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EDITORIAL

Queridos amigos:

Aqui estamos nuevamente con e; segundo nimero de Lenguaje
Maquina.

Ver como se ha agotado el primer numero nos hace pensar que os
ha gustado y que seguramente lo habeis recomendado a muchos
de nuestros amigos. Estamos francamente satisfechos. Dejadnos
decir que el contenido es realmente suculento y vosotros nos
habeis dado la razén al elevar la primera publicacion, literalmente,
hasta las nubes. Estamos seguros de que esta nueva cinta no os
desilusionara y satisfara vuestros deseos nuevamente.

También en este nimero encontrareis: 6 Super juegos que os
haran vibrar, la segunda parte del Assembler, nueva rutina y...
iMuchas paginas mas!

Mas paginas para poder satisfacer vuestras exigencias y
recomendaciones una clasificacién de los juegos mas queridos por
el publico, el correo de los lectores (las cartas han llovido sobre
las mesas de redaccion) y ofras iniciativas, que ireis encoritrando a
medida que vayais leyendo este namero y otras que todavia estan
tomando cuerpo y que iran apareciendo en préximos meses.
Ademas con nuestros consejos y vuestra habilidad en ponerlos en
practica, estamos convencidos que rapidamente podreis llegar a
conocer los secretos mas intimos de vuestro ordenador y a sacarle
mas partido, dialogando con él.

No os quiero entretener mas porque imagino que la curiosidad por
ver los nuevos juegos debe ser insostenible, por lo tanto basta ya
de charla, introducid la cinta en el cassette y...

i Pista a las sorpresas!
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Recortad y rallenad este boletin con letra de imprenta o a maquina,
adjuntando vuestra fotografia y 50 pts en sellos de correos, para la
respuesta y enviadlo a nuestra redaccion.

A vuelta de correo se os enviara la tarjeta de identificacion personal
del “Club Assembler” que os dara derecho a participar en las nume-
rosas iniciativas que Languaje Maquina tiene reservado para fodos
vOSOtros.
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i atencion! attention! look out! ac
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ADVERTENCIA
Advertencias. Atencion al AZIMUT.
Para la buena lectura del cassette es necesario que el cabezal del

registrador esté limpio y perfectamente alineado con la cinta. Si as/

no fuera, podria pasar que en la pantalla apareciera: “error” 0 bien
“out of memory".

Para evitar este inconveniente, aconsejamos limpiar esmeradamente
el cabezal del registrador con algodon empariado en alcohol.

Si no obstante después de esta operacion el ordenador continua sin
cargar bien, coged un destornillador pequerio y accionar directa-
mente en el tornillo situado para la regulacion del Azimut en el senti-
do horario o bien antihorario. Provad a cargar hasta que el ordena-
dor, termine de daros “error” llegados a este punto querra decir que
el cabezal estad perfectamente alineado.

f '

2
Cabezal Cabezal Cabezal
no alineado no alineado perfectamente
alineado

Girar en sentido
antihorario

Gjrar en sentido
horario

Cinta Cinta

v 4 ik ATIFAD

MODALIDADES DE CARGA

1) Encended la pantalla y después el ordenador. Teclead LOAD y
pulsar RETURN. En este momento aparecera en la pantalla el
texto "Press play on tape”. Oprimid la tecla PLAY del cassette.
Cuando en la pantalla aparezca READY pulsar RUN y accionar
despues RETURN.

Para cargar un programa podeis tambien apretar simultaneamen-
te las teclas SHIFT y RUN/STOP y accionar el cassette: este es un
sistema automatico. Después de |a carga de un programa apagar
el cassette dejandolo listo para la proxima carga. Para pasar de
un juego a otro apagar el ordenador y repetid la operacion de
carga como se ha explicado anteriormente.

Si'os habeis olvidado la tecla PLAY del cassette conectada no os
precupeis; El registrador del Commodore-64 se para automati-
camente cuando termina de cargar un programa y empezara otra
vez, unicamente con una nueva carga.

2) Teneis que recordar que para el Commodore-64 no podeis utili-
zar cualguier tipo de registrador, pero podeis adquirir el de dota-
cion del ordenador, o bien uno (que se encuentra en los comer-
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cios), especialmente preparado.

3) Recordad que hay dos puertas para la introduccion del Joystick:
si el programa no “funciona” no os precupeis, €so quiere decir
gue os habeis equivocado de port.

Para evitar dudas, os aconsejamos inspeccionar las teclas y la
explicacion del juego.

4) Operaciones arranque.

Activar antes el televisor o el monitor. Después activar el
ordenador.

5) Durante la “"carga’ del programa apareceran los textos "Ser-

ching™ o “Found” con el titulo del programa gue se esta cargan-
do. La pantalla se bloguea en esta imagen y la carga del cassette
se parara por algunos segundos antes de continuar automatica-
mente. Para acelerar la operacion puedes apretar la tecla C
(Simbolo del Commodore).

Para facilitaros el reencuentro de los juegos en el cassette os
aconsejamos escribir las vueltas de cada programa al lado de los
titulos, impresos en el interior de la cubierta.
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1. PIRAMIDES

Tienes- que colocar cinco de las plata-
formas que se te presentan en la pantalla
en sentido vertical o en sentido horizontal.
Para impedir tu trabajo, habra un adver-
sario (el ordenador u otro jugador) que
tiene que cumplir la misma mision y que
inténtara terminarla antes que tu.

Salta con el Joystick sobre la pantalla e-
legida y, esta se pondra de tu color. Pue-
des saltar, también, sobre la pantalla de

.tu adversario y ésta volvera al color gris

original. Si la quieres colocar de tu color
salta a otra pantalla y vuelve nuevamente
a la anterior.

Los ‘movimientos de los jugadores son

simultaneos. Si escoges el nivel con los

agujeros negros, ten cuidado, porque
puedes precipitarte al vacio. Si optas por

. el nivel Laser puedes disparar al anemigo

}

]

DESAFIA AI. '

que te persigue, dirige el Joystick hacia
¢l y al mismo tiempo pulsa fuego lo deja-
ras K.O. por lo menos durante el tiempo
necesario para reponer fuerzas y aire.
Pero... i Atencion! Tu adversario también
tiene a su disposicion las mismas armas.
Gana quién consigue adjudicarse 5 par-
tidas primero.

6 niveles de dificultad.

a

TECLAS:
Joystick en port 2 para un jugador
Joystick en port 1y 2 para dos;ugadore
Fuego para jugar

Joystick para moverse
Joystick y fuego para disparar.

2. MANIA

Tienes gue coger la botella de-exigeno.
Lamentablemente miles de dificultades
se interponen entre ta y la botella de dxi-
geno que es tu salvacion.

Tu hombrecito camina muy lentamente y
serpientes, fantasmas, paredes, campos
de alta tension se cruzan en tu camino.
Por arte de magia por cada botella que
consigas, los fantasmas se convierten en
cerezas y te las puedes comer. Comete
unos cuantos y corre a la puerta que apa-
rece, te encontraras otra pantalla, natu-
ralmente... mas dificil:

TECLAS:

Joystick en port 2
Fuego para jugar 0 F1
Joystick para moverte en rodas d
recciones

3. ASTEROIDES

Los extraterrestes han invalido la tierra, y
tu has sido elegido para salir a intercep-
tarlos y abatirlos.

Volando por encima de la ciudad tienes
que intentar eliminar a todos los advers-
arios.

Cuidado con los asteroides que se te e-
charan encima para detenerte y ino
perdonan!

Ademas de los enemlgos que llegan del
espacio, otros desde su vehiculo terre-
stre disparan proyectiles repetidamente.
No vueles demasiado bajo perderas de-
masiada energia y demasiados puntos.
Dispones de tres vidas y varios niveles de
dificultad.

TECLAS:
Joystick en port 2
Fuego para jugar
_Joystick para moverse en todas I
direcciones ,

Fuego para disparar



4. SUPER CARRERA

Después de largas y duras pruebas has
conseguido, llegar a ser corredor de
Formula 1 esta es tu primera carrera co-
mo super profesional, no permitas que
los nervios y la emocion te jueguen una
mala pasada, justo en un dia tan especial
como hoy. ;

Cuidado con los pilotos que conducen
haciendo zig-zag, a la entrada de la pista
después de un accidente y en los taneles
sin luz.

Valor piloto, la carrera es larga y tienes
. que_llegar a la meta en tiempo limite.
i SUERTE!

UMMUDORE

TECLAS:
Joystick en port 1
Fuego o F1 para jugar

Joystick para adelantar a los otros coches
Fuego para acelerar

5. SKY NAUTICO

Has perdido una apuesta y te has empen
ado en cruzar el estrecho haciendo ski
nautico, es verdad que eres un campeon
de este deporte, pero en esta ocasion has
pecado de-presuntuoso y la mision se e-
sta convirtiendo en ardua y dificil, tienes
que esquivar troncos que arrastra la cor-
riente, de repente te ves mezclado en una
regata de vela y, como ya sabes, las em-
barcaciones de vela tienen preferencia
sobre las de motor, tambien te cruzas
con vapores tiburones, etc. ... No solo vas
contra corriente sino que ademas a la
lancha le cuesta mantener el rumbo.
Te'has metido en una de la misiones mas
dificiles.

¢ Conseguiras atravesar el estrecho?¢ o,
después de haber perdido la apuesta fal-
laras también en esta prueba haciendo el
ridiculo ? '

“

TECLAS: 8
Joystick en port 1

Juego para jugar

Juego para dirigir la lancha horizontalmen-
te

Joystick a la derecha para dirigir la lan-
cha a la derecha.

Joystick hacia arriba para dirigir la lan-
cha hacia abajo.

Joystick hacia la derecha, pulsa fuego
para dirigir al esquiador hacia arriba.
Joystick hacia arriba, pulsa fuego para
dirigir al esquiador hacia abajo.

6. BARON ROJO

Todos conocen tu prodigiosa habilidad
- pilotando aviones, tanto que eres cono-
cido como el temible Barén Rojo.
Naturalmente, es a ti a quien le dan las
misiones mas arriesgadas: en esta oca-
sion tienes que eliminar a los furgones de
la columna enemiga que transportan ar-
mas y municiones a sus bases.
Estos abastecimientos pueden ser los
gue permitan a los enemigos dar el ata-
 que final contra tu-nacion. La mision es

comprometida y ademas los aviones de.

proteccidn de la columna intentaran im-
pedir tu vuelo ayudados desde tierra por
las baterias de artilleria antiaérea que
hay a lo largo del camino.

Para destruirlos tienes que volar muy ba-
‘jo arriesgandote a impactar con el duro
suelo. Demuestra a todos quien es El
_ Baron Rojo i SUERTE!

TECLAS:
Joystick en port 2
Fuego para jugar
Joystick hacia abajo para despegar
Fuego para disparar

Para volar mas alto:

Joystick hacia abajo y después al centro
para corregir el rumbo.

Para volar mas bajo:

Joystick hacia arriba y después al centro
para corregir al rumbo.
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APRENDAMOS

EL ASSEMBLER

2° Leccion

¢ Quién de vosotros sabe qué es un BIT?
¢ Todos ? éSeguro que tu tambien?
iLee estas lineas y comprobaras si realmente lo sabes!

El sistema de numeracién Binario.

Desde nuestro nacimiento se nos han ensefiado simbolos y se nos
ha explicado como utilizarlos.

Por ejemplo en nuestro lenguaje, estos simbolos estan
constituidos por las letras del alfabeto, como las letras A Bo Z y
de los simbolos numéricos, como el numerc 1§26 9.

Estos simbolos combinados entre ellos constituyen una palabra,
una frase o el mensaje entero.

En el numero anterior 0s hemos explicado que el lenguaje
magquina, o lenguaje absoluto, tiene un vocabulario constituido por
dos términos, el @ (cero) y el 1 (uno), que combinados entre ellos
tienen significados diferentes.

Si tomamos una bombilla podemos decir que se puede enceder O
por el contrario apagarse. Por lo tanto, también la bombilla puede
ser considerada como un elemento porque su valor esta
compuesto por solo dos elementos: encendida o apagada.
Recordad que durante la guerra ciertos mensajes se hacian
mediante las luces.

Si la luz estaba apagada indicaba "Ningun peligro” mientras que si
estaba encendida indicaba “Ataque”, o bien "Defensa”, etc. ...

Y también muchas luces juntas pueden o podrian formar mensajes
o palabras.

Un ejemplo es el lenguaje morse inventado para la telegrafia. Un
punto indica una letra, un punto y una linea indica otra lelra, etc.

Puntos y lineas combinados entre ellos constituian el mensaje, lo
mismo podemos hacer nOsotros.

Podemos decir que una bombilla encendida indica el numero 1
mientras que la bombilla apagada indica el numero §.

Bombilla encendida por
lo tanto su valor es
1

Bombilla apagada por
lo tanto su valor es

Con una bombilla tenemos pocos mensajes.
Entonces aumentemos otra bombilla y veamos que pasa.

.

5 &8
485 &4 3

Con dos bombillas podemos generar 4 mensajes diferentes,

En vista de que los elementos son dos: Bombilla encendida o
apagada, o bien numero 1 o @, éste codificado se le dice “Binario”,
y por tanto de base 2, porque esta formado por, solo 2 elementos.
¢<Me entendeis ?

Tomemos nuestro sistema de numeracion decimal.

¢Por qué se llama asi?

Porque esta formado por 10 elementos: @,1,2,3,4,5,6,7,8,9, que
combinados entre ellos constituyen los numeros tan conocidos,
como 1000, 99999, etc. ...

Por ejempio el numero 325 se puede representar de la siguiente
manera:

3:102 + 210" + 5-10°

¢ Por qué multiplico por diez elevado a una potencia?

Asi como nosotros tenemos numeracion decimal, tenemos a
nuestra disposicion diez numeros. Por lo tanto, cada posicion
combinada del numero esta asociada con una potencia del 10.
Efectivamente nosotros podemos decir 3 centenas, 2 décimas, 5
unidades.

Después de que 100 esta compuesto de 10-10, 10 estda compuesto
de 1 solo 10, y una unidad de ningun diez, por lo tanto, insistimos
en el ejemplo explicado arriba.

Continuando nuestros calculos tenemos:

3-102 = 300, 2-10' = 20, 5-10° =5

Sumados entre ellos obtenemos 300+20+5=325.

Seguramente os estareis preguntando ¢ Como se hace con sdlo
dos elementos para conseguir un numero ?

La solucion esta en la pregunta. Si en el sistema decimal se
multiplica el numero por 10 elevado a la posicion en la que se

. encuentra menos 1.

] . 321 posiciones
o1omPIO: 325 = 3:10(3-1) + 210(2:1) + 5:10.(1-1)

Con el sistema binario se multiplicara el numero por 2 elevado a la
posicion en la que se encuentra menos 1.
Volvamos al ejemplo de las bombillas.

e .
12 1l

¢ Qué valores obtendremos ?
Primer ejemplo: dos bombillas apagadas, por lo tanto
021 +0:22=0

Segundo efemplo: bombilla encendida a la derecha, por lo tanto
021 + 1+2° = 1.

Tercer ejemplo: bombilla encendida a la izquierda, por lo tanto
1:2V + 022 =2

Cuarto ejemplo: dos bombillas encendidas, por lo tanto:
121 + 120 =3

LENTENDIDO?

En general, podemos decir que con “n" bombillas es posible
representar 2 numeros diferentes (del 0 al 2-1) pudiendo
representar cualquier numero, se puede decir, que es posible
representar cualguier tipo de informacion.

Los simbolos 0 y 1 representan las magnitudes y se llaman BIT (de
BINARY DIGIT) o sea cifra binaria.

A continuacion os facilitamos una tabla con la representacion de
los numeros binarios y decimales hasta el 15:

%

BINARIO DECIMAL BINARIO DECIMAL
0000 - 0 1000 8
0001 1 1001 9
0010 2 1010 10
0011 3 1011 11
0100 ks 1100 12
0101 5 1101 13
0110 6 1110 14
0111 7 1111 15

i Hasta la vista! en el proximo numero, donde aprendereis que es
un BIT y como se representan las instrucciones en lenguaje
assembler.
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1. EFECTOS SONOROS

La primera rutina que os ofrecemos para el Commo-

dore-64 se llama "efectos sonoros” y sirve para crear

sonidos especiales que podreis introducir en los jue-
gos o en los pregramas que hayais hecho.

Traduccion al listado del ordenador (Prints)

Linea 2( - Efectos sonoros -
Sonido de un gong.

Linea 21 - Lanzamiento y explo-
sion de una bomba.

Linea 22 - Disparo de una
pistola.

Linea 23 - Rayo Laser.

Linea 24 - Fin.

Linea 30 - Introduce el numero
correspondiente.

Linea 6( - Pulsa una tecla - “F"
para terminar.

Linea 100 - Sonido de un gong.
Linea 2090 - Explosion de una
bomba.

Linea 300¢ - Disparo de una
pistela.

Linea 4000 - Rojo Laser.

2. CONVERTIDOR

Esta rutina en Lenguaje Magquina permite la conversion
de un numero hexagesimal (o base 16) en su corre-
spondiente decimal. i

Es posible obtener también la conversion de un nume-
ro binario (ed base 2) en el numero correspondiente
del sistema decimal.

CEDE e
Frint
reida

Nota: Para cargar en Lenguaje Maquina A5

se precisan alrededor de 10 segundos.

xEnl#
1fdE=
ifdf=
itoE=
ifds=

161
11a
Traduccion de los prints del li- 105
stado de ordenador. 120
; ; 142
Linea 10 Convertidor de 1

numeros.

Linea 2( Espera, por favor.

Linea 205 EIl programa esta
activado.

Linea 207 Comandos anadidos.
Linea 210 Transforma un namero
hexagesimal.

Linea 220 Transforma un ndmero
binario en decimal.

1)
2)
3)
4)

Teclead el programa copiandolo del listado.

Una vez el programa esteé tecleado, escribid RUN.
Salvad el programa con SANE “Efectos Sonoros'.
Para volver a llamar al programa teclead LOAD “E-
fectos Sonoros” y cuando lo haya cargado escribid
RUN.

Print"d" Printchr$(14) Poke5S3228.6:Poke53281, 12: s=54272
Printtab(12); "MEFFETTI SONORI":print"fEEl 218 - Sucno di un GONG."
Print" 28 - Lancio & scoPPio di una bomba"

Frint" 228 - Colro di una pistola.”

Print" 48 - Rag9gio Laser."

Print” 358 - Fine, "

print"IEEFd Inzerisci il numsro corrisPondente.”

getat$  ifat$=""then3l

ifvaliat$rdlorval Cat$)>Sthen3l

foraz=0tol4 Pokes+az, B next
onvald(at$rgosublB0n, 2608, 3009, 4000, SAGA

Sotolld

Frint" SEE BFPremi un tasteo <F’ Per finirell:"
aetaf i ifag=""thentd

return

1988 rem suono di un 20n9

1601 fori=1to5:for 1=0 to 24:pPoke s+1.8% next

1618 Foke s+1,130:poke s+5,3 Pokes+15, 30 ' Pokes+24, 15 Pokes+4, 21

1625 for t=1 to 1888 next: Pokes+4,20° next return

2888 rem scoFPioc d1 una bomba

zZeEl goszubsh ifas="{"thenreturn

2818 pokes+24,7 poke =+5,192 pokes+6, 250 forx=255tolBsteP-1 ‘Pokes+l . x
2038 poke =44, 17 ford=1tol@inextd, xiPokes+24, 15 Pakes+1, 15 Pokes+4, 128 90to2000
3888 rem sParo diuna Pistola

2881 20subbB ifa$="f"thenréturn

2818 poke =2+24,15:Pokes+5.9 pokes+1.20 Pokes+4, 128 ford=1tolB next Pokes+d, 129
2315 2oto3a90 k

4808 rem ragfio laser

48681 gosubfB: ifag="f"thenreturn

4815 rPoke s+24,15:Pokes+6, 248 ‘pokes+4, 17 fora=1told: i forxk=1t0255:teP 25
4028 Pokes+1 i nexty aiPokes+4, 321 acto4@ng

SHaE s4se47EE

reads.,

1)
2)
3)
4)

Teclead el programa copiandolo del listado.

Una vez el programa esté tecleado, escribid RUN.
Salvad el programa con SAVE "CONVERTIDOR".
Para volver a llamar el programa teclead LOAD
“CONVERTIDOR" y cuando se haya cargado e-

scribid RUN.
oneerhitore di puneril decd-hewx {
b " tabd 130 "atkenders Presc’s

FrifaF=" " then2@d

cftEiat. 1) =C%=riahtEias. 1)

calidF) di=xad osubdd inE=valids:
16+4ng i Pokel, g i=i+1 ia0bods

YalthendE="10" I"'“E"C-'.'.t"'ﬁ_

"R thendd="11"
"ebhendd="12" i

"y EhendE=" 130

- A, JBS, 8. 28, 73,88, 08, 24, 8,83, 03,28
20 Aa, 93, Ak, 241,20, 14, 22, 47, b8, 1k
B .04 .bA,. 6,25, 61. 658, f0.de. 20, Ve, bd
i £ s 95.5d.ma, 18, fb. 60, 260, 5d,. 03
(55 Bl i R | 5 il S48 a5 61 £ A, ef. 61 £0. D3 6D
: e bd 3 s FF

un numErs esade—"1
110 Trasforma wn pmeto bisa—"
decimale."




