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ORDENA TU ORDENADOR

Ahora Vd. puede tenertodo su equipo de ordenador en un gabinete de estilo con
ires elegantes niveles. No mas desordenes de cables ni de periféricos. Ademas
sU equipo estard mas protegido.

NO PIERDA ESTA OPORTUNIDAD UNICA

Tendra espacio a su alcance para hardware y software.

Dispondra de una unidad de puente de 56,5 cm ancho, 17 cm de alio y 30,5 cm
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, diskeftes, 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 aftura que Vd. requiere.
ANCHO855¢cm. ® ALTO795cm. ® FONDO 60 cm.

Y ADEMAS LOS INTERFACES PARA SU JOYSTICK,
IMPRESORA O MICRODRIVE

Interface DK Tronics

Doble salida en la parte superior. La primera para joystick
tipo Kempston y la sequnda para software

conteclas &, 7, 8, 9y 0.0 redefinicion da teclas.

Raf. 30001. P.V.P. 3.760 plas.

Interface Centronic.
Para impresora y microdrive en paralelo. Ref. 30010,
P.V.P. 11.358 plas.

Para pedidos simplemente rellene el cupon.

LOS JOYSTICKS DE GRAN RESPUESTA Y DURABILIDAD

Por favor, envienme:(marco con una X): Forma de pago:
REF. COLOR CANTIDAD | PRECIO |SUBTOTAL O Talén bancario a nombre de MONSER, S.A.
GABINETE 40005 Nogal 8.975 O Giro. postal UM, .......ccooovassnmmmprerassasie
40005 Roble 8.975 O Contra reembolso
JOYSTICK 30007 1.900
30003 2.598 315717 o 1< AU e Tt N PR
30008 3.724 DIOMIGHID cssvisisssisusivssssssssssssomiiias
30005 2.450 . I s
INTERFACE 30001 3.760 Ciudad.......oceeeveeevveeiieiinneeneenne.. PTOVINGIA ...
30010 11.358 CP s el
Gastos de envio gabinete 800 ptas., joysticks 200 ptas. ... FIRMA
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Nos encontramos frente a un pro-
grama en el cual los graficos se han
tratado con gran originalidad. El juego,
como ultimamente se ha puesto de
moda, es de un famoso personaje de
dibujos animados, «Ojo saltado», 0
para entendernos, Popeye.

El juego consiste en obtener 25
corazones distribuidos por los distin-
tos escenarios y llevarselos a Olivia, la
huesuda companera de Popeye y sin
los cuales perderemos su amor y por
lo tanto, el juego. Asimismo, nos
encontramos a algunos de los perso-
najes del comic que nos haran la vida
imposible, a saber: Brutus, la Bruja, el
Buitre, etc. Hay que alejarse de ellos,
ya que con un simple contacto haran
que Popeye muerda el polvo.

Pero hablaremos ahora mas lenta-
mente de la mision de Popeye. El
juego se desarrolla en una ciudad por-
tuaria (con faro y todo). En las habita-
ciones, tejados, sotanos, etc., encon-
‘traremos 3 elementos fundamentales:
corazones, espinacas y llaves.

Los corazones, como ya hemos
dicho, tienen que ser recogidos y lleva-
dos a la casa de Olivia (a la derecha
del faro, primera ventana). Como
observaras, hay corazones que no se
pueden coger, ya que algunas puertas
nos lo impiden. Pues bien, aqui entran
en juego las llaves. Debes recolectar
llaves con las que puedas abrir habita-
ciones y obtener corazones. Como
ejemplo podemos decir que si coge-
mos la llave gue se encuentra en la
puerta de la cuerda, podremos abrir la
puerta del faro, pudiendo asi subir ala
parte superior del faro, obtener otra
llave y abrir la puerta del piso interme-
dio del faro para asi obtener un cora-
zon y un bote de espinacas.
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ANALSD

Deciamos que el segundo objeto
importante eran las espinacas. Estas
te seran de gran utilidad cada vez que
tengas un encontronazo con algun
personaje. Cuando ya no tengas mas
reservas de espinacas y te «sacu-
dan», se acabara el juego. Por lo tanto
haz el mayor acopio posible de ellas.
Aparte de estos objetos basicos,
encontraras otros que de una u otra
forma te ayudaran a completar tu
mision... seras tu el que deberas
encontrar su funcion.

Debes tener en cuenta que sélo
podras llevar encima un total de 8
objetos, y podras saber lo que tienes
observando los 8 cuadrados que hay a
la derecha de la pantalla. A la derecha
de estos cuadrados esta lo que
podriamos denominar «amorometro»,
es decir, el aparato que nos indica el
nivel de amor de Olivia hacia Popeye.
Sabes que cuando esté bajo, deberas
llevarle corazones a Olivia o perderas.

Hablaremos ahora del tratamiento
de los gréficos. Lo primero que obser-
vamos es que las figuras son mas
grandes de lo que nos tenian acos-
tumbrados los fabricantes de softwa-
re. Los colores estan muy bien elegi-
dos vy los escenarios, asi como los per-
sonajes y sus movimientos estan muy
conseguidos. En este juego existen
«capas» 0 zonas de pantalla. Podre-
mos movernos hacia delante y hacia
atras (aunque parece gue no nos
movemos) pudiéndonos esconder
detras del faro, asi como ir por laberin-
tos con profundidad. Muy original,
aungue dificil de entender al principio.

Adjunto a este articulo te damos el
mapa de Popeye que sin duda te ayu-
dara a conseguir corazones.

En definitiva, un juego muy original,
con buenos graficos y muy adictivo.
Un gran acierto de la casa Dk'Tronics.



Lo cierto es que cuando cargué el
TASWORD-TWO desde mi microdive
aun no se me habia ocurrido el tema
sobre el que escribiria en el
siguiente numero de 48K. Ya empe-
zaba a estar un poco harto de tanto
jueguecito como pasaba por mis
manos y a pesar de ser el que esto
escribe, un auténtico adicto de los
videojuegos, también de cuando en
cuando, necesita un respiro. Otro de
los motivos que me impulsaron a
cambiar el tema sobre el que tanta
tinta ha corrido, era el de pensar que
también habra alguien entre nues-
tros lectores, que quiera o necesite
dar a su ordenador otro uso que el
trivial divertimento matamarcianil.

Dado el precio al que algunos de
nosotros adquirimos en su dia el
maravilloso SPECTRUM, NO seria ren-
table, si por nuestro trabajo necesi-
tdsemos una maquina de escribir,
tener que comprarla, y muchisimo
menos si tenemos en cuenta que la
maquina de escribir mas barata que
yo conozco, cuesta alrededor de las
14.000 pesetas. Ese es uno de los
motivos, quiza el primero, al empe-
zar a trabajar con un procesador de
textos. La verdad sea dicha, ese

TASWORD-TWO

sOlido argumento se nos viene
abajo desde el primer momento en
el que empezamos a profundizar en
las posibilidades que nos ofrece
cualquier procesador de textos y en
particular el TASWORD-TOW.

Reconozco que es una casuali-
dad, pero se da el caso de que mi
mujer es por profesion, secretaria y
para mas detalles, de direccion, lo
que nos da idea de la presentabili-
dad que deben tener sus escritos.
Pues bien, como decia, fue por
casualidad que un dia, mientras le
contaba las excelencias de este
procesador, cosa que hago, con
gran aburrimiento por su parte, con
todo programa que llega a mis
manos, noté como ella comenzaba
a interesarse por el TASWORD-TWO,
hasta el punto de rogarme encareci-
damente que Io cargase un
momento en la maquina para que
ella pudiera dar crédito a sus oidos.

Tras algunos minutos de prueba,
se volvio hacia mi, y me dijo: «Cha-
peau..., por fin descubro que tu
maquinita roba-horas, sirve para
algo mas que para hacerme pasar
las tardes en casa».

Ya comenté antes que ella es
secretaria, lo que no comenté es
que en su puesto de trabajo dispone
de una maquina soélo y exclusiva-
mente dedicada a «procesar tex-
tos», y aunque la maquina en cues-
tion seguro que sabe hacer muchas
mas cosas, nadie se las pide, pues
el Software para cualquier ordena-
dor profesional es excesivamente
caro.

«jjPero si es exactamente igual
que el mio...!!», exclamo.

Y es cierto, el TASWORD-TWW €S un
procesador perfectamente llamado
profesional. Con él podemos escri-
bir, centrar, mover, copiar, buscar,
tabular, salvar, cargar, margear, ir al
principio, ir al final; borrar lineas,
palabras, letras, y, lo mas importan-
te, imprimir los resultados.

Y para mas prestaciones, que en
un procesador muchisimo mas caro
tiene que hacerlo un experto, aqui lo
haces tu mismo sin necesitar ningun
conocimiento de informatica, estoy
hablando del formateo del buffer de
la impresora.

Esto es formidable.
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CAPITULO X

1.—INTRODUCCION

En este capitulo vamos a contemplar las instrucciones de comparacion y busqueda dentro del juego de ins-
trucciones del Z-80. Incluiremos también una instruccion que en cierto modo incluye una comparacion y que se
utiliza frecuentemente para formar bucles.

Si quisiéramos realizar una analogia entre las instrucciones que trataremos en este capitulo y las del lenguaje
Basic que pudiéramos hacerlas corresponder, diriamos que en este capitulo contemplariamos los bucles FOR...
NEXT y los IF, principalmente. Sin embargo, para explicar las instrucciones de busqueda que vamos a ver, en
Basic tendriamos que recurrir a crearnos rutinas compuestas por bucles y comparaciones. No obstante hemos
de senalar que las busquedas mediante una instruccion en lenguaje Assembler estan limitadas a encontrar un
solo caracter.
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2.—Instrucciones de
comparacion

El formato de estas instrucciones
en lenguaje Assembler es:

CPr

en donde,

rrepresenta a algunode los regis-
tros simples, A,B,C,D,H,yL,0a
una constante cuyo valor esta com-
prendido entre 0 y 225 en decimal
(#00 - # FF). :

En la siguiente tabla podemos ver
el conjunto de instrucciones de
comparacion y su correspondiente
traduccion a Codigo Maquina.

Assembler | Codigomaquina
CP A BF

CP B B8

CP C B9

CP D BA
GP.E BB
BRI BC

GP L BD

CP n FE xx

Como puede apreciarse, todas
estas instrucciones ocupan un solo
byte de memoria, excepto la ultima,
que ocupa dos, por tener que llevar
el valor a comparar de un modo
directo.

La funcidon de estas instrucciones
es la de realizar una comparacion
entre el operando que aparece en la
instruccién (registro simple o cons-
tante) y el contenido del registro
Acumulador.

La forma de llevar a cabo esta
comparacion es por medio de una
resta. Pero no hay motivos para
asustarse porque el contenido de
todos los operandos, tanto el Acu-
mulador como el registro simple, no
se modifican. La sustraccién, que es
del tipo A-r, se realiza en la Unidad
Logica Aritmética del microprocesa-
dor y lo unico que sufre modifica-

cién, cara al programa, son los indi-

cadores o flags.

En efecto, segun cual sea el
resultado de esta resta, los indica-
dores o flags se modificaran de la
siguiente manera:

C Indica que:

El carry flag se activa si el numero
a comparar, contenido en el registro
simple, o la constante, es mayorque
el contenido del Acumulador. Al

hacerse la resta se produciria un
desbordamiento (overflow) y el bit C
se activaria.
SiC=1esquer>A
SiC=0esquer< A

Z Indica que:

El bit de cero se activa si el resul-
tado de la resta es cero. Esto indica-
ria indudablemente que ambos
operandos son iguales.

SiZ=1r=A
SiZ=8 r< >

PN Indica que:

Este flag se pone «1» si no existe
acarreo negativo desde el cuarto bit,
también llamado de arrastre deci-
mal. Ahora puede parecer un tanto
confusa esta explicacion. Solo pedi-
mos un poco de paciencia pues
cuando veamos las instrucciones
decimales notaremos su interés.

S Indica que:

Este bit de signo indica por su esta-
do, activado o no, si el contenido del
registro simple, o constante, son
menores, 0 no, que el contenido del
Acumulador. En efecto, si el resul-
tado de la resta A — r es negativo,
este bit se activay por lo tanto indica
que res mayorque A. Por el contra-
rio, si Aesigual o mayor que r, el bit
se desactiva.

N [Indica que:
El indicador de suma/resta se pone
activado siempre que se -ejecuta
esta operacion, porque de hecho se
trata de una resta.

Mas de uno se habra preguntado
el motivo por el cual existe una ins-
truccion tan tonta como la de com-
parar al registro Acumulador con-
sigo mismo (CP A). Si volvemos a
revisar el estado en que quedan los
flags, tal vez podamos deducir que,
lo Unico que hace esta instruccion,
es dejar todos los indicadores,
menos el N, a cero. Este es el uso
que se le da normalmente.

Otro grupo de instrucciones de
comparacion es el constituido por
aquellas en las que el byte a compa-
rar con el contenido del registro
Acumulador viene determinado, no
ya por el contenido de un registro o
una constante, sino por una direc-
cion que viene reflejada por un
registro par.

La funcién de dichas instruccio-
nes es lamisma que las de las expli-
cadas anteriormente, y los flags se

activan y desactivan siguiendo las
mismas reglas. Unicamente varia
en la forma de obtener el byte a
comparar, que en lugar de ser de un
modo inmediato en este grupo se
consideran el direccionamiento indi-
recto (por el contenido de un regis-
tro par) e indexado por el contenido
de los requisitos IX e 'Y mas un des-
plazamiento.

Elformato de este grupoen ellen-
guaje Assembler es:

CP (p)

en donde,

p representa al par de registros
HL, o a los registros IX 6 1Y con un
desplazamiento d que hay que
sumar al contenido IX 6 IY para
obtener la direccion real del byte a
comparar.

El conjunto de estas instruccio-
nes, asi como su correspondiente
traduccion a Codigo Maquina figura
en la tabla adjunta.

Assembler |Codigomaquina
CP (HL) BE

CP (Ix +d) DD BE xx
CP (ly +d) FD BE xx

En este caso, el valor de xx es el
valor del desplazamiento, y comoya
habiamos visto para el caso de los
saltos relativos, puede tener un
valor comprendido entre —128 vy
+127.

La longitud de cada instruccion
puede deducirse de la tabla sin
necesidad de que ahondemos en
mas detalles.

Lo normal es que tras una pre-
gunta, y obtener su correspondiente
respuesta, tomemos una decision
en funcion de dicha respuesta. La
opcién de seguir uno u otro camino,
la podemos adoptar mediante la uti-
lizacién de las instrucciones de
bifurcacion condicional, tanto abso-
lutas como relativas, que ya hemos
visto en capitulos anteriores.

Como ejercicio sehcillo y facil de
llevar a la practica, aconsejariamos
que se volviera a estudiar la rutina
TEXTO que ya hemos visto en el ante-
rior capitulo. Podiamos ver la posi-
bilidad de hacer algunas sustitucio-
nes en consonancia con la funcion
que hemos visto que realiza esta
instruccion. Por si puede conside-
rarse como una pista, aconsejamos
que se repasen los motivos por los
cuales se realizaba una resta y pos-
teriormente una suma.



JUEGOS DEL MES

American Billiards

nasemos tan rapido y lo cierto

es que nosotros tampoco.
Apenas pasaron diez minutos
desde que recibimos el aviso,
cuando ya caminabamos lenta, muy
lentamente, por la calle, armados
tan solo con nuestros palos, abar-
cando de una a otra acera. No nece-
sitdbamos pedirle a nadie que se
hiciera a un lado,... ni los gatos
resistian vernos de cerca y en
cuanto olian nuestra proximidad se
les erizaban los pelos del lomo
como si de un jarro de agua fria se
tratase nuestra presencia. Este lado
de la ciudad era muy peligroso y
mas especialmente a esta hora de e
transicion entre el dia y la noche, 2 g ® 3IHOTI 3
esa hora donde todo pierde el color FRAMEZ 1
y el volumen para convertirse en
frias siluetas que no en todos los
casos se distinguen con claridad; en

N adie esperaba que reaccio-




momentos como este, cualquier
cosa puede suceder, por eso lo mas
juicioso no es marchar nunca en
solitario. La soledad es el peor de
los males, es aburrida, sordida,
pesada y en estos casos incluso
peligrosa.

A medida que avanzabamos, se
oian a ras de suelo unos leves griti-
tos y unos ojos brillantes, extranos,
centelleaban en la oscuridad hori-
zontal de la abertura de las alcanta-
rillas; nos miraban como queriendo
transmitir algo, como comunican-
dose solidarias con nosotros, como
sintiéndonos de -alguna manera
hijos suyos, o al menos ahijados,
pues seguramente mas de una, 0
quiza alguna de sus abuelas, asis-
tieron a nuestro bautizo. Una patada
sobre el pavimento fue suficiente
para que en una alborotada orgiade
gritos, desaparecieran los cientos
de pequenos ojos que ya comenza-
ban a rodearnos.

La calle gris desentonaba con los
«graffitis» de las paredes. El arte
popular, junto con el de algun enten-
dido en bellas artes y el de algun

que otro maldito obseso, convertian
cada plano vertical en una auténtica
verbena en la que podrias pasar
perfectamente varias horas descu-
briendo cosas nuevas y por lo tanto
sin aburrirte ni un apice.

Tras la Ultima esquina nos encon-
trabamos en el centro de un tene-
broso callejon y al fondo del mismo
unas luces de nedn nos anunciaban
que estdbamos muy préximos al
garito de donde parti6 la amenaza.
Ya hacia bastante tiempo que nos

sentiamos presos de ese desagra-
dable hormigueo que se te pone en
la nuca cuando alguien te observa
sin apartar la mirada; era légico,
pues hacia mas de media hora que
habiamos entrado en su territorio.
Cada paso que dabamos nos acer-
caba un poco mas al epicentro del
terremoto que habia sido capaz de
movilizar a diez de los mejores juga-
dores de billar de la ciudad.

Desde la puerta del oscuro antro,
apenas se podian ver signos de
vida en el interior del mismo, tan
solo bajo las mortecinas luces que
habia sobre cada mesa de billar se
apreciaba el movimiento lento y
pesado de cualquiera de las bolas
de sebo que se pasaban una hora
tras otra con el tabaco en una mano
y lastizas en la otra, tanto afilando la
punta como puliendo la superficie.

—¢Ya estas aqui? —te dijo con
vOZz ronca uno de esos amasijos de
carne—, eso significa que aceptas
el reto, ¢no es asi? —decia sin
dejar de echar humo por esa boca-
za...—, el que gane podra conside-
rarse el rey de la ciudad. Solo de ti
depende colarlas todas, o dejar
alguna para tu contrario.



3.—Decremento y
y salto DuNz

Esta instruccién es una micro-
rutina, lo mismo que algunas otras
del microprocesador Z-80. Esto
quiere decir que no realiza una sola
funcién elemental, sino que realiza
lo que un conjunto de instrucciones
elementales. En efecto, esta que
nos ocupa realiza un decrecimiento
del contenido del registro B y si el
resultado no es igual a cero realiza
un salto relativo. Como puede apre-
ciarse es una reunion de instruccio-
nes conocidas, que podrian
haberse realizado mediante una
rutina en Assembler, compuesta por
unas pocas ordenes. No osbtante,

el Z-80 nos proporciona esta rutina,

que se utiliza con muchisima fre-
cuencia, en una unica instruccion
con la ventaja de no ocupar mas que
dos bytes y ademas realizarse con
mayor rapidez que por medio de
varias instrucciones, pues la Unidad
de decodificacion y Control del
microprocesador no interviene mas
que una sola vez.

El formato de esta instruccion en
Assembler, asi como su traduccion
a Cédigo Maquina es:

Assembler | Cédigo maquina
DJNZ d 10 xx
en donde,

d, y su equivalente, xx, son cifras
comprendidas entre +127 y —128,
rigiéndose por las mismas normas y
que ya comentamos al hablar de las
instrucciones de saltos relativos.
Para la traduccién a hexadecimal
del valor d se utilizara también la
tabla de nimeros negativos que se
adjunté en aquella ocasion.

La ejecucion de esta instruccion
DJNZ se realiza en tres pasos bien
definidos:

a) El registro B se decrementa en
una unidad. Este paso equival-
dria a la instruccion DEC B.

b) Se efectia una comparacion del
registro B con cero. Esto equival-
dria a cargar el registro Acumu-
lador con cero y compararlo con
el B. Es decir, dos instrucciones
LDAOyCPB.

c) SiBesigual acerosecontinuala
ejecucion del programa en la
siguiente a la DJNZ. Por el con-

trario, si B fuera distinto de cero
se realiza un salto relativo a la
instruccion senalada por el des-
plazamiento d. Esta fase corres-
ponderia a una instruccion JR
NZ, d.

Aun a costa de parecer pesados
por insistir tanto, no queremos dejar
pasar la ocasion de senalar dos
cosas:

1.2 Si cuando el programa llega a
ejecutar esta instruccion el
registro B tiene un cero, la bifur-
cacion, o salto al desplaza-
miento se produce, porque si a
cero le restamos una unidad el
resultado es —1, diferente de
cero.

2.° El valor de d es un desplaza-
miento relativo. Es decir, un
numero que hay que sumar o
restar al valor que en ese
momento tenga el Pc (program
counter) y que en el momento
de hacer la suma, el Pc apunta
precisamente a la instruccion
siguiente a la DJNZ.
En otras palabras, lainstruccion
DJNZ @ no realiza salto alguno
sea cual sea el resultado de la
comparacion de B con cero.

4.—Comparar e
incrementar cpl

El formato de esta instruccién en
Assembler es

CPI

y su traduccion a Codigo Maquina
es # ED At

La funcion de esta instruccion es
la de comparar el contenido del
registro Acumulador con el byte
senalado por el registro par HL, y
dentro de un bloque cuya longitud
estd contenida en el par BC. La
comparacion se realiza en la
siguiente secuencia de operacio-
nes:

1.° El byte direccionado por el par
de registros HL es comparado
con el contenido del Acumula-
dor. De acuerdo con el resul-
tado de la comparacion son acti-
vados, y desactivados, los flags
Z,S,yH.

2.° Elcontenido del par HL esincre-
mentado en una unidad.

2.° El contenido del par BC es
decrementado en una unidad.
En este momento, si el conte-
nido del Acumulador y el byte
direccionado por el par HL son
iguales el indicador Z se activa,
y en caso contrario, se desacti-
va. El indicador de P/V se pone
a cero si el par BC es igual a
ceroy se pone a 1 en caso con-
trario.

Durante la ejecucion de esta ins-
truccion el flag Carry no se altera.

Esta instruccion, que también
pertenece al grupo de las micro-ruti-
nas puede utilizarse para buscar un
byte determinado, o para ir anali-
zando, byte a byte, un blogue com-
parandolo con un valor determina-
do.

Debemos llamar la atencion
sobre un pequeno detalle: tras la
ejecucion de la rutina, el par HL
apunta al caracter siguiente a com-
parar y no sobre el recién compara-
do.

5.—Comparary
decrementar cpD

Complementaria de la instruccion
que hemos visto en el parrafo ante-
rior, el Z-80 nos proporciona otra
instruccion micro-rutina que permite
realizar la comparacion del conte-
nido del requisito Acumulador con el
byte direccionado por el contenido
del registro par HL, y todo ello den-
tro de un bloque cuya longitud esta
contenida en el registro par BC. La
unica diferencia con respecto a la
instruccion que vimos en el anterior
parrafo, la CPI, es que en lugar de
incrementar el contenido del par HL,
lo que esta instruccion hace es
decrementarlo, o sea, restarle una
unidad.

El formato en Assembler de esta
instruccion es

CPD

y su traduccién a Cédigo Maquina
es # EDAS.

La ejecucion de todas las opera-
ciones que conlleva la instruccion
serealiza en la siguiente secuencia:

1.° El byte situado en la direccion
indicada por el contenido del par
HL es comparado con el conte-
nido del registro Acumulador.
Los flags Z, S, y H son coloca-




dos de acuerdo con el resultado
de la operacion.

2.° El contenido del registro par HL
es decrementado en una uni-
dad.

3.° El contenido del par BC es tam-
bién decrementado en una uni-
dad. Si el contenido de este
registro es igual a cero el indica-
dor P/V se pone a cero, pero si
no fuera asi, este indicador sal-
dra de esta instruccién con un
uno.

Habra que tener en cuenta que,
tras la comparacion, el par HL ha
sido decrementado, por lo que si se
ha producido la igualdad ha sido con
el byte posterior al sefnalado por HL.

6.—Comparar
incrementar
y repetir CPIR

Para la busqueda de un valor
dentro de un bloque, el juego de ins-
trucciones del Z-80 dispone tam-
bién de una instruccion concreta,
perteneciente al grupo de las que
llamamos micro-rutinas, pues rea-
liza una serie de funciones en una
sola instruccion. _

El formato Assembler de esta ins-
truccion es

CPIR

y su traduccion a Cédigo Méaguina
es # EDB1.

Como ya hemos indicado, esta
instruccién realiza la busqueda de
un byte cuyo contenido sea igual al
del contenido del registro Acumula-
dor, dentro de un bloque de datos
cuyo comienzo esta contenido en el
par HL, en el momento de iniciar la
ejecucion de la instruccion, y cuya
longitud esta contenida en el regis-
tro par BC.

La secuencia de operaciones que
se realizan al ejecutar esta instruc-
cioén es la siguiente:

1.° El byte direccionado por el con-
tenido del registro par HL es
comparado con el contenido del
Acumulador. Los indicadores Z,
S y H son actualizados de
acuerdo con el resultado de la
operacion.

2.° El registro HL es incrementado
en una unidad.

3.° Elregistro BC es decrementado
en una unidad.

4.° Si el par BC es igual a cero, el
indicador P/V es puesto a uno.

5.° Si la comparacion realizada en
el primer paso no ha detectado
igualdad, y el contenido del
registro par BC no es igual a
cero, se volvera a la ejecucion
del paso 1.°.
Si la comparacion refleja igual-
dad, o el registro par BC es cero,
el control del programa pasaala
instruccion siguiente a la CPIR.

Cuando termina de ejecutarse
esta instruccion ya sabemos que ha
sucedido una de estas dos condicio-
nes: o no hay un caracter igual al
contenido en todo el bloque (indica-
dor P/V activado, y el flag Z desacti-
vado), o en efecto ha encontrado un
caracter igual (flag Z activado, P/V
desactivado). Con tal de analizar el
contenido del flag Z, mediante una
instruccion de salto condicional,
podremos diferenciar cual de las
dos condiciones se ha cumplido.

7.—Comparar,
decrementar
y repetir

También para la instruccion de
Comparar, Incrementar y Repetir
existe una complementaria en la
que en lugar de incrementar se
decrementa. Podriamos decir que,
mientras la anterior instruccion bus-
caba el primer byte que dentro de un
bloque era igual al contenido del
Acumulador, con esta instruccion
que nos ocupa se busca el ultimo
byte, dentro del bloque, cuyo conte-
nido es igual al del registro Acumu-
lador.

El formato Assembler de esta ins-
truccion es

CPDR

y su traduccion a Codigo Maguina
es # EDB9.

De un modo «académico» podia-
mos decir que la funcion de esta ins-
truccion es la de buscar un byte
cuyo contenido sea igual al del
registro Acumulador, dentro de un
bloque cuyo final esta direccionado
por el registro par HL y cuya longitud
esta contenida en el registro par BC.

La secuencia de operaciones que
se realizan al ejecutar esta instruc-
cion es la siguiente:

1.° El byte direccionado por el con-
tenido del registro par HL es
comparado con el contenido del
Acumulador. Los indicadores Z,
S y H son actualizados de
acuerdo con el resultado de la
operacion.

2.° Elregistro par HL es decremen-
tado en una unidad.

3.° Elregistro BC es decrementado
en una unidad.

4.° Si el par BC es igual a cero el
indicador P/V es puesto a uno.

5.° Si la comparacion realizada en
el primer paso no ha detectado
igualdad, y el contenido del
registro par BC no es igual a
cero, se volvera a la ejecucion
del paso 1.°.
Si la comparacion refleja igual-
dad, o el registro par BC es cero,
el control del programapasaala
instruccion siguiente ala CPDR.

Cuando termina de ejecutarse
esta instruccion ya sabemos que
puede deberse a dos circunstan-
cias: 0 no hay un caracter igual en
todo el bloque (indicador P/V acti-
vadoy el indicador Z desactivado), o
en efecto se ha encontrado un
caracter igual (indicador Z activado
y P/V desactivado). Para analizar el
resultado bastara decidir, mediante
una bifurcacion condicional, a partir
del indicador Z.
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Un buen programador no es aquel al que los pro-
gramas le funcionan a la primera, 0 al menos no el
mejor de todos; para mi forma de ver, un buen pro-
gramador es aquel al que aunque un programa le
funcione, no para hasta que contenga todos los
detalles y mejoras que se le vayan ocurriendo a lo
largo de varios dias y... pasa lo que pasa, que llega
un momento en que ya no es posible insertar ni una
sola linea de programa mas, pues ya hemos
cubierto absolutamente todos los numeros que
habiamos previsto en nuestro intervalo inicial; ha
llegado el momento de reorganizar nuestro progra-
ma, pero Ne vamos a recorrernos instruccion por
instruccion cambiandolas de numero, seria absolu-
tamente absurdo sobre todo si tenemos en cuenta
que lo gue hay delante de nuestras narices es un
«ordenador», (seria de tontos ordenar a mano).

La rutina que a continuacion se explica nos ayu-
dara en esta empresa, agotadora si no dispusiera-
mos de ella.

En primer lugar teclearemos el listado numero
uno, que como su nombre indica, es el cargador de
rutinas. A continuacion daremos RUN y el programa
nos pedira la direccion donde queremos colocar
nuestra rutina, que para mas senas es totalmente
reubicable, es decir, que la podremos poner donde
gueramos siempre y cuando no pisemos el area de
Basic ocupada por nuestro programa; tras esta pri-
miera pregunta, el ordenador nos pedira datos, que
no son otros que los que aparecen en el listado
numero dos y que se introduciran en sentido hori-
zontal, linea a linea y no columna a columna como
podria parecer. Cuando ya hayamos terminado de
introducir los valores del listado numero dos, dare-
mos un valor cualquiera superior a 255 con lo que
nos saldremos del programa cargador. En este
momento os recomendamos que salveis los codi-
gos introducidos con el comando:

SAVE «rutinanum» CODE XXXXX, 690 siendo
XXXXX la direccion donde decidimos al principio del
proceso colocar nuestra rutina.

Ahora teclearemos el programa que aparece con
el nombre de Listado tres, y cargaremos con
MERGE el programa de renumerar, y con un RUN
9930 ejecutaremos el programa tres y contestare-
mos a todas sus preguntas, lo que nos llevara a la
renumeracion automatica de nuestro programa
Basic.

Esta rutina renumera no solo las instrucciones,
sino también todos los GOTO's, GOSUB’s, RESTO-
RE’s, efc... salvo los que son operativos, que nos los
informara la propia rutina por pantalla, con el
numero de instruccion y lugar ocupado en la misma.
Un operativo es el obtenido por medio de la aplica-
cion de formulas algorritmicas, como por ejemplo

GOSUB 100*N.

e W i e €
3 = LHPU# 'dONde EmpeZamasr ", d
ui;; INPUT "introduce walor T
+ IF byte 255 THEN 5TOP
= FORE de: . byte
2 LET des=des+il
v BT S
_x = tado =
205 a7 AT 42 123
92 =23 4z 125 g&
239 RS 124 @ 53
= =2& 223 1 16
1 3 24 55 o6
237 &3 123 3z 35
IS4 38 SE 257 P
lags =22 zd 42 =4
= 13 © == =
14 1 Sd P a3
1 ES 2 167 =4
&4 = a6 1 136
1 lgz L =25 ©
&a = 199 © (==
= 4 p= 254 ©
4s = 239 @ =55
255 =25 z23 1 25
Q = Td 55 26
35 122 254 255 4@
13 235 123 197 9
235 215 24 S =1
35 =35 = 123 113
as 112, ass  ad =2o
2es 42 o5 a2 126
258 192 lad 218 197
1 255 285 126 230

16



fig

u

i

£ M M) GO £

il

o

-]

2
S
3
=
5

]

MR LY b= = O

AP

=000 F

-
4
2
4
2
5
S
=
=
=
=
Al
1
Q
=4
4.
=
=
74
1
2
=
4
1
=
2
1

Q
[
g
4
9
@

S

SR =R IR = T ]
s

(R RN (Rl W (=Nl (R W
I

£ T
L]
Y

P f

~J~J

ettt L0 (SR | (T Wl e LU | Rl R
-

[{RE 2 2
b G LIS IR PR R E O B

(9]

QL = O
=

=

=)

=
F

B
Q
5
=
4

O = DO P PO T s PO

Ll

SV (F S

AL P T b b e o O P T 1= (00 T o,

CNEa-JF + FUFSOWEEOOENE SO LI =T G

O L=

1=
3§
£ O

(L) ]

a

It 0 T f b = P~ = T T T f 300 fuef

CWUE  Quna N e f
o

o

i

I

TSR N-Jn s g

T

N S (RE T BT

=J i

[l

0 PO TO O P D T e e 0 O e e
s

o

WG NN S D 0 M L DD =D e T A2
fLIRD

SIHE A Y

=

g -

Qo E R

=~

10~

I8 o ol el o

& oW

o Lol Ul ool ) N e Y U (AT (RO WL N LR Y (R R e R el e L e e e L el = I (N
F-d

2
-
=3
=
5
=
2
5
3
(=
-
e
=
3
=

0

=)

~ =
o e
=
43
92
233
4
=22
15~
G
1z

il

O U S PO s = T S R T = R T s
W =) = 0

M

£ - o0
£~

N

on

M= = e 0SNG0 ST F= PO 00 S M= B PO RO = 0T O P 0 0 0 0 = 0
i

3 e e
uoaulrao

=n
[}
(i

manen

Fnoan nen

[ORETNE =5 = O (O OO (A OO (O A O 6 W R [

FuwLoi-Fe FreECadalu

T win
[ (]

=1

&

n

I 0
= N B O o -

Do e

il

CO A Q0 = J I 0 P G 0 P 0T
il

= T LR G o= O e T U s L b= s
Fmapa
an

a

Lo

-

&
B
(=]
§R =)
b
=
=
EI

1
1
:n
<
3
1
i

)

=
=9
23
3
=

= M= Gata sl
# -]

Cob G O P PO Fr o

G = F TGt b 0 G e T = b e b b b 0 e e T = 0 0 s Tt e 1 s
Qe B f

-t

m

CHTnm i

o

L

1

(=

[ R ST N e P T

G

n

a

CJ

[oRSi|

Ul;:'-n_l PG 00 = OO o O P 0 P T 7 = L 6 T s

M=

i Ll S O R VY |

Gl b= = e G W Do 0 G G b= T 0 s e P00 G R 0 P 1l U = = e )
(2}

=F
126
126
o=

201
208
e

35
37
4
b ]
i
2

a

Q=

o

[ I N (R

UYL= on
-

C]

G0l ol o PO @ = J L oo = O O 0 G ool ~J F= a0 = g0 0 = s B e =)
T P P P = 1

el U e el (R (Y
e

J IO Lo g

o lf-

[RENLT

uw

modam g D

o W

naaan

(4

TUr G 0 0 O = = PO G O T £ s o 0 Gt ~J T 6 TG = ) G

P O LT = =G = W00 D = Tt = G = 0 = = T b 0 P P PO s = s g s o e s
Mo

|
3 1.0 ]
~J

) (S

2

-

a0 = LMl ® S

1AL Ponog = a0

r
»

'K

e T3

LzZm

-

ZITMT = DT

T q i

TT-
CRCr
—w—m

JLN )
= =r

S|

o= ~mm

BAL(N]

L
[

()

I_1=

"dame

“"Frame

Midm

-

17



TABILON

e Computer
e Video
e Audio

Dirigirse a:
MONSER, S.A.
C/ Argos, 9
28037-Madrid

Se precisan distribuidores en todo el territorio nacional
para productos de primeras marcas de:

Telf. 742 72 12/96 (Srta. Yolanda)

CLUB DE USUARIOS
MONSER

Si ya tienes tu ordenador (SPECTRUM, MSX, C-64) y
deseas estar periédicamente informado de los nuevos pro-
gramas y periféricos, asi como recibir todas las ofertas de
software y hardware que, con frecuencia hacemos especial-
mente para nuestros socios, inscribete hoy mismo sin nin-
gun gasto, ni compromiso por tu parte.

Enviar el cupdn a:

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

Podras obtener mas informacién a través de las revistas «48K»,
«Type and Run», «MSX Soft Magazine» y «Commodore Soft Maga-
zine», 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.

NOBIDEE . ... . o convsnnsvaressvmssmmnsns i ibis e T R s Bl
e O e e e S e JTEFEIONIOY, DO RCRETL e
Cludad.commns s (@] = Provincia ..... 02 N )
Edai:....coom e Profesion: . ooinnannnniaaliiasaiamanni:
Marca del ordenador. ... immssomrsonssnes Fecha COMPIa. ...ccoiienesrsenssas
FIRMA
FECHA

Envia inmediatamente el cupdn y recibirds en breve un keypanel de regalo para
personalizar tus programas.

QUEREMOS VER
TUS PROGRAMAS
BASIC:
SPECTRUM,
Cé64, MSX
Y AMSTRAD

Sabemos que eres lo sufi-
cientemente ingenioso para no
necesitar copiarlos de nadie.
Mandanos una cinta de cas-
sette con tu programa, y a ser
posible, un listado del mismo.

Premiamos con 5.000 ptas.
vy un ejemplar de la revista en
cuestion, cada programa que
publiquemos en cualquiera de
nuestras cinco publicaciones.

Envianos el tuyo, cuanto
antes lo hagas mas posibilida-

des tendras de verlo publica-
do.

MONSER, S.A.
C/ Argos, 9
28037-MADRID

Deprisa, deprisa...
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Con la marca Monser sobre el cassette, usted obtiene no so ' Mente cinta para computador,
sino también una cassette que le proporciona todas las funciones y conveniencias que requiera el usuario. El
cassette para ordenadores personales Monser esta disenado para ser usado con microcomputadores y provee una
combinacion unica de precision y ejecucion.

DE VENTA EN TIENDAS ESPECIALIZADAS.
Para envios dirigirse a Monser, S.A. ¢/ Argos n? 9. TIf. 742 72 12 / 96.
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..y sus clasicos: GHOSTBUSTER. @ DECATHLON DE ACTIVIS{ON oRIVER RAID. @

ON-COURT
TENNIS

RIDDLER'S
DEN

by David Harper

Elige la superficie de la pista y el opo-
nente y demuestra tu control delara-
queta jugando a dobles o individual,

C.S.A

[FE0Uo®@ P i@ v i s s s 150 ve] « SPACE SHUTTLE. (@) DESIGNER PENCIL. @ - ete.

Disponibles para:

COMMODORE C

SPECTRUM
AMSTRAD
MSX

S
A
M

10U DE FrnilcE

Entra en el mundo ciclista a traves de
las 16 etapas del Tour. Con acompa-
fiamiento musical y el jersey amarillo
esperando al ganador. C

Compleja aventura donde los jugado-
res deben buscar a traves de las dife-
rentes pistas y problemas como re-

solver el misterio.
C.S.A

EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES
O DIRECTAMENTE DISTRIBUIDO POR:

- MONSER, S. A.

POR CORREO O TELEFONO A:
Argos, .9 - 28037 MADRID

Teléfs. 91/742 72 12/96




