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HOJAS ELECTRONICAS

as «hojas electrénicas» son la solu-
cion informatica de muchos de los
problemas que se plantean en ges-
tion. De hecho, podemos decir que no
hay trabajo de célculo que no pueda simplificar-
se enormemente con su ayuda. El célculo de una
nomina, una factura de venta o la confeccién de
un presupuesto, son ejemplos claros de aplica-
cion de este sistema.
Basicamente una hoja electrénica es una matriz
de determinado ndmero de filas y columnas que
permite, en la mayoria de los casos, asignar un
titulo extenso para cada fila y otro mas reducido
a las columnas.
Cada uno de los elementos de la matriz (casilla
o celda) es referenciado por su fila y columna, co-
rrespondiendo generalmente caracteres alfabéti-
cos a las filas y numéricos a las columnas.
Dentro de estas celdas pueden albergarse tres ti-
pos de datos: constantes alfanuméricas, numéri-
cas y variables calculadas a partir de los conte-

nidos de otras celdas empleando determinada
farmula.

Es el empleo de férmulas lo que permite que, al-
terando los valores de determinadas celdas, pue-
da obtenerse de forma automatica el nuevo con-
tenido de otras. Estas formulas pueden relacio-
nar cualquier conjunto de celdas por medio de
operadores matematicos, generalmente los ele-
mentales (+, -, * vy /), aunque algunas hojas elec-
trénicas permiten el empleo de cualquier funcién
BASIC convencional.

En cuanto al nimero de filas y columnas, asi
como el ancho de estas (ltimas y su capacidad
de almacenamiento, poco se puede decir de for-

Las hojas electronicas admiten la entrada tanto de textos
como de formulas, y por supuesto de los datos bdasicos
para las formulas.

il

VU-CALC es un pro-
grama apto para los
modelos de 16 y 48
Kbytes RAM resultan-
do una poderosisima
herramienta en anali-
sis financieros, presu-
puestos, cdlculos de
ingenieria o de tablas
cientificas, analisis
estadisticos, etc...

*

Otra caracteristica de
las hojas de calculo es
la posibilidad de obte-
ner subtotales y tota-
les, tanto de filas
como de columnas.

*

La base de datos de
MINI OFFICE permite
el mantenimiento de
un fichero de datos
constituido por cierto
nimero de registros
(fichas), cuya informa-
cion se encuentra
subdividida en campos
(datos elementales).
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El procesador de tex-
tos de MINI OFFICE
muestra el tiempo
transcurrido desde el
comienzo de la sesidn,
el nimero de palabras
escrito y el de caracte-
res gque restan antes
que la memoria esté
completa.

*

El empleo de férmulas
permite la obtencidn
de forma automatica
del nuevo contenido
de otras.

ma general, puesto que cada programa estd do-
tado de caracteristicas especificas.

Por dltimo, diremos que otra de las caracteristi-
cas comun a las hojas de célculo suele ser la po-
sibilidad de obtener subtotales y totales, tanto de
filas como de columnas; aunque esta opcién no
es mas que el caso restringido de la aplicacion

de una férmula.

VU-CALC (PSION LTD.)

VU-CALC es un programa apto para los modelos
de 16 y 48 Kbytes RAM resultando una podero-
sisima herramienta en andlisis financieros, pre-
supuestos, calculos de ingenieria o de tablas
cientificas, andlisis estadisticos, etc...

La pantalla VU-CALC est4 dividida en tres zonas:
dos lineas de comando en la parte superior, un
area en blanco en el centro y una linea para en-
trada de datos en la parte inferior. La zona cen-
tral es una «ventana» de la tabla.

Las filas estdn representadas alfabéticamente y
las que se encuentran en la ventana actual, pue-
den verse a lo largo del margen izquierdo de la
pantalla. Las columnas se identifican por nime-
ros sucesivos, comenzando por 01, y las que pue-
den verse en la pantalla actual se encuentran
justo encima de la ventana de representacién de
la tabla.

La hoja electrénica puede venir en nuestra ayuda para la
resolucion de multitud de problemas de cdlculo y
administrativos.
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laboris nisi ut aliquip ex
irure dolor in reprehendel
illum dolore eu fugiat nul
dignissum qui blandit p

Los problemas de administracion son sin duda muy
frecuentes.

Un rectangulo rojo denominado cursor identifica
en todo momento la celda en que se estd traba-
jando. Guiados por este cursor pueden leerse da-
tos e introducir textos, féormulas o cantidades, ha-
ciendo uso de las teclas normales de desplaza-
miento del cursor (flechas de la fila superior del
teclado). Al rebasar el movimiento del cursor los
limites fisicos de la ventana, ésta se desplaza ho-
rizontal o verticalmente, en la direccién indicada,
para mostrar nuevas zonas de la tabla, ocultas
hasta este momento.

Para introducir un texto debe posicionarse el cur-
sor sobre la celda o casilla donde se desea si-
tuarlo para, a continuacion, pulsar comillas e in-
troducir el texto en cuestion, finalizando la entra-
da con la pulsacion de ENTER. La introduccidén
de un valor numérico sigue las mismas normas
que el caso anterior, no debiendo incluir las co-
millas. ;

La obtencion de un resultado en determinada ca-
silla implica la introduccién de una férmula, re-
lacionando cualquier conjunto de casillas. Esta
formula puede ser comprobada observando la li-
nea de entrada de datos, y si resulta correcta, va-
lidarse definitivamente pulsando ENTER. Auto-
maticamente, el resultado calculado pasa a ocu-
par la celda elegida.

Una formula puede ser aplicada en diferentes ca-
sillas por medio del comando REPETIR. Por me-
dio también de esta tecla, se accede al modo co-
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mando, apareciendo los disponibles en la zona
superior de la pantalla, selecciondndose por la
inicial.

La sintaxis de una férmula permite incluir cons-
tantes, referencias a otras casillas y operadores
aritméticos simples: +, -, * y /. Una férmula pue-
de aplicarse a una celda en concreto o bien re-
petirse a lo largo de una fila o columna, o por
todo un conjunto de ellas.

Las férmulas se aplican siempre de una forma re-
lativa. Si afecta a una secuencia de celdas de una
fila, la columna de referencia se va incrementan-
do siempre, automdticamente, a medida que se
aplique la formula a lo largo de la fila. Asi mis-
mo, el concepto de relatividad es aplicable a co-
lumnas o bloques en los que las letras corres-
pondientes a las filas se incrementardn secuen-
cialmente.

En caso de que se desee designar de forma ab-
soluta una celda de referencia en una férmula, y
para que ésta no varie con el comando repetir, se
debe anteponer el prefijo $ a la celda en cues-
tion en el momento de escribir la férmula.

Existe una gran variedad de comandos a los que
podemos acceder anteponiendo el simbolo #
como primer caracter, seguido de la inicial del co-
mando elegido.

# B vacia el contenido de la celda indicada por
el cursor. # C recalcula los valores de todas las
celdas, en base a las férmulas correspondientes.
# E permite sustituir una férmula por otra nueva.
# F,c.f,j especifica el formato de represeniacién

La pantalla es una ventana a la hoja de calculo.

N
X

Las hojas de cdlculo admiten férmulas con las cuales
definir nuestro problema.

de los nimeros en una columna de acuerdo con
los pardmetros ¢, f y j; el primero indica la co-
lumna donde aplicar el formato {A cuando el for-
mato deba afectar a todas las columnas), el se-
gundo el tipo de formato (enteros o reales con
dos decimales) y el tercero indica si desea la jus-
tificacion a la derecha (R) o izquierda (L).

# G,r,c permite desplazar el cursor a la celda in-
dicada a continuacion. # L limpia la pantalla y
carga el fichero que se especifique. # P efectla
el hard copy de la pantalla en impresora. # Q bo-
rra el contenido de la hoja dando opcién de fina-
lizar el programa.

# R,rc,f:l provoca la repeticion de la férmula con-
tenida en la celda rc a lo largo del rango indica-
do. fy I indican las celdas de referencia, donde f
corresponde a la celda situada mas a la izquier-
da y arriba dentro del blogque y | es la situada més
abajo y a la derecha; principio y final del bloque,
respectivamente.

# S limpia la pantalla y almacena el contenido
de la tabla en casete. # T,r 0 ¢,r o ¢ desplaza o
copia el contenido de una fila o columna especi-
ficada por el primer pardmetro a la fila o colum-
na indicada por el segundo, no permitiéndose re-
ferir filas a columnas ni viceversa.

El sumatorio es semejante a una férmula, permi-
tiendo acumular automaticamente parte de una
fila, columna o conjunto de celdas. Para ello bas-
ta con posicionarse en la celda en que se desea
aparezca el resultado de la suma, introduciendo

la formula con el formato: & f:l pulsando ENTER;

donde f y | indican la primera vy tltima celda del
bloque, respectivamente. _ :
Si el programa se ve interrumpido por causa de
un error en los datos, puede continuarse la eje-
cucion tecleando GO TO 9000 y ENTER.

il

MINI OFFICE esta pre-
parado para su uso
con la impresora ZX
PRINTER, o bien con
interfaces de impreso-
ra gue no ocupen me-
moria RAM, como la
impresora SEIKOSHA
GP50.

%

La pantalla VU-CALC
estd dividida en tres
zonas: dos lineas de
comando, un drea en
blanco en el centro y
una linea para entrada
de datos en la parte
inferior.
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Las dimensiones maximas de una hoja de calculo suelen
ser bastante superiores a las de cualquier hoja normal.

OMNI CALC

OMNI CALC es otra de las posibilidades que se
presentan para el manejo de informacién en for-
ma de tabla. Su caracteristica mds relevante es
la de poder definir, dentro de la Iégica limitacidn
de la cantidad de memoria RAM disponible, el nu-
mero de filas y columnas que se desean.

Este hecho redunda en un mejor aprovechamien-
to de la memoria, ya que en determinadas apli-
caciones puede mantenerse un gran nimero de
filas a costa de reducir el de columnas, como es
el caso del mantenimiento de una ficha de cuen-
ta corriente con datos de fecha, movimiento,
Debe, Haber y Saldo.

Al cargar el programa en memoria se ofrece la
opcion de definir una nueva «hoja de trabajo», o
de leer una ya creada almacenada en casete. En
el primer caso, el programa solicita nimero de fi-
las y columnas, efectuando la verificacién de que
el formato indicado tiene cabida en la memoria

del ordenador, volviendo a la peticion de los da-
tos en caso contrario. Por otro lado, en el caso de
seleccionarse la lectura de un fichero ya existen-
te, el programa pide el nombre de éste y lo carga
en memoria.

Como es norma general en las «hojas electréni-
cas» se tiene acceso permanente a una ventana

- por la cual podemos desplazar un cursor por la

pulsacién de las teclas 5 a 8. Con el uso de las
mismas teclas en combinacién con CAPS SHIFT,
se consigue el desplazamiento de la ventana a lo
largo y ancho de la tabla.

En cada una de las pantallas, ademds de la por-
cién de datos que podemos ver (bloque de casi-
llas), aparecen permanentemente unos titulos
asociados a cada una de las filas, asi como los co-
rrespondientes titulos de cada columna que se
muestra en pantalla.

En cualquier momento, pulsando H (Help) apare-
ce en pantalla una lista de los comandos que se
pueden emplear, los cuales son invocados por su
inicial.

C (Calculate) recalcula la hoja. D (Decode) mues-
tra la férmula asociada a una celda. G (Goto) des-
plaza el cursor a la celda indicada. | finput) per-
mite introducir textos, valores y férmulas. L
{Load/init) carga o inicializa la tabla. M (Mode)
permite seleccionar entre la representacién de
valores en formato entero o dos decimales. P
{Print) copia el contenido de la pantalla o la tabla
entera en impresora. R (Repeat) generaliza una
férmula para un conjunto de celdas. S (Save) gra-
ba en casete el contenido de la tabla bajo el nom-
bre que se indique. T (Total) calcula subtotales o
totales de cualquier fila o columna.

Por ejemplo, en la confeccion de una nomina, el
programa de hoja electréonica puede realizar desde su
cdlculo hasta su impresion.
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Las «hojas electroni-
cas» son la solucion
informatica de mu-
chos de los problemas
que se plantean en
gestion.

¥

El cdlculo de una né-
mina, una factura de
venta o la confeccion
de un presupuesto,
son ejemplos claros
de aplicacién de las
<hojas electrénicass».
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La hoja electronica nos evita el engorroso trabajo a base
de calculadora y lapiz.

cabecera las palabras COMIENZO y FIN, y entre
estos dos limites se va produciendo la entrada y
edicion del texto.

Por medio de las teclas de control del cursor, se
puede acceder a cualquier punto del texto para
su modificacion o insercién, pudiendo hacer uso
de la tecla DELETE para eliminar caracteres.

El comando #S almacena el contenido de la hoja VU
CALC en casete.

EV(/- Al

Pulsando BREAK en el modo edicion se tiene ac-
ceso al menud de 10 opciones del procesador.

La opcion 1 activa el juego de caracteres de an-
cho doble y la opcion 2 el de tamafio normal.
Con la opcion 3 se puede seleccionar el nimero
de caracteres por linea (b a 32), asi como el ta-
mafo de éstos, tanto horizontal como vertical-
mente, sobre una ZX PRINTER o compatible.

Las tabulaciones se fijan con la opcion 4. La 5
permite la grabacion del texto con el nombre que
se indique (10 caracteres maximo). Para verificar
la grabacion se emplea la opcion 6. La lectura de
fichero se lleva a cabo con la opcidn 7, teniendo
en cuenta que la lectura de un nuevo fichero en
casete implica la destruccién del residente en
memoria.

La opcion 8 muestra las funciones disponibles en
el modo edicidon. La 9 cambia el juego de carac-
teres en ROM por uno alternativo, o viceversa. Y
por ultimo, la opcidon O borra el texto contenido
en memoria.

La base de datos de MINI OFFICE permite el man-
tenimiento de un fichero de datos constitudo por
cierto numero de registros (fichas), cuya informa-
cion se encuentra subdividida en campos (datos
elementales) numéricos o alfanumeéricos, permi-
tiendo la clasificacion del fichero paot cualquiera
de sus campos.

La primera informacién que se suministra al pro-
grama es el nimero de campos de que se com-
pone el registro. El siguiente paso es dar nombre
a cada uno de los campos especificando al mis-
mo tiempo la clase de datos que albergaran (nu-
mericos o alfanuméricos), asi como el nimero
maximo.de caracteres por campo, indicando ade-
mas, en los numéricos, el nimero de cifras de-
cimales. e g

Una vez definido el formato del fichero pueden
comenzarse a introducir datos (opcion A), listar
registros por pantalla o impresora (opcion F),
efectuar blsquedas de determinado dato en un
campo (opcion G), reemplazar contenidos de cam-
pos por uno especificado (opcidon H), ordenacién
por uno o varios campos (opcién 1), suma de va-
lores de un campo (opcidn D) o grabacion del fi-
chero {opcion J).

V2L
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La opcién F permite ademas examinar los regis
tros del fichero, indicando qué registros deben vi
sualizarse o imprimirse. Pulsando N es posible
acceder al registro siguiente, pulsando D elimi-
nar el registro en pantalla, pulsando A modificar
su contenido, regresando al Menu pulsando M.
La opcion de busqueda por campo permite loca-
lizar cualquier registro rdpidamente sin necesi- 356 it 653
dad de visualizar la totalidad del fichero. Debe se-
falarse qué campo se desea buscar. Las opcio-
nes disponibles a partir de entonces dependen de 5
si se trata de un campo alfanumérico o numeri- |
co. En el primer caso puede escogerse entre la |
bisqueda de un campo determinado o parte de |
I
|

un campo, buscar un valor determinado, valores
mayores que uno dado, menores, o entre limites.
La hoja de cdlculo permite incluir encabezamien-
tos para las columnas (opcidn C), copiar formu-
las de una casilla a otra (opcién D), mostrar la for-
mula contenida en una celda (opcion E), introdu-
cir una nueva férmula (opcion F), cargar el pro
grama de graficos (opcién G), colocar el cursor al
principio de la hoja (opcion H), listar las férmulas
de la hoja (opcion L), restaurar nimero anterior I

Para mejorar la salida impresa de VU CALC, los
La realizacion de totalizaciones es una de las numeros pueden aparecer justificados a izquierda o
caracteristicas mas empleadas de las hojas electronicas. derecha con el comando #F.
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Los parametros del comando #R en VU CALC indican la
zona de repeticion de una formula.

{opcion O), imprimir (opcion P), inicializar (opcion
Q), introducir nombre de fila (opcién R), grabar fi-
chero (opcion S), introducir titulo hoja (opcion T),
recalcular {opcién U), borrar una férmula (opcidn
W) y borrar los valores de la hoja (opcién Z).
El programa de gréaficos requiere la organizacién
previa de una archivo con la hoja de cédlculo. He-
cho esto, se puede obtener la interpretacion de
los datos contenidos en la hoja en forma analg-
gica.
MINI OFFICE estd preparado para su uso con la
impresora ZX PRINTER, o bien con interfaces de
impresora que no ocupen memaria RAM, como la
impresora SEIKOSHA GP50.

Iy

El programa MINI OFFICE constituye una gestion
integrada que incorpora procesador de textos, base de
datos, hoja electronica y generador de grificos.
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LOS INDICADORES

asta este capitulo los nuevos concep-
tos se acumularon uno tras otro, sin
una explicaciéon que clarificara su
aparicién. Como ya sabemos no era
capricho: todo lo contrario.

Sin ellos seria imposible obtener provecho de
todo lo siguiente. Es mds, tengamos en cuenta
gue el significado de muchas instrucciones esta
relacionado con varios de estos conceptos, y se-
ria complicado ademds de repetitivo establecer
sin su conocimiento previo, un método que expu-
siera claramente qué es lo que hace determina-
da orden.

Por estas razones, nuestro esfuerzo inicial, como
en adelante comprobaremos, quedard sobrada-
mente recompensado y no nos cansaremos de re-
cordar, aun'a costa de resultar redundantes, la
importancia fundamental de la lectura atenta y
detallada de los capitulos anteriores antes de se-
guir adelante.

Como observaremos a partir de ahora, ademads de
discutir el objetivo de una determinada instruc-
cién y su funcionamiento, encontraremos otros
datos de interés como son los referentes al tiem-
po de operacion y las posibles inferencias de ésta
con el registro F.

Aungue estos temas fueron tratados también an-
teriormente, no estd de mas profundizar sobre

TRABAJO

ellos con tal de familiarizarnos con su significa-
do, pues su participacién en cualquier rutina en
C/M es de importancia capital.

CUESTION DE TIEMPO

El factor «tiempo», cuando se trata de programas
escritos en lenguaje méaquina, es fundamental.
Por dos razones: la primera justifica si nuestra in-
version de trabajo al construir una rutina en con-
creto ha sido acertada, es decir, si esta es lo su-
ficientemente rédpida como para emplearla en lu-
gar de una idéntica codificada en BASIC.

Si el proceso seguido es correcto, la considera-

Antes de decidirse por la ejecucion de una rutina en C/M
es importante sopesar si el trabajo esti en equilibrio con
el beneficio obtenido.

TIEMPO \

4

El factor tiempo, cuan-
do se trata de progra-
mas escritos en C/M
es fundamental.

k

Al utilizar el cargador
hexadecimal emplea
el modo mayusculas
para teclear los datos
en la sentencia
DATA.
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como mision revelar-
nos determinados
acontecimientos que
se producen tras la
ejecucion de una ins-
truccion.

)

Si tras ejecutar una
instruccion, el bit de
CERO (Z) esta a cero,
quiere decir que el re-
sultado de tal opera-
cion NO fue cero.

*

El ZBO-A esta capaci-
tado para funcionar
con una frecuencia de
hasta 4 MHz.

El registro F tiene

698

A través del pin nimero 6 recibe el A 80 la serial de reloj.

cion anterior se cumplird en la inmensa mayoria
de los casos, pero a veces, no siempre constitui-
rd una ventaja, sino tal vez, todo lo contrario.
Imaginemos un programa gue necesite recibir del
teclado determinada informacion antes de seguir
adelante. Si no fijamos un retardo en la rutina
para gue esta operacion pueda realizarse, lo mas
seguro es que pase de largo ante nosotros a tal
velocidad que ni siquiera apreciemos si fue eje-
cutada, tomando el ordenador indefectiblemente
la no pulsacién de tecla alguna como resultado,
al no darnos ni tan siquiera unas décimas de se-
gundo para reaccionar.

Recordemos que instrucciones tan sencillas en
BASIC como INPUT o PAUSE, no existen en len-
guaje maquina, y para simularlas debemos cons-
truir la rutina correspondiente considerando en
ella el tiempo que la necesitamos activa.

Para que el microprocesador de nuestro Spec-
trum pueda ejecutar todas sus funciones necesi-
ta disponer de un patrén de tiempos de tal forma
que cada operacion se ejecute sincronizadamen-
te, es decir, en su momento preciso; ni antes ni
después.

Es algo asi como el director de una orquesta y
bajo su batuta, todos los componentes realizan la
labor para la cual fueron construidos sin dar lu-
gar a errores y por supuesto, sin desafinar.

Este cronometraje lo efectia un oscilador de
cuarzo, el cual entrega para nuestro micro tres
millones y medio de sefiales cada segundo (téc-
nicamente se dice que esta regulado a 3,5 MHz),
denominandose cada una ciclo de reloj o estado,
recibidas en el Z80-A a través de su pin ndmero
6 (CLOCK, reloj).

En realidad el Z80-A esta capacitado para fun-
cionar hasta con una frecuencia de 4 MHz, pero
los fabricantes eligieron la anteriormente sefa-
lada al considerar que si se llevaba al limite po-
dria constituir una posible fuente de errores.
Una sencilla divisién nos muestra el tiempo em-
pleado por un ciclo de reloj:

1

————— =R =T
3500000

es decir, 285 nanosegundos (segundos divididos
por 107 9).

Se conoce como ciclo de instruccion al tiempo
utilizado por el microprocesador en ejecutarla
completamente. Dicha operacion esta compuesta
por otras mas elementales, denominandose al
tiempo empleado en cada una de ellas ciclo de
maquina.

Ha de quedar claro para todos que estos tiempos
son diferentes segun la instruccion particular o
la operacién elemental en cuestién. Asi, por
ejemplo, el ciclo de maquina durante el cual el
microprocesador busca el codigo de operacion de
la instruccion toma 4 ciclos de reloj, mientras que
las operaciones de lectura o escritura en la me-
moria (ciclos de memoria) ocupan 3 de reloj.

Asi pues, para determinar el tiempo de ejecucion
de una determinada rutina bastard con conocer
el nimero de ciclos de reloj de cada instruccién
y el nimero de veces en que es ejecutada. Mul-
tiplicando la cantidad resultante por 285, obten-
dremos el resultado en nanosegundos (no nos
preocupemos si no lo vemos muy claro. En se-
guida efectuaremos un ejemplo).

EL REGISTRO F

Entre los registros de uso general disponibies en
la CPU de nuestro Spectrum el F (abreviatura de
Flags, indicadores o banderas) tiene como mision
revelarnos determinados sucesos que se produ-
cen durante la ejecucién de algunas instruccio-



nes, las cuales aparentemente, no tienen ningu-
na relacién con él.

Se trata de un registro de ocho bits y como po-
déis comprobar en la figura cada uno de sus bits
individuales tiene un significado especial. Anali-
cemoslos con detenimiento:

— Indicador de arrastre o acarreo C (abreviatura
del inglés Carry): su contenido varia en operacio-
nes de suma y resta cuando se ha producido aca-
rreo en el bit més significativo del acumulador.
Por ejemplo, en la aritmética de 8 bits, se com-
porta como un testigo colocado al lado de un
cuentakilémetros que sélo puede marcar de O a
255. ;Y el 2567 En este imaginario cuentakild-
metros volveria a ser O, pero el indicador C esta-
ria encendido sefialando que le hemos dado la
vuelta.

— Indicador de cero Z (del inglés Zero): son mu-
chas las instrucciones que afectan a su valor, por
ejemplo, las que modifiquen el contenido del acu-
mulador, las operaciones sobre bits individuales,
las comparaciones, etc.

Su forma de trabajar resulta un tanto confusa si
consideramos que cuando encontramos en su lu-
gar correspondiente del registro F un O, quiere
decir que el resultado de la operacion efectuada
NO FUE CERO.

— Indicador de signo S (Sign, signo en inglés):
el propésito de este bit es sefalar si el resultado
de una operacion que involucre niimeros en com-
plemento a dos es positiva (bandera a 0) o nega-
tiva (bandera a 1).

Por tanto, no es otra cosa que una copia del bit
mds significativo de un ndmero expresado en
complemento a dos.

— Indicador de paridad/desbordamiento P/V
{Parity/oVerflow): a este bit le estdn encomenda-
das dos misiones diferentes. La primera se en-
carga de sefalar si, por ejemplo, tras una instruc-
cién de rotacion, desplazamiento o ldgica, el nd-

| CICLO DE RELOJ (285 nS)

- e

El reloj es el director de la orguesta informadtica interior al
Spectrum.

mero de bits que estdn en 1 Iégico es par (indi-
cador a 1) o impar (indicador a Q).

La segunda consiste en revelar si se ha produci-
do desbordamiento en operaciones aritméticas de
nimeros expresados en complemento a dos. Tal
es el caso que se presenta cuando la suma de

Cronograma de los ciclos de maquina tipicos en el Z 80-A.

M1

BUSQUEDA DEL CODIGO
DE OPERACION

A
y

y

M2 X -
LECTURA DC LA
MEMORIA M3
ESCRITURA EN LA
MEMORIA
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il

Sdlo 6 de los 8 bits del
registro F tienen utili-
dad practica desde el
punto de vista de la
programacion.

*

No confundir los indi-
cadores C y V. El pri-
mero se utiliza en la
aritmetica binaria, y el
segundo en la de nu-
meros en complemen-
to a dos.
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SIGNO
CERO

SEMIACARREQ ————

El registro F.

dos nimeros positivos es negativa o la de dos ne-
gativos resulta positiva.

En estas circunstancias, el indicador V se coloca
a 1, y en caso de no existir sobrepasamiento el
valor encontrado en la posicién correspondiente
del registro F sera 0.

— Indicador de semiacarreo H (Half carry): se uti-
liza solamente en la aritmética codificada en de-
cimal (BCD), la cual serd comentada en su mo-
mento. Su funcionamiento es similar a como lo
hacia el de arrastre, pero con la salvedad de que
nuestro cuentakilémetros en este caso tendra so-
lamente 4 bits a diferencia con el anterior, el cual
disponia de 8.

— Indicador de resta N: al igual que el anterior,

Indicador de arrastre o acarreo C.

1k | L
ACARREO
RESTA '

solamente se emplea en la aritmética BCD, colo-
candose a 1 cuando la ultima operacién efectua-
da fue una resta.

Como observaremos, sdélo 6 de los 8 bits que com-
ponen el registro F tienen significado para noso-
tros. Los otros dos no tienen ningtn interés para
el programador.

No quiere esto decir que su valor no sea modifi-
cado durante la ejecucion de una rutina determi-
nada. Al contrario, la CPU los utiliza como apoyo
para completar determinadas labores internas.
Antes de adentrarnos definitivamente en los di-
ferentes grupos de instrucciones, hemos de re-
calcar la importancia que como nexo de unién en-
tre BASIC y C/M tienen el par de registros BC,
dentro del sistema operativo de nuestro Spec-
trum.

Es precisamente su contenido en el momento de
retornar desde una rutina en cddigo maquina, lo
que obtenemos tras ejecutar la funcién USR.
Comprobémoslo con algunos ejemplos.

El primer grupo de instrucciones que analizare-
mos en el préximo capitulo es el grupo de carga
de 8 bits. Es el encargado de ejecutar, entre otras
operaciones, la transferencia de datos entre re-
gistros.

Vamos a desarrollar una pequefia rutina, la cual
demuestre la relacién entre la funcién USR vy el
par de registros BC, a la vez de servirnos de
muestra para ilustrar el calculo del tiempo de eje-
cucion de una rutina en concreto.

En lenguaje ensamblador, todas las instrucciones
de carga, como puedes comprobar en la tabla co-
rrespondiente del capitulo 41, tienen cédigo mne-
monico LD. Sea pues nuestro programa, almace-
nado a partir de la direccién 30000, el siguiente:

30000 LD A,7F
30002 LD D,FF
30004 LD BA
30005 LDC.D
30006 RET

——— PARIDAD/DESBORDAMIENTO
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¢{Qué es lo que hace? Las dos primeras instruc-
ciones almacenan en los registros A y D los va-
lores hexadecimales 7F y FF respectivamente, A
continuacidén, estos valores son transferidos a los
registros B y C. Finalmente, mediante la instruc-
cion RET se devuelve el control desde el C/M al
BASIC.

Para almacenarla en la memoria del ordenador
puedes utilizar el cargador de cddigo médquina
aparecido anteriormente en esta misma seccion.
Carga éste y afiade la siguiente linea:

10 DATA "3E 7F 16 FF 47 4A C9 **'' ,.812

Ejecuta el programa mediante RUN contestando
a la pregunta sobre direccidén de ubicacién con
30000. Si el cargador indica algun error, repasa
los datos anteriores, hasta que todo vaya bien. Te-
clea entonces, como comando directo CLS:
PRINT USR 30000.

Tras pulsar ENTER aparecerd sobre la pantalla
32767, el cual es efectivamente, la version deci-
mal del nimero 7FFF hexadecimal, almacenado
en el par BC.

Para terminar, calculemos el tiempo empleado en
ejecutarse esta pequefia rutina. En las dos pri-
meras instrucciones, el microprocesador debe ac-
ceder dos veces a la memoria del ordenador, para
leer en primer lugar el cédigo de operacién (4 ci-
clos de reloj), y posteriormente, el dato a ser in-
troducido en el registro correspondiente (3 ci-
clos).

En las dos siguientes le basta con el cddigo de
operacion para ejecutarlas, es decir, cada una de

TR

El par de registros BC constituye el nexo de union entre
BASIC y C/M.

ellas empleard 4 estados. La instruccién RET, la
cual sera discutida mds extensamente cuando
tratemos las instrucciones de retorno, toma 10 ci-
clos en su ejecucion.

En definitiva 2x7+2x4+10=32 ciclos de reloj, o lo
que es lo mismo, 9120 nanosegundos. {Menos
de 10 millonésimas de segundo en efectuar todo
lo anterior!

'y |

El registro F esti formado por 6 banderas de interés para
nOsSOtros.
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il

quien de nosotros no ha deseado al-
guna vez ser el jefe, pero sobre todo
protagonista absoluto de una colosal
batalla de carros de combate?
Con este programa podremos, sin lugar a dudas,
emprender una superaventura bélica, teniendo
por enemigo la escuadra blindada del Spectrum.

Para la grabacion uti-
lizaremos el comando
SAVE “"TANQUES"”
LINE 10. La autoeje-
cucién en la linea 10
propicia la carga auto-
matica del generador
de caracteres.

*

El juego de caracteres
utilizado para este
programa aparece
bajo el nombre de RO-
TULACION en nuestro
anterior programa |M-
PRENTA.

*

El juego de caracteres
ROTULACION debera
ubicarse a continua-

principal en la misma
cinta. Para su graba-
cion deberemos seguir
las instrucciones que
dparecen en nuestro
anterior programa IM-
PRENTA.

cion del programa
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EL PROGRAMA

Una vez el listado del programa ha sido correc-
tamente introducido en la memoria de nuestro or-
denador y ejecutado, surgirdn en nuestra panta-
lla un par de mensajes de captacién de datos. El
primero de ellos nos pedira que introduzcamos
nuestras iniciales; con ésto, nuestro Spectrum se
hace una ligera idea de con quien tiene que en-
frentarse. El segundo mensaje de captacion nos
requiere el numero de carros de combate que
queremos entren en batalla. El ndmero de tan-
ques que podemos reunir por batalla, no debe ser
menor de 10 ni exceder de 16.

Para colocar cada una de nuestras unidades aco-
razadas dentro del tablero de batalla utilizaremos
los cursores, y para fijar la posicién de cada uno

Un cuadrado intermitente significard que hemos
alcanzado y destruido un blanco.

pulsaremos la tecla donde esta representado el
ndmero cero.

Una vez hemos posicionado todos los tanques,
nuestro serio oponente Spectrum hard lo propio
con los suyos y la batalla comenzard.

A la hora de efectuar un disparo, debemos seguir
las mismas reglas de pulsacion de teclas que
cuando situamos nuestros carros de combate.
Con las teclas 6 y 7 elegiremos nuestro campo
de tiro. Con el 5 y 8 daremos mas alcance a nues-
tro disparo o corregiremos, y con el O efectuamos
el cafonazo.

Un cuadrado intermitente significard que hemos
alcanzado un blanco y, como consecuencia, des-




truido. Si nuestro disparo no hubiese encontrado TANKES

el objetivo deseado, nuestro ordenador lo marca-

ria en la pantalla de una forma diferente: delimi- /——dh——\
tacion de un cuadrado.

La batalla finaliza cuando la totalidad de los tan-
ques de alguno de los dos bandos ha sido des-
truido. En caso de que seamos los perdedores,
nuestro enemigo, no por ello menos galante, nos
mostrard aquellos blancos que no pudimos des-
truir.

El programa utiliza un nuevo generador de carac-
teres para dar un poco mas de ambientacion al

juego. Los POKEs que efectia el Spec"“""“ Para  El niimero de tangues que podemos reunir por batalla, no
acceder a este generador, son los siguientes:  debe ser menor que diez ni exceder de dieciséis.
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T
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ALFONSO JIENDEZ
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POKE 23606,102 y POKE 23607,216. Asi
pues, la carga del nuevo generador de carac-
teres se debe efectuar en 55654
(102+256*217=55654). Por tanto, el programa
no es compatible con el modelo de 16K.

Para la adopcion del generador de caracteres
procederemos por el sistema explicado en esta
misma seccién al tratar el programa IMPRENTA.
Hemos de emplear el juego de caracteres deno-
minado ROTULACION.

En lo referente a la grabacion del programa, uti-
lizaremos SAVE “TANQUES’* LINE 10; la au-
toejecucién en la linea 10 lleva a cabo la mision
de cargar automaticamente el generador de ca-
racteres, que estara ubicado a continuacién en la
misma cinta. '

18 REM EES S 523 33
28 REM % J.M.MAYORAL SERRAND =
30 REM * x%
48 REM * TANKES (C) 1985 *
S8 RFEM *%s%xs¥sxssminuinauniy
68 INK 9: BORDER 1: PAPER 1
78 CLS
88 PRINT AT 18,4;° UN MOMENTO, POR FAVOR
98 .PRINT AT 12,6; FLASH 1;;° GRAFICOS USUARIO °
188 GO SUB 132@: CLS
118 LET SWC=@
128 LET CP=1: LET V1=@: LET V2=@
138 DIM G$(2,5): LET G$(2)=" vO! *
148 LET JK=@: LET G=0
158 PRINT AT 11,3;" INTRODUCE TUS INICIALES '
168 INPUT LINE G$(1)
178 FRINT AT 11,3;° %
188 PRINT AT 14,8; CUANTOS TANKES QUIERES 7 (10-16)"
198 INPUT N
288 IF N<18 OR N»1s THEN GO TO 19@
218 LET BDM=8
228 CLS
238 GO SUB 1238
248 DIM P(2)
258 GO SUB 1898
268 DIM AC6A)
278 DIM Brea)
280 FOR K=2 TO 16 STEP 2
298 FOR W=4 TO 18 STEP 2
388 PRINT AT K,W; INK 5;°'8°
318 NEXT W
328 NEXT K
338 GO SUB 121@
348 PRINT AT 13,23:"PULSE
15,23; "TANKE: °
358 FOR K=1 TO N
368 LET POS=2
378 PRINT INK 6;AT PDS,2;°A%:
380 PRINT AT 16,23; BRIGHT 1;
398 LET M&=INKEY$
480 [F M$<>'S" AND M$<>'6" AND M$<>'7"
HEN GO TO 398
418 LET M=VAL M$:
428 LET PZ=POS
438 LET POS=POS+(2 AND M=é)~(2 AND M=7):
EN LET POS=4
448 IF POS>16 THEN LET POS=14
458 PRINT INK 6;AT POS,2; A";AT PZ,2;' '
448 BEEP .06,15
478 GO TO 39@

"3AT 14,23;°5-6-7-8 ;AT

INK 7;AT 2,28;°C"
FLASH 13K

AND M$E<>"8° T
IF M=8 DR M=5 THEN GO TO 48@

IF POS<2 TH

480 PRINT INK 4; BRIGHT 1;AT POS,4;"B': LET PZ=4
498 LET M$=INKEY$: IF M3$="0" THEN GO TO 588+(228 AN
D BDM=1)

568 IF M$<>"5" AND M$<>"8" THEN GO TO 498
51@ LET PT=PZ

528 LET PZ=PZ+(2 AND M$="8")-(2 AND M$="5"):
THEN LET PZ=é

53@ IF PZ>1B 8THEN LET PZ=16

54@ GO SUB 1188

55@ PRINT INK 4; BRIGHT 1;AT POS,PZ;’B°

568 LET PY=PY-(M$="B")+(M$="5"): GO SUB 1@4@
57@ GO TO 498

58@ GO SUB 1168

5%@ IF A(PY)=1 THEN GO TO 490

408 LET SWC=1

618 LET A(PY)=1

628 GO SUB 1@4@

630 BEEP .12,6: BEEF .12,0

648 PRINT AT POS,2;° °

658 NEXT K

668 LET P0OS=2

678 PRINT AT 19,1; FLASH 1; BRIGHT 1;°UN MOMENTO, PO
R FAVOR®

68@ FOR K=1 TO N

698 LET NC=INT (RND*é4)+1:
N GO TO 699

IF PZ<4

IF A(NC)=1 OR A(NC1=2 THE

7B LET A(NC)=2: LET B(NC)=1; MEXT K

718 PRINT PAPER 2;AT 19,1;" "3A

T 19,1; 'TANKES: “3N;° BATALLA ";CP

728 FOR K=13 TO 19: PRINT AT K,23;" i1

: PRINT AT 14,23; "TURNO DE"

738 PRINT INK 6;AT POS,2;°A°

748 LET G=G+1: IF G5=3 THEN LET G=1

758 PRINT AT 15,23; BRIGHT 1;G%(G)

768 PRINT IMK &;AT POS,2;° ";AT 2,2;°4°

778 IF G=2 THEN GO TO 988

780 LET BOM=1

790 GO TO 398

808 LET SWC=1

218 GO SUB 1188

828 IF A(PY)=8 THEN LET ACPY)=5: BEEP

,-30: GO SUB 184@: GO TO 74@

938 IF A(PY)<>2 THEN GO TO 74@

848 LET P{1)=P{1)+1

858 GO SUB 1890

868 LET JK=1: LET A(PY)=4: GO SUB 1849

878 FOR Z=1 TO 3: BEEP .3,7: BEEP .13,4: NEXT Z: BEE
a

NEXT K

.3,B: BEEP .5

88@ LET SWC=1: GO SUB 1@44: IF P(1)=N THEN GO TO 11
578 GO TO 748

208 PAUSE 5@

91@ LET T=INT (RNO=%64)+1: IF B(T)=1 THEN GO TO 918
228 LET SP=INT (T/8): IF SP%3<T THEN LET SP=SP+1
$3@ LET POS=SP%2: FOR X=2 TO POS STEP 2: PRINT AT X,
283 "CT ;AT X-1-(X<>»2),26;" ": BEEP .2,15: BEEP .3,0: N
EXT X

948 LET ED=@: LET CONT=5P%8-T+1

958 FOR X=18 TO 4 STEP -2: PRINT AT POS,X;
IGHT 1;"B": BEEP .2,30

@68 GO SUB 1228: LET PT=X: GO SUB 1@48: LET CONT=CON
T-1: IF CONT<{=@ THEN GO TO 93@
P70 LET ED=ED+1: NEXT X

988 LET B(T)=1: IF A(T)=1 THEN
©96 BEEP .2,8: BEEP .3,3

168688 PRINT AT POS,208;°

INK 43 BR

GO TO 1818

";AT 2,20;°C": LET POS=2: GO T

0 7aa
1610 LET JK=1: LET P(2)=P(2)+1: GO SUB 1898: GO SUB 1
84@: FOR W=1 TO 3: BEEP .2,-3: BEEP .4,3: MEXT W

1828 BEEP .4,-35:
THEN GO 7O 117@
1838 GO TD 1088
18408 BRIGHT (JK=1): FLASH (JK=1)

1858 PRINT AT POS,(PT AND SWC=@)+(PZ AND SUC=1); INK
S;(°8" AND A(PY)=8); INK 6;('D" AND A(PY)=1); INK 5;¢
"8° AND A(PY)=2); IMK 3; BRIGHT 1:;("X" AND A(PY)=3);
INK 2:; BRIGHT 1; FLASH 1;('E' AND ACPY)=4); FLASH 0;
INK &;("E" AND ACPY)=5)

1868 BEEP ,82,-3+(& AND BDM=1)

1878 FLASH @: BRIGHT B

1886 LET JK=8: LET SWC=8: RETURN

1896 PRINT AT 6,29;V1;AT 7,29;V2;AT 18,29;P(1);AT 11,
29;P(2): RETURN

1188 LET PY=((P0S/2-1)*7+P0OS/2)+((PZ/2)-2): RETURN
1118 GO SUB 1@94: GO SUB 121@: PRINT AT 14,23; INK 2;
FLASH 1;° TU ";AT 15,23;° GANAS ': PAUSE 1@@

1128 LET Wi=Vvi+1: LET CP=CP+1

1138 PRINT INK &;AT 21,2; 'DESEAS SEGUIR JUGANDO 7(S/
NY'5 INK @

1148 [F INKEY$="S" THEN GO TO 218

1156 IF INKEYS="N" THEN GO T0 18888

1168 GO TO 1148

1178 GO SUB 18%8: GO SUB 121@: PRINT AT 14,23; FLASH
1;"GAND ¥O'
1188 LET X=@:

LET A(T)=3: GO SUB 1848: IF P(2)=N

FOR K=2 TO 16 STEP 2: FOR W=4 TO 18 STE

P 2: LET ¥=x+1: IF A(X)=2 THEN PRINT AT K,WU; FLASH 1
; BRIGHT 1;°D": BEEP ,3,5: BEEP .3,-40
1198 NEXT W: NEXT K
1280 LET W2=V2+1: LET CP=CP+1: GO TO 1138
1218 FOR K=13 TO 1%: PRINT AT K,23; BRIGHT 1;'
': NEXT K: RETURN
1228 LET PY=PO5%4-ED: RETURN
1230 CLS
1248 FOR K=8 TO 31: PRINT AT @,K; 87 ;AT 18,K; 8 AT 2
B,K; 8" NEXT K
1258 FOR K=8 TD 28: PRINT AT K,@; 8" ;AT K,22; 8" ;AT K
W31 8" NEXT K

1268 PRINT AT 18,23;'
12,23; '33333333" ;AT 4,23;°
1278 PRINT AT @,5; INVERSE 1; ' EL ALAMEIN "; INVERSE
B;AT 5,23; "TRIUNFOS' ;AT &6,23;G3(1);AT 7,23; "COMP. *
1288 PRINT AT 9,23; ' IMPACTOS ;AT 18,23;65(1);AT 11,23
i "SPECT. ;AT 2,24; BRIGHT 1; TANKES®

1298 FOR K=27 TO 155 STEP 1é&: PLOT K,36: DRAW 8,128,8

" ;AT 8,23; 333333337 ;AT

: NEXT K

1380 FOR K=3& TO 144 STEP 1é: PLOT 27,K: DRAW 123,8,8
1 NEXT K

13108 RETURM

1320 DATA "a',255,195,40,47,408,195,255,08,"B",0,0,60,6
9,40,40,0,8,'C",0,255,195,20,244,20,195,255,'D",0,128
,76,60,44,255,171,84

13308 DATA "E",255,129,189,189,189,189,129,255, "F", 255
,129,129,129,129,129,129,255

1348 FOR K=1 TO &: READ C%$: FOR W=@8 TO 7: READ C: POK
E USR C$+W,C: MEXT W: NEXT K: RETURN

1358 CLEAR 5545@: LOAD ""CODE

1360 POKE 23606,102

137@ POKE 236@7,216

1380 RUM
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