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PRESENTACIGOGON:

El ORIC-1 constituye un equipc con una relacidn 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 DBasic, 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 "corazbdn" que da vida al ORIC). Se trata del cbdigo mAquina.

Este lenguaje, rodeado muchas veces de un cierto misyerio, permite unas posi-~
bilidades que multiplican la potencia del equipo: por una parte, la velocidad
de ejecucibn 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 pAgina 30 se encontrari 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 indicacidn 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‘absoluto el normel de la méquina. Asi, podemos
seguir escribiendo programas, ejecutiindolos, modific&ndolos, etc. Y el reIOJ

:sigue funcionando 1ndepend1entemente.

Este es solo un ejemplo. En el libro se encontrarédn otras rutinas, siempre
presentadas de modo que su introduccidn sea fadcil, sin necesidad de concci~
mientos especlales, y con métodos de ‘comprobacidn para verlflcar la correcta

1ntroducc1on de los datos.

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

aprovechando las rutinas de la ROM.

A este fin, a partir de una introduccibdn general, se pasa a describir la es-
tructura del Basic del ORIC-1, el funcionamiento general de la i OM, 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 Gtiles, ejemplos de rutines

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

rutinas.

Esperc 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 wlgunos errores (espero que

pocos). Agradeceré, pues, cualquier comentario que permitird corregirlos en

sucesivas ediciones.

®
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CODIGO MAQUINA

Existe un recelo generalizado entre quienes han dado sus primeros pasos con
el Basic, 2 la hora de introducirse en la programacibén en cbdigo méquina.
Se comentan y reconocen sus 1ndudab1es ventajas, pero un cierto hélito de
misterio impide su utilizacidn. PN

Ello es debido a una serie de factares:

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

~ falta, en el ORIC-1, de un editor Que permita introducir fécilmeﬁte las
instrucciones en cbdigo méquina, intercalarlas, gsuprimirlas, modificarlas,
etc. como puede hacerse con lous programas Basic. %

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

~ falta de informacidn 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 modulares (la llamada
programacidén estructurada). o '

Por i1timo, para tratar de paliar la falta de manuales de 1rlcza01on. eh el
presente capitulo voy a dar las nociones generales que permltan a cualqulera,
si no un conocimiento a fondo del tema, imposible en tan corto esnac1o. si
por lo menos la comprensidn suficiente para poder iniciar los primﬂros expe-
rimentos, y entender el funcionamiento de las rutinas.

Empezaremos diciendo que un programa en cddigo mAquina esth fo o por una
.’ P P . : Sy

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

esté representada en la memoria de la miquina 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 instruccibdn.

El primer byte (el correspondiente a la inst_ic;ién)i indica al microprocesa-

ré > .
dor el nfimero de bytes que forman la linea, pues no existe nlngun tipo de se-
paracidn entre lineas, ni numeracibn de las mismas, '

s instrucciones son muy simples, pa-—
ructura general del microprocesador.

ot O

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
aritméticas o ldgicas. :

usados generalmente como indice (referencia a partir del




- 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 de stack, que nos seifiala la 1ltima posicidn de memoria utiliza-
da para conservar las direcciones de retorno de los subprogramas.

e WP e 1 ——_ s~ S

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

‘ "Excepto este Gltimo, 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 ;
1 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.

conTROL poR] E1 registro de estadJ:lontlene siete 1Egéf?doressgel qctavo b%F no se ugll i

;fﬁffzfljza), con las siguientes funciones: fS :;KE] £3

NO - S (signo): se pone a 1 cuando el resultado de la tiltima opera01on ha 51do
negativo (se entiende por negativo todo byte superior o igual a 128). i
' j

S| - V (overflow): se pone a uno cuando el resultado de la Gltima operacidn hLa
excedido la capacidad (pasa de 255).

< i

£l - B (break): se pone a uno al producirse una interrupcibén (BRK) [

< - D (decimal): se pone a uno para ejecutar las operaciones en decimal (de lo .
contrarin aa ranlizan an hinarianl i
VAL VA Ted AV T LATMALALCI Vil Wawd AV e j

sl — I (interrupciones): cuando estd puesto a uno, las interrupciones no estén
autorizadas.

klo - 7 {cero): se pone a uno cuando el resultado de la iltima r'xn:;rnn-ut’-\n es un {

N o (SR ST PVAT & WAV L adhaalue v.. ATOUL VAUV UT Ad Ui laldia Upliaiaiavii T Wl i
’
numero nulo, -

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

: i

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

aresa *

! . =16 instrucciones de traslado de bytes.
~ 26 instrucciones de operaciones entre bytes.

- 13 instrucciones de saltos.

~ una Q1ltima 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 i
obstante, que este nombre de la instruccidn es solo el que le damos pare ma-— '
yor facilidad de utilizacibén por nuestra parte, pero que en el interior de la
miquina, a cada instruccidn le corresponde un cierto valer del byte, que po-—
demos obtener mediante unas teblas adecuadas.

Ed

Instrucciones de traslado de bytes:

LDA pasa el contenido de una posicidn de memoria al regletro A.

LDX idem 81 reglﬂtro X .
LDY 1idem al registro Y. o ;




I

pasa
{dem

el valor del registro A a una posicidn de memoria.

del registro X.
del registro Y

.
3 A Aa
el contenidoc de

1
£

al registro Y. .
el contenido del registro X al registro A.

pasa
idem del registro Y.

. . \JCREN. | DECPEM-
pase el contenide del registre S al registro X. )
viceversa. stren JHi LY
pasa el contenido del registra A al stack. JIncrementa S. T!l]
recupera del stack un valor y lo pasa a A. Decrementa S. e !7:

AOHWL HEELA

pasa

CLA
recupera del estack el registro P. Decrementa S. rZ6.P. ”Wﬂ i

el contenido del registro P al stack. Incrementa S.

Instrucciones de operaciones entre bytes:

ADC. ADC
SBC
(INCINC
INX

INY
DEC.DEC
DEX
 DEY
CHMPCMP
CPX
Cpy
ANDAND
ORA
EOR
BIT
ASL
ROL
LSR
ROR
4TCSEC
SED

STT SEI

¢ ¢CLC .

CLD
<ilcLr
CLV

suma
idem

el contenido de A al de una posicidn de memoria, con arrastre. > ADC
para la resta.

incrementa en una unidad una posicidn de memoria.

idem
idem

el registro X.
el registro Y.

decrementa en una unidad el contenldo de una posicidn de meworia.

idem
idem

el registro X.
el registro Y. : oPERAUDN AFECTA.

compara el contenido de A con el de una posicibn de mewor1a.(A-IA,hlzycpCJ.S!M<

idem
{den

el registro X.
el registro Y.

realiza el AND 16gico de A con una posicidn de memoria.

{dem
idem

la funcibn OR.
el OR exclusivo.

comprueba el signo del valor de una posicidn de memoria.
desplaza a la izquierda los bits de una posicibén de memoria.
idem, con entrada a través del carry.

idenm

& la derecha.

iedm, con entrada del carry.

pone

a uno el bit Carry.

{dem
idem
pone

el bit Decimal.
el bit Interrupt. — sT1L
a cero el bit Carry.

1dem
{dem

idem .

el bit Decimal.
el bit interrupt.
el bit overflow.

Instrucciones de salto:

BRK
1RET RTI

salta 8i el Carry esta a cero.’
J.uem e.l. D.ll- leru. .

idem el bit Signo.

{dem el bit Overflow.

salta si el bit Carry estd a uno.
{dem el, bit Zero. '

idem

el bit Slgno.a

idew el bit Overflow.

salta incondicionalmente.

salta a una subrutina.

vuelve de una subrutina.

salta a subrutina de interrupcibn.
vuelve de una subrutina de interrupcibn.

®




Como hemos indicado,; representamos cada instruccibn, en el interior de la me-—
moria de la mdquina, por un cierto valor del byte. Como quiera que solo hay
56 instrucciones, mientras que g un byte podemos darle 256 valores distintos,
significa que ‘podemos asignar mds de un valor a la misma instruccidn. (Por
qu'e hacemos esto? Para comprenderlo, vamos a ver el p1pnm‘ln de una de las

==%73

instrucciones mis corrientemente utilizadas, LDA (que pasa un cierto valor
al registro acumulador A).

Esta instruccidn suele utilizarse para pasar el contenido de una posicion de
memoria determinada al acumulador A. Supongamos que se trate de la posicidn .
P4

de memoria 4¢¢@@ (en hexadecimal $9C4¢) (¥ ver nota a pie de pagina). Repre-
sentaremos la instruccidn mediante I1DA $9C4¢, y diremos que el direcciona-—

mianto {(forma da dAofin -im Ta diracciin dal anavrando) aa aheanltun wno A nnNa
id WA s “v‘“l“ Ao uv‘--l-lk T3 e A \Ad—.vv\/‘-v.‘ U A be-l-ullu\l, S uu&v.‘.u\(v, Ju \1“\/ PR A

indica la direccidén de donde debemos leer el byte, codificado sobre dos by-
tes. ‘

En este caso, la traduccidn de la instruccibn (seghn las tablas) es gAD, y 2
. continuacibén deberemos poner los dos bytes que forman la direccidn pero, aten-—
cidn!, en orden inverso al habitual, es decir, primero el g4¢ (el de peso ba-—
jo) ¥y luego 3 9C (el de peso alto), E1l conjunto se introducirad, pues, en la

N QU P v . t

_____ 4 A dad don ™
memoria de la u.mqu..l.uu meail AUypqyYypILe LS
tos tres bytes forman el au

[+
n
"

Ao Toam demao -
1Sy uc LUS vIceo LYy

an i
go mlquina.

te uce
téntico cbdi
Pero sucede a menudo que utilizamos las direcciones de la parte baja de la me-—
moria, de ¢ a 255, que constituyen lo que se llama la pagina cero, porque el

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

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

LDA g4¢ se traduciria por los bytes $A5,¥4¢.

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

lice la conversidén de los simbolos que nosotros utilizamos (el llamado lengua-

je de ensamblaje) al auténtico cddigo méquina, evit@ndonos tener que consultar
continuamente las tahlas para cade instruccidn y modo de direccionamiento.
Ademés,-ostos programas utilitarios (los ensambladores) tienen mu]tlples ven-— '
tajas, que se iran viendo posteriormente. :

Puede también suceder, que en lugar de querer leer el contenide de una posi-
cién 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. Kste modo
de direccionamiento lo sefialamos con el simbolo #. Asi, para introducir el
valor $4¢ en A, haremos LDA #34¢, lo que se traduce por los bytes ¥A9,¥i¢.
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
(IND\RECTO-X
Direccionamiento preindexado por X: la direccidn de donde debemos lecer el va-
lor que pasaremos & A debe obtenerse sumando el contenido de X al valor que

sigue a la instruccidn 1,DA, y loyendo el contontdo do 1u diroccidn roeultan~

. EEAPLL 5= 5 LDA I3 LA niRtCion QuE dovTiEnE EL PATD A
te, Yy la sigu:l.ente. - ($A\) ‘—*—' CARGAD BN I'$L A l;e FoRMARA CON ¢f—co\ '?wdﬁ de (< direcconl

P8 (15®) yel condemdo de (o divectioh gg (nsﬁ)

—-—.——.__-——-—-———.——

(%) Nota: En cbdigo méquina es usual representar los valores hexadecimales
mediante o1 eieno ¢ Bl gigno # se reserva para el direccionamiento in-
mediante el signo ¢. E1 signo reserva para el direccionamient T

3 . 14 >
mediato, que se describe en esta misma pagina.




S

———— e et e e el

'de la panta

|MOIRECTD - (N DEXA 09

(INDIRECTD = Y) ‘ (DATED)
Direccionamiento postindexado por Y: la direccidn de donde leeremos el valor

a pasar a A se obtendrd sumando el contenido de Y a la direccidn contenida en

“el byte sefialado por el valor que sigue a LDA, y el 51gu1ente.‘ L pos e 43 conds "

! neLoy LDA 3¢ ]
(pgs01n7D — %) \4’-”} IT{T—‘ ErE 9A F’Ajﬁ‘{ wmvéﬂtrs; le. dicgecion vocytgat ¢
Direccionamiento indexado por X: la Qirec01on de dondé ‘tomai~ el valor para A

] A D
se obtendra sumando la direccidn abspluta gn;é%atga en los dos bytes siguien- -{A
tes a LDA, més el contenido del reglstro X BEnPlo: [pA ZFAR;S) X = =44, \a girection @te
DU) . ge;{»%jr“ﬂ:
. G (ABOLYTD ) ‘
Dlrecgionamlento indexado por 'Y: 1gua1 al anterior, pero con el registro Y.

[ oY

LA =3DT

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

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

LDA (n,X) LDA (m) LDA n,X

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

Lag 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): '
B2, BYTEJ"S B(TES z,evwse'.gatha . 2@ tS .JZB(TESWi

' INMEDIATO § ABSOLUTO WPPGE ~Z - B FLitEy ~AHPOSiliEs~ ¥ r,.: “2/% RINVLYADD =X B1LEXADD-Y B
#n nn n S W X) ), n,X nn,X nn,Y
(udIRE216 =€) B ann 12t 2re-y) razoistD- ) Rinssor - v

orA f§ #9909 1§ #op | gos | o1 ] gu _ g15 | g i 19 I
i AnD g29 § ¥2p $25 $21 $31 § /35 $3D $39

Do | o D vss L Joo |

oo | | 5 | 0 |

1= | | * | = |

I | [ |

i i | o |

n
©
vada normalmente para los mensajes del cas-—

er
sette), P"o s que debemos colocar el valor $41 (que es el

=T v LY ke e

(D 42000)
At *\v v 7/
Para ello deberemos primero colocar en el registro A el valor $¥41, y después
pasar el contenido de A a la posicidn de memoria citada, es decir:
Fr9,4ut LDA #g41 ;jcargamos el valor de la letra A Ew AcuMJLADOR

$‘ZD,$$¢;$BB STA $BB8Y ;1o pasamos a la pantalla

Ahora bien, 'falta una instruccibn yue, una vez hecho 1o anterior, nos retorn
al control por teclado (o, en su caso, al programa que haya llamado la rutin

[
~—

Esta instruccidn es normalmente RTS {roetorno de subrutina),

®
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Ya tenemos la rutina en su sitio. Para poder utilizarla, recurriremos a la

Si afiadimos esta instruccidn, y luego a la izquierda de cada linea anotamos

los valores de los bytes 4'~c>r\n=q1rmnd1canr\i_-g_sgxi qpmm las tablasg, obtendriamos:

03 DylLeo COLIECS

A9 g41 LDA #%41
$8D 8¢ SB%}: STA $BB8¢

$6¢

La rutina ocupari pues, seis bytes, que podemos coloca:r a partir de la direc-
cidn g4@¢, que es la zona habitualmente reservada para 1os pequefios progra-
mas en cbdigo miquina escritos por el usuario. Una manera de entrar estos
valores, seria utilizando seis veces la instruccidn POXE, para lo que pre-
v1am§nte deberiamos traducir a valores decimales los dnterlores, obteniendo:
A $41 48D $8d tee  feo
169 , 65 ' 141 , 128 , 187 ,-96

<
LoA : RTS

RTS

y ahora podemos hacer:

POKE #4¢/@,169 #400=102Y
. POKE #4¢1,65

'POKE #4¢2,141

POKE #4¢3,128

POKE #4¢4,187

POKE #4¢5,96

instruccidn CALL #4¢¢ y veremos como aparece la A en el sitio anunciado. Evi-

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

procederse. Vemos una vez mis, la conveniencia del prugrama ensamblador, que

nos evita largas secuencias de POKEs, lentas y sometidas a errores.

“No todas las instrucciones admiten tantos tipos de direccionamiento como LDA,
.asi tenemos la siguiente tabla:

ast | | see g6 | goa
" ROL | g2e | g26 [ goa
LSR $4E £46 g4A %56 g5E
ROR $6E g606 O6A g76 g7E ,
DEC $CE gco gDé gDE
INC $EE A $E6 $F6 | $FE
STY i | wec $84 l | oo l I
STX $8E $86 $96
] Loy I PAG $AC - gA4 l #B4 l $BC l
LDX gA2 gAE '$A6 1 ¢BE #B6
CPY g gce g4 ‘
cpx | ‘geg | wnc JE4 I I
y bastantes ,de las instrucciones tienen una traduccibn fija, bien porque no

requieren operando o porque sblo admiten un tipo de direccionamiento:

prasasss iz




BRK ~ ¥0¢ PHP  $¢8 BPL  g1¢ CLC  $18
JSR  g2¢ PLP  $28 BMI 330 SEC  $38
RTI  34¢ PHA 348 Bve  25¢ CLI 858
RTS g6¢ i PLA  g68 avS 8¢ SEI 378

BCS  ¥B¢g CLV  $B8 INY gC8 BNE  ¢D@
~ ™ oAno r arer i ni] e rTel ol [ A2 5} drn o
CLy P U0 IN PLO DL by ohl) PEO
TXA  $8A TXS  §9A TAX  gAA TSX  $BA

5
Ry
(o]
(o]
L= -
oe]
(@]
(@]
"
\Xe]
=
-
[
=4
R
O
(o]
R
T 23
K
=g
[0
R P I O A MR R TS DR R R [T

DEX  gCA NOP A h

l L e

1

Y ya para completar las 56 instrucciones, nos quedan solo dos casos especia—
les. Se trata de BIT, que admite direccionamiento absocluto ($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. Para 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 quexamos poner. Sin
embargo, vemos que ello resultaria largo y monbtono.

Podemos hacerlo de modo mis simple. En lugar de colocar en la instruccibn la
direccion absoluta donde queremos colocar la "A" (es decir STA ¥BB8¢), utili-

. zaremos el direccionamiento indexado por X, asi: STA $BB8F,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 $BBS¢ 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
(traduccidn a cbdigo mdquina) queda asi:

ACUAUIAOUL

o {&s) :

3A9 ¥41 ' ' LDA‘&SZI ;jcargamos en A el cardcter "A"

BA2 $9¢ LDX #¢ ;ponemos el indice X a cero S
39D 8¢ ¥BB lazo STA $BB8¢,X ;jpasamos A a la pantalla

JE8 INX jincrementamos X

¥E¢ $1¢ CPX ¢16 ;comparamos X con 16
. 8Dg $r8 . BNE lazo ;2i no es igual, volvemos arriba

$6¢ RTS ;volvemos al Rasic

Aunque en la rutina hemos usado una etiquota ("lunzo") pura subor donde debloe-

‘mos volver, ésta solo tiene utilidad como referencia, y no tiene traduccién

en cddigo miquina. 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
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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 hayanos escogido comu principio de la rutina,
Ello resultaria tedioso. Es mejor preparar un pequeiic programa de Basic que
vaya leyendo los valores de una serie de DATA, por ejeuplo:

1 FOR D = #4¢@ TO #4¢gC

2¢ READ B.: POKE D,B

3¢ NEXT : END
10¢ DATA #A9,#41,8A2,400,49D,48¢,1BB,HE8,4E0,#1¢,4D0,4F8, 460

1itina en su sitio, v noderniocs util
rutina en su sitio, Yy odenios util

ejecutado

z u ; ya tenemos la
haciendo CALL #4¢@. '
Con estos pequeilos ejemplos, sblo pretendo haber dado una cierta iniciacidn
a lo que es el cbddigo mAquina, cdmo se preparan las rutinas y cbme se cole-
can_en la memoria de la mdquina. El lector interesado puede proseguir el
estudio en los libros que tratan el tema, pero en realidad, la mejor manera
de aprender es practicar pequeiios ejemplos como los comentados, introduciendo
ade

nanlatinamente nuevas ingtrucciones ver los result Os
latinament V ingtrucclo nes, ver 1os sultados, estudiar las d

au el e IIue

tas rutinas incluidas en este libro, analizando su funcionamiento, etc.

ogtudiar lag digtin-
i1s3<in

También, para poder aprovechar al méximo las posibilidades que la programa-—
cibn en cbdigo méquina nos ofrece, conviene conocer la estructura de la mé-
quina, organizacidén de los programas Basic y de las variables, cbémo la mi-
onina seiacsnta lag ingtm |nr~1nnae Nagie 1a divecoian de 1oe rutinnes a POM
\1\4-5‘1\4 . \, v -ia - -J-Alhl Ve MV wdeWalC W BN viavy b A UL L& T vd Vi e 4. w7 AL LIALIIGO uc P 1uUlh
P4 .

mis fitiles, etc. Esto, acompafiado de ejemplos concretos, es lo que voy des—
cribiendo en el resto del libro.

o =1 P R WL kI, Ty ~ £2n - Py

e S OPLLbubJUllb°, &L 1lfialr € 1LXc
serie de aplicaciones prestas para su uso (como subrutinas de nuestres pro-—
gramas en Basic). Aunque estin descritas de modo que puedan ser utilizadas
sin haber 1eido el resto del libro, su funcionamientc sblo podrd ser compren—

R IR ~Y.

dido uespues de dicha lectura.

ncon

Antes de continuar, una sencilla aplicacibén. l.as direcciones ¥3¢¥6 y Z3¢7
controlan el tiempo que tarda en leerse el tablero. Normalmente contienen
el valor 1¢¢@@ que corresponde a los microsegundos que transcurren entre dos
lecturas (1@ milisegundos).

Podemos acelerar la ejecucidn de un programa disminuyendo el nitmero 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 mis lenta.

En el otro extremo, podéis acelerar la velocidad de escritura haciendo
DOKE #3@6,3¢@@ y comprobando la velocidad de repeticidn de las teclas. Con-
viene no bajar mucho de este valor, pues puede bloquearse la miquina (24¢¢

suele ser el,limite).

Estas manipulaciones alteran la duracibén 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 p3go, 14,




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 CRAB), estd desti-

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

programa de Basic.

De hecho, la distribucidn es variable, en funcidén de las necesidades de ca—

da momento. Las distintas rutinas se encargan de adaptar esta distribucibn

a la longitud del programa, niimero y tipo de las variables, etc.

Ello obliga a disponer en algﬁn 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. Ccon el fin de abreviar, representa-

remos el puntero formado por dos bytes (por ejemplo, $9A-$9B), por s6lo 1la
direccidén del primero de ellos, entre paréntesis (en nuestro ejempla (g9A)).

La distribucidn general es la siguiente:

$501
.J _ l variables lvarlables I~?{. . I
- P I Programa I no dimen. I imensio. I llbrid—g Strings IHIMEM
;--J add: j R irn P | e
a & 7 & é
(894) (89¢) (S9h) (8A9) (#A2) (&A6)

El principio del programa de Basic habitualmente est4 en la direccibn #5¢1,
va que el byte anterior (direccibén $5¢@) contiene un cero necesario para la
correcta interpretaci6n 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 (g9C) contiene la direccidn sipguiente al ltimo 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 dimernsionadas ocupan la zona inmediata posterior
a las anteriores, y el primer byte'de las migsmas estd marcada por el conte-
nido del puntero ($9E). E1 primer byte posterior a los ocupados por las va-
riables dimensionadas, estd marcado por el contenido del puntero ($Ag), vy
aqui empieza una zopna libre, -cuya longitud ve variando durante el curso de
la eiecridn, semxn la nutilizaciébn de veriables.

El1 HIMEM, direccibdn a partir de la cull no puede pasar el Basic (utilizable,
por ejemplo, para rutinas en cddigo miquira), viene fijado por el contenido
del puntero ($A6), y de alli para atrds se sitlian los strings, o tiras al-
fabdticas, el principio de las cuales es marcado por el contenido del pun-
tero (gA2).

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

80 van A mmeinry ool Yinemdonn sivem ~ ERTTTN - R gy PRGNS PP | ..-....--_L.
OU Vvail atulialluy, Jkiioita yuo, ad jguliralr s, v jpuaoaule ea Jigulienc
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$A¢)

e

d\%

(S

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

W
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el HIMEM, que si sblo dispone de los 12K imprescindibles (pues no se haran

~ 8i el espacio asi obtenido no es suficiente para la aplicacidn que debia
dérsele, se produce el mensaje "Out of memory error", y la detencibn 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 él; los punteros (A2) y (2AL).

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 menoria habilitada para la
pantalla ($BB8¢ a $BFDF), y que las variables pueden invadir la zona del gene-
rador de caracteres ($B4¢¢ a §BB7F). Para evitarlo, es una practica muy con-
veniente que siempre que conectamos la maquina empecemos ejecutando un HIMEM
#98¢@, asi como incluir esta misma instruccibén al principicé de todos nues-

tros programas, para mayor seguridad.

Cuando al iniciar la ejecucidn de un programa se produce el borrado de todas

las variables (o al ejecutar el comando CLEAR), en realidad lo finico que su~-
cede es que los punteros se desplazan. Asi, los pvqferos (9E) vy (gA8), se
colocan en coincidencia con el (9C), y el ($A2) en coincidencia con el
(BAC).

También vemos que hay que distinguir entre la memoria ocupada'por un progra-—
ma, y que nos vendri dada por DEEK($#9C) —~ DEE<(#9A), de la memoria que nece-—
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Debido al fendmeno de limpieza antes descrito, un programa que requiera 12K
. [4 Z : s
para su ejecucidn, normalmente "rodard" mis rdpido con 4(K disponibles hasta
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tan frecuentes los procesos de limpieza).
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uc
mos con el programa propiamente dicho.

La zona de programa contiene las distintas lineas de Basic, segin la siguien-

te disposicidn:
~ dos octetos iniciales, el contenido de los cuales es la direccibn de co-
mienzo de la linea siguiente,

[N
(o}
[+ ]
=]

-~ dos octetos mds que contienen el nfimero de linea expresado en binar
ambos casos, el primer byte es el de peso bajo),

- la secuencia de instrucciones, en la que los nombres de las variables, los
nimeros, las tiras alfabéticas y los comentarios son representados por sus
cbdigos ASCII (de $2¢ a Y7F), mientras que las palabras reservadas del Ba—
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 linea.

La Gltima linea va seguida de otros dos bytes nulos. La tabla de cbddigos de
los bytes de un programn (caracteres ASCIT y tokens), es ln sipuiento:

i

®




TABLA DE BYTES:
(de g2¢ a g7D: caracteres ASCII; de ¥8y a $r7: tokens palabras reservadas)
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La siguiente zona la ocupan las variables no dimensionadas (numéricas 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 caridcter, 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. En su lugar, se po—
siciona el correspondiente bit de peso alto del primer o segundo carficter.

Los cinco octetos restantes tienen una estructura distinta, segiin se trate
de una variable numérica o alfabéticas

. e, . § . .
- en el caso de una variable numerica, estos cinco octetos contienen el valor,

en binario y punto flotante, de la variable.
Ne22

1<h

El primer octeto contiene el exponente, aumentado en $8¢. En el caso ex-—

cepcional que el valor de la variable sea ¢!, el exponente también lo es.

l.a mantisa ocupa los cuatro bylew reslantes (Jos de peso allo, prlmero).

Como que el primer bit, en punte flotante, seria siempre unc, lo aprovecha-

mos para ¢contener el signo (¢ = positivo, 1 = negativo).
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Como que el exponente esta formado por siete bits {el
es

no), el nfimero més grande que podemos representar 2
tidad 1,791411835 x 1¢138. Por otra parte, como que e
podemos representar con los 3? bits de la mantisa es 2

se oo An 3]

B

En cambio, en el caso de una variable alfabética, la estructura de los cinco

filtimos bytes es distinta. En efecto, el primero de los cinco bytes nos in-
dica la ;uigit"d de l1la tira (string), que puede ser, por tantoc de ¢ a 255

caracteres.

Los dos octetos siguientes indican la direccidén donde realmente empieza el

:

________________ PR I varial 1

gtring, 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 operacibn 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:
i i r Y L gdeded
T S R TR e L ST YN
et o g od P s i e Ve
nombre exp. 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 ndmero de
octetos igual a 5 + 2a + 5b, donde "a" es el nimero de dimensiones y "b" el
ntmero 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,
seglin el mismo sistema que en el caso de las variables no dimensionadas

'2) dos octetos mds que' indican el nfimero 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 bloques de dos octetos como dimensiones haya,
conteniendo cada bloque el niimero de elementos e la respectiva dimensidn,
empezando por la que estd mAs a la derecha. 5) tantos bloques de cinco
octetos como elementos contiene la tabla. [stos bloques contienen los va-
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(¢¥,0,8), A(1,¢,¢),

A(2,¢,9), A(3,0,8), A(P,1,¢), A(1,1,¢), A(2,1,¢), A(3,1,¢), A(¥,2,¢), etc.

’
Si se trata de una tabla de valores enteros, cada clemento 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 condiderar
que, en este caso, tal ocupacién se refiere exclusivamente a los punteros, ya
que las tiras alfabéticas propiamente dichas estdn en otras zonas.




La estructura en este casc es: 1) los dos octetos del nombre de lz variable.,
2) los dos octetos de ocupaclén de la tabla, el octeto del nfimero de dimensio-
nes, y los blogues del nlmerc de elementos de cada dimensidn, como en el caso .
de las variables numéricas. 3) después, tantos bloques de tres octetoz como
elementos haya. En cada blogue, el primer octeto indice lo longitud de la
tira alfabtica, y los dos octetos siguientes la direccidén de comienzo de la
migma. Inicialmente esta zona es puesta a cerec,
Tablas numéricas:
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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 ($9C)),

Obviamente, cuantas mds variables de aquél tipo haya, y cuanto mis atras se
encuentre situada la que buscamos, mids tiempo tardard 1o blisqueda. Por
este motivo, si en un programa se utilizen 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 ejecucibén e base de disminuir el
nlimero 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 prictica se presta a confusiones, por lo que no es muy recomendable.

i
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INTERPRETACTION

Como todos los micro-ordenadores de su tipo, el CRIC~1 es una miquina montada
alrededor de un micro-procesador (en este caso, el 65¢2). E1 Gnico lenguaje

. I
que un mlcrn—nrnrnqaﬂnr es capaz de "entender" h'g esecutar es el cedlge maqul_

na. Asi pues, para que el ORIC~1 pueda ejecutar sentencias y programas en
Basic, es necesario un programa (en cbdigo mdquina) que traduzca las secuen-
cias de instrucciones Basic a sus equivalentes en cbddigo miquina.

Este programa, que realiza la traduccibn o "interpretacibdn", estd escrito en
la ROM (o EPROM, segin modelo), y ocupa las posiciones de memoria desde VC¢¢¢
hasta $FFFF, utilizando también la parte de I’AM entre $¢¢g¢ y g@3FF. ’

El conocimiento de la estructura y funcionamiento del programa intérprete tie
ne un doble interés:

-~ por una parte, nos proporcionard informacibn, no sblo sobre el ORIC-1, sino
sobre la estructura general de un micro-ordenador;

las sub-
‘*lu das en la ROM, entender lo que hace en realidad cada instruc-
enmendar los bugs y, en general, obtener el méximo rendi-

En el presente capitulo vamos a describir, por lo 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
1ncerrup01on que hace que la eJecuc1on empiece en la direccidn $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 pequefio 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 cbddigo mAdquina, si cometemos algin error).

En la direccidn $F42D antes citada empleza la fase de inicializacidn 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 leyendolos a continuacidn, asi como comprobar la existencia de 16 X o

48 K (segin versidn);




- inicializar los periféricos (VIA, circuito de sonido);

-~ inicializar toda una serie de registros en lias primeras paginas de memoria
RAM;

-~ limpiar la pantalla e imprimir e; mensaje "Copyright...";

i

- 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 impresién del mensaje "Ready" . A resaltar
que, en lugar de llamar directamente a la rutina de impresidén (gCBED), se pro
duce un JSR $1A, donde hay un JMP $CBED (1nclu1do en la fase de inicializa-—

cid i
n). LA DICECC. lf\ fie _.“E-

Dado que siempre que finaliza un programa (o la ejecucidn 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 deteccidén 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 (simulacién de ON ERROR GO]O), aunque an-—
tes habrd aparecido ya el mensaje de error.

- establecer algin sistema de protecci6n de programas, incluyendo en este lu-
gar un JMP $F42D, Asi, si alguien interrumpe por cualquier medio el pro—
grama, para leerlo o copiarlo, se ejecutari inmediatamente una inicializa-
cidn general que lo borrari, 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 introduccibdn de una
linea por teclado (rutina $C5A2, que estudiaremos més adelante). Hecho esto,
el punterc del intérprete (que sigue las instrucciones a medida gque las vamos
leyendo) se coloca al principio de la linea introducida, y leemos el primer
caridcter de la misma.

Si es un byte nulo (caso de una linea vacia), volvemos a esperar u

4 . . .
entrada de linea. En caso contrario, comprobezmos si el primer car
la 1inea era un nimero o no.

Si es un nimero, la l{nea va destinads a ser inserteda en el programa de Basic
actual, y se producird un salto a gC4E3. De lo contrario, se producird la
tokanizacidn (ronverasion do 108 corontaras cite €ovman 1ae nomhyas da Toe fne—
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terpretacion y ejecucion de las sentencias incluidas en le linean.
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Estudiemos ahora cdmo se produce la introduccién de la linea por teclado. Di
gamos antes que el objeto de la misma es pasar los caracteres introducidos a
una zona de memoria en pAgina cero, concretamente a partir de la direccibn
#35, seguida de un byte nulo, para seflalar el final. '

La rutine empieza en FC5A2, y en priner lugar pone & cero el registro X, que
es el que se va utilizando durante la introduccidn como cuenta del niumero de

caracteres entrados.

'S4 .8 . .
Esperamos la pulsacion de una tecla. &i es Control A, copjamos de le posi-
cibn actual del cursor en pantal]a el carfcter que contenga. Luego se proce-
de a la impresidn del cardcte o p1ecuc10n del correspondionte cbdigo de con

trol, segin el caso.

Se comprueban algunos casos especiales (ver diagrama "Introduccidn linea por
teclado"), y se pasa el caricter leido a la correspondiente posicidén en el
buffer de teclado (la zona antes mencionada a partir de $35). Comprobanos
luego que no se haya superado la longitud maxlma, ¥y volvewos a leer una nue-

va tecla.

El proceso se repite basta que la tecla pulsada es Return, en cuyo caso se
afiade el nulo de fin de linea, se posiciona ¢l puntero yio de la

misma, y retornamos a la rutina llamante.

El proceso de tokenizacidn va leyendo la linea carfcter por carlcter. A cada
nuevo carfcter, comprueba si existe coincidencia entre la secuencia de carac—
teres que empleza en el recién leido, y los nombres de palabras reservadas
del Basic, 'incluidos en una tabla que empieza en FCEEA.

Si se produce la coincidencia, le secuencia de caracteres esjsustituida por
un Gnico byte que contiene un cbdigo ("token") de la instruccidn. De este
modo, durante 1la ejecuc16n de un programa, cada instruccidn de Basic empe~
zard por un token, que nos conduciri a la correspondiente rutina en cddigo
méquina. ' ‘

Esta es la causa de algunos crrores que se producen en ocasioncs y que, €i
uno no cae en ello, pueden ser de dificil localizucidn.

En efecto, si queremos escribir una linea de Rasic que conlenga le sigviente:
1 IFM=F ORN=G TIHEN ...

y la escribimos junta, sin espacios de separacidn, al ser tokenirvaoda, le

variable F y la palabra reservada OR formardn la palabra FOR, que serd in-

terpretada como un error de sintaxis.

Para evitarlo, hay que estudiar cada cavo. FEn este, puede solucionai=c in-
tercalando un espacio entre la F y el OR, o bien intercambiando las dos con-—
diciones, con lo que resultaria:

1 IF N=GORM=F THEN ...
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- Supongamos que la linea 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 funcidn empieza en la direccidn $C4E3. En prinmer

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-g34. Esta tarea la desempefia la sub-rutina

$CA98.

Por cierto, que esta rutina admite como miximo niimero de linea 63999. Ello
se hace asi porque durante la ejecucidén de un programa de Basic, el nimero de
linea es salvado en las posiciones $A8-¥A9. Si en lugar de un programa, la
ejecucidn es de una linea entrada directamente por teclado, para distinguirlo
cargamos el valor $FF en la direccidn gA9 (byte de peso alto del niimero de
linea). Si el nfimero 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 tokenizacidén del resto de la linea, segin la
rutina $C6@A, 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 Basric para buscar una
linea que contenga el mismo nimero'que la que acabamos de crear. Si existe,
procedemos & su eliminacibén, recopiando el resto del programa a partir del
final de la linea anterior. '

Ello obliga a variar el puntero del final del Basic, y recalculur les links,

es decir, los dos byles iniciales de cada linea que contienen la direccidn de
comienzo de la siguiente. Esta iltima funcibén es encomendada a la subrutina

§C56F. Estos cambios obligan, por iltimo, a borrar las variables, camhiando

los punteros que seflalaban las zonas gue ocupaban (subrutina ¥C733).

—

L3 - )
va linea es nula (es el caso cuando q1mﬂlenepte introdncimos un nu-

1§ alkaa cuaaing

—d

sercidn. En caso contrario, se abre un nuevo espacio en el programa de Rasic
corrlendo el resto del programa tantos lugares como indicue la direccidn 26,

icando de nuevo el nuntero dn fin de Rasic.

La linea es recopiada en este espaéio recién abierto, y nuevamente se repite
el proceso de recalculado y modificacibébn de los links, borrado de las varia-
hlace «

m
MaATo gy W

S

Terminado el proceso, se produce el retorno a la direccidn $C4C7, en la se-—
cuencia principal del interpretador. Como que este punto de retorno es pos-—

+ 1 1 + +* e ]
terior al agmento de rutina en que se produce la

ir
"Ready", este no se produce en tal caso.

puede ser contlnuado. En
gAD. Al efectuar CONT, se comprueba esta direccidn, v si -es nula, se produ-
ce un salto a rutina de error, con impresidén del mensaje "Can't continue".

()
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En primer lugar, se comprueba si estemos 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 niimero de linea entre parén—
tesis rectos.

A continuacidn, se procede a la lectura del primer cerédcter de la instruc—
cidn, y el salto a la subrutina que ejecutard la instruccidn 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 salvando los punteros. Leemos el siguiente ca-
récter para comprobar si se trata del nulo del final de linea. Si no es asi,
comprobamos que 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

re g

tembién 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 nGmero de linea, lo
guardamos en $A8-PA9, corremos el puntero al principio de la primera instruc-—
cibn de la nueva linea y seguimos el proceso.

Como en los anteriores casos, el proceso se sigue mejor si similtédneamente
se va repasando en el diagrama "Interpretacibén 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
Coutrol C, antes del retorno a la secuencia principel se produce la impre-
sibn del mensa1e "Break'".

Remarquemos que lo que sefiala el fin da un programa de Nasic, es que el byte

de peso alto del link siguiente sea nulo (en efecto, la siguiente 1inea no

[4 .
puede estar en pagina cero).
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vamos a repasar

Antes de ver como se produce la ejecuc"n de una instruccion,
un par de conceptos, que nos serén utli s lueg una mejor coiprension.

ar

(<}
kel
m

El primero de ellos es la estructura del propio programa de Basic. Este es-
£ s
t&4 formado por una sucesidn de lineas Cada linea empieza por un grupo de

.
dos prlmeros nos senalian la GIFBCCIOH

cuatro bytes que la identifican: 1lo
)l programa, mientras que los dos siguien-—

£
de comienzo de la 31gu1ente linea d
. 4 -
tes constituyen el nimero de la linea.

@ »

A4 contipuacidn vienen las instrucciones, separadas por el caricter 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.

Cadae instruccidn empieza por el token que la identifica, y sigie con los
parametros sobre los cuales se aplica, por tanto, cuando leemos el primer
byte de una instruccién 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 & 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 comparacidn 1bgica (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 E1FF hacia $1¢fJ), 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 alli. 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 utilizade 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 instruccidn de Basic, y que erpieza en YCS8FE.

[

Se comprueba primero si el primer cardcter corresponde & un byte nulo, en

cuyo caso retornamos sin hacer nada. luego comprobamos si se trata de
token, de lo contrarlo saltamoa directamente a la subrutina correapondlenlc

=]
=4

A continuacidn buscamos, en una tabla que empieza en gCEPF6, la direccibn de
la correspondiente subrutina (menos uno, por lo antes comentado), y la subi-
mos al stack. Finalmente, leemos el siguiente carfcter, y al enconirar el
RTS, se producird un "retorno" a la direccibn colocads en la pila, que sera
la de comienzo de la subrutina en cddige mdquina correspondierte & la ins-—
truccidn de Basic

77N
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Cada subrutina en cbddigo méquina dete, pues, leer los parametros, ejecutar so-
bre los mismos las operaciones corregpondientes, y retornar con el puntero del
intérprete corrido al primer byte siguiente al final de la instruccidn (que
serd, habitualmente, el caracter dos puntos, o el nulo de fin de linea).

Todo lo explicado hasta ahora es vllido para la ejecucidn de instrucciones
ontradas directamente por teclado, pero, como se inpicia la ejecucidn de un pro-
grama? Simplemente, cuando encontramos la instruccidn RUN, por el mecanismo
que acebamos de describir, se produce un salto a ¥C98B. Alli se comprueba si
el RUN va seguido de un ndmero de linea, en cuyo casoc la misma es buscada y

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

A continuaciodon 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 ertrada
por el teclado que contiene el RUN. Las rutinas de interpretacidn 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 rvtinas correspondientes & las instrucciones

del Basic, que son:

123 g80

$C941

168 $A8 J§ SEBB9 § MUSIC 769 $A9 § 22889 ) PLAY

180 82 § gCFE4 | INVERSE FCFE4 § NORMAL
I/sz, 284 i gce8c | TRON E 2 E gCC8F § TROFF I
/3y 286 B gC9EO § POP 135 $87 B gp9ce B pLOT
/2% 988 § #£pa16 § PULL ;37 £89 § #D937 § LORuS
/38 38A § FDBAC § DOKE /39 P8B § SD9FA ¥ RUEPEAT
/%0 38C '§ DA16 § UNTIL iyl 88D § gc841 § FOR
/42 $8E § $C824 § LLIST /43  gBF f§ $cB32 B LPRINT
/Yy 390 § ZCEOC | NEXT 5 $91 F $CAOA § DATA
96 $92 § gccc9 § INPUT 47 $93 § gDoF2 § DIM
4% #94 ¥ dccoa § cLs /49 $95 § $CCFD § READ
150 $96 ¥ gcap2 § LET 5/ 897 B gc9B3 | coro
/52 $98 § #C98B § RUN /53 $99 § SCAZE § IF
R /5% g9A § SC91F ¥ RESTORE 55 £93 f 80996 § GOosUB
- § /56 $9C g SCY9EO § RETURN )57 89D § PCA6l § RiM
¥ /52 gor § gE958 | HIMEM /59  #9F § BE9T4 § CRAB
160 BA0 ¥ #E994 | RELEASE 16/  $A1L Q| Fu9r9 § TEAT
/62 $A2 | PE9BB § HIRES 163 $Aa3 | pF415 | sHOOT
16y BA4 | gF418 § EAPLOD /65 $Aa5 § gF41B | 2AP
/66 $A6 | gF412 § PING 167 gA7 J £E889 § SOUND

127 b aa dQman AT TN s dan dintirn ATID AT
PLO (L LvunoLl 171 j22:88) PLO [V vURMUV
$187D ¥ DRAW /73 $AD f AuB7D B CIRCLE
/7y SAE § ZE8TD § PATTERN /75 AR § 8E87D §| FILL
176 $BO § SEBTD § CHAR /77 gB1 | gu889 | PAPER
/73 g2 § $LE88Y § INK /79 #uy § peose | osror
/30 $B4 | gcar8 | or /8/ €B5 § $D89D | WAILT
/82 $B6 | BETAA § CLOAD /83 $B7 § SI5TDB § CSAVE
19/, 4R dNnani NER 195 ¢Ro Zn8ao4 POV I
IV', rIUV PU‘-’VL Eog Ny 70 r-’ 7 ’J R g J




A

l token !direcc.l' nombre BASIC token l direc, nombre BASIC
FREEER YC TR " %, TR AT
I/&; £BA | #CB61 | PRINT /87 #BB g gco6k § conT
/88 gBC § $CT73 § LIST /89 @#BD § #C738 § CLEAR
/90 #BE §| SCCBA l GET /9{ @BF K40D § CALL

!

BCC89

Ello nos permite llamar las rutinas desde el cddigo miquina (por ejemplo, po-
demos comprobar que la direccidn de I'IRES es LYBB, haciendo CALI #1908 .
Debemos, sin embargo, hacer algunas aclaraciones:

= La tabla solo llega hasta el token $Cl, ya que & partir del gC2 no corres-—

ponden a instrucciones, sino a operadores, y parte de otras instrucciones,

Yy son manejados diferentemente.f

' b

= Fuede parecer extraiio que haya coincidencias en la tabla (mis de una ins-—

truccidn con la misma direccidn). Ello es debido a dos causas, segun los

casos: ,

a) En el caso de las parejas PULL-UNTIl. y VFOP-RETURN, fijémonos que se
trata en realidad de la misma instruccibn, con dos nombres distintos.

1) En el cazo de los grupos SOUND-MUSIC-PLAY—I'APER-INK y CUHSFT=CUHMOV=
—~DRAW-CIRCLE-PATTERN-FILL-CHAR, se trata de rutinas gue por convenien-—
cias de programacidén han sido agrupadas {en concreto, para aprovechar
el mismo proceso de lectura de parametros, y por ciertas similitudes
entre las mismas).

del hecho que a la entrada de la subrutina el registro Y contiene un
1 a dos veces la diferencia entre $8¢ y el token de la ins-

as rutinas que no requieren pardmetros pueden ser llamadas mediante JSR
(o desde el Basic, mediante CAIL), 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 empiexa con un RNE $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). MAs adelan-
te veremos la forma de utilizarlas.

En la mayoria de los casos, si queremos utilizar una de estas rutinas 1la-
mandola desde el cbdigo mlquina, resulta mhs ventujoro sultwr la fase de
lectura de parémetros, a veces la més lenta, e introducir sus valores di-
rectamente en los lugares adecuados (vease, a titulo de EJemplO, la seccidn
dedicada al generador de sonido).

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

(23)
Z/




INTERRUPCIONES

Normalmente, la ejecucibén de una rutina procede de modo continuo, de una ins-
truccidn a 1la siguiente, con log eventuales saltos provocados por 1los 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

* : . s . . Y 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 interrupcidn, el contenido del contador de programa y del registro de es-—
tado son salvados en el stack, y la ejecucidn desviada a una rutina egspecial
(rutina de interrupcién), finalizada la cual (al encontrar la instruccidm 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. 2l
recibir la demanda de interrupcidn, el microprocesador toma la direccidn 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 interrupcién la produce
un circuito especial que se activa en el momento de conectar la méQuina.
E1 vector correspondiente se encuentra en las posicicnes YFFFC-YFFFD, y
contiene la direccidn $F42D.
La rutina que empieza en YF42D provoca la inicializacibdn general, proce-
diendo a una comprobacidén de la memoria, y colocacibn de los valores nece-
sarios en la péglna cero, generador de caracteres, pantalla, etc.

2) RESET PARCIAL (arranque en caliente). Se produce cuandc pulsamos el bo-
ton 91tuado en la parte inferior de la miquina. P'rovoca 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-SFFFD, conti@ne el valor #2283, situado en RAM. lor es—
te motivo, podemos modificar el efecto de esta interrupcidn, cambiando el
contenido de SZZB~$22C—522D (que originalmente contiene un .IMP ¥Fd3¢).
Asi, por eJemplo, poéemos inhibir el efecto de la pulsacidn del citado
botdn, simplemente haciendo I'OKE #22B,64, lo que puede ser Gtil para
ciertos procesos de proteccidn de programas.

Para restaurar el funcionamiento normal, bastari hacer TOXE #

(W)
=
-+
D
"
(1]
)]
Q
[

3) INTERRUPCION I'OR EL VIA. E1 VIA (6522 versatile Tntevface Ads
circuito encargado de comunicar el microprocesador con los per

(teclado, cassette, impresora, pantalla). Pontlene un temporirador que,
cada centésima de segundo, envia una demanda de interrupcidn al micropro-

cesador.
En este caso el vector

est SFFFE-YFFFF y contiene la dir
también modificable, por t n

n
0. I'n funcionamiento normal, e

n o

Vamos a ver un ejemplo de la utilidad de poder modi
1 servird &

ara comprobar gue an o
Sl s Vond {juTy T U
&

n
r

i N < irs
ion, q ir
efectuar cosas que ser riun imposibles desde el Has
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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-1l.

. . . . [4 . . .

Pues bien, la rutina que llevaremos a cabo permitird simultincamente continiar

el funcionamiento normal, y asi podremos preparar programas, ejecutarlos, etc.
mientras el reloj sigue funcionando. Con el fin de quc sea totalmente compa-
cacion horaria ana-—

tihla ron agta funcionamioantn normal haremos aun T1a di
Livie Con esdie juncionamientid normai, aaremes que La inaicacion orarla

rezca en la linea reservada superior (aquella "en la que normalmente aparecen-.
los mensajes Loading y Saving).

"S
3

. . 7 . .
A osnantimmiacninn AAaw o1y ACTe s n 1 Y
Mussva v “wy (9 98 acdae 1uc, <L CJU

¥

.
introducir la rutina en cbdigo mdquina. T'na vezr ejecu
ser borrado, pues solo sirve para cargar la rutina.

el
g1
o
o™
v
[+

]
c\
)

1¢ AZ = "20CAE6A924AUB48D29928C2AN2A24PBESFR4 2004 EB2IDICFASET
A4EAR2(22¢2F" -
2¢ Af = AZ + "FB4CYICABBCESF@4DP21488A48A9648D5FF4A2¢TFEE2BBB
L D82BBDDS 704 9@¢IBD"
3¢ A% = A% + "4F@49D82BBCAIPECE8AA68284CH3EC3P3¢3A30303A3030
3A3A3A36343A363A00"
49 FORI =1 TO LEN (Ag) STEP 2
50 A= #4090 + (I - 1)/2 ¢+ B = VAL("#" + MIDZ (Ag,I,2))
69 POKE A,B : NEXT :
79 S =@ s FORD = #40p TO #45E STEP 2
H 8¢ S = S + DEEK (D) s NEXT
l 99 IFS<> 1264179 THEN PRINT "Error escriitura"

Una vez copiado, haced RUN. Si aparece Ready, todo ha ido bien. -1 antes
aparece el mensaje de error, repasad las lineas 1¢f, 2¢ y 34. ‘liecho esto, es
aconsejable salvar la rutina maquina haciendo:

CSAVE "RELOJY, A#dfg, L#45F

Ahora ya podemos utilizarls. DPara ello, supongamos que yueremos que el ve-
loj empiece a las 15:35:0¢. Entonces escribiremos la seuntencia:

CALL #4¢¢,15:35:0¢

Al pulser el Return, el reloj se poite en marcha. Si queremos que funcione co-—

mo crondmetro, hacemos CAIL #4¢¢,¢¢:¢0:¢p. lLa rutina puede ser llamada desde
= . = - - - - . - - = < s - LAY
el teclado o desde un programa, pero la sentencia que la liama debe ser la ul-

tima de la linea.

Fl reloj llega hasta 99:59:59 y luego vuelve a empezar en §¢:¢¢:¢f. Todu aque=—
1lo que inhiba las interrupciones, parard el reloj, asl al funcionar el casset-—
te, el reloj se detiene (ademds, los mensajes alteran la indicacibn horaria).

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

lo que hace que no sea muy exacto, pero de todos modos con<eJ\d su utilidad
como demostracidn, o en algunos programas de juego.




LLa rutina en lenguaje de ensamblaje es la siguiente:

40p 20 CA E6 rell JSR g@E6CA inhibimos las interrupciones
403 A9 24 LDA #g24 | |

405 AP @4 LDY «gp4 ) : s
467 8D 29 P2 STA ¢229 : cambiamos el vector interrupcion
40A 8C 24 @2 STY g22A

4¢D A2 4¢ LDX ”64 14714 cialivamnane Annmtodane

4¢F 8E 5F ¢4 STX ¢45F I ““““““ A AdiQNiva Uil v uvae

412 2¢ ¢4 E8 JSR SE894 desinhibimos interrupciones
415 2¢ D9 CF JSR #CFD9 saltamos la coma

418 A5 E9 1DA  gi9 3

414 A4 EA LDY giA .

41C A2 @2 LDX  #2 escribimos el horario inicial
418 29 2F F8 JSR gFr82r

421 4C ¢D CaA JMP  SCA@D saltamos al final de la linea
424 @8 int PHP salvamos el registro de estado
425 CE SF @4 DiiC  B45F

428 DY 21 BNE sorp cada 1¢¢ veces, cambio horario
42A 48 PHA
. 4')1: a4 XA

2B CA salvamos registros

42C 48 PHA

42D A9 64 LDA  #1pd# GH

42F 8D 5F ¢4 STA S45F reinicializamos el contador

432 A2 @7 LDX
434 FE 82 BB 1lag¢ INC SBBBZ X

)
f
}
)
437 BD 82 BB LDA gBB82,X ;
)
-

incrementamos la indicacibn horaria

43A DD 57 &4 CMP  #457,4

43D 98 @9 BCC sorx si hemos superado el miximo para
43F BD 4F ¢4 LDA S44F X esta cifra, incrementamos la in-
442 9D 82 BB STA SBBB2 X mediata a la izquierda

445 CA DEX

446 19 EC BPL 1llag

448 68 sorx PLA

449 AA TAX tanramos los registros

447 68 PLA

44B 28 sorp PLP

BLCB3 y vamos a la rutina normal

44C 4C @3 EC JMP
44F 38 3P 3A 3P 3P 3a 3P 3P cifras minimas
457 3A 3A 3A 36 3A 3A 36 3A cifras wmaximas

45F @9 contador

De F40¢ a $423 es la parte que se ejecuta cuando llamamos la rutina, al po-
De $424 a Y44E es la parte que se ejecuta cada cen-—

ner el horario inicial.
1o indicaeibn horarin,

Cthatmn de pegando, aungue 8010 cndn megido sa cambin
Finalmente, de $44F a $45F son los distintos valores utilirados por la ruti-

na.

@)
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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 salvaguarda de programas y ficheros. [Esta simplicidad parece pagarse a

costa de algunos inconvenientes. No obstante, =i alguno de ellos puede ser
cierto, la mayoria 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, identificacibn, etc.), asi como
los elementos para poder construir ficilmente uno mismo la 1utina que preci-
se para su caso particular., '

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

- si se va a adquirir uno exclusivo para esta misibn, conviene probar verios
modelos antes de decidir cull adquirir. FEn general, los modelos mis sen-
cillos suelen dar mejores resultados que los de elevada calidad. También
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 altavoz incorporada cuede desconectado al colocar el en-
chufe de conexidén 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 ajusténdolo a los dos tercios del recorrido, :i existe control de
tono, se colocarid al mixiio de agudos .

- Las conexiones deben ser sdlidas, y 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 cbmo estd representado fisicamente un programa en la
cinta del cassette. Puesto que un programa es una sucesidon de bytes, y un
byte estd compuesto de bits, empezaremos viendo cOmo 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 prbéximo impulso. FEste espacio dura otros
2¢8 microsegundos si1 queremos representar un bit 1, o el doble (4106 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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} FSK 1 1. ¢ .
' ' Lonosr = 2upoHe = "1
! _'5‘»"\{»'\ T "600}42 -0
: SERIAL fﬂ - 2000 Hz

! REAL I
‘ La descripcidn anterior es vAlida para grabacibn a la velocidad rapida. En

el caso de la velocidad lenta, el sistema es distinto. Cada bit contiene

4 u 8 impulsos de distinta duracibn, segiin se trate de un 1 6 un ¢§. A la
lectura, comparamos el niimero de impulsos con G, y asi eliminawos ur cierto
porcentaje de errores, aumentando la fiabilidad.

Observemos que en el caso de una grabacidn continuada de bits 1 (a veloci-
dad rfpida), el periodo es de 2x2¢8 = 416 microsegundos, lo que equivale a
una frecuencia de 24¢@ Hz, por ello decimos que la velocidad es de 24/@ bau-
dios (bits/segundo). ' '

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

En primer lugar, hagamos FOR A = #5@¢@¢ TO #5FFF : POXE A,ff : NEXT para

; crear una zona de memoria de 4K con todos los= bits nulos. Despuées hagamos
CSAVE "", A#5(0¢@,E45FFF y cronometremos el tiempo que durc el mensaje "Sa-
ving". Veremos que es de unos 31 segundos.,

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

No obstante, si dividimos los 24 segundos entre los 4x1f24 bytes, veremos
que nos da un tiempo para cada byte de unos 586 microsegundos, bastanlte su—
perior & 1o que resultaria de la sucesibdn 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 hits empezando por el de peso wmi= hojo,
luego un bit de paridad, y finalmente tres bits con valor 1. Ekn total 13
bits, segln el siguiente esquema:

[

=3
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_a b¢ by bglb ba be @by, b~ 1 l 1
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Veamos finalmente la estructura del fichero completo.

den, de:
- 259 bytes 16, que constituyen el tono
' 4 : ’
bacion, para ajustar el control automa

ra, para permitir la sincronizaci
primer bit de cada byte).
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tico de volumen, y, duranle la lectu
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n del proceso (saber donde empieza el

~ un byte $24, que sefiala el final del tono, y puede ser utilizado como iden
tificador del tipo de fichero.

[a} -

- § bytes que
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indicacidn de si es cbdigo mlqui

de ejecucidn automitica.

~ el nombre del programa, en cddigo ASCII, seguido

la el fin del nombre.

- el contenido del fichero propiamente dicho, byte

punceros

E1l comando CSAVE efectua lo siguiente:

~ coloca los punteros de inicio y

fichero, como valores por defecto.

~ lee los parametros:

cuados.

nombre del programa,
y fin, sauto-load, velocidad de grabacibn; y los colocun en los lugores

de un byte nulo que sefia—

a byte.

fin del Basic en los de inicio y fin de

eventuales direcciones de inicio

ade—~

- bloquea el teclado y prepara el circuito de interfase pare la srabacior,
activa el relé de control remoto del cassette.

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

-~ devolvemos el control al teclado y, si estébamos en programa,

volvemos a

la ejecucidn del mismo (pero si era ejecucidn directa por teclado, se da

por finalizada la linea, aunque contuviera mas instrucciones.

Ello se

hace asi porque la rutina altera el buffer de teclado).

259 byles | byte’ 9 byles | byle
366 a5t f 349.. -
Tono sincroniz. g24 | Punteros Nombre Nulo Bytes fichero
Pro6RAn N
N v. [EUYAT.NY EN Cof ACCN
g. FIuAt

COD.MAR. O BASIC
EJEC. MAN. D AVT-

El comando CLOAD, por su parte, actua asi:

’

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

por defecto.

O,

L

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

- leemos los parémetros, y los pasamos a las direcciones adecuadas.

-~ bloqueamos el teclado, y preparamos el circuito para la lectura, activando

21 —a1s
€L I'©lC.

— esperamos un byte con valor $24.

— leemos del cassette los 9 bytes siguientes, y los colocamos en 10S punte-

ros (de $66 a $5E).

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

~ comprobamos la coincidencia del nombre con el que hablamos 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
mdquina. Resultaria interesante poder salvar en un tnico ficliero en cassette

" ambas partes (Basic y miquina). Pues bien, si la parte en cddigo miquina no

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

Escribimos la parte en cbdigo méquina en la zona $4¢¢ — $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 que esta-—
’ « e . N . .
ba cuando se cred, aunque en el CLOAD especifiquemos una direccidn distinta.

Hay un efecto marginal de la instruccidén CLOAD que dJebemos tener en cuenta
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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mensaje "OUT OF MEMORY ERROR".

Si, en cambio, el puntero queda por debajo del primcipio del Basic (c
cuente cuando leemos rutinas que hemos escrito a partir de $4¢@), las var
bles plancharfn las lineas del Basic, con resuitados imprevisibles.

Para evitarlo, podemos hacer dos cosas:

~ Si hemos de leer una parte en Basic y otra en miquina, leeremos primero
esta Giltima 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 instrucciédn,
veremos un cambio en tal lugar. Sin embargo, si el error se produce en los
bytes iniciales de una linea, que contienen la direccidén de la siguiente,
suele ocurrir que aparecen al listar el programa una sucesidn de l¢tras U.

En este caso, podemoé rehacer las uniones interlineas mediante la ejecucibn
P
de CALL #C56F. o ¢ (0F¢ay)

Y ya que hablamos de errores de lectura, quizds el principal probleme de la
salvacibn de programaﬂ en cassette estriba en el hecho de no disponer de un
sistema de verificacidn que permita conocer si la lectura se bha efectuado

correctamente o no.

Ello seria muy interesante, pues nos permitiria trabajar tranquilamente &
24¢¢ baudios, con el consiguiente confort. Pues bien, a continuacidn des-—
cribiré una pequefia rutina que cumple esta funcidn, ficil de incorporar a
todos nuestros programas (sblo ocupa 56 bytes), y que permite trabajar con

(AL E LOgs | ues L pPLrogLe SOLd

una seguridad total.

< : . L4 .
Se trata de una rutina que, inmediatamente despues de la lectura, imprime
un checksum del programa Rasic leido. Nos basta comprobar que sea el mismo
que habremos anotado on el momento do la grabacibn para estar soguros que
la lectura ha sido correcta (o repetirla, en caso contrario),
’ [ 4 ’
La rutina en si, en cddigo miquina, ocupa de $4C8 hasta $4FF., Para crearla




.10 AS = "A20486T73AGPPF84T284708471988818657¢85THOPB2E6T1A 20 3C8DPG2E6T3BL"
20 A = AZ + "720¢ECCAD¢F498AAA5732¢ClE¢A92C2¢4DCCA571A64¢4CClE¢"

3 FOR I =1 TO LEN (Ag) STEP 2

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

5¢ POKE A,B : NEXT ' »

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

74 S = S + DEEK (D) : NEXT
8¢ IF S<> 916324 THEN PRINT "Error escritura, Repasa A"

Una vez escrito, hacéis RUN. Si todo va normael, ya tenéis la rutina en
.cbdigo mAquina en su lugar. Conviene que la salvéis haciendo:
CSAVE "VERIF", A#4C8, E#4FF, S

: t
En lo sucesivo, cuando querfis salvar un programa en Basic, leeréis prime-—

ro la cinta con el "VERIF", y luego salvareis 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, Fso es todo.

Cuando luego ledis el programa, al terminar la lectura, aparecerdn las mis-
mas cantidades, si la lectura ha sido correcta. I'ara los interesados en la
rutina, #u contenido, en lenguaje de ensamblaje, es el siguiente:

LDX #4
STX 873 ;byte de peso alto del puntero
LDY 3¢
STY g72 ;byte de peso bajo del puntero
STY g&7¢ . ;byte de peso bajo de la suma
STY @71 ;byte de peso alto de la suma
TYA
DEY jdireccidn inicial $4FT
suma CLC
ADC ¥7¢ jincrementamos suma
STA §B7¢
BCC salto
INC g71
salto LDX #3 ;X contador de bytes segu1do= nulos
dir INY sincrementamos puntero.
BNE 1lect
INC 873 ,
lect LDA (g72),Y ;leemos contenido byte
‘BNE suma
DEX
BNE dir ;91 no hemos acabado, siguiente direccidn
TYA ’
. TAX
.LDA 873
‘JSR gE¢C1 ;imprimimos Q1ltima direccidn
LDA #44
JSR» $CC4D jimprimimos una coma
'LDA 71
. LDX g7¢

~JMP  gE¢C1 tdmprimimos el checksum .

7
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El programa cargador no tiene otra misidn que introducir facilmente la rutina
en cbddigo 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 Basic.

Las rutinas de la ROM que escriben los mensajes "Searching", "Saving" y "Loa-
ding", no tienen en cuenta comprobar si la midquina estid 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 programacidn 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 selvar 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.

. . P4 . . .
Es factible crear rutinas en cddigo m&dquina que permitan salvar y leer ta-

blas numéricas o alfabéticas (en la revista del ORIC aparecid una para ta-
blas numéricas). No obstante, muchas veces resulta mis simple lo siguiente:

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 onceavoe byte sirve para marcar el final del

string). Conviene dejar un margen de seguridad.

Reservaremos, encima del HIMEM, una zona suficiente para ubicar estos 11¢/¢
bytes. Por ejemplo, haciendo HIMEM #9¢@¢ tendremos mis que lo que nos hace

falta.,

Entonces traspasaremos a esta zona la tabla, haciendo:

1 D = H9¢gd
15 FOR I = @ TO 99
20 A% = AZ(I)

25 FOR J = 1 TO LEN(A8)

3¢ C = ASC{MIDB(Ag,J,1))
35 POKE D,C : D=D + 1
4¢ NEXT J

45 FOKE D, : D=D + 1

5§ NEXT I

55 POKE D,@

Evidentemente, los niimeros de linea pueden ser cualesquiera, y las instruccio-
2 £ » ré .
nes pueden Ser agrupadas en menos lineas (las he dispuesto aqui asi simplemen-

te para una mejor comprensién).

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

'CSAVE "nombre", A#99¢@, ED
Cuando queramos recuperar la tabla, primero-copiamos el ficherc, mediante:

CLOAD "nombre"

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

versa, por ejemplo:

10 F=-1:D= #50p

15 REPEAT
2¢ F=F+1:Fg=""

25 REPEAT

3¢ K = PEEX (D)

35 IF K THEN F§ = F$ + CHRE(K)
4¢ D=D+ 1

45 UNTIL K = @

5¢ Ag(F) = Fg

55 UNTIL F@ = "¢

Como antes, los niimeros de linea

F
haya dimensionado previamente ! g(]_ggl

Para solventarlo, la manera més simple congiste en redactar una pequeila ru-
(4
00y i 2]

546 ¢8 PHP

5§7 2¢ DY CF JSR @CFD9 ssaltamos la coma

5¢A 2¢ 25 E7 JSR @ET725 jleemos los parémetros

5¢D -2¢ CA E6 JSR @E6CA ;preparamos el VIA

51 2¢ A8 E4 JSR @E4A8 . j;leemos fichero

513 2¢ @4 E8 JSR gE8¢4 ;devolvemos control al teclado
516 28 ’ PLP

517 6¢ RTS

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

¢ REM ABCDEFGHIJKLMNOPQR (1inea de REM con 18 caracteres)
¥ luego, mediante POKEs, introducimos a partir de la direccidn $5@6, los bytes
decimales: ‘89 32, 217, 27, 32, 37, 231, 32, ¥2, 23p, 32, 168, 228, 32, 4,
232, 494, 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" (,S para velocidad lenta), y se producirid la
lectura normal, pero retornando el control al programa Bagic, 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 & obtener debe ser 27389J.

M
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En ocesiones puede resultar interesante poder saber qué contiene una cassette,
sin 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 rutina:

#IDENT %

1§ AP = "A9@32CA9¥E8567¢820CAEG 2P 96ES 23 3PEGCI24DPTIA 20928 3PEE955D" 6

15 AP = A% + "CAD¢F82¢3¢E6F¢¢59549E8D¢F695492¢¢4E828AC)49A_Q‘¢¢2¢EDCB""‘

20 Ag = A3 + "AQ2C2012CCA56BA65F2¢0CLEPA92C2¢12CCA562466120C 1IEP4CFFETE"

25 FOR I = 1 TO LEN(AZ) STEP 2

3¢ A= #4900 + (I - 1)/2 : B = VAL("#" '+ MIDZ(A$,I,2))

35 POKE A,B : NEXT

4¢ S =@ : FOR D = #4¢¢ TO #451 STEP 2

45 S = S + DEER(D) : NEXT

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

i}

Una vez ejecutado el programa, puede ser borrado. Para salvar la rutina en
mdquina hacer CSAVE "IDENT", A#40@, EsdS51.

Cuando queramos identificar un fichero en cassette, haremos CALL #40¢ (si es

|
velocidad lenta) o CALL #4¢3 (si es velocidad rdpida), R pondremos en mar—
cha la cinta. Al encontrar el principio 1 fi r

mivan an la nan

[
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talla el nombre del programa, la direccidn del primer byte y la del {iltimo.

La rutina, en lenguaje de ensamblaje, es como sigue: T ﬂ lﬂtﬂd\
' " 1= 1990 ‘
lento LDA #3 jvelocidad lenta L2t At {
BIT (rap LDA #§);velocidad répida L2237
STA 67 Haot
PHP 52 1
JSR @E6CA spreparamos VIA
JSR $EGS06  ;sincronizamos tono inicial
ini JSR ZE63¢ ;leemos un byte
CMP %24 jcomprobamos si es el inicial
BNE ini 331 no, leemos el siguiente
LDX #9
punt JSR EE63¢ sleemos los punteros
STA $5D,X 3y los pasamos a pagina cero
DEX
BNE punt

nomb JSR gE63¢  ;leemos caricter
BEQ salto 35i es nulo, saltamos
STA $49,X ;lo pasamos a pagina cero

BNE nomb

salto STA $49,X
JSR PE8f4 = ;devolvemos control al teclado

PLP

"LpA #3849 spuntero nombre, peso bajo
LDY s&¢ ;jpuntero nombre, peso alto
JSR @CBED simprimimos nombre

LDA 4',

JSR gcciz2 jimprimimos la coma

¢ A

B S al R RO T L PR PR SR




-Como vemos, podemos construir rutinas a medida para cada

LDA g6¢ ;inicio, peso alto

LDX &5F ;jinicio, peso bajo
v JSR gE@C1 zimprlmlmoq direccibn
LDA &', ]
JSR $CCl2 ;imprimimos la coma
LDA g62 ;final, peso alto
LDX g61 ;final, peso bajo

JSR SEgCl jimprimimgs direccidn
JMP @ETFF  jvolvemos & espera teclado

v,

asidad. Para fa-

3
1]
(2]
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cilitar esta tarea, a continuuci&n describo las direcciones e mayor utilidad

relativas al cassette:

en pAgina cero:
#35-%48 nombre del fichero a buscar, seguido de un nulo

$49-g5D nombre del fichero encontrado, seguido de un nulo
$5F-g6@¢ direccidn inicio fichero
- $61-862 direccidn final fichero

£63 auto-load
264 cddigo méquina
en la ROM:

YE4A8 lee un fichero completo desde el cassette. Exige preparacibn
previa del VIA, y los pardmetros en pAgina cero.

8E53E rutina que retorna al Basic en caso de error durante una lec
tura de un fichero en cassette.

JES554 incrementa el puntero para la lectura y posiciona carry.

JE563 borra el mensaje de la linea reservada superior.

SES6E escribe el nombre del programa en la linea reservada.

ZE576 escribe un mensaje en la linea reservada superior.

JESTB salva un fichero‘completo en cassette.

gE5C6 salva un byte en cassette.

SES5F3 salva un bit en cassette.

$E63P lee un byte desde el cassette y lo pasa a g2F.
SE65E lee un bit desde el cassette.

Zr6Q6 gincroniza el tono inicial
b3, Lo gancronlza Tonoe niclal.

$EGBA escribe en el cassette el tono inicial.
SE6CA inhibe interrupciones y prepara el VIA para el trabajo con
el cassette.

¢RATA camnriiaha 1a crninsidancdia dal namhra husecada ~ae ol Aal £
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chero encontrado.

PET25 lee los parlmetros para el CLOAD y el CSAVE.

$E7AA rutina CLOAD.

¢R7NR yirtina CSAUD

Yoas | iy AR LAIIR Lonvide

2E8¢4 desinhibe interrupciones, devolviendo el control al teclado.

.

El timer 1 del VIA es el que se encarga de producir los impulsos de 2¢8 micro-

T) -2t

formar o controlar los impulsos a través del bit 7 del Port

Nota: Podemos adaptar el programa de lectura de tablas para valores numéri-
cos, ,mediante las instrucciones STRE y VAL.

@
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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
generacidn del sonido. De este modo, una vez que el microprocesador ha envia-
do las drdenes adecuadas a dicho circuito, queda libre para otras tareas, como
gestidn de la pantalla, chlculos, o, simplemente, preparacidén de los datos pa—
ra el proéoximo 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 amplificacibén independien

tes. Su esquema es el siguiente:

J>salida

Ruido Envolv

wi A,
L | =5
. ~f'vi%“"':( ' :" 6 . B=C~D

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




Registro Contenido

Periodo canal 1, peso bajo
Periodo canal 1, peso alte
Periodo canal 2, peso bajo
Periodo canal 2, 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

COQOWE>O0UO30WMHEWND -8

Vamos & 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 méxl_
mo periodo posible, $FFFF (en decimal 65535), corresponder&d a una frecuen-—

cia de:
1l

————————— = 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 "coloracidén”, o tono
principal del ruido. El valor @ corresponde al ruido mis agudo, y el valor

31 al mAs grave.
Los tres bits restantes no son tomados en consideracidn, 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 ruido. Su estructura es:

‘ X X Ny Ny Np T3 T, T,

t ¥

-
=

onde N: representa el bhloaugo del canal
nde N; representa el bloqueo del canal
ara el tono.

i, por ejemplo, si deseamos que por el canal 1 pase un tono, por el canal

8 P
tanto tono como ruido, y por el canal 3 nada, el valor a incluir en el re-—
o

7 seri, en binario: = ¢@1¢11¢¢ (en decimal, 44).

igtr

SLiA=;

RN > M 1

- Registros 8-A: volumen de cada canal, de 1 a 15. Si en lugar de un volumen
constante, deseamos que el sonido evolucione eiguiendo una de las envolven—
debemos introducir el valor 16 (en hexadecimal: 31F) .

~ Registros B-C: periodo de 1la envolvente, en milisegundos. A resaltar que
se entiende por periodo el conjunto de dos rampas; asi, si especificamos

‘un velor de 10000, las distintas envolventes serdn:
1 ’ .

, ®
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Cédigo Valor
BASIC: reg?. D
[} * 1 '
T B ’ I G
) ; :
L 4
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|

|
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}
7 ;/ | f | D
- . - ¢ ek . e—— . tr— ___._._T
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0 5 10 15 20 segundos
- <J
Y
periodo

— Registro D: sus cuatro bits de pesc bajo determinan el tipo de envolvente,
A
de entre las preprogramadas, Segun el cbdigo indicado en la figura superior

Obsérvese que este cddigo es distinto del utilizado en las sentencias del
BASIC.

.

Vemos, pues, que colocando los valores adecuados en los distintos registros
del circuito generador de sonido podremos obtener todos los efectos sonoros

de que este es capaz, con las ventajas de mayor rapidezr y control total que
el cddigo miquina nos proporciona.

Ahora bien, estos registros no forman parte de la memoria, y no son, por tan-

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 misibn. Se trata de la que empieza en la direc—
cibn de memoria $F535, y exige a la entrada el nilmero 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:
- , LDX #5 jvalor a pasar
LDA #8 ;jnumero de registro
JSR @F535 ;se efectua el trespaso

Cuando deseemos alterar todos o la mayoria de los registros del circuito de
sonido, resulta mds eficiente utilizar la rutina gFA6C , en lugar de repetir

catorce veces el proceso anterior.




y

comando rutina tabla reg.: § 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D_
PING FA85  PFA8D 18 00 ©C 00 0C 00 00 3E 10 00 00 0C OF 00
SHOOT FAQB FAA3 00 00 00 00 00 OO0 OF 07 10 10 10 00 08 00
RYDIODE AR TARQ 00 00 00 00 00 OO0 IR 0O7 10 10 10 N0 18 NN
AL AN AT As & EBIIA N & 8oy ViV VY VY VU VY Uy AL vi AV UV ALV VY 40 VU
clic FAFA FBO2 1F 00 00 00 00 00 00 3E 10 00 00 1F 00 00
~nlan TR1ND Rt R 2 NN NN AN ND ON NN A 1N NN NN 1 NN NN
S =1 A AN LOLO TR A T A A A S P U AT VAV S VA N N A L A

La rutina $FA6C pasa a los registros del ¢§ a1l D los valores contenidos en 14
bytes de memoria consecutivos. Para indicar & la rutina de donde debe leer

estos bytes, debemos introducir en X e Y, respectivamente, los bytes de peso o
bajo y alto del puntero al inicio de la tabla. Ebzwwﬂo_ FABS L?X'ﬁévAIFA93 téﬁfxg
'se $FA6CH JERSEART

A8
Este sistema es el que utillzan los dos clics del teclado, § 1ggséomando P2 RTS

PING, SHOOT y EXPLODE, segun los siguientes datos:

s P4
‘contrancsicion a los sntericres al an e algo ...!'... anmnlatin »
contrapeslicicon & 408 anieXxioxres, €4 CO S wigU Mas CTUIMpLTju, ya

que requiere un desplazamiento continuo de la frecuencia. Para ello, empie—
za ntilizando la rutina $FAEC para inicializar todos los registr v luasco
A W e e e e et WAL N ~ .LCB-\.B uJ. VQ, .Lucsv

ra alve

emplea la rutina 3F535 dentro de un bucle para producir por el canal 1 todos

los nerlgdgg desde 1 hasta 111, sucesivamente, con une& breve vausa en cada
=5 - e T A e vl v WA ChAss VAT YT PQIAQW il A et =2

uno de ellos.

Los comandos SOUND, MUSIC y PLAY proceden & leer los parimetros omprobar

’
su validez, y pasarlos a los registros adecuados, previa muu111C&Ci 1, Si
procede. Asi, el cddigo de volumen ¢ se transforma en 16, y el cbdigo de en
sforma en 8, etc.
Igualmente, el cddigo de nota (en el comando MUSIC) debe ser pasado & periodo
para su introduccibén en el registro correspondiente. l'ara ello nos valenos
de una tabla que empieza en $FC44 (bytes de peso alto) y EFC51 (peso bajo).
Los valores asi obtenidos son vAlidos para la octava ¢!. Para les otras oc-

tavas se divide por 2 tantas veces como indica el niimero de octava.

2!

4 5 6 7 8 9 10 11 12

[\V]

Votas DO DO# RE RE# MI__ FA  FA# SOL_ SOL# LA _ LAy SI _
Cbédigo ORIC 1 3 |
Periodo hexa 0777 OTOB 06A6 0647 O5EC 0597 0547 O4FB 04B3 0470 0430 03F4
id. decimal 1911 1803 1702 1607 ;516 1431 1351 1275 1203 1136 1072 1012

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

1t ()/rl/’
LB

LDA # nQmero de canal o 4 .
STA g2E1 #0 - ;. ; o ,
LDA # volumen (O ¢ para envolvente) Lt alis SIS 23 olm.
STA $2E7

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

No hay que olvidarse de autorizar el canal seleccionado, mediante el adecuado

i / 3
valor en el registro 7.

N
®
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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-
.no). , De este modo, la ocupacidén de memoria_es minima.
i P o

- 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 a 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 FLAY, todas empie-
zan en $E889. Alli la rutina lee los paradmetros, pasando sus valores a la di-
reccidn g2E1 y sucesivas (dos bytes para cada par&metro), y busca en la table
$ES84E 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 SF41E $FB26
MUSIC PF424 SFBFE
PLAY pF421 $FBB6

Aqui se produce ¢l pase de los parémetros a los oportunos registros, valiéndo-
se de las subrutinas antes explicadas.

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

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

Nota: Anteriormente, al dibujar los grdficos de las envolventes, lo he hecho
segﬁn 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 niimero 4, que en lugar de empezar en
: el valle (punto bajo) de la envolvente, lo hace en la cresta. La evolucidn

posterior es la indicada.

- la segunda, mAs importante, en la envolvente niimero 5, que empieza tambiénp
en la cresta, para ir dlamlnuyendo hasta ¢ al llegar al semlperlodo, momen—
to en que de golpe asciende al maximo, donde se estabiliza.

Otra nota: Podemos anular el tono preducido por un canal, sin alterar el
registro 7, simplemente introduciendo un ¢ en el registro cor:espondiente
al volumen del canal en cuestidn. Recordemos que, para el control por en-
volvente, el valor a introducir era g1¢ (en decimal: 16).

7
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requiere

o
utilizar al mAximo las subrutinas yu contenida:

mixima .eficiencia en nuestros programas en COleO waqulna, e
er la ROM, ev1tdndo

i como la manipulacidn de los punteros y parame—

dunliscidadas 1nnn(\neﬂ’r‘lasi asa O

GQUPpAICIGAGES ANNCLOSS

tros contenldos en las

primeras paglnas de memoria, y utili.ados por las ru-

ctura del sis-

Ello precisa, una part o 1 stru

tema, segin se ha descrito en todo lo anterior, y por otra, el conocimiento

especifico de la ubicacibn de las distintas rutinas y parametros. FEste 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 mis
ortantes de las rutinas mds Gtiles, asi como algunos de los parametros

J-l"l,U-L Laillte
més usados, con sus apl

ciones usuales.

[
0O ®
Oy

La relacidén resultante debe, pues, ser considerada mis bien como una guia pa-

$C—-¢D:
g12-313:

21A-g1C:

J1D-1E:

o wfrdd. Llhariiada Aa 1a Adiscrniln nearacsandn Mra wae hallada 14
S Xapidu pvusjueda G i1a UirIClULLUIL liTLETal ide. ulld VEeZ 1ldri1qQld, i«
tudiada, mediarte su desensamblado, para ver si se ajusta a
W £ .
v v

wne Jdn

4n ordenadas, por 1o que empezamos por los parametros de
s de la memoria, para seguir con la ROM, a partir de ZC@@J:
puntero usualmente empleado para la lectura de mensajes. -

puntero a la direccidn de principio de la linea de pantalla en que
se encuentra actualmente el cursor.

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

niimero de drden de la linea de Basic buscada por un (G0T0. Aparente
mente, su Unica utilidad seria servir para un eventual RENUMBLR.

puntero a la direccidn actual del cursor en la pantalla.

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 instrucci

i
nte a las mismas, durant

(D

para calcular el token correspondi

L4

ceso de tokenizacion.

usado para distinguir si estamos d1men81onando una variable, o cal-
culando su valor,

ntiene el valor $FF si la variable buscada es alfabética, y se

o
W
(o]
0
o
,.
hv
|..|
<

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

’




g2C:
$2E:
82F:

$30:

$31:
$33-834:

$35-884:

$85-$86:

£91-393:

$9A-$9B:
#9C~9D:

FOE-Z9F :
FAG-BAL:

FA2~FA3:
EA6-FAT:

$A8-FA9:

sus dos primeros bits sirven para fijar si estamos dentro de un
READ, un GET o un INPUT.

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

utilizado en los procesos de lectura ) escritura de un byte en un
fichero de cassette, para almacenar el byte a pasar al cassette.

lleva la cuenta del nlmero de caracteres impresos en la linea ac-
tual por la impresora (errdneamente inicializado a 13, al princi-
pio de cada linea).

numero de caracteres por linea de la impresora.

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

buffer de entrada del teclado. Destinado a contener los caracteres
que se van entrando. En &l se lleva a cabo la tokenizacibén. 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 cbddigo miquina, con un minimo de
precauciones.

direccidn inicial del fichero en cassette.

direccidn final del fichero en cassette.

YHEN NO auteY T T

auto-load (ejecucidn automitica al fina-
g EN AUTO-LoAD o) PEZH E6U=F rrane vl BIL

%

sefiala qu
lent

- o I
u [~ 3 ‘
dad a, de 3¢¢ baudios. 3

puntero que apunta a $91, %94, etc., segln cval sea el Gltimo pun-—
tero utilizado para salvar una variable.

a
en

3 s . . o & . . .
punleros de una variable alfabética (longitud y direccion inicial)
. . .’
actualmente considerada. Segin las nccesidades, se emplean tambien

las direcciones siguientes.
puntero hacia la direccidén del primer byte del programa Basic re-
sidente en la memoria. (INICIALMENTE (281()

puntero al primer byte ocupado por las varisbles no dimensionadas

- e e o . a2 £ st ~ A e i e e Fastar NE o .
ae.L programa de pagJiCe. [INVICA TAMBDIEN UL viIMNAL vEL 5\‘_‘,!&.}

puntero al primer byte ocupado por las variables dimensionacas.

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 ejecucibdn de un programa Basic, conliene el vaolor del

’ £ - . « .
numero de linea en curso. Si se trata de ejecucion directa por te-
clado, el byte contenido en A9 vale YFF.



¥B6~$BT:
#CE-FCF:
EDP-gD5 ¢
¥EJ-$E1:

219P~-Z1FF:

g208:

g2gc:
$213:
$22¢
$228-822A:

£22B~g22D:

$201-8262:

$203-g264:

g268:
$269:
B20A:

g26B:

$26C:

$26D-336E:,
$27e  BabF:

. ’ 7 .
utilizado para salvar el puntero del interprete, y tambien para
indicar si se han producido modificacioncs en el programa Pasic

. . 4
antes de un intento dg continuacion.
puntero de los DATA.

usado provisionalmente para la lectura de un DATA.
jenen los de la veviable buscada.
P

Los bits de to nos indican el tipo de variable.

eso a

puntero a la direccién de comienzo de la variable.

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.

230 savn loa al cardctar actial

LA UCRIe }J!:LU 4CTT C©A vailacuv Lol AL VLGl e
. ’ N .

puntero del interprete de Basic.

pila (stack). De @1FF para abajo ¢ ntiene las direcciones de re—
torno y los parémetros que se pasan entre rutinas. I'e $1yyf para
arriba es utilizado para contener valores a imprimir,

mientras mantenemos pulsada una 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 minlsculas.
contiene la miscare del PATTERN.
contiene un 1, si la memoria es de 16K, 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).

contiene el vector a la direccidn de interrupcidn en caso de un
Reset parcial (pulsacidn del botdn situado en la parte inferior

de ila mdquina).
puntero para salter a la ejecucibén del correspondiente cardcter de
control.

usado como valor intermedio para multiplicar por 4¢ el niimero de
linea, durante el cidlculo de la direcciln de iricio de la misma
en la pantalla.

posicibn vertical del cursor, a partir de ¢.
posicidén horizontel del cursor, a partir de (.

byte cuyos ocho bits determinan el estado del teclado (ver el apar-
tado correspondiente que detalla la funcidn de czca bit).

atributo I'ATER.
atributo INK.

puntero a la direccidn de principio de la pantalla.

niimero de lineas de la pantalla.

)
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276~8277:
g2cy:
g2c1~-82C2s

F2DF ¢
$2E@:

“g2F1:

$2F4 ¢
B2F5-F2F6:
g2F7:
$2F8:
$2FC—~g2FDs

g3¢2:

£30i7 e

YV

33¢4-g3¢@5:
$306-g307:
$398-g3¢9:
$30A: -
#30¢B:
g3¢cC:
g3¢D:

daon.
PV .

$39F:
$C¢¢6;

$C2AC:
$C3F8:

"~ gC43B:

contador de interrupciones.
controla el estado de la pantalla (HIRES, GRAB, etc.).

puntero a la direccidn de donde no se puede pasar por el comando
GRAB.

cddigo ASCII de la tiltima tecla pulsada, més g8¢.

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

el bit de peso alto indica impresién en la impresora. De lo con-
trario, la impresidn es por la pantalla.

el bit de pesoc alto determina el modo TRON.

vector a la direccibn de ejecucidn de la instruccibém "!".
usado por la méscara de impresidén de los atributos.
- CIRE I PE
A R W TINA

valor retornado por una expresidn. ' ) ,
vector a la direccidén de ejecucidn de la instruccidn "&( )".
registro de salida del port B del VIA.

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

registro de sentido de los datos del port B del VIA.
registro de sentido de los datos del port A del VIA.
temporizadér 1 del VIA.

registro latch del temporizador 1 del VIA.

temporizador 2 del VIA.

registro de desplaramiento en serie del VIA.

~registro de control auxiliar del VIA.

registro de control periférico del VIA.

registro de estado de interrupciones del VIA.

registro de salida del port A, sin acuse de recepcidn, del VIA.

inicio de la _tabla de d1recc1ones de las rutlnaq en cod1go mdquina

inicio de la tabla de direcciones de ejecucidn y grados de priori-
dad de los operadores +, —, x, /, 1, AND y OR.
er—

res
el (ltim

KR SR . D P ahhla 2a Voo e 3
inicio de la tabla de los nombres de las distint

vadas del Basic. Para seifialar el final de caca palabra,
byte tiene el bit de peso alto puesto a 1. (1rtor 129)

inicio de la tabla de mensajes de error.

rutina que abre espacio dentro de un programa de Basic, para poder
insertar en &1 una nueva linea.

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

wEd




£C485:

$C4B5:

8C4E3:

EC56F:

gCOE8:

rutina general de error. Interrumpe la ejecuc
v A

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

rutina que intercala una linea de Dasic 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 itil cuan-—
do por un error de lectura aparecen al listar el programa una serie

de letras U (hacer CALL #C56F). 6 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 seijalarlo.
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, a 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 niimeroc de orden de la
linea dentro del programa. EL carry se pone & set si la hemnos encon-
trado, y a clear en caso contrario. :

: : s 3 . . . z
rutina similar a la anterior, pero en lugar de iniciar la busqueda
nor el nrincinin rlal nroscrama cn amnisza o rtiv de 1a direccién
PYa ca RPIARCAPAO GC4 LOGIAmA, <O CpaCLd o prarvl UT 4G Uais Thavavis
contenida en A (peso bajo), X (peso alto), que debe ser la inmediota
anterior al primer bvie de una linen ' aate encn. o1 nuntorg Yin—
il - A NS A “d pA AT a “~ P & ARSI Y 9 LS A ) R A AR LIl ©TOoLT wUucs Uy TL puUulitvel v y LiJ
7’ .

~Z1E es incrementado en el nimero de lineas =altadas hasta encontrar
la buscada.

rutina "NEW".

rutina "CLEAR",

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

rutina "LIST".

rutina "LLIST".

rutina "LPRINT".

rutina "FOR".

interpretador del Basic. Este es el punto por donde se entra al eje—
cutar el comando EUN.
2

interpretador del Basic. Este es el punto por donde se entra para
ejecucidn de una linea.entrada-directamente por teclado.

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

AN
&) .
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[

$CY91F: rutine "RESTORE".

$C93¢@: rutine que lee el teclado y comprueba si hemos pulsado Contrel C para
detener la ejecucidén de una linea o programa de lasic.

$C93Ft rutina "“"STOP".
#C941: rutina "END",
$C96E: rutina "CONT".
$C98B: rutina "RUN".
$C996: rutina "GOSUB".
$C9B3: rutina "GOTO".
“$C9E¢: rutina "POP" y "RETURN" (equivalentes).

N e S A G Y WY R L AN L D

FCAPA: rutina "DATA".

- $CA@D: =xutina que incrementa el puntero del intérprete en el niimero de bytes
. indicado por el registro Y.

$CALC: rutina que busca el fin de un DATA, o de una linea de Basic, segin la
entrada sea en este punto o en YCALF.

B v

$CA3E: rutipa “IF",

‘ gCA61: rutina "REM".

$CA66: rutina que busca un ELSE 0 el final de la linea de Basic.
$CAT8: rutina "OR".

§CA98: rutina que convierte un niimero expresado por sus caracteres ASCII a
integro sobre dos bytes, llevindolo a ¥33-%34. Esta rutina es mis
rdpida que la gemeral, pero solo trabaja en la gama ¢-63999.

gCAD2:  rutina "LET",
gCB61: rutina “PRINT".

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

YCCPA: rutina "CLS". En realidad, imprime el cardcter $C.
$CCPD: rutina que imprime un espacio.

SCC1¢3,%rutina que imprime un interrogante.

gCCl2: rutina general de impresidn del cardcter cuyo cbdigo esté contenido
en A a la entrada. Sirve también para ejecutar los caracteres de
. control, y tiene en cuenta las dobles alturas, columnas re<ervada

etc.

§CC4D: subrutina de la anterior que también imprime el carficter contenido
en A, pero menos general,

SCCGD:‘,contzene el mensaJe Y9PRINTER ERROR".
$CC89: rutina "IV, )
#CC8C: rutina éTRON".Y

$CC8Fs rutina "TROFF".
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gCCBA:
gcCco:
@CCFD:
$CDP3:

SCE@C:
¥CETT:
$CE8B :
3CFT4:
$CF99:

gCFD3:

LUl ca

$D419:

¢D4ES8:
¥D4FAs

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

rutina que lee (del teclado o de un programa) un valor y lo asigna a
una variable. Es una subrutina de GET y de INPUT.

rutina "NEXT".

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

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

rutina que calcula el valor del siguiente nlmero o variable apuntado

por el puntero del intérprete (no el conjunto de la expresidn).

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

 la posicidn actual del puntero del intérprete.

lee el caricter 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. Segin cual sea el punto de entrada, el carécter buscado es:

SCFD3 e M ) "
gCFD6: " ("
$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 incluyeron 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
328i 329' SB‘" $B5, $B6 y $BT.

rutina que comprueba que el cardcter 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 $D3-¥D4.

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

tante.

| g
2D4¢1:
‘rutine que comprueba que estemos ejecutando un programa y, en caso

. contrario, salta a error.

rutina "DEF".

rutina que busca espacic en la zona de strings.

rutina que, a partir de la direccidn contenida en los bytes A, Y,
busca la longitud de una tira alfabética, posicionando los punteros
(¢DE) y (¥D1) al principio de la tira y (%Ef) al byte siguiente al
final. [l registre gb@ contendrf la longitud.

’

®
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¢D6F7: rutina que coloca una tira alfabética en la zona de strings.

gD715: rutina que retorna al acumulador A el nlmero de caracteres de una ti-

ra alfah8tica.

4ad RLLVCLILS.

gD8¢D: rutina que calcula el valor de una éxpresibén como integro un byte, y
lo lleva simult&neamente al registro X y a $D4.

A . ’
ogiciona el r}ﬂpi"_nrn del 1nterpr

tero ($E@) que suele ser el final

¢D85B: rutina que lee los parémetros para el POKE (responsable de gue el
segundo pardmetro del POKE no pueda ser un valor hexadecimal, ya que
conserva el primer pardmetro en ¥33-334, que son utilizados para la
! conversibn de un valor hexadecimal. '

gD86T: rutina que pasa el acumuilador de punto flotante a 1ntegro sobre dos
" bytes, llevédndolo a #33-834. :

€D894: rutina "POKE".
gD89D: rutina "WAIT".
tina "DOXE".

w0
]
5]
b
[}
t

PN o AT Aae Al

drnone vzt 4o 2 on o oy o | -r !
! h-30[e] Vo ructina (gue pasa €1 Vaaldlr Geéi in
i a2l acumulador de punto flotante

§D937: rutina "LORES".

$D965: 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 glF-g2¢.

D996: rutina que lee los parfmetros X e Y para una posicidn en pantalla.

gD9C6: rutina "PLOT".
gD9FA: rutina "REPEAT".
gDA16: rutinas "PULL" y "UNTIL" (equivalentes).

gDE73: zrutina que lee los cinco octetos a partir del apuntado por A, Y ¥ los
pasa al acumulador de punto flotante (lee una variable).

g§DF22: rutina que pasa el integro contenido en ¢D1,$D2 al acumulador de pun-—
to flotante. :

$DFCF: rutina que calcula el valor de un nimero expresado en ASCII.

$E@Cl: rutina que imprime un integro contenido en 1o0s registros A y X.

$E@Dl: rutina que pasa el valor del acumulador de punto flotante a su expre-
sidén en caracteres ASCII a partir de $1¢1, terminado en un nulo.

PE4A8: rutina que lee un fichero desde el cassette.

$E503: mensaje "Searching". (Ru‘nmf\ Seqrch(vx!az‘?OKE#3§)¢:CALL#‘EGCA2CALL’F?ElqA%fCr‘\LL#EBC)‘{)

$E512: mensaje "Loading".
$E521: mensaje "File error. Load aborted".
$E53E: rutina de error durante la lectura de un fichero en cassette.

$E554: incrementa el puntero empleado para la lectura de un fichero en casset-
te y posiciona el carry si hemos acabado.




$EB48:

$EB4E:

$E866;

PR, T3 T O

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

saain =@

perior de la pantalla.
Y s &£ >
rutina que escribe un mensaje en la linea reservada superior.

utina que salva un fichero en cassette. -

mensaje "Saving".
rutina que salva un byte en el fichero de cassette.
rutina que salvea un bit en el fichero de cassette.

rutina que lee un byte desde un fichero en cassette. E1 byte leido
se va construyendo en el registro $2F.

rutina que lee un bit desde un fichero en cassette.

subrutina 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 serisa

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 sucesibn de bits.

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

c*
o
@
Q.
e
o

nravio da sinsroniza
PLCVaVU UL olliCliViiios

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

NIt SO

rutina que com p;ueba la coin

de cassette con el que busc&bam

subrutina de CLOAD y CSAVE que lee los parﬁmetros necesarios.

J aleunla al val da
rutinad qué calluid &1 Va.ldr as la e

integro dos bytes y lo coloca en 333—334.

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".

2~

desinhibe las interrupciones, finalizan
sette, y retornando a interrupciones por teclado.

J - I al
nao un& oOperacion Con &i <as

irutina "CALL".

A LevT T

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

_ carécter =), y lo pasa a $33-334.

rutina que calcula una expresidn hexadecimal.

’

inicio de la tabla de direcciones de ejecucidn de, por este orden,
SOUND, MUSIC, PLAY, CURSET, CURMOV, DRAW, CIRCLE, PATTERN, FILL, CIAR,

_ PAPER e INK.

'tabla del nfimero de parfimetros necesarios para las mismas funciones.

®
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FEBT2:¢

SE87D:
$E889:
¥E9F5:
gE95B:
FE9T4:
$E994:
$EJAQ:
#E9BB:
JEA24:

:’SEA41:

SEA4E:

FEAS9:
EEB43:
$EB51:
¥EBDJ:
$EC8¢:

$ECY5:
FECAF:

- §EDPL:”

$EDP9:
$EDTY:
SEDF6:

YEEFF:

tabla que indica cufles de las anteriores instrucciones admiten valo-
res negativos como pardmetros.

entrada comin de CURSET, CURMOV, DRAW, CIRCLE, PATTERN, FILL y CHAR.
entrada comin de SOUND, MUSIC, PLAY, PAPER e INK.

rutina que retorna a A el cbddigo ASCII de la {iltima tecla pulsada.

rutina HIMEM.
rutina GRAB.
rutina RELEASE.
rutina TEXT.

rutine HIRES.

fragmento destinado a ser copiado a partir de la direccidn ¥E2, duren-—
te la fase de inicializacibén general.

rutina que, en caso de encontrar un FLSE o0 un comentario, salta al fin
de la linea de programa, y posiciona el Carry segln se trate de un wui~
mexro.

posiciona el carry a clear si el caricter contenido en A es un niimero

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

fragmento de la fase de inicializacibn general.

mensaje "Bytes free'.

mensaje "Oric extended basic..."

empieza una tabla de JMP.

rutina que resta el contenido de (%2¢¢,X) menos (g2¢¢,Y) y retorna

el ORA de los dos bytes.

suma (g2¢@,X) mds (92¢d,Y) dejando el resultado en (B20¢,X).
rutina que resta uno al puntero {g2¢@,X).

inhibe las intérrupciones del VIA {(desactiva el teclado).

rutina de interrupcidén cada centésima de segundo.

rutina que vacia las direcciones %272 a 277, conservando A, X, Y.

rutina CURSET. Requiere la posicidn X en el registro X; la posicidn
Y en el registro Y, y el color del cursor (fondo, frente...) en el
registro g212.:

rutina que transforma el parémetro de coordenada horirontal del modo

_.alta resolucidn (colocado previamente en YC-gD) a nimero de byte den-
.tro de la linea (que queda en %C~¥D) y nimero de bit dentro del byte

{en $E-¥F)., Resulta (itil cuando queramos hacer una divisidn de valo-

gFP2Ds
EFPT9:
$F@E93:
EFPAS:

res sobre dos bytes. Conserva A, X e Y. (Dividendo en ¥C-¥D, divi-

 sor en ¥2¢¢-g2¢l, el cociente queda en $C-FD y el resto en FE-FF).

rutina CURSET.,
rutina DRAW.
rutina PATTERN.
rutina CHAR. |

RO




SF25@

gF264
SF4Q@
2F535:

¥F5B3:
gF5D3:
@F5F2;

F5FC3
gFog2:

SF6D3:
gFOF1:

PFT0P:
$FT729:

gFT3F1

i $FTAC:

gF82F:

j $F841:

L .

EF84A:
$F874:
$F888:

jr >$F8Dl H

rutina que verifica el valor de un pardmetro para las rutinas musica—
les o de elta resolucqu. Comprueba que el contenido de $2¢@,X-$2¢1,X
sea mayor que cero perc menor que A, y posiciona el carry, seglin el

dada Aa 1a Aﬂmﬂ“ﬁhan‘gqé

resultado de la comprobacios
parecida a la anterior, pero ademés'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 direccidn $F5F
s car

tener la direccibn de la subruti 1a correspondiente & un
control. v

incrementa el puntero del cursor de la pantalla.

rutina para el control H (retrocede un lugar).

rutina para el control K (sube un lugar).

rutina para el control I (adelanta un lugar).

rutina para el control J (desciende un lugar).

________ h

rutina para el control M (vuelve al principio de la linea actual de
la pantalla)

rutina para el control N (vacia la linea actual en pantalla).
rutina para el control L {vacia 1la
rutina para el control * (retorna el cursor al principio de la pan-
talla, sin limpiar esta).

mensaje " " (cuatro espacios, para borrar el CADS).

rutina que vacia una linea de la pantalla.

transforma el nfimero de linea & direccibén inicial de la misma, retor—
nando el valor en losg registros A e Y.

multiplica el valor de A por 4¢ y coloca el resultado en g2063~204.

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

~rutina que imprime el cardcter contenido en X (sgbrutina de ¥CCl2).

{dem cardcter contenido en A.

rutina que coloca un mensaje en la linea superior de la pantalla.
Los registros A e Y deben contener la direccibn 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
pantglla hastea el lugar donde se debe empezar & imprimir el mensaje.

bloque destinado a ser copiado en las direcciones $228 y sucesivas
durarte la inicializacibn general.

rutina de inicializacidn general.

mensaje “"Memory error",

rutina de inicializacibn de los periféricos.

‘rutina de inicializacibdn del teclado y los colores pantalla.

® -‘




Nota: -

rutina de inicializacidn del VIA durante el reset general.
rutina que inicializa la pantalla. ’

.
ble de que en la zona libre de la memoria apare can 1

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

rutina que produce un retardo de unos 8 milisegundos.

rutina que provoca un retardo variable, en funcibén del valor que
contenga el registro X a la entrada (entre 1,5 y unos 3@ mseg.).

produce el PING.

produce el SHOOT.

produce el EXPLODE

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

rutina PLAY.

.rutina MUSIC.

tabla 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 direccibn $22B, en RAM,
lo que permite desviarla.

vector para el reset general. Contiene la diroccién #F42D

vector para la 1nterrunc;on
5228, en RAM, por lo que tambi

O"‘id

n puede ser de iada

e e e ew e = we e e am w

- Las direcciones detalladas son vllidas para las versiones a la venta

en el:mercado en el momento de preparar el presente cuaderno. No obs-—

afln do raalicar ciartasa

en el cierias

+n"+°‘ entra dERtrebde lo peslble que, €n €. aian ae reasizar

L2l L LA va

mejoras, eventualés nuevas versiones presenten modificaciones en al-
gln punto.

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

'S=@ t FOR A = C@g§ TO #FFFF STEP 2.t S = S + DEEK(A) : NEXT : ? S

da, en mi mdquina, el valor: 245258461.

7
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El problema que suele present
un utilitario parecido, es la
inconveniente, a continuacibn
para cargar cualquiera de las
ne un proceso de verificacidn

datos. Ello evita sorpresas

algunos ejemplos de la utilidad de incluir en un
. 2 . s
en cbddigo mAquina. Procuraré asimismo que las
nlicacidn més 0 mano conaral hroavaga v Soeou-—
plicacion mas o menos general, breves y segu
L]

<
a sus propios programas

gue el prog
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1D1i1aad ae sSaivar conpjunitamenite €
rutina como el programa, FPara ello,

a direccibn de 1n1C1o de la subrutina

1
AVE "NOMBRE",A#4E(

arse & quien no posee un programa ensamblador, o
introduccidn de la rutina. Para subsanar este
daré un pequefio programa en Basic que serviré
rutinas de este capitulo y que, ademfis, contie-
para comprobar la correcta introduccidn de los

inesperadas (en cddigo mAquina cualquier error

[y

-,

puede provocar el bloqueo de la miquina u otros comportamientos andmalos).

El programa es el siguiente:;

1¢ HIMEM #98¢¢@ : F = H#4FF

2¢ INPUT "Direccion inicialv;I

3¢ IF I<#4¢@ OR I>#4FF THEN 2¢

4 FORD=I TOF PRINT HEXZ(D):

~ﬂw\ 1 ?

us 50 WPUT B: 1~ =

5¢ INPUT B : B : NEXT
6¢ INPUT "Checksum";C
7 S=¢ : FORD =1 TO F STEP 2
ed < < 2 nerri{in) . wnym
Oy o O Y ULEN\U) NEAL
99 ‘IF C<>S THEN PRINT "Error datos" : PING : GOTO 20
Para introducir una subrutina en cbdigo méquina, hacer RUN y responder a la
““““““ herr—

s
L dnininlon introducienc 1. 1a =11
Vii AsiAdvaoa g L1 0L vuuu.&.cuuv .LG \AC.L lJ.l -LILCL UJ DU U"‘ J“ ol
g # s

para indicar las direcciones hexadecimales).

Después el programa va preguntando uno por uno los contenidos de todos lo

ina (i los introducis en
A NS ‘ﬂ-‘- Ve dd A WML O Tar

Finalizada con éxito la introduccibn, podéis eliminar el programa Dasic con
un NEW {es acomsejable que lo galvéis antes en cassette, para futuras ocasio-
nes), y pas§is a escribir el verdadero programa de Basic. Iecho esto, podéis
salvar el conjunto segin comenté antes Yy y&, siempre que querﬁis utilizarlo,
08 bastard un CLOAD "NOMBRE" normal, para recuperar conjuntamente Basic y co~

.




R o

Entrada de expresiones en un INPUT.

o e e e —— e

. . . . s
En ocasiones, interesaria poder entrar una expresidn algebriica, o una linea

completa de Basic, en respuesta a un INPIT ejecutado dentrc de un programa.
Por ejemplo, en los programas de dibujo de gridficas, es necesario detener el
programa, crear una linea de Basic con la funcibén a rep:e:entar {con el ade-
cuado ndmero de linea), y reemprender el programa con el RUN n? de lirea ne-—
cesario.

Todo ello resulta poco préctico, y sujeto a errores, couplicando el proceso

3 3 . 3 3 4
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 programa, v luego comenta-

2 . . . . N . :
re su funcionamiento. Tn primer lugar, mediante el programa auxiliar descri-
to en la introduccidn del capitulo, vamos a crear la subrutina. Tara ello,
después del RUN, entramos como direccidn inicial la #4D8, y a continuacidn

los siguientes valores:

s

ey eyl

02,197,134,233,132,234,32,220,¢,24¢,244,32,1¢,
12,5, 32 2(8,246,1¢4,133,233, 1¢4 133,234, 90.

—~o

y234,72,16 3
»16 ¢ 8

m«ﬁ
[

6 »233,72,
9 53,2 ¢ 6,

- Finalmente, como checksum, el valor 695196, y si aparece el Ready, es que to-
‘do ha ido bien, sino, mhs atencibn 1o préximn vez.

Ya podemos hacer NEW, e introducir el siguiente programa:

#GOTOS
lAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAﬁAAAAAAAAAAAAAAAAAA

2RETURN
5 FOR D = #5¢C TO #558 : POKE D,32 : NEXT : ? "Entra la funcion Y=f(X)"

CALL #4D8

1¢ MIRES : CURSET 2¢,1¢,3 : DRAVW ¢,184,1 : CURSET 2¢,1¢¢,3 : DRAV 2¢¢,8,1
15 M =20 : N = 1¢¢ : CURSET M,N,3 : FOR P = 2¢ TO 22¢

20 X =P - 2¢ : GOSUB 1 : ¢ = INT(1¢@ - Y)
25 IF Q<@ THEN Q = ¢
3¢ IF Q> 199 THEN Q =
35 IF M = P AND N = .Q TIHEN NP‘YT

4 DRAW P-M,Q-N,1 : M= P : N = Q : NEXT
45 INPUT "Otra funcion";RY¥

5¢ IF RE > "O0" THEN 5

199

QObservaciones:

— las lineas ¢ y 1 deben ser introducidas tal cual, sin ningin egpacio inter-

medio.

- la linea 1 debe constar de, exactamente, 77 caracteres "A" (dos lineas com-—

pletas de 38 caructeres, y el Ultimo, que estard Justo debajo del primero).

- en la linea 5@, el caricter entre comillas es la letra O, no el namero (.

’

Utilizacibn:

-~ Hacer RUN. La miquina te pide la funcién a representer. Tntroduce, por

ejemplo: Y = 8¢ ¥ SIN(X/3) ¥ SIN(X/3¢). Puedes utilirar la tecla DELETE
en caso necesario. Termina la introduccidén con RETURN.

- 11 programa paea & [NNRES, dibunja los ejes, y luogo 1n cnrva, dosdo 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 que se salgan de la pantalla.

\’a IR S L R SRR
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fa o n 1n P PP S
- Al acabar la grafica, el programa pregunta si deseas representar otra fun-

cidén. En caso afirmativo, responde S, o SI (observa que también comprende
YES, o OUI). ELn 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 mdquina es la siguiente:

$4D8 LDA gEA

Egﬁ 4E9 salvamos el puntero del intérprete en el stack
< THA
entr JSR gC5A2 entrada linea en el buffer de teclado
STX §E9
3;; ;ig §i la linea era nula, esperamos otra
BEQ entr
JSK  gCogAa tokenizamos la linea presente en el buffer
LDX #{ inicializamos indice para la copia
lazo LDA ¥35,X leemos caracter del buffer
REQ fin 8i era el pulo final, saltamos
STA 85¢C,X lo colocanos en la linea 1 del programa Basic
INX aumentamos indice
BNE 1lazo pasamos al siguiente caracter
fin  PLA '
ig: 2E9 recuperamos puntero antes de retornar al ..asic
STA gEA
RTS

RESTORE a un nitmero de linea.

En el ORIC-1, cuando ejecutamos un RESTORE, el puntero de los DATA 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, jpodemcs crearla con
la adecuada subrutina. Para ello, empeiaremos, como sicnpre, empleando nues-—
oca-

tro programa auxiliar de entrada de rutinas en cbddigo mlAquina. 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,
133,176,165,2¢7,233,¢,133,177,96.

El checksum vale ahora 544744. &1 no ha habido errores, hacer NEW,

Para mostrar cdmo se puede utilizar en-un programa la nueva instruccidn, es—
cribir el sigulonlo programa:

1¢ DOXE #2F5,44E4

20 REPEAT : INPUT "Nume

r
3¢ ? "He leido la " ; A : PULL

H




4¢ DATA linea 4¢
5¢ DATA linea 5¢
1¢¢ DATA linea 1¢@-
e NAMmaA T o Nt

25¢ DATA linea 25§

365 DATA linea 365

llaced RUN. [1 _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 expresidén y calculamos su valor
LDA $9A
LDX  $9B
JSR gC6E8 buscamos la direccidn de la linea especificad
BCS salto si la hemos encontrado, saltamos
JMP $C9F1 en caso contrario, vamos a rutina de error
salto LDA $CE 1
SBC #1
STA ¢BY restamos uno a la direccidén halladz, y colocanmos
LDA $CF este valor en el puntero de los DATA (gh¢i—-¥Dh1)
SBC 4@ '
STA ¥B1 J
RTS retorno al Basic

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

. P
inon "Ill T'\n-nn alla AT nyrinainin Aal nroorama definimoes la misma
v Q' Caal,y «u prilCApLT G PrOgraiin, Gerlinlinid aa Migaks

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

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

Impresidn 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-
cién PLOT.

ixiliar y ent e
(que en el ORIC se

Para ello, utilizaremos como si stro “ami rar
mos los siguientes valores, a partir de la direccidn $4B8

entra como #4B8):

32, 15¢, 217, 32, 217, 2¢7, 32, 13, 210, 1&J, 7 14¢, 227, 2, 138, 132,
248, 24¢, 16¢, ¢, 177, 12, 162, 6, 172, 248, 2, 1¢, ¢4, 1¢g, 72, 144, 3,
169, 16¢, 44, 169, 32, 145, 31, ¥4, 2¢¢, 192, 4¢, 176, 3, 2¢2, /8,
236, 169, 4¢, 24, w1, 31, 133, 31, 144, 2, 23¢, 32, 23¢, 12, /8, 2,
23¢, 13, 2¢6, 227, 2, 16, 2¢3, 96.

Por 1ltimo, el checksum debe valer 718931, si todo ha ide bien.

@



Para utilizar la rutina mis cémodamente, conviene definir la instruccidn "in

mediante

- . . . . : . : - Y .. 4
Hecno egto, pard 1imprimir, por ejemplo, €1 carac-—

ter A (de cbddigo 65) de modo que el mirgen superior izquierdo esté en la co-

lumna 15 y la fila 8, haremos:

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:

14 DOKE #2F5,44B8 : POKE #26A,2
20 CLS : A = " : REPEAT
38 GET Kg : A¥ = F(AZ,5) + K@
4 X =1 : FORC TO 6
50 1t X,1¢,ASC(MID c,1))
6 X =X+ 6 : NEX
7¢ UNTIL K& = CHR
Para interrumpir el programa basta hacer Control C. La tira alfeb&tica
1inea 2§ esti formada por seis espacios. ].a rutina desensamblada es:
plotg JSR $D996 ;lee los pardmetros columna-fila
JSR gCFD9 ;lee y salta la cona
JSR $D8@D jcalcula la expresidén a valor integro
LDY &7
STY $2E3 ;doble uso: contador y base tabla
TVA
JSR $FPF8 jcalcula puntero al primer byte caracter
arrib LDY &§
LDA  ($C),Y ;lee el byte del dibujo del carfcter
LDX #b ’
LDY 22F8 ;posicidn horizontal
ASL A
ASL A
bucle ASL A ;leemos bit
ST PHA
BCC den
! LDA #l6¢g sbloque en video inverso
BIT {den LDA #32]
STA (81r), ;colocamos blogue
PLA
INY sincrementamos columna
CPY #4¢ jcomprobamos si salimos de pantalla
BCS fin
DEX
BNE bucle jrepetimos seis veces
fin LDA #4¢
CLC
ADC g&1F
STA §g1F jincrementamos puntero al inicio de linea
BCC salto
“ INC g2¢
salto INC gC jincrementamos puntero al dibujo
. DNE  1luogo
INC gD
luego DEC @2E3 ;1o repetimos ocho veces
BPL arrib
RTS sretornamos al Basic
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Verificacibn de la lectura desde cassette.

A poco que queramos efectuar un trabajo de cierta importancia con el cassette

’ . .
nos veremos en la necesidad de 1nrnrngra_1 n]_gi_ul thQ de rutina para la veri-

ave VvOoeaCaLos w2 NECCSLCR0 G 2100

ficacibén de la lectura. Es por ello que, aunque en el capitulo dedicado al
cassette ya he incluido una de tales rutinas, afiadiré aqui otra.

v
gor izahle tamhien
g 1zable tanblen

311
Liz

1!
L &3

Ls ta e er
2, a diferencia de aque-

. .
ecte & la anterior la ventaja d

para rutinas en codlgo maqulna y todo tipo de ficher
lla, solo utilizable para programas en Basic. Ademids, resulta mas corta, lo

. que la hace por ello mismo mds fiable.

Como contrapartida a estas ventajas est& 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 direccién 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, 1g4, 144, 243, 174, 152, 32, 193, 224, 76,
214, 231, 32, 75, 231, 24¢, 218.

El checksum final deberid 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#4DA, EDEEK(#9C)

obtendremos un valor entre ¥ 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#dDA, AUTO

'aﬁadiend3!,s 8i lo queremos a velocidud lenta. s todo.

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

= 04~

Para utilizarlo con rutinas en cbdigo miquina u otro tipc de fichercs, debere-

mos trasladar la rutina de verificacidn de modo que quede situada antes del
principio del fichero a salvar. Agi, el principio de la rutina de verifica-

cibn deberéd situarse 38 bytes antes del principio del ficlero propiamente di-
cho. Para obtener el checksum, deberemos hacer:

CALL manu, Achsum, Efinfichero
siendo manu la direccién de inicio del fichero real menos 5 bytes, y chsum la
direccién de inicio del fichero real menos 38 bytes. Itecho 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:

. ®




chsum LDA
LDY

STA

STY

LDA

TAX

- TAY

suma CLC
ADC

BCC

INY

next PHA
JSR

PLA

BCC

C TAX

TYA

JSR

JMP

manu JSR
BEQ

g5F
$6¢
233
$34
1)

next

PE@CL
$ETD6
SET4B

chsum

)
(833,X) } sumamos el contenido del byte leido

colocamos la direccidn inicial en el puntero

ipicializamos a cero los registros

comprobamos si hemos llegado al final

s8i no, volvemos a sumar el siguiente byte
imprimimos en la pantalla el checlsum
retornamos al Basic por teclado

leomos las direcciones de inicio y fin
saltamos al principio de la rutina

Aprovecharé la ocasidn para comentar un hecho que podria ser motivo de dudas
al checksumar programas de Basic. Cuando salvamos un programa de lasic en

cassette, el (ltimo byte incluido en el fichero de cassette no es el iltimo
del programa de Basic, sino el siguiente a este (que es el primero destinado

a las variables).

Por este motivo, dos g

programaes de Rasic exactamente iguales pueden dar valo-

res distintos para el checksum, segin el valor que tuviera el byte excedente.

Para comprobarlo, da

EPKE DEEK(#9C)

luego hagamos~

do un cierto programa, hagamos:

@ y calculemos el checksum.

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

Comprobaremos que el checksum habré variado (aumentado en una unidad). Simi-
larmente, podemos probar dando otros valores y para cada caso se obtendrid un
checksum distinto.

mente antes de salvar el fichero gin realizar
v aavauUi Yy Sall JVRLaLSI 5.‘.-1bu H

=2 e RR-g

[ A A2

Por este motivo, conviene calcular el checksum inmediata-

o’
eracion inter-—
eraclo

media que pudiera alterar el byte final.

comprobar el checksum,

También es recomendable, como garantia suplementaria,

inmediatamente dnqnnnq de salvado el figherci para asegurarnos que no ha var;g
do por cualquier causa,

Finalmente, como ejemplo de los valores a utilizar en el caso de rutinas en
cbdigo mt_a_nn-inx_a_A para el "ORICMON", que empieza en 4ARGU v termrina en uNR18J.
YR a~D oaa! Memiatt y - AL A IV Y MWL Suipaltas T padydy g LOLNAIIS Til swualy g
las sentencids serian:

~cflculo del checksum: CALL #ATFB, AHATDA, E4Bl8y

.
—para salvarlo:

’

CSAVE "ORICMON", A$ATDA, E4B18¢, AUTO



Conversibn a binario.

La siguiente rutina permite imprimir en la pantalla el equivalente binario de
un niimero. 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 direccibn inicial es 4EF, y los bytes:

32, 13, 216, 16¢, 8, 169, 24, 6, 212, 42, 32, 18, 2¢4, 136, 2¢8, 245, 96.

E1 checksum vale 2¢3¢16. Una vez entrada la rutina, definiremos el comando

"i" mediante DOKE #2F5,#4EF.
173 y aparece: @l¢g1gdl
Si el nGmero es mayor que 255, aparecerd el mensaje Illegal Guantity Frror.

La parte fraccionaria, si existe, serl ignorada. DPara obtener una tabla de
equivalentes binarios, podéis hacer:

FOR N = @ TO 255 : PRINT N, : ! N : PRINT : NEXT

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

JSR gD8@D jcalcula la expresidn que sigue al ! y la pasa a
svalor integro sobre un byte colocandolo en ¥D4

LDY #8 jutilizado para contar los ocho bits

bit LDA #3818 seste valor, al aifiadirle un bit por la derecha

;se convertird en el cbddigo ASCII de @ 6 1

ASL $D4 ;pasa el bit de peso alto al carry

ROL A~ 3y del carry a la derecha del acumulador

JSR gCC12 ;imprime el valor resultante en el acumulador

DEY ;contamos los bits ’

BNE bit 3si no hemos acabado, volvemos al siguiente

-éRTS sretornamos al Basic

Segunda versibén: direccibén inicial #4I'D. Valores de los bytes:
32, 157, 231, 164, 16, 169, 24, b, 51, 38, 52, 42, 32, 18, 2¢4,
- 136, 2¢8, 243, 96.

Checksum: 249¢1¢. Para definir el comando: DOXE #2F5,44ED. La utilizacidn

es semejante al caso anterior: 14 FOFY 1111¢¢¢¢11113¢3gd
JSR QETID calcula la expresidn gue sigue al ! y la pasa a
. inteesro dos byvtes en €33-¢£34

I Arx “"b*"’ UUSG WUy vow Uil o uTpJT

contador de los 16 bits

LDY #16
bit LDA #g18 ;como en la anterior rutina

ASL ¥33 ;el resto es similar al caso anterior, solo que el
ROL 334 ;bit de peso alto de ¥33 entra por la derecha del
HWOL A 1434, y de Ia Jzquierds de fnte, pisn al acumulador
JSR gCcclz2 '
DEY
BNE bit

- RTS

®

et




Como tener dos programas Basic en memoria.

Sucede que en ocasiones queremos simultanear el uso de dos distintos programas
de Basic. Por ejemplo cuando preparamos un programa, y para ello utiliremos
otro de tipo utilitario. Si los programas son algo largos, el proceso de lec-
tura desde el cassette se hace pronto mondtono 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 1ecupera cuando vuelve

a hacer falta. Para ello es necesario que el HIMEM esté situado en ¢4ﬂF

menos (de lo contrario, al llamar la rutina, se produce un mensaje de error)
o . : (i211)

Pero empecemos por introducir la rutina. La direccidén inicial es ¢4DBB y los

valores de los bytes: ‘

165,167,2¢1,78,144,3,76,131,196,169,¢,133,176,133,178,169,5,133,177, 169,
78,133,179,16¢,1,162,72,177,176,72,177,178,145,176, 194,145,178, 2¢¢, 298,
243,239, 177,230, 179,292,16,236,32, 111,197, 24, 165,145,105, 2,133,156, 165,
146,1¢5,9,133,157,32,51,199,76,255,231.

El 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 ¢
sette, por losAgggcedlmlentoq normales). Ilecho esto, hacemos HIMEM édbrg
Y luego DOKE #4EPL,$ (esto sdlo es necesario la primera vez).

l ’
Luego hacemos CALL é4Bg con lo que el programa de Basic quedara guardado en
‘una zona encima del HIMEM (si hacemos un I.IST, no ajrareceri nada). Podemos

'~<ahora introducir el segundo programa, normalmente. Iste 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"), Cowo efecto adicional, la
rutina borra todas las variables, péra evitar que las utilizadas por un pro-
grama puedan alterar los resultados del otro.

La zona "activa" ocupe de #5¢1 a #4DFF y la "de reserva" de y4E@l a #96FF.
La rutina es la siguiente:

LDA 8AT7 ;leemos el byte de peso alto del HIMEM
) CMP #$4E ;1o comparamos con $4E

BCC salto s9i el HIMEM es inferior, saltzmos

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

STA gBg@

. STA gB2

LDA #5 .

STA ¥B1 ;jcolocamos 5¢@ en el puntero (¥B{)

LDA #$4E

STA gB3 ;jcolocamos Z4E¢@ en el puntero (gB2)

LDY #1 ;Y es el indice dentro de la pagina

(c?)
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creea am —— '---—&-

: :
! e JMP.

lazo

ofn
.38 8

$B3

lazo
gC56F

#91
#2
g9c
g92
#0
#9D
#CT733
SETFF

1]
o

o

<
= 0

ta el fin de la pagina

Mmoo b S aty

“““““““ 0 "acuivo”
incrementamoa puntero "reserva'
decrementamos contador de paginas
seguimos hasta acabar las paginas
buscamos fin de programa

srehacemos puntero fin de programa
;borramos zona de variables
jretornamos al intérprete

¢ Combinacidn de varias rutinas.

Todas las rutinas se han preparado de modo que acaben en {4FF.

Ello impide

’ . . £
usar mas de una al mismo tiempo, ya que se solaparian mutuamente.

“1

lante).

r-‘ s e s

Y ‘I = itiecio
F=F+1°:
Légicamente,

NEXT D

¢t F = destino : FOR D =
E

Podemos evitarlo, trasladidndolas a otra zona (la mas usual es de #4()f en ade-—
Para ello, supuesto que tenemos una de estas rutinas que empieza en
la direccidn "inicio" y queremos pasarla a una zona que emplece en la direc-
cidn "destino", podemos hacer:

I TO #4FF : I'OE 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 simulténeamente.
: #97FF, supuesto que el HIMEM haya sido colocado por debajo de esta zona.

ok

Otra zopa converiente es de #970p a




ERRORES

En el curso de las distintas rutinas, qe procede a una serie de conprobac1o~
nes, por ejemplo, si los paramf-uros estin dentro de la gama de vualores vali-
dos, o si el modo de funcionamiento en curso es el adecuadu, etc.

De encontrarse alguna condicidn 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 maquina lleven a cabo
las verificaciones necesarias para evitar bloqueos imprevistos, y se de°v1en
a las rutinas de error antes 01tadas, indicando el mensaje 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 necegidad de inicializar X.

f? -

RUTINAS DE ERROR

Ni .2
‘areccion

X Mensaje
RN

290 NEXT WITHOUT FOR

H RETURN WITIOUT GOSUB
24 I OUT OF DATA
i

ILLEGAL QUANTITY

OUT OF MEMORY

i 378 REDIM'D ARRAY
H $85 DIVISION BY ZERO
E $95 ILLEGAL DIRECT

FA3-FA8 DISP / TYPE MISMATCH

$D41E
BDAT2-4CE86

¢£D6CT

gDS3F

Loty

#B5 STRING TOO LONG
gc4 FORMULA TOO COMFLEX
07 L CAN'T CONTINUR

$ES { UNDEF'D FUNCTION
$F5 ' BAD UNTIL

#5A UNDEF'D STATEMENT H $CIF1 a
%68 BAD SUBSRIPT i %D29D !

#DAZ2 l

Ejemplo: para sefialar un error "ILLEGAL QUANTITY" podemos hacer, mediante la
rutina general: LDX #835 JMP $C485 o bien, simplemente:; JMP $D2AQ.

Fe

®




CONTROL

El1 ORIC~1l utiliza, como la mayoria de ordenadores, el cbddigo ASCII para repre—
sentar los diferentes caracteres. [n este cbdigo, cada letra mayOscula o mi-

niscula, los niimeros, signos de puntuacidn, el espacio y caracteres especiales
tienen una:representacién especifica mediante un cbddigo 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 cbddigo ma-—

. . . . . . . « 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,
s6lo los cddigos del 32 al 126 se utilizan para representar caracteres. [l
resto, del @ al 31 y el 127, al ser "imprimidos" mediante el PRINT o su equi-
valente en miquina, la rutina $CC1l2, en lugar de imprimir un caricter, ejecu-
tan ciertas funciones de control.

Asi por ejemplo, si hacemos PRINT CHRZ(13), o bien, en mlquina: LDA #13,
JSR $CC12, se produciri 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 mis 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 mis 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
que‘los dos bits de peso alto del cddigo de la tecla puleada son puestos a
g, Asi, Control D equivale a TRINT CHR¥(4), ya que la Jetra D tiene el cbd-

“digo Ascit 68, es decir @lggglgd en blnarno. Al poner a cero los dos prime=-
ros bits, se transforma en (g@@@lgp, o sea, el cericter de cbddigo 4.

¢
s caracteres de control de utilidad en la maguina de bace
caracter a onirol de en 1a maguina de bace

Lo

c 3 Detiene la ejecucidn de un programa

o]
fed
n
[e)
»l
=
O
3
[

. 3 T4
a la impresion en doble altura,

LA = cuLle

- Pasg 5
g#i ya estdbamos en este modo de impresidn

o
B

F 6 -Anula los clics del teclado, o0 los retorna si ya
estaban inhibidos

G T * Produce el FING
H 8 i Desplaza e] cursor a la izyuierda («)
I‘ S  Desplara el cursor & la derecha (-)
J o 1¢ ,?.Dnsplaza el cursor beciae abajo ()
= R ISRt TR, _:mmt-m!

TIPS SR XL
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o =

el

11
12

16
17

19

2¢
24

27

29

3¢

127

Desplaza el cursor hacia arriba (%)

letorna ¢l cursor al principio de la pant:lla,
borrindola ' :

Retorna al principio de la linea actual de la
pantalla, sin borrarla (RETURN)

Borra la linea actual de la pantalla

Anula nomenténeamente la impresibn de los carac-
teres en la pantalla. Jla impresidn suele retor-

nar al terminar la instrucecidn en curso.
Determina impresidn por la impresora

Anula la aparicidn del cursor en la pantalla, o
lo retorna, si no aparecia

Anula la im n‘esi()n en le¢ antalle de modo defini-—
1

a
. . 2 .
tiveo, haste nueve pulsacion de Control §

Intercambia el modo mayfisculasz-minfisculas
Termina la introduccidn de la linea actual en el
buffer, anulandola

ESCAPE. El siguiente caricter serd interpretado
como un atributo.

Autoriza impresidn en la colunma protegida, hasta
que vueclve a pulsaree otra vez

Devuelve el cursor al principio de la pantalla, sin

borrarla

2 A S S P P A M S T KRS U

DELETE. Apula filtimo corfcter introducido

"
:
er_

- vAlgunos dg estos caracteres gon bastante itiles en los programas. Un ejewplo

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

CHRZ(17).

Ahora bien, esto plantea un prol:lema. &i, por cuelcuier causa,

cuando iniciamos la ejecucidén del programa mediante RUN, habiamos inlibido
ya previamente el cursor mediante Contrel {1, al ejecutarse el progrema, la
instruccidn PRINT CHR®(17) nos producird el efecto contrario al deseado.

En efecto, los Controles ¢, S, P, F,[ , 1, D y T actiian a modo de balanra,
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
¢l estado do los ocho blle do Llu pordelbn de memorla Y204, quo os la que de-
termina en tgdo momento el modo de funcionamiento.

Podemos, pues, actuar directamente sobre este registro, para controlor si-
nmultaneamente los ocho fuctores, y ello independientemente del estado ante-—
rior. Para,ello es necesario conocer la estructlura concreta de la citada

posicidn de memoria:

Q)
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R e T N N A
valor efecto si estd SET/CLEAR . Control ] CHRE()
g 1 cursor aparece/no aparece. Q 17
»l 2 caracteres se inprimen/no se imprimen S 19
’ 2 4 impresora desconectada/conectada P 16
.3 8 clics inhibidos/audibles F 6
4 16 sipguiente carécter atributo/normal L o7
5 32 columna no reservada/reservada 3 29
6 64 doble altura/altura normal D 4
7 128
----Jh----n-

Cuando conectamos la méquina, el registro $206A contiene el valor 3, es decir,
#PP@gPLl en binario, con lo que el cursor aparece, 1los carecteres se impri-—
men, los clics son audibles, etc.

Si queremos que durante la ejecucibén de un programa no aparerca el cursor, y
que los clics queden inhibidos, podremos colocar en #26A el valor ¢@ggl@ly,
‘es decir, /8, lo que lograremos implemente incluyendo al principio la instruc—

cidn FOKE #2640,

. De este modo logramos lo deseado, independientemente del estado anterior, y
+ en una sola instruccibn.

W e e e W Gme W e PV Bwe e B S e W Wem e e e e e e S e e e e G e e Ges e e v e e e e

PRINT AT

rl

El nuevo ORIC~Atmos posee la posibilidad de realizar upn PRINT a partir de cual-—
.quier posicidn de la pantalla. Esta es una funcibn de interés, por lo que a
-los usuarios del ORIC-1 que puedan necesitarla, pueden simularla mediante la

siguiente rutina en Basic:
PRINT CHRB(17) : POKE #209,X : POKE #268,Y : DOKE %#12,uBBS@ + 4¢ ¥ Y
PRINT CHRE(17); .

Antes de llamar la rutina, debemos asegurarnos que el cursor esth activo (po-
demos hacer POKE #26A,3), y debemos colocar los valores deseados de columna y
~fila en X e Y, respectivamente. :

" Una particularidad es que permite la impresién en la linea reservada superior.

Es conveniente introducirla como una subrutina para poder ser llamada cuando
haga falta (para posicicnar el cursor antes de la impresidn).

/

@




RECETARTIO

El presente capitulo pretende proveer una serie de "recetas" que permitan cons-

truir, paso a paso, las rutinas que precisemos para cada caso.

El primer problema que se nos plantea es decidir doude colocaremos la rutina.
Si su longitud no sobrepasa los 256 octetos, el lugar mas comin suele ser la
pagina 4, es decir, de $4¢@ a $4FF. Es la zona que menos problemas plantea, 'y
ademds permite salvarla conjuntamente con el programa de Basic, segin hemos des-
crito en varias ocasiones.

Para rutinas de mayor longitud podemos utilizar la zona de $98¢¢ a ¥B3FF, siem—
pre que entonces no utilicemos la alta resolucibdn, ni el comando GRAB. kEn 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
llemada desde un programa de Basic. Si, en cambic, ha sido llamada desde
el teclado, la alteracidén del buffer nos puede provocar problemas al retorno,
En este caso, no se puede retornar con un simple RTS, sino con un JMP SETFF,

que provoca la cancelacibén del resto de la linea.

- utilizar las mismas veriables del sistema, o las que no esta utili7ando en
este momento. En general, pueden usarse las direcciones

ghn problema.

14 . . .
Una‘vez pensada que zona destinaremos a la rutina y sus variables
n. om

’
ng 1
eS8 4
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na degda o1 Naaice v oomp 1o nacan
18 como le pasar

MU TUT VA Dewavy ) (i

gar ﬁnmn aera 1 mada la ruti

=29 4 sera l1lla

tros necesarios. Para llamar una rutina desde el Basic, disponemos de cuatro
instrucciones: dos actuan como mandatos, y dos como funciones.

Los mandatoe son CALL n aue transfisra la siecnucifin a la rutina en miacuina aue
Q2 manqcatogs Son LALL n, que trangliere L8 gjecucion a Ja ruvina on maguind que
. s 2 . 2
empieza en la direccion n, y ! (signo de admiracion), que transmite la ejecu-
emos definido

s 0
cibén a la rutina que empieza en la direccidn que previamente hayemo
se ejecuta le ins-
ter

mediante DOKE #2F5,n. En ambos casos, al encontrar el RTS,

+rnnrign de Bnﬂ1h que se¢ encuentre en la nnairniin o ctual AaTl it An o+ nn 1n
WA AW W WA o oy \1\4U WilwMv il va © A2 1 o I\JQ-LVJ Ull s UG A L 8 !'tlll A d \ o A v i s
hemos cambiado, la siguiente al CALL o al !).

En cuanto a las funciones, son USR() y &(), que transfieren el valor entre pa-—
re Snteaig al cumnlador da nunta flotan antes do trasnrasar la eieccucian a la
- AL W Bp ek an -—a i LAk A W - tl\—tnlvv P 2 8 4b ’ Gl Lo uUuv y;uo) Lo gS Loy L& \;J LUuLviLvil @ A

acumu e
rutina en mdguina, cuya direccidn se habrid definido mediante DEF USR o bien
DOKE #2FC,n. En este caso, el Basic espera al retorno un valor en este mismo
acumulqdor flotante. |

l'or lo que trespecta al paso de parﬁmetros, en ol co:o de las dos funciones que

acebamos de citar, este paso es automftico. En el caso de los mandatos CALL y
| debemos recurrir a los métodos de lectura de expresiones.

O 3
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Cuando se inicia la ejecucidén de la rutina en cddigo méyuina, el puntero del
Basic se encuontra situado en el siguiente car rdcter al Giltimo de la instruc-
cibn que la ha llamado. La rutina puede, pues, empezar con una subrutina que
iea un parémetro colocado a continuacidn de la citada expresidn. F1 método
permite leer varios parametros, que deben estar separadus por alghn simbolo

- adecuado, normalmente una coma.

Las rutinas apropiadas al caso son:

- gCET7 : calcula el valor de la expresidn siguiente, y lo pasa al acumulador

Leidos los paréametros, y convertidos a la forma adecuada, ‘solemos

flotante.

#D8@PD : calcula el valor de la expresidm siguiente, comprueba que no supere
255, y lo pasa al registro X y a $D4.

#ETO9D : calcula el valoxr de la expresidn siguiente, comprueba que no supere
65535, y lo pasa a los bytes %33 y ¥34. (también $CA98)

gCFD9 : comprueba que el siguiente caridcter sea una coma, y 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 cddigo el valor contenido en A.

Una vez pasados los parémetros, suele ser necesaria su conversidn a otras for-—

mas, para lo cual nos serdn Gtiles 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.

$E@DL : transforma el contenido del acumulador de punto flotante en su expre-

seguidos de un byte nulo.

sién en caracteres ASCIIT, y los pasa & partir de la direccidn y1¢1,
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en que la rutina pueda leer un cardcter entrado por
n s

ce -

y borra el buffe

la v la lee.
la y la i
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90186 : comprueba si el carhcter contenido en A es una letra de A a 7, y pone
gl carry a set en caso afirmativo y & clear en casge contrario
SEA4E : comprueba si es un nﬁmero, poniendo el carry a clear en caso afirmati-
vo, y a set, en caso contrario,
Cuando, por el contrario, queremos bloquear el teclado, por ejemplo, fpara au-
mentar la velocidad de ejecucidén (anulando las interrupciones):
teclado.{o ZEDEL)

$EOCA : inhibe las interrupciones, anulando el control por
JE84 : desinhibe las interrupciones, devolviendo ¢l control al teclado.

.

i PR U

onenios de dos acu uI CE
5, que llamamos ACCl; y el se-

§ principales rutinas son:

realizar operaciones con eilovs. Para ello, dis
punto flotante: elprimario, situado de ¥N¢¥ a gD
a

PRy i s v
1T

cundario, de $D38 a $Di), que liamamos ACCZ.

P
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Nombre Direcc. Utilidad

MOVFM  $DET73 Pasa el contenido de la memoria al ACCl. La direccidn de:la
memoria viene dada por el puntero formado por A,Y.

CONUPK ¢DD4D Idem al ACC2.

MOVMF  BDEA5 Pasa el ACCl a la memoria.

MOVAF $DEDD Pasa el ACCl al ACC2.

MOVFA . $DECD Pasa el ACC2 al ACCl.

FDIVT  $DDE3 Divide el ACC2 por el ACCl dejando el cociente en £CCl.
FDIV ' @DDE® Divide la memoria por el ACCl.

'FDIV2  $DDDA pivide el ACC2 por la memoria (cociente en ACCL).

DIVlg  ¢DDBF Divide el ACCl por 1.

SQR SE22A Calcula la raiz cuadrada de ACCl.

POWER  @E231 Calcula el ACC2 a la potencia memoria (resultado en ACC1l).
INT $DFAS Calcula la parte entera de ACCl.

ABS gDF31 Calcula el valor abscluto de ACCL.

FADD @DA9T Suma la memoria al ACCl.

FADDH $DATY Afade .5 al ACCl.

FSUB FDASY Resta el ACCl de la memoria {resultado en ACCl).

FMULT  @DCB7 Multiplica la memoria por el ACCl.

MUL1g  $DDA3 Multiplica el ACCl por 1¢.

SGN gDF12 Calcula el signo del ACC1l

LOG #DCT9 Calcula el logaritmo del ACCl.

NEGOP  $E26D Cambia el signo de ACCL.

RND #E34B Genera un nimero aleatorio en ACCl.

SIN 3E38E Calcula el seno de ACCl.

CcoS $E387 Calcula el coseno de ACCl.

TAN SE3DT7 Calcula la tangente de ACCl.
" ATN $E4 3B Calcula el arco tangente de ACCl.

GIVAYF &D3ED Pasa el Iintegro A,Y a ACCl.

QUINTL $D8T1 Pasa el ACCL a integro en ¥D3,¥D4.

FOUT SE@DL Pasa el ACCl a tira ASCII en 1@ y posieriores.,
.También,-para la divisidn de integros, disponemos de una rutina especialmente

rapida en $EEFF, que divide el valor en $C,¥D por el contenido en P$2¢@,$2¢1
deja el cociente én ¥C,¥D y el resto en ¢E,$F.

.......... mee Ve ALY A A mddn e St ] o s ikt ane crie
Una vez realizados los calculo 0S8, necesitaremos J.luy.l..l.ul.u..l.u:i. i.as rutinas que

nos pueden resultar Gtiles para esta tarea son:

¥CBED : imprime a partir de la posicidn actual del cursor un mensaje que pre-—
viamente habremos colocado a partir de la direccidon apuntada por el
contenido de los registros A(peso bajo) Y(peso alto), El byte siguien-
te al Gltimo del mensaje debe ser un nulo.

F82F : imprime un mensaje en la linea reservada superior. La direccidn ini-
I

PR, U

cial de donde debe leerse el mensaje se encuentra en A,Y como antes.
La distancia desde el byte inicial de la pantalla al primero donde
debe colocarse el mensaje debe colocarse en el registro X.

$E@Cl : imprime a partir de la posicidn actual del cursor el valor decimal de
un ndmero entero contenido en los registros X(peso bajo) y A(peso al-
to).

gCC12 :. imprime en la posicibn actual del cursor el cardcter cuyo cddigo +SCTI
se encuentre en el registro A. Acepta los caracteres de control como
tales (la subrutina %CC4D no imprime en la impresora).:

gCBOF : pasa el cursor al principio de la siguiente linea en la pantalla.

®
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$F7AC : imprime en la posicidn actual del cursor el car@cter cuyo cddigo esté
en A, pero considera los caracteres inferiores a 32 como atributos,
no caracteres de control.

imprime un espacio.

¢ccgD

¢CCPA : limpia la pantalla, colocando el cursor al principio.

.

También resulta (itil la combinacidén de las rutinas $E@D1 y $CBED para impri-
mir valores numéricos en punto flotante. Asimismo, las rutinas $D965 y EF6F1
nos permiten calcular la direccidn del primer byte de una linea en pantalla,

e’ o .
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 g1F,$2¢; y la segunda a A,Y.

También podemos acelerar la ejecucidén de dibujos en alta resolucidn, llamando
a las rutinas desde el cbdigo mAquina, lo que nos evita el tiempo necesario
para el pase de valores de los parimetros. 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 cbddigo color ¢-3 I.DA cbddigo color @-3
STA g212 STA 32E5

JSR $EDF6 JSR $r@g79

Siempre que trabajamos en alta resolucidm, tanto en Basic como en cbdigo mé-
quina, conviene inicializar el PATTERN, por si un programa anterior lo hubie-
se alterado. El1 byte que contiene el cddigo PATTERN es el $213. Pasamos a

HIRES mediante JSR $F9BB, y volvemos a TEXT con $EYAY.

Una de las ventajas del cddigo mAquina es su velocidad, pero puede suceder
que en algunas ocasiones (juegos, misica) nos interese provocar un retardo

deliberado, entonces:

N -4 _ .
gFA61 : provoca un retardo de unos 8 milisegundos.

'SFAGB ¢+ provoca un retardo de aproximadamente tantos milisegundos como indi-

que el contenido del registro X.

Finalmente, cuando la rutina ha realizado su tarea, detemos retornar al con-—

trol del Basic, para lo cual:

~ el método mds simple es un RTS, con lo que prosigue la ejecucidn del pro-
grama o linea desde donde se hubiera llamado la rutina (requiere gue no se
hayan alterado los punteros esenciales).

~ JMP $ETD6 o bien JMP ZETFF cancela el resto del programa o de la linea, y
deja la maquina & 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 algin parametro, etc.

- JMP SF42D provoca el borrado total de la memoria, e inicializacidn (puede
gser (til para proteger programas). : :
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DICCIONARIO ORIC~1 / ORIC-ATMOS:

El ORIC-Atmos incorpora una nueva versidén de la ROM (la versién 1.1) gue pre-~

mejoras con respecto a la anterior. Por una parte, se han
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eliminado los célebres "bugs", como la incorrecta inicializacibn del HIMEM,

el TAB, el ancho de impresora, el EDIT durante el scrolling, el uso de valo-
res hexadecimales en el segundo parémetro del POKE, la jusicién del cursor al

inicio de 1inea, la aparicidn del CAPS al conectar la miquina, el cardcter i-

o

nicial del STRE, el DRAW @#,f, el cambio de punteros al leer un programa en cd

digo mdquina, el funcionamiento en ocasiones anbdmalo del THEN y ELSE, el uso

del apbstrofe al principio de linea, etc.

_ Por otraparte, se han afiadido nuevas funciones, como el STORE y el RECALL, o

nuevas posibilidades de las ya exlstentes, como la verificacibn de ficheros
en cassette, el PRINI@, la mayor velocidad de los scrollings, etc. Todo elle
se ha logrado mediante una reorganizacibén de la ROM, rediseiiando algunas ruti

nas para optimizarlas.

-

Como consecuencia de lo anterior, se ha producido un cambio practicamente to-~

" tal en los puntos de entrada a cada rutina, lo que ha tenido como consecuen-
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ci idad de utilizar la mayoria de programas en cbdigo méquina

»
P
i ]
e
B

disefiados en principio para el ORIC-1l, en el ORIC—Atmos; asi como aprovechar

. & . . .
la informacion existente para poder crear nuevas rutinas para la versibn 1l.1l.

@

bargc, en la mayor parte de los casos, basta saber 1los nuevos puntos de
entradaa las rutinas, para poder realizar ficilmente la conversidén. Ls con
este motivo, y a fin‘de permitir a los compradores del ORIC-Atmos poder sacer
fruto del libro "Programacibén en Cbdigo 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:ROM, por la traduccion que se encontrari a cont1nuac1on en la ta -
bla. Sin embargo, puede suceder en algunos casos que la traduccidén no sea to
talmente equivalente, en especial las rutinas relativas al cassette han cam—
biado totalmente, y también algunos punteros situados ern las primeras piginas

de la memoria.
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Sobre estos Ultimos hay ya informacidn en ¢l manual de
que pasaremos directamente a la tabla de conversidn de direcciones de la ROM
(si alguna direccidén de interés no se encuentra en la misma, probablemente se

pueda localizar por interpolacidn):
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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 "0O" (sin la barra cruzada).

ORIC-1 ATMOS  Funcidén de la rutina

€006 €006 tabla de punteros a las rutinas del Basic

COEA COEA tabla de los nombres reservados del Rasic

C2AC C2A8 tabla de los menaéjes de error

C3r8 C3F4 abre espacio dentro de un programa para insertar una linea
C43B C437 comprueba si hay espacio suficiente en el stack
€485 C4TE rutina general de error

C4B5 C4A8 entrada al lazo principal después de la inicializaciln
c4act7 C4B7 punto de retorno de la insercidn ‘

C4E3 C4D3 insercién de una linea en un progruma de Basic
C56F C55F recalcula los links de las lineas de Basic

C5A2 592 entrada de una linea en el buffer A

C5F8 C5E8 lee una tecla

604 C5FA tokenizacidn de la linea presente en el buffer
C6A5 €692 rutina EDIT del Basic

CODE coB3 busca un determinado ndmero de linea

C6ES8 C6BD idem a partir de cierto punto

C719  COEE rutina NEW del Basic

C733 * c708 borra todas las variables del [lasic

C738 CT70D rutina CLEAR del Basic

C765 CT734 ileva el puntero al principio del Basic

CT73 C748 rutina LIST del Basic

C824  CTFD  rutina LLIST del Basic

c832 ’ Cc809 rutina LI'RINT del Basic

c841 | 855 rutina FOR del Basic

C8DD c90cC interpretacidn de las sentencias de Basic

C8FE €915 ejecucidén de una instruccidn

CI1Fr C952 rutina RESTORE del Basic

€930 €962 comprueba si se ha pulsado Control C

C93F €971 rutina STOP del Basic

€941, €973 rutina END del Basic
cobr C9A0 rutina CONT del Rasic
C98B C9BD rutina RUN del Basic
i 1

#C93D . cAuwCcoBF
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pOTC
DL7E
D188
D18D
D216

rutina GOSUB del Basic

rutina GOTO del Basic

rutinas RETURN y I'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 IT del Basic

rutina REM del Basic

busca el ELSE o el final de linea

rutina OR del Basic

calcula la siguiente expresidn 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 Dasic

rutina general de impresion de un caricter

rutina particular de impresibén de un caricter

rutina ! del Basic

rutina TRON del Basic

rutina TROTF del Basic

g TV PRI
rlvs as Lo

os]

del
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 " ("

comprucba 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
subfqtina de la anterior

comprueba que sea un caricter A-7

e g, S,
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pasa el acum. de punto flotante a entero’

subrutina

GIVAYF: pasa el entero A,Y al acumulad.r flotante
rutina DEF del Rasic

calcula los punteros de la tira alfabética

rutina de "garbage collection”

calcula la longitud de una tira alfalética

calcula la expresidn siguiente como eutero un byte
posiciona puntero intérprete al final de una tira alfabética
lee los parimetros para el I'OKE

acumulador flotante a entero sobre dos bytes

QUINT1l: 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

rutina LLORES del Basic

calcula la direccidn de inicio de una linea de pantalla
GETVALS: lee los parémetros X,Y

rutina PLOT del Basic

rutina REPEAT del Basic

rutinas PULL y UNTIL del Dasic

subrutina

FADDH: afiade .5 al acurmlador flotante

FSUB: resta el acumulador de la memoria

FADD: suma la memoria al ecumulador

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
FDIVT: divide el acumulador 2 por el acumulador 1

MOVFM: pasa la memoria al acumulador 1

subrutina

MOVMF: pasa el acumulador a la memoria
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MOVFA: pase el acumulador 2 al acumulador 1
MOVAF: pasa el ecumulador 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
calcula el valor de un nimero expresado en rSCI1
imprime la expresidén del entero A,X

FOUT: pasa el acumulador a su expresidn desde 101

SGR: calcula la raiz cuadrada del acumlador

(]
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NEGOP: cambia el signo del acumulador

RND: genera un nimero aleatorio

C0S: calcula el coseno del acumulador

& el seno
TAN: calcula la tangente del acumlador

ATN: calcula el arco tangente del acumulador
lee unvfichero en cassette (rutina distinta)

borra el mensaje de la lineade estado

otra entrada (las rutinas de cassette son distintas)

RDBYTE: lee un byte del cassette

GETSYN: sincroniza el tono inicial

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

cnleula la expreeidn hoxadocimal siguionte
rutinas gréficas del Basic

rutinas sonoras del Basic

rutina HIMEM del Bas}c

rutina GRAB del Basic

rutina RELEASE del Basic

@
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EQA9 EC21 rutina TEXT del Basic

E9BB EC33 rutina HIRES.del Basic

EA41 EC89 comprueba que el sjguiente caracter sea un niimero
EBDO EDEO tabla de JMPs

EBDF FOC8 CURSET

EBE2 FOFD CURMOV

EBES F3TF CIRCLE

EBEB F11D PATTERN

EBEE F12D CHAR

EBF4  F204  PADER

EBF7 F210 INK

! _ EBFA F268 FILL

EBFD EE1A inhibe teclado

“ECO3  EE22 rutina de interrupcidén por el VIA
EDO1 EE1A inhibe teclado

EDO9 EE22 rutina de interrupcidn por el VIA

FOA5 F12D CHAR
F17F F204 PAPER
F18B F210 INK

§
|
‘ - F093 -4 F11D  PATTERN

. S

Moy vy

F2ES F37T CIRCLE
F412  FA9F  PING

i F415 FAB5 SHOOT

§ F418 ' FACB  EXPLODE
i F41B FAE1l ZAP

; ‘ F41E FB40 SOUND

| F421 . FEDO  PLAY
; F424  FC18  MUSIC
r F439 FOAA subrutina
2 F535 5590 W8912: escribe en el generador de sonido
( ‘ F89B  F8DO reinicializa los caracteres
FA6C FA86 pasa parlmetros en bloque al geneorador de sonido

- |
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Cuando uno se cansa de ver siempre el mismo tipo de letras, le

"lidad de redefinir los caracteres.
‘limitada a la matriz 6x8, que no permite excesivas filigranas,

FAFA FB14 KBBEEP: clic del teclado

FB1O FB2A CONTBP: c¢lic del control

FB26 FB40 SOUND

FBB6 FBDO PLAY

FBFE FC18 MUSIC

FFFA FFFA reset parcial: contiene 247

FFFC FFFC reset general: contiene F88F

FFFE FFFE interrupcibn por el VIA: contiene 244
Fup Acrange en Sl

) . . P4 > . .
Especial interes suelen revestir en algunas rutinas los vectores relativos a
las interrupciones, a saber:

interrupcidn por VIA

0228 0244 INTFS salta a la rutina de tratamiento de

022B 0247 NMIJP salta a la rutina de tratamiento de la NMI

0230  024A  INTSL retorno de la rutina de tratamiento de interrupcidn
La rutina de reloj y la que usa la tecla FUNCT son ejemplos de uso de estos vec-
tores.

- e mm wws e e 4 BA em m me we e me s S M We e e e e me e e S e e e e e e e e e e e e =

queda la posibi-

I'sta es una tarea tediosa, y en todo caso

Sln embargc, una manera fa011 de camblar el tipo de letra puede ser la ejecu-
cibn del siguiente programa:

101 mrym

i1p  TEXT
2¢ FOR A = #B5¢@ TO #BTFF
3¢ B = PEEK (A)
4¢ IF (B AND #38) = #2¢ THEN POXE A,B OR #1¢
5¢ NEXT : PING
Recordemos que cuando gueramos volver al tipo de letra inicial, nos bastard
hacer CALL #F8D@ (o bien CALL #F89B en el ORIC-1).

-t e G Gm mm Gw M mm M e e e e e S e e e e e G Gm me e me G G em e e e G e S e e e

Otra difererdcia entre las dos versiones del ORIC es la numeracibén de las co-
lumnas de la pantalla de baja resolucidn, que empieza en la segunda columna
en el ORIC-1l, y en la primera en el ORIC-Atmos (con lo que llega a 38 en la
primera versibn, y a 39 en la segunda).

‘

Hay que tenerlo presente al convertir algunos programas en Basic que utilicen

gréflcos.
®



LA TECLA "FUNCT'":

Uno de los hechos que més comentarios suscitd ya desde la llegada de las pri-

meras informaciones gréficas sobre el nuevo CRIC-Atmos, fue la existencia de
= - P, - N s . N N - e - N 4

una tecla marcada con "FUNCT" en el extremo inferior derecho del teclado, asi

como su posible utilidad.

La aparici6n 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 teclado, y en
las cuales la tecla FUNCT tendra un 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 mds simple de detectar la pulsacidon de esta tecla es leyendo el con-
tenido de la direccidn de memoria g2¢9. Esta direccibn es la que detecta 1la
pulsacidn de las teclas CTRL y SHIFT. Mientras ninguna de estas teclas esté
pulsada, su contenido vale $£38, pero durante la pulsacibén de una de ellas su
contenido se modifica a los valores:

- pulsendo la tecla CTRL, sé cbtiene dA2

- pulsando la tecla SHIFT izquierda $A4

- pulsando la tecla SHIFT derecha AT

- pulsando la nueva tecla FUNCT SA5
En todos los casos, el valor $38 retorna al dejar de jpulsar la tecla. Is de.
Aamdnrnm a1 hanl nmbn tanTaoe CITTET —m ~e b <- ....... Ct i £
aesvacar €. necio uc \.luc anovas vcvecias Pt JIR O oI5 e 1) 2o Ll i ld b'lbUHUbLalla“l’ SLIMTU Yyuc
corresponde ef ctivamente a teclas diferenciadas, lo que puede ser utilizado

&

n. Se trata de una corta (183 bytes)
rutina en cédigo wéquina, emp;uiada en las posiciones de uniemoria desde ¥4(/¢
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 ‘instruccibn del pasic.

De este modo, el trabajo de copiar largos programas se ve considerablemente
simplificddo. 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.), 0 si 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, Yy se niegan a continuar cuando
llegamos al final de la linea, para evitar la pérdida total de la misma. LUvi-

dentemente, si no pulsamos FUNCT, el teclado funciona como de costumbre.

Para poder introducir f&cilmente la rutina, he preparado un programa cargador

- uutoverifiocante en llasic, que sirve n emto fln, y on ol wiguiento:

@ |
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TEAR 525w

acer

1¢ ' Redefinicion del teclado

15 D = #4¢¢

2¢ FOR L = 1¢¢ TO 114

25 : S = ¢ : READ A§

3¢ ¢+ FOR C = 1 TO 25 STEP 2

35 B = VAL("#" + MIDg(Ag,C,2))

4¢ S = (S+B) AND ¢4FF : POXE D,B : D =D + 1

45 : NEXT C

5¢ IF S<>VAL("s" + RIGHTE(Ag,2)) THEN PRINT "Error en la linea" L
55 NEXT L

6 END

65 ' Si todo ha ido bien, no olvides hacer CALL H4¢g
7¢ ' y sélvalo mediante CSAVE "", Ayd¢@, E#4B6, AUTO, S
lQQ DATA AQl¢A¢d4A2408D4Rﬁ28P4 "G28E8D

Laiaad it g re

1¢1 DATA
12 DATA
163 DATA
104 DATA
1¢5 DATA
106 DATA
197 DATA

11¢ DATA
111 DATA
112 DATA
113 DATA
114 DATA

4AP26@48ADPIP2CIA5DF4B984815
2@ 78EB1@4 2C95E9PPF 2E921CYPECF
9P@2EIPDABBI65¢4850BASECAGHC
CP85¢184¢% 2A00@B1¥13¢FTCBDPED
FOE6@2DPF5CE6@PDIF SEG4DBB1T25
C8D@PP2E6P2B1P 1829 TF95352¢CE
D9CCE8281¢E968A8684¢A9¢72¢36

dA!'im'n:n(o')qu . ole
L il J}’J‘“““)Y-"-"V J"-lP‘-IUJ

} ! P

¢%¢1¢ 7691¢ﬁ¢1¢1¢1¢11n¢1¢13E
@ 1§1246D02B2CTPTPALASCS TLEC A
211511¢16A$12DF101016C583FES
674 8p01 T5cl 2PET 13C 2814396603
32B1E4 9PCHR 35242925364 23T6E
14555555545553556555p 5535519

Si al copiar la rutina os equlvocéis en alguna linea de DATA, el programa lo

An + + 4 Al A 3
dsiecia y avisa asa numerc Qe llncu en que se ha prOduuldC el fallo, a fin de

que pueda ser corregida. Para iniciar la redefinicibén del teclado, una vez

" ejecutado el programa, hay que hacer CALL #4¢{.

Como es natural, el programa Basic solo sirve para cargar la rutina, por lo
b I4 . .
que puede ser borrado, despucs de haber salvado la rutina mediante un

CSAVE "TECLADO", A#40@, C#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 gi los
empleamos simul thneamente para al;uni otra funcibdn.
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(La rutina ha sido comprobada, copifindola del texto mecarocgrafiado, para garan-—

tizar la ausencia de errores). Para los interesados en su funcionamiento, es

el siguiente:

499

425

KN
to

5
&

446

44A

453

LDA
LDY
LDX

BPL
CMP
BCC
SBC
CMP
BCC

SBC

#9310
#2304
#44C

dnan
p24D

g24c
g24A

$2¢9
#3A5

$463

SEB78
461
#F5E
$425
#3921
+3PE
2428

#23¢D

$465,Y
)
#IEC

adro
3#pCP

#@

;direccidn de inicio, peso ba,o

;idem, peso alto

;cddigo JMP

jmodificamos vector INTSL (retorno interrupcidn)

;cestaba pulsada la tecla FUNCT?
sjen caso contrario, retornamos

ysalvamos Y
N L4 . .
sleemos caracter introducido por teclado
. <£
381 no lo habia, retornamos
rie de operaciones destiiadas a empaquetar los

;se

’, . . ’ . - . -~
jcodigos validos, con el fin de reducir el tamaiio
;jde la tabla necesaria

;leemos niimero de orden de la palabra reservada
3lo salvamos en el registro ¢

Ao maan o1&~
ugitiy, pesv allilu

£
i
lo salvamos en el puntero (1-2)

;leemos un caricter de la tavla de nombres
38i era el tinal de un nombre, saltamos
sincrementamos puntero

3si no era el nombre buscado, saltamos
;estamos en los Qltimos bytes de la 1inca?
;si es asi, saltamos y suena la campana

;leemos caricter de la tabla de nombres

;1o pasamos al buifer de enirada de teclado
;lo imprimimos
jincrementamos puntero del huffer

3Si no era el Gltimo, leemos el siguiente
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TAY
463 PLA
RTI
465 LDA #307
JSR gCCDY
JMP 2461
46D .+ . .

srecuperamos registros antes de retornar

;cddigo ASCII de la campana

jempieza la tabla de nluneros de orden

cado en

en lugar

para ser ubi

fodo

A partir de este listado debe resultar fécil adaptarlo
‘otra zona de memoria, o bien para el uso de la tecla SHIFT derecha,
de FUNCT, a fin de adaptarla a su uso en el QRIC-1.

1timo cas 80, haxy que recordar las sisuientes diferenci
¥y qu ar 1 Siguientes dijierencly

(=1

En este

=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¢-g232;

— las subrutinas utilizadas deben ser cambiadas, seglin le siguiente tabla:

Atmos ORIC-1
dop7R dnais ATADE N Taan 3154 Anvhatar sl tantada
Wielo | wo gy s wivIAnND AU Ul Ll aLv LTy uc.e (AL O B IReRV)
gCcCD9  gceciz rutina general de impresiln
4 . . .
- por Qltimo, deberd modificarse la tabla, ya que al utilizar la tecla SHIFT
al carfctar intraducido auada maddFisade
WV “uHaiwkuwLvTa AL VUULLUY YuTua HUULL AVAUU e
Para un funcionamiento normal, el teclado debe estisr en modo CAPS, ya que c¢n

caso contrario, las funciones as:gnadas a cada tecla pueden cambiar. C(abria
aprovechar este hecho para dmpxiar el nlmerc de funcicnes directazmente accesi-
bles, pero pienso que ello eliminaria la simplicidad, .ue es el rrincipal ob-

jetivo de la rutina.

Lo usual es que desde un programa en Basic llamemos a una rutina en coddigo mi~
quina, y en este libro hemos visto distintas maneras de lograrlo.

Sin embargo, puede suceder que deseemos que una rutina en cbdigo 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).

- em Be Em aw Em G M e s e m e Se em me e o wme e
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. parémetros, sino determinados registros de la pagina 2, ue

CASSETTE:

Es quizds en el apartado del trebajo con el cassette dunde el nuevo ORTIC-—Atmos
presenta mds diferencias con el ORIC-l. No solo se han incluido dos nuevas
instrucciones: STORE y RECALL, sino que se han ajindide ,uevas funciones de las
ya existentes, habiéndose procedido a redisefiar completzmente el conjunto.

Asi, ya no se utiliza la zona del buffer de teclado pus.
mos. De este modo, en una misma llnea podemos incluir veari

ria
salvaguarda o lectura (es decir, si queremos obtener dus cop
ma, podemos hacer: CSAVE"PROGRABM";CSAVE"PROGRAbM").

Tambié la rutina de lectura de parémetros es mds flexible: asi podemos hacer,
ej .

por emplo: A% = "PROGRAMA" : CSAVE Ag¥.
La*impresién de los distintos mens&je; en la linea de estado gqueda inhibida si
'nos hallamos en alta resolucidn, evitando la linea negra que aparecia en estos
casos. .
Asimismo, el bug que hacia que los punteros de fin del RBasic se modificaran al
=3 r S a W A - —aa VAN - LISA T A -~ MV AL LA AL A “a
V4 : . . .
leer un programa en codlgo maquina, también ha sido solucionado. Sin embargo,
ello obllga a adontar a'lmxna nrecauclgq cuando cueramcg salvar caoninuntamanta
g o A A S i A AT A B~ 8 \,uuduuuuuluuub
rutinas en maqulna Yy un programa Basic en un mismo fichero. Pero resumamos
primero las principales direcciones de esta seccibn:

#CS55F 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 algln error.

{ a ad corre los punteros a sus valores
impia el stack y posiciona el puntero del intérprete
al principio del programa de Dasic., También es ejecutado después
"4 de toda lectuta de un fichero de programa Basic.
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’SCCB¢ imprime un mensaje apuntado por (A,Y) Yy terninado en un nulo, des-
pués de la posicibn actual del cursor. lsado 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. ftisado du-
rante la lectura de los parémetros, en caso de deteccidn de error.

$E@5C imprime un niimero, cugo contenido se haya cclocado previamente en
los registros A y X. Usado para imprimir el nlmero de errores de
verificacibén (contenidos en $25C-¥25D).

$E4AC lee el cabezal de un fichero en cassette, pasando lcs parémetros 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
$27F, imprime el mensaje FOUND y busca el siguiente.

4

E4 a’QS lee el fichero 'desde el cagsette, pasfindolo 2o ) a
te, pasiandolo 2 ! e R

tenido del re,istro ¢¥25B (distinto de

A
réndolo con ella, segiin el con
cero si estamos en Verificacibn),

$E50C  comprucba ad howmos 1logado ul fin dol fichoio, joslclonundo o] carry
en consecuencia.

N
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#E62E
$E651
V_$E65E
‘SE6C9

gET35

. . . I 4 » .
rime el mensaje "Searching" en la linea de estado, si el registro

imp
~ ’
$21F (que sefiala el modo HIRES) estd a cero
!Anm Al manaaia HCavinorlt
& WL AR A ulcllaud < Y J.llb .

imprime el nombre del fichero en la linea de estado.
idem mensaje "Loading", o "Verifying".

borra la linea de estado, excepto el CAPS (siewmpre, segin el estado
del registro g21F).

salva al cassette el cabezal con los datos de los pardmetros y el
nombre del fichero.

salva en el cassette el fichero propiamente dicho.

imprime el mensaje "Errors found".

rutina OUTBYT, envia un byte al cassette.

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 pépina 33 ya se indicaba que los by-
tes se grabeban con.un bit suplementario de porndad, que en el ORIC
-1 no se utlllzaba).

rutina GETSYN, va leyendo bits hasta formar el valor ¥16 (cbddigo
ASCII de sincronizacibn), 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.

rutina QUTLED, manda al cassette una serie de hytes Y10 para sincro-
nizacibn.

inhibe interrupciones de teclado, y prepara al VIA para el trabajo
con el cassette.

compara el nombre hallado en el fichero leido, con el especificado.

rutina general de lectura de los pardmetros (ver luego el detalle de
cada uno de ellos).

rutina CLOAD del Rasic.
rutina CSAVE del Basic.

activa nuevamente el teclado, desconectando el cassette.

de estarlo
ae esta

L.

1

. . £
tina sSTOUT imnrima un mangaie an la linaa
tina Wi, imprime un mengaje en la linea

Todas estas rutinas utilizan ura serie de pardmetros en la paglna 2, cuya mi-

B21F

$24D
$25A
g258 .

. 8ibn especifica e's la siguiente:

si su contenido es distinto de cero, indica que estamos en modo
HIRES (se inhibe la impresidn en la linea de estado)

i es distinto de cero, velocidad lenta (3¢¢ bLauds)
si es distinto de cero, fichero a mezclar (J)

si es distinto de cero, se trata de verificacidtn (V)

325C~-%25D contiene el nllmero de errores hallades durante el proceso de ve-

rificacion de wn fichero,

227F-%28F contiene ‘el nombre especificado del ficlero a buscar o salvar,

terminado con un byte nulo.




$293-32A3 contiene el nombre del fichero hallado, terrinado en un nulo.

B2A7 direccidn & partir de la cual se conservan los nueve bytes del
cabezal del fichero.

$2A9-%2AA direccidn de inicio‘dpl fichero.

$2AB~%2AC direccibn final del fichero.

$2AD 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 cddigo ma-
quina si se especifica al menos una de las direcciones de inicio o

fin mediante A o E.

$2B1 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

cbddigo 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 cbddigo méquina, tal actualizacidn no es

- efectuada (precisamente para eliminar uno de los "bugs" del ORIC-1).

Ahora bien, cuando queremos grabar conjuntamente un programa de BASIC junto con

una rutina en méquina, al especificar la direccidn de comienzo se activa la se-

fial indicativa de cbdigo miquina ($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 ;jdesactivamos auto-arranque

JMP $EBE9 ;y saltamos a actualizacidn de los punteros
-—4 -

Desactivamos el auto~arranque, porque de lo contrario, al saltar a §¥ESE9, se
pondria en marcha el programa de Basic (a no serque sea éste 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
alglin error, se anula la autoejecucibdn, 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. E1l propio manual sugiere una rutina que anula
la seiial de error. -

I'11o prewenta, sin enhargn, el incouveniente Jde que alopos 1o verificocihn
del fichero (todos darén correctos, aunque haya errores), y de requerir la
presencia del programa citado para poder proceder a la lectura.

.o .
Una solucion que suele dar mejor resultado en estos casos es anular externamen-—

te el efecto del control automdtico de ganancia, anteponiendo a la entradea de
sefial del magnetofdn un potencidmetro graduado al minimo nécesario para obtener

la sefial justa.
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APLICACIONES PARA EL ORIC-ATMOS:

Las rutinas descritas en el capltulo "Apllcaclone°" (a partir de la pégina 59)
son fécilmente adaptables al ORIC~Atmos sin mds que utilirar el diccionario de
conversidén. Sin embargo, para evitar esta tarea y colccar esi en igualdad de

condiciones a los usuarios del nuevo equipo, a continuascidn describo los valo-
res correspondientes al ORIC-Atmos. : ‘

El programa cargador, las insirucciones generales, asi como las particulares

'de cada rutina, son idénticas que para el ORTC-1, salvo que se indique lo con-

trario. De todos modos, para salvar conjuntamente la rutina en cbdigo mlquina
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 (consiiltese

para mayores aclaraciones a este punto, el capitulo dedicado al cassette en el

Atmos),

Entrada de expresiones en un INIUT.

Direccidn inicial: %4D@

Bytes: 169, ¢, 141, 173, 2, 76, 233, 232, 165, 234, 72, 165, 233, 72, 32, 146,
i97, 134, 233, 132, 234, 32, 226: ¢’ 249, 244, 32, 25¢r 197, 162, ¢v
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 d1reccxon inicial ha cambxado, en »amblo el CALL #4D8
de la linea 5 no debe variar. ’

KESTORE a un nimero de linea. (oA Qf?d BCs ?giza Lgé Lss‘,%fd
2AD s

STA
Jmp EYE Lbﬂégia sTA g8l
. 4 PR T
Direccion inicial: #4E{ 1R $gé;; §$§$ey RTS

" 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,u4E8.

Impresidn de caracteres gigantes.

Direccidn inicial: #4Bg

Bytes: 169, ¢, 141, 173, 2, 76, 233, 232, 32, 34, 218, 3z, 1¢'1, 2¢8, 32, 200,
216, 16¢, 7, l4¢, 227, 2, 138, 32, 126, 241, 16¢, ¢, 177, 12, 162, 6,
172, 248' 2, l¢’ 1¢3 l¢, 72, 144, 3, 169: 16¢’ 44, 169’ 32, 145, 31,
g4, 2¢@, 192, 49, 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, 2¢3, 96.

Se conserva el DOKE #42F5,#4B8.

Verificacidn de la lectura desde cassette.

Dada la verificacidn autom&tica del Atmos, decrece su interés, por lo que no la

he traducido.
D
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Conversion a binario.

Primera rutina:

" pireccibn inicial: #4E7

Bytes: 169, ¢, 141, 173, 2, 76, 233, 232, 32, 2¢¢, 216, 1t¢, 8, 169, 24, 6,
212, 42, 32, 217, 2¢4, 136, 2¢8, 245, 96.

Checksum: 425513.

Segunda rutina:

Direccibdn inicial: %4ES

Bytes: 169, ¢, 141, 173, 2, 76, 233, 232, 32, 83, 232, 164, 16, 169, 24, 6,
51, 38, 52, 42, 32, 217, 2¢4, 136, 2¢8, 243, 96.

Checksum: 4@4692.
Y también se mantiene el DOKE #2F5,#4ED.

Coémo tener dos programes Basic en memoria.

Direccibn inicial: #4B3.

Bytes: 169! ¢9 141, 173, 2, 76» 233, 232, 165; 1671 2¢1» 78, 144, 3, 769 124,
196, 169, ¢, 133, 176, 133, 178, 169, 5, 133, 177, 169, 78, 133, 179,
16¢, 1, 162, 72, 177, 176, 72, 177, 178, 145, 176, 144, 145, 178, 20d,

107 24 165 145

Lo dord ‘_‘
2¢8, 243, 23¢, 177, 23¢, 179, 2¢2, 16, 236, 32, 95, 197, 24, 165, 145,

1¢5, 2, 133, 156, 165, 146, 1¢5, ¢, 133, 157, 32, 8, 199, 76, 163, 196.
Checksum: 13391¢d.

M we wm e am we e em e e en e e e e S e e e e e

a3 dineluida o Ta nieoina 2l
VJ ilitvAd LG Tk A& Pas.l.ua. Jy) »

10 Ag = "2(6AETA924A¢F48D45¢28C460 24 24@F8ESFP42¢3DE92¢ G5 DPFASEOA4EA A 2 220 65F84C

- 20 A = A + "3FCA@SCESF@4D@PE21488A48A9648D5F@4A 2@ TFES 2BBBD82BBDDS T4 9PFODDAF"

' 3¢ A% = AZ + "P49D82BBCALPEC6E8AAGB284C 22EE 3¢ 3634 3¢ 3P3A 3¢ 3P 3A 3A3A363A 34 36340
(las lineas 4¢ a 8¢ permanecen invariables)

§ 9¢ IF S<> 12795¢5 THEN PRINT "Error escritura"

La utilizacidén es similar a la descrita en el capitulo co.respondiente. T'ode-

- 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 mdquina, mientras que en el ORTC-1 las funciones de impresidn lo

rolrasaban en clerta modidus Lllo Je da unn mayor vlilidad on el Alwos,

(32
\Z

Snane.
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TIEMPOS DE EJECUCION

Una de las principales razones para utilizar el cddigo miquina es su velocidad
de ejecucidn. Sin embargo, es posible con un adecuado estudio de las rutinas
mejorar también la velocidad de ejecucidén de nuestros ;rogramas en llasic, sin
tener que recurrir siempre a la complicacidén del cddige naquina,

Evidentemente, & mejor manera de ir aprendiendo como nejorar la rapidez de
nuestros programas es:

a partir de este, comparar distintos procedimientos para apreciar las
mejoras conseguidas.

1
<
He

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 apliqua o 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—

cibdn de un programa.

Esta tarea de cronometraje puede realizarse de modo manual, pero resulta poco

practico e inexacto, por lo que interesa dejar esta labor a la propia miquina.
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 serundd transcu-

rridas.

Aqui ebemos hacer una observacidén. I'n el ORIC-1, algunas funciones de impre-
sidén inhib%an las interrupciones, falseando el procedimiento. FEn cambio, en

el ORIC—-Atmes, no sucede tal cosa, por lo que podemos utilizar este sistemna,

mientras no utilicemos la funcibn WAIT, o las de trabaju con el cassette, que
-anulan ambas las interrupciones.

El procedimiento consistird en poner a cero el ccntador de inlerrupciones, me-
diante DOKE #276,§ o mejor mediante un simple WAIT #, y, &l final de la ruti-

poner PRINT (#FFFF -~ DEEK (@ 276))Y /1% + wgerundos",
e SNV ITAYY sepunuos’ s

na a8 cronometrar.
2 A A AVAIV R A\l x AJILESIN s i

328 a ¢Lonoen »

£ s
Asl, por ejemplo, para cronometrar un bucle, haremos:

1p WAIT ¢
20 FOR N # 1 TO 1¢¢¢¢
3¢ NEXT N '
4% PRINT (#FFFF ~ DEEK(%276))/1¢¢ ; "segundos"

’

llaciendo RUN, veremos que el tiempo empleado es de 17.15 segundos (o parecido).
Si eliminamos el N del NEXT N de la linea 3¢, el tiempo se reduce a 13,43 sec-
gundos, y si incluimos el NEXT en la misma linea 2¢, a 12,93 segundos.

; :

Un hecho que enseguida observaremos es que si en un programa debemos utilizaxr
una constante, es mucho mds ripido escribirla en hexadecimal. Asi, por ejem—
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plo:
26 FOR N = 1 TO 1¢g¢@
25 A =150 : B = 342 : C = 412

3¢ NEXT

tarda 16,08 segundos, mientras que su equivalente en hexadecimal:

2¢ FOR N = 1 TO 1¢¢g
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 serén de acceso mucho mis lento, y en conjunto el

programa puede ser menos veloz.

Asi pues, un punto interesante es ver en qué partes conrcreiazs de un jrograna
es necesario apurar al miximo la velocidad (las rutinas que mis veces se repi-
tan), y en cudles no tiene tanta importancia, y si, en cambio:la concrecién y
claridad de exposicién. '

Otra utilidad del procedimiento radica en ciertos juegos en los que pueda re-
sultar interesante medir el tiempo de respuesta. Por ejenplo:

WAIT @ : GET Kg : T = (#FFFF - DEEX (21276))/1¢¢
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