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NOTIG

OTRO SISTEMA YA DISPONIBLE

Las BEE CARDS:, m&dulos de memoria del tamano de
una tarjeta de credito, tienen la capacidad de memoria
de 256 K y ya estan a la venta por parte de la compaiiia
HUDSON SOFT, por £14.95.

Habra tres tipos de BEE cArRD. Cada una de ella conten-
dra un tipo de memoria distinto, segin los programas.

El MASK ROM se usa para juegos de ordenador, publici-
dad electrénica y programas para promocion de ven-
tas.

Las «CARDS: con EPROM se pueden usar para programas
como archivos médicos, archivos de oficina y de clien-
tes, donde la informaciéon puede escribirse en memo-
ria.

Las «CARDS» EEPROM contienen memoria con posibili-
dad de ser reescrita y sirve basicamente para bases de
datos.

En Japon, las (EE CARDS: se estan usando en conjunto
con sistemas computerizados para comprar video jue-
gos, compras por ordenador, reserva de hoteles y hasta
para bancos caseros.

PROTECCION DE SOFTWARE

Como todos sabemos, cada dia se desarrollan nue-
VOs sistemas de proteccién de software para evitar el
pirateo, y cada vez la gente intenta «destrozars estos sis-
temas.

El dltimo sistema santipirateo» se llama LENSLOCK. Es
un sisterna desarrollado por la firma inglesa tasap Deve-
lopments» y consiste en una rutina de cédigo maquina
que produce un cédigo por pantalla, que debe ser
tecleado antes de utilizar el programa. Ademas, junto
con el software en cuestion, se suministra una lente con
la cual, una vez que aparezca el cédigo por pantalla la
Unica manera de leer el mismo sera mediante la lente.

Cada unidad de software vendra acompanado por su
respectiva lente, que sélo funcionara para ese juego,
siendo imposible utilizarlo con otra lente, aunque sea
de la misma compaiiia.

El primer juego que saldra al mercado con este sis-
tema de proteccién sera una versién del programa ELI-
TE. de la casa Firebird.

BUENAS NOTICIAS EN IMPRESORAS

RITEMAN ha sacado un nuevo modelo de impresora
F+ de punto de matricial que ofrece impresién bidirec-
cional de hasta 105 caracteres p.s., la opcién de 96
caracteres italicos AsCll y una cosa que pocas impreso-
ras tienen: alimentacion frontal de papel, lo que impide
el tipico lio entre papel y cables.

Asimismo, EPSON ha bajado el precio de sus impreso-
ras RX100+ y FX80+ en £51 y £102 respectivamente.

VA DE JOYSTICK

SILICA SHOP, especialista en equipos de jue-
gos de ordenador, acaba de importar algunos
joystick americanos disefiados para hacer los
juegos mas faciles de usar.

El Rapid Fire Control (control de disparo
rapido). costara aproximadamente unas 2.000
ptas. y es un adaptador que se pone entre el
puerto de joystick y el mismo joystick; con él,
el jugador anade esta facilidad a sus juegos.
Sélo puede usarse con aquel software que esté
programado para permitir disparo rapido.

También existen cables alargados para joys-
tick. Uno de ellos es de 12 pies y tiene forma de
cable telefonico; su precio oscila alrededor de

las 2.000 ptas., mientras que el de 6 pies cos-
tara aproximadamente unas 1.500 ptas.

Asimismo, los jugadores zurdos estaran
encantados con el joystick South Paw y el
adaptador de joystick para zurdos. Girando el
mango del joystick 90°, el botén de disparo se
situa en el lado derecho, para acomodarse alas
necesidades de los zurdos.

Por ultimo. el «Double Play» permite jugar
conun joystick en un juego de dos jugadores y
consiste en un cable en «y» que se enchufa, por
un lado a un joystick y por otro lado a ambos
puertos de joystick, lo que permite usar un
solo joystick via dos puertos.
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Todos sabemos que uno de los
mayores inconvenientes con que nos
encontramos a la hora de intentar
hacer algo medianamente serio con
nuestra maquinita, es que ésta no dis-
pone de la posibilidad de trabajar con
ficheros de datos y menos aun, la de
acceder a un registro cualquiera de un
blogue de éstos con un tiempo de
repuesta minimamente aceptable.
Eso es lo que vamos a intentar a conti-
nuacién, o mejor dicho, lo contrario,
conseguir evitar eso..., en una pala-
bra, vamos a hacerla mucho mas ope-
rativa.

Un fichero indexado, tal y como se
concibe en un ordenador profesional,
nunca sera posible, a menos que el
numero de datos a tratar fuera reduci-
disimo, pues el software que debiera
de gestionar esto ocuparia la mayoria
de la memoria de nuestro Spectrum.
Pero no tenemos por que desestimar
nuestras posibilidades, ni mucho
menos las de nuestro ordenador.

Estamos seguros de que para
alguno de vosotros, la idea de un
fichero indexado es totalmente nueva,
por eso lo primero que vamos a hacer
es tratar de explicarlo lo mas facil-
mente posible, para lo cual no consi-
deramos necesario profundizar dema-
siado en el tema. -

Imaginemos por un momento una
estructura similar a la siguiente: escri-
biremos en un cuaderno todos los
datos que quisiéramos tratar, por
ejemplo los vehiculos de una empresa
de distribucién de productos cualquie-
ra, que logicamente al llevar el nimero
escrito sobre la carroceria no es facil
cambiarlo, por lo tanto a medida que la
empresa vendio algunos vehiculos, se
iban quedando numeros desasigna-
dos. Una vez escritos todos los nime-
ros y demas datos de cada vehiculo,
haremos una lista con todos los nime-
ros de pagina y numero mayor de
vehiculo escrito en esa pagina, logica-
mente correspondidos; después hare-
mos otras divisiones mas pequenas,
por ejemplo a media pagina, con las
que prepararemos otra lista con la
pagina, media pagina y nimero mayor
de coche escrito en ella, l6gicamente
correspondidos. Es de imaginar lo facil
que seria encontrar uno cualquiera de
los vehiculos referenciados, bus-

cando en la primera lista el niamero
inmediatamente superior y tomando el
numero de pagina, con el que busca-
remos en la segunda lista que nos indi-
caria inmediatamente si se encuentra
en el mitad superior o inferior de la mis-
ma.

Todo lo dicho anteriormente suena
tan bien y tan facil que en este
momento seguro que te estaras pre-
guntando por qué todos los ficheros no
estan organizados de esta manera, en
respuesta a lo cual se nos presentan
unos cuantos «contras», como, por
ejemplo, ;qué pasa en el caso de que
compremos un vehiculo nuevo y que-
ramos aprovechar un namero de los
que ya vendimos...?, pues sencillisi-
mo, se nos va al cuerno toda nuestra
maravillosa organizacion. Enlos Main-
Frames esto se soluciona pudiendo
insertar en cualquier momento cual-
quier dato o nuevo registro, y si por
una entrada masiva de nuevos regis-
tros el area de indices se nos desbor-
da, (esta area de indices, equivale a
nuestras listas) existe un area de
«overflow» o de desbordamiento,
que..., pero creo que este es el
momento de que paremos y nos deje-
mos de complicaciones, pues precisa-
mente en este punto es donde comien-
zan las limitaciones de nuestro siste-
ma. Como el tema de las listas consi-
deramos que seria complicar las
cosas demasiado, os presentamos un
programa que localiza el registro en
cuestion, partiendo de una clave de
acceso, aplicandole una férmula pos-
teriormente que nos colocara en la
variable indice, la direccién exacta
donde empieza el registro que queria-
mos tratar; si a la direccion base obte-
nida, le aplicarmos unos desplaza-
mientos, nos podremos posicionar en
cualquier campo dentro de nuestro
registro. La Unica y mayor pega que
tiene nuestro sistema, es que el
fichero a crear debe de ser de longitud
fija, el registro también y ademas cada
registro ha de tener una clave fija,
numérica y secuencial, es decir, par-
tiendo del niumero uno hasta X, siendo
X un numero variable que dependera
de la longitud del registro que vaya-
mos a crear y del espacio libre que nos
deje el programa hecho por nosotros
que gestionara esos datos.

DUSIEN LS EEGHEUM

A continuacion os damos un progra-
ma, ...ese de gue hablabamos antes,
de control de vehiculos, pero solo para
gue os sirva de ejemplo de cémo se
gestiona un programa de este tipo,
también os ofrecemos unos diagra-
mas de flujo para que os sea mas facil
el seguimiento del mismo, no con
demasidado detalle pero si con el sufi-
ciente como para que podais entender
la filosofia con que se construyo.
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ORDENA TU ORDENADOR

Ahora Vd. puede tener todo su equipo de ordenador en un gabinete de estilo con
tres elegantes niveles. No mas desdrdenes de cables ni de periféricos. Ademas
U equipo estara més protegido.

NO PIERDA ESTA OPORTUNIDAD UNICA

Tendré espacio a su alcance para hardware y software.

Dispondré de una unidad de puente de 56,5 cm ancho, 17 cm de afto y 30.5¢m
de fondo para su televisor o monitor.

Debajo de esta unidad hay espacio suficiente para guardar su ordenador, apa-
rato de cassette o microdrive.

En una tercera unidad tiene amplio espacio para guardar cintas, diskettes, joys-
ticks, revistas, libros, etc.

Se vende desarmado en una caja plana, es muy facil de armar, utilizando sola-
mente una llave ALLEN.

El gabinete se presenta en dos colores, NOGAL y ROBLE y tiene dimensiones
que se ajustan a las necesidades de espacio y altura que Vd. requiere.
ANCHO85,5¢cm. @ ALTO79,5¢cm. @ FONDO60cm,

Y ADEMAS LOS INTERFACES PARA SU JQYSTICK,
IMPRESORA O MICRODRIVE

Interface DK Tronics

Doble sakda en la parte superior. La primera para joystick
tipo Kempston y la segunda para software

conteclas 8,7, 8, 9y D o redefinicidn de teclas.

Ref. 30001, P.V.P. 3.760 ptas.

Interface Centronic.

Para impresora y microdrive en paraledo. Rel. 30010.
P.V.P.11.358 ptas.

Para pedidos simplemente rellene el cupén.

LOS JOYSTICKS DE GRAN RESPUESTA Y DURABILIDAD

Por favor, envienme:(marco con una X): Forma de pago:
REF. COLOR CANTIDAD PRECIO |SUBTOTAL O Tal6n bancario a nombre de MONSER, S.A.
GABINETE 40005 Nogal 8.975 O Giro postal nUM. ........ccveerennessiiranns
40005 Roble 8.975 O Contra reembolso
JOYSTICK 30007 1.900
30003 2.598 OB R o o oo e s s s sl
30008 3.724 e | S e O e
30005 2.450 ; el
INTERFACEl 30001 3.760 Ciudad............ cviven PEOVINGIR iziinis:
30010 11.358 25 = SOOI 1 - | - SOONRIE R b | .
Gastos de envio gabinete 800 ptas., joysticks 200 ptas. ..........ccccovieeeieiiinieiccceeens FIRMA

TOTAL s
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JUEGO DEL MES

Frank N. Stein

orria el afio 1884 cuando el
‘ profesor FRANK N. STEIN

habia organizado su labora-
torio en lo mas recéndito del Bosque
Negro con la extrana intencion de
convertirse en algo asi como un
dios, haciendo algo que sélo quien
ostenta esa calidad, puede hacer-
lo..., crear vida, dotar de vida, de
espiritu, a un ser creado por sus
propias manos uniendo trocitos
recogidos de unoy otrossitio. Pero...,

el Doctor Stein sufre de una
terrible gripe que le ha paralizado
los miembros inferiores y necesita
urgentemente de un ayudante lo
bastante atrevido como para que le
guie en su terrible misién de recons-
truir su monstruo.

Pieza a pieza, el Dr. Stein tendra
que formar el esqueleto de su mitica
figura, para después, con la energia
eléctrica transformada, dar vida al
fantastico ser, que se volvera contra
él en la siguiente pantalla, donde
légicamente tendremos que guiar al
Dr. Stein para que destruya su obra
para volver a intentar crearla, esta
vez con mucha mas dificultad, y asi
hasta cincuenta pantallas diferen-
tes, cada vez mucho mas dificiles;
pero vayamos por partes.

10

Como suponemos que habras
aceptado el reto, queremos infor-
marte de algunas cosas que segu-
ramente necesitaras saber y de
paso darte algunos consejos que te
vendran al pelo.

En primer lugar vamos a cargar el
juego. Rebobina la cinta hasta su
comienzo, teclea LOAD"" seguido
de «ENTER» y a continuacion pulsa
PLAY en el cassette. El programa se
compone de tres partes claramente
diferenciadas entre si, el cargador
en Basic, la pantalla de presenta-



cion, que nos mostrara durante
algunos minutos la figura del doctor,
eso si, bastante ampliada, y a conti-
nuacion entrara el juego en si, reali-
zado integramente en cédigo
maquina.
Las teclas de movimiento son:

Z paralaizquierda

X para laderecha

ESPACE PARA SALTAR.,

Una pequena sutileza que
no estara de mas el comentarl
es que para saltar no basta
con pulsar la tecla «space», sing
que igualmente sera necesario
colocar al Dr. Stein sobre los mue-
lles que a tal efecto se encuentran
distribuidos por la pantalla.

Vamos a analizar las dos prime-
ras pantallas que nos serviran de
base para todas las demas.

En la primera pantalla encontra-
mos repartidos por varios niveles
los trocitos de esqueleto que tene-
mos que ir tomando, pero en el
orden exacto, es decir, empezando
por la cabeza (es decir, por la cala-
vera), después el hombro derecho,
luego el izquierdo, la cadera dere-
cha, a continuacion la izquierda,
etc., asi hasta que como deciamos
anteriormente. completemos el
cuerpo de nuestro ser; en ese

momento sera necesario volver a
subir al lado de nuestra obray apre-
tar el mecanismo que dotara de vida
al monstruo, momento en que pasa-
remos a la siguiente pantalla. En
ésta, nuestro «enemigo» nos ase-
diard arrojandonos ruedas; del
mismo modo habremos de eludir
montones de peligros menores
antes de llegar al piso superior,
donde la misma electricidad que dio
vida a nuestra criatura se la quitara,
para pasar de nuevo a otra habita-
cion laboratorio del castillo del Bos-
que Negro, a recomenzar la obra.

Hay en la habitacién del laborato-
rio unos puntos importantes a tener
en cuenta, son las derivaciones de
energia eléctrica con las que pode-
mos toparnos en unos topecitos
metalicos repartidos por los pasi-
llos. Otro detalle curioso es el de la
barra que hay en el extremo dere-
cho de la pantalla y que si pasamos
sobre ella pulsando la tecla «Spa-
ce», nos permitira caer al piso infe-
rior.

Por ultimo sélo nos queda reco-
mendaros que antes de comenzar a
moveros en cualquier pantalla, la
estudiéis detenidamente.
uena suerte!



4.—Bifurcaciones
relativas

En el capitulo anterior veiamos
como podiamos bifurcar a un lugar
fijo de la memoria. Dicha direccién
estaba representada por un nume-
ro, o por un nombre simbdlico. Si
queriamos trasladar la rutina a otro
lugar de la memoria debiamos cam-
biar el nimero y ensamblar de
nuevo la rutina. Para permitir la
transportabilidad de wuna rutina
desde una posiciéon de memoria a
otra, sin necesidad de ensamblar de
nuevo, el microprocesador tiene
otras instrucciones de salto, o bifur-
cacion, que ademas, como veremos
tienen una caracteristica comun de
ocupar menos espacio que Ssus
gemelas.
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CAPITULO Viii
(Continuacion)

5.—Salto incondicional
relativo

El formato de esta instruccién en
Assembler es:

JRd

en donde,

d.— esunvalor comprendido entre
— 128 y + 127 que representa el
desplazamiento.

La traduccion a Codigo Maquina
de esta instruccion es:

18 xx

El funcionamiento de estainstruc-
cién es sencillo. Se limita a sumar o
restar el valor de la constante d al
registro contador de programa PC
una vez que éste ya ha sido incre-
mentado durante la ejecucion de

esta instruccion, y por lo tanto el PC
en ese momento senala a la
siguiente. De esto se deduce que
una instruccion JR @ no hace abso-
lutamente nada.

Si se utiliza un programa ensam-
blador, generalmente no es necesa-
rio tener en cuenta los desplaza-
mientos, pues si en lugar de la cons-
tante d colocamos el nombre sim-
bolico de la instruccion a la que
vamos a bifurcar, el programa se
encargara de hacer los calculos.
Para aquellos que no dispongan de
esa utilisima herramienta a conti-
nuacion le ofrecemos una tabla que
permite el calculo de los numeros
negativos con su traduccién a hexa-
decimal.

Junto a la tabla, y por si alguno
prefiere tenerla en el ordenador,
ofrecemos el programa, en Basic,
con el que la hemos obtenido.



SEGUNDO SEMIBYTE 6.—Saltos condicionales
; o 1 2 3 relativos
| |8 [-128 —127 —126 —125
m |9 [-112 —111 -110 109 También este conjunto de instruc-
E |A| 96 -95 -94 -93 ciones permite realizar una ruptura
R |B| -8 =79 =78 =IL de control cuando se cumpla una
C|-64 -63 -62 -61 condicién de las que queda cons-
g |D| —48 —47 -46 -45 tancia en el registro de flags (F).
g |[E| -3 -81 -30 -29 El formato de estas instrucciones
m|F|—-16 —-15 -14 -13 es similar al de las bifurcaciones
| absolutas condicionales. Es decir,
B 4 5 6 7
Yy |8 [F124 —123 —122 —121 JR  ccd
T |9 |-108 —107 —106 —105
B|~-76 =75 —74. —73 cc.— es el indicativo de la condi-
C|-60 -59 -58 -57 cién que debe haberse cumplido
D| —44 -43 -42 -—-41 para que se produzca la ruptura de
E| -28 —-27 -26 -25| controly se efectue la bifurcacion.
Fl-12 -11 -10 -9| 4 __ esunvalorcomprendido entre
9 A B —128 y +127 que representa el
8 desplazamiento o cantidad que hay
8 |-120 —119 —118 =117 |  que sumar al registro PC para obte-
9 |-104 —103 —102 —101 ner la direccion de la siguiente ins-
A| -8 -87 -86 -85 truccién a ejecutarse.
B|~-72 ~71 —70 =69 Como en las bifurcaciones condi-
C| —-56 —-55 -54 -53| cionales que vimos en el capitulo
D|-40 -39 -38 -37 anterior, también en este caso se
E| -24 -23 -22 -21 trata de un conjunto de instruccio-
Pl =8 =F =5 =9 nes que vamos a incluir en una tabla
conjuntamente con su traduccién a
C D E F| Cédigo Maquina.
8 [-116 —115 —114 —113
9 |[-100 —-99 -98 -97
A| -84 -83 -82 -8 Assembler |Cédigo maquina
B| -68 —-67 —-66 -—65
C| -52 -51 -50 -—49 JR C,des 38 xx
D| -3 -35 -34 -33 JR NC,des 30 xx
E| -20 —-19 -18 -17 JR Z,des 28 xx
F| -4 -3 -2 -1 JR NZ,des 20 xx
1 REM DR
19 LET t$="0123
2@ FOR z=0 TO 1
@ FOR u=1 TO 4 L
WEE; TH g+ MERT Y
40 FOR x=3 TO 15: PRIMT FRIMN
T TAE 1;t$ix+1l);: FOR y4=0 TO 3
50 LET a=1lo#x+4+Z-286
20 FRINT THE 2+ id+1ll #E-LEN ETR
P 35%ExT i PRINT ; NEAT %
50 FLOT ©,175: CRAL 255,0: DRA
W @,-175: CRAW -255,0: CRAW 9,1
© ap PLOT ©,155: DRAU 2SS.0
189 FLOT 20,8y LRAW 9,17z
118 Copy @ FRUBSE O
120 CLS & MEXY 2

Como puede apreciarse, el nu-
mero de instrucciones de bifurcacio-
nes relativas condicionales es
mucho menor que el de las bifurca-
ciones absolutas. No obstante,
éstas son las utilizadas, como
podéis apreciar en cualquier pro-
grama que veais escrito en Assem-
bler.

También observamos que todas
ellas ocupan dos bytes de memoria
en lugar de los tres que ocupan sus
hermanas.

7.—Ejercicio

En esta ocasion, y dado que ya
hemos realizado una muy larga y
algo compleja rutina en ocasion del
capitulo anterior, preferiria aprove-
char la misma, para que haciendo
unas pequefias modificaciones
podamos conseguir unas rutinas
totalmente «reubicables», que en
realidad quiere decir que las poda-
mos poder donde queramos sin
necesidad de ensamblarlas mas
que en el primer programa en que
las utilicemos.

La primera modificacion que se
me ocurre es sustituir la instruccién
nimero 60 por JR TEXT1, ya que la
instruccién donde figura el nombre
simbdlico (la 30) se encuentraa una
distancia inferior a —128 bytes, (9
bytes de las caLLy 2 6 3 porlaJro
JP).

La segunda modificacion, y por el
mismo motivo que el anterior, la
linea 140 la sustituiria por:

JR SABAS

Por ultimo, dentro de la rutina
TECLA podemos sustituir las instruc-

ciones 320 y 340 por:
320 JR NZ TECLN
340 JR NC,TECLN

Con estos cambios, ademas de lo
anecdodtico de habernos ahorrado
cuatro bytes, lo que conseguimos
es que la rutina TECLA, una vez
ensamblada podamos moverla a
cualquier posicion de memoria.
Esto ya no es sblo una anécdota.
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MONSER,S.A.

Con motivo del reciente acuerdo, para la comercializacién en nuestro pais
del TECLADO PROFESIONAL para SPECTRUM, te ofrecemos, en exclusiva,
esta SUPER OFERTA sin igual hasta la fecha.

Iy
i%!

it
iﬂ't

CARACTERISTICAS DEL TECLADO

— Construido con material ABS de alta
densidad.

— Panel numérico' separado.

— Conexiones accesibles por la parte trasera.

— Espacio interior para colocar numerosos
periféricos (Microdrive, Transformador
de corriente, etc.).

— Tecla “DELETE” de utilizacién directa.

— Teclas con funciones impresas de fabrica.

e

Super oferta:

Junto a la suscripcion a cualquiera de
nuestras revistas y adquiriendo el teclado
profesional o Joystick e Interface, te ofre-
cemos estos increibles precios.

Haz cuentas y verds como realmente me-
rece la pena.

Conviértete y convierte a tu Spectrum
en un profesional.

INTERFACE

— Con doble salida.

— La primera salida simula las teclas 6, 7, 8, 9 y 0.

— La segunda salida, funciona con juegos compatibles con -
Kempston.

JOYSTICK

— Mango con disefio anatomico.

— Posibilidades de disparo automatico. MONSER
— Dos teclas de disparo.

— Ventosas super-adherentes.



m T

| || CARTAA LOS PADRES Y
- EDUCADORES

MONSER, S.A. C/ Argos, 9. 28037 MADRID.
DESEO QUE ME ENVIEN: La suscripcion serd de 12 nimeros a partir del N.¥ ..o it

Marco con una (X) en el casillero correspondiente

O Teclad tesions] . - S NOMBRE. Lo it s EAIALY  rsarrssssares s eaiabsanees
eclado profesional y suscripcion a S. Magazine e 11525 APELLIDOS .

Likyick e Interidesiy wrscripciop 0 5 (Mapae DOMICILIO .
O Teclado profesional y suscripcion a 0. Educativo g 435 niac CIUDAD.... S PROVINEEA 0 b i it
O Joystick e Interface y suscripcion a O. Educativo s ST SNSRI . - - SO

O Teclaldo profesional y suscr_ipc?(’ﬁn ad8K 8.375 ptas Marco con una (X) en el casillero correspondiente Ia forma de pago que més me conviene:
O Joystick e Interface y suscripcion a 48 K : " [ Taldn bancaric adjuntoa iombre de MONSER. 5. A.
[ Teclado:profesionali izt s i antin i i 6.500 ptas. BhGisrPasiallN e o aind o sie e s s et
[0 Contra reembolso del pnmer nimero
1 Toystick & INteTlace .. ...veromrsisnersnsssnassnsnssassenrs s sassaszbey 6.500 ptas, 5 7] RO
FIRMA




La rutina ya modificada quedara asi:
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CALL INIPFR
CHLL LETEG
CHLL CPONHME

CALL SAMEN

= TEATL
LD HL ,MENSA+Z
L (DIRLES ,HL
LG HL L&

Bl {LOHME: ML
RET
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RET
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CAPITULO IX

1.—INTRODUCCION

En este pequeno capitulo vamos
a ver unas pseudoinstrucciones,
que son muy utilizadas en Assem-
bler, pero que no dicen nada al
microordenador, y también, relacio-
nado con esto, veremos la instruc-
cion que no hace nada.
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2.—Directivos
de ensamblador

Se denominan asi algunas falsas
instrucciones, que se intercalan
entre las verdaderas, pero que no
se traducirdn en ordenes al micro-
procesador, sino que realmente son
6rdenes al propio programa traduc-
tor.

Todos los ensambladores tienen
un juego mas o menos completo de
directivos y por ello es comun con-
templarlos en aquellos programas
que aparecen en revistas y libros.
Aunqgue este conjunto de instruccio-
nes es muy propio de cada traductor
vamos a tratar de contemplar los
mas generales, ya que los especifi-
cos del traductor vienen explicados
en las propias instrucciones del pro-
grama.

2.1. Directivo ORG

El formato de este directivo es:
ORG expresion.

Esta instrucciéon al Ensamblador
le indica que, a partir del momento
en que se encuentra dicha orden, el
resultado de la traduccién (el pro-
grama en codigo maquina) lo alma-
cene en la direccidn indicada en
«expresion».

El valor, o formato, que puede
tener «expresion» depende funda-
mentalmente de la potencia del tra-
ductor. Los hay que unicamente
admiten un numero, ya sea en deci-
mal o hexadecimal, y también los
hay que admiten una expresion
matematica, una férmula, con sus
relaciones aritméticas de sumar,
restar, multiplicar y dividir.

Por ejemplo, si intercalamos la
instruccién:

ORG 30000

le indicaremos al Ensamblador que,
desde este momento, todas las ins-
trucciones que vienen a continua-
cion las traduzca y su resultado lo
sitle a partir de la posicion 30000 de
memoria,

Como ejercicio, podriamos inter-
calar un directivo de este tipo entre
dos instrucciones de alguna rutina
que ya habiamos visto.

Como observacion importante
hemos de sefalar que no debemos
olvidar en qué posicion estan nues-
tras otras rutinas, o el propio pro-
grama ensamblador, pues puede
ocurrir que si damos una direccion
no apropiada destruyamos una
zona de memoria que pudiera tener
interés para nosotros.

No obstante, esta instrucciéon
suele ponerse al comienzo del pro-
grama, y no hacerse modificaciones
posteriores. De este modo se evitan



errores de manipulacién de direc-
ciones.

Esta instruccién no lleva nombre
simbdlico.

2.2. Directivo EQU

Este directivo tiene el formato
nombre EQU expresion

La funcion del mismo es igualar
un nombre a un valor. Por ejemplo,
si decimos:

PP EQU 25

indicaremos al programa traductor,
ensamblador, que cada vez que vea
la expresion PP en algln operando
la traduzca por el valor 25.

En este directivo, como es féacil
suponer, es siempre obligatorio dar
un «nombre» a la instruccion. Es
funcién de la potencia del traductor
considerar la complejidad que
puede expresarse dentro de la pala-
bra «expresion».

2.3. Directivo DEFB

El formato de esta intruccion es:
DEFB expresion

En general, este directivo sirve
para reservar una zona de memoria
de un solo byte, en el que se alma-
cena el valor binario de «expre-
sién».

Generalmente suelen llevar un
nombre simbdlico por el cual sevaa
conocer dicho campo durante todo
el programa.

2.4. Directivo DEFW
El formato de esta instruccion es:

DEFW expresion

En general, este directivo sirve
para reservar una toma de memo-
ria, de dos bytes de longitud, y en los
cuales se almacena el valor en
hexadecimal de «expresion», y en
formato ya comentado, es decir, pri-
mero el menos significativo y detras
el mas significativo, como cuando
almacenabamos un registro-par en
memoria. .

Generalmente suelen llevar un
nombre simbdlico por el cual se va a
conocer dicho campo durante todo
el programa.

2.5. Directivo DEFM

El formato de este directivo es:
DEFM «expresion»

En general, este directivo sirve
para reservar memoria que no esté
especificada en los formatos ante-
riores. Como en ocasiones anterio-
res ya hemos senalado, también

depende de la potencia del traduc-
tor el que las expresiones sean mas
0 menos complejas.

3.—Instruccion de
No OPerar (NOP)

Esta instruccion no realiza una
operacion concreta. El microproce-
sador al encontrarla en un programa
lo unico que hace es pasar a la ins-
truccion siguiente:

Su formato es:

NOP

y su codigo maquina, en hexadeci-
mal, correspondiente es # @J.

Nos podriamos preguntar, ¢si no
hace nada, por qué existe? Pues
bien, la respuesta es que si sirve
aunque parece que no hace nada.

El microprocesador utiliza un
tiempo para ejecutar esta instruc-
cion y eso se utiliza para perder
tiempo cuando estamos esperando
que se produzca algo. También
sirve para reservar espacio, a ceros
binarios, que posteriormente pue-
den ser rellenados con informacion
o tal vez, con otras instrucciones.

Aunque soélo fuera por estas dos
funciones estaria mas que justifi-
cada la existencia de esta instruc-
cion dentro del juego del Z-80.

CLUB DE USUARIOS MONSER

Si ya tienes tu ordenador (SPEC-
TRUM, MSX, C-64) y deseas estar
periéddicamente informado de los
nuevos programas y periféricos, asi
como recibir todas las ofertas de
software y hardware que, con fre-
cuencia hacemos especialmente
para nuestros socios, inscribete
hoy mismo sin ningun gasto, ni
compromiso por tu parte.

Enviar el cupon a:

CLUB DE USUARIOS MONSER
Calle Argos, 9. 28037-MADRID

Podras obtener mas informacion a través
de las revistas «48K», «Type and Run»,
«MSX Soft Magazine» y «Commodore Soft
Magazine=», o llamando al teléfono (91) 742
72 12/96.

Deseo inscribirme en el CLUB DE USUARIOS MONSER sin
ningun gasto, ni compromiso, para recibir informacion y tener
acceso a los descuentos y ofertas especiales del Club.

1 [e]5 1] o] £ TSR O SN ISR
DIrOGBION.  cuvcvessmivivivivviisiminsvessss st TO CTOND wrssi e s
Cidad wasnmmnmnsinnn G Py Provineia oo oo
Edad........ccccooenne.. Profesion .....ooooeeveveveeveecvceeninn,

Marca del ordenador.. ... FOCNAICOMPIAL e aiamnmisiy
FIRMA

FECHA

Envia inmediatamente el cupon y recibiras en breve un keypanel de regalo para per-
sonalizar tus programas.
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A continuacion os ofrecemos el pro-
grama ganador del 2.° premioenel 1.*
Concurso de Programacion de nues-
tra revista. El afortunado ganador es
Fernando Castan Merino que nos

Ganador concurso 48K

nO

Fernando Castan Merino

sorprendié con un programa de codi-
gos postales, permitiéndonos en cual-
quier momento conocer el prefijo (los
dos primeros digitos) de este numero
de cinco cifras que compone el codigo

CODIGOS POSTALES

postal de nuestro distrito. Se trata de
un programa para aprender mas que
para jugar, pues demuestra una cali-
dad técnica depurada al menos en lo
que a presentacion se refiere.

© T 0 L ik

pald

CIFRAZ

MCIA QUE CDE-
0. EL HNUHERD

N EL COCIGD
TO LEBES Foi- 5
STRITOD POSTALOUE TEWIA AWTES CE
LA IMPLANTA- CIDN BE ESTE
SISTEHR. ":

138 FLAIZH 1:
LZA UNA TECZLB PARA CONT IHUAR. "

F&H5H 9 FRUEZE @
123
Z0a PRIHT AT 17,9; FUL3H LA
INICIAL DE LA FROS- UINCIA,
FULEA LA
“wt PARA TERHMINAR."
21a INPUT " YU
220 IF ug="a'" THEN TO 400
1 IF ug="b&t" THEM TO 4@%
2 IF ug="c¢" THEM TO 410
3 IF Us="4a'" THEN 10
4 IF us="h" THEHN TE
S IF ug="ji" THEHM TO
= . TO

SEES SABER SU COCIG
@UE RFARECE S0N [OS
LAS CIMNCO RUE_FORMA
PHRA TEMERLD TOMFLE
HER UM CERO ¥ EL I

DE

HUEUD
0 SUBE z@
FRINT AT 21.0;" U

l_.l G R I G G G G G T 6
o o o o o e o
i
Lo

a2
ez
22 41%
== 420
22 125
22 430
5| 227 435
50 ZUE 20 . zas TO 440
14 FRFER S: INK 2: LET 3%= 222 TO 445
v 1 - 230 TO 45@
231 TO 455
= 232 TO 4580
- . 235 TO 485
. . =34 TO 470
M . 255 | H= EH TO 475
j 2Z6 IF H$\> @" THEM hD TDO 298
0 SUBE =0 237 IF us<:"k" THEW 50 TO 200
18 GO T 190 4900 CLZ FRINT AT &,8; "ALAVA..
20 FOR b=1 TO LEN 3%: FPRINT 3% «sa@1 ALERCET
ib);: BEEF .Q0013.4: MHEXT b: RETU E..@= AL TCANT
B - % E..@3 RILLHERIA -
1@ LET c=1 FOR c=4® TO -4@ 3T i rn s LB AVILAH. .
EPF -t: BEEF .0QL1,c;: HEXT <€ P 1 L) 0 TO 29
laz FDR n=-90 TO &@: BORCER INT 405 CLS PRINT AT 5,6'"EQDHL:Z
IRHL*7 EEEF .81,n: B 21,0+ 20 D6 EALERRE
L HEAT n 5407 EARCELD
108 EORCER S: INK ©: FLA3H 1: F HA . 95 BURGDS .,
RINT AT 21,15;" PULSA UNA TECLA. o sBI”: GO TO 208
" FLA3H @ 410 CLS PRINT AT &,5; "CRACERES
1968 FRUSE @ . e CAHCIZ. .
195 BORDER S: IHEK ©: CLS : e o CASTELL
137 FRINT FFFINT ¢ PRIMNT E’F\‘; OH . ..12 CIUGAD
MT : LET ags oM ESTE PROGRA REAL.13 CORDOER
HA FOLRAS DR BER EL COLIGO PUOTH sraseld CORUNA.
L DE TOCHAS LAS FROVIMCIAS ESFH A.:e.15 CUENCH.
MOLAS, FARA ELLO 30L0 TEHGRAS @ s s aale: GRUTLI2B
UE PULQRR LA IMICIRL CE LA PROVI 415 CLS : PRINT RT 6,6; "GERONA.
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winalere L GRANRDH valedd W TOLEDOD.,
sunaa LS GURCALR ..45": 30 TO 200
JARA. 19 GUIFUZC 485 CLS PRIMT AT 6,5; "WALENCI
JH...20": GO TO 200 A...48 UHLLADD
420 CLS : PRIMT AT 6,6; "HUELUA. LID.47 WIZCAYH
a2l HUESCA. 453" 30 TO 2O
«e22": 30 TO 2@ 472 CL3 : PRINT AT 5,6; "ZAMORA.
425 CLS PRINT AT &,6; "JAEM... AlcTe S, ZARAGOZ
223" 30 TO 200 A...50": GO TO 200
430 CLS FRINT AT ©,6; "LEON..., 175 EBORDER ©: FRAFPER ©: BRISHT 1
s wod LERICA. : INK 7: ELS : PRINT AT 12,8;"
«se s 25 LOEROMO MUCHAS GRACIAS FPOR TU UISITA. "
«rnie DB ENT e i PRIMT AT 20,4; "DESCOMECTO MIS o
22227 GO TO 200 IRCUITOS.": BRIGHT ©: FAUSE =200
435 CLS : PRINT AT &,5; "MACRICD. 999 CLS ; STOR -
s sl 2D HALAGH . 1000 BORCER ©: PRFER ©: IMK 7: C
ve 89 HURCIA. =
ca S0 GO TO S0P 10@1 PRINT : PRINT : FRIMT : PRI
44@ CLS : PRINT AT &,6; "MAUARRA ?T ; PRINT &EF$? f=S TO 15: PRIN
.31 GO TO 200 b ot NEXT F
id5 cls - FRINT AT £ ,6; "ORENSE. 198z FLASH 1. PRINT AT S,%; "FEEN
i oaD : OUTEDRD ., AMDD CASTAN": BEEF .0%,0: PRINT
v, «33%: 60 TO 200 ST TJT&EI“T HTPRRH o E%EP .
45@ CLS : FRINT AT &,5; "FALEMCI A5, 2: PR T 3,3, —=—== 435K --
Ao e3d 5 i pﬁtﬁgg =- ": BEEP ,05,4: PRINT AT 11,11
LAS. .35 FONTEUE o FRESENTA: i BEEP .@5,8:
DRA..ZE": GO TO 28@ PRINT AT 15,153;" EL COLIGO
455 CLS : PRINT AT &,8; "SALAMAN : BEEF _.05,8: PRINT AT 15,15;"
CE S S o de POSTAL . ‘. BEEP .05,10: FRU
TENERIFE SANTRND 3E S@: FLASH @
ER e SEGOUIR 10035 INUVERSE 1: PRINT AT 21,0;"
e ZEVILLA FULSR UMA TECLA PARA COMTINUAR."
s ZO0RIA. . INUERSE @: FAUSE @
srciaasaad2ts B0 TO 200 le@dd FOR f=1 TO 22: RAMDOMIZE Us
48@ CLS : PRIMT AT £ ,68; "TARRAGOD R 319@: NEXT f: RETURN
NA..43 TERUEL .

HERBERT’S DUMMY RUN

Como cabia esperar, tras el éxito obtenido por el EveRy-
ONES A WALLY, la prestigiosa firma MICROGEN no desaprove-
chara la oportunidad de lanzar otro producto dentro de la
gama a la que ya nos tiene acostumbrados y que nueva-
mente ha sido acogido por critica y publico con todos los
honores que se merece. Pero ahora, entre nosotros, seamos
sinceros..., el programa no es malo, (Dios nos libre de decir rime NERLATE
nunca nada parecido), tampoco es aburrido, pero... tampoco \
es nada original y sentimos que asi sea. Parece que vivimos
la época de las segundas partes, como por ejemplo AVALON y
DRAGONTORCH, JET SET WILLY Y J.S.W. Il (CON un previo MANIC
MINER), ¥ en este caso no iban a ser menos los de MICROGEN,
sélo que encima nadie nos dice que es casi igual a PYJAMA-
RAMA y gue tan sélo cambia el personaje, los decorados y
ligeramente el argumento. El juego de que hablamos, no es
otra cosa que conducir al indémito HERBERT (del Everyones)
por los departamentos de unos grandes almacenes, sor-
teando uno tras otro todos los peligros y completando despa-
cio, muy despacio, el puzzle en que se convierten todos los
juegos de la firma. Nunca hemos conseguido completar nin-
gun juego de la serie, pero de lo que si estamos seguros, es
de que en su disefo han colaborado las mentes méas compli-
cadas de Inglaterra.

qﬁil.lll
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