucidn empiece en la dlrec01on $F42D (punto

de arranque en frio).

Por cierto, en algunos modelos, si la aparicidén del voltaje no es suficiente-~
mente brusca, no se produce la sefial de RESET, y el aparato presenta dificul-
tades de arranque. Para evitarlo, hay dos soluciones:

~ la primera, conectar el alimentador a la red antes de conectarlo al ORIC-1;

- la segunda, disponer entre el alimentador y el ORIC-1, un pequeifio interrup-
tor. Este sistema tiene la ventaja adicional de permitir efectuar en todo
momento un RESET total en casos de bloqueo profundo (que puede producirse
al trabajar en cddigo mdquina, si cometemos algiin error).

En la direccidn $F42D antes citada empleza la fase de inicializacion general.
En esta fase se procede a:

- inicializar el stack, el registro de estado y algunas dirécciones de PAM
empleadas para saltos;

- comprobar el estado de la memoria RAM, colocando ciertos valores en la mis—
ma y leyéndolos a continuacidn, asi como comprobar la existencia de 16 X &

)
48 K (segin versidn);




~ inicializar los periféricos (VIA, circuito de soni 0j;
- inicializar toda una serie de registros en ias primeras paginas de memoria
RAM;

— limpiar la pantalla e imprimir el mensaje "Copyright...";

- inicielizar el generador de caracteres.

Finalizada esta fase, se produce un salto a la direccidn $C4B5, que es donde
empieza el lazo principal del programa intérprete (ver "Secuencia principal
del interpretador").

Ahi, en primer lugar, se produce la impresi6n del mensaje "Ready" . A resaltar
que, en lugar de llamar directamente a la rutina de impresidén ($CBED), se pro
duce un JSR $1A, donde hay un JMP $CBED (1ncluxdo en la fase de inicializa-

cibdn i )
) ta preece. LIn 8¢ 98

Dado que siempre que finaliza un programa (o la ejecucidén de una linea entra-
da directamente por teclado), Se pasa por este punto, tanto si ha sido por fi
nalizacidén normal, por Control C, o por deteccidn de error; podemos, alteran-
do los valores contenidos a partir de glA, obtener varios efectos, por ejem-—
plo:

- que aparezca otro mensaje, en lugar de "Ready" (por ejemplo: "Listo").

-~ que, en caso de error, el programa no se detenga, sino que continue en al~
gin lugar previamente determinado (simulacidn de ON ERROR GO]O), aunque an-—
tes habrd aparecido ya el mensaje de error.

- establecer alglin sistema de protecci6n de programas, incluyendo en este lu-
gar un JMP gF42D, Asi, si alguien interrumpe por cualquier medio el pro—
grama, para leerlo o copiarlo, se ejecuteri inmediatamente una inicializa-
cidn general que lo borrar&, junto con todo el contenido de la memoria.
Para ello basta incluir como primera instruccidn del programa la siguien-
te: DOKE #1B,#F42D. "

Después del mensaje "Ready", pasamos a la espera de la introduccidn de una
linea por teclado (rutina gC5A2, que estudiaremos mis adelante). Hecho estio,
el punterc del intérprete (que sigue las instrucciones & medida gue las vamos
leyendo) se coloca al principio de la linea introducida, y leemos el primer
carécter de la misma.

Si es un byte nulo (caso de una linea vacia), volvemos a esperar upa nueva
entrada de linea. En caso contrario, comprobamos si el primer caricter de

la 1inea era un nimero o no.

Si es un “ﬁmergi 1a 1i{nea va destinads o ser insertada en el programa de Dasic
actual, y se produciré un salto a #C4E3. De lo contraric, se produciréd la
tokenizacidn (conversién de los caracteres que forman los nombres de las ins—
trucciones de Basic a cb6digos que las simbolizan con un solo byte, ahorrando
memorie y tiempe de ejecucibn), y un salto a ¥C8DD, dounde se produce l& in-—
terpretacidn y ejecucidn de las sentencias incluidas en le lines.
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Estudiemos ahora cdmo se produce la introducci
gamos antes que el ohieto de la misma es pasar

o= i " Al

una zona de memoria en pAgina cero, concretament
235, seguida de un byte nulo, para sefialar el fi

*u- - =
-~ ®

La rutina empieza en $C5A2, y en priner lugar pone & cero el registr
es el que se va utilizando durante la introduccibn como cuenta d
caracteres entrados.

Esperamos la nulsa01on de una tecla. Si es Control A,
cidn actual del cursor en pantalla el caricter que conte
de espo

4
a la 1mnrn<30n del caracter; o p1eguc19" del corr

trol, megOn el caso.

Se comprueban algunos casos especiales (ver diagrama "Introdu
corr t

teclado"), v se pasa el carfcter lefido a la rregspondiente ion epn el
buffer de teclado (la zona antes mencionada a partir de $35). Comprobanos
luego que no se haya superado la longitud ...é:r.izu..i ¥ volveucs a leer una nue-—

va tecla.

El proceso se repite hasta que la tecla pulsada es Return, en cuyo caso se
afiade el nulo de fin de linea, se posiciona ¢l puntero i
misma, y retornamos a la rutina llamante

« 2 4 2
El proceso de tokenizacidn va leyendo la linea carfcter por caricter. A cada
nuevo carfcter, comprueba si existe coincidencia entre la secuencia de carac—
. L4

teres que empieza en el recién leido, y los nombres de palabras reservadas
del Basic. ‘incluidos en una tahla cue emnieza en 2CETA
del Basic, 'incluldes en una tabla que empieza en ECEEA.
Q3 2o nrodiiera 1a rAainecidancin 1 gnritancia AdAa srnrontarnea oo eitadddnddn man
M WU A VURHLY AW wVAhAMVAUTGLIVAy W4 NMOVUTIIVAG WU VA GULLTILITOTO T©O ’Quﬂb.l. LtulLua l)UL

L4 . . [ 4 . .
un unico byte que contiene un codigo ('"token") de la instiruccidn. De este

> « e . .

modo, durante la ejecucidn de un programa, cada insiruccidn de Basic empe-~

[ 3 . N -
zard por un token, que nos conducirf a la correspondiente rutina en cddigo
mAquina. '
Esta es la causa de algunos crrores que se producen en ocasioncs y yue, si

ores que
uno no cae en ello, pueden ser de dificil localizucidn.
En efecto, si queremos escribir una linea de Rasic que conlenga lo cigvientes
1 IF M= F OR N =G TIEN ...

Y la escribimos junta, sin espacios de
o - ey s PN

armad alhT a T . 1 — e n Y N
vadliavio Yy Jda pu.l.d.U.l.t‘. Lol vaiitt Uil L UXTHAL
terpretada como un error de sintaxis

Para evitarlo, hay que estudiar cada cavo. FEn este, puede solucionaise jn-—
ndo un espacio entre la F y el OR, o bien intercambiando las dos con-

ai
diciones, con lo que resultaria:

1§ IF N=GORM=TF THEN ...

®)
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- Supongamos que la 1inea que acabamos de introducir en el buffer iba precedida

de un numero. En este caso se deduce que la linea va destinada a ser inser-—
tada dentro del programa de Basic actualmente residente en la memoria RAM.

La rutina que realiza tal funcibén cempieza en la direccidn $C4E3. En primer
lugar, la sucesibén de caracteres que forman el nimero de linea (colocados a
partir de $35) deben ser transformados & su valor binaric, sobre dos bytes,
y pasados a las direcciones %$33~-%$34. Esta tarea la desempefia la sub-rutina

$CA98.

Por cierto, que esta rutina admite como mdximo niimero de linea 63999. Ello
se hace asi porque durante la ejecucidn de un programa de Basic, el numero de
linea es salvado en las posiciones $A8-A9. Si en lupgar de un programa, la
ejecucidn es de una linea entrada directamente por teclado, para distinguirlo
cargamos el valor $FF en la direccibén gA9 (byte de peso alto del nimero de
1inea). Si el nifimero de linea fuera, por ejemplo, 654¢@, el byte de peso al-
to adquiriria este mismo valor, prestindose a una falsa interpretacidn.

A continuacidn se produce la tokenizacibn del resto de la linea, segun la
rutina gC6PA, ya comentada. Al final, la longitud de la linea se coloca en
la direccidn 26, para los posteriores cllculos de variacidn de los punteros.

Luego se busca a partir del principio del programa de Baric para buscar una
l1inea que contenga el mismo nimero'que 1a qﬁe acabamos de crear. Si existe,
procedemos a su eliminacibn, recopiando el resto del programs a partir del
final de la linea anterior. V

Ello obliga a variar el puntero del final del Basic, y recalculur les links,
os dos byles iniciales de cada linea que contienen la direccidn de
la siguiente. FEsta filtima funcidén es encomendada a la subrutina

$C56F. Estos cambios obligan, por ultimo, a borrar las variables, camhiando
08 p ro C733).

D =

n
=
(o
-
o+
-
3
o]
‘KL
-

s que sgefialaban las zonas gue ocu
que ocu

y al borrade de las variab
S hayu luux}a.f.x.cadc a
a

na SC?BB coloca

0 WY
o > £




$cyes
(znsm.-an tinea ’ INSERCION LINEA I
EN PROGRAMA

II Pasa ném. linea Il ’ L . o “
S S S I AR A
a /nf‘egro $33-34

IITokcnigacidn Il
A NO o
“una l/inea con
| V nt?
s1 l
Borra Eineq
IDcspbza punt. f:‘naf! I
= Lo = "
$cs3n

Retorna a - ba

Secvencia prin-
_E cipa k.
P,
cy83
" £ 1
Mensaje IIncPu_ye tinea l

"Out of mcmor_y'i
Y reforno - ﬁaorra van'ablesn

a la secuvencia ll_nlm“uURehace punteras
Pn'ncn’Pa(.
. Iiﬂeca’culq "l-‘nlgs"ll
’ u—ﬂ__u
' I 13 l
CuCc?

' N

Retorna a Pa

Secvencia /orincipaf




St 1a 1%0mcn ~rnae hamas intradneide nar +tamlaode no emnicazsa con un numero de 15—

D4 A8 AlllTO un AUOHIV I LAl LA VUUVAUVY PULs VOLVAMUY UV TuwpaTdaa LV ul suaca vouve A
: 2 2

nea, se entiende que va destinada a su ejecucion inmediata (como hemos visto

e a1l aatudlis da 1la sacuancia nrincinal dal dntarnratador)

Bil Tl OOoLUULUVU UU d6 QTLUTILVAG Pl dllvl]/dld UTA LN UVUTAPITLUSUVL .

.a

P Y Lo ale]

24 .. dranm A
Vil fLOUD uu.uuc t,ull).Lt:l.u- ex pav
c s en Ba31c. En realldad

ecuci cta
ién de un programa previamente introdu-

En primer lugar, se comprueba si estamos en modo TRON, comprobando el bit de
peso alto de la direccidn $2F4 (que es el que conserva este estado), y, en
caso afirmativo, se procede a la impresidn del ntimero de linea entre parén—
tesis rectos.

A continuacibn, se procede a la lectura del primer carécter de la instruc-—
cidn, y el salto a la subrutina que ejecutard la instruccibdn propismente di~
cha. Esta subrutina (gC8FE), por su importancia especifica, serd estudiada
independientemente.

Terminada la ejecucidén de la instruccidn, se lee el teclado para comprobar
8i entretanto se ha pulsado el Control C. En caso afirmativo, saltaremos a
#$C942, para proceder a la finalizacibn del proceso.

De lo contrario, continuamos salvendo los punteros. Leemos el siguiente ca-
récter para comprobar si se trata del nulo del final de linea. Si no es asi
comprobamos gue sea el caricter dos puntos (":") que separa une de otra las
distintas instrucciones. De no ser asi, saltariamos a la rutina de error.
Si efectivamente, eraeste el caracter, volvemos a §C8DD para seguir con la

siguiente instruccidn.

Si habiamos encontrado el nulo de fin de linea, comprobamos si se trata del
final de programa (leyendo el byte posterior al siguiente, y viendo si es
también nulo), En este caso, saltamos a #C958 para proceder a la finaliza-—
cidén (retorno a la secuencia principal).

Si no habiamos llegado al final del programa, leemos el nimero de linea, lo
guardamos en $A8~FA9, corremos el puntero a2l principio de la primera instruc—
cibdn de la nueva linea y seguimos el proceso.

Como en los anteriores casos, el proceso se sigue mejor si simulténeamente
se va repasando en el diagrama "Interpretacién de las sentencias de Basic".

En modo ejecucidn directa, el modo TRON queda automiticamente desactivado,
para ev1tar que en la primera parte de la rutina se produjera la impresidn

de un nfimero sin sentido.

En caso de que la interrupcidn del programa haya sido provocada mediante un
Control C, entes del retorno a la secuencia principal se produce la impre-
sibn del mensa1e "Break".

Remarquemos que lo que sefiala el fin da un programa de llamic, es que o
de peso alto del link siguiente sea nulo (en efecto, 1la sigu ente linea no

[4 .
puede estar en pagina coro) .
__________ pagina cero),
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cuc n,
P . PR e e oo k4 - uego par PO P i B < L
un par de conceptos, que nos ser ytiies luego para una mejor comprension.
0 programa de Basic. Este es-
£

El primero de elilos es la estru
inea empleza por un grupo de

td formado por una sucesidn de 1
cuatro bytes que ia identifican: los
de comienzo de la 31gu1ente linea del programa, mientras que los dos siguien-—

- ¢ -
tes constltuyen el numero de la linea.

A continuacidn vienen las instrucciones, separadas por el carActer dos pun-
tos, para terminar la linea con un byte nulo. Al final del programa, el
segundo byte de 1o que constituiria el identificador de una eventual siguien—
te linea es nulo también para 1nd1car este fin (este byte es el final del
programa) .

Asimismo, antes del primer byte de la primera linea, debe haber también un
nulo, por necesidades del programa de interpretacibn.

Cada instruccidén empieza por el token que la identifica, y sigie con los
pardmetros sobre los cuales se aplica, por tanto, cuando leemos el priner
byte de una instruccibén de Basic, leemos dicho token. Hay, sin embargo, una
excepcidn a esta norma: es el caso del token correspondiente a LET, que no
es necesario en el Basic del ORIC-~1.

El interpretador entiende en dicho caso (cuando el primer byte de la ins-
truccidn no corresponde a un token) .que se trata de un LET. En cambio, en
otros ordenadores, el LET es necesario para distinguir la asignacidén de un
valor a una variable (LET A = 3), de una simple comparacidén 16gica (IF A = 3).

El otro punto a considerar es la estructura del stack del 65@2. Cada vezr que
se produce el salto a una subrutina (JSR), la direccidn del Gltimo byte del
JSR es subida al stack (que ocupa de $IFF hacia g1¢¢), ocupando dos bytes.

Al término de la subrutina, al encontrar RTS, se coge del stack la direccibn
alli almacenada, se le incrementa uno, y se coloca en el contador de progra-—
ma, reanudindose la ejecucidén desde allf. F1 control del {iltimo byte del
stack se lleva a cabo de forma automitica en el registro Stack Fointer.

Debe tenerse también en cuenta que el stack es utilizadc a menudo para el
pase de parimetros entre rutinas, o para guardar los datos de los bucles,
0 los resultados intermedios de férmulas complejas.

Hechas estas consideraciones, pasemos ya a ver el funcicnamiento de la ruti-—
na que ejecuta una instruccidén de Basic, y que empieza en YC8FE.

Se comprueba primero si el primer carécter corresponde & un byte pulo, en
cuyo caso retornamos sin hacer nada. Iluego comprobamos si se trata de un
token, de lo contrario saltamOS directamente a la subrutina correspondiente

=

A continLacié" buscamos, en una tabla que empieza en ECPP6, la direccidn de
la correspondiente subrutina (menos uno, por lo antes comentado), y la subi-
mos al stack. Finalmente, leemos el siguiente caricter, y al encontrar el
RTS, se pro@ucira un "retorno" a la direccidn colocads en la pila, que sera
la de comienzo de la subrutina en cddige miquina correspondierte a la ins—
truccidén de Basic.
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token adirecc. nombre BASIC ; token ! direc.g nombre BASIC i
128 £80 § $C941 § END . § /29 #81 § BC6A5 § LDIT
l/ao £82 H BCFE4 i INVERSE B $83 ! ;%CFM NORMAL l
l/sz, #84 I #ccsc I TRON E /32 285 E SCCBF TROFF l
/3y %86 N BC9EO § POP b ;35 #87 B g09Cé § PLOT
l/% 288 ! £DA16 I PULL /37 $89 l #0937 E LOR:S !
/38 $8A § SDBAC § DOKE l 135 #8B § gD9FA § REPEAT
I/f/o £8C I #DA16 I UNTIL i 1yl $8D E £C841 E FOR l
142 #8E § $C824 § LLIST i /43 g8F [ $C832 § LPRINT
i/w £90 i ZCEOC ! NEXT 5 B9l i ;ACAOAg DATA ﬂ
I./% g92 E gcee9 ! INPUT 47 993 § gpoF2 E DIM i
148 $94 E gccoa § cLs 8,49 $£95 d BCCFD § READ
I/5o #96 ! #CAD2 l LET E /51 #97 § #c9B3 E GOTO E
/52 $98 § $c98B § RUN /52 $£99 § PCA3E ¥ IF
I 15 g9A § 8C91F § RESTORE E/55 g9 § 80996 ﬂ GOsUB !
/%6 $9C § BSCYEO § RETURN /57 9D § PrAbl i
l/“ 29K E BLE95B i HIMEM i 159  §9F § £E974 § GRAB E
!/eo £A0 l BE994 I RELEASE 16/ gl l FiH9AG § TEAT g
/62 $a2 | ZE9BB § HIRES § 763 @A3 | gF415 | sHOOT
I/:;z/ £44 I £F418 ! BAPLOD: E /65 ¥A5 ! #ra18 | zap i
166 gA6 8 gF412 § PING 167 $Aa7 1 28889 B SOUND
I 163 $A8 I BE889 H MUSIC l/éq BA9 ! $i2889 § PLAY I
170 gAA § ZEBTD § CURSET /7{ $AB ¥ SE87D § CURMOV
lﬂz gAC l $187D I DRAW i/73 BAD I;éma'w CIRCLE 5
/74 BAE § ZEBTD § PATTERN f /75  BAF § BEBTD § FILL
'I/?ﬁ #BO i $EBTD I CHAR 177 $B1 I P88y § PAPER
E /73 $12 i BE889 I 1NK i /79 43 l Acyse | sror
/90 $B4 1 $ca78  OR /8{ #B5 & g089D § WAILT
I/zz £B6 I BETAA i CLOAD i 183 $B7 ! BL7DB § CSAVE
/%4 $B8 ¥ #p401 ¥ DEF d /85 B9 I,‘él>894 POK I
e I "

Cada subrutina en cbdigo mdquina debe, pues, leer los parametros, ejecutar so—
bre los mismos las operaciones correspondientes, y retornar con el puntero del
o rd . . . . . » .
interprete corrido al primer byte siguiente al final de la instruccion (que
serd, habitualmente, el caricter dos puntos, o el nulo de fin de linea).

Todo lo explicado hasta ahora es vlilido para la ejecucidn de instrucciones
entradas directamente por teclado, pero, como se inicia la ejecucibén de un pro-
grama? Simplemente, cuando encontramos la instruccidn FUN, por el mecanismo
que acebamos de describir, se produce un salto a ¥C98DB. Alli se comprueba si
el RUN va seguido de un nlmero de linea, en cuyo casoc la misma es buscada y

el puntero del intérprete posicionado en el principio de la misma. I'n caso
contrario se posiciona en el principio del Basic.

A continuacidn se limpia el stack, para eliminar los retornos innecesarios y,
al encontrar el RTS, continuard la interpretacidn como si siguiéramos en la
linea de Basic, pero ya desde el programa. A estos efectos, podemos imagi-—
nar que un programa de Basic constituye una prolongacidn de la linea ecrtrada
por el teclado que contiene el RUN. Las rutinas de interpretacidén y ejecu-
cibén son las mismas.

Mirando la tabla $C¢@6 (y afiadiéndo uno a los valores encontrados), hallare-—
mos las direcciones de todas las rvtinasg correspondientes o las instrucciones
del Basic, que son:

P b A S S
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l token !direcc.l' nombre BASIC p token direc;l nombre BASIC I
TR YT RENCT Py e s
I/% £BA | #CB61 { PRINT /87 @BB §§C96El CONT '
/88 gBC § $CT73 § LIST /89 @BD § £C738 § CLEAR
/90 #BE § SCCBA l GET /9f @BF 150D i CALL I
3 gccsy | ! ' i

Ello nos permite llamar las rutinas desde el cddigo miquina (por ejemplo, po-

demos comprobar que la direccidn de I'IRES es FEYBB, haciendo CALL #1:91B.
Debemos, sin embargo, hacer algunas aclaraciones:

= La tabla solo llega hasta el token $Cl1, ya que & partir del ZC2 no corres-—

ponden a instrucciones, sino a operadores, y parte de otras instrucciones,
Yy son manejados diferentemente.f
’ 3

= Fuede parecer extraiio que haya coincidencias en la tabla (mis de una ins-—
truccidn con la misma direccidn). Ello es debido a dos causas, segin los
casos: .
a) En el caso de las parejas PULL-UNTII. y VOP-RETURN, fijémones que se

yrata en realidad de la misma instruccibn, con dos nombres distintos.

1) En el cazo de los grupos SOUND-MUSIC-PLAY—!'APER=INK y CURSET-CURMOV-—-

] 2 e

~DRAW-CIRCLE-PATTERN-FILL-CHAR, se trata de rutinas gue por convenier

cias de programacidn han sido agrupadas {en concreto, para aprovechar
el mismo proceso de lectura de parametros, y por ciertas similitudes
entre las mismas).

En este caso, para desviar la ejecucidon al punto correcto, nos valemos
del hecho que a la entrada de la subrutina el registro Y contiene un
valor igual a dos veces la diferencia entre 88¢ y el token de la ins-
truccibn. .

- Las rutinas que no requieren pardmetros pueden ser llamadas mediante JSR
(o desde el Basic, mediante CALL), por ejemplo CLS, HIRES, PING, etc.
Son necesarias de todos modos, algunas precauciones especiales. Asi,
CLEAR (y otras), requieren que a la entrada el registro de estado tenga
el indicador 7 en set, ya que empiera con un RBNE %C764, que va a i'TS.
Podemos evitarlo entrando en la direccibn siguiente.

- Por otra parte, las rutinas que requieren pardmetros no pueden ser llama-
das de esta forma, ya que intentarian leerlos a partir de la posicidn ac-

tual del puntero del intérprete (fin de la instruccibn CALL). Mis adelan-—

te veremos la forma de utilizarlas.

En la mayoria de los casos, =i queremos utilizar una de estas rutinas lla-
mindola desde el cddigo mlquina, resulta mbs ventajoso saltur la fase de
lectura de par&metros, a veces la mas lenta, e introducir sus valores di-
rectamente en los lugares adecuados (vease, a titulo de eJemplo, la scccidn
dedicada al generador de sonido).

En este caso hay que cuidar que los valores sean vAlidos, pues no habrid de-
teccidn de errores, a menos que expresamente la preveamos.

&




INTERRUPCIONES

Normalmente, la ejecucidn de una rutina procede de modo continuo, de una ins-
truccidn a 1la siguiente, con log eventuales saltos provocados por 1ios i ranchs
Yy los Jumps. Ln ocasiones, sin embargo, conviene interrumpir este proceso pa
ra llevar a cabo otras tareas, como la lectura del teclado A este fin, el

» : . - . . . Y 4
microprocesador 652 dispone de una serie de dispositivos de interrupcidn.

Asi, cuando al correspondiente terminal del 05¢2 llega una seiial o "demanda"
de interrupcion, el contenido del contador de programa y del registro de es-—
tado son salvados en el stack, y la ejecucidn desviada a una rutina especial
(rutina de interrupcion), finalizada la cual (al encontrar la instruccidn RTI)

se retorna al programa interrumpida.

Las rutinas de interrupcidn suelen empezar salvando el ccntenido de los regis-
tros internos, para restaurarlos antes del retorno al programa principal. &)
recibir la demanda de interrupcidn, el microprocesador toma la direccibn donde
debe continuar del contenido de ciertas posiciones ("vectores"), situadas al

final de la ROM.
Hay tres tipos de interrupcidn, qué estudiamos acto seguido:

1) RESET GENERAL (arranque en frio). La demanda de interrupcidn la produce
un circuito especial que se activa en el momento de conectar la méduina.
E1l vector correspondiente se encuentra en las posicicues YFFFC-/FFFD, y
contiene la direccidn $F42D.
La rutina que empieza en ¥F42D provoca la inicializacidn general, proce—~
diendo a una comprobacidn de la memoria, y colocacidn de los valores nece-
sarios en la pigina cero, generador de caracteres, pantalla, etc.

2) RESET PARCIAL (arranque en caliente). Se produce cuandc pulsamos el bo-
toén 81tuado en la parte inferior de la miquina. Provoca una reiniciali-
zacidn parcial, sin borrar los programas ni las variables
Una particularidad de esta interrupcibn es que el vector, situado en las
direcciones YFFFA-$FFFDB, contiene el valor 2283, situado en FAM. Por es—
te motivo, podemos modificar el efecto de esta interrupcibn, cambiando el
contenido de SZ2B-$22C—$22D (que originalmente contiene un .JMP ¥Fd3¢).
Asi, por eJemplo, po&emos inhibir el efecto de la pulsacidn del citado
botdn, simplemente haciendo T'OKE #223,64, lo que puede ser Gtil para
ciertos procesos de proteccidn de programas.

Para restaurar el funcionamiento normal, bastari hacer TOXE

3]
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En este caso el vector esta en EFFFE-YFFFF y contiene la dlrec cion ¢228,
también modificable; por tanto. En funcionamiento normal, esta interrup~

cidn provoca la lectura del teclado, entre otras fUHCIOHQS-

Vamos a ver un ejemplo de la utilidad de poder modificar la rutina de interrup
cidn, lo que nos servird para comprobar que, en cddigo mhquina, es posible
efectuar cosas que seriun imposibles desde el hasic.
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En efecto, mediante un programa Basic, podemos realizar un indicador horario,

que muestre permanentemente la hora actual, en el formato deseado. Ahora bien,
ello exige que mientras esté en marcha este programa, no podemos realizar o-

tros trabajos con el ORIC-1.

. 4 . 7 . .
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introducir la rutina en codigo maquina. Tina vez egccurado, el programa puede
anr hoarvads mitac onla oS3 A mnrgrar 1o swrd3en

CASRS VUil auvy PUTo OUIV 211 VU pala Lailfial a U LI itk e

19 AZ = "2QCAE6A924A0048D29928C2A02A24B8E5FB42004E820DICFASED ’
I A4EAA2¢22R2F" o F
2¢ Ag = A + "FB4CYDCABBCESFP4DP21488A4849648D5F $4A2¢TFES2BEB
I D82BBDD5 794993 9IBD" i
I 30 AZ = A8 + "4F¢49D82BBCA1¢B,068AA68284C¢3b‘C3¢3¢3A3¢3¢3A3¢3¢
3A3A3A36343A363A00"
I A9 FORI = 1 o LEN (Ag) STEP
5@ A= #4908 + (I - 1)/2 s+ B = VAL("s" + MIDE (AB,I,2))
l 60 POKE A,B t NEXT ‘
10 S =@ s FORD = #40p TO #45E STEP 2
i 8¢ S = S + DEEK (D) s NEXT
i 90 IFS<> 1264179 THEN PRINT "Error escriitura"
8

Una vez copiado, haced RUN. Si aparece Ready, todo ha ido bien. i antes
aparece el mensaje de error, repasad las lineas I¢f, 2¢ y 3%. liecho esto, es
aconsejable salvar la rutina mhquina haciendo:

CSAVE "RELOJY, A#dfg, Lud5F
Ahora ya podemos utilizarls, TPara ello, supongamos que queremos que el ve-
loj empiece a las 15:35:0¢). Entonces escribiremos lu seunlencia:

CALL #4$¢,15:35:00

Al pulsar el Return, el reloj se pone en marcha. Si queremos
mo crondmetro, hacemos CAIL #4¢¢,¢¢:¢d:¢p. ILa rutina puede ser llemada desde
el teclado o desde un programa, pero la sentencia que la llama debe ser la ai-
tima de la linea.

gue funcione co-

F1 reloj llega hasta 99:59:5Y y luego vuelve a empezar en @¥@:¢¢J:¢f. Todu aque-
1lo que inhiba las interrupciones, parari el reloj, asl al funcionar el casset-—
te, el reloj se detiene (ademds, los mensajes alteran la indicncidn horaria).

También las instrucciones de impresidn producen algunos retrasos en el reloj,

lo que hace que no sea muy exacto, pero de todos modos conserva su utilidad
como demostracidn, o en algunos programas de juego.



LLa rutina en lenguaje de ensamblaje es la siguiente:

400 290 CA E6 rell JSR BE6CA inhibimos las interrupciones
403 A9 24 LDA sg24 }

AADS AR (AA TNV  uddha

B e e cambiamos el vector interrupcidn
497 8D 29 @2 STA $229

40A 8C 24 @2 STY @224 J

4¢D A2 4¢ IJDX ”64 1 inicialisamas rantadar

4¢F 8E SF ¢4 STX $45F I ...... A AdiGiiva LUl v uveL

412 2¢ ¢4 E8 JSR SE8P4 desinhibimos interrupciones

415 2¢ D9 CF JSR @gCFD9 saltamos la coma

418 A5 E9 LDA gis9 \

41A A4 EA LDY giA ( -

41C A2 &2 LDX  #2 escribimos el horario inicial
418 29 2F F8 JSR gF82r

421 4AC 9D CA JMP  SCA@D saltamos al final de la linea
424 @8 int PHP salvamos el registro de estado
425 CE SF ¢4 DilC B45F
428 DS 21 BNE sorp cada 1¢¢ veces, cambio horario
42A 48 PHA )
14')1: aa TXA - P

2B &A salvamos registros

42C 48 PHA f

42D A9 64 LDA w6 $Gq } inicializamo 1 tador

42F 8D 5F g4 STA S4SF reinici zamos el contac

432 A2 @7 LDX }

434 FE 82 BB lla¢ INC S{RBQ'!? s X [ incrementamos la indicaci 6n horaria
437 BD 82 BB LDA SBB82 X )

43A DD 57 ¢4 CMP  457,4

43D 99 @9 BCC sorx 151 hemos superado el maximo para
43F‘ :BD 4F‘ ¢4 LDA $44F X esta Cc1l Ira, incrementamos la in-—
442 9D 82 BB STA ﬁBB82 X (medlata a la izquierda

445 CA DEX J

446 19 EC BPL 1llag

448 68 sorx PLA )

449 AA TAX restaurames los registros

445 68 PLA i ‘

44B 28 sorp PLP /

44C 4C @3 EC JMP ﬁhCQ} y vamos a la rutina normal

44F 38 3P 3A 3P 3P 3a 3P 3P cifras minimas
457 3A 3A 3A 36 3A 3A 36 3A cifras miximas

45F ¢¢ contador

De 240¢ a $423 es la parte que se ejecuta cuando llamamos la rutina, al po-
De $424 a $44E es la parte que se ejecuta cada cen—

ner el horario inicial.
1 indicoeidn horaria,

Abaimn de porundo, aungite 010 cndo mepundo Bo combin
Finalmente, de %441 a $45F son los distintos valores utilirados por la ruti-

na.

(1)
Y




c«a:é’ o W AT

Jres—

e

s ~

CASSETTE

El interfase para cassette contenido en el ORIC-1 constituye un método sen-—
cillo y econdmico (y ademis, hasta la llegada de los discos, el finico) para
la saivaguarda de programas y ficheros. [sta simplicidad parece pagarse a
costa de algunos inconvenientes. No obstante, =i alguno de ellos puede ser
cierto, la maycria pueden subsanarse con un adecuado conocimiento de su fun
cionamiento.

El presente capitulo pretende describir este funcionamiento, y presentar una
serie de rutinas de utilidad (verificacidn, identificacién, etc.), asi como
los elementos para poder construir fidcilmente uno mismo lu 1utina que preci=—
se para su caso particular.

Antes de pasar, sin embargo, al estudio del software, recordaré los consejos
mis corrientes sobre la utilizacidn del magnetdfono:

- si se va a adquirir uno exclusivo para esta misibn, conviene probar verios
modelos antes de decidir cudl adquirir. F©n general, los modelos mis sen—
cillos suelen dar mejores resultados que los de elevada calidad. Teambién
pueden encontrarse, en tiendas especializadas, modelos especiales para or-—

denador personal.

~ el cabezal debe mantenerse siempre limpio y bien alineado. DPuede compro-
barse escuchando una cinte de audio y comprobando la nitidez de los agudos.

- Conviene que el altaveoz incorporado quede desconectado al colocar el en-
chufe de conexién al ORIC~1 (el sonido de un fichero en cassette no resul-—
ta excesivamente agradable).

~ Debe tantearse el volumen hasta obtener la mixima fiabilidad. Fuede empe=—
zarse ajustindolo a los dos tercios del recorrido., ti existe control de
tono, se colocard al mixiro de agudos.

- Las conexiones deben ser sGlidas,vy los conductores alejados de cables
eléctricos.

— Deben emplearse cintas de audio de buena calidad, que no se atasquen (el
sistema es especialmente sensible a las fluctuaciones de velocidad).

Pasemos ahora a ver cémo estéd representado fisicamente un programa en la
cinta del cassette. Puesto que un programa es una sucesidn de bytes, y un
byte estéd compuesto de bits, empezaremos viendo cdmo representamos un bit.

Como que en una cinta magnética podemos grabar impulvos, serd esta la forma

en que representemos un bit. Cada impulso dura 2¢8 microsegundos, y esté
seguido de un espacio hasta el préximo impulso. EKste espacio dura otros
2¢8 microsegundos =i queremos representar un bit 1, o el doble (416 micro-
segundos) para representar el @.

En la siguiente figura representamos una sucesibn de bits: 1, ¢, 1, #, tal
como aparecerian en la cinta magnética.
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4 u 8 impulsos de distinta duracidn, segin se trate de un 1 6 un §. A la

Observemos que en el caso de una grabacidn continuada de bits 1 (a veloci-
dad répida), el periodc es de 2x2¢8 = 416 microsegundos, lo que equivale a
una frecuencia de 24¢@ Hz, por elio decimos que la velocidad es de 24/¢ bau—

dios (bits/segundo). -

Sin embargo, si se trata de ceros, el periodo e¢ un 5¢ % mas larpgo, y la
velocidad de transmision menor. DPodemos comprobarlo con el siguiente expe-—
rimento:

En primer lugar, hagamos FOR A = #5@@¢ TO #5FFF : POKE A, : NEXT para
crear una zona de memoria de 4K con todos los bits nulos. Después hagamos
CSAVE "", A#50@3Q,E45FFF y cronometremos el tiempo que dure el mensaje "Sa~
ving". Veremos que es de unos 31 segundos.

Ahora empezaremos haciendo TFOR A = #5¢¢)¢§ TO #STFFF : POXE A,255 : NEXT pa-
ra llenar la misma zona de memoria con bits todos 1. Si repetimos la misma
prueba, veremos que el "Saving" dura ahora solo unos 24 segundos,

No obstante, si dividimos los 24 segundos entre los 4x1$24 bytes, veremos
que nos da un tiempo para cada byte de unos 586f) microsxegundos, bastante su—
perior a 1o que resultaria de la sucesidn de 8 bits (8x41L = 3328).

En efecto, el ORIC~1 no graba solamente los ocho bits componentes, sino un
bit inicial nulo, luego los oclio hitls empezando por el de poso wis hajo,
luego un bit de paridad, y finalmente tres bils con valor 1. Ekn total 13
bits, seglin el siguiente esquema:

~
-
==
—

®
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Veamos finalmente la estructura del fichero completo. Consta, por este or-

|

an Ane

cihy G,

259 bytes 16, que constituyen el tono inicial, que sirve, durante la gre-
s s . € .

bacion, para ajustar el control automatico de volumen, y, duranle la lectu

: + 2 ’ .
ra, para permitir la sincronizacion del proceso (saber dénde empieza el
primer bit de cada byte).

9 bytes que conticenen los punter
N ¢
indicacidn de si es cbdigo mlquina

de ejecucidn automAtica.

el nombre del programa, en cddigo ASCII, seguido de un byte nulo que sefia~
la el fin del nombre.

el contenido del fichero propiamente dicho, byte a byte.

El1 comando CSAVE efectua lo siguiente:

coloca los punteros de inicio y fin del Basic en los de inicio y fin de
fichero, como valores por defecto.

"lee los parémetros: nombre del programa, eventuales direcciones de inicio

y fin, auto-load, velocidad de grabacidnj y los colocu en los luguares ade-

cuados.

bloquea el teclado y prepara el circuito de interfase para la grabuciﬁr,

activa el relé de control remoto del cassette.

enviamos los 259 bytes 16, el byte $24, los punleros, el nombre ¢ 1l pro-
grama, y todos los bytes del mismo.

devolvemos el control al teclado y, si estdbamos en programa, volvemos a
la ejecucibén del mismo (pero si era ejecucidn directa por teclado, se da

por finalizada la 1linea, aunque contuviera mas instrucciones. Ello se
hace asi porque la rutina altera el buffer de teclado).
259 byles [ byte’ g byles | byle
| 360 a pLE $H9.. o
I Tono sincroniz. g24 Punteros Nombre Nulo I Bytes fichero I
Pro6RANN .

v. IRV ATNY Fw Cof% ALCIy )
g. FIuAt

C0D.MAD. O BASIC .
EJEC. MAN. 0 AVT

El comando CLOAD, por su parte, actua asi:

b4

colocamos el puntero de inicio el Basic como puntero inicial del fichero
P P

por defecto.
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Cada T

leemos los

bloqueamos
14
Irele.

parametros, y los pasamos a las direcciones adecuadas.

el teclado, y preparamos el circuito para la lectura, activando

“ambas partes (Basic y miquina).

‘mos salvar el programa, haremos: CSAVE "nombre" ,A#4¢@.

- esperamos un byte con valor $24.

-~ leemos del cassette los 9 bytes siguientes, y los colocamos en los punte-

ros (de 66 a P5E).

~ leemos el nombre del programa, y lo pasamos a partir de $49, seguido de un
nulo. .

~ comprobamos la coincidencia del nombre con el que habilamos colocado a par-—
tir de $35. Si no se produce, volvemos a empezar.

— escribimos "Loading" nombre del programa.

— leemos del cassette cada byte, y lo vamos pasando a la memoria, incremen—
tando el puntero, hasta llegar al final.

~ si era auto-load, saltamos a ejecucidén a partir del principio del programa.

‘=~ en caso contrario, volvemos al control por teclado (si estabamos ejecutan-—

do un programa, no retornamos al mismo).

Al final del capitulo concretaré, para el lector interesado en ello, las di-
recciones de las distintas rutinas y punteros. No obstante, antes describiré
algunas aplicaciones de todo lo anterior.

En ocasiones escribimos programas Basic que contienen subrutinas en cbdigo
Resultaria interesante poder salvar en un tnico fichero en cassette
Pues bien, si la parte en cddigo maquina no

excede 25b bytes, hay un método muy simple para lograrlo.

méquina.

Escribimos la parte en cbdigo méquina en la zona $4¢i¢ — $4FF. Cuando quera-—
De este modo se sal-

vard desde $4p¢@ hasta el final del Basic (valor final por defecto). Para

recuperar el programa, podremos hacer un CLOAD "nombre" totalmente normal.

Un fichero en cassette siempre va a parar a la misma direccidn en gue esta-—
L4 . . . . » .
ba cuando se cred, aunque en el CLOAD especifiquemos una direccidn distinta.

Hay un efecto marginal de la instruccibén CLOAD que debemos tener en cuenta

el
porque puede causarnos problemas. Se trata de que después de un CLOAD, el

puntero de final del Basic se posiciona al final del fichero leido.
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Asl, si el puntero se coloca después del HIMFM, cualquier intento de ejecu—
. £ 2
tar el programa, o afiadir alguna linea, se resolverd en la aparicidn del
mensaje "CUT OF MEMORY ERROR".
Si, en cambio, el puntero queda por debajo del principio del Basic (caso fre
cuente cuando leemos rutinas que hemos escrito a partir de g4¢¢), las varia-—

bles piancharfn las lineas del Basic, con resuitados imprevisibles.
Para evitarlo, podemos hacer dos cosas:

~ Si hemos de leer una parte en Basic y otra en méquina, leeremos primero
esta filtima y luego el Basic. Asi el puntero queda finalmente en el lugar

adecuado.

- Si el programa Basic ya existe, y queremos leer una rutina en méquina,
podemos hacer:PRINT DEEK (#9C), luego CLOAD ..., v después DOKE #9C,valor.
De este modo se restaura el puntero.

Recordemos que estas tres sentencias no pueden ser 1nclu1das en una sola
linea, pues la ejecucidn se detiene después del CLOAD.

En ocasiones, durante la lectura de un fichero en cassette, se produce un
error de lectura de un byte. Si el error es en un carécter o instruccibn,
veremos un cambio en tal lugar. Sin embargo, si el error se produce en los
bytes iniciales de una linea, que contienen la direccidon de la siguiente,
suele ocurrir que aparecen al listar el programa una sucesidn de l¢tras U.

: ‘91 . . 2
En este caso, podemos rehacer las uniones interlineas mediante la ejecucion

de CALL #C56F. o (% (3¥7 0ar)

Y ya que hablamos de errores de lectura, quizés el principal probleme de la
salvacibn de progranmu en cagsette estriba en el hecho de no disponer de un
sistema de verificacidén que permita conocer si la lectura se ha efectuado
correctamente o no.,

Ello seria muy interesante, pues nos permitiria trabajar tranquilamente &
24¢0¢ baudios, con el consiguiente confort. Pues bien, a continuacibn des-

P 4 ~ . . . .
cribire una pequefia rutina que cumple esta funcibn, fécil de incorporar a
todos nuestros programas (sblo ocupa 56 bytes), y que permite trabajar con

una seguridad total.

Se trata de una rutina que,
un checksum del programa Bas

Aol Sl =2 aatt

t te después de la lectura, imprime

o o
que habremos anotado on el momento deo la grabacibn para estar seguros que
+ + 1 "o

a2 basta comprobar cue sea el mismo

CLAEPLOLELl (Re =S¢

la lectura ba sido correcta {o repetirla, en cado contrarioc),

’ L4 4
La rutina en si, en cbdigo mlquina, ocupa de $4C8 hasta g4FF, Para creerla
por primera vez, escribiremos el siguiente programa Basic:




10 A$ = "A2P486T3APPP84T7284708471988818657¢85 THOPB2E6T1A 26 3C8DPP2E6T3BL"
20 A% = A® + "72DPECCADPF498AAAST320CIEPAI2C2P4DCCASTIAGTPACCIES"

3¢ FOR I = 1 TO LEN (A$) STEP 2

40 A = #4C8 + (I - 1)/2 :+ B = VAL ("#" + MID® (A¥,I,2))

5¢ POKE A,B : NEXT '

60 S =@ : FOR D = #4C8 TO #4FF STEP 2

7¢ S = S + DEEK (D) : NEXT
83 IF S<> 916324 THEN PRINT "Error escritura, Repasa Ag"

Una vez escrito, bacéis RUN. Si todo va normal, ya tenéis la rutina en
-codigo maquina en su lugar. Conviene que la salvéis haciendo:
CSAVE "VERIF", A#4C8, E#4FF, S

: ]
En lo sucesivo, cuando queréis salvar un programa en Basic, leeréis prime—

ro la cinta con el "VERIF", y luego salvaréis el programa Basic junto con la
rutina haciendo: CSAVE "nombre", A#4C8, AUTO.

Al mismo tiempo, hacéis CALL #4C8 y anotfis en la tapa del cassette las dos
cantidades que aparezcan., Iso es todo.

Cuando luego leédis el programa, al terminar la lectura, aparecerin las mis-
mas cantidades, si la lectura ha sido correcta. DPara los interesados en la
rutina, gu contenido, en lenguaje de ensamblaje, es el siguiente:

LDX #4
STX 873 ;byte de peso alto del puntero
LDY @
STY @72 ;byte de peso bajo del puntero
STY 37¢ . ;byte de peso bajo de la suma
STY @871 ;byte de peso alto de la suma
TYA
DEY ;direccibn inicial $4FF
suma CLC
ADC $7¢ jincrementamos suma
STA §7¢
BCC salto
INC g71 ;
salto LDX #3 ;X contador de bytes seguidos nulos
dir INY sincrementamos puntero
BNE 1lect
INC 373 ,
lect LDA (g72),Y ;leemos contenido byte
‘BNE suma
DEX
BNE dir ;9i no hemos acabado, siguiente direccidn
TYA '
" TAX
.LDA 873 .
‘JSR gE¢C1 ;imprimimos Q1ltima direccidn
LDA #44
JSR- 3CC4D ;imprimimos una coma
"LDA 371
(LDX g7¢
~JMP  gE¢C1 tdmprdmimos el checksum

7

I 77

(31)
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El programa cargador no tiene otra misidn que introducir facilmente la rutina
en cddigo méquina y, por tanto, una vez ejecutado puede ser borrado. Al leer
"WERIF" desde el cassette, recordar lo dicho sobre la alteracidn del puntero

final del Fasic.

Las rutinas de la ROM que escriben los mensajes "Searching", "Saving" y '"Loa-
ding", no tienen en cuenta comprobar si la midquina estad en modo HIRES, e im-—
primen el mensaje en una posicibn fija de la memoria. Si estamos en HIRES,
como que esta posicidn corresponde al interior de la pantalla, en lugar del
mensaje, aparece una fina linea horizontal punteada (hacia los dos tercios
desde la parte superior de la pantalla). )

Es corriente en muchas aplicaciones la actualizacibn de ficheros en cassette.
La programacidén de un trabajo de oste tipo se enfrenta (em el ORIC-1) con dos
problemas principales:

— no existe una instruccidn especifica para salvar (o leer) ficheros de datos
numéricos o alfabéticos. Solo podemos salvar programas en Basic o fragmen-—
tos de memoria concretados por sus direcciones inicial y final.

~ si dentro de un programa se incluye una instruccidn de lectura de un fiche-
ro en cassette (CLOAD), la ejecucién del programa se interrumpe inmediata-
mente después de efectuada la lectura.

- Vamos a ver la manera de subsanar-ambos inconvenientes.

leer ta-
para ta-
siguiente:

Es factible crear rutinas en cddigo mdquina que permitan salvar y
blas numéricas o alfabéticas (en la revista del ORIC aparecid una

blas numéericas). No obstante, muchas veces resulta mis simple lo

g

Si queremos, por ejemplo, salvar la tabla A$(I), para los valores de I
hasta I 99, suponiendo que la longitud media de cada string sea de unos
diez caracteres, ello quiere decir que necesitamos una zona de memoria libre
de 1¢¢ x 11 11¢@ bytes (el onceavo byte sirve para marcar el final del
string). Conviene dejar un margen de seguridad.

Reservaremos, encima del HIMEM, una zona suficiente para ubicar estos 117¢g
bytes. Por ejemplo, haciendo HIMEM #9¢@@ tendremos mis ue lo que nos hace

falta.

Entonces traspasaremos a esta zona la tabla, haciendo:

14 D = #9¢0¢

15 FOR I = § TO 99

2¢ ' A$ = A$(I)

25 FOR J = 1 TO LEN(A®)

3¢ C = ASC{MID®(AZ,J,1))

15 POKE D,C : D=D + 1

4¢ NEXT J

AR DA N &K « N - N 4 1

>/ AVIL Dy . P % . -

5¢ NEXT I

(4 POYE N &

JJ SUNDL U,y
Evidentemente, los nfimeros de linea pueden ser cualesquiera, y las instruccio-
nes pueden ser agrupadas en menos lineas (las he dispuesto aqui asi simplemen-—

LA SR R S e R . i AR AT
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densadas (pero cuidado comn el I
a A

Una vez transformada asi la tabla, podemos salvarla en un fichero de cassette

..., simplemente haciendo:

'CSAVE "nombre", A¥9Pgd, ED
Cuando queramos recuperar la tabla, primero-copiamos el fichero, mediante:

CLOAD "nombre"

¥y luego transformamos el fichero a la tabla original, mediante la rutina in-

versa, por ejemplo:

14 F=-1:D= #4508

15 REPEAT
2¢ F=F+1: Fg="n

25 REPEAT

3¢ K = PEEK (D)

35° IF K THEN F@ = Fg + CHRE(K)
4¢ D=D+ 1

45 UNTIL K = @

5¢ A%(F) = Fg

F
55 UNTIL Fg = nv
Como antes, los niimeros de linea
haya dimensionado previament

ubsiste el gegundo

5¢6 ¢8 PHP
5¢7 2¢ D9 CF JSR @CFD9 ssaltamos la coma

5¢A 2¢ 25 E7 JSR gET725 jleemos los parfmetros

56D -2¢ CA E6 JSR @E6CA ;preparamos el VIA

51 2¢ A8 E4 JSR @E4A8 sleemos fichero

513 2¢ ¢4 E8 JSR $ES8¢4 ;devolvemos control al teclado
516 28 ’ PLP

517 6¢ RTS

Para incluirla en el pregrama Basic, hacemos que la primera linea sea:

¢ REM ABCDEFGHIJKLMNOPQR (1inea de REM con 18 caracteres)
¥y luego, mediante POKEs, introducimos a partir de la direccidn $5¢6, los bytes
decimaies: ‘3, 32, 217, 207, 32, 37, 231i, 32, 2, 23, 32, 168, 228, 32, 4,
232, 44, 96. Es decir: POKE #5¢6,8 : POKE #50¢7,32 : etc.

'~ Cuando dentro del programa Basic queramos leer el fichero, en lugar de CLOAD

haremos: CALL #5@6,"nombre"” (,S5 para velocidad lenta), y se producira la
lectura normal, pero retornando el control al progrema Basic, al terminar.

Si queremos comprobar la correcta introduccidén de la rutina, podemos hacer:

=@ s FOR D = #5@6 TO #517 STEP 2 : S = S + DEEX(D) : NEXT : PRINT S
el resultado B obtener debe ser 27389J.

g
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En ocesiones puede resultar interesante poder saber qué contiene una cassette,
8in necesidad de tener que leer el correspondiente fichero. Para ello podemos
valernos de la siguiente rutina, que lee solo el cabezal del fichero, y nos

imprime en la pantalla el nombre del citado fichero, y las direcciones de prin

cipio y fin del mismo.

Primero dare un programa de Basic para introducir la xutina:

#IDENT

1§ AP = "A9¥32CA9¥E8567¢820CAEG 20 96ES 23 3PEGC 924 DPT9A 20928 3PE6955D" 6

15 AP = A% + "CAD¢F82¢3¢E6F¢¢59549E8D¢F695492¢¢4E828AQ49A¢¢¢2¢EDCB""

20 AY = A3 + "AQ2C2P12CCA5OPA65F2¢0C1EPAI2C 201 2CCA562466120C 1IEG4CFFETHR"

25 FOR I = 1 TO LEN(A$) STEP 2

3¢ A= #4080 + (I - 1)/2 : B = VAL("#" '+ MIDZ(A$,I,2))

35 POKE A,B : NEXT

49 S =@ : FOR D = #4¢¢ TO #451 STEP 2

45 S = S + DEEK(D) : NEXT

58 IF S<> 1294634 THEN PRINT "Error. Repasa AZ"

i}

Una vez ejecutado el programa, puede ser borrado. FPara salvar la rutina en
mAquina hacer CSAVE "IDENT", A#40@, E¢d51.

ette, haremos CALL #4¢¢ (si es

o]

Cuando queramos identificar un fichero en cass
velocidad lenta) o CALL $4¢3 (si es velocidad rdpida), y pondremos en mar—
cha la cinta. Al encontrar el principio del fichero, se imp mirdn en la pan

WiL Tl A= pods

K]
-talla el nombre del programa, la direccidn del primer byte y la del Giltimo.

La rutiné, en lenguaje de ensamblaje, es como sigue: { ﬁ Jhﬁd%d\
"\ 4:[;’00 l
lento LDA #3 yvelocidad lenta L2t bR f
BIT (rap LDA #§)};velocidad répida A
qo: e
el . 1
JSR $E6CA ;preparamos VIA
JSR ZE6S6 ;j8incronizamos tono inicial
ini JSR gE63( ;leemos un byte
CMP #3324 jcomprobamos si es el inicial
BNE ini 38i no, leemos el siguiente
LDX #9

punt JSR ZE63¢ ;leemos los punteros
STA §5D,X ;v los pasamos a pidgina cero

nomb JSR g&E63¢ sleemos caricter
BEQ salto ;i s nulo, saltamos
STA $49,X ;lo pasamos a pagina cero

BNE noumb

salto STA $49,X
JSR PE8@4 = j;devolvemos control al teclado

PLP

"LDA #%49 spuntero nombre, peso bajo
LDY 4@ spuntero nombre, peso alto
JSR $CBED ;imprimimos nombre

LDA &',

JSR gcciz2 simprimimos la coma

(20)
\&
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LDA

LDX

JSR

LDA

.~ + JSR
LDA

f LDX
[ . - - . . JSR
' JMP

-Como vemos,

podemos construir rutinas a medida

peso alto

B6¢ sinicio,

25F sinicia, peso bajo

SEGC1 timpr nlmoq direccibn

#', .

gcc12 simprimimos la coma

862 ;final, peso alto

261 ;final, peso bajo

SEgCL ;imprimimgs direccidn
SETFF ;volvemos'é espera teclado

v,

para cada necesidad. Para fa-

cilitar esta tarea, a continunci&n describo las direcciones de mayor utilidad

relativags al cassette:
[ 4
en pagina cero:
r=o ~ °
#35-%48 nombre del fichero a buscar, seguido de un nulo
- #49-85D nombre del fichero encontrado, seguido de un nule
B5F-g6¢ direccibn inicio fichero
- $61-362 direccibén final fichero
- £63 auto-load
264 cbddigo méquina
en la ROM:
SE4A8 lee un fichero completo desde el cassette. Exige preparacidn
previa del VIA, y los pardmetros en pigina cero.
) ®E53E rutina que retorna al Basic en caso de error durante una lec
tura de un fichero en cassette.
$E554 incrementa el puntero para la lectura y posiciona carry.
¢E563 borra el mensaje de la linea reservada superior.
) gES6E escribe el nombre del programa en la linea reservada.
IR576 aagcribe 1n mensaioc an 1a 1inea roecervadn ennarior
P g i SoLi il K LCUSSgT Tl 48 aalios JIeSllVala SUpelilloe
SE5TB salva un fichero'completo en cassette.
- gESCE salva un byte en cassette.
$ES5F3 salva un bit en cassette.
46203 Toa un hvta doeade o1 cocaotte v 10 moen o don
WaAsNT J§r -he N Nt wmaa ~g v A AT A N A S D L Vi VL - iy & yuau - PL‘ L d
- SE65E lee un bit desde el cassette.
IR60Q6 ainaraniza al +onn ininial
U\(J‘( P e DA N A R e et A ok N AL Lol Tl gt L v Y
$EGBA escribe en el cassette el tono inicial.
dRECA inhibha intarruncionas v nranara al UTA nara ol +rahanin o
- W AINS & e AAAA AW —id WA A N‘JVLVAAUQ IJA CHD’-J- <& T4 Y L VQL < < 4L va uuud v v
el cassette.
dnaTd camnriaha 1a caninsdidancdia dal nanmhra hucerade cann ol Aal €5
’,M\IJ b 4 UUHI‘JL WO e S WV LMLV AUTIIV LAY O L AL UM A ryuovauw Cull <4 u ok 4 A
chero encontrado.
g¢nrog Taa Tne mnardmatras nawa al OTOAD « a1l ACAYD
roja) ATT 4AVS pUasiii LA ve pala Ta vovny Tl LVOAVLL e
SETAA rutina CLOAD.
gR7 yutina CSAUR
[s2 e pesel R vaite LsiY ive
SE8¢4 desinhibe interrupciones, devolviendo el control al teclado.
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SONIDO

En algunos microordenadores es el propio microprocesador el que se encarga de
la produccidn del sonido. Ello implica que, mientras tanto, la unidad central
queda imposibilitada para ejecutar otras tareas, lo que representa un inconve-
niente para programas de juegos y aplicaciones similares.

\

El ORIC~1, en cambio, dispone de un circuito independiente especializado en la
generac¢idn del sonido. De este modo, una vez que el microprocesador ha envia-.
do las Hrdenes adecuadas a dicho circuito, queda libre para otras tareas, como
gestidn de la pantalla, calculos, o, simplemente, preparacidén de los datos pa—
ra el proximo sonido a producir. :

Ademés, el generador de sonido contenido en el ORIC-1 dispone de una serie de
posibilidades que le permiten obtener combinaciones de sonido muy elaboradas,
ya que dispone de tres generadores de tono, un generador de ruido, un genera-
dor de envolventes preprogramadas, y tres canales de ampllficacion independien

tes. Su esquema es el siguiente:

7 8-9-A

V s

|
|
]

g1 [> I'Ir‘:lo.l “I | jrl — I: <

)]

<j o= {>Salida

S
3
\

|

Como vemos, dispone de 14 registros de control, numerados de  a D (en hexade-
cimal)., La,misidén de cada uno de ellos es:

AL



Registro Contenido

Periodo canal 1, peso bajo
Periodo canal 1, peso alto
Periodo canal 2, peso bajo
Periodo canal 8, peso alto
Periodo canal 3; peso bajo
Periodo canal 3, peso alto
“"Coloracidn® del ruido
Control autorizacidn canales
Volumen canal:}

Volumen canal 2

Volumen canal 3

Periodo envolvente, peso bajo
Periodo envolvente, peso alto
Tipo envolvente

BOWEEO0O~30WVHWN -8

Vamos a concretar la utilizacidn de cada registro:

- Registros ¢~5: periodo de cada canal, expresado en microsegundos. Recuérde—
se que el periodo es el inverso de la frecuencia. Asi, por ejemplo, el maxi
mo periodo posible, $FFFF (en decimal 65535), correaponderd a una frecuen-

cia de:
1

————ie— = 15 Hz
0,065535

Evidentemente, no es necesario especificar el periodo de aquellos canales
que no vayamos a utilizar.

- Registro 6: sus cinco bits de peso bajo determinan la "coloracién”, o tono
principal del ruido. E1l valor @ corresponde al ruido mas agudo, y el valor

31 al mis grave.
Los tres bits restantes no son tomados en consideracidén, asi las instruccio-

nes: SOUND 4,8,7 y SOUND 4,32,7 son equivalentes.

~ Registro 7: sus 6 bits de peso bajo determinan qué canales quedan activos
para el tono y culles para el ru;do. Su estructura es:

X X N, N. N. To T. T
: x X X Ny N Ny T Ty
Donde N; representa el bloqueo del canal "i" para el ruido, y fi lc mismo
para el tono.
£ . .
Asl, por ejemplo, si deseamos que por el canal 1 pase un tono, por el canal
2 tento tono como ruido, y por el canal 3 nada, el valor a incluir en el re-
gistro 7 serf, en binario: ~@@1¢11¢¢ (en decimal, 44).
~ Registros 8-A: volumen de cada canal, de 1 a 15. Si en lugar de un volumen
constante, deseamos que el sonido evolucione siguiendo una de las envolven—
+tag nranracoramadac Anhamaa SndenTandon % anW oo . dint)
LeS preprogramadas, debemos initroaucir el valorx 10 \en hexadecimal: PLY ]
L4 * a2 o+ - a -
— Registros B=C: periodc de la envolvente, en milisegundo A resaltar que
» £ .
se entiende por periodo el conjunto de dos rampas; asi si especificamos
‘un valor de 10000, las distintas envolventes serén:
'
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- Registro D: sus cuatro bits de peso bajo determinan el tipo de envolvente,
P4 ’ . .
de entre las preprogramadas, segun el cddigo indicado en la figura superior.
1 utilizado en las sentencias del

e
Obsérvese que este cbddigo es distinto de
I

de que este es capaz, con las ven
el codlgo méquina nos proporciona.

Ahora blen, estos registros no forman parte de la memoria, y no son,
to, directamente accesibles. Para modificar los mismos es preciso pasar por

el circuito de interfage VIA 6522.

Ello resulta, no obstante, muy sencillo, ya que en la ROM existe una rutina
especifica que cumple esta misidn. Se trata de la que empieza en la direc—
cibén de memoria ¥F535, y exige a la entrada el niimero de registro en A y el
contenido que queremos incluir en &l en X.

Asi, por ejemplo, si queremos que el volumen del canal 1 {registro 8) sea 5,

haremos:
T , LDX #5 jvalor a pasar
LDA #8 ;niimero de registro
JSR 8F535 ;se efectua el traspaso

Cuando deseemos alterar todos o la mayoria de los registros del circuito de
sonido, resulta mds eficiente utilizar la rutina $FA6C , en lugar de repetir

catorce veces el proceso anterior.




La rutina $FAGC pasa a los registros del ¢ al D los valores contenidos en 14
bytes de memoria consecutivos. Para indicar a la rutina de donde debe leer

estos bytes, debemos introducir em X e Y, respectivamente, los bytes de peso sdpo
bajo y alto del puntero al inicio de la tabla. qunqﬂo FABS LPXff§§E>HEA9B Lix= Ii/
R Tt

Este sistema es el que utillzan los dos clics del teclado, y los comandos
PING, SHOOT y EXPLODE, segin los siguientes datos:

comando rutina tabla reg.: g 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D

PING FARE FTARN 1R 00 00 OO0 OO0 OO0 OO0 AR 1 N N0 0O N 0N

o -l g Papcie g AV WV VU VU VWV VU VY L eV WY UU VY VR VY

SHOOT FAQB FAA3 00 00 00 00 00 00 OF O7 10 10 10 00 08 00

RYDIODR AR "ARQ nn NN NN NN ON AN I N7 10 1N 1N N0 18 NN

Asdnd AiNJ A&y A EBIIK . & 8o g LA A TR VA SRR VA A A A e W v E Vs PRV, iAWV UV 40 VU

clic FAFA FBO2 1F 00 00 00 00 OO0 00 3E 10 00 00 1F 00 00

~lan TR1N rnt R 2 NN NN NN ND N NN A 1N NN NN 1 NN NN

A N =4 A AN L ALV s L A AR AV IR VAV A A A R A v )L/ FACERVA AR A" N ¥ AV IR VAV

En contranosicidn a los anteriores, el comandc ZAP alpn mhs momelsio. va

Aiad W W AR wa PV AV AVLL W AVO Wil VUA LVaA TUYy Vo WIHCAZINANY LIy L UJ S LV HiGdo DVIH}JJ..CJU, ya

que requiere un desplazamiento continuo de la frecuencia. Para ello, empie-

za nti lizagdn la rutina YFAEC para inicializar todos lo ransi ot v luazso

- AV - b e +Cs &cs-\.uu;‘lv' LUuveav

emplea la rutina #F535 dentro de un bucle para producir por el canal 1 todosg

los periodos degde 1 hasta 111. sucesivamente. con una brava mnanss an cada .
eSae - wwATSAVSRUITL WOy Con un& Dreve Peuow Tii valuo

uno de ellos.

Los comandos SOUND, MUSIC y PLAY proceden a leer los pardmetros, comprobar

!
su 1rn1-‘ r maasanlaasa a 1n Py gy P R . A Jy
Pasarits a 408 LUB-LDDL (¢} ] uuu\.uauua, P ev.l.et lllUUlI cucion, 31

alidez y

¥ pas i
procede. Asi, el cbdigo de volumen ¢ se transforma en 16, y el cddigo de en

ransforma en 8, etc.

volvente ) 8¢

ot

PR} -

Igualmente, el cddigo de nota (en el comando MUSIC) debe ser pasado & periodo
para su introduccibn en el registra correspondiente. l'ara ello nos valetios
de una tabla que empieza en $FC44 (bytes de peso alto) y ¥FC51 (peso bajo).
Los valores asi obtenidos son vAlidos para la octava ¢!. DPara les otras oc-
tavas se divide por 2 tantas veces como indica el nfimero de octava.

Notas DO #
Ccbédigo ORIC 1
Periodo hexa 0777 OTOB 06A6 0647 O5EC 0597 0547 O4FB 04B3 0470 0430 O3F4
id. decimal 1911 1803 1702 1607 1516 1431 1351 1275 1203 1136 1072 1012

A

E _RE# MI__FA FA# SOL_ SOL# LA  LAg SI
4 5 6 7 8 9 10 11 12

[\V]
W=

Sustituir los comandos SOUND y PLAY por sus equivalentes en cbdigo midquina
resulta simple valiéndose de lo descrito hasta ahora. Sin embargo, para ob-
tener el MUSIC, resulta mis adecuado utilizar la siguiente secuencia:

Tt {)Ir"l/"
vedoo

LDA # nimero de canal Cors qui Hean.
STA g2E1 e e ol
LDA # volumen (o ¢ para envolvente) Forr FAE Ty Vol
STA $2E7

LDX # cddigo nota (formato BASIC)
LDY # nlimero de octava
JSR gFC1F

No hay que olv1darse de autorizar el canal seleccionado, mediante el adecuado
‘'valor en el reglstro 7.

(ii)
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Empleando la secuencia anterior, resulta fécil pensar en una rutina que repro-
duzca fragmentos musicales contenidos en una tabla, a razén de un byte por no-
ta(por ejemplo, 4 bits para la longitud de la nota, y otros cuatro para el to-

.n0). ,De este modo, la ocupacidén de memoria_es minima.

N

- El'acceso directo a los registros del circuito generador de sonido permite,

por ejemplo:

- modificar sucesivamente el volumen de cada canal, para lograr tipos de envol
ventes distintos de los preprogramados, independientes de uno a otro canal,

0 superpuestos unos & otros.

- modificar de modo continuo la frecuencia, produciendo efectos de tipo sire-
na, o al estilo del comando ZAP.

Para los interesados en estudiar las rutinas SOUND, MUSIC y PLAY, todas empie-
zan en $E889. Alli la rutina lee los perdmetros, pasando sus valores & la di-
reccidn g2E1 y sucesivas (dos bytes para cada par&metro), y busca en la table
$E84E la direccidn real de la rutina especifica, que en realidad contiene un -
salto a otra direccidn, seglin el siguiente esquema:

comando direccibén salta a

SOUND $F41E $FB26
MUSIC SF424 @FBFE
PLAY $F421 $FBB6

Aqui se produce el pase de los pardmetros a los oportunos registros, valiéndo-
se de las subrutinas antes explicadas.

Si durante el proceso se detecta algin tipo de error en los parimetros, el
byte $2E¢ es puesto a 1, para sefialarlo al retorno.

Gran parte del tiempo de ejecucidn de estos comandos se destina al cilculo de
los parametros (conversidn de caracteres ASCII a valores binarios) y verifica-
cidon de los mismos, por lo que el cddigo maquina permite una gran velocidad.

Nota: Anteriormente, al dibujar 1los graficos de las envolventes, lo he hecho
seglin se indica en el manual del fabricante del ORIC-1. No obstante, por lo
menos en la versidn que poseo, se aprecian dos variantes:

- la primera se halla en la envolvente nimero 4, que en lﬁgar de empezar en
el valle (punto bajo) de la envolvente, lo hace en la cresta. La evolucidn

posterior es la indicada.

- la segunda, mls importante, en la envolvente niimero 5, que empieza también
en la cresta, para ir disminuyendo hasta ¢ al llegar al semiperiodo, momen-—
to en que de golpe asciende al miximo, donde se estabiliza.

Otra nota: Podemos anular el tono producido por un canal, sin alterar el

registro 7, simplemente introduciendo un ¢ en el registro cor:respondiente

al volumen del canal en cuestidn. Recdrdemos que, para el control por en-
volvente, el valor & introducir era $1¢ (en decimal: 16).

7




DIRECCIONES
Para lograr la mixima eficiencia en nuestros programas en codlno Waauxna, se
requiere utilizar al midximo las subrutinas ya contenida: c¢r la ROM, ev1tando
duplicidades innecesarias, asi como 1la man]nu]ac1on de los punteros y narame-
tros contenidos en las primeras péginas de memoria, y utili.ados por las ru-—
tinas de la HOM.
Ellc precisa, de una parte, un conocimiento general de la estructura del sis-—
tema, segiun se ha descrito en todo lo anterior, y por otra, el conocimiento
especifico de la ubicacibn de las distintas rutinas y parametros. Fste es el
objeto del presente capitulo.
Evidentemente, una descripcidén exhaustiva de todas las rutinas, con sus pun-
tos de entrada, requerimientos y resultados escapa a las posibilidades del
presente cuaderno. Por ello me limiteré a detallar las caracteristicas més

i 4s itiles, asi como algunos de los parémetros

2o n e b o Py pu 7 h oY — 2 ow s e Eeeoy 3
importantes de las rutinas nas utiles, as

més usados, con sus aplicaciones usuales.

Iy L4 .
La relacibdn resultante debe, pues, ser considerada mis bien como una gula pa-—
[N SSURY TS I NE APRURE P 1a direccidn necesaria. Una vez hallada 15
ia uas lapaid vuosyucua uc 18 Uireccion icleSarida. uvila Voo 1larsialay 1<«
tudiada, mediarte sun desensamblado, para ver si se ajusta a

’
que necesitamos, y como debemos uullizarla.

$C—-3D:
g12-g13:

$1A~-g1C:

F1D-g1E:

....... &+

na Ada

cciones estin ordenadas, por 1o que empezamos por 1los parametros de
eras paginas de la memoria, para seguir con la ROM, a partir de ZC@@J:

puntero usualmente empleado para la lectura de mensajes. -

puntero a la direccidén de principio de la linea de pantalla en gue
se encuentra actualmente el cursor.

contiene un JMP $CBED, y es usada por la secuencia principal del
intérprete para la impresidon del mensaje "Ready".

niimero de Orden de la linea de Basic buscada por un GOTO. Aparente
mente, su unica utilidad seria servir para un eventual IENUMBER.

puntero a la direccidn actual del cursor en la pantalla.
contiene un JMP a la direccidn donde hayamos definido la instruccibn
USR.

bytes utilizados para buscar el fin de una linea 0 de una tira al-
fabética dentro de una linea.

utilizado como contador de la tabla de nombres de instrucc
an

2 las mismas
a lags migmas

(D
c+
-
[a N
[
2!
¢

para calcular el token correspondi

’,

ceso de tokenizacion.
usado para distinguir si estamos dlmen81onando una variable, o cal-
culando su valor.
centiene el valor $FF si la variable buscada es alfabética, y se
v tr

contrario.

kel
4]
a
Q
[t
Q
[44]
Lo
Q
o
o
[
<

contiene el valor $8J si la variable buscada es entera (dos bytes),
Yy cero en caso contrario,

’




g$5F-$6¢=
($61-g62:

dh1.
Py

364
L.
Ve

$85-386:

£91-393:

FI9A-E9B
#9C-p9D:

¢9E-¥9F :
FAG-RAL:

PA2-FA3:
ZAG-FAT:

$A8-2A9:

sus dos primeros bits sirven para fijar si estamos dentro de un

READ, un GET o0 un iNFU

-

el bit de peso alto determina el Control O {(anula momen tAneamen—
te la impresidn en la pantalla).

utilizado en
fichero de ca

0 f

os proceso
sette,

lleva la cuenta del nlmero de caracteres impresos en la linea ac-
tual por la impresora (errbneamente inicializado a 13, al princi-

pio de cada linea).

nimero de caracteres por linea de la impresora.

SO lagess ALlite (=8

acumulador integro {(dos bytes). También destinado a contener el
niimero de linea al introducir por teclado una.

buffer de entrada del teclado. Destinado a contener los caracteres
que se van entrando. En &1 se lleva a cabo la tokenizacidn. lLas
instrucciones CLOAD y CSAVE utilizan, como vemos a continuacidn,
esta zona. Suele constituir la zona de pégina'cero utilizable

por las rutinas del usuario en cddigo maquina, con un minimo de

precauciones.

direccidn inicial del fichero en cassette.

direccidn final del fichero en cassette.

uto-load (ejecucibén automatica al fina-

marca la caracteristica de a (ejecucidn au

lizar la lectura). {:: e Ziifylﬁiﬁ k:\c:r?;vf:ot\o (! pezic dal=B ri Tanl,vs BRI
sefiala que el fichero es en cbdigo méquina.25|if‘?§$¥<7¢fLF”%ﬁ S Afc
sefiala que'La ¢rabacibdn (o la leciura), debe cfectuarse a veloci-

dad lenta, de 3¢¢ baudios. ,3:2??2?

puntero que apunte a $91, %94, etc., segln cval sea el (ltimo pun—
tero utilizado para salvar una variable.

las direcciones siguientes.

puntero hacia la direccibén del primer byte del programa Basic re-
sidente en la memoria. (INICIALMENTE {281)

puntero al primer byte ocupado por las variebles no dimensionadas
A.(/-‘\

del programa de Basic. (iNDICA TAMBIEN EL FiNAL DEL BASIC)
puntero al primer byte ocupado por las variables dimensionadas.
puntero al primer byte de la zona libre entre las variables dimen-
sionadas y la zona de strings.

puntero al primer byte ocupado por los strings.

puntero al primer byte después de los ocupados por los strings,
es decir, puntero al HIMEM.

durante la ejecucibén de un programa Basic, conliene el vaoloxr del

’ L4 - . o’ .
numero de linea en curso. Si se trata de ejecucion directa por te-—
clado, el byte contenido en $A9 vale YFF.

@)
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#B6~FBT:
PCE-FCF:
#DP-3D5¢
FEJ-PE1:

19@-Z1FF:

$2¢8:

$228-g22A:

danmn odAann
$22B=~322D:

$201-8262:

. ’ s
utilizado para salvar el puntero del interprete, y tambien para
indicar si se han producido modificaciones en el programa Nasic

antes de un intento dg continuacitn.
puntero de los DATA.
usado provisionalmente para la lectura de un DATA.

contienen los dos primexros carac

Los bits de peso alto nos indican el tipo de variable.

puntero a la direccibén de comienzo de la variable.

}-l
[«
4]
-
[
[¥1S
~
o
)
-\

s 4 : s .
puntero a la direccioOn inicia
acumulador de punto flotante.

también utilizado en ocasiones para salvar el puntero del intér-—
prete.

inicio de la rutina que lee el cardcter siguiente al apuntado
por el puntero del intérprete.

~ 4
19

m. pero lee el anri PR
1 pCLU 4CT ©A4 valau v

RPN ar ans 1
iae €1 acitualr.

puntero del intérprete de Pasic.
pila (stack). De $1FF para abajo c'ntiene las direccior
torno y los para'eb;ua gue se pasan entre rutinas. Ie blw

arriba es utilizado para contener valores a imprimir,

mientras mantenemos pulsada ung tecla, este byte contiene un valor
que depende de la tecla pulsada (no es el cbdigo ASCII).

el bit de peso alto determina el modo mintiscrlas.

contiene la miscare del PATTERN.

. 1 1

contiene un 1, si la memoria es de 10K, un ¢ si es de 48K.

contiene el vector a la direccibn de la rutina de interrupcidn
por ‘el VIA, cada centésima de segundo (lectura del teclado).

1 K

eccidn de interrupcidn en caso de un
, . .
1 boton situado en la parte inferiorxr

r

contiene el vec
Reset parcial (
de la miquina).

. 1
r d
uls

— - 1
O a b
ci

i
d

t a
’
pu on

puntero para saltar a la ejecucidén del correspondiente cardcter de

control.

usado como valor intermedio para multiplicar por 4¢ el niimcro de
1inea, durante el cldlculo de la dirececidn de inicio de la misma
en la pantalla.

posicidn vertical del cursor, a partir de (.

posicibén horizontal del cursor, a partir de .

byte cuyos ocho bits determinan el estado del teclado (ver el apur-
tado correspondiente que detalla la funciOn de caca bit).

atributo I'APER.
atributo INK.

,puntero a la direccidn de principio de la pantalla.

&

niimero de lineas de la pantalla.

o
7
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: g276~277:

contador de interrupciones.

m~mmdcanT A AT o~
CUIILI VIO QL ©2

GRAB. ]

LA Ao 1a T hdon acln aada. mia
cbdigo ASCII de la tltima tecla pulsada, més 38§.

a partir de aqui se colocan los parfmetros para las rutinas musi-—
cales y de alta resolucibn.

[ ]
[
o
e
(it
.
[]
’U
(1]
w
o]
1]
e
o
. O
(8
o)
[+
[
(¢
Y
[N
=
T
-
Q
|.|
o
=
(0]
=]
’_J
o
e
g
ke
~
@
[/
[o
Lo
[
[ ]
v}
(1]

trario, la 1mpre31on es por la pantalla.

el bit de peso alto determina el modo TRON.

vector a la direccidn de ejecucidn de la instruccidm *i*®.

usado por la miéscara de impresidn de los atributos.

RER I PE
&~ E‘urznt\

valor retornado por una expresibn. : M

r
direccidén de ejecucidn de la instruccidn "&( )".

registro de salida del pori B del VIA.

registro de salida del port A del VIA, con reconocimiento de recep-—
cibn.

registro de sentido de los datos del port B del VIA.

registro de sentido de los datos del port A del VIA.

3304-3305: temporizadﬁr 1 del VIA.

g306-g397:
$3¢8-g3¢9:

kA o
poyal

$3¢B:
g3¢c:

$C43B:

- registro de

registro latch del temporizador 1 del VIA.

temporizador 2 del VIA.
istro de desplaramiento en serie

control auxiliar del VIA.

registro de control periférico del VIA.

registro de estado de interrupciones del VIA.

~

1
VG.L.

registro de autorizacibn de interrupciones
registro de salida del port A, sin acuse de recepcion, del VIA.
inicio de la tabla de direcciones de las rutinas en cbddigo mdquina
correspondientes a las distintas instrucciones del Easic.
inicio de la tabla de direcciones de ejecucidon y grados de priori-
dad de los operadores +, —, %X, /, 1, AND y OR.
inicio de la tabla de los nombres de las distintas palabras reser-
Py ~ , .
vadas del Basi Para seiialar el final de cada palabra, el ultimo
&~
L5

{aator 179)
(FALOR 129}

inicio de la tabla de mensajes de error.

’

rutina que abre espacio dentro
insertar en &1 una nueva linea.

de un programa de Basic, para poder

rutina que comprueba si hay espacio bastante baJo el stack para
‘poder llevar a cabo el cllculo de una expresidn, y almacenar alll
log datos necesarios para los valores intermedios.

&

g




$C485:

, gC4B5:

1 © gC4E3:

gC56F:

FCOES:

rutina general de error. Interrumpe la ejecucidn en curso, anunciando
11 marmanin Aa armar rivvn VTamn A Ya +tabhla Jonoanr 1 smomtatemn V o Ta
Wil g a o MO Tiaawviy o LA~ ue o’ LA LT & <) Yot e P 8 LCL,J@UJU N <« -

: . " rd
entrada debe contener la distancia desde ¥C2AC hasta el primer carac-
tarm Aol manca ia frada manaain +farmina nnm i1y ccvbndiasm mitn tiana ol
oL ucaL Gl (T o Laeus iivueay v Vo4 MIAIL LWV il Vel lTL quc LATIIT < A
bit de peso alto a uno.

secuencia principal del Basic. Este es el punto por el que se entra
una vez acabada la fase de inicialirzaciln general.

rutina que intercala una 1inea de Basic entrada por teclado, dentro
del programa en Curso.

rutina que recalcula y modifica los links de un programa de Basic,

_después de haber sido éste modificado. También puede ser Gtil cuan-

do por un error de lectura aparecen al listar el programa una serie

de letras U (hacer CALL #C56F). ¢ tambich: g 7 ¢ [RETURN]

entrada de una linea de Basic por teclado.

rutina que lee la tecla pulsada y, si se trataba de Control 0, posi-
ciona los correspondientes bits del registro ¥2E para seiialarlo.

rutina que tokeniza la linea de Basic presente en el buffer de tecla-
do, dejando en el registro Y la longitud final de la misma.

rutina correspondiente a "EDIT".

rutina que busca, & partir del principio del programa de Basic, una
linea cuyo nlimero corresponde con el que hayamos puesto en los bytes
$#33-834. Al retorno, el puntero YCE-CF contiene la direccidn del
primer byte de la linea buscada, y $1D-$1I el nimerc de orden de la
linea dentro del programa, El carry se pone & set si la hemos encon-
trado, y a clear en caso contrario. :

s . ry s ’
rutina similar a la anterior, pero en lugar de iniciar la busqueda
nor el nrincinino ol nroscrama cn amninaza o artis de la diraccian
A AU APAY US4 pPiuplsindy - Caipacaea o |.v~; [ O - 1& gireccion
contenida en A (peso bajo), X (peso alto), que debe ser la immedivta
anterior a2l primer bvie de una linen ';o aete oncn. o1 ontorg YIn—
a1 A ANSA “ PA 4iuca vy ve L I L. Lt TILT LuUs Uy J. pruitvelr v oy Ly
LA
ementado en el nimero de lineas sgaltadas hasta encontrar

rutina "NEW".

rutina "CLEAR",

lleva el puntero del intérprete al byte anterior al primero del pro-—
grama de DBasic.

rutina "LIST".

rutina "LLIST".

rutina "LPRINT".

rutina "FOR".

interpretador del Basic. Este es el punto por donde se entra al eje-
cutar el comando FUN.

r

interpretador del Basic. Este es el punto por donde se entra para
ejecucidén de una 1inea.entrada»directamente por teclado

rutina que ejecuta una instruccidbn de Rasic que empieza en el byte
apuntado por el puntero del intérprete, que acabamos de leer.

7N
&) .
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rutina

rutina

"RESTORE" .

que lee el teclado y comprueba si hemos pulsado Control C para

s 4 :
detener la ejecucidn de una linea o programa de lasic.

rutina

rutina

rutina

rutina

L STOP" -
"END".
"CONT".

"GOSUB" .

"GOTO".

"POP" y "RETURN" (equivalentes).
"DATA" .

que incrementa el puntero del intérprete en el nfimero de bytes

. indicado por el registro Y.

que busca el fin de un DATA, o de una linea de Basic, segun la

entrada sea en este punto o en FCAIF.

rutina

rutina

rutina

wWIF",
"

"REM" .

cssms hiiman tim RITCR A 21 £idmnl da 15 15000 da Dasin

quv VUuUQwa Ul LI/WL V Ul A41G4 UT Ld L2200 oe UT Dagiv e

n"QR"

que convierte un niimero expresado por sus caracteres ASCII a

integro sobre dos bytes, llevindolo a ¥33-%34. Esta rutina es mas

rédpida

" rutina

que la general, pero solo trabaja en la gama ¢-63999.

"
LET",
1 t

PRINT".
aua salts a2 una nuneva l1inea
\iuv oA Vel s A ARG SAVAL ¥ A b 2 S AN ]

que imprime un mensaje que empieza en la direccidn apuntada
puntero formado por los registros A, Y y termina con un byte

"CLS", En realidad, imprime el cardcter ¥C.

que imprime un espacio.

que imprime un interrogante.

« 2 + :
general de impresidn del caricter cuyo cbdigo esté contenido

N

Sirve también para ejecutar los caracteres de
cuenta las dobles alturas, columnasg reservadas,

Q

subrutina de la anterior que también imprime el carficter contenido
en A, pero menos general,
4

rutina
rutina

rutina

' contiene el mensaje "?PRINTER ERROR".

g

"TRON™ .

"TROFF".




S RS
,

gCCBA:

$D4¢lx‘;i

‘rutina qgue comprueba que estemos ejecutando un programa y, en caso

€D419:

$D4ES:
$D4FA:

rutina que calcula el valogr del 51gulente numero 0 variable apun

rutina "GET".
rutina "INPUT".
rutina "READ".

1.1 [ R IO PN P~ | o

rutina que lee {del teclado o de un programa)
una veriable. Es una subrutina de GET y de INPUT.

js4)
P-d
[e}
H
(<I
ey
(<]
[
6]
Fl
4]
o
o

rutina "NEXT".

rutina que calcula el valor de una expresidn que empieza
apuntado por el intérprete de Basic, y pasa su resultado al acumla-
dor de punto flotante.

el lugar

@
=

subrutina de la anéerior que calcula la expresidon, pero sin proceder
a los tests de error al final.

tado
por el puntero del intérprete (no el conjunto de la expre510n)

rutina que apunta y salta la tira alfabética contenida a partir de

~ la posicidn actual del puntero del intérprete.

lee el carlcter apuntado por el puntero del intérprete, comprueba
que sea el deseado, si lo es, lo salta, y si no, va a un mensaje de
error. Segﬁn,cual sea el punto de entrada, el caradcter buscado es:

gCFD3: *)"
$CFD6: " ("
$CFDY: ",

¥CFDB: el contenido en A

rutinas "INVERSE" y "NORMAL". Van directamente a error. Se supone

. que corresponden a rutinas que en un principio se planearon, pero

que luego no se incluyercn en el proyecto definitivo.

rutina que busca el valor de una variable.

rutina "DIM".

rutina que busca una variable o la crea, posicionando los registros
$28, g29, ¥B4, ¥B5, $B6 y $BT.

rutina que comprueba que el caracter leido sea una letra A-7 y posi-

ciona el carry a set en tal caso, y & clear en caso contrario.

rutina que pasa el valor del acumulador de punto flotante a integro,
retornando su valor en los bytes gD3~3D4.

rutina que pasa el valor del registro Y al acumulador de punto flo-

rutina "DEF".

salta a error.

rutina que busca espacio en la zona de strings.

rutina que, a partir de la direccidn contenida en los bytes A, Y,
bugca la loneitud de una tira n‘lf‘nhnficni posicionando los punteros

(8283~ L02-%

1w

1gitud
(#DE) y (¥D1) al principio de la tira y (®Ef) al byte siguiente al
final. Il registro ghf contendrh la longitud.

4
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e Nele e

gDOF T3
#D715:

rutina que coloca una tira alfabética en la zona de strings.

rutina que retorna al acumulador A el nimero de caracteres de una ti-

rutina que calcula el valor de una éxpresidn como integro un byte, y
lo lleva simulténeamente al registro X y a $D4.

te en el

e
de una tira alfabetlca.

,
internr
nierpr

ero (3E@) que suele ser el final

o
’.—l
-
o}
t+
[+
s
=]
ja R
1]
—‘
,a

rutina que lee los parémetros para el POKE (responsable de que el
segundo pardmetro del POKE no pueda ser un valor hexadecimal, ya que
conserva el primer parémetro en ¥33-334, que son utilizados para la
conversibn de un valor hexadecimal. '

rutina que pasa el acumulador de punto flotante a integro sobre dos

bytes, ilevéndolo a $33-834.
rutina "POKE".
rutina "WAIT".
rutina "DOKE".

rutina gque pasa el wvalor ¢
al acumulador de punto flotante

rutina "LORES".

rutina que calcula la direccidn del primer byte de una linea de pan-
talla a partir del nimero de linea, colocado previamente en el acumu-—
lador, y devolviendo la direccibn en $iF-$2¢.

rutina que lee los parimetros X e Y para una posicidén en pantalla.
rutina "PLOT".

rutina "REPEAT".

rutinas "PULL" y "UNTIL" (equivalentes).

rutina que lee los
pasa al acumulador

rutina que pasa el
to flotante.

rutina que calcula
rutina que imprime

rutina que pasa el

sidn en caracteres

cinco octetos a partir del apuntado por A, Y y los
de punto flotante (lee una variable).

integro contenido en ¥D1,g§D2 al acumulador de pun-—

el valor de un nimero expresado en ASCII.
un integro contenido en los registros A y X.

valor del acumulador de punto flotante a su expre-
ASCII a partir de $1¢1, terminado en un nulo.

rutina que lee un fichero desde el cassette.

mensaje "Loading".

AR}

mensaje "File error. Load aborted".

rutina de error durante la lectura de un fichero en cassette.

anta al

ncre un

pao

ot

enta el punier

rem e
e y posiciona el carry

o) my» f-%-]
o emplea para
si hemos acabado.,

(RUTNA Searchivs = POREHF3S,d < CALLFF EGCA " CALLHELAS: CAlLarE80Y )
18] r

do para la lectura de un fichero en casset-



rutina que borra el mensaje que pudiera haber en la linea reservada
superior de la pantalla.’
utina que escribe el nombre del programa en la linee reservada su-—

perior de la pantalla. .

rutina que escribe un mensaje en la linea reservada superior.

-

wm

utina que salva un fichero en cassett

mensaje "Saving".

rutina que salva un byte en el fichero de cassette.

rutina que salva un bit en el fichero de cassette.

: . 4
rutina que lee un byte desde un fichero en casgette. El byte leido
se va construyendo en el registro g2F.
rutina que lee un bit desde un fichero en cassette.
subrutipe para la lectura de un bit. Cuenta el tiempo desde la ante-
rior rampa hasta la siguiente, y lo compara con 512 microsegundos, po
sicionando el carry en comsecuencia (recordemos que el tiempo seria

de 416 microsegundos para un bit 1, y de 624 para un ¢f).

rutina que lee el tono previo de un fichero de cassette, utilizén-
dolo para sincronizar la sucesidn de bits.

rutina que escribe al prlnciplo de un fichero en cassette el tono

inhibe las interrupciones por teclado, preparando el circuito de in-
terfase VIA para la lectura del cassette. '

B Y- AnmeIu s 3 3
rutina que comprueba la coincid

de cassette con el que buscibamos

annsia Aal oam
elivia . Iivia

subrutina de CLOAD y CSAVE que lee los pardmetiros necesarios.

1 vV Aes T 1'\
i VauiLoI ae .éa

y lo coloca en $33~%34.

e
ede 2 i maTmeatlAa ATl erna T A T T A Asreneea - €2 w revs 2 e b -
EXpIEesSi ion siguienve, 1o pasa a

ving que ca
integro dos by
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u
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1
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g

cbdigos de !, E, A, S, AUTO utilizados por la rutina de lectura de

pardmetros para lectura y grabacidn de ficheros en cassette.

rutina "CLOAD".

rutina "CSAVE".
desinhibe las interrupciones, finalizando una operacidn con el cas
sette, y retornando a interrupciones por teclado.

irutina "CALL".

111

calcula la expresidn hexadecimal ASCII que empiera en el byte sig
te al apuntado por el puntero del intérprete (que sera normalmente el

. carfcter =), y lo pasa a $33-g34.

rutina que calcula una expresibn hexadecimal.

’

inicio de la tabla de direcciones de ejecucidn
R

PATTERN, FILL, CHAR,

de, por este orden,
SOUND, MUSIC, PLAY, CURSET, CURMOV, DRAW, CI E

CL

_ PAPER e INK.

' tabla del ntimero de parfmetros necesarios para las mismas funciones.

&
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§E8T2: tabla que indica cuidles de las anteriores instrucciones admiten valo-
res negativos como pardmetros.

|
i
f
\
’ ¥E87D: entrada comfin de CURSET, CURMOV, DRAW, CIRCLE, PATTERN, FILL y CHAR.
$E889: entrada comin de SOUND, MUSIC, PLAY, PAPER e INK.
FE9¥5: rutina que retorna a A el cddigo ASCII de la Gltima tecla pulsada.
JE95B: rutina HIMEM.

$E974: rutina GRAB.
$E994: rutina RELEASE.
gE9A9: rutina TEXT.
¢E9BB: rutina HIRES.

$EA24: fragmento destinado a ser copiado a partir de la direccidén ¥E2, duran-
! te la fase de inicializacidn general.

4 : :
X "$EA4)l: rutina que, en caso de encontrar un FLSE o0 un comentario, salta al fin
. H ! . Aa 1o 19inan Aa Nnraoramn v magininng al Cassrey canfi;: on tmadas Ax K
4 UT A8 LAluTVS QT pa Vs uuawyg y Vo LsaViiaa ©1 LUQLi T UL T tiav G€& un uau-

{ $EA4E: posiciona el carry a clear si el cardcter contenido en A es un nmero

H (cbddigos ASCII de $3¢ a $39), y pone el 7ero a set si era ":" o un
nulo (fin de instruccidn o fin de linea).

! $EAS59: fragmento de la fase de inicjializacibn general.
EB43: mensaje "Bytes free'".

: $EB51: >men§aje "Oric extended basic..."

$EBD@: empieza una tabla de JMP.

FEC8J: rutina que resta el contenido de ($2¢@,X) menos (g2¢@,Y) y retorna
el ORA de los dos bytes.

| ;
{ $EC95: suma (82¢0¢,X) mas ($2¢¢,Y) dejando el resultado en (32¢@,X).
$ECAF: rutina que resta uno al puntero (g2¢¢@,X).

ED@l: inhibe las iniérrupciones del VIA {desactiva el tecladoj.
; ED@9: rutina de interrupcidn cada centésima de segundo.

' ) ' . « ) . .

i i YEDT¢: rutina que vacia las direcciones 272 a $277, conservando A, X, Y.
)

$EDF6: rutina CURSET.  Requiere la posic idn X en e ‘egistro X; la posi
] : v ~l 2 et Al ~AlAae AAd ursor { fandn franta "
& Ull UJh & Us-‘-ﬂ \rl-\l L ) J WJ- ViAo VL o Vi \ 4 wviiuvy d.oACEIEIVC 9 e -

registro g212.!

! YEEFF: futina que transforma el par&metro de coordenada horirontal del modo

i C . .alta resolucidn (colocado previamente en $C—~¥D) a nimero de byte den-

§ . ..tro de la linea (que queda en C~¥D) y niimero de bit dentro del byte

! (en $E-FF). Resulta (itil cuando queramogs hacer una divisibén de valo-
' res sobre dos bytes. Conserve A, X e Y. (Dividendo en ¥C-%D, divi-

: A  sor en $20@-g2¢1, el cociente queda en $C-¥D y el resto en YE-F).

¢ ' ’

rutina CURSET.
#F@P79: rutina DRAW.
$FF93: rutina PATTERN.

. 2
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gF25¢ s

gF264:
SFAQQ:
gF5351

$F5B3:

gF5D3:

$FOF1:

FFTEP:
gF729:

gF73F:

i SFTAC:

PFB2F s

$F841§
IF84A s

JF8T74:
$Fr888:

_$F8Dl:

rutina que verifica el valor de un par

(1Y
g
]
[
o]
[«
e}
3]
H
fa]
fo)
o
Q 0 -

(24
e
=
)
7]
g
[+
4]
e
0
o
I

14
les o de alta resolucidén. Comprueba que 1 contenido de g2¢¢,X-¢2¢1,X
' ’
Sea mayor queé cCero pero menor que A, y posiciona el carry, segun el
RPN wmrah &n
AL o

resultado de la comprobaci
. 3 . !

parecida a la anterior, pero ademas admite el valor cero.

principio de una tabla de JMP.

rutina que pasa el contenido del registro X al registro del circuito
generador de sonido indicado por el contenido de A.

.

principio de la tabla que hay que sumar a la direccidén EF5F
A T1a . a

o
H
o
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H
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[
U
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e}
L
[N
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ireccion de su

e
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+anan 1a
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control.
incrementa el puntero del cursor de la pantalla.

— o PR e )
retrocede un lugarj}.

o~

anes ded an s e mam -1 -
{LUutiiia paiag el Lulu

sube un lugar).
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(adelanta un lugar).
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esciende un lugar).
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rutina para el control N (vacia la linea actual en pantalla).
rutina para el control L {vacia la pantalla).

rutina para el control * (retorna el cursor al principio de la pan-
talla, sin limpiar esta).

mensaje " ' {cuatro espacios, para borrar el CAPS).
rutina que vacia una linea de la pantalla.

transforma el ntmero de linea a direccidén inicial de la misma, retor—
nando el valor en log registros A e Y.

multiplica el valor de A por 4¢ y coloca el resultado en ¥2063~3264.

rutina que imprime (o no) el mensaje CAFS en la parte superior dere-
cha, seglin el estado actual del teclado.

~rutina que imprlme el caradcter contenido en X (subrutlna de ¥CCl2).

{dem carfcter contenido en A.

- rutina que coloca un mensaje en la linea superior de la pantalla.
Los registros A e Y deben contener la direccidn del primer caracter

del mensaje (que debe terminar con un byte nulo), mientras que el
registro X debe contener la distancia desde el primer byte de la
pantalla haste el lugar donde se debe empezar e imprimir el mensaje.
bloque destinado a ser copiado en las direcciones $228 y sucesivas
durante la inicializacibn general.

rutina de inicializacibdn general.

mensaje "Memory error",

’

rutina de inicializacibn de los periféricos.

rutina de inicializacibn del teclado y los colores pantalla.

a WV} }
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$FFFC:
#FFFE:

Nota: -

rutina de inicializacidén del VIA durante el reset teneral.

rutina que inicializa la pantalla.

.
2 A Aa ~nee ~LI3 o dee
que en la zona libre de la memoria apare can los cbdigos £55.

comprueba la memoria, dejando pasar un cierto intervalo entre la es—
critura y la lectura, para comprobar el correcto refresco de la HAM

rutina que produce un retardo de unos 8 milisegundos.

rutina que provéca un retardo variable, en funcidn del valor que
istro X a la entrada (entre 1,5 y unos 3/ mseg.).

"l
U’:I

contenga el
produce el PING.

produce el SHOOT.

produce el EXPLODE

produce un c¢lic del teclado.
produce el otro clic.

rutina PLAY.

.rutina MUSIC.

tabia que nos da el periodo correspondiente a cada nota musical
(bytes de peso alto).

idem. los bytes de peso bajo.
generador de caracteres (destinado a ser copiado en DAM).

vector para el reset parcial. Contiene la direccibdn $22B, en RAM,
lo que permite desviarla.

vector para el reset genmeral. (Contiene la direccidn gr42D

VIA. Contiene la di reccibn

"
—

s

vector para la interrupcién par
£228, en RAM, por lo que también puede ser desviada.

Las direcciones detalladas son vilidas para las versiones a la venta
en el:mercado en el momento de preparar el presente cuaderno. No obs—
tante, entra dentro de lo pcsible que, en el uf:&u de realizar ciertas

BLALLT; PaivAl e ULl

mejoras, eventuales nuevas versiones presenten modificaciones en al-

LA
oun nunto. )
gun punto. . ;

Si el ordenador se ha adquirido con posterioridad a enero de 1984,
deberd comprobarse este punto, realizando un checksum de la ROM, asi:

2?2 Q
HE

S=@ : FOR A = 4C@@JF TO #FFFF STEP 2.: S = S + DEEK(A) : NEXT

da, en mi mlquina, el valor: 245258461.

,
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programa de Basic subrutinas en'c6digo miéquina. Procuraré asimismo que las
acnd incluidas nuadan sear de anlicacidn miés o menos canera 'I breves v seou-—
aqul incluidas puedan ser de aplicacion mas o menos general, breves y segu
ras, con el fin de que el lector pueda adaptarlas a sus prx oplos programas.
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de salvar conjuntamente €a
0 el programa., Para ello,
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n de 1n1c1o de la subrutina
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oS4 T pvi'e UU.L programa es NON

$4E@ (por ejemplo), bastard hacer: CSAVE OPBRE ,Au4E¢
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El problema que suele presentarse a quien nc posee un programa ensamblador, o
un utilitario parecido, es la introduccidn de ia rutina. Para subsanar este
inconveniente, a continuacidén daré un pequefio programa en Basic que serviré
para cargar cualquiera de las rutinas de este capitulo y que, ademhs, contie-
ne un proceso de verificacidn para comprobar la correcta introduccidn de los
datos. Ello evita sorpresas inesperadas (en cddigo miquina cualquier error
puede provocar el bloqueo de la miquina u otros comportamientos andmalos).

El programa es el siguiente:

1§ HIMEM #98¢¢ : F = #4FF
2¢ INPUT "D1recc1on inicialv;y

3¢ IF I<#4¢@ OR I>#4FF THEN 2¢

4 FOR D =I TO F : PRINT HEX¥(D);

5¢ INPUT B : POKE D,B : NEXT S50 mpuTB:IFE =
6¢ INPUT "Checksum";C

79 S=@% : FORD =1 TO F STEP 2

[sTp Q .. 2 nerrinly . V™

Oy O = o Y WwBA\U] « NEAL

9¢ ‘IF C<> S THEN PRINT "Error datos" : PING : GOTO 2¢

Thetre
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tina (no olvidar el signo # para indicar las direcciones hexadecimales).

Despuds el programa va preguntando uno por uno los contenidos de todos 1lo

sna (a3 l1oe intraducia anm dan
ANSA \ T4 e W WP Al VA WUWVL O AL UeUN

e
después del cual, os pedird la suma de c mproba
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Finalizada con éxito la introduccidn, podéis eliminar el programa Dasic con

NEW {es aconsejable que lo s‘lvéis antes en cassette, para futuras ocasio-—
), y paséis a escribir el verd dero programa de Basic. lecho esto, podéis
ar el CGEJTJHLU seguu bUluelle anies y ya,

lvar el conjunto segan comen antes siempre que querdis utilizarlo,
b stard un CLOAD "NOMBRE" normal, para recuperar conjuntamente Basic y cb~—
o miaouin ’
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Entrada de expresiones en un INPUT.

En ocasiones, interesaria poder entrar una expresidén zlpebriica, o una linea
completa de Basic, en respuesta a un INPIT ejecutado dentrc¢ de un programa.
Por ejemplo, en los programas de dibujo de gré&ficas, es necesario detener el
programa, crear una linea de Basic con la funcibn a rep:e:entar i{con el ade-
cuado nimero de linea), y reemprender el programa con el FUN n® de lirea ne-
cesario.

Todo ello resulta poco préctico, vy sujeto a errores, couplicando el proceso
de utilizacibén del programa. Vamos a ver como una sencilla subrutina en co-—
digo mdquina nos resuelve el problema.

Voy a empezar dando la "receta" para introducir el pfograma, v luego comenta-
ré su funcionamiento. Fn primer lugar, mediante el programa auxiliar descri-
to en la introduccidn del capitulo, vamos a crear la subrutina. Tara ello,
deépués del RUN, entramos como direccidn inicial la #4DS8, y a continuacidn
los siguientes valores:

©2,197,134,233,132,234, Jg,ddU,W,dﬂM,d44,)d 14,
12,5,232,2¢8, 246, 144,133,233, 1¢4 133,234, 90.

72,165,233,72,32,1
»¢,181,53,24¢, 6,157,

N-b-

234,
16

OO\J'I

65,
98,

s

Finalmente, como checksum, el valor 6951¢6, y si aparece el Ready, es que to-~
do ha ido bien, sino, mls atencidn Iu proximn vez.

Ya podenios hacer NEW, e introducir el siguiente programu:

@GOTO5
lAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAﬁAAAAAAAAAAAAAAAAAA
2RETURN
5 FOR D = #5@C TO #558 : POKE D,32 : NEXT : ? "Entra la funcion Y=Ff(X)" :
CALL £4D8
1¢ HIRES : CURSET 2¢,1¢,3 : DRAW ¢,18/,1 : CURSET 2¢,1¢¢,3 : DRAW 2¢d,d,1
15 M =20 : N = 1¢¢ : CURSET M,N;3 : FOR P = 2¢ TO 22¢
20 X =D - 2¢ : GOSUB 1 : ¢ = INT(1¢¢ - Y)
25 IF Q<@ THEN Q = ¢
3¢ IF Q> 199 THEN Q = 199
35 IF M = P AND N = Q THEN NEXT
4¢ DRAW P-M,Q-N,1 : M= P : N = Q : NEXT
45 INPUT "Otra funcion";RY

IV e

5¢ IF Rg» "O" TUHEN

Observaciones:

~ las lineas ¢ y 1 deben ser introducidas tal cual, #in ningin esgpacio inter-—

medio.

£
- la linea 1 debe constar de, exactamente, 77 cuaracteres "A" (dos lineas com-—
nlatne Aa IR An ractar v ) |'| +4n Iy Awltnyvh teted Aot in dnal orimaro) .
l-l.‘.v Ve o JV L bl U A 3 v TN wiia o Jqu wis \.lLUud\l LS L lLJlu\,»av/ -

’

Utilizacibn:

-~ Hacer RUN. La méquina te pide la funcibén a representer. TIntroduce,

aiamnla. v o_ v orTniv /7Y w2 SINI{X/3% I3} adas utilirar 1a +taced
SJoipiv.e 1l = uy/ x O_L“‘A/)’ W OLIN\A/S JP ] e xucuca ubL.l._l.l.UL 40 LT A

rd
en caso necesario. Termina la introduccion con RETURN.

- 1 programa paea 8 [NNES, dibunja los ojes, y Tuogo 1n corva, domdo X ¢
hasta X = 2¢¢, y para unos valores de Y entre -9Y9 y +1¢¢. la curva es di-
bujada mediante trazo continuo, no por puntos, y el programa estid protegido
contra valores de Y gue se salgan de la pantalla.




- Al acabar la gré&fica, el programa pregunta si deseas representar otra fun-—
cibn. En caso afirmativo, responde S, o SI (observa que también comprende
YES, o OUI). ILn caso negativo N, o NO (o NON). Si has respondido que si,
el proceso se repite.

Para los interesados en ello, la rutina en cddigo maquina es la siguiente:

$4D8 LDA EEA 1
PHA salvamos el puntero del intérprete en el stack
LDA $E9

g FHA Y ‘

entr JSR gC5A2 entrada linea en el buffer de teclado
STX $E9
STY §EA ]_. v g , ) ,
JSR SEQ f 1 18 l1inea era nuia, esperamos oira
BEQ entr J
JSK  BCO@A tokenizamos la linea presente en el buffer
LDX #f inicializamos indice para la copia

lazo LDA g35,X leemos cardcter del buffer
BEQ fin 9i era el nulo final, saltamos
STA #50C,X lo colocaros en la linea 1 del programa Basic
INX aumentamos indice
BNE 1lazo pasamos al siguiente caréacter

fin PLA 5
i?ﬁ #E9 &recuperamOS runtero antes de retornar al ..asic
STA gEA
RTS

RESTORE a un nfimero de linea.

En el ORIC-1, cuando'eJGCutamos un RESTORE, el puntero de los NATA vuelve al
principio del programa de Basic, de modo que el siguiente READ leerd el primer
DATA contenido en el programa.

Sin embargo, ciertas versiones de Basic disponen de un PESTORE n, que permite
colocar el puntero de los DATA en el nlmero de linea especificado en la sen—
tencia RESTORE, de modo que el siguiente READ lea el primer DATA que se en-—
cuentre después de la linea n. '

Si queremos disponer en algiin programa de esta funcidn, jcdemcs crearla con
la adecuada subrutina. JPara ello, empeiaremos, como sicnpre, empleando nues-—
oca-

tro programa auxiliar de entrada de rutinas en cddigo mAquina. Ln esta
sibn, la direccidn de comienzo es la #4E4, y los valores de los bytes:
32,157,231,165,154,166,155,32,232,198,176,3,76,241,2¢1,165,2¢6,233,1,
133'1701165!2¢7:2339¢;1337177:960
El checksum vale ahora 544744. &1 no ha habido errores, hacer NEW,
Para mostrar como se puede utilizar en -un programa la nueva_instruccién, es—
cribir el sigulonlo programua:
1¢ DOCE #2F5,#4E4

) REPEAT : INPUT ¥Numero de limea®j ;L : 1 L : READ AP

it} r
3¢ ? "He leido la " ; A$ : PULL

)]




s R

4¢ DATA linea 4¢

MAMA T2 .o ol

DATA linea {

59
1¢¢ DATA linea 1¢@-

anecf ™nAMA T ey

e )y VUALA Jlinea gy

365 DATA linea 365
llaced RUN. FEl programa os pregunta qué linea desedis leer, y a continuacidn
os indica la linea leida. Comprobaréis que el DATA leido serd siempre el pri-

mero que haya empezando en la linea especificada.

Asi, por ejemplo, si indicdis la linea 2, el DATA leido serd el de la linea
4. Si la linea especificada no existe, aparece el mensaje UNDEF'D STATEMENT
ERROR.

El programa no se detiene hasta que no lo interrumpldis con Control C.

La rutina es la siguiente:

$4E4 JSR $ET9D leemos la expresidn y calculamos su valor
LDA $9A
LDX - g9B
JSR $C6L8 buscamos la direccidn de la linea especificada
BCS salto si la hemos encontrado, saltamos
JMP  3COF1 en caso contrario, vamos a rutina de error
salto LDA $CE \
SBC  #1
BC 41
STA ¢BY grestamos urio a la direccién halladz, y colocamos
N don acta valor an al nuntars da lnes DATA [dnd_dni )
AsRIED p\/]. Cw Lo LA S N “id T A llull‘.c& v uc AV 1" 12 \K_l],yr /’l).l. 7’
SBC #f
CTA dn1
A pU.L /
RTS retorno al Basic

Observaréis que, para mayor comodidad al llamar la rutina, utilizamos la

: P4 . + .
instruccidn Miv Para e2lle, al nrincinic del ryam defin .
Al VA UV WwAVLIL H . 4 Gd CAdVy - i k.l.L .Lll»l‘-‘l.l.Lv Ao v }J‘. Vbl.ullll.‘—, UT L Li1Aiivge

en la direccidn de inicio de la subrutina (linea 1¢ DO'E #2F5,44E4).

Hecho esto, basta hacer | n para restaurar el puntero a la linea n.

Impresibn de caracteres gigantes.

Cuando se desee imprimir eu la pantalla caracteres ocho veces mayores que
lo habitual, por ejemplo para titulos, juegos, anuncios, etc. puede emplear—
se la siguiente rutina, que se utiliza con la misma simplicidad que la fun-

programa &uxil
5 (

Para ello, utilizaremos como siempre nuestr

o r y en
mos los siguientes valores, a partir de la direccion $4B8

- -~ e
i (5
que en el

entra como #400).

32, 15¢, 217, 32, 217, 2¢7, 32, 13, 216, 1&¢¥, 7 14¢, 227, 2, 138, 12,
248, 24¢, 16¢, ¢, 177, 12, 162, 6, 172, 248, 2, ¢, 14, 1¢, 72, 144, 3,
169, 16¢, 44, 169, 32, 145, 31, 194, 2¢¢g, 192, 4¢, 176, 3, 2¢2, 248,
236, 169, 4¢, 24, w1, 31, 133, 31, 144, 2, 23¢, 32, 23¢, 12, 248, 2,
23¢, 13, 2¢6, 227, 2, 16, 243, 96.

’

'or f1ltimo, el checksum debe valer 718931, si todo ha ido bien.

@



Para utilizar la rutina mds cOmodamente, conviene definir la instruccidn 1"
mediante DOKE #2F5,#4B8. ilecho esto, para imprimir, por ejemplo, el caradc-—
ter A (de cbdigo 65) de modo gue el margen superior izquierdo esté en la co-
iumna 15 y ia fila 8, haremos: 115,8,065

Para demostrar las posibilidades de la rutina, probad el siguiente programa
de Basic que permite escribir directamente por teclado curacteres gigantes a

.medida que los vamos tecleando:

1¢ DOKE &2F5,3488 : POKE #26A,2

20 CLS : AY = " : REPEAT

3¢ GET K$ : Ag = RIGHTZ(AR,5) + K¢
4 X =1 : FORC=17T0 6

54 1 X,13,ASC(MIDZ(AZ,C,1))

Fd d ¢ éoF t R AN AN 8 A 77

6 X =X + 6 : NEXT

78 UNTIL k€ = CHRZ(1)

“r Vet adas G WAL\ ST

(¢

Para interrumnir el nracrama haata hacer Caontral ¢ 1Ta tiva al€faheotica en la
k e pir el programa bhasta hacey Control €, 1.2 tira alfabetica en la
s:

rumpi
1inea 2¢ estd formada por seis espacios. ].a rutina desensamblada es:

plotg JSR $D996 ;lee los pardmetros columna-fila
JSR gCFDO jlee y salta la coma
JSR gD8@D jcalcula la expresidn a valor integro
LDY &7
STY $2E3 ;doble uso: contador y base tabla
TVA
JSR $F@F8 jcalcula puntero al primer byte caréacter
arrib LDY #¢
LDA (SC) Y ;lee el byte del dibujo del carbcter
LDX b
LDY @2F8 ;posicidn horizontal
ASL A
ASL A
?ucle ASL A sleemos bit
ST PHA
BCC den
! SR LDA #l6¢g sbloque en video inverso
BIT {den LDA #32]
STA (81F),Y ;colocamos blogue
PLA
INY sincrementamos columna
CPY #4¢ scomprobamos si salimos de pantalla
BCS fin
DEX
BNE bucle srepetimos seis veces
fin LDA #4¢
CLC
ADC @1F
STA g1F jincrementamos puntero al inicio de linea
BCC salto
" INC g2¢
salto INC gC jincrementamos puntero al dibujo
. DNE  luog
INC 8D
luego DEC g2E3 ;1o repetimos ocho veces
BPL arrib
RTS ;retornamos al Dasic
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Como contrapartida a estas ventajas esté& el hecho de un uso algo mis comple-—
jo, que detallaré posteriormente.
Empezaremos por introducir la rutina con ayuda de nuestro programa auxiliar.
A partir de la direccidn inicial #4DA, los valores de los bytes son:

165, 95, 164, 96, 133, 51, 132, 52, 169, ¢, 17¢, 168, 24, 97, 51, 144,

1, 2¢¢, 72, 32, 84, 229, 194, 144, 243, 17¢, 152, 32, 193, 224, 76,

214, 231, 32, 75, 231, 24¢, 218.

El checksum final deberd ser 6243@3. Si todo ha ido bien, ya tenemos la ru-
tina dispuesta. En su forma actual, sirve para checksumar programas Basic,

segiin el siguiente proceso:

Introducimos el programa de Basic que queramos salvar, y.hacemos:

CALL #4FB, A#d4DA, EDEEK(#9C)
obtendremos un valor entre d y 65535, que deberemos anotar en la tapa del cas-
sette, pues constituye el checksum del programa. Ahora podemos salvar el pro-

grama mediante la sentencia:

CSAVE "nombre", A#d4DA, AUTO

'aﬁadiendsg,s si 1o queremos a velocidad lenta. |'s todo.

Al leer el programa, con un CLOAD normal, debemos obtener el mismo checksum
anotado en la tapa (o de lo contrario, repetir la lectura).

Lepe

miquina u otro tipc de ficheros, debere-
n de modo que quede situada antes del

el principio de la rutina de verifica-
el principio del ficliero propiamente di-
m

mos hacer:

B O
(o))

nos trasladar la rutina de v
nrino1n1n del ficher

_____ i A
cibn deberé situarse 38 bytes antes
cho. Para obtener el checksum, de

n de inicio del fichero real menox 5 bytes, y chsum la
fichero real menos 38 bytes. [fecho esto y anotado el

checksum, para salvar el conJunto} haremos:
» CSAVE '"nombre", Achsum, Efinfichero, AUTO

El posterior CLOAD serd totalmente normal.

La rutina en lenguaje de ensamblaje, comentada, es la siguiente:

O/
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(2]

chsum LDA @5F )
ggﬁ ;gg } colocamos la direccidn inicial en el puntero
STY $34 )
LDA 4p )
TAX } inicializamos a cero los registrous
- TAY
suma CLC ]
ADC  (#33,X) sumamos el contenido del byte leido
BCC next
INY j
next PHA
JSR 8ES554 l comprobamos si hemos llegado al final
PLA J
BCC suma sl no, volvemos a sumar el siguiente byte
C TAX
TYA 1 imprimimos en la pantalla el checl:sum
JSR gegcr )
JMP @ETD6 retornamos al Basic por teclado
manu JSR gET74B leemos las direcciones de inicio y fin
BEQ chsum saltamos al principio de la rutina

Aprovecharé la ocasibn para comentar un hecho que podria ser motivo de dudas
al checksumar programas de Basic. Cuando salvamos un programa de iasic en
cassette, el (iltimo byte incluido en el fichero de cassette no es el tiltimo
del programa de Basic, sino el siguiente a este (que es el primero destinado
a las variables).

Por este motivo, dos programes de Nasic exactamente iguales pueden dar valo-
res distintos para el checksum, seglin el valor que tuviera el byte excedente.

Para comprobarlo, dado un cierto programa, hagamos:
EPKE DEEK(#9C), ¢ y calculemos el checksum.

luego hagamos:

POKE DEEK(#9C), 1 y repitamos el cdlculo del checksum.

Comprobaremos que el checksum habra variado (aumentado en una unidad). Simi-
al

’
larmente; noder_ggs nrnhar dando otros v ores y para cada caso se obtendra un

checksum distinto. Por este motivo, conviene calcular el check°um 1nmed1&ta-

mente antes de salvar el fichero gin
aLvar 2i1cnere, sin

media que pudiera alterar el byte final.

’ comprobar el checksum,
segurarnos que no ha varia

do por cualquler causa.

tinas en

nalmente, como ejemplo de los valores
n18g

.
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las sentencids serian:

—-cflculo del checksum: CALL #ATFB, ARATDA, E#Bl8yY

awra
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: Conversion a binario. ;
' La siguiente rutina permite imprimir en la pantalla el equivalente binario de
un nimero. En realidad presento dos versiones de la misma rutina: la primera
para nimeros hasta 255 (ocho bits), y la segunda hasta 65535 (dieciseis bits).
Para la primera versibn, la direccién inicial es #4EF, y los bytes:
- i
32, 13, 216, 16¢, 8, 169, 24, 6, 212, 42, 32, 18, 294, 136, 2¢8, 245, 96.
'El1 checksum vale 2¢3¢16. Una vez entrada la rutina, definiremos el comando
nin mediante DOKE #2F5,#4EF. ‘
Hecho esto, para convertir, por ejemplo, el niimero 73 a binario, basta hacer
1 73 : y aparece: @ly@logl
Si el nGmero es mayor que 255, aparecera el mensaje Illegal Cuantity Frror.
La parte fraccionaria, si existe, seri ignorada. Para obtener una tabla de
equivalentes binarios, podéis hacer:
FOR N = ¢ TO 255v: PRINT N, ¢ ! N : PRINT : NEXT
La rutina en lenguaje de ensamblaje, comentada, es la siguiente:
JSR gD8¢gD jcalcula la expresidn que sigﬁe al | y la pasa a
svalor integro sobre un byte colocandolo en ¥D4
' LDY #8 jutilizado para contar los ocho bits
bit LDA #%18 ;jeste valor, al afadirle un bit por la derecha
;se convertirid en el cbdigo ASCII de ¢ 0 1
ASL @D ;jpasa el bit de peso alto al carry
ROL A ;y del carry a la derecha del acumulador
JSR gccCl2 ;imprime el valor resultante en el acumulador
DEY jcontamos los bits
BNE bit 3s1 no hemos acabado, volvemos al siguiente
-éRTS ;jretornamos al Basic
Segunda versibén: direccién inicial ¥4i'D. Valores de los bytes:
32, 157, 231, 16¢, 16, 169, 24, b, 51, 38, 52, 42, 32, 18, 204,
136, 2¢8, 243, 96.
Checksum: 249@1@. Para definir el comando: DOXE #2I5,44ED. La utilizacidn
es semejante al caso anterior: 14 FOTY 1111¢¢0¢11110¢0d
JSR S$ETID ;jcalcula la expresidén gue sigue al ! y la pasa a
evalor {ntorrs dos hvtas an 13-¢724
’ Vel W Ak ULbAV WAV N UJ AR = Cik VJJJ ’JJW
LDY #16 ;contador de los 16 bits
i+ T DA acd1Q e A A 1n onfarmtnes suiddnn
& Adsdids *fp.l.u gLV Tl LG QILLVTL LVl ALcriia
ASL ¢33 ;el resto es similar al caso anterior, solo que el
NNy daa ehit da naso alts da 22 antra nor 1la derecha del
nuy b I 0diT QT PeIT &alU GC gy Chivds pod 48 UraTLas 2
OL A 124, de 1a Jzquierdn do fnte, pisn al acamulador
JSR gcclz2 i
DEY
‘ BNE bit
. - R’I“s
{ce)
N\
1.,




Cébmo tener dos programas Basic en memoria.

Sucede que en ocasiones queremos simultanear el uso de dos distintos progranas
de Basic. Por ejemplo cuando preparamos un programa, y para ello utilizazmos
otro de tipo utilitario. Si los programas son algo larpos, el proceso de lec-
tura desde el cassette se hace pronto monbdtono y tedicso.

Sin embargo, la memoria del ORIC-1 48 K es suficiente para poder contener si-
multéneamente dos programas de longitud normal. En efecto, restando las zo-

nas ocupadas por el sistema'para sus variables internas, caracteres y panta-

lla, aun nos quedan unos 4§ K. La'mayoria de los programas de uso corriente

caben en 2¢ K, por lo que resulta pgsible partir en dos la zona atil.

Es lo que realiza la siguiente rutina, que permite guardar el programa exis-—

tente, en una zona por encima del HIMEM, de donde se recupera cuando vuelve

a hacer falta. Para ello es necesario que el HIMEM esté situado en a4ﬂrﬁ o]
menos (de lo contrario, al llamar la rutina, se produce un mensaje de error).

) . {1211)
Pero empecemos por introducir la rutina. La direccidn inicial es #4DBB y los

valores de los bytes: ‘

—r o - =

65,167,2¢1,78,144,3,76,131,196,169,%,133,176,1
78,133,179,16¢,1,162,72,177,176,72,177,178,145,

33,178,169,5,133,177,169,
176,1¢4,145,178,200, 298,
05,145,1¢5,2,133,156,165,

;...n

24,5,:!5;0,1{(,339},1{9,462 J_O d)b,j4 111 197,24 10
146,1¢5,9,133,157,32,51,199, 76,255, 231.

E1l checksum vale 1239577. Una vez la rutina en su sitio, introducimos el
primero de los dos programas de Basic en la memoria (por teclado o por cag—
sette, por losAgzgcedlmlentoq normales). Ilecho esto, lhacemos HIMEM édblgu
Y luego DOKE #4EPY ,#§ (esto sblo es necesario la primera vez).

. (1211) ] . ,
Luego hacemos CALL ﬁ4BB con lo que el programa de Basic quedara guardado en
‘una zona encima del HIMEM (si hacemwos un I.IST, no ajareceri nada). FPodemos

--~ahora introducir el segundo programa, normalmente. Este segundo programa

serd el que quedaré activo, pudlendo ejecutarlo, listarlo, modificarlo, etc.
-normalmente,

En cualquier momento podemos intercambiar ambos programas simplemente hacien-—
do otra vez CALL #4BB (la rutina tarda algo menos de un segundo en intercam-—
biar la zona "activa" con la zona "de reserva"). Como efecto adicional, la
rutina borra todas las variables, pdara evitar que las utilizadas por un pro-
grama puedan alterar los resultados del otro.

La zona "activa" ocupe de #5p1 a #4DFF y la "de reserva" de y4LE@l a #96FF.
La rutina es la siguiente:

LDA $AT ;leemos el byte de peso alto del HIMEM
. CMP #g4E ;1o comparamos con $4E

BCC salto 391 el HIMEM es inferior, saltazmos

JMP 3C483 ;de lo contrario, vamos a mensaje de error
salto LDA #§

STA gB@

. STA gB2

LDA #5 .

STA gBl ;colocamos g5¢¢@ en el puntero (gB¢)

LDA #$4E

STA B3 jcolocamos ¥4E¢gP en el puntero (%B2)

LDY #1 ;Y es el indice dentro de la pagina

(c?)
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(gB2),Y

lazo

o/
PD1

¥B3

lazo
gC560F

#91
#2
#9C
$92
#0
#9D
$CT733
SETFF

a
0g un hvte de 1la zona activ
1098 un b e de 1la a acti

o
o

[

«<
0

ta el fin de la pagina

[T N .

0o acrivo”

_________ e an de s

jincrementamos purniv
jincrementamos puntero "reserva'
;jdecrementamos contador de paglna°
H

H

e

eguimos hasta acabar las paginas
ugcamosg fin de programa

cm

srehacemos puntero fin de programa
;borramos zona de variables
jretornamos al intérprete

¢ Combinacibn de varias rutinas.

Todas las rutinas se han preparado de modo que acaben en {4FF.

Ello impide

I 4 s . £
usar mas de una al mismo tiempo, ya que se solaparian mutuamente.

1
S

lante).

Podemos evitarlo, trasladindolas a otra zona (la mas usual es de #4(f en ade-—

Para ello, supuesto que tenemos una de estas rutinas que empierza en

la direccidn "inicio" y queremos pasarla a una zona que emplece en la direc-

cidn "destino", podemos hacer:

I =

=

Légicamente,

dicio

LI

i
+ 1

NEXT D

¢t F = destino : FOR D = I TO #4FF :
E

I'0"E F,PEEK(D)

si antes la rutina se llamaba mediante la instruccidn CALL inicio

. ahora deberd serlo mediante CALL destino.

De este modo, podemos colocar todas las rutinas en la zona de y4¢d a HAFF, pu-

; -diendo ser utilizadas simultéaneamente.
i #97FF, supuesto que el IIIMEM haya sido colocado por debajo de esta zona.

oy ok

Otra zopa converiente es de #970p a

®




ERRORES

En el curso de las distintas rutinas, qe procede & una serie de comprobacxo—
nes, por ejemplo, si los rvaram(-uros estin dentro de la gama de valores vali-
dos, o si el modo de funcionamiento en curso es el adecuadu, etc.

De encontrarse alguna condicibdn de error, la ejecucidn se desvia hacia una
rutina que para el programa en curso, restaura una serie de registros en pa-
gina cero, imprime un mensaje de errpr, y retorna a la espera de nuevas ins-—
trucciones por teclado.

Podemos hacer que nuestras propias rutinas en cddigo maguina lleven a cabo
las verificaciones necesarias para evitar bloqueos imprevistos, y se de<v1en
a las rutinas de error antes citadas, indicando el mens aje adecuado.

La forma general de llamar e la rutina de error consiste en cargar el regis-
tro X con el valor adecuado (ver tabla), y saltar a %C485. Sin embargo, para
la‘mayoria de tipos de error, existen direcciones de memoria en la I'OM a las
que podemos saltar Q}rectamente sin necesidad de inicializar X.

f? ] -

RUTINAS DE ERROR

ni -2
1rreccion

X Mensaje
KRN

290 NEXT WITHOUT FOR

RETURN WITHOUT GOSUB
OUT OF DATA
1LLEGAL QUANTITY

! |

I I

| !

! |

| i

OUT OF MEMORY I i

UNDEF'D STATEMENT H gCOF1 a

BAD SUBSRIFT i #D29D !
REDIM'D ARRAY

DIVISION BY ZERO E E

ILLEGAL DIRECT E E

DISP / TYPE MISMATCH E !

| i

| E

| |

|

STRING TOO LONG

$D41E
$DAT2~¢CE86

¢£D6CT
FORMULA TOO COMPLEX #D53F
CAN'T CONTINUE
UNDEF'D FUNCTION
BAD UNTIL

LDAZ22 I

Ejemplo: para seifialar un error "ILLEGAL QUANTITY" podemos hacer, mediante la
rutina general: LDX #$35 JMP ZC485 o bien, simplemente: JMP ED2AJ.
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CONTROL

El1 ORIC~1 utiliza, como la mayoria de ordenadores, el cddigo ASCII para repre-—
sentar los diferentes caracteres. [n este cbddigo, cada letra maylscula o mi-

nliscula, los niimeros, signos de puntuacidn, el espacio y caracteres especiales
tienen una:representaci6n especifica mediante un cbédigo de siete bits.

Como que un byte tiene ocho bits, el octavo, de peso alto, queda libre para
usos especiales. Asi, por ejemplo, al representar un mensaje en c6digo mh—

: . s . . s . « 7
quina, este bit suele utilizarse para marcar el fin del mensaje. Tambien, en
la impresidn en la pantalla, sirve para representar que aquel cardcter debe
ser representado en video invertido (en los colores complementarios).

Los siete bits permiten representar cantidades del ¢ al 127. Sin embargo,
sb6lo los c6digos del 32 al 126 se utilizan para representar caracteres. Il
resto, del @ al 31 y el 127, al ser "imprimidos" mediante el PRINT o su equi-
valente en miquina, la rutina $CC12, en lugar de imprimir un caricter, ejecu-—

tan ciertas funciones de control.

Asi por ejemplo, si hacemos PRINT CHR®(13), o bien, en miquina: LDA #13,
JSR $CC12, se producirid un retorno del cursor al principio de la linea actual

en la pantalla.

Todos los caracteres de control pueden lograrse por el método antes descrito,
pero hay algunos que, por su uso mds frecuente, disponen de teclas especiales
en el propio teclado del ORIC-1. Asi, las teclas de las cuatro flechas co-
rresponden a los caracteres de cddigos 8 a 11.

Para el resto, disponemos de un sistema mas cdmodo que el PRINT CHRE(n).

Consiste en la pulsaci6n de la tecla de Control y, simultincamente, otra

tecla cualquiera. Ln efecto, el resultado de pulsar la tecla de Control es

quellos dos bits de peso alto del codigo de la tecla pulrada son puestos &
@. Asi, Control D equivale a TRINT CHR¥(4), ya que la Jetra D tiene el cO-

FLIA

digo ASCII 68, es decir @l@@glg¢¥ en binario. Al poner a cero los dos prime-—
e tran ma en (JPGPBIGH, o sea, el caricter de cbdigo 4.

[¥)]

)
[o)
"

’
s£ion en doble altura, o la cancels,
’

t
KN
e

a a

= = 7

Iy £ . .
si ya estabamos en este modo de impresion

F 6 -‘Anula los clics del teclado, o los retorna si ya
estaban inhibidos

G T *  Produce el FING
H 8 Desplaza e] cursor & la izquierda («)
. ]- ) ) ’ )
- n LD | P TSR TR IR DS S 1
i J Deajilcdii ol 3ol « Jda aerelliad vy
J I 1g  Deasplaza el cursor hecia abajo (1) f




[P ——

Borra la linea actual de la pantalla

teres en la pantalla.

K i 11 Desplaza el cursor hacia arriba (1) |
L f 12 Retorna ¢l cursor al principio do la pwnt dla, !
i borrandola E

M E 13 Retorna al principio de la linea actual de la
pantalla, =in borrarla (RETURN) ﬂ

1
nar al terminar la instruccion en curs

)
\,

Determina impresidn por la impresora

16

17 Anula la aparicidn del cursor en la pantalla, o
no

£
lo retorna, si aparecia

S 19 Anula la impresidn en la pantalle de modo cefini-

i

l ’ ‘l 1

i tivo, haste nueve pulsacidn de Control §
i

T 2¢ Intercambia el modo mayiisculaz-min{lisculas

24 Termina la introduccidn de la linea actual en el
buffer, anuliandola

n
[$]
In}
Pl
[
o]
o+
[+
H
3
o]
@
o+

como un atributo.

29 Autoriza impresidn en la colunma protegida, hasta
que vuelve a pulsurse otra vez

3¢ Devuelve el cursor al principio de la pantalla, s

borrarla

27 ESCAPE. El1 siguiente caricter s in p ado g

127 DELETE. Apula filtimo cardcter introducido
; e o mm'!

= >
-—____—r

- vAlgunos estos caractleres son bastante itiles en los programas. Un ejewplo
¢ € prog Jeup

es cuando queremos que en un programa aparezca un texto en la pantalla, sin
que aparezca el cursor parpadeante.

En este caso, podemos incluir al principio del programa la instruccidn PRINT
CHR$(17). Ahora bien, esto plantea un problema. &i, por cualcuier causa,
cuando iniciamos la ejecucidn del programa mediante RUN, habiamos inhibicdo
ya previamente el cursor mediante Control (¢, al ejecutarse el proprema, la
instruccidn PRINT CHR®(17) nos producird el efecto contrario al deseado.

En efecto, los Controles @, S, P, F, i , 1, Dy T actian a modo de balanza,
simplemente invirtiendo el modo anterior, por lo que su efecto depende del
estado en que se encontraran cuando se ejecuta el mandato Control,

Hay una manera de solucionar este problema. Estos ocho controles determinan
6l estado do los ocho blle de la pordelbn de movorla Y20, quo o8 la gue de-
termina en tgdo momento el modo de funcionamiento.

Podemos, pues, actuar directamente sobre este registro, para controlor si-
multéneemente los ocho fuctores, y ello independientemente del estado ante-—
rior. Para,ello es necesario conocer la estruciura concreta de la citada
posicidn de memoria:



r e e

by

TR :e 2
bit § valor efecto si estd SET/CLEADR Control§ CHRE()

I 1Y) 1 cursor aparece/no aparece Q 17
I 1 2 caracteres se inprimen/no se imprimen S 19
I‘} 2 4 impresora desconectada/conectada P 16
S35 8 lics inhibidos/audibles F 6 L
l: 4 16 siguiente cardcter atributo/normal [ 27 I
IiIAS 32 columna no reservada/reservada ] 29 I
l 6 64 doble altura/altura normal D 4 l
ST 128 '
i . 5
uando conectamos la miquina, el reglstra 420A contiene el valor 3, es deczr~

P
que los cllcs queden inhibidos, podremos coloca
lo que lograremos implemente incluyendo al principio la instruc-

es dec1r,lv,
cibn FOKE #264,0.

De este modo logramos lo deseado,
.en una sola instruccion.

- me e e am Em e S Gm e M Sm e e am B e e e e e e me S e em e e

.

"
s

PRINT AT

-~

Antes de llamar la rutina,

un

rograma no aparesca eJ cursor, y

wroen $20A el valor ¢@dglglg,

incdependientemente del estado anterior, y

El nuevo ORIC-Atmos posee la posibilidad de re

T'ata asg una fu
8L €S una

puedan necesitarla,

debemos asegurarnos que el cursor
y debemos colocar los valores deseados

"o 1n Ao 9

’
tnraa
PYx fjus =

ngeres,

i
pueden simularla mediante la

esthd activo (po-
de columna y

-,




RECETARTIO

El presente capitulo pretende proveer una serie de "recetas" que permitan cons-

truir, paso a paso, las rutinas que precisemos para cada caso.

1 primer problema que se nos plantea es decidir donde colocaremos ia rutina.
i su longitud no sobrepasa los 2506 octetos, el lugar mas comin suele ser la
phgina 4, es decir, de $4py a $4FF. Es la zona que menos problemas plantea, 'y
ademds permite salvarla conjuntamente con el programa de Basic, segin hemos des-

m =

crito en varias ocasiones.

Para rutinas de mayor longitud podemos utilizar la zona de $93¢¢ a ¥B3IFF, siem—
pre que entonces no utilicemos la alta resolucibn, ni el comando GRAB. kn e-
fecto, esta zona es ocupada por los caracteres y la pantalla en el modo HIRES.
De hecho, todo el espacio de memoria puede destinarse a estos fines, si tenemos
en cuenta los posibles efectos que ello comperta {una linea de REM, la zona de
la pantalla, los generadores de caracteres, etc. pueden contener rutinas en 067

digo méquina).

Ubicada la rutina, el segundo problema es donde disponer el espacio para las
variables que la misma necesite. l.as mismas zonas anteriores pueden destinar-
se a este fin, sin embargo, es interesante disponer de una zona en pigina cero

para algunos valores.

Podemos hacer dos cosas: )
~ utilizar la zona del buffer de teclado (de 35 a $8¢), si la rutina ha sido
llamada desde un programa de Basic. Si, en cambic, ha sido llamada desde
el teclado, la alteracidn del buffer nos puede provocar problemas al retorno.
En este caso, no se puede retornar con un simple RTS, sino con un JMP ZETFF,

que provoca la cancelacidn del resto de la linea.

o las que no estad utilizando en
o

~ utilizar las mismas variables del sistema
sa

S
direcciones d
s d

?
este momento. En general, pueden usarse las direccion e g¢ a gp sin nin-
b s
gun pr6klema.
« 4 . .
Una‘vez pensada que zona destinaremos a la rutina y sus variables, debemos pen-—
sar cbmo qoré llamada 1la rutina desde el nRa c. v cbmo le nagaremes los narame-—
sar como sera llamada la rutina sde el Basgi y como le pasaremos los parame
tros necesarios. Para llamar una rutina desde el Basic, disponemos de cuatro
'inq{'*rvnoh'innnq: doe actuan como mnndnfns v doe ecomn funeionae
instrucciocnes: dos actuan como mandatos, dos come funcienes,
Los man atog son CALL n aue tranafisre la eieccucifn 1a rutina er macuina oue
os mandatos son LL n, que transfiere la ejecucion Ja rutina er maqguina que
. . + & . + 7
empieza en la direccion n, y ! (signo de admiracion), que transmite la cjecu=—

+ 0 . . .’ . .
cion a la rutina que empieza en la direccidn que previamente hayemos definide
mediante DOKE #2F5,n. En ambos casos, al encontrar el RTS, se ejecuta le ins-—
+viinecinn da Bnq-ﬁr- Ana a8a anciantra an 1a mnatndin antiinl Anl ruindiorn {<i no 1o

-t as N e o e b Sl -~ WadwMAL A va Ak o INT WF ANr . RL “ws UG A LA = 3 "Llll Lo LW \ = v ‘N
hemos cambiado, la siguiente al CALL o al !).
En cuanto a las funciomes, son USR() y &(), que transfieren el valor entre pa-
rénteaie al scumilador dea rmunta flotanta antaag da +tracracar 1a aAtarinian o 1a
AL WS B en ad - . s A LA T A W - F shali i A LR iadi AL LI Y A2 T s AN A va “a! ChadCh i LG J TLULLUVIL G A

s N Y ’ 7 . . . s

rutina en mahulna, cuya direccion se habra definido mediante DEF USR o bien
NORD ' o ia conen Al Naecdan ngmsarn 21 abncecn e wrm Y A memda s d e
AV INAs wl—;v'u' & VO vemuvy T4 pPagL TopriLia G 20 LVILLV Ul vaivil CIl LT LIV

o
5
o

o

o 4o

amos de citar, este pusu es automético. In el caso de los mandatos CALL y
debemos recurrir a los métodos de lectura de expresiones.

Cb

P

&) g



—

ERT RPN § &

Cuando se inicia la ejecucidn de la rutina en cédieo majuina, el puntero del
anic se encuentra situado en el siguiente caricter al (Oltimo de la instruc—
cibn que la ha 1llamado. La rutina puede, pues, empezar con una subrutina que
iea un parémetro colocado a continuacibn de la citada expresibn. F1 método
permite leer varios parametros, que deben estar separadus por algin simbolo

- adecuado, normalmente una coma.

Las rutinas apropiadas al caso son:

- $CETT : calcula el valor de la expresidn siguiente, y lo pasa al acumulador

Leidos los psrametros, y convertidos a la forma adecuada, sol tener que

flotante.

$D8@PD : calcula el valor de la expre31on siguiente, comprueba que no supere
255, y lo pasa al registro X y a gDn4.

#ETO9D : calcula el valoxr de la expresibdn siguiente, comprueba gue no supere
65535, y lo pasa a los bytes %33 y ¥34. (tambi&n PCA9Y8)

#CFD9 : comprueba que el siguiente caricter sea una coma, R4 salta el puntero

al siguiente caracter después de la coma.
CFDB : idéntica a le anterior, solo que el caricter buecado y saltado serd
el que tenga por cbdigo el valor contenido en A.

Una vez pasados los parémetros, suele ser necesaria su conversidn a otras for-—

mas, para lo cual nos serdn Gitiles las siguientes rutinas:

gD21¢ : transforma el valor contenido en el acumulador de punto flotante a va-
lor integro sobre dos bytes, y lo coloca en ¥D3, ¥D4.

¢D3FD’ : pasa el valor contenido en el registro Y al acumulador de punto flo-
tante.

D867 : pasa el valor del acumulador de punto flotante a integro sobre dos

\ bytes, y lo coloca en $£33-g34.

$D8D5 : pasa el valor del integro contenido en los registros A,Y al acumula-
dor de punto flotante.

$DE73 : lee los cinco octetos a partir del apuntado por el contenido de los
registros A,Y y los copia en el acumulador de punto flotante.

FEGDL transforma el contenido del acumulador de punto flotante en su expre-

sién en caracteres ASCII, y los pasa & partir de la direccidn ¥1¢1,

seguidos de un byte nulo.

Puede interesarnos tam

teclado, en egte casgso

H-D"

eclado; en este ca
$E9Y5 : lee la iltima tecla pulsada, y borra el buffer.
¢C5F8 : espera la intreoduccidn de una tecla y la lee.
40186 : comprueba si el caricter
el carry a set en caso afirmativo y a clear en cas¢ contra .
‘$EA4E : comprueba si es un pitm mero, poniendo el carry a clear en caso afirmati-
. vo, ¥y a set, en caso contrario.

Cuando, por el contrario, querenc ej
mentar la velocidad de eJecuc1on anulando las interrupciones)
$EOGCA : inhibe las interrupciones, anulando el control por tec
$E8p4 : desinhibe las interrupciones, devolviendo ¢l control al teclado.

—

.

realizar opera(:1ones con elios. j'ara EL_LU' disp
punto flotante: elprimario, situado de ¥n¢¥ a gD

cundario, de $D8 a $DI}, que llamamos ACCZ2. las priucipale

7

@ )




Nombre Direcc. Utilidad
MOVFM ¢DET3 Pasa el contenido de la memoria al ACCl. La direccidn deila
memoria viene dada por el puntero tormado por A,Y.

CONUPK ¥DD4D JIdem al ACC2.

MOVMF  BDEAS5 Pasa el ACCl a la memoria.

MOVAF $DEDD Pasa el ACCl al ACC2.

MOVFA . gDECD Pasa el ACC2 al ACCl.

FDIVT $DDE3 Divide el ACC2 por el ACCl1l dejando el cociente en £CCl.
FDIV ~ @DDEg Divide la memoria por el ACCl.

'FDIVZ  gDDDA Divide el ACC2 por la memoria (cociente en ACC1).

DIVig  $DDBF Divide el ACCl per 1¢.

SQR $E22A Calcula la ralz cuadrada de ACCl.

POWER gE231 Calcula el ACC2 a la potencia memoria (resultado en ACCl).
INT $DFAS Calcula la parte entera de ACCl.

ABS gDF31 Calcula el valor absclute de ACCL.

FADD gDA9T Suma la memoria al ACCl.

FADDH ®DAT9 Aflade .5 al ACCl.

FSUB FDABY Resta el ACCl de la memoria (resultado en ACCl).

FMULT 3DCBT Multiplica la memoria por el ACCl.

MUL1g  $DDA3 Multiplica el ACCl por 1g.

SGN @DF12 Calcula el signo del ACCl.

LOG #DCT9 Calcula el logaritmo del ACCl.

NEGOP  gE26D Cambia el signo de ACCL.

RND #E34B Genera un niimero aleatorio en ACCl.

SIN PE38E Calcula el seno de ACCL.

Ccos 9E387 Calcula el coseno de ACCl.

TAN BE3DT Calcula la tangente de ACCl.
" ATN ¥E43B Calcula el arco tangente de ACCIl.

GIVAYF @D3ED pasa el integro A,Y a ACCl.

QUINT1L @D8T71 Pasa el ACCl a integro en ¥$D3,¥D4.

FOUT PE@DL Pasa el ACCl a tira ASCII en #1g y posteriores.,
También,-para la divisidn de integros, disponemos de una rutina especialmente
ripida en $EEFF, que divide el valor en ¥C,¥D por el contenido en ¥2¢@,$2¢1

deja el cociente én ¥C,3D y el resto en ¥E,3F.

Una vez realizados los calculos, necesitaremos imprimirlos. Las rutinas que
nos pueden resultar fitiles para esta tarea son:

$CBED :

$F82F :

SE@CL

gcclz .

4CBOF :

imprime a partir de la posicidn actual del cursor un mensaje que pre-
viamente habremos colocado a partir de la direccidn apuntada por el
contenido de los registros A(peso bajo) Y(peso alto)., E1l byte siguien—
te al Gltimo del mensaje debe ser un nulo.

n ini-

O R
ITLED e

(o))

imprime un mensaje en la linea reservada superior. Ia direcci

1 de donde debe leerse el mensaje se encuentra en A,Y coio &
d‘st ncia desde el byte inicial de la pantalla al primero donde

— .

rse en el regi StrQ X.

[0}
fa
Q
(9]
]
fu—
[«]
(]
o
H
w
Il
@
(W
=
@
=
o
b
.
a
[+
[e]
[o]
Pt
[w]
(o]
i

imprime a partir de la posicidn actual del cursor el valor decimal de

un nféimero entero contenido en los registros X(peso bajo) y A(peso al-

to).

imprime en la posicibn actual del cursor el carActer cuyo cddigo ASCTI
se encuentre en el registro A. Acepta los caracteres de control como

tales (la subrutina %CC4D no imprime en la impresora).

pasa el cursor al principio de la siguiente linea en la pantalla.

o/



imprime en la posicidn actual del cursor el carécter cuyo cddigo esté

gFTAC :
en A, pero considera los caracteres inferiores a 32 como atributos,
no caracteres de control.

$CC¢D : imprime un espacio.

$CCPA : limpia la pantalla, colocando el cursor al principio.

También resulta itil la combinacidn de las rutinas E@D]1 y $CBED para impri-—

mir valores numéricos en punto flotante. Asimismo, las rutinas D965 y EF6Fl

nos permiten calcular la direccidn del primer byte de una linea en pantalla,

cuyo numero de orden se haya colocado en A a la entrada de la rutina. La pri-

mera de estas rutinas retorna la direccidn en Z1F,$2¢; y la segunda a A,Y.

También podemos acelerar la ejecucidn de dibujos en alta resolucidn, llamando
a las rutinas desde el cbddigo méquina, lo que nos evita el tiempo necesario
para el pase de valores de los pardmetros. Asi tenemos:

CURSET DRAW

LDX coordenada x LDX distancia x

STX 219 STX $2E1

LDY coordenada y LDY distancia y

STY g21A STY $2F3

LDA cbdigo color ¢=3 L.DA cbddigo color (-3
STA g212 STA $2E5

JSR EEDF6 JSR EF@T9

Siempre que trabajamos en alta resolucidn, tanto en Basic como en cddigo mi-
quina, conviene inicializar el PATTERN, por si un programa anterior lo hubie-
se alterado. E1 byte que contiene el cbdigo PATTERN es el $213. Pasamos a

HIRES mediante JSR $E9BB, y volvemos a TEXT con $EJAY.

Una de las ventajas del cddigo mAquina es su velocidad, pero puede suceder
que en algunas ocasiones (juegos, mﬁsica) nos interese provocar un retardo

deliberado, entonces:

. & _ _
8FA61 : provoca un retardo de unos 8 milisegundos.

-$FA63 : provoca un retardo de aproximadamente tantos wilisegundos como indi-

que el contenido del registro X.

Finalmente, cuando la rutina ha realizado su tarea, debemos retornar al con-—

trol del Basic, para lo cual:

~ el método mhs simple es un RTS, con 10 que prosigue la ejecucidn del pro-
grama o l1inea desde donde se hubiera llamado la rutina (requiere que no se
hayan alterado los punteros esenciales).

- JMP $E7D6 o bien JMP EETFF cancela el resto del programa o de la linea, y
deja la maquina a la espera de nuevas introducciones por teclado.

- LDX #tipo error, .'MP $C485 envia a la rutina de error, para los casos en
que hayamos detectado una incorreccidn en algiin parimetro, etc.

- JMP $F42D provoca el borrado total de la memoria, e inicializacidn (puede
ser Qitil para proteger programas). :

- e Mm Bm Gm Ge Gm e Gm me e e e e e me e Gm o e S e e e e e -




- Por otraparte,

DICCIONARIQO ORIC~1 / ORIC-ATMOS:

El ORIC-Atmos incorpora una nueva versidn de la ROM (la versibn 1.1) gue pre-—

senta una serie de mejoras con respecto a la anterior Por una parte, se han

zacibn del HIMEM,

eliminado los célebres "bugs", como la incorrecta iniciali

el TAB, el ancho de impresora, el EDIT durante el scrolling, el uso de valo-—
res hexadecimales en el segundo parémetro del POKE, la jusicidn del cursor al

inicio de 1inea, la aparicidn del CAPS al conectar la miquina, el caricter i-

o

el DRAW @,0, el cambioc de punteros al leer un programa en ¢

nicial del STRZ,

digo miquina, el funcionamiento en ocasiones anbmalo del THEN y ELSE, el uso

del apbdstrofe al principio de linea, etc.

se han afladido nuevas funciones, como el STORE y el RECALL

nuevas posibilidades de las ya existentes, como la verificacidn de ficheros

en cassette, el PRINI@, la mayor velocidad de los scrollings, etc. Todo elle

se ha logrado mediante una reorganizacibn de la ROM, redisefiando algunas ruti

nas para optimizarlas.

Como consecuencia de lo anterior, se ha producido un cambio prActicamente to-—

tael en los puntos de entrada a cada rutina, lo que ha tenido como consecuen-—

&£ 4 . 14
idad de utilizar roria de programas en c¢odigo maquina

(=]
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disefiados en principio para el ORIC-~1l, en el ORIC—Atmos; asi como aprovechar
la informacidn existente para poder crear nuevas rutinas para la version 1l.l.

en la mayor parte de los casos, basta saber los nuevos puntos de

("v

entrada-a las rutinas, para poder realizar ficilmente la conversidén. K3 con
este motivo, y a fin de permitir a los compradores del ORIC-Atmos poder sacear
fruto del libro "Programecidn en Cédigo Miquina del ORIC-1", que se ha prepa-

rado el presente diccionario.

En general, pues, bastar8 sustituir los JMP y .JSR que vayan dirigidos a ruti-
nas de la:iROM, por la traduccion que se encontrari a cont1nuac1on en la ta —
bla. Sin embargo, puede suceder en algunos casos que la traduccidn no sea to
talmente equivalente, en especial las rutinas relativas al

biado totalmente, y también algunos punteros situados ern las primeras péginas

de la memoria.
Sobre Atmos, por lo
que pasaremos directamente a la tabla de conversidn de direcciones de la LOM

(si alguna direccidén de interés no se encuentra en la misma, probablemente se

pueda localizar por interpolacidn):
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mea eedh.
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Nota: Por comodidad mecanogrifica, Y ya que en este caso no se presta a con-

fusibn, las cantidades hexadecimales se presentan sin ninglin simbolo inicial,

'y los ceros se escriben "O" (sin la barra cruzada).

tabla de punteros a las rutinas del Rasic

tabla de los nombres reservados del Basic

A kY . N - £
abre espacio deniro de un programa para insertar una linea

comprueba si hay espacio suficiente en el stack
entrada al lazo principal después de la inicializecidn

. . & .
insercitn de una linea en un progruma de Dasic

recalcula los links de las lineas de Basic

tokenizacidén de la linea presente en el buffer

busca un determinado nimero de linex

borra todas las variables del lasic

ileva el puntero al principio del Basic

interpretacidn de las sentencias de Basic

comprueba si se ha pulsado Control C

ORIC-1 ATMOS  Funcibén de la rutina
€006 €006
COEA COEA
C2AC Cc2A8 tabla de los mensajes de error
C3r8 C3F4
C43B C437
€485 C4TE rutina general de error
C4B5 C4A8
cACT C4B7 punto de retorno de la insercidn
C4E3 C4D3
C56F  CS5F
C5A2 €592 entrada de una linea en el buffer
C5F8 C5E8 lee una tecla
c60A C5FA
C6A5 €692 rutina EDIT del Basic
CODE  C0B3
COES C6BD idem a partir de cierto punto
C719  CO6EE rutina NEWV del Basic
C733  C708
C738 CT0D rutina CLEAR del Basic
CT65  CT3A
CT73 C748 rutina LIST del Basic
€824 CTFD rutina LLIST del Basic
c832 Cc809 rutina LI'RINT del Basic
C841 C3855 rutina FOR del Basic
C8DD c90cC
C8FE €915 ejecucibén de una instruccidn
CIlF C952 rutina RESTORE del Basic
€930  c962
CI93F C971 rutina STOP del Basic
C941. (€973 rutina END del Basié'
.C96E C9A0 rutina CONT del lasic
C988 C9BD rutina RUN del Basic
1523%9 Cﬁ\lﬁcc BF
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*  D1TE

D188
D18D
D216

rutina GOSUB del Basic
rutina GOTO del Basic
rutinas RETURN y F'OP del Basic
rutina DATA del Basic

incrementa el puntero del intérprete en el valor de Y

busca el fin de la linea de Basic
rutina IF del Basic

rutina REM del Basic

busca el ELSE o el final de linea

P L K o] nn o
rutina OR del Basic

calcula la siguiente expresibén y la pasa a 33-34

rutina LET del Basic
rutina PRINT del Basic

imprime mensaje que empieza en (A,Y) y termina con nulo

rutina CLS del Basic

rutina general de impresidn de un caricter

J

[ T P O Ut D UGRPUNT S AU R,
-utina particular de impresion de un ¢

rutina TRON del Basic

rutina TROFF del Basic

rutina INI'UT del Basic
rutina READ del Basic

rutina NEXT del Basic

calcula la expresidn siguiente
subrutina de la anterior

otra subrutina

calcula el valor del siguiente nlimero o variable

comprueba que sea " ("

compruecba gquo soa ","

comprueba que sea el contenido en A
busca Ql valor de una variable
rutina DIM del Basic

busca una variable o la crea
subr@tina de la anterior

comprueba que sea un caracter A-7
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pasa el acum. de punto flotante a entero
subrutina

GIVAYF: pasa el eqtero A,Y al acumulad.r flotante
rutina DET del Rasic

calcula ios punteros de la tira alfabética

rutina de "garbage collection"

calcula la longitud de una tira alfalLética

calcula la expresibn siguiente como eutero un byte
posiciona puntero intérprete al final de una tira alfabética
lee los pardmetros para el POKE

acumulador flotante a entero sobre dos bytes

QUINT1: acumulador flotante a entero dos bytes en D3-D4
rutina POKE del Basic

rutina WAIT del Basic

rutina DOKE del Basic

entero A,Y a flotante

calcula la direccidn de inicio de una linea de pantalla
GETVALS: lee los parametros X,Y

rutina PLOT del Basic

rutina REPEAT del Basic

rutinas PULL y UNTIL del Basic

subrutina

FADDH: afiade .5 al acurmlador flotante

FSUB: resta el acumulador de la memoria

FADD: suma la memoria al acumulador

LOG: calcula el logaritmo

FMULT: multiplica la memoria por el acumulador

CONUPK: pasa el valor de la memoria al segundo acumulador
MUL10: multiplica el acumulador por 10

DIV10: divide el acumulador por 10

© FDIV2: divide el acumulador 2 por la memoria

- FDIV: divide la memoria por el acumulador

MOVFM: pasa la memoria al acumulador 1

subrutina

MOVMF: pasa el acumulador a la memoria

&



;
1

e s o et s

~4

MOVFA: pase el acumulador 2 al acumulador 1
MOVAF: pasa el acumulador 1 al acumulador 2
subrutina

SGN: calcula el signo del acumulador
subrutina

pasa el entero D1-D2 a flotante

ABS: calcula el valor absoluto del acumulador
INT: calcula la parte entera del acumulador
imprime la expresidn del entero A,X

FOUT: pasa el acumulador a su expresidn desde 101

SGR: calcula la raiz cuadrada del acumulador

NEGOP: cambia el signo del acumlador
RND: genera un nlmero aleatorio

C0S: calcula el coseno del acumulador

al gann
¢ Ta QSTUV

TAN: calcula la tangente del acumilador
ATN: calcula el arco tangente del acumulador
lee un fichero en cassette (rutina distinta)

e eam i e Ve Va3 a bl
mensaje ae i1a i1inea wie esuaay

et

orra &

Tr

ofra entrada (las rutinas de cassette son distintas)
RDBYTE: lee un byte del cassette

GETSYN: sincroniza el tono inicial

inhibe las interrupciones

lee ‘los parémetros para el cassette

calcula la expresidn siguiente y la pasa a¢33—34
rutina CLOAD del Basic

rutina CSAVE del Basic

desinhibe las interrupciones

rutina CALL del Basic

celeula la expreeidn hoxadocimal siguionte
rutinas gréficas del Basic

rutinas sonoras del Basic

rutina HIMEM del Basic

rutina GRAR del Basic

rutina RELEASE del Basic

)
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rutina TEXT del Basic
rutina HIRES dgl Basic

tabla de JMPs
CURSET
CURMOV

PATTERN

CLIRULE
PING
SHOOT
EXPLODE

W8912: escribe en el generador de sonido
reinicializa los caracteres

pasa parﬁmetros en bloque al generador de sonido
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Cuando uno se cansa

FAFA FB14 KBBEEP: clic del teclado

»Rn1Nn nRoA ANONTRDe ~lie dol control

LAV L oon VIV L DL VaaLv L4 VVidva Va

FB26 FB40 SOUND

FBB6 FBDO PLAY

FBFE FC18 MIJSIC

TV A TIINA wmmmmad snwmadal. ~Aanddacma NAT7

rra revrea reéSer parcdiar: CONUICHE <4

FFFC FFFC reset general: contiene F88F

FFFE FFFE interrupcidén por el VIA: contiene 244

‘}7—{42 o Jeangye en Lol
Especial interés suelen revestir en algunas rutinas los vectores relativos a
las interrupciones, a saber:

0228 0244 INTFS salta a la rutina de tratamiento de interrupciﬁn por VIA

022B 0247 NMIJP salta a la rutina de tratamiento de la NMI

0230 024A IN*SL'retorno de la rutina de tratamiento de interrupcién
La rutina de reloj y la que usa la tecla FUNCT son ejemplos de uso de estos vec-
tores.

—a P 1

A
FOR A =
3¢ B = PEEK (A)
IF (B AND #38) =

Otra diferericia entre
lumnas de la pantalla
en el ORIC-1l, y en la

e tan T

.L.Luu.u uv ATUCI LUl

‘limitada a la matriz

de ver giempre
+
L 4

sc
6x8, que no permite excesivas filigranas,

queda la poclb
taodo

avan raa Teatn oag 11y v an aso
QracCicicSe. Fsta €8s una Y ¢en todo 2350

una menera f6011 de camblar el tipo de letra puede ser la ejecu-—

#B5¢¢ TO #BTFF

#2¢ THEN POXE A,B OR #1¢

quer: ﬂ-u1U§ VU.LVU

bien CALL #F89B

las dos versiones del ORIC
de baja rosolucién, que en
primera en el ORIC-Atmos (c

primera versién, y a jy en la segundaj.

Hay que tenerlo presente al convertir algunos programas en Basic que

graflcos.

(83)
NS



LA TECLA "FUNCT':

Uno de los hechos que més comentarios suscitd ya desde la llegada de las pri-
meras informaciones gr&ficas sobre el nuevo ORIC-Atmog, fue la existencia de
una tecla marcada con "FUNCT" en el extremo inferior derecho del teclado, asi
como su posible utilidad.

La apariciﬁn del manual no aclard mucho las cosas, pues e:n el mismo ni siquie-
ra se cita dicha tecla. ;Cudl es, pues, su misidn?

Segin parece, se trata de una tecla de "reserva'", prevista por los constructo-
res para futuras versiones del ORIC que incorporarén este mismo teclada, y en
las cuales la tecla FUNCT tendra um cometido especifico.

También se prevé que determinados programas de Tansoft la utilicen, asi como
los que el mismo usuario pueda preparar, para funciones especiales, general-
mente desde el codigo mAquina, aunque también es accesible desde el Basic.

La manera mis simple de detectar la pulsacidén de esta tecla es leyendo el con—
tenido de la direccidn de memoria #2¢9. Esta direccibn es la que detecta la
pulsacidn de las teclas CTRL y SHIFT. Mientras ninguna de estas teclas esté
pulsada, su contenido vale 38, pero durante la pulsacidén de una de ellas su
contenido se modifica a los valores:

- pulsaendo la tecla CTRL, sé obtiene A2

- pulsando la tecla SHIFT izquierda BA4

- pulsando la tecla SHIFT derecha FAT

~ pulsando la nueva tecla FUNCT BA5
En todos los casos, el valor %38 retorna al dejar de pulsar la tecla. Is de
destacar el hecho de que ambas teclas SIIIFT no estén interconectadas, sino gue
corresponden efectivamente a teclas diferenciadas, lo que puede ser utilizado
mediante las adecuadas rutinas.

-4 _
Una interesante aplicacibn de la utilizacidn de la tecla FUNCT lo constituye
la rutina que se describe a continuacién. Se trata de una corta (183 bytes)

Ao ,I,J

rutina en cbdigo wlquina, empluiada en las posiciones de memoria desde ¥4yy
hasta g4B6, que redefine el teclado de modo que cuandc la tecla FUNCT se man—
tiene pulsada, al pulsar simulténgamente cualquier otra tecla, aparece direc-—
tamente el nombre completo de una - instruccidn del pasic.

De este modo, el trabajo de copiar largos programas se ve considerablemente
simplificaddo. Para facilitar su utilizacibn, las principales instrucciones

han sido asignadas a la inicial correspondiente (por ejemplo: F = FOR, G =

GOTO, R = REPEAT, L = LIST, I = INPUT, etc.}, 0o =i esta se hallaba ya ocupada,
a otra letra caracteristica ( X = EXPLODE, Y = PLAY, O = POKE, S = GOSUB, etc.),
o a algln signo que sea ficilmente recordable (asi, las flechas izquierda y
derecha corresponden a LEFTE y RIGHTE).

Las teclas conservan la facultad de_repeticién, Y se niegan a continuar cuando
llegamos al final de la linea, para evitar la pérdida total de la misma. Lvi-
dentemente, si no pulsamos FUNCT, el teclado funciona como de costumbre.

Para poder introducir ficilmente la rutina, he preparado un programa cargador
- uutoverifiocante en lawic, que sirve « esto fln, y on ol wipguiento:

@ |




RPN ¢ % L R

3

] L6
1
; 1¢ * Redefinicion del teclado
; 15 D = #4¢9
; 20 FOR L = 1g¢ TO 114
25 : S = ¢ : READ A3
3@ : FOR C =1 TO 25 STEP 2
| 35 : B = VAL("#" + MID$(AZ,C,2))
; 44 S = (S+B) AND #FF : POKXE D,B : D =D + 1
| 45 : NEXT C
f 5¢ IF S<>VAL("s" + RIGHTE(AZ,2)) THEN PRINT "Error en la linea" L
; 55 NEXT L
6J END

65 ' Si todo ha ido bien, no olvides hacer CALL H4¢¢
76 ' y salvalo mediante CSAVE "", Au4¢@, LC#4B6, AUTO, S
' 1¢¢ DATA A91¥APBF4A24C8D4B@E28C4CH28ES!]
101 DATA 4A¢26@48ADPOF2COA5DF4BI84815
1¢2 DATA 2¢78EB1¢42C95E9¢¢2E92109¢E6F
965@4850/@AIECAPYC
134 DATA CYP85@184¢2A000R1313¢F7C8DYED
1¢5 DATA FOE6@2D@F5CEPPDPFSEFADBELT25
1¢6 DATA C8D@P2E6@2B1g13829TF95352¢CE

1¢7 DATA D9CCE8281¢E968A8684¢A9¢¢2¢36

]

11¢ DATA ¢£¢12A6D¢32c7¢6ﬂgA1A5057;&04
111 DATA 21g5;1g%6A¢g2D¢ ¢1¢16c58aﬁE6

[y

119 nams LA i FeAl Ao aslng’y
L1i2 DATA OVaopDi (pCLDE L, 281 H)y:.:\?u)

113 DATA 32‘;5&11449{;6@3[35224’.29.2533642:3:65
114 DATA 145555555555595555555553551%

Si al copiar la rutina os equivocéis en alguna linea de DATA, el programa lo
Aatartns v avian dal stimars da 1%nen an ha producido el fallo, a fin de
UT Lo v va J GVLBQ uv.l. JANHIC L V uv rijiea <l quv Db llﬂ y.Luuu\..Luu T LGi1XVy % Liii uUv
que pueda ser corregida. Para iniciar la redefinicibn del teclado, una ve=z

...... ~ave MATY L AAA

" ejecutado el programa, hay que hacer CALL #40¢.

LI
LO

Como es nuLuraL, el programa Basic solo sirve para cargar la rutina, por
que puede ser borrado, después de haber salvado la rutina mediante un

CSAVE "TECLADO", A#4¢¢, E#4B6, AUTO, S
De este modo, un simple CLOAD" nos dejard el teclado redefinido.

La rutina utiliza los registros @, 1 y 2, lo que debe tenerse en cuenta si los
empleamos simulténeamente para al;uni otra funcibn.

P
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(La rutina ha sido comprobada, copifindola del texto mecarografiado, para garan-—
tizar la ausencia de errores).

el siguiente:
40 LDA

E-S
et

425 CMP

EN
to
[
S
=

>
)
“
3
-

e
e
r
|
>

E-S
W
2y
-
=
<

453

=3

# W0 H# KW
LY NS

$44A

Para los interesados en su funcionamiento, es

N we we s

;c.estaba pulsada la tecla TFUNCT?
sen caso contrario, retornamos
alvamos Y

leemos cardcter introducido por teclado
$i no lo habia, retornamos

;serie de operaciones destis.adas a empaquetar los
’ . vd

jcodigos validos, con el fin de reducir el tamaiio

;de la tabla necesaria

G saLvamcs en el Leg.l.al,.lu y)

dem, peso alto

\

;Lééfﬁﬁﬁ un carac er ue .l.r’l Cd.g).l.(’). ae nomores
;8i era el tinal de un nombre, saltamos
;1m‘:rementamos puncero

3si no era el nombre buscado, saltamos
jestamos en los titimos bytes de la linea?
;si es asi, saltamos y suena la campana

jleemos caricter de la tabla de nombres

;1o pasamos al buifer de entirada de teclado
slo imprimimos
jincrementamos puntero del huffier

3si no era el iltimo, leemos el siguiente

®




!
i
i

s - r———— &

TAY

463 PLA jrecuperamos registros antes de retornar
RTI .

465 LDA #307 ;cddigo ASCII de la campana
JSR  gCCDY '
JMP  $461

46D . . . ;empieza la tabla de niuneros de orden

cado en

1&.

A partir de este listado debe resultar fhcil adaptarlo para ser ub
‘otra zona de memoria, o bien para el uso de la tecla SHIFT derecha, en lugar
de FUNCT,; a fin de adaptarla a su uso en el ORIC-1,

4 . . . . .
En estg ult;mg cas Q h av que recgrd ar las siruienteg diferenciags entre D
= pat AR Aol <o 2 SFappwaPiilloe LA ITHNlLAns DI iNa
-1 y el ATMOS:

- el retorno de la rutina de interrupcibn, que en el caso del ORIC-Atmos se
halla en $24A-%24C, en el ORIC-1 estd en g23¢-F232;

— las subrutinas utilizadas deben ser cambiadas, segiin le siguiente tabla:

Atmos ORIC-1
don7R dnoss ATADE N Tao w1s mmrhabarm da1 +amtadn
Lttt B Yoy J ULIVIND 4C0 Un Caracierlr dUcua vec.iadado
gccp9  geci2 rutina general de impresiln
’ .
- por Ultimo, deberi modificarse la tabla, ya que al utilizar la tecla SHIFT
al cordetar intraducnids auada maddfiande
VU Vi wwLTa AlLLVUULLUY YuTua HUULL AVUAUU e
Para un funcionamiento normal, el teclado debe esisr en modo CAPS, ya que ¢n
caso contrario, las funciones as:gnadas a cada tecla pueden cambiar. C(abria

aprovechar este hecho para dmpilur el nlmerc de funcicnes directazmente accesi-
bles, pero pienso que ello eliminaria la simplicidad, .ue es el principal ob-
jetivo de l1la rutina. '

- D e mm We am we e e e e Sw er em wm B R SR Em W e wm e W e v e e e e mm e e me e e mm e
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Lo usual es que desde un programa en DBagic llemewos a una rutina en cddigo mi-—
quina, y en este libro hemos visto distintas maneras de lograrlo.

Sin embargo, puede suceder que deseemos que una rutina en cbddigo miquina nos
envie a determinada linea de Basic (el equivalente de un GOTO nfimero de linea)
sin borrar el contenido de las variables que previamente pudieran existir,

Ello puede lograrse de modo sencillo sin més que colocar en las direcciones
$33-%34 el valor del niimero de linea al que queramos saltar, y a continuacidn
hacer un JMP a la direccidn $CIFC (si se trata de un ORIC-Atmos) o a le direc—
cibn $C9CA (en el caso del ORIC-1).

S mm Em Em ew m e e e e e G e e m e e e me e
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14 . . . .
. parametros, sino determinados registros de la pég;na 2, que lupﬂo comentare

ie 1
Je 1
'nos hallamos en alta resolucidn, evitando la 11nea negra que aparecla en estos

CASSETTE:

Es quizés en el apartado del trabajo con el cassette dunde el nuevo QRTC—Atmos
presenta mds diferencias con el ORIC-1. No solo se han incluido dos nuevas
instrucciones: STORE y RECALL, sino que se han afiandide ., uevas funciones de las
ya existentes, habiéndose procedido a redisefiar completzuente el conjunto.

s . .
Asl, ya no se utiliza la zona del buffer de teclado pai. juardar los distintos
mos. De este modo, en una misma linea podemos incluir varias
salvaguarda o lectura (es decir, si aueremos obtener dos cgpias d

gitelr

ma, podemos hacer: CSAVE"PROGRABM";CSAVE"PROGRAbM").

strucciones de
e

In nNrogri}i—
=i pPIogLsas

nbién la rutina de lectura de parfmetros es mis flexible: asi podemos hacer,
ej AZ = "PROGRAMA" : CSAVE A¥. :

‘e . s . . .
La -impresion de los distintos mensajes en

casos.

Asimismo, el bug que hacia que los punteros de fin del Ba

leer un programa en cbdigo méqu u

ello obliga a adoptar alguna p

rutinas en méquina y un programa Basi
n a e

(o]
nrimerao las nrincinales direccionea de oseta gocnidn.
primera las principales direccionesz de esta seccion:

u}.
onado. Sin embargo,

inntamanta
vainenue

3
o P
o]

u
« Pero resumamos

gCS55F recalcula y corrige los links de un programu de Basic. Es sistemi-—
-ticamente ejecutada después de leer un proprama de Basic, rara evi-
tar la sucesidn de "U" que se obtenia en ocasiones al listar un pro—

‘grama con algin error.

drrrAo vy Taoco winmembhYac oo oo 12 3 3%

PL Yo Orra ias variavles (en realidad corre los ;Lnteros a sus valores
iniciales), limpia el stack y posiciona el puntero del intérprete
al principi el programa de Dasic. También es ejecutado después

o d
tuta de un fichero de programa Basic.

’SCCB¢ imprime un mensaje apuntado por (A,Y) y terminado en un nulo, des-
pués de la posicibn actual del cursor. Isado para los mensajes:
"Errors found" (a partir de $E527), y "Verify errors detected" (a
partir de $E552).

¢DPT7¥ imprime el mensaje "SYNTAX ERROR" y aborta la ejecucidn. (isado du-
rante la lectura de los parémetros, en caso de deteccibn de error.

$E@5C imprime un nilmero, cugo contenido se haya cclocado previamente en
los registros A y X. Usado para imprimir el nimero de errores de
verificacibén (contenidos en ¥25C-%25D).

E4AC lee el cabezal de un fichero en cassette, pasando lcs pardmetros e
partir del registro g2A7, y el nombre a partir de $293. Si este no
coincide con el que previamente hubiéramos introducido a partir de
g27F, imprime el mensaje FOUND y busca el siguiente.

s
rEA_'_g 1@@ e_]_ ficher, r_l_ngde nl caggetta huQ{n:]nTn o 1o mamneria 0 MmN —
e o sette, pasindolo 2 lJa memoria, o conpa
£
réndolo con ella, segun el contenido del re, igtro ¥25B (distinto de
cero si estamos en Verificacibn),
$L50C  comprueba si homos 1logado ul fin dol fichoro, joslclonundo ol carry

en consecuencia.

N
@)
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$E5TD
#21F (que sefiala el modo HIRES) estd a cero
InERE L3am A1 manaaisa NCavrdmgrlt
leJVJ e UTUE CTA Hlﬂlla“dc uuv.‘.llb L]
$E594 imprime el nombre del fichero en la linea de estado.
$E59B idem mensaje "Loading", o "Verifying".
gESF5 borra la linea deé estado, excepto el CAPS (siewpre, seglin el estado
del registro g21F).
FE6PT salva al cassette el cabezal con los datos de los parémetros y el
nombre del fichero.
$EO2E salva en el cassette el fichero propiamente dicho.
gE651 imprime el mensaje "Errors found".
gE65E rutina OUTBYT, envia un byte al cassette.
$EGCY. rutina RDBYTE, lee un byte desde el cassette, posiciorando el regis-
tro $2B1 a un valor distinto de cero si no se verifica la paridad
{recordar, en efecto, que en la pdgina 33 ya se indicaba que los by-
tes se grababan con un bit suplementario de per:dad que en el ORIC
-1 no se utilizaba).
gE735 rutina GETSYN, va leyendo bits hasta formar el valor ¢10 (cddigo
' ASCII de sincronizacidn), con lo que queda sincronizado el tono ini-
cial. Ello es necesario porque los bits se transmiten en serie, y
es necesario saber donde empieza cada byte.
$ET5A rutina OU ED, manda al cassette una serie de hLytes ¥10 paraz sincro-
nizacidn.
$ET0A inhibe interrupciones de teclado, y prepard al VIA para el trabajo
con el cassette.
$ET9¢ compara el nombre hallado en el fichero leido, con el especificado.
gE7B2 rutina general de lectura de los pardmetros (ver luego el detalle de
cada uno de ellos).
$E85B rutina CLOAD del Dasic.
$E9¢¥9 rutina CSAVE del Basic.
$E93D activa nuevamente el teclado, desconectando el cassette.
gF865 rutina STOUT, imprime un mensaje en la linea de estado.
Todas estas rutinas utilizan unae serie de parfmetros en la pigina 2, cuya mi-
’ \ . R o 4 J
sion especlflca es la siguiente: ’
821F si su contenido es distinto de cero, indica que estamos en modo
HIRES (se inhibe la impresibn en la linea de ecstado)
#24D si es distinto de cero, velocidad lenta (3¢y bauds)
254 si es distinto de cero, fichero a mezclar (J)
dnoan 2d e Aisdbdodia dao o ean an P O R T R
paJB 5i es distinto de cero, se Bl& ¢ veriiicacion (v)
§25C-g25D contiene el nllmero de errores hallades durante el proceso de ve-

imprime el mensaje "Searching" en la linea de estado, si el registro

rificacidon de wn fichero,

8F contiene ‘el nombre especificado del ficbiero aw buscar o salvar,
terminado con un byte nulo.

\/




8293-%2A3 contiene el nombre del fichero hallado, terrninado en un nulo.

22A7 direccidn & partir de la cual se conservan los nueve bytes del
cabezal del fichero.

$2A9-g2AA direccidn de inicio del fichero.

$2AB~$2AC direccibn final del fichero,

22AD un valor distinto de cero indica que el fichero es de auto-carga.

$2AE el bit de peso alto puesto a uno indica fichero en cbdigo miquina.
Se considera que un fichero a salvar en cassette es de codigo ma-
quina si se especifica al menos una de las direcciones de inicio o
fin mediante A o E.

82B1 un valor distinto de cero indica la existencia de un error de lec-
tura.

Después de un CLOAD, el ORIC~-Atmos comprueba si el programa leido era Basic o

cbdigo mdquina., Si se trataba de un programa Basic, actualiza los punteros de
fin de Basic (puntero $9C) al valor del fin del fichero leido (g2AC). Sin em-
bargo, si se trataba de un programa en cédigo mdquina, tal actualizacidn no es

- efectuada (precisamente para eliminar uno de los "bugs" del ORIC-1).

Ahora bien, cuando queremos grabar conjuntamente un programa de RASIC junto con

una rutina en mlquina, al especificar la direccidn de comienzo se activa la se-

fial indicativa de cbddigo mdquina ($2AE), con lo que la actualizacidn de los
punteros no se llevard a cabo.

La manera de solucionarlc es grabar el fichero con AUTO, iniciando la rutina

con las instrucciones:

LDA - #¢

STA §2AD ;desactivamos auto-arranque

JMP  SEBE9 ;¥ saltamos a actualizacidn de los punteros
-4

-

Desactivamos el auto~arranque, porque de lo contrario, al saltar a YESE9, sec
pondria en marcha el programa de Basic (a no serque sea este el fin persegui-
do). Si queremos que se ejecute la rutina en miquina, la secuencia anterior
debe colocarse al final de la misma (en lugar del habitual NTS).

Un inconveniente de este procedimiento es que si se prcduce durante la lectura
algin error, se anula la autoejecucibn, y por tanto, no se produce la actuali-
zacion del puntero. Conviene no utilizar el programa en tales condiciones.

Y a propdsito de errores de lectura, algunos magnetofones producen un error

en el primer byte del fichero (segiin se comenta en el manual), debido al tiem-
po de estabilizacidn de la ganancia del amplificador, «1 pasar de nivel de en-—
trada nulo al nivel standard. El propio manual sugiere una rutina que anula
la sefial de error. o

I'11o prewenta, sin enhargn, el incouveplente Jde que apnlomes T verificocihn
del fichero (todos darén correctos, aunque haya errores), y de requerir la
presencia del programa citado para poder proceder a la lectura.

Una solucidn que suele dar mejor resultado en estos cesos es anular externamen—
te el efecto del control automdtico de ganancia, anteponiendo a la entrada de
sefial del magnetofdn un potencibdmetro graduado al minimo nécesario para obtener
la sefial justa.

(50)
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AVYLICACIONES PARA EL ORIC—ATMOS:

Las rutinas descritas en el capitulo "Aplicaciones" (a partir de la plgina 59)
son fécilmente adaptables al ORIC-Atmos sin mds que utilizar el diccionario de
conversidén. Sin embargo, para evitar esta tarea y colccar esi en igualdad de
condiciones a los usuarios del nuevo equipo, a continuacidn describo los valo-
res correspondientes al ORIC—-Atmos. : ‘ '

El programa cargador, las insirucciones generales, asil como las particulares

'de cada rutina, son idénticas que para el ORIC~1, salvo que se indigue lo con-

trario. De todos modos, para salvar conjuntamente la rutina en cbddigo médquina
junto con el programa de Basic, debe grabarse este con AUTO, a fin de que la
parte inicial de la rutina restaure el puntero de fin del Pasic (constiltese

para mayores aclaraciones a este punto, el capitulo dedicado al cassette en el

Atmos),

Entfada de expresiones en un INPUT.

Direccidn inicial: #4Dg

Bytes: 1699 ¢r 141, 173, 2, 76) 233, 232, 165) 234, 72, 165, 233, 72"321 1469
137, 134, 233, 132, 234, 32, 226! ¢’ 24¢, 244, 32, 25¢r 197, 162, ¢r
181, 53, 24¢, 6, 157, 12, 5, 232, 2¢8, 246, 1¢4, 133, 233, 1¢4, 133,
234, 96.

Checksum: ~ 87613¢.

A resaltar que aungue la direccidn inicial ha cambiado, en cambio el CALL #4D8
de la linea 5 no debe variar. : ' ' '

KESTORE a un nimero de linea. (oA 8cs ¢ 93 LDA $cF

: STA . 5%13 JmP §CA13 sBc Ldg

1M D draca \bA 4CE evra 4R}

Direccidn inicial: #4E@ ysR  §egs57  sec Lipl RTS
e 2 44l JSR §cee3 STA $EY

" Bytes: 169, 4§, 141, 173, 2, 76, 233, 232, 32, 83, 232, 32, 179, 198, 176, 3,

76, 35, 2¢2, 165, 2¢6, 233, 1, 133, 176, 165, 2¢7, 233, ¢, 133, 177, 96.
Checksum: 511649.

La linea 1§ debe ser sustituida por 1@ DOKE #2F5,u4ER8.

Impresibn de caracteres gigantes.

Direccidn inicial: #4Bg

Bytes: 169, ¢, 141, 173, 2, 76, 233, 232, 32, 34, 218, 32, 1¢f1, 2¢8, 32, 209,
216, 16¢, 7, 14¢, 227, 2, 138, 32, 126, 241, 16¢, ¢, 177, 12, 162, 6,
172, 248, 2, l¢’ 1¢3 l¢v 72, 144, 3, 169’ 16¢’ 44, 169’ 32, 145, 31,
1¢4, 2¢¢, 192, 4¢, 176, 3, 2¢2, 2¢3, 236, 169, 4¢, 24, 1¢1, 31, 133, 31,
144, 2, 23¢, 32, 23¢, 12, 2¢8, 2, 23¢, 13, 2¢6, 227, 2, 16, 243, 96.
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' 'Ihr-anr-ifn inicial: u

Conversidn a binario.

Primera rutina:

Bytes: 169, @, 141, 173, 2, 76, 233, 232, 32, 2¢¢, 216, 1e¢, 8, 169, 24, 6,
212, 42, 32, 217, 2¢4, 136, 2¢8, 245, 96.

Direccidn inicial: %4E5

Bytes: 169’ g, 141, 173, 2, 76, 233, 232, 32, 83, 232, 16¢y 169 1691 24, 6,

81 28, 52, 42, 32, 217, 2¢4 176 . 208  oaa . Ok
Jay Iy J&y rey UGy iy &Pty LYy YUy ity JU.

Checksum: 4¢4692.
Y también se mantiene el DOKE #2F5,84ED.

P4 . .
Como tener dos programas Basic en memoria.

Direccibn inicial: #4B3.

Bytes: 169, ¢, 141, 173, 2, 76» 233, 232, 169, 1671 201, 78, 144, 3, 76 124,
196, 169, . 177, 176. 1727, 178. 160. 5. 121. 177. 160 78, 133, 179
S ALY PR NIy VY AJIF ANy ANy JY AUy Ay LNVIy Yy 2009 &1y

16¢, 1, 162, 72, 177, 176, 72, 177, 178, 145, 176, 144, 145, 178, 20¢,

2R . 247, 272 . 177. 27°d. 17Q odo 16 ouf 29 Q5. 107 oA 145 145
CPVy &0y &J¥y 4ily &Iy SiJy fycy Vg &y Jay JJy LJjy @ty 1UJy 147y

1¢5, 2, 133, 156, 165, 146, 1¢5, ¢, 133, 157, 32, 8, 199, 76, 168, 196.
Checksum: 13391¢d.

» 1a vtinag »alad dnaluida o T wdeoina hactn mamliine 1aea . .
A AW L UVLULS ATAV ) Allvaldlua Tl oda pagalia _}W’ el Lallilal Jaos Laalictado,

10 Ag = "2(6AETA924A0F48D45¢28C46¢ 24 24@8E5FP42¢ 3DE92¢GDPASEA4EA A 2FE 228 65F84C "

- 20 A¥ = A$ + "3FCA@BCESF@4DP21488A48A9648D5r¢4A2¢ TFES2BBBD82BBDDS T4 9@ OBDAF"
' 3¢ A% = A¥ + "(B49D82BBCA1PEC68AA68284C 22EE3¢3¢334 3¢ 3¢3A 3¢ 3¢ 3A 3A3A363A 34 363A0¢

(las 1lineas 4¢ a 8¢ permanecen invariables)

[ 9¢ IF S<> 12795¢5 TIEN PRINT "Error escritura®

La utilizacidén es similar a la descrita en el capitulo co.respondiente. Tode-
- mos parar el reloj mediante DOKE #245,4EE22.

A resaltar el hecho de que en este caso el reloj es independiente del funcio-

namiento de la méquina, mientras que en el ORTC-1 las funciones de impresidn lo
rolrasaban en elerta modidus Lllo le da unn wayor vlilidad on ol Atwmes,

(32)
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TIEMPOS DE EJECUCION

Una de las principales razones para utilizar el cddigo méquina es su velocidad
de ejecucidn. Sin embargo, es posible con un adecuado estudio de las rutinas,
mejorar también la velocidad de ejecucibn de nuestros ;rogramas en lasic, sin
tener que recurrir siempre a la complicacibén del codige mdquina., ’

Evidentemente, A& mejor manera de ir aprendiendo como mejorar la rapidez de

" nuestros programas es:

ras conseguidas.

De este modo, iremos aprendiendo distintas técnicas. Sin embargo, debemos pen-
sar que no son totalmente independientes, por lo que el resultado de aplicar .
una de ellas depende del hecho de que se aplique o0 no otra de las mismas.

Conviene, pues, efectuar las pruebas sobre el programa al gue vayan a aplicar-
se, y para ello requerimos medir la duracidn de ejecucidn de determinada sec—

cidén de un programa.

Esta tarea de cronometraje puede realizarse de modo manual, pero resulta poco

préctico e inexacto, por lo que interesa dejar esta labor a la propia maquina.
Afortunadamente, el ORIC posee un contador de interrupciones de dos bytes, si-
tuado en las direcciones 276 y %277, que nos serviri jara este fin. '

En efecto, como que las interrupciones se producen cada centésima de segundo,
contar las interrupciones equivale a contar las centésimas de sefunddé transcu—

rridas.

Aqui ebemos hacer una observacibén. 1I'n el ORIC-1, algunas funciones de impre-
+ 2 L. .

sidén inhib%an las interrupciones, falseando el procedzmleuto. I'n cambio, en
el ORIC-Atmes, no sucede tal cosa, por lo que podemos utilizar este sistema,

mientras no utilicemos la funcidn WAIT, o las de trabaju con el cassette, que

-anulan ambas las interrupciones.

El procedimiento consistirf en poner a cero el contador de inlerrupciones; me-
diante DOKE #276 0 mejor mediante un simple WAIT &l final de la ruti-
’ P y Yo
na a cronometrar. noner PRINT {u4FTEER - NEEX {(u276))/14¢ : “sorundos! .
L2 9 LR Sa; pliacd Aatagya WPl WININ ARSIV ) AP hdied ¥ ek -
_qi- nor eiemnlo. nara cronometrar 1in bucle. haremos:
Asi, por ejemplo; para cronometrar un bucle, haremos:
1 WAIT @
20 FOR N # 1 TO 1¢¢¢g
3¢ NEXT N
4¢ DPRINT (u#4FFPFF - DEEK{(2:276))/1dd : nwgesundos"
ANaiv \TL ALK& MIIIN\ WS [V ) ] Ay Y 3 wlpuiliuve

”nninnﬂn UN varamona nmia al tiemno oamnlandn ne a 17 18 ecacrundng (a naracidol.,
aciende RUN, veremes que el tiempe empleado ez de 17.15 segundos {c parecide).
. PO < . .

Si eliminamos el N del NEXT N de la linea 3¢/, el tiempo se reduce a 17,43 se-

mindne. v @i dnnlnimoa al NDVYT an 1a micma 1%8nmans 9% o 19 02 anrwimedne

BRAUUVE )y J Va AdiVauwdiiUe Vi LAl Cil od maShica 140w ayy 4 acy o STLUiilLUc»

’
TIn anrhn miya ancarmriii1Ada nhoearvaramna aea mita 4 an 11n nwmerrramn sdaoahamne nitilicnr
Vir saUviaiv UT TlivTpualite VUSTL VyRLaTuiVe o (U o4 T Ul plUglaiiid UUULHIVG ttvadtgsa
’ ’ . . <
una constante, es mucho mas rapido escribirla en hexadecimal. ' Asl, por ejem—
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plo:
26 FOR N = 1 TO 1¢¢¢
25 A =150 : B = 342 : C = 412

20k NV
Iy LA L

tarda 16,08 segundos, mientras que su equivalente en hexadecimal:

2¢ FOR N = 1 TO 1¢¢¢
25 A =396 : D = #156 : C = # 19C

3 NEXT .
solo emplea 8.23 segundos en la misma operacidn, es decir, aproximadamente la
mitad. Y aun puede ganarse algo mis de tiempo sustituyende los valores cons—

tantes por variahles adecduadamente inicializadas al principio del programa.

Le todos modos, al sustituir constantes por variahles, detemos ponderar el ne-—
gativo efecto producido por el hecho de que al haber mis variables, las que
ocupen los filtimos lugares seran de acceso mucho mis lento, y en conjunto el
programa puede ser menos veloz.

Asi pues, un punto interesante es ver en qué partes concretas de un | rograna
es necesario apurar al maximo la velocidad (las rutinas que mis veces se repi-
tan), y en cudles no tiene tanta importancia, y si, en cambio:la concrecibén y
claridad de exposicibn. '

Otra utilidad del procedimiento radica en ciertos juegos en los que pueda re-
sultar interesante medir el tiempo de respuesta. Por ejemplo:

WAIT @ : GET K : T = (WFFFF - DEEX (21276))/1¢¢

®




