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Introduccién de los Autores

Esperamos que este libro le ayude a dominar la programa-
cién en cédigo mdquina. Hemos intentado escribir una guia
fécil de seguir, para dar una visién interna del trabajo del
cébdigo madquina y de sus comandos mas importantes, asi como
proporcionar un grupo de cuadros y tablas Utiles. Estos ocu-
pan casi la mitad del libro. El balance final es una genero-
sa selecciébn de rutinas en céddigo madquina. Estas rutinas in-
cluyen un cargador BASIC facil de usar, que se puede teclear
y poner en funcionamiento en pocos minutos. Y, aunque no
pretenda aprender en este precisoc momento las interioridades
del cédigo médquina, este libro le proporcionard una intere-
sante libreria de Gtiles y (en algunos casos) divertidas ru-
tinas.

Escribir este libro ha sido un trabajo duro pero diverti-
do. Esperamos que que usted obtenga tanto beneficio leyéndo-
lo como nosotros escribiéndolo.

Scott Vincent
Clive Gifford

Londres,; Marzo 1986




Prefacio - Tim Hartnell

Ahora tieme la oportunidad de aprender a programar en cb-
digo maquina en su ordenador Amstrad. No le importe lo que
diga la gente, no es tan facil como para aprenderlo sin
cierta dificultad.

Sin embargo, con una buena gufa, aun el terreno mads difi-

cil se puede vadear. Creo que Clive y Scott - dos programa-
dores muy competentes, con gran experiencia en libros vy
‘software’ a sus espaldas - son los gufas ideales para ayu-

darle a comprender las interioridades de la programacidén en
cédigo madquina del Amstrad.

Debe ir trabajando a lo largo del libro, saltandose las
secciones que le presenten una especial dificultad la prime-
ra vez que las lea. Cuando haya terminado su primera lectu-
ra, tendréd los suficientes conocimientos como para poder
comprender aquellas secciones que dejé sin completar la pri-
mera vez que pasd por ellas.

Si lo hace asfi, verd que es mucho mas facil la tarea, y
SUS progresocs NOo se veran detenidos por una seccidén particu-
lar que parezca més dificil que las otras.

Y no olvide las rutinas de cédigo méquina, listas para
funcionar, de este libro (incluido un paquete completo para
escribir programas de juegos) que puede usar junto con sus
programas BASIC, aunque en este momento no comprenda cbémo
funcionan.

Ahora va es el momento de comenzar a aprender a dominar el

cédigo madquina en su Amstrad.

Tim Hartnell,
Londres, 1986



CAPITULO UNO
LQueée es el Cadigo Maguina?

Lo primero que debemos saber es que el cédigo magquina no
es un cbédigo magico que crea instantdneamente programas de
la misma calidad que el ’‘software’ comercial. Es lento y la-
borioso de escribir, muy dificil de depurar y frecuentemente
produce resultados que son muy poco mejores que una rutina
similar en BASIC. No es un lenguaje maravilloso y creemos
qQue se le da demasiada importancia a los términos ' programa
100% en cédigo maquina’ y ’‘programador de cédigo maquina’.

Para comprender como funciona el cédigo maquina, necesita-
mos echar primero una breve ojeada al trabajo interno de su
ordenador. E1 procesador de su ordenador consta de miles de
"puertas'", o interruptores que pueden estar abiertos (off) [e]
cerrados(on). Se pueden usar nimeros binarios para represen-
tar sus posiciones faciimente, haciendo una correspondencia
entre el uno=cerrado, y el cero=abierto. Sin embargo, intro-
ducir cientos de unos v ceros para conseguir un comando que
funcione no es un uso eficiente de nuestro tiempo, por esto
se crearon los lenguajes de "alto nivel'. El BASIC es uno de
estos lenguajes. Reemplaza la masa de ceros y unos por algo
facil de entender, comandos similares a palabras inglesas.
No es muy diffcil de comprender lo que hacen comandos como
PRINT, CLEAR y END (suponiendo que tenemos un ligero conoci-
miento del idioma inglés, si no es asi{, no se preocupe, son
pocas vy de facil comprensién cuando se han usado unas cuan-—
tas veces). Se necesita un intérprete para traducir los co-
mandos BASIC a digitos binarios que pueda entender el orde-
nador, y esta interpretacién es la que retarda enormemente
la velocidad de operacién.

El cédigo maquina es la serie de instrucciones a ’nivel de
maquina’, en las que se convierte el BASIC. Estas instruc-
ciones de bajo nivel pueden ser ejecutadas directamente por
el procesador.

El ‘cerebro’ de su ordenador, donde se desarrolla la mayor
parte de la accién, es la Unidad Central de Proceso o CPU.
Cada disefioc de CPU tiene su propia coleccién de instruccio-
nes de magquina de bajo nivel, conocidas comoc Juego de Ins-
trucciones.
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La CPU de su Amstrad es uno de los disefios mas populares a
que se han fabricado en microprocesadores, el chip CPU 2Z80
de Zilog. Por esto, este libro trata de la programacién en
cédigo maquina 280 y de cémo usar el Juego de Instrucciones
280. (Muchos otros ordenadores usan el chip 280, el Spectrum
y los de la serie MSX son algunos de ellos. Pero en cada ma-
quina hay unas determinadas condiciones que, aunque usen el
mismo procesador 280, las hace ligeramente diferentes desde
el punto de vista de su programacién en cébdigo maquina. Un
buen ejemplo es la forma poco usual con que el Amstrad mane-
ja la pantalla).

El Juego de Instrucciones

Cada instruccién de cédigo médquina forma parte del lengua-
je de bajo nivel. Pueden necesitarse media docena o mas de
instrucciones en céddigo miquina para emular un comandc sim-
ple de BASIC.

Hay muchas maneras de representar el cédigo maquina. Una
de estas formas es el Lenguaje Ensamblador que utiliza un
nombre descriptivo pequefo, conoccido como nemotécnico, para

cada instruccién. Otro método consiste en usar un nimero de-
cimal. También se pueden usar numeros binarios y hexadecima-

les (base 16, que son los que usaremos en los siguiente ca-
pftulos). Por ejemplo, la instruccién que hace que el proce-

sador regrese desde el cédigo maqgquina al BASIC tiene el va- '
lor decimal 201, su valor en binario serfa 11001001, en he-
xadecimal tendria el valor C9 y en nemotécnico serfia RET.

Ahora que tenemos una breve idea de lo que es el cédigo

maquina, echemos una ojeada a las razones a favor y en con-
tra de su uso,

A Favor

El c6digo maquina, cuando estd bien escrito, suele ser
bastante mas rdpido que una rutina comparable en BASIC,

El cédigo méquina le permite realizar acciones que son im-
posibles en BASIC, tales como sintesis de la palabra. As{
mismo, el céddigo mdéquina suele ocupar mucha menos memoria
que un programa similar en BASIC.

También conlleva un gran prestigio el ser capaz de progra-
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mar en cédigo maquina. Programas que funcionan perfectamente
an BASIC suelen sar rechazados por los criticos porque no es-
ta&n escritos en cédigo maquina, aunque no produzca ninguna
mejora el hacerlo.

Argumentos en Contra

El c6digo maquina suele necesitar muchas instrucciones pa-
ra emular una accién simple.

El cé6digo magquina tiende a ser dificil de leer, comprender
y depurar. Escribir programas en c6digo maquina suele ser
ma&s dificil y ocupar mas tiempo que escribirlos en un len-
guaje de alto nivel como el BASIC.

En cédigo maquina es muy dificil realizar cualquier cosa
més allsd de la simple aritmética, y el cédigo puede ser di-
ff{cil de transferir de una maquina a otra. Es bastante diff-
cil transferir un programa en c6digo maquina desde una ma-
quina con procesador 280 a otra también basada en el <280,
pero intentar transferir una rutina 2Z80 a, pongamos, un
Commodore 64 (qQue usa la CPU 6502) es practicamente imposi-
ble.



CAPITULO DOS
Sistemas Numeéricos vy
Lenguaie Ensamblador

Los tres sistemas numéricos que suelen usarse mas frecuen-
temente en cé6digo madquina son decimal, binmario y hexadeci-
mal.

Como ya sabe, los numeros decimales se construyen en base
diez, los binarios en base dos, y los hexadecimales en base
diez y seis.

Imagine que dentro de la CPU de su Amstrad hay una pila de
pequefias casillas, llamadas direcciones. Cada direccién pue-
de contener ocho digitos binarios (y un grupo de ocho digi-
tos binarios es conocido, por alguna oculta razén, como oc-
teto o byte). Obviamente, si los ocho digitos son ceros, el
nimero contenido en esa direccién serd el cero. Sin embargo,
si los ocho difgitos son unos (ej. 11111111), 1la direccién
contendra el nuimero 255. Por 1o tanto, una direcciétn puede
contener un numero entre cero y 2595.

El comando BIN$ del Amstrad convierte numeros decimales en
sus equivalentes binarios:

BINS (V,N)

En esta sentencia, V es el valor en decimal que va a ser
convertido y N es el nuimero de digitos mostrados. (El1 dltimo
parametro no es necesario, en cuyo caso el Amstrad imprimira
el resultado sin ningdn cero delante. PRINT BIN$(4) nos dard
como respuesta 100, mientras que si especifica que guiere o-
cho digitos en el resultado, obtendremos 00000120).

Hexadecimal (o "hex'") es el nombre correcto del sistema de
numeracién basado en diez y seis. El rango de dfigitos es 0,
1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, A, B, C, D, Ey F. La notacié6n
hexadecimal se usa en cé6digo médquina debido a su estrecha
relacién con, y su facilidad para convertir en binario, el
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sistema de numeracién natural de los ordenadores. Ahora, un
dfgito hexadecimal es igual a cuatro digitos binarios(bits)
o @ medio octeto (un octeto contiene ocho bits). 1Al medio
octeto se le llama '"nibble'!. Por 1lo tanto, ® en hex es 1i-
gual a 0000 en binario, 2. en hex es 0010 en binario y F en
hex es igual a 1111 en binario. PRINT HEX$(201) producird
como respuesta C9. Este resultado se obtiene multiplicando
el primer digito hex por 16 (C=12) y sumdndole el valor de-
cimal del segundo digito hex (9=9), o 192+9 que es igual a
201.

Si quiere incluir un ndmero hex en su programa, debe ir
precedido por "&'" o "&H'". Un nUmero binario debe ir precedi-
do por "&X'.

Nidmeros de Ocho y Diez y seis Bits I

Hasta este momento hemos tratado con ndmeros en el rango

decimal de @ a 255. Estos son, como dijimos anteriormente,
nimeros de 8 bits. Sin embargo, para obtener numeros mayores
que 255 necesitamos numeros de 8 octetos (16 bits). Estos

nos dan un rango bastante mas alto, entre @ y 65535. Si te-
nemos un nimero de 16 bitg que en hex se representa como
23C9, el 03 se conoce comc el octeto mds significativo o al-

, to, mientras que el otro octeto, C9, es el octeto bajo o me-
nos significativo. El1 valor total de un numero de 16 bits se
calcula asf{:

256 veces el octeto alto mé&s el octeto bajo

256 ®* 03 + C9 = 256 x 3 + 201 = 969

Por lo tanto, hemos visto cédmo se obtienen los numeros po-
sitivos entre @ y 65535, pero iqué pasa con los nimeros ne-
gativos?. Dentro de un octeto tenemos el bit mas significa-
tivo vy el menos significativo. El bit més significativo es
el de mds a la izquierda, y el de mas a la derecha es el me-
nos significativo. E]l bit més significativo (cuyo valor pue-
de ser @ 6 128) lo usamos como signo del numero. Esto nos a-
corta el tamafio madximo de un nimero de 8 bits, a 127. Sin
embargo mantiene el rango de 256, ya que ahora podemos re-
presentar cualquier valor entre -128 y +127. Si ponemos el
bit de signo a cero, hacemos que el resto del octeto tome un
valor positivo, mientras que si lo ponemos a uno, tendremos
un valor negativo. Los ndimeros de 16 bits funcionan de forma
similar, usando el bit de mas a la izquierda del octetoc mds

6



significativo como bit de signo, que es como se le 1llama.

Sin embargo, crear numeros binarios negativos no es tan
simple como parece. Se debe seguir la regla de que la suma
del correspondiente nimero positivo al valor negativo debe
dar cero. Para conseguirlo, debemos usar un concepto numéri-
co llamado Complemento a Dos. Este proceso se hace en dos
partes. Primero, se debe invertir el valor de cada bit den-
tro del octeto, de forma que si un bit es igual a 1, debe
pasar a cero Yy viceversa. Este es el proceso real de comple-
mentar. Una vez que se ha hecho esto, se afade 1 al resulta-
do, obteniendo el wvalor binario de signo copuesto al valor
del ndmero.

Podemos aclarar un poco mas este concepto con el siguiente
ejemplo:

Para cambiar +7 a -7:
+7 = Q0000111
El complemento del nimero es = 11111000

Por lo tanto, 11111001 es el equivalente binario de -7

(Este sistema funciona igualmente para convertir el signo
menos en mas. Habrd notado que usando este sistema se obtie-
ne el bit de signo correctamente. Los nuimeros de 16 bits se
calculan de la misma forma - el BASIC del Amstrad guarda las
variables enteras como nimeros de 16 bits en complemento a
dos. Como con los nimercs de 8 bits;, el rango se mantiene i-
gual, aungue el maximo nimero se reduce a la mitad, 32767).

Lenguaje Ensamblador

Esperamos que esté todavia con nosotros. Desgraciadamente
Nno nos queda mdas remedio que seguir estos pasos antes de pa-
sar a las cosas realmente interesantes. El lenguaje Ensam—
blador ofrece una alternativa al uso de numeros decimales vy
hexadecimales para representar las rutinas e instrucciones
de cédigo maquina. Mientras que una instruccién de cédigo
maquina se muestra como un numero decimal o hex, en lenguaje
ensamblador se muestra como un nemotdécnico, un nombre abre-
viado. Una lista de niumeros es bastante dificil de seguir,
pero una lista de nemotécnicos como RET (abreviatura de
RETURN, retorno) ,JP (abreviatura de JUMP, salto) y LD




(abreviatura de LLOAD, cargar) es ma&s facil de comprender.

En las Ultimas péginas de este libro hay un apéndice que
contiene todas las instrucciones de Z880. Se han puesto en
los dos formatos, nemotécnico y hexadecimal. Para poder in-
troducir més facilmente los programas de este libro, se han
incluido también en dos formatos, en BASIC y en lenguaje en-
samblador. El listado del BASIC es el que le resultard mas
fédcil de usar en este momento, ya que se puede teclear di-
rectamente en el Amstrad y ejecutarlo sin més. El listado en
lenguaje ensamblador, necesita uUn programa especial (1lamado
ensamblador o assembler) para convertir los nmemotécnicos en
cdédigo que pueda entender el Amstrad.

Comprando un Ensamblador

Existen multitud de ensambladores en el mercado. Aunque o-
frecen gran variedad de facilidades, todos realizan la misma
tarea esencial, convertir los listados en lenguaje ensambla-
dor en el cb&bdigo apropiado. No se debe subestimar el valor e
importancia de un ensamblador. Puede que encuentre extrema-
damente dificil escribir sus primeros programas en cédigo
maquina en decimal o en hex, o convertir a mano los nemotéc-
nicos en hex sin un ensamblador. A medida que usted progrese
en el mundo del céddigo magquina, se convencerd de que es mu-

' cho mas facil escribir las rutinas largas en un ensamblador.

' Si escoge el correcto, también habrd escogido un grupo de
facilidades sumamente Utiles para ayudarle en la escritura,
depuracién y almacenamiento de sus rutinas en cédigo maqui-
na.

De momento olvidemos lo dicho hasta ahora, no necesita un
ensamblador para usar el material incluido en este libro. Si
va a introducirse seriamente en el mundo del cédigoc maquina,
piénselo, pues debe tomar en consideracién la necesidad de
comprar uno muy pronto.

Si estd decidido a aprender y usar el cédigo maquina, de-
berad comprar un ensamblador con todas las facilidades dispo-
nibles, preferentemente uno que venga con un programa moni-
tor (un programa gque le permite moverse dentro de la memo-
ria). Entre los mejores disponibles estd The Code Machine
por Picturesque Software que viene a costar en el Reino Uni-
do unas 19.95£, que es una buena inversién. No vamos a en-
tretenernos en discutir todas sus facilidades, baste saber
que es el que se ha usado para escribir este libro.
Picturesque estd en 6, Corkscrew Hill, West Wickham, Kent
BR4 9BB, Reino Unido.



Si prefiere algo mas econémico, puede echarle una ojeada
al Curso de Lenguaje Ensamblador del Amstrad proporcionado
por Glentop Publishers en Barnet, Herts. El ensamblador que
incluye es bastante bueno, y ademds viene con un curso el cé-
digo ma&gquina, todo por 12.954&,

Si usted es un programador pobre, puede intentar conseguir
el ndmero 7 (Julio de 1985) de la revista ‘Computing With
The Amstrad’, que incluye un interesante listado de un ensam-
blador. Los ejemplares atrasados se pueden obtener de
Freepost, Europa House, 68 Chester Road, Hazel Grove,
Stockport SK7 SNY, Reino Unido. Cada numero atrasado cuesta
alrededor de 1.25£, y una cinta que contiene todos los pro-
gramas de la revista cuesta unas 3.75f£.

En nuestro pafs podemos obtener un buen ensamblador como
es el DEVPAC de HISOFT, que distribuye Indescomp, por unas
6500R. Se puede encontrar también en disco para el CPC6128
en los comercios especializados como Sinclair Store, Peek
and Poke o en la seccién de microinformdtica de los grandes
almacenes. Este pagquete incluye también un estupendo desen-—
samblador que nos ayudard a analizar los programas de los
que no dispongamos listado.

Directrices

En nuestro pais podemos obtener unc de los mejores ensam-
bladores, DEVPAC de HISOFT, que distribuye Indescomp por
unas 6500Rk. Lo puede encontrar en lcs comercios especializa-
dos como MICROTODO, en la calle Orense 3 de Madrid o en cual-
qQuiera de las tiendas de Sinclair Store o de Peek and Poke o©
en la seccidn de microinformdtica de los grandes almacenes.
Este paguete incluye también un estupendoc desensamblador gue
nos ayudara a analizar los programas de los que no disponga-
mos listado.

ORG - define la direcciébn de la primera parte del
c6bdigo ensamblado.

END - marca el final del programa.
EQU - asigna un Valor a un nombre de etiqueta.
DEFL - le permite dar un valor a una etiqueta, tantas

veces como lo necesite.



DEFB - asigna un valor a un octeto, en la direccién
actual de ensamblaje.

DEFW - asigna un valor a los dos octetos siguientes a
la direccién actual de ensamblaje (es la versidn
de doble octeto de DEFB).

DEFS - crea un numero de octetos en blanco desde la
direccidén actual de ensamblaje.

DEFM - permite introducir mensajes en forma de cadena
de caracteres.

PRNT - permite activar e desactivar la impresioétn
mientras se ejecuta el ensamblaje del cédigo.
La sintaxis exacta de este comando varia
dependiendo ensamblador.

ENT - Define el punto de entrada del programa.

No se preocupe si no entiende totalmente estas directri-
ces. Cuando comience a usar el ensamblador o a estudiar los
listados en lenguaje ensamblador, podr&d volver a leer estas
paginas y le resultard mads sencillo de aprender el signifi-
cado de cada una.
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CAPITULO TRES
Usando el Cddigo Maqquina
en el Amstrad

En este capitulo veremos el ’‘hardware’ del Amstrad, cémo
preparar la maquina para un programa en cédigo magquina y c6-
mo salvar y cargar el programa.

E1l1 Hardware

Echemos una breve ojeada a las diversas partes que compo-
nen el ordenador Amstrad. Estas partes se pueden dividir en
entrada, salida y proceso. La entrada, obviamente, incluye
el teclado, pero también se puede referir a un® palanca de
juego o a un ‘ratéon’.

La salida incluye el monitor y cualquier interfaz que per-
mita mandar datos a una impresora o a cualquier otro dispo-
sitivo externo. ‘

Las partes del Amstrad que se encargan del proceso interrno
son la mas importantes desde el punto de vista del cédigo
maquina. Como ya mencionamos en el primer capfitulo, al
Amstrad est& basado en la CPU Z80. La CPU es el unidad ’‘pen-
sante’ del ordenador, que se encarga de coordinar el trabajo
de las demé&s partes. La memoria @s, por supuesto, la mas im-
portante de ellas.

LLa memoria es de dos tipos bésicos, ROM y RAM. ROM es 1la
abreviatura de ‘Read Only Memory’ (Memoria de Sclo Lectura)
y no puede ser alterada por medio del cédigo maquina. Esta
invulnerabilidad es necesaria para mantener informacién im-
portante - el sistema operativo y el intérprete BASIC. Pode-
mos investigar los valores almacenados en la ROM, que pueden
ser muy Utiles como veremos més adelante.

RAM es la abreviatura de ’‘Random Access Memory’ (Memoria

de Acceso Aleatoric) y es el tipo de memoria que se usa para
almacenar los programas. No solo se puede leer, también se

11



puede alterar.

La memoria del Amstrad consta de 65536 posiciones de RAM y
32768 de ROM. Puede que le sean mas familiares los términos
32K y 64K (donde 1K son 1024 octetos)., Cada posicién de me-
moria es capaz de almacenar un ndmero de 8 bits que, como
vimos en el capfitulo anterior, puede representar un ndmero
decimal dentro del rango 8 a 255. También hemos visto que a
esta posicidén de memoria de 8 bits se le llama octeto.

Una vez aprendido esto, vavamos a ver las otras partes del
Amstrad.

El1 Sonido

El chip PSG es el Generador de Sonido Programable del
Amstrad. Es un AY-3-8912, el mismo que se puede encontrar en
otros ordenadores., El PPI es el Interfaz Periférico Progra-
mable vy es la unidén entre la CPU y el PSG, la puerta de im-
presora, la pantalla y el casette y/o la unidad de disco. El
CRTC también tiene que ver con la pantalla (su nombre comple-
to es Controlador de Tubo de Rayos Catédicos).

La Ultima pieza que vamos a ver del hardware del Amstrad
es el ’‘Gate Array’ (se puede traducir por ’‘Matriz de puer-
tas’). Es un dispositivo propio del Amstrad, que ayuda a so-
lapar la ROM y la RAM as{ como a la generacién de la imagen
de la pantalla. El1 solapamiento de la ROM y la RAM se trata-
réd, junto con el mapa de memoria, un poco mads adelante.

Escribiendo Programas en Cédigo Maquina

Saliendo ya del hardware del Amstrad, vamos a ver los pro-
cedimientos involucrados en la escritura de cédigo maquina.

Primeramente, debemos reservar un &rea de memoria para co-
locar el programa en cédigo maguina. Aungue su Amstrad tiene
64K (o0 mas, si tiene una mdquina 6128), no toda:-la memoria
estd disponible para sus programas. $Si teclea PRINT FRE (@),
verd que tiene a su disposicién unos 42K de memoria. Sin em-
bargo, solo va a necesitar una fraccién para la mayorfa de
los programas en cédigo maquina.

Esta memoria disponible para el usuario tiene una frontera
sobre la que estd situado el coddigo que controla el ordena-
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dor. Este limite superior se llama HIMEM y es una variable

que puede imprimirse y alterarse. Si enciende su Amstrad e

introduce PRINT HIMEM, obtendr& un resultado de unos 43K, de-
pendiendo del modelo de Amstrad que posea. E1 valor de HIMEM

se puede alterar poniendo en su lugar un valor inferior al

original, por medioco del comando MEMORY. MEMORY 40000 baja

HIMEM a la direccién 40000 dejando libre una parte de la RAM

para que la use con su cbéddigo maquina o rutina. En el resto

del libro hacemos esto para dejar espacio a nuestros progra-

mas. E1 &rea que hay sobre HIMEM no se ve afectada por el co-
mando NEW.

SYMBOL AFTER

Hay otro punto a tener en cuenta en la reserva de memoria.
El comando SYMBOL AFTER reserva memoria para los graficos
definidos por el usuario (UDG). Esta memoria se reserva in-
mediatamente debajo de HIMEM y permanece aunque se altere el
HIMEM. Si, por ejemplo, HIMEM estaba al principio en 40000 vy
la alteramos a 36000, la memoria para los UDGs estaran por
encima de HIMEM v no le serd posible acceder a ellos al or -
denador. Esto nos puede causar algunos problemas.

Si mira a una de las muchas rutinas de la segunda parte
del libro, verd que la primera linea del programa suele ser:

1@ SYMBOL AFTER 256:MEMORY 39999: SYMBOL AFTER 240

Esta linea libera toda la memoria reservada para los UDGs,
altera HIMEM bajdndolo a 39999 (lc que significa que la pri-
mera direccién disponible para la rutina de cédigo méquina
es 40000, uno por encima) y después reserva memoria para 16
UDGs, empezando desde la nueva posicién de HIMEM hacia aba-
jo. (Para una explicacién més detallada de SYMBOL AFTER y de
los graficos definidos por el usuario, dir{fjase al manual
del Amstrad).

Una vez que ha introducido su programa en cédigo maguina
en la memoria, sdlvelo antes de ejecutarlo. No de RUN al pro-
grama sin haber salvado una copia del mismo a la cinta o al
disco. A diferencia de los programas en BASIC, con sus mensa-
jes de error, si el programa en cédigo maquina no funciona
adecuadamente, lo mas probable es que le falle el ordenador
obligédndole a apagarlo y volverlo a encender de nuevo y per-
diendo un trabajo que le puede haber llevado largeg tiempo.
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Salvando el Programa

Para salvar um programa en cédigo madquina, no tenemos mds
que afadir algunos pardmetros extras al comando SAVE normal.
El nuevo formato es:

SAVE "NOMBREPRG",B,dir. principio, longitud, punto entr.

La direccién de comienzo es la direccién de memoria desde
la que se salvarad el programa, mientras que el punto de eri-
trada es la direccién desde la que se ejecuta el programa.

La longitud del programa es el nUmero de octetos que ocupa
la rutina. Se puede calcular con la siguiente férmula: Direc-
cién final de la Rutina - Direcciédn de comienzo de la Rutina
+1.

Carga del Programa

La carga de un programa en codigo maquina es muy simple.
Solamente debe teclear L.OAD "NOMBREPGM' o inclusoc LOAD "'.
Se puede reubicar el programa especificando una nueva direc-
cién de comienzo, ej. LOAD "PANTALLA",30000. Sin embargo, de-
be tener en cuenta que los programas pueden contener instruc-
ciones que sean dependientes de la direccidén original de
comienzo (esto se ve mas claro en los siguientes capftulos,
particularmente en el que se trata las instrucciones de sal-
to (JP)).
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CAPITULO CUATRO
Su Primer Programa
en Codigo Maquina

Ahora ya tiene una idea acerca de la preparacién para 1la
rutina en cédigo méquina. As{ mismo, conoce lo que es el len-—
guaje ensamblador. Ya ha llegado el momento de usar estos co-
nocimientos en su primer programa en c6digo mdquina.

Hace poco, lef{ en una revista dedicada al Amstrad una car-
ta de un lector desesperado porque no podia hacer funcionar
su cédigo maguina. Tecleaba los numeros hexadecimales, como
C9, y nemotécnicos, como RET y LD, directamente en la maqui-
na. Por supuesto, todo lo que consiguié fueron montones de
mensajes de ’‘syntax error’.

Nosotros ya sabemos que este método no es el correcto vya
que (a) para usar nemotécnicos necesitamos un ensamblador vy
(b) el cédigo debe ser introducido en la memoria del Amstrad
mediante POKEs.

Un Cargador Hex

Para realizar este trabajo necesita un pequefio programa co-
nocido como cargador. lLas rutinas se suelen presentar con un
cargador incorporado, como todas las rutinas de la segunda
mitad de este libro. Para 1las rutinas muy cortas, como las
qQue vamos a tratar en algunos de los siguientes capftulos,
es mejor usar un programa cargador especial. Este que presen-
tamos aquf es un cargador muy simple (hemos visto algunos
que afaden muchas divertidas facilidades que aumentan el nu-
mero de paginas del programa, para realizar la misma funcién
que un programa de diez lineas).

Teclee el siguiente programa y salvelo a disco o a cinta.

Lo va a necesitar unas cuantas veces antes de terminar con
el libro.
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1 CARGADOR HEXADECIMAL
10 SYMBOL AFTER 256:MEMORY 39999: SYMBOL AFTER 240
20 n=40000

30 INPUT a$

i 40 IF LEN(a$)/2<>INT(LEN(a%)/2 THEN PRINT "*ERROR* vuelva '
a introducir la Gdltima l1inea':GOTO 3@

50 b8$=LEFTS (a$, 2)

60 POKE n, VAL ("&"+b$)

i 70 n=n+1

80 a$=RIGHTS (a$,LEN (a$) -2)

9@ IF a$="" GOTO 3@ ELSE S@

Veamos lo que hace realmente el cargador hexadecimal. La
linea 10 prepara la reserva de memoria (como se explicéd en
un capftulo anterior). La linea 30 acepta una cadena de di-
gitos hex y comprueba que se le ha dado un numero caracteres
par, ej. si la cadena tiene nueve caracteres, entonces la ca-
dena debe tener un error en la entrada de datos.

La linea 5@ toma los dos primeros caracteres de la cadena
y hace un POKE de ellos en la memoria del Amstard, comenzan-
! do en la direccidn 40000. La linea 80 elimina esos dos carac-
teres de la cadena y, si quedan mas digitos vuelve a la linea
50 donde se repite el proceso completo. Si no hay mas digi-
tos, el programa vuelve y pide otros datos. Cuando haya ter-
minado la entrada de datos, pulse ESC dos veces para cortar
la ejecucidn del programa.

El Programa

Ahora veamos nuestro magnifico y potente programa en codi-
go maquina. Se lo ofrecemos en forma de nemotécnico y en he-
xadecimal ...lestd& preparado?...

RET co

No hay mucho que ver (lverdad?. Estas instrucciones ya las
hemos visto anteriormente. Es el comando RETURN que devuelve

control desde una subrutina y, si no hay subrutinas, vuelve
al BASIC. Por lo tanto estd admirablemente indicado para
16




nuestros propdédsitos. Si funciona conseguiremos volver al
BASIC sin problemas, y si no funciona no habremos perdido
mas que un minuto tecled&ndolo. Aseglirese de salvar el Cargs-
dor Hexadecimal a cinta antes de ejecutarlo.

Ejecute el cargador hexadecimal, introduzca el par de df-
gitos hex y vuelva al BASIC. La rutina yva esta introducida
en la memoria de su Amstrad. Para arrancarla necesita usar
el comando BASIC CALL. Este comando debe ir seguido por la
direccién de memoria en la que comienza la rutina. En este
caso, como la mayorfa de las rutinas de este libro, comien-
zan en la direccidn 40080. CALL 4000@ ejecutarsd el programa
y volverd al BASIC sin ningdn problema. Si tiene problemas,
apague su maquina , enciéndala de nuevo, cargue el cargador
hexadecimal y compruebe el listado del programa con mucho
cuidado. Después, ejecltelo y aseglirese de que introduce C9,
el valor hex de RET.

CALL es un comando muy potente en el Amstrad. Lo comproba-
réd cuando lea un poco mas adelante el capitulo que trata de
cémo pasar parametros a, y desde los programas en cédigo ma-
quina.

Variables

Los programas en BASIC no pueden sobrevivir sin el uso de
variables. El c6digo maquina tiene sus propias variables, co
nocidas como registros. Los registros estédn muy limitados si
los comparamos con la libertad con que se usan las variables
en BASIC.

1

Hay unos cuantos registros especializados, pero por el mo-
mento solo consideraremos los de propédésito general. Hay seis
de ellos: B, C, D, E, Hy L. Cada registro es similar a una
posicidén de memoria. Solo pueden contener un nuimero entre ce-
ro y 255. Para aumentar esta capacidad, se emparejan los re-
gistros, obteniendo BC, DE y HL. As{ son capaces de contener
ndmeros de 16 bits en el rango entre cero y 65535,

Debemos usar estos registros en las diversas instrucciones
de c6digo maquina. La mds comin de ellas es LD, qQue es la a-
breviatura de LOAD, Es el equivalente al LET del BASIC. Por
lo tanto, LET B=10 o B=10 tiene su equivalente en cédigo ma-
qQuina con LD B,10 (carga B con 10). Esta forma de cargar se
conoce como Direccionamiento Inmediato.

Es bastante dificil escribir una rutina en cédigo maquina
que no use la instruccidén LD. Aparece en varias formas. Como
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ya hemos visto, se puede cargar un registro con un valor nu-
mérico constante. También se puede hacer LD a un registro con
el valor de otro registro, como en LD B,C. Recuerde que siem-
pre se carga el registro que aparece en primer lugar con el
contenido del segundo.
Acumulador

Antes de seguir con las versiones disponibles de la ins-
truccién LD, debemos conocer al mas especializado de los re-
gistros. Al registro ‘A’ se le conoce como registro acumula- .
dor. Veremos sus facilidades en el capftulo seis, cuando tra-
temos la aritmética simple.

Hay un nimero de LDs especificos al registro A. Es el dani-
co registro de 8 bits capaz de cargarse directamente desde
una posicién de memoria. Se puede usar de la misma forma que
los otros registros generales, en la forma LD A,C o LD A, 190.

Veamos estos LDs especiales. LD A, (nn) carga A con el con-
tenido de la direccién nn de memoria. Los paréntesis signi-
fican ‘con el contenido de’. Es posible hacer el proceso a
la inversa y cargar una posicién especifica de memoria con
el valor del registro A, LD (nn),A lo hace, nn sigue siendo
una posicién de memoria.

Para demostrar todo lo expuesto, veamos una rutina de ejem-
plo. Siga para esta rutina el mismo procedimiento que para
la anterior, usando el cargador hexadecimal.

Ensamblador Hexadecimal
LD A, (41000) 3A 28 AR
LD (41001) ,A 32 29 AL
RET co

Haga una CALL 40000 para que la rutina cargue en 41001 el
valor que hay en 41000, pero ejecutando una simple rutina en
cédigo madquina. Para comprobar que ha funcionado, teclee:

PRINT PEEK (41000) ;" “;PEEK (41001)

... ¥ los nimeros deben ser iguales.

Observe lo facil que habrfa sido caer en una trampa en
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este punto. Muchas rutinas de este libro comienzan en la di-
reccién 40000. Habrfa sido muy facil usar 40000 en esta, en
vez de 41000. Sin embargo, si lo hubiéramos hecho, habr{amcs
colocado un nuevo valor dentro de la rutina, con 40001 con-
teniendo la misma instruccién que la direccién 40000, LD A.

Esto debe ser evitado en cualquier rutina en cédigo maqui-
na. En esta no es muy importante el fallo, pero no es muy a-
consejable permitir que una rutina se modifiquue a s{ misma
cuando es importante o compleja..

Veamos otro par de registros vy su uso con la instruccioén
LD. IX e 1Y se llaman registros fndice. Son de 16 bits y se
usan especialmente para pasar parametros desde el BASIC al
cédigo madquina y viceversa, como se vera en el préximo capi-
tulo. LD IX, (dir) carga el registro IX con el contenido de
la direccién.

F es el registro de sefializadores, llamado algunas veces
registro de estado. De vez en cuando cohabita con el regis-
tro A de forma que nadie se da cuenta de ello.

Cada uno de los bits de F tiene su propésito especifico.

Son:

Bit 7: Sefializador de signo, o S.

Bit 6: Sefalizador de cero, o Z.

Bit 5: No se usa.

Bit 4: Sefalizador de medio acarreo, o H.

Bit 3: No se usa.

Bit 2: Sefializador de paridad/rebasamiento, o PV, o P.
Bit 1: El sefializador de sustraccién o de negacién.
Bit 9: Sefalizador de acarreo, o C. (No confundirlo con

el registro C).

El sefializador de medio—acarreo lo ponen las instrucciones
aritméticas si hay un acarreo desde el bit tres al bit cua-
tro o, en el caso de pares de registros, desde el bit once
al bit doce.

El sefalizador de sustraccién es puesto por cualquier ins-
trucciodn que implique una sustraccién, y restaurado por cual-
qQuier instruccién que implique una suma.
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No hay instrucciones que alteren directamente el valor de
F. Sin embargo, a F se le puede introducir un valor xx, usan-
do LD C,xx/PUSH BC/POP AF. De forma similar, se puede leer
el estado de los sefalizadores H y N usando PUSH AF/POP BC vy
examinando después los bits en el registro C.

No se preocupe si esto le parece incomprensible de momen-
to. Ya lo verd claro durante el curso (se lo prometemos), Yy
entonces podrd volver a releer esta seccién comprendiéndola
completamente.
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CAPITULO CINCO
Pasando Parametros

Ya sabemos que el comando CALL del BASIC se usa para acce-
der a una rutina en c6digo maquina. CALL puede ir acompafiado
por algo més que la direccién de la rutina a la que se lla-
ma. Esta seccidn trata del uso del comando CALL para pasar
parametros tanto desde el BASIC al cédigo ma&quina, como en
sentido contrario.

Hay varios tipos de pardmetros que se pueden pasar al, Y
desde, el cédigo madguina. Veamos los tres tipos més corrien-
tes.

El primero es un ndmero entero que puede ser un nimero o
una variable numérica entera. El valor debe estar en el ran-
go de un nimero en complemento a dos de 16 bits, de forma
que 31092, 9, 220 y F*% (donde F% es igual a 1000) estan per-
mitidos.

Cuando se llama a la rutina en cédigo madquina, el registro
A contiene el ndmero de parametros gue siguen al comando
CALL. Esto puede ser mas o menos Util para usted. Cada para-
metro es almacenado usando el registro ifindice IX (gue hemos
visto parcialmente en el capftulo anterior y que veremos mas
adelante en el diccionario de cédigo maquina). E1 valor del
parametro de dos octetos se almacena con el octeto mas bajo
primero v el mas alto a continuacién.

El registro IX contiene la direccién del octeto mas bajo
del Gltimo pardmetro. El octeto alto del Gltimo parémetro vy
los octetos de los demds, si los hay, se almacenan desde la
direccién IX+1 en adelante. Por lo tanto, si se introduce u-
na CALL 40000, 258, (IX+Q) contendra el octeto bajo 2 vy
(IX+1) contendr& el octeto alto 1. (Si necesita refrescar la
memoria: los numeros de 16 bits se calculan 256%octeto al-
totocteto bajo, en este caso 256%1+2=258).

Supongamos que qQueremos hacer una CALL a 30000 para cargar
el pardmetro en un registro normal de dos octetos, como el
HL, y que el pardmetro es la variable BX. Su rutina en c6di-
go maquina debe comenzar con LD L, (IX+0@) seguida por
LD H, (IX+1). Si fuera el tercero desde el Gltimo pardmetro,
deberia ser LD L, (IX+4) seguido por LD H, (IX+5). En otras

21




palabras, el octeto bajo va siempre el primero vy para todos
los parametros, hay dos octetos apuntados por el registro IX
mas un desplazamiento.

El segundo tipo de pardmetro es también una variable ente-
ra pero, a diferencia del anterior, se puede devolver desde
el cédigo magquina al BASIC. Para conseguir esto en la CALL,
se debe afiadir un cardacter ‘@’ delante del nombre de la va-
riable. (Naturalmente, debe ser una variable y no un nUme-
ro). CALL 40000,@B% hard que (IX+0) e (IX+1) contengan la
direccién del valor de BX%.

Por lo tanto, si quiere alterar el valor de BX, debe en-
contrar la direccién donde estd almacenada examinando (IX+0)
e (IX+1). Después debe modificar las dos posiciones de memo-
ria que contienen el valor de BX antes de volver al BASIC.

Por ejemplo, si quiere alterar el valor de BX a 258, debe
cargar las posiciones de memoria dadas por (IX+0)+256% (IX+1)
con 2 (el octeto inferior) y las posiciones de memoria dadas
por (IX+0)+256% (IX+1)+1 con 1 (el octeto superior).

Cambio del Octeto Inferior

\ Echemos una breve cojeada a otro pequefic programa en cédigo
maquina. Este acepta la CALL con un parametro y cambia lo
que hay en el octeto inferior del parémetro, por un 6. Si
quiere puede usar el programa cargador hexadecimal para pro-
bar la rutina.

Ensamblador Hexadecimal
LD L, (IX+@) DD 6E 00
LD H, (IX+1) DD 66 01

LD (HL), 6 36 26

RET co

La primera linea toma el octeto inferior de la direccién
del pardmetro y lo pone en el registro L. La segunda linea
toma el octeto superior de la direcciédn del parametro y 1lo
pone en el registro H. Con la direccibén del pardmetro carga-
da en el par de registros HL podemos alterar el valor de la
variable, alterando la memoria apuntada por ese par de re-
gistros. En la tercera 1linea, lo cambiamcs a 6. (En  un

22



e

s

|G

i

' 10D I

-

r

momento le mostraremos un par de cosas m3s qQue se pueden ha-
cer con él1). En la cuarta linea volvemos al BASIC.

Para usar la rutina teclee: BX=0:CALL 40000,@®B%x. Si impri-
mimos B% después de ejecutar la rutina, veremos que B% tiene
ahora el valor 6. Puede jugar experimentando con el cédigo
maquina, altere el numero hexadecimal de 1la tercera linea
(06 en el listado) por otro valor y ejecute la rutina de
nuevo. BX tendra ahora el nuevo valor. Mirando los cédigos
de operacién que hay al final del libro, altere la instruc-
cién LD (HL) ,nn a LD (HL),A. Esto nos devolvers& el numero de
pardmetros disponibles.

Manejando cadenas

€1 tercero y GUltimo de los tipos de pardmetros que estamos
viendo, es de cadena. Este funciona de una forma ligeramente
diferente de la informacidén numérica. Para empezar, solo
puede usar variables de cadena; no puede poner CALL
40000, "AMSTRAD". Aqui también debe preceder al nombre de la
variable el carécter '@’

El registro IX contiene la direccién del pardmetro, como
en los casos numéricos,; pero esta vez no es la direcci6n
donde reside en memoria, sino la direccién de otra posicion
de memoria - el comienzo del bloque de descripcién de cade-
na. Este bloque contiene la direccién donde comienza la ca-
dena y su longitud.

El primer octeto del bloque de descripcién de cadena es la
longitud de la cadena, y tiene un valor entre 0 y 255. Los
dos octetos siguientes forman la direccién de memoria donde
comienza la cadena, y estd en la forma habitual de el octeto
inferior primero v el superior a continuacién., Esta es la
direccién del primer cardcter de la cadena. La cadena debe
estar definida de antemano, aunque solo sea como A$="".

Una Rutina de Tratamiento de cadenas

Esta pequefia rutina toma la cadena y nos dice su longitud.
Para hacer esto necesitamos un pardmetro adicional, una va-
riable entera que contenga el valor devuelto.
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Ensamblador Hexadecimal
LD L, (IX+0) DD 6E 00
LD H, (IX+1) DD 66 01

LD A, (HL) 7E

LD C, (IX+2) DD 4E @2
LD B, (IX+3) DD 46 03
LD (BC), A 0z

RET c9

Ejecute ahora una CALL 40000,@VvX,@A8 con A% vy VX definidas
de antemano, al terminar tendrd en VX el valor de la longi-
tud de la cadena AS$.
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CAPITULO SEIS
Aritmética Simple

Ahora vamos a realizar algunas operaciones de aritmética
simple en cédigo maquina. Para hacerlo, necesitamos algunas
instrucciones nuevas.

Las operaciones aritméticas mas simples en cé6digo maguina
son INC (incrementar) y DEC (decrementar). INC suma uno al
registro especificado, que puede ser un registro de 8 bits.
un par de registros de 16 bits o un registro de indice. Ade-
mads, estas instrucciones pueden alterar el valor de una po-
sicidn de memoria como en INC (HL) - esto se conoce como di-
reccionamiento indirecto.

INC es un comando de un solo octeto. INC A sumard 1 al va-
lor contenido en el registro A, mientras que INC IX hard lo
mismo con el contenido del registro IX. Si estd incrementan-
do un registro de 8 bits y el valor del mismo pasa de 255,
entonces el valor se hard cero. Si se incrementa un par de
registros de 16 bits, cuando su valor pasa de 65535, también
se vuelve cero.

DEC funciona de la misma forma qQue INC y todas las forma-
ciones de instrucciones que son vadlidas para INC, también lo
son para DEC. Estas son:

INC o DEC r (r es un registro de 8 bits)

INC o DEC rr (rr es un par de registros de
16 bits)

INC o DEC IX

INC o DEC IY

INC o DEC (HL)

INC o DEC (IX+d)

INC o DEC (IY+d)

Si decrementa un registro de 8 bits cuando su valor es ce-
ro, obtendrs el valor 255 - el procedimiento opuesto al de
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INC.

Mientras qQue las instrucciones INC y DEC de 8 bits afectan
a la mavoria de 1los sefializadores, las de registros de 16
bits (cuando se usan con INC o DEC) no afectan a ninguno de
ellos. Para las instrucciones de 8 bits, se pone el sefiali-
zador de signo (se hace igual a 1) si el bit 7 del resultado
es 1. E]l sefalizador de cero se pone si el resultado es ce-
ro.

El medio acarreo se pone si hay un acarreo desde el bit 4
del resultado. El sefializador de rebasamiento se pone si se
altera el bit 7 del resultado. El sefializador de sustraccién
se pone si la Ultima operacién realizada ha sido una ins-
truccién de resta, como DEC. Observe que el sefalizador de
acarreoc permanece sin alterar.

Suma y Resta

ADD v SUB son dos ejemplos de nemotécnicos faciles de en-
tender. Es bastante obvio que son abreviaturas de las pala-
bras inglesas ’addition’ (suma) y ‘substraction’ (resta).

ADD y SUB funcionan solamente con un registro de 8 bits,
el A, y con el par de registros HL y los registros indice,
IX e 1Y, de 16 bits. Aparte de sus funciones, que difieren,
la sintaxis es casi la misma.

ADD y SUB se pueden comparar con ciertos comandos del
BASIC. As{ nos damos una idea mas clara de como se pueden u-
sar en una rutina:

LET A=A+9 ADD A,9
LET A=A+C ADD A, C
LET A=A-C sug A, C
LET A=A-178 SUs A,178

Solamente el registro A puede *trabajar directamente con
estos comandos. ADD B,9 o ADD C,D no estan permitidos. Por
lo tanto, si quiere realizar operaciones aritméticas con o-
tros registros, debe usar un procedimiento similar a este,
que resta 8 del registro E.
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LD A,E (Carga A con el contenido de E)
suB 8 (resta 8 de A)

LD E,A (carga E con A, el nuevo valor de E)

Siempre que tenga que hacer una suma © una resta usando un
registro de 8 bits, debe asegurarse de que el resultado de
la operacién cabréd dentro de un nimero de 8 bits.

Para las operaciones que den un resultado mayos, se puede
usar la suma vy resta de 16 bits. La mayoria de las operacio-
nes de aritmética de 16 bits se realizan con el par de re-
gistrogs HL. A estos se le pueden sumar y restar otros pares
de registros, como vemos aqui:

ADD HL,BC
ADD HL,DE
ADD HL,HL
ADD HL,SP

Tenga en cuenta que el segundo par de registro no es modi-
ficado por esta instruccidén. Las operaciones aritméticas con
los registro indice funcionan asi{:

ADD IX,BC
ADD IX,DE
ADD IX, IX
ADD IX,SP

1Y se maneja de la misma forma. No hay ninguna instruccién
que pueda sumar directamente un nimero a HL. Una forma de
hacer esto seria cargar el ndmero deseado en DE y usar des-
pués ADD HL,DE, pero asi perderfamos el contenido del par de
registros DE. El sefializador de acarreo también resulta a-
fectado por estas operaciones. As{, si el resultado obtenido
es mayor de 695535, se pone el sefializador de acarreo a 1, en
caso contrario se pone a 0.
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Punto y Acarreo

Hay otras dos instrucciones que tienen que ver con la suma
y la resta. Funcionan de la misma manera que ADD y SUB, ex-
cepto en que hacen uso del sefhalizador de acarreo. E£stas son
ADC (suma con acarreo) y SBC (resta con acarreo). En el caso
de la aritmética de 8 bits, solo funcionan con el registro A
i como las anteriores. En aritmética de 16 bits funcionan so-
§ lamente con el par de registros HL, pero no con los regis-
I tros indice IX e IY. ADC y SBC incluyen el sefalizador de a-
! carreo en el cdlculo, por lo que su equivalente en BASIC se-
ria:

? LET A=A+S+acarreo ADC A,S
LET A=(A-12) —acarreo SBC A,12

Estas instrucciones son muy potentes ya que permiten rea-
lizar operaciones aritméticas con ndmeros de 32 bits. Algu-
nas veces necesitard asegurarse de que el sefalizador de a-
carreo estd a cero antes de usarlo. Una forma de hacerlo es
usando la instruccién AND A que no altera el valor contenido
en A pero pone el sefalizador de acarreo a cero, ya gque no
produce acarreo.

No hay Divisién

Ya habrad observado que no hay instrucciones de multiplica-
cién ni de divisién. Si su programa requiere férmulas com-
plejas vy cédlculo, puede que sea mejor escribir esas partes
en BASIC. Una desventaja del cédigo madquina es su dificultad
en manejar funciones matemd&ticas complejas.

Sin embargo, es posible emular la multiplicacidén facilmen-
te, usando la instrucciém ADD. El1 registro A contendrd el
valor original, y la respuesta una vez que se hava ejecutado
la multiplicacién.

La multiplicacién por 2 es muy simple: ADD A, A

En efecto, cualquier numero dentro del rango de 8 bits vy
qQue sea miembro de la familia, como 2x2=4x2=8x2=16x2=32,
puede usarse facilmente como multiplicador.
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ADD A, A

ADD A, A = multiplicacién por 4 y
ADD A, A

ADD A, A

ADD A,A = multiplicacién por 8

Puede continuar asf{ de forma que cuatro instrucciones ADD
sirven para multiplicar por 16, cinco por 32 y as{ sucesiva-
mente.

Otros multiplicadores no son tan faciles de emular, pero
se puede hacer usando la instruccién LD y en algunos casos
SUB. AGn asi, se pueden realizar con muy pocas instrucciones
y pueden resultar interesantes para usarlas en sus rutinas
en el futuroc. He aquf unos ejemplos:

LD B, A
ADD A, A = x 3
ADD A,B
LD B,A
ADD A, A
ADD A, A = x 7
ADD A, A
SUB A,B

Observe la Ultimas instrucciones de la rutina de multipli-
cacién por siete. Si mira la tabla de C6digos de Operacibn,
verd que no estan en ella. Lo que sucede es que SUB B es e-
xactamente lo mismo que SUB A,B., Puede eliminar la A al es-
cribirlo, ya que estas instrucciones solamente funcionan so-
bre el registro A. Esto se aplica a todas las operaciones
SUB que parece que aparentemente usan un solo registro.
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CAPITULO SIETE
Pila y Saltos

La Pila

Hay un &rea de memoria RAM qgue estsd prevista para almace-
nar piezas de informacién qQue ayudan a la mdquina a saber lo
gue estd haciendo. Funciona de la siguiente forma:

La palabra '"'pila'" (stack) es algo que se usa en informdti-
ca para expresar exactamente 1o que significa. Imagine una

pila de cajas de cartén. Cada caja representa una posicién
de memoria, a la que se le asigna una direccién - pero si
quiere saber 1o que hay dentro de una caja determinada, l1a

Unica que puede ver facilmente es la de arriba. Si intenta
coger una de enedio, se le caerdn encima todas las cajas que
hay sobre ella. Y, la dUnica forma de afiadir facilmente wuna
caja a la pila es poniéndola en la parte superior.

Las posiciones de memoria de la pila estan situadas de 1la
misma forma. Se pueden poner cosas encima, pero solamente
encima, y solo se pueden tomar de la parte superior.

Hay dos palabras especiales para manejar la pila - una de
ellas significa "apilar un nuevo ndmeroc en lo alto" y la o-
tra '"tomar un ndmero de loc alto'; la primera palabra es

PUSH, la segunda es POP. $Si hace PUSH del ndmero cinco en la
pila, y después hace PUSH del nudmero 9ABC, y luego hace PUSH
de, digamos, 8000h, el primer ndmero que obtendremos al ha-
cer POP serfa 80006h, vya que este es el ndmero que esta ahora
en lo alto de la pila (va gque fué el Ultimo del que hicimos
PUSH) ; el segundo ndmero que obtendrfiamos con POP seria
9ABC, y el tercero serfa el cinco.

La pila se almacena en las direcciones mas altas de la me-
moria del AMSTRAD, para evitar gque el programa BASIC ‘coli~
sione’ con la pila cuando uno de los dos crezca. La pila es
realmente muy peculiar, ya que crece de arriba hacia abajo.
Es méds eficiente de esta forma. Por lo tanto recuerde que,
la pila, o la pila de 1la mdquina como se le suele llamar, es
como una pila de cajas de cartén amontonadas en el suelo de
una tienda, excepto que, desafiando las leyes de Newton, ha
decidido apovarse en el techo y crecer hacia abajo. La parte
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alta - la Unica parte de la gue puede tomar cosas - esta ha-
cia abajo.

La pila es sumamente importante en un ordenador, de forma
que hay un registro especial que solamente se usa para alma-
cenar la posicién de lo alto de la pila (la parte con la di-
reccién menor - la que podemos tomar). El registro se 11lama
SP, que es la abreviatura de Stack Pointer (apuntador de pi-
la). Es realmente un par de registros porgque almacena dos
octetos separados, pero a diferencia de los otros pares de
registros (BC, DE y HL) no podemos separarlo en dos mitades
- estdn pegados sdlidamente.

Agquf es donde +trabajan las instrucciones PUSH y POP. Lo
vamos a explicar en hex porgue asi{ nos resultard mas facil.
Supongamos que HL contiene el valor ABCD. Esto significa que
H contiene el valor AB vy L el valor CD. Ahora, la instruc-
cién PUSH HL almacenard el nuimero ABCD en lo alto de la pi-
la. Esto lo hace almacenando primero la parte alta (AB), Yy
después la parte baja (CD). Después alterard el valor de SP
vya gque se han afiadido dos octetos mas a la pila, y la posi-
cién de la parte alta habra bajado dos posiciones.

Desafortunadamente no es posible almacenar registros sim-
ples en la pila. Solamente se puede hacer PUSH de pares de
registros, asi se puede hacer PUSH de BC, pero no de B sola-
mente. Debemos tener en cuenta que PUSH BC no altera el va-
lor de BC, simplemente copia su contenido sin cambiarlo. Es-
to, por supuesto, es aplicable a todas las instrucciones
PUSH.

La instruccién PUSH se puede emular en BASIC con tres sen-
tencias separadas:

PUSH HL SP=SP-2
POKE SP+1,H
POKE SP, L

POP, por supuesto, funciona al revés. POP HL toma primero
el registro L de la pila, y después el registro H. SP cambia
también, va gue la parte alta de la pila se mueve.
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PGP HL L=PEEK &F
H=PEEK (SP+1)

SP=5P+2

Verifigque., usandc las sentencias BAZIC dadas, aques PUSH  HL
seguida de POP DE es lo mismoc que LL D,H seguidc de LD E,L.
PUSH

He agui los cédigos de la instruccidn PUSH. Uns de ellss
reguiere una pequefia explicacidn.

F= PLSH AF
| cS PUSH BC
(=] PUSH DE
ES PUSH HL

El par de registros AF, gue normalmente rnoc se pueden  Usar
como tal, estd construido poer lcs dos registras A v F, de la
misma forma que BC estd formadc por B y 2. A ez un reqaistro
que ya hemos usado, perc F es algo completamente diferente.
La F significa Flags (sefializadores). Para comprender el
trabajo de F debe mirarlo en forma binaria. f puede, por e-
jemplo, tener el valor 41h, qQue en birnario es 21000021 Cada
uno de los digitos es cerc ¢ uno, vy cada unc de los diferen-
tes digitos tiene ur significado gue corresponde a un  sefa-
lizador. Uno de estos sefializadores, el de acarrec, esta al-

macenado en el digitc binmaric mas a la derecha de F.

POP

Los cédigos de las instruccicres POP son similares
usados para PUSH. Estos son:
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F1 POP AF

C1 POP BC
Dt” POP DE
Et POP  HU

Una de las utilidades principales de PUSH AF y POP AF es
hacer PUSH y POP del valor del registro A. El1 hecho de que F
se introduzca también en la pila puede ser ignorado. PUSH AF
almacenard el valor de A hasta que se necesite de nuevo, en
cuyo momento se puede recuperar mediante el uso de POP AF.
Esto puede ser Util si tiene que usar el registro A para re-
alizar cdlculos que no se pueden realizar con otro registro,
pero donde el valor de A puede necesitarse en otro punto del
programa.

Por ejemplo, para sumar 25 al valor de B sin alterar el
valor de A (o cualquier otro registro):

FS PUSH AF

78 LD A,B

Cé619 . ADD A, 1%h (=25d)
47 LD B, A

F1 PCP  AF

LPorqué solo se va a alterar el registro B y no cualquier
otro? Trate de averiguar 1o que hace la rutina anterior, an-
tes de seguir leyendo.

Alterando el SP

Se puede usar el registro SP casi en la misma forma que u-
samos BC y DE. Podemos sumarle o restarle, y también se pue-
de cargar. Los cédigos hex son:

Fo LD SP, HL
317177 LD SP,nn
ED7B?7777? LD SP, (nn)
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ED737777 LD (nn) , SP
39 ADD HL,SP
ED7A ADC HL, SP
ED72 SBC HL,SP
33 INC SP

3B DEC SP

Estas instrucciones son muy potentes y Utiles. Suponga que
quiere intercambiar los valores de D y E sin alterar ninguna
otra cosa. La siguiente rutina lo hara.

DS PUSH DE
DS PUSH DE
33 INC SP
D1 PCOP DE
33 INC ©sP

La instruccién INC SP del final es necesaria para restau-
rar el apuntador de pila a su valor original. Si no lo hi-
ciéramos podr{amos conseguir un bonito fallo del ordenador.

SP no es el Unico registro especializado gque se usa. Hay
otro registro de dos octetos llamado PC, que significa
Program Counter (Contador de Programa). Su trabajo consiste
en recordar por donde va ejecutdndose el programa. Cada vez
que el Amstrad tiene que ejecutar una instruccién, echa una
mirada a lo que le dice el PC. Si le dice AQQR4, se ird a e-
jecutar la instruccidén que hay en la posicién A0B4 de memo-
ria. Después se incrementa el valor de PC en el numero de
octetos que tiene la instruccioén, de modo que lq siguiente
vez ird a ejecutar la siguiente instruccién en secuencia.
Por ejemplo, si AQGQ@4 contiene 1la instruccién LD A, B, el PC
se incrementard para apuntar a AQ05. Si la instruccién en
AQQS fuera LD B,2 se incrementaria el PC en dos, una vez que
la hubiera ejecutado, ya que LD B,2 es una instruccién de
dos octetos. E1 PC estaria entonces apuntando a AQ07 donde
empezaria la siguiente instruccién.

Si altera el valor de PC, el efecto es como el comando GO
TO del BASIC. La Unica diferencia es que el cédigo maquina
no usa nUmeros de linea, de forma que ha de hacer GO TO a la
direccién correcta en lugar de al ndmero de linea. La

35

R



instruccion de cédigo maquina que lo hace se llama JP, qQue
es la abreviatura de JumP (salto). JP AQQOQO significa GO0 TO
direccion AQBQ vy continda ejecutando el cédigo maquina desde
ahi{. Por supuesto, todo lo que hace esta instruccién es car-
gar en PC el valor AQ00 (pero sin incrementarlo al final de
la instruccién) de modo que cree que la siguiente instruc-
ciébn del programa estd en AQ00. Es bastante mas atil para
nosotros pensar que funciona como un tipo de GO T0Q, ya que
es para lo gque la usamos.

Tenga Cuidado

Tenga cuidado con el JP. Si crea un bucle infinito en co6-
digo madquina puede ser muy duro. Se habra hundido con é1 -
no podrd cortarlo jamds, a menos gque restaure la maqgquina o
l1a apague. Un ejemplo de un bucle infinito puede ser:

77 AQGQQ LD (HLYy , A
23 AQO1 INC HL
C300FQ AQQ2 JP AQQD
Hemos escrito la direccién en la columna de central. Nor -
malmente no se hace asi sino que se marcan las lineas impor-
tantes con etiquetas, o palabras que nos dicen qué lineas

hacen cada cosa. Estas etiquetas no aparecen en hex, y solo
tienen utilidad cuando se escriben para nuestro propio uso.
Si por ejemplo, decidimos llamar START a la primera linea,
nuestro bonito y estipido programa se escribirfa asi:

77 START LD (HLY , A
23 INC HL
C300F0Q JP START
Hay otra instrucciébn, similar a JP, llamada JR, o Jump

Relative (Salto Relativo). Significa que salte hacia adelan-
te un numero de octetos dado. En muchas formas es mejor que
JP, porqque tiene solo dos octetos de longitud en lugar de
tres, y porque se puede reubicar la rutina completa cambiar
el destino de las instrucciones JP. JR @ no tiene ningin e-
fecto, y por lo tanto hace que se ejecute la siguiente
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instruccién, JR 1 hace que salte la siguiente instrucciéon
(suponiendo que ésta tenga un solo octeto de longitud). Para
saltar una instruccidn de dos octetos, o dos Iinstrucciones
de un octeto, necesitard usar JP 2.

También es posible saltar bhacia atrds usando la instruc-~
cién JR, ya que hay una convencién que hace que cualquier
ndmero hex entre 88h y FFh se tomard como un ndmero negativo
(que serd realmente 256d menor gque el ndmero que represen-—
ta). Observe que el numero menos cinco, por ejemplo, se re-
presenta como FB, y por 1o tanto es posible usar la irstruc-
cién JR -5, pero tenga en cuenta que debido a esta conven-
cién no podremos decir JR 129d, por ejemplo, porque 129d es
81h, que serd tomado por -127d y haréd un salto hacia a-
tréds.Por lo tanto, el rango al gue queda limitada esta ins-~-
trucciédn es desde -128d a +127d.

No Hace Nada

JR @, como va hemos dicho, no hace absolutamente nada.
Continuard ejecutando la siguiente instruccién. Es importan-
te recordar que los salto relativos se cuentan desde la si-
guiente instruccién. JR @ significa que ejecute la siguiente
instruccion més cero. JR 1 significa que ejecute la siguien-—
te mds uno. Consecuentemente, si dijéramos JR -2 deber {amos
contar hacia atras dos octetos, empezando en cero con la si-
guiente instruccién. Observard que dos octetos antes esté
precisamente el comienzo de l1a instruccién que acabamos de
ejecutar, JR -2. Por lo tanto, JR -2 es un bucle infinito
sobre la misma instruccién, y no es una instrucciédn recomen-
dable para usarla en nuestros programas.

El (realmente estUpido) programa del bucle infinito ante-
rior se puede volver a3 escribir con un octeto menos wusando
JR en lugar de JP.

77 START LD (HL)Y , A
23 INC HL
18FC JR START
Observe gue he escrito "JR STARTY en vez de "JR -4'". Esto

hace al programa mucho mas fTacil de seguir, ya que todo lo
que tenemos que hacer es buscar la etiqueta START para saber
hacia donde nos lleva la instruccidén JR.
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JR y JP son ma&s o menos inGtiles por sfi mismas sin condi-
ciones afladidas, de la misma forma que el GO TO del BASIC
ser{a poco Util si no se usara en conjunto con la instruc-
cién IF/THEN GO TO. Necesitamos cierto tipo de saltos condi-
cionados, de forma que podamos decir IF cierta condicién es
verdadera THEN salta a la nueva direccién. Sin esta facili-
dad, JP y JR solamente se podrian usar para crear bucles in-
finitos. Aunque el cédigo maquina no tiene la misma flexibi-
lidad que el BASIC, nos permite comprobar cuatro condiciones
en JR, u ocho condiciones en JP. Estas son (para JR):

18ee JR e Salto relativo de e octetos.

20ee JR NZ, ee IF el Gltimo resultado
calculado no fué cero
THEN Salto relativo de

e octetos.

28ee JR Z,e IF el Ultimo resultado
calculado fué cero
THEN Salto relativo de

e octetos.

30ee JR NC, e IF ACARREO=9® THEN
Salto relsativo de
e octetos.

38ee JR C,e IF ACARREO=1 THEN

Salto relativo de

e octetos.

Y para JP:

C3qapp JP pq Salto a la direccién pq.
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C2aapp JP NZ, pa IF el Jltimo resultado
calculado no fué cero

THEN salto a 1a direccién pa.

CAqQapp JP Z, pqg IF el dltimo resultado
calculado fué ceroc

THEN salto a la direccién pa.

D2aagpp JP NC, pg IF ACARREO=0 THEN salto a

la direccién pag.

DAaagpp JP C,pq IF ACARREO=1 THEN salto a

la direccién pg.

E2qapp JP PO, pq Ver mas abajo.
EAgapp JP PE, pq Ver mas abajo.
F2aqapp JP P, pg IF el Gltimo resultado

calculado fué positivo (+)

THEN salto a la direccién pq.

FAgqapp JP M, pg IF el Gdltimo resultado
calculado fué negativo (-)

THEN salto.a la direccidén pq.

Ahora, aunque estd muy lejos de poder hacer 1o que en
BASIC seria IF A$="HOLA" THEN PRINT "ADIOS', pronto verd que
aun esta tarea tan tonta también se puede llevar s cabo con
el cédigo maquina. Primero tenemos que explicar dos de las
ingtrucciones de la lista anterior - JP PO y JP PE. Como
puede suponerse, -JP PO significa IF PV=0 THEN salta a la di-
reccién pq, vy JP PE significa IF PVv=1 THEN salta a la direc-
cién pg. Pero fqué es PV exactamente?.

Repuesta: PV es otro sefializador - parecido al de ACARREO.




Solamente puede almacenar uno de dos valores - unc o cero.
La P significa Parity (paridad) vy la V significa oVerflow
(rebasamiento), ya que el ordenador, como los buenos matema-
ticos, no puede deletrear correctamente. Su uso es bastante
fédcil de explicar:

JP PO se puede considerar como JP NV (salto por

No-rebasamiento)

JP PE se puede considerar como JP V (salto por

rebasamiento)

Técnicamente no puede escribir JP NV o JP V ya que no es
una convencién estdndar,; pero es una ayuda para la memoria.
Pienso que no importa si usted es convencional o no mientras
sepa lo gque significa (NV=PO y V=PE).

Ahora, veamos el rebasamiento. Si consideramos los numeros
entre 80 y FF como numeros negativos y entre 88 y 7F  como
ndmeros positivos, pueden suceder algunas cosas extrafas en
la aritmética, si tratamos de cruzar la frontera. Por ejem—
plo, 41h (positivo) mds 41h (positivo) serd igual a 82h
(inegativo?). A este tipo de equivocacidén se le llama reba-
samiento, por lo tanto JP V saltard si ocurre este tipo de
rebasamiento y JP NV saltard si no ocurre. En términos sim-
ples, ocurre un rebasamiento si el resultado de cualquier o-
peracién aritmética, actuando en nimeros en convencién posi-
tivo/negativo (también 1llamada convencidn de ''complemento a
dos') da una respuesta con 'signo equivocado'.

Repitiendo una vez més: JP NV es una forma no esténdar de
escribir JP PO, y JP V es otra forma de escribir JP PE. Por
lo tanto NV=P0O y V=PE. Usted debe inventar alguna forma de
recordarlo.

Todas estas instrucciones, si se combinan adecuadamente.
con otras, pueden comprobar cualquier situaciédn concebible.
En efecto, solo hay otro tipo de instruccién necesaria para
hacer a JP y JUR tan potentes come IF/THEN/GO TQO - esa ing-
truccién se llama CP, o ComParacién.

CP compara el registro A con cualqguier otro registro o con
cualqquier constante numérica. Por ejemplo, podemos tener CP
B (Comparar A con B) o CP L (Comparar A con L) o CP 3E (Com-
parar A con el ndmero 3E). Lo Que hacen realmente estas ins-
trucciones se puede comparar con la sentencia BASIC, DUMMY =
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A~B.

En otras palabras, se realiza una resta, pero no se tiene
en cuenta su resultado, y el valor de A permanece sin alte-
rar. Sin embargo, los sefializadores si cambian y se ponen de
acuerde con el resultado. Si A contiene 05 y B contiene @6,
después de la instruccién CP B, saltard con una instruccién
JP NZ (vya que 05-06 no da cero), JP C saltard (vya gque 05 es
menor que 06), JP NV saltard (no hay rebasamiento ya que el
resultado de 05-06=FF es negativo y se suponfa que lo era) vy
JP M saltard (vya que FF es negativo). Aunque realmente se e-
fectla la resta, debemos hacer incapié en gue el resul tado
es desechado, y el valor de A no cambia.

Puede hacer algunos trucos Utiles con CP:

IF A=B THEN GOTO ... CP B/ JR Z

IF A<B THEN GO 7O ... cCP B/ JUR C

(Esta solo funciona si asumimos gue todos los nudmeros
son positivos)

IF A<B THEN GO TO ... CP B/ JP M

CALL

También en cédigo maquina podemos llamar a subrutinas. E1l
equivalente en cédigo maguina del GO SUB del BASIC es la
instruccién CALL. CALL pqg se utiliza para hacer un GO SUB a
la subrutina cuyo punto de entrada estd en la direccidén paq.
El equivalente a la instruccién RETURN es RET. Creo que le
resultarsd familiar. RET tiene un doble propédsito - al final
de una subrutina significa 'retorna desde esta subrutina';
si no hay subrutina de la que retornar, significa 'retorna
al BASIC". CALL vy RET pueden tener condiciones impuestas,
como vemos a continuacién:

CDqgapp CALL pq co RET
C4qapp CALL NZ, pqg co RET NZ
CCaagpp CALL Z,pa c8 RET Z
Dégapp = CALL NC,pg D8 RET NC
DCaqapp CALL C,pqg D8 RET C
E4qapp CALL PO, pq £EQ RET PO
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“CALL

ECaapp CALL

"CALL V,pg" "RET v©
F4qgapp CALL P,pqg FQ RET P
FCaapp CALL M, pg F8 RET ™

Como habréd imaginado, las instrucciones como RET Z se pue-
den usar también para volver condicionalmente al BASIC, ej.
RET Z es igual a IF cero THEN RETURN al BASIC.

En BASIC no hay pila, -por lo tanto no necesitamos preocu-
parnos de ella. En cédigo maquina, sin embargo, si la hay vy
por lo tanto necesitamos preocuparnos de ella. Hay dos ins-
trucciones ademids de PUSH y POP, que alteran la pila. Se
llaman CALL y RETURN.

CALL pq es equivalente a PUSH "la direccidén de la siguien-
te instruccidén a ejecutar', seguido por JP paq.

RET es equivalente a POP DUMMY seguido por '"salta a la di-
reccién DUMMY',

Usted debe ser capaz de ver cémo este procedimiento hace
que CALL y RET actien como deben. Aunque es bastante efi-
ciente, hay algunas cosas que debemos ver.

El valor de SP no debe ser alterado durante el curso de u-
na subrutina, ya que CALL y RET tienen que ver con la pila.
Usted puede hacer PUSH en 1la pila tantas veces como quiera
durante la subrutina, siempre que haga el mismo numero de
POPs antes de intentar el retorno. Un truco muy interesante
que debe conocer es cédmo alterar la direccién de retorno de
una subrutina. Digamos qQque queremos poner BOVO® como direc-
cién de retorno. Veamos cémo se hace:

El POP HL
2100E0 LD HL, BO@©
ES PUSH HL

La primera instruccién borra de la pila la direccién de
retorno original. La segunda y tercera la reemplazan por una
nueva direccién de retorno alternativa. Cuando llegue mas a-
delante una instrucciébn RET, el control '‘retornard" a la di-
reccién BQOO. Otro truco Util que debe conocer es cédmo a-

42




T

segurarse de que sus subrutinas siempre saldrdn con la pila

"equilibrada'". Una forma de hacerlo es almacenar el valor
del apuntador de la pila en alguna parte para recogerlo al
final.




CAPITULO OCHO
Diccionario de Terminos
de Cadigo Magquina

Este capitulo es una pequefia gufia de referencia de lo a-
prendido en los capitulos anteriores. Este diccionario con-
tiene una breve descripcién de todos los C6digos de Opera-
cién del Z8@, los registros y un tipo de comandos 1lamado
directrices que se encuentran en casi todos los listados de
ensamblador. £stos resdmenes le dan la oportunidad de com-
prcocbar comandos particulares o facilidades que puede no ha-
ber comprendido completamente, asf{ como una fuente de refe-
rencias para cuando, en el futuro, trate de usar los coman-
dos o registros menos usados.

El diccionario incluye también detalles de los céddigos de
operacién del Z80 que no han sido explicados. La lectura de
la explicacién que se proporciona aqgui le dard un buen cono-
cimiento de su uso y funcionamiento.

Registros

Adem&s de los registros A, B, C, D, E, Hy L, vy los sefa-
lizadores de signo, PV y acarreo, hay otro grupo de regis-
tros y sefalizadores, aunque no todos ellos son Utiles. Vea-
mos primero los registros.

IX es un par de registros; sin embargo no se puede dividir
en los octetos que lo componen, como el HL. Cualquier ins-
truccién en céd6digo madquina que involucre al HL (siempre que
no vaya entre paréntesis) puede ser escrito con el IX en vez
de con el HL. (Hay tres excepciones a la regla: EX DE,HL

ADC HL y SBC HL). El cbédigo hex de este tipo de instruccio-
nes es DD seguido por el cédigo hex correspondiente a la
misma instruccién con el registro HL. Cualquier instruccién
en cédigo madquina que involucre al registro (HL) (entre pa-
réntesis) se puede escribir con (IX+dd) en lugar de hacerlo
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con el HL - la dd representa un octeto cualquiera. Por ejem-
plo, si tenemos una instruccidén LD (HL),03 también existe u-
na instruccién LD (IX+2A) ,83. E1 octeto de desplazamiento
puede ser muy Util. (Hay una excepcibén a esta regla: JP (HL)
solo se puede escribir como JP (IX) - no JP (IX+dd). El1 cé-
digo de este tipo de instruccién es DD seguido del cédigo
hex de la instruccién correspondiente , pero con el octeto
de desplazamiento insertado en el tercer octeto del cédigo
hex. Por ejemplo, el cédigo hex para LD (HL),03 es 3683; por
lo tanto, el cédigo hex de LD (IX+2A),983 es DD362A03.

1Y es otro par de registros. Se usa de la misma forma que
el IX, excepto que el cébdigo hex de las instrucciones que
involucran al registro 1Y usan el octeto FD en lugar del DD.
Aunque la primera letra de los dos registros se la I, no
tienen la parte alta comin, y son totalmente independientes
el uno del otro.

SP es el apuntador de la pila. es un par de registros como
el BC o el DE, sin embargo, los dos octetos que lo componen
no se pueden separar. SP siempre apunta al datd de més arri-
ba de la pila de la maquina. Si cambia el valor de SP, se
crea una nueva pila automaticamente en la direcciédn especi-
ficada. lLas direcciones inmediatamente por debajo del valor
actual de SP corren el riesgo de ser reescritas sin el con-
sentimiento previo de la rutina de manejo de interrupciones
del 280 (ver DI).

A es un registro del que debe conocer todo. A veces se le
llama el acumulador, vya que se puede usar de una o dos for-
mas en las que no se puede usar ningdn otro registro. (ej.
ADD A, 06).

B,C,D,E,H vy L. Estos son los registros con los que tiene
que estar familiarizado.

El Juego de Alternativo Registros, se compone de los re-
gistros A’,B’,C’,D’,E’,F’,H’ ¥y L’ y son de poco uso, excepto
para copiar el contenido de los registros normales por segu-
ridad. Sin embargo, el Locomotive BASIC usa estos registros,
por lo que no se recomienda usarlos em el Amstrad.

F es el registro que contiene los sefalizadores que hemos
visto anteriormente.
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Todas las instrucciones

Por el momento solo hemos visto unas cuantas instrucciones
280, por lo que suponemos que estard interesado expandir su
vocabulario. Aquif{ le damos una lista detallada de todas las
instruccién disponibles. Se van a tratar por orden alfabéti-
co, de forma que pueda usar este capfitulo como un peguefio
diccionario de instrucciones de cédigo maquina. Por esta ra-
z6n vamos a volver a ver los que ya hemos estudiado en capi-
tulos anteriores. Puede ser interesante volver a leerlos pa-
ra que nos sirva de refresco de la memoria.

ADC Empezamos con ADC. Aparece en dos formas: ADC A, r vy
ADC HL,s. La r se usa para especificar que puede ser cual-
Qquiera de los registros A, B, Cc, D, E, H, L, una constante
numérica o el contenido de una direccién (HL), (IX+d) o
(IY+d). ADC A,r es una instrucciétn de un solo octeto. Calcu-
la 1a suma de A mas r mads el ACARREO y almacena resultado en
A, ADC HL,s es wuna instrucciédn de dos octetos que suma HL
més s mads el ACARREO, y almacena el resultado en HL. La s
significa cualquiera de los pares de registros BC, DE, HL,
IX o 1Y. lPodria decirnos porqué (ignorando los sefalizado-
res) ADC A,A hace lo mismo que RLA7.

ADD Muy similar a ADC, excepto que no se usa el sefializador
de acarreo en la operacién. Sin embargo s{ le afecta el re-
sultado final. Hay dos importantes diferencias entre ADC vy
ADD. Primero, el juego de instrucciones ADD HL,s (donde s
significa lo mismo que en la instruccién ADC) son instruc-
ciones de un octeto en lugar de dos. Segundo, estad permitido
usar otras dos instrucciones ADD IX,s y ADD 1V, s.

AND Esta instruccién solo tiene una forma - AND r. El va-
lor del registro A se altera de bit en bit. Si ese bit es
cero, permanece sin modificar, en caso contrario toma el va-
lor del bit de r correspondiente. Por lo tanto, AND 09 daré
siempre cero como resultado y AND FF deja el registro A sin
alterar. AND afecta a todos los sefializadores, el bit de a-
‘carreo se pone siempre a cero.

BIT E1 formato de esta instruccién es BIT n,r, donde n es
un ndmerc entre cero y siete. La instruccién altera el sefia-
lizador de cero (solamente) de acuerdo con el valor actual
del bit en cuestién. Si el bit es cero, el sefializador de
cero se pone a uno, en caso contrario se pone a cero. Esta
instruccién se puede usar en combinacién con JR 2 (que sal-
tard si el bit era cero) o con RET NZ (que retornarad si el

47



bit no es cero). BIT no altera el contenido de los regis-
tros, ni cambia el valor del sefializador de acarreo. Es una
instruccién de dos octetos. Yo no suelo usarla casi nunca,
pero cuando se necesita puede ser muy practica.

CALL Ya hemos visto antes esta instruccidén - es como el GO
SUB. Su funcionamiento exacto es este: hace PUSH en la pila
de la direccidén de retorno y después salta a la direccién a
la que llama. Debido a que la direccién de retorno (ahora
en la pila) se usa en la instruccién RET, es de vital impor-
tancia que la subrutina no altere la pila. En la subrutina
solo puede hacer PUSH deée datos siempre que haga POP de ellos
antes de retornar. CALL se puede usar también con condicio-
nes - por ejemplo, CALL Z,pq (pg es una direccién absoluta)
que significa IF estd puesto el sefializador de cero, enton-—
ces haz CALL pg, en caso contrario continda con la siguiente
instruccién.

CCF Complementa el sefalizador de acarreo. Si el sefializa-
dor de acarreo era cero, se pone a uno, y si era unc se pone
a cero.

cP En la forma CP r, calcula el resultado de restar r de
A, pero no almacena el resultado en ninguna parte. E1 wvalor
anterior de A (y por supuesto el de r) permanecen sin alte-
rar. Sin embargo alteran todos los sefializadores, de forma
que se pueden usar instrucciones condicionales como JP Z o
JP C. CP r seguido por JR Z saltard si A es igual a r (va
que A menos r es cero) y asi sucesivamente.

CPD puede imaginarse esta instruccién como CP (HL) seguida
de DEC HL y de DEC BC. El sefializador PV se pone a cero si
BC se pome a cero al decrementarse, y a uno si no lo hace.
E]1 sefalizador de ceroc se pone si la parte CP de la instruc-
cién encuentra que A es igual a (HL), en caso contrario se
pone a cero.

CPDR Basicamente es igual que CPD, excepto que la instruc-

cién se ejecuta una y otra vez - es una forma de bucle auto-
matico. CPDR significa ComParar, Decrementar y Repetir. El
bucle terminard en uno de estos dos casos: (I) cuando la

comparacién encuentra que A es igual que (HL) o (II) BC lle-~
ga a cero, en cuyo caso se pone a cero el sefalizador PV.

CPI Es como CPD, excepto que HL se incrementa en lugar de
decrementarse.

CPIR Es como CPDR , excepto que HL se incrementa en lugar de
decrementarse.

CPL Es una abreviatura de ComPLementar. El1 registro A se
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altera bit a bit. Si un bit particular estd a uno, se pone a
cero, y viceversa. En otras palabras, si A tenfia 11010101
(en binario), después de una instruccién CPL se cambiaria a
0010101@ (binario). Es el equivalente de restar A de FF. Los
sefalizadores no resultan afectados por esta instruccién.

DAA Suponga que guiere sumar 16 y 26 sin convertir los nu-
meros a hex., Puede hacer lo siguiente: LD A,16 seguido por
ADD A,26. Por desgracia, como la maquina trabaja en hex, el
valor final de A serd 3C en lugar de 42. lLa instruccién DAA
(Ajuste Decimal del Acumulador) cambiard el valor de A de 3C
a 42. Su funcionamiento es realmente complicado - toma nota
de lo que ha ejecutado y si a sumado o restado; pero siempre
funciona correctamente. Por ejemplo, la secuencia LD A,42
seguida de SUB 06 volvera a poner A con el valor 3C, pero
esta vez el DAA lo cambiard a 36, ya que 42 menos seis es
36. La instruccién cambia cada uno de los sefalizadores de
acuerdo con el resultado.

DEC Esta es otra de las instrucciones que aparecen en dos
formas. Puede ser DEC r (un registro simple) o DEC s (un par
de registros). DEC r es fé&cil de comprender - el valor del
registro r es decrementado (se le resta uno, o se cambia
desde 00 a FF), el sefializador de acarreo permanece sin al-
terar y el de cero cambia como se espera que lo deberia ha-
cer. DEC s, sin embargo, es una instruccién traidora, el se-
fflalizador de cero ino se altera!. En efecto, no se altera
ninguno de los sefializadores. Por lo tanto, DEC BC/JR NZ,-3
es un bucle infinito o no tiene ningin efecto. Debe tener
mucho cuidado y recordarlo siempre - muchos de nuestros pri-
meros programas fallan debido a ello.

DEFB hablando tgcnicamente no es wuna instrucciédn de cédigo

madquina - es lo que se llama una directriz. La palabra DEFB
debe ir seguida por uno o mas octetos de datos, cada uno se-
parado por una coma. Se suelen poner los datos en hex, pero

no siempre es necesario, ej DEFB 3A,45d,11011110b,"f" es va-
lido. Los datos se insertan dentro del programa en cédigo
maquina, en el punto en que ocurren y en el orden en que es-
t4n listados. Los datos gque forman parte de un programa en
cédigo maquina, no se deben ejecutar, ya que el Z80 no puede
| distinguir entre datos y programa.

DEFM es similar a DEFB, excepto que los datos gque siguen a
la palabra DEFM deben ser una cadena de caracteres flanguea-
dos por comillas. Las comas dentro del texto se interpretan
también como datos, no como separadores. Por ejemplo, DEFM
"SOLSTICIO" hace que se inserten los octetos 53 4F 4C 53 54
49 43 49 4F dentro del programa. DEFM significa DEFine HMen-
saje, al contrario que DEFB que significa DEFime Bytes (De-
fine Octetos).

49

_




DEFS Otra directriz. Esta significa DEFine Space(s) (Define
espacios). La palabra DEFS debe ir seguida de una constante
numérica. (Solo una, recuérdelo). El ensamblador insertard
tantos ceros como indique el ndmero. Por lo tanto, DEFS 08
insertard ocho octetos en ese punto del programa. DEFS se u-
sa principalmente para definir '"variables' en RAM; ej. PEDRO
DEFS @2 (PEDRO es una etiqueta) y en alglin otro lugar del

.programa LD (PEDRQO) ,HL.

DEFH Una de las Ultimas directrices (por ahora). DEFW signi-
fica DEFine Word (Define palabra). Se usa de forma similar a
DEFB, excepto que los datos tienen dos octetos de longitud,
no uno, por lo que DEFW 4000 es equivalente a DEFB 00, 40.
Observe cbémo se han cambiado los octetos de orden. Con DEFW
se podemos usar etiquetas y expresiones, por lo gue DEFW
7000, PEDRO, JUAN+3 es totalmente valido.

DI Significa Disable Interrupts (Inhabilitar interrupcio-
nes) y, aunque suena bastante confuso, sSu us0o es inmensamen-
te simple. Cincuenta veces cada segundo se manda un impulso
a las patillas del chip Z80. Hay un sefalizador 1lamado
IFF1, que significa Flip Flop 1 (un flip flop es un disposi-
tivo que puede tomar uno de dos valores, como un interruptor
de la luz), y el efecto del DI puede compararse a RES IFF1.
Cuando el 280 recibe uno de estos impulsos, comprueba el va-
lor del seflalizador IFF1. Si estd puesto, el ordenador actia
como si le hubiera 1llegado una instruccién RST 38 (o CALL
38), con la direcciédn de retorno en la siguiente instruccioén
en secuencia. Si IFF1 se restaura no se toma esa accién vy
cualquier programa en cédigo madquina se seguird ejecutando
normalmente, el sefializador IFF1 se debe poner a uno antes
de intentar volver al BASIC.

DJNZ Otra abreviatura. Esta significa Decrementar 8 y saltar
si no es cero. Por lo tanto, si B es 7, DJUNZ lo reduce a 6 vy
salta al nuevo destino. Si B8 es uno, DJUNZ lo pondrd a cero y
no saltard. En su lugar, ejecutard la siguiente instruccién.
La forma de esta instruccién es DJNZ e, donde e es un octeto
simple. Si B se decrementa a cero, se ignora e. Si no, e es-
pecifica la longitud del salto. El desplazamiento se calcula
como en una instruccién JR.

EI lLe suena? Es otra abreviatura. EI significa Enable
Interrupts (Habilitar interrupciones), y es la opuesta a DI.

.Esta instruccién equivale a SET IFF1. Ver DI para una expli-

cacién mas completa.

EQU Abreviatura de EQUate (igualar). No es una instruccién
de cédigo maquina, sinc una directriz. Cada EQU debe tener
una etiqueta, y la palabra EQU debe ir seguida de un ndmero
(en el rango @00@ a FFFF) o una expresidén como JUAN+2.
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| Cuando el ensamblador encuentra la directriz, no toma ningu-
r na accioén. y no se insertan octetos en el programa - por lo
tanto, no tiene importancia en que lugar del programa se si-
tdan los EQU, aunque se suelen colocar al principio del pro-
grama. Lo que hace es asignar un valor numérico (el valor
dado) a su etiqueta. En otras palabras, si usted tiene ANA
EQU 9000 y mas adelante LD HL, (ANA), la instruccién se com-
pila como LD HL, (9000).

£X significa EXchange (Intercambio). Esta instruccidén in-
tercambia los valores contenidos en determinados pares de
registros. Hay cinco instrucciones EX - estas son EX AF,AF’;

EX DE,HL; EX (SP),HL; EX (SP),IX; y EX (SP),1Y. No alteran
ningdin sefalizador, todo lo que hacen es intercambiar los
valores - EX DE,HL reemplaza DE por el valor de HL y HL por
el valor de DE. Las tres ultimas son las md&s interesantes -
el valor de HL (o IX o 1Y) se intercambian con el valor de
la parte superior de la pila, de forma que LD BC,0123/PUSH
BC/LD HL,4567/EX (SP),HL deja en BC el valor 4567 y en HL
B8123. EX (SP),HL no mueve el apuntador de la pila, como tam-
poco lo hacen EX (SP), IX ni EX (SP),1IY.

EXX Puede imaginarse esta instruccién como EX BC,B’C’ se-
guida de £EX DE,D’E’ seguida por EX HL,H’L’. Bdsicamente, ca-
da uno de los registros comunes (excepto A) se intercambia
con su correspondiente registro alternativo.

HALT Cuando llega una instruccién HALT, el control esperara
en ese punto del programa hasta que ocurra la siguiente in-
terrupcién. Cuando sucede esto, se ejecuta la instruccién
RST 38 (CALL @@38) y a la vuelta, el control continda desde
la primera instruccién después de HALT. Observe que el sefia-
lizador IFF1 debe estar puesto a uno para que se ejecute el
HALT, en caso contrario no ocurrird nunca una interrupcién.
En ese caso, el HALT esperard literalmente para siempre. No
hay forma de interrumpirlo, excepto apagando la méquina.

IM TTIPELIGRO!!! No use esta instruccién bajo ningin motivo.

IN Tiene dos formas. La primera es IN A, (n) donde n es una
constante numérica. Es equivalente a LET A=IN(256%A+n). La
segunda forma es IN r, (C) donde r es un registro. Equivale a
LET r=IN(256%B+C). Los argumentos de In se refieren a un
dispositivo hardware fuera del chip 280 - un numero diferen-
te para cada dispositivo. En 1la forma IN A, (n) no se modifi-
can los sefializadores; sin embargo, en IN r, (C) si resultan
afectados.

INC 1Que no cunda el panico! volvemos a instrucciones sensi-
bles que se pueden entender facilmente. INC r incrementa el
valor del registro r en uno, pero sin alterar el sefalizador
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de acarreo. INC s incrementa el valor de s en uno y tampoco
altera los sefializadores.

IND IN con decremento. IND es equivalente a IN (HL), (C) se-
guido por DEC HL seguido por DEC B. No altera el sefializador

de acarreo, pero el de cero refleja el nuevo valor de B.

INDR Es como IND pero se ejecuta la instruccién una y otra
vez, paradndose solamente cuando B a llegado a cero.

INI Es como IND, pero HL se incrementa en lugar de decre-
mentarse.

INIR Es como INDR, pero HL se incrementa en lugar de decre-

mentarse.
JP Si puede comprender lo que hace GO TO 10, entonces pue-
de comprender JP 7300. El destinoc es wuna direccidn, no un

numero de linea, pero el principio es exactamente el mismo.
JP es el equivalente en cbébdigo maguina al GO TO del BASIC.
Tenemos también saltos condicionales, por ejemplo JP NZ,7308
significa IfF no cero THEN salta a la direccién 7300 (En o-
tras palabras, si el sefalizador de cero no estd puesto).
Hay otra forma de JP qQue también tieme su analogfia con el
BASIC - con destino variable. Si comprende lo que hace GO TO
N comprenderd JP (HL). JP (HL) significa GO TO HL.. En esta
forma no puede usar condiciones: por ejemplo, JP NC, (HL) no
estd permitido. Solamente se puede usar uno de los tres pa-
res de registros como destino variable - Estos son "HL, IX e
1Y. Son instrucciones bastante potentes, a pesar de todo -
el contenido de HL puede ser el resultado de un c&lculo, ge-
nerado aleator iamente.

JR Es la misma instruccién que JP pero ligeramente menos
potente, aunque un octeto mads corta. Solo se pueden usar
cuatro de las ocho condiciones: Z, NZ, C y NC. Esto signifi-
ca que es imposible usar (por ejemplo) JR PO. Tampoco estéd
permitido decir JR (HL). JR no usa una direccidén absoluta -
la R significa Relativo. La instruccién se escribe como JR e
(o JR Z2,e) donde e es un solo octeto que especifica la lon-
gitud del salto. JR @ no hace nada, vya que salta cero octe-
tos hacia adelante. JUR FE es un bucle infinito, ya que el
control saltard hacia atrds a la misma instruccién JR FE. El
octeto de desplazamiento comienza a contar desde la instruc-
cién que sigue a la JR e. Si el octeto estd entre 00 vy 7F,
el salto se realiza hacia-adelante, si el octeto estd entre
80 v FF, el salto se realiza hacia atras.

LD Es la instruccién més usada en todo el cédigo méqguina.

Todo lo que hace es transferir datos desde una posicién a o-
tra. Tiene muchas formas: la mé&s simple puede ser LD r1,r2 -
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que transfiere datos de un registro a otro. Otras formas son
LD A, (BC), LD A, (DEY y LD A, (HL) - y sus inversas LD (BC), A,
LD (DE)Y,A vy LD (HL),A. Recuerde que los paréntesis signifi-
can el contenido de una direccién. Los registros I v R se
pueden cargar., en conjuncidén con A (pero solamente A) se
pueden cargar los registros y pares de registros con cons-—
tantes numéricas, los pares de registros con el contenido de
cualquier direccidén y a la inversa, cualquier direccidén con
el contenido de un par de registros (tenga en cuenta gque los
pares de registros almacenan dos octetos, no uno, y que se
transfieren desde la direccidén apuntada y la direccidén apun-—
tada mds uno). También estan permitidas LD A, (pa) y LD
(pq) , A (donde pq representa una direccidén) y el SP se puede
cargar desde HL, IX, IY o (pa). ((pg) se puede cargar desde
SP pero HL, IX e IY no). En otras palabras - Hay muchas co-
sas que puede hacer y muchas que no. No puede decir LD
HL,DE, por ejemplo (debe usar LD H,D y después LD L,E o vi-
ceversa). Afortunadamente, ya que LD se usa muy frecuente-
mente;, es sumamente facil familiarizarse con sus muchas for-
mas.

LDD LoaD with Dcrement (Carga con decremento). Efectiva-—-
mente, equivale a LD (DE), (HL) seguido por DEC HL,DEC DE vy
DEC BC pero en una sola instruccién. Los sefalizadores de a-
carrec y de cero permanecen sin alterar as{ como el de sig-
no, sin embargo el PV se restaura a cero solamente si BC
llega a cero. Por lo tanto, JP PO saltard solamente si BC es
cero después de la instruccidn.

LDDR Es como LDD pero la instruccién se ejecuta repetidamen-
te hasta que BC llega a cero.

IDI Es comoc LDD pero DE y HL se incrementan en lugar de de-
crementarse. BC sigue decrementéndose como en la anterior.

LDIR Es como LDI, pero la instruccién se ejecuta repetida-
mente hasta que BC llega a cero.

NEG NEGate (Niega) el acumulador (o registro A). Funcicona
ejecutando la resta de 00 menos A y cambiando todos los se-
falizadores de acuerdo con el resultado. Asf{, S refleja el
signo del resultado, Z se pondrad solamente si A es cero. P
se pondrd solamente si A es 80. C se pone siempre excepto
cuando A es cero. NEG equivale a CPL seguido de INC A (igno-
rando los sefalizadores).

NOP esta extrafia pérdida de tiempo (cuyo nombre accidental-
mente es la abreviatura de NO oPeracién) tiene un propésito
muy simple - perder tiempo. Tiene dos usos principales: ()
como retraso, ¢ (II) para eliminar cédigo de madquina cuando
se depura o edita. Supongo que el equivalente m&s cercano en
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BASIC es una sentencia REM en blanco.

OR En la forma OR r es casi la opuesta de AND r. Se cambia
el valor del registro A de bit en bit. Si alguno de los bits
dados es uno, permanece sin alterar, en caso contrarioc toma
el valor del bit correspondiente del registro r. Si A con- |
tiene 90, entonces (ignorando los sefalizadores) OR r es lo
mismo que LD A,r. OR FF es efectivamente LD A,FF. Todos los
sefial izadores cambian como se espera, y el de acarreo se po-
ne a cero.

ORG ORG es una directriz que no debe tener etigueta aso-
ciada. La palabra ORG debe ir seguida por un ndmeroc en el
rango de Q0000 a FFFF. Significa que todo el cédigo maquina
desde ese punto debe ser escrito en la direccién dada. Por
lo tanto, ORG 7000 seguido por LD A,081 significa que la ins-
trucciédn LD A,01 reside en la direccién 7000. A menos que lo
que se encuentre a continuacién sea otro ORG, la siguiente
instruccién estard situada en 7002 (va que LD A,81 es una
instruccién de dos octetos).

OUT La instruccién OUT tiene dos formas. La primera es 0UT
(nN),A - es equivalente a decir OQUT (256%A+n),A. La segunda
forma es OUT (C),r v eqguivale a OUT (296%B+C),r. OUT manda
datos fuera del chip Z80 y hacia el ’‘hardware’ que tiene al-
rededor. No tiene ningln efecto sobre los sefalizadores.

OUTD OUT con Decremento. Equivale a QOUT (C), (HL) seguido por
DEC HL seguido por DEC B. El sefalizador de acarreo no se
altera, pero el de cero refleja el nuevo valor de B.

OTDR Tiene una ligera diferencia en el deletreo, que no al-
tera el hecho de que sea una instruccién OUT con decremento
y repeticién Equivale a OUTD repetida una y otra vez hasta
que B llega a cero.

OUTI es como OUTD, excepto que HL se incrementa en lugar de
decrementarse,

OTIR Es como OTDR, excepto que HL se incrementa en lugar de
decrementarse.

POP Toma dos octetos de datos de 1o alto de la pila y los
carga en un par de registros. Se pueden usar los pares de
registros BC, DE, HL, IX e IY. Ademds, se puede usar la ins-
trucciébn POP AF, formando un ’seudo’ par de registros con el
acumulador vy el registro de sefializadores. Espec{ficamente,
POP recoge el octeto més alto de la pila vy lo pone en la
parte baja del par de registros y el siguiente octeto en la
parte alta. E£1 apuntador de la pila SP se actualiza autom&-
ticamente.

5S4




PUSH es la instruccién opuesta a POP. Almacena el contenido
de cualquier par de registros en lo alto de la pila. El1 va-
lor de SP se actualiza para ‘''recordar'" qQue se ha afadido un
nuevo dato a la pila. Después de una instruccién PUSH, el SP
siempre apunta a la parte baja del dato de lo alto de la pi-
la.

RES Con esta instruccién podemos alterar bits aislados de
cualquier registro. RES es la abreviatura de REStaurar, que
significa '"cambiar a cero'", por lo que RES es una instruc-
cién que pone a cero cualquier bit requerido de un registro.
Por ejemplo, para restaurar el bit 3 del registro D, lo dni-
co que hay que hacer es RES 3,D. RES no tiene efecto sobre
ningin sefializador.

RET RET se usa para retornar desde una subrutina. Funciona
haciendo POP de una direccién desde la pila y saltando a e-
lla. Es posible alterar la direccién a la que retorna 1la
subrutina alterando el valor de lo alto de la pila. Por e-
jemplo, POP HL/INC HL/PUSH HL incrementard 1la direccién de
retorno en uno. Usted puede, por ejemplo, almacenar un octe-
to de datos inmediatamente después de la instrucciédn CALL,
después hace POP HL/LD A, (HL) /INC HL/PUSH HL almacenard ese
octeto en A mientras que se asegura que la subrutina retor-
nard a la direccién siguiente a los datos. 0Otro truco es ha-
cer PUSH de una direccidn de retorno "artificial" dentro de
la pila y después hacer JP (o JR) a la subrutina en lugar de
usar la instruccién CALL, entonces volverd a donde le havya-
mos mandado. Si se necesita, se puede usar RET con condicio-
nes. No altera a los sefalizadores.

RL Gira hacia la izquierda. La forma de esta instruccién
es RL r. Cada bit del registro especificado se mueve una po-
sicién hacia la izquierda. El bit de mds a la izquierda se
introduce en el sefalizador de acarreo, y el de mas a la de-
recha toma el valor previo del sefializador de acarreo. De a-
hi lo de girar a la izquierda. Por ejemplo, si B contenia
10010191 y el acarreo contenfia cero, despuéds de RL B, dejara
B conteniendo 00191010 vy el acarreo conteniendo uno. RL al-
tera todos los sefializadores.

RLA Observe que no hay ningin espacio entre la L y la A.
RLA es 1la forma mas eficaz de hacer RL A. La instruccién es
un octeto mé&s corta y solo afecta al sefializador de acarreo.

RLC Girar a la izquierda sin acarreo. RLC r es casi lo mis-
mo que RL r ya que cada bit del registro en cuestién se mue-
ve una posicién hacia la izquierda. Aqui, sin embargo, el
bit de mds a la izquierda pasa a ser el nuevo valor del se-
falizador de acarreo y al mismo tiempo el del bit de mas a
la derecha del registro. El valor que tenias el acarreo no
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entra en el proceso. Se alteran todos los sefalizadores.

RLCA En un octeto, en lugar de en dos, RLCA es lo mismo Qque
RLC A, pero mds rapido. En esta operacidédn soclo cambia el se-
filalizador de acarreo.

RLD Ahora el mas fantéstico. RLD no se debe confundir con
RL D, porque es una instruccidén completamente diferente, que
funciona asfi: el digito superior de (HL) se desplaza hacia
la izquierda pasando a ser el digito inferior de A; éste, a
su vez, pasa a ser el digito imferior de (HL), y este Ultimo
toma la posicidn del digito superior de (HL). El digito su-
perior de A no vari{a. Esto es, si comenzamos con A conte-
niendo 25 v (HL) conteniendo A3, RLD cambiarad las cosas de
forma que A=2A, (HL)=3S. RLD, por razones que solo conocen
las mentes de los disefiadores, es la abreviatura de Rotate
Left Decimal (giro decimal a la izquierda).

RR Es como RL, excepto que los bits se mueven hacia la de-
recha en lugar de hacia la izquierda.

RRA Es como RLA, excepto que los bits se mueven hacia la
derecha en lugar de hacia la izquierda.

RRC Es como RLC, excepto que los bits se mueven hacia la
derecha en lugar de hacia la izquierda.

RRCA Es como RLCA, excepto qgue los bits se mueven hacia la
derecha en lugar de hacia la izquierda.

RRD Es como RLD, excepto que los bits se mueven hacia la
derecha en lugar de hacia la izquierda.

RST Es igual que CALL excepto que la instruccién ocupa un
solo octeto. Es menos potente por dos razones: (I) no puede
usar condiciones (ej, RST 18 es legal, pero RST NZ,1@ no lo
es); v (II) solo puede especificarse una de ocho direccio-
nes. Estas son 00, 08, 10, 18, 20, 28, 30 y 38. Ya que el
Amstrad comienza a ejecutar la ROM desde la direccién 0000
en adelante, RST 00 es lo mismo que apagar y encender la ma-
quina.

SBC SBC, igual que ADC, se puede usar en dos formas. La
primera es SBC A,r, que lo primero que hace es restar r de
A, y después resta el bit de acarreo. De forma similar SBC
HL,s restard de HL, s mds el bit de acarreo. SBC A,A es una
instruccién muy Gtil - deja el bit de acarreo sin alterar
pero pone 09 en A si no hay acarreo, y FF si lo hay.

SCF Set Carry Flag (Poner el sefalizador de acarreo). Los
demas sefializadores permanecen sin alterar.
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SET Es la instrucciéon opuesta a RES. SET 4,H pondrd a uno
el bit 4 del registro H. Se puede poner cualguier bit ~ de
cualquier registro. ¢

SLA Shift Left Arithmetic (Desplazamiento aritmético hacia
la izquierda). La forma de esta instruccién es SLA r. Es si-
milar a la instruccién RL r, excepto gque el bit de ma&s a la
derecha es reemplazado siempre por un cero. SLA r multiplica
el registro r por dos.

SRA Shift Right Arithmetic (Desplazamiento Aritmético hacia
la derecha). Usando SRA r podemos desplazar hacia la derecha
cualquier registro. La instruccién es similar a RR r, excep-
to que el bit de mas a la izquierda permanece sin cambiar.
SRA r divide por dos el contenido del registro r, si el re-
gistro contiene un valor en formato de complemento a dos.

SRL Shift Right Logical (Desplazamiento 16gico hacia la de-
recha), es similar a RR, excepto que aquif, el bit de mas a
la izquierda gueda reemplazado por cero. SRL r divide el re-
gistro por dos, si el registro contiene un valor en formato
de complemento a dos.

SUB Se escribe SUB r (algunas veces se escribe también como
SUB A, r, solamente para confundir). Esta instruccién resta r
del registro A. Tenga en cuenta que, a diferencia de ADD, no
hay instruccién correspondiente SUB HL,s. Si quiere restar
de HL, debe restaurar primero el bit de acarreo (por medio
de la instruccidén AND A) y después usar SBC HL, s.

XOR XOR cambia el valor del registro A bit a bit. Si un bit
dado de A es idéntico que el correspondiente bit de r, ese
bit de A es restaurado a cero, en caso contrario ese bit del
registro A se pondrd a uno. XOR altera todos los seffalizado-
res y, en particular, el de acarreo se restaura siempre. Ob-
serve gque XOR A es lo mismo que LD A,00 (ignorando los sefa-
lizadores) y que XOR FF es lo mismo que CPL (ignorandoc tam-
bién los sefalizadores).
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CAPITULO NUEVE
Operadores Ldgicos vy
Manipulacidon de Bits

En este capitulc trataremos de un grupc de instruccicnes
que aparecen bajoc el nombre gendérico de operadores 1éaicos
(AND, OR, XOR)Y, vy de otras aque sirven para la manipulacién
de bits dentro de un ccteto (SET, RES, BIT, Giros y Despla-
zamientos).

Antes de seguir adelante debemos deijar claro una cosa, de
ahora en adelanrnte se hablard de los bits dentro de un octeto
por el numero correspondiente al lugar gque ocupan dentroc de
él. Este orden es como sigue:

Veamos primero los operadores l1dgicos. Se conocen también
como Operaciones Booleanas. Cada operacidn se describe acom-
pafiada por su Tabla de la Verdad. Esta tabla nos muestra el
resultadec de las operaciornes ldgicas.

La tabla de la verdad de la instruccidén AND es asi:

A B A AND B
? ] "}
1 ? @
[} 1 1]
1 1 1

Después de ver esta tabla, hay unas cuantas cosas que de-
ben ser explicadas. AND funciona con dos valores. E1l primero
debe estar en el registro A, mientras que el otro debe ser
un ndmerc de 8 bits, n © cualquier registro simple (incluidc
el A) o el valor que hay en la direccidédn apuntada por IX, 1Y
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o HL. Nosotros hemos usado el registro B en el ejemplo ante-
rior.

Debido a gue A debe ser siempre el primero de los dos va-
lores, el cédigo de operaciédn de AND A, C se escribe como AND
C, asumiendc qQue A viene antes de la C.

La tabla de la verdad nos muestra el resultado de un AND
de los bits de los dos registros. Esta tabla se aplica a los
ocho bits de los registros. Si el bit @ de A o el bit @ de B
son cero, el resultado serd un bit @ a cero. Si ambos bits
son cero, el resultado serd también cero, mientras que si
ambos bits tienen el wvalor 1, el resultado del AND sera 1.

El resultado de la operacién se almacenard en el registro
A. El valor del registro B (o del registro que sa haya usa-
do) permanece sin alterar. Es muy importante recordar esto.
Agui{ tenemos una pequefia rutina gue nos muestra la instruc-
cién AND en accién:

3E 66 LA A,102 (102 en binario es 01100110)
0 2B LD B,43 (43 en binario es 00101011)
AQ AND B

32 28 A0 LD (41000) , A

La rutina que ejecuta AND A,B (43 AND 102) da el siguiente
resultado:

21100110
090101011
00100010

Como resultado del AND, solo se ponen a uno los bits 1 Yy
5. El valor del registro A se introduce en la posicién 41000
de memoria. Para comprobar que este valor es en efecto el
P010001@ (de valor decimal 34), teclee PRINT PEEK (41000).

La tabla de la verdad de la instruccién OR es:
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‘ A B A OR B
'8 [} "]
1 "] 1
] 1 1
1 1 1

OR funciona con los mismos valores que AND, estos son:

AND r (donde r es un registro de 8 bits)
AND m (donde n es un numero de 8 bits)
AND (HUL) (el contenido de la memoria en HL)
AND (IX+d) (el contenido de la posicion de
AND (IY+d) memoria IX o IY + desplazamiento)

La tabla de la verdad de la instruccién XOR es:

A B A XOR B
] 1] @
1 2 1
? 1 1
1 1 ]

Este operador 1&8gico funciona con los mismos registros vy
modos de direccionamiento que OR y AND. XOR es la abreviatu-
ra de Exclusive Oring (OR exclusivo) y es un procedimiento
en el cual se asigna un 1 al bit del resultado si los bits
correspondientes de los dos operandos son distintos. Si los
dos bits son ® o 1, el resultado en el registro A serd 0.

Ya hemos visto los operadores légicos. Ahora los veremos
en accibén. Son capaces de cambiar facilmente un bit  especi-
fico, vy es lo que usa la préxima rutina. La podemos l1lamar
"creador de maylsculas'. La rutina toma una cadena y con-
vierte el primer cardcter en mayuscula.

LCOmo lo hace? l.as letras maylUsculas en ASCII comienzan 32

c6digos por debajo de las mindsculas. El programa toma el
cddigo del primer cardcter y, usando el registro A para con-
tener el valor 223, y la instruccién AND cancela el sexto

bit haciéndolo igual a cero, es decir restando 32 del wvalor




del cédigo. El cé6digo del caracter se devuelve al lugar en
que estaba. Vedmoslo en binario.

A=11011111

B=01177777 (no sabemos el valor exacto de B, todo
lo que sabemos es que va de 97 en
adelante, pero el bit 6 estd puesto

siempre, que equivale a 32 decimal)

La operacién AND toma los bits qQue son igual a 1 y da como
resultado un bit a 1. Cualquiera de los bits que sean dis-
tintos daran como resultado un bit a cero. Poniendo a cero
el sexto bit del registro A garantizamos que se resta 32 del
valor del cédigo, obteniendo asf{ la letra correspondiente
pero convertida en mayulscula.

Ensamblador Decimal
LD L, (IX+Q) DD 6E 00
LD H, (IX+1) FD 6E 01
INC HL 23

LD C, (HL) 4g

LD A.223 3E DF
AND C Al

LD (HL) , A 77

RET c9

SET y RES

SET y RES nos permiten alterar el valor de bits determina-
dos dentro de un registro de 8 bits. E1l formato de SET y RES
es:

SET/RES n,r

Aqufi, r es cualquier registro de 8 bits o una posicién de
memoria de 8 bits, apuntada por los registros HL., IX o IY. N
es un numero entre @ vy 7 e indica el bit sobre el que se va
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. a ejecutar la instruccién. (SET hace que el bit se ponga a 1
mientras que RESET hace que se ponga a cero).

LD B,3 pone a 1 los bits primero y segundo, y si
afiadimos la instruccién...

SET 2,8 el tercer bit se pondrd a 1 (valor 4) y el
valor del registro B serd ahora de 7 decimal,

en binario 000006111,

El punto mds importante a tener en cuenta, no solo con las
instrucciones SET y RES sino con todas las que acabamos de
ver, es que los bits de un octeto se numeran del 0 al 7, de
derecha a izquierda. Por lo tanto, si hablamos del tercer
bit, este sera el bit 2 (como en el ejemplo anterior).
Recuerde esto, ya que muchos libros y revistas no lo acla-

' ran, y causa mucha confusién.

Si tenemos estas dos instrucciones:

LD c,7
RES @©,C

El valor del registro C pasard a ser 6, debido a que el
primer bit (bit @) se ha puesto a cero, restando uno al va-
lor del registro C.

Se puede usar la instruccién BIT para saber el valor de un
bit. Se debe especificar el ndmero del bit y el registro, de
la misma forma que con SET y RES. La respuesta no se pone en
un registro, sino en uno de los sefalizadores del registro F
E]l seflalizador Z o de Cero se pone a 1 si el bit que se esta

' comprobando es un cero. Si el bit es 1, el sefializador de
Cero se pone a cero (lo contrario a lo que podrf{a parecer en
un principio).

Girar y Desplazar

Vayamos a ver ahora las instrucciones de giro y desplaza-
miento. Los principios que rigen estas operaciones no son
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dificiles de entender, pero si no se explican bien pueden
qQuedar algo confusas. Hemos requerido la ayuda de unos dia-
gramas para explicarlo. Veamos el primer diagrama, que co-
rresponde a un giro:

Giro hacia la izquierda (RLC)

(1) Comenzamos con

(2) Operacidén de Giro

(3) Resultado final

¥ Indica el bit que sale

Observe que esto es un RLC giro hacia la izquierda sin a-
carreo.

El giro hacia la derecha (RRC) es justo lo opuesto.

El giro es una operacién que involucra un ciclo completo,
y es en lo qQue se diferencia del desplazamiento (SHIFT), co-
mo veremos enseguida.

Los comandos que se han usado en este giro son RLC y RRC.
Significan Rotate Left without Carry (Rotar hacia la iz~
quierda sin acarreo) y Rotate Rigth without Carry (Rotar ha-
cia la derecha sin acarreo). En el diagrama se puede ver lo
que hacen.

Hay otros dos tipos de giro que se conocen como RL y RR
(Rotate Left/Right with Carry (girar hacia la izquierda/de-
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recha con acarreo)). Lo gue hacen es tomar el bit del extre-
mo y ponerlo dentro del bit de acarreo y tomar el valor que
habfa ern el bit de acarreo y ponerlo en el otro extremc del
registroc. El segundo diagrama es asi:

Giro hacia la izguierda con Acarreo (RL)

Sefial izador
de acarreo

Antiguo Valor del Acarreo
>

*¥ Indica el bit a que sale

Estas instrucciones de rotacidén trabajan con registros de
8 bits v valores dados por IX, 1Y y HL. ‘

Los desplazamientos son similares a los giros, como se  ve
en este tercer diagrama.

Desplazamiento aritmético hacia la izquierda (SLA)

(1) Comenzamos con

*
1 Q@ @ 1 1 1 [ @
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(2) Operacién de Desplazamiento

(3) Resultado final

* Indica el bit que sale

Esto es una instruccién Shift Left Arithmetic (SLA) (Des-
plazamiento aritmético hacia la izquierda.

I Hay tres tipos de instrucciones de desplazamiento: SLA,
SRA y SRL. SLA significa Shift Left Arithmetic (Desplaza-
miento aritmético hacia la izquierda) y es la operacién que
se ha desarrollado en el diagrama. SRL significa Shift Right
Logical (Desplazamiento 18gico hacia la derecha) y funciona
de forma similar a SLA, excepto que se desplaza hacia la de-
recha, el bit 7 se pone a cero y el bit 0 (el de maés a la
derecha) se introduce en el bit de acarreo, mientras que el
resto de los bits se desplazan un bit hacia abajo. Por lo
tanto una instruccién SRL® con 11100100 dard como resultado
21110010.

La dltima instruccién de desplazamiento es SRA, que signi-
fica Shif Right Arithmetic (Desplazamiento aritmético hacia
la derecha). Es similar a SRL, excepto gue desplaza todos
los bits excepto el 7, que se mantiene con su valor (cuando
se usa con enteros con signo entre -127 vy 127). Todas las
instrucciones de desplazamiento funcionan con los mismos re-
gistros, como las instrucciones de rotacién. Lo que puede
qQue no sepa usted, aungue resulta l6gico, es que SLA real-
mente multiplica el nimero por dos y SRL divide el namer o
por 2. Por lo tanto, para multiplicar un nuUmero por 8, basta
con hacer SLA tres veces.
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CAPITULO DIEZ
Pantalla y Rutinas de la ROM

La imagen de la pantalla del Amstrad ocupa 16K (16384 oc-
tetos) en todos los modos. No se puede hacer nada por redu-
cir este espacio. (Puede que usted quiera acceder a la pan-
talla directamente en alguno de sus programas en cédigo mé-
quina, en lugar de usar las rutinas disponibles en la ROM.
Esto tieme la ventaja de hacer que los programas se ejecuten
més raépidamente, en la mayorfia de los casos. Por desgracia,
el asociar una direccién de memoria con una posicién de 1la
pantalla del Amstrad puede ser una tarea Iimposible en un
principio, debido a la forma en que estd almacenada en memo-
ria. También hay que tener en cuenta que un punto de la pan-
talla no se relaciona necesariamente con un bit concreto

dentro de un octeto determinado, sino que depende del modo
de pantalla que esté usando. En MODE 2 hay solamente dos co-
lores disponibles , ya que cada bit puede estar en uno de

dos estados, 1 o 0).

Vamos a ver cémo se almacena la pantalla, sabiendo que es-
t3 almacenada desde la posicién &CO00 hasta &FFFF., Este serd
el casc normal a menos que un programa en cbédigo maquina 1la
haya movido a algun otro lugar. Vamos a asumir que el des—
plazamiento es igual a cero. Este no es el caso si hacemos
’scroll’ de la pantalla.

Doscientos de Alto

La pantalla tiene siempre 200 lineas de puntos de altura
por 8@ octetos de ancho. Cuando usted pone el modo de panta-
lla, le estd diciendo al ordenador cémo usar estos 80 octe-
tos; si quiere un ndmero mayor de puntos a lo ancho de la
pantalla o si quiere menos puntos, usando los bits extras
para almacenar rangos mas amplios de colores.

La pantalla se almacena como ocho bloques de 2K contenien-
do cada bloque la informacién de wuna de las ocho lineas de
altura de cada cardcter. Por lo tanto, los primeros 80 octe-
tos del bloque uno contienen la 1linea de puntos superior,
que es la lfinea 1 de 1la primera fila de caracteres, el
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segundo bloque de 80 octetos contiene la linea 1 de la se-
gunda fila de caracteres;, y asi{ sucesivamente.

Esto significa que la linea 1 de la Gltima fila de carac-
teres (fila 25) se almacena en el primer blogue desde el oc-
teto 1921 (24x%8Q+1) hasta el 2000 (625%80). Sin embargo, ca-
da bloque es de 2K (2048 octetos) de longitud y por lo tanto
no se usan los Ultimos 48 octetos de cada blogue. De la mis-
ma forma, el segundo bloque almacena informacidn de 1a lines
2 de cada fila de caracteres vy el blogue ocho almacena in-
formacién de la linea 8 de cada fila de caracteres.

Si estd un poco confundido, teclee el siguiente programa
BASIC que hace POKE de cada octeto desde &C0BO0 a &FFFF con
255. Esto significa gue también altera los octetos no usa-
dos, pero al ordenador no le importa. Observe el orden en el
que aparecen las lineas en la pantalla.

19 MODE 1

i 28 FOR n=&COQ@® TO &FFFF
i 30 POKE n,255

40 NEXT

Cambie el numero del MODE de la linea 10 y ejecute el pro-
grama de nuevo. Observe que tarda el mismo tiempo en relle-
nar la pantalla en todos los modos y que aparecen distintos
colores en cada modo.

Hay muchas rutinas de la ROM que se pueden usar para tare-
as como imprimir o inicializar. (Todas ellas estadn explica-
das en el libro de la ROM suministrado con el Amstrad).

Aqui tenemos las direcciones y los nombres de algunas de
las rutinas mas Utiles para un principiante en la programa-
cién en cbdigo maquina. Tenga en cuenta que todas las direc-
ciones vienen dadas en hexadecimal.

Direccidén de CALL Descripcidn
BB0O Restaura la memoria intermedia del teclado.
BB18 Espera a que se pulse una tecla.
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BB24

BBSA

BBEA

BBF6&

BC38

BC3E

BC68

BCAA

BCB6

BCD1

BD31

BB39

BB21

Obtiene el valor de la palanca de juego
cuyos valores son:

@=arriba l=abajo
2=izquierda 3=derecha
4=fyegol S=fuego 2
6+sin uso 7=restaurar

Imprime un cardcter en la pantalla.

dibuja un punto con DE=coordenada X y
HL=coordenada Y

Dibuja una linea desde la posicion actual
del cursor hasta X, Y (almacenadas en los

mismos registros qque la anterior).

Pone el color del borde con los colores
almacenados en los registros B y C.

Pone los periodos de parpadeo de acuerdo con
los valores almacenados en el registro HL.

Fija la velocidad de grabacién del casette.
Aflade sonido a la cola de sonido.

Para el sonido.

Introduce un RSX en el sistema.

Manda un car&cter a la puerta Centronics
(normalmente para la impresora).

Pone la repeticién de tecla o la quita.

Obtiene los estados de Bloqueo Maydsculsas vy
Bloqueo ‘Shift’.
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Paquete de Rutinas en
Cadigao Maguina

Uno - Leer un Caracter

Dos - Girar hacia la Izquierda

Tres - Girar hacia la Derecha

Cuatro - Letras Gigantes

Cinco - Impresién Masiva

Seis - Relleno de la Pantalla

Siete - LOAD/SAVE Sin Cabecera

Ocho - Masica por Interrupciones

Nueve - Monitor de Cédigo Maquina

Diez - Movimiento de Bloques de Pantalla
Once - Acordes RSX

Doce - Compresores de Pantalla

Trece - DEEK y DOKE

Catorce - Paquete de Escritura de Juegos
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UNDO - Leer un Caracter

Si se preguntara a varios programadores BASIC cusl serfia
el comando que les gustaria tener en el Amstrad, no nos sor-
prender {a que la mayorfa de ellos pidieran wun comando
SCREEN#. Para los no iniciados, SCREEN# y los comandos simi-
lares le dicen al programador qué car&cter hay en una posi-
ci6n determinada de la pantalla. Por lo que;, si el programa-
dor quiere escribir una rutina que tenga gue comprobar si en
el centro de la pantalla hay un asterisco (®), puede escri-
bir una linea como esta:

IF SCREEN$(20,12) =42 THEN

Los dos nudmeros gque aparecen entre los paréntesis son las
coordenadas de la posiciédn del cursor y el 42 es el c6digo
ASCII del asterisco.

Desgraciadamente, el Amstrad no tiene este comando BASIC y
esto hace la vida un poco mads difficil a los programadores
que desean escribir juegos con graficos en movimiento. La
siguiente rutina resuelve este problema y funciona en cual-
quiera de los tres modos de pantalla del Amstrad.

Teclee este programa y ejecltelo:

1 LEER UN CARACTER

18 SYMBOL AFTER 256:MEMORY 39999: SYMBOL AFTER 240
20 FOR n=4Q000 TO 40019

30 READ a$:POKE n, VAL ("&"+a#)

40 NEXT

5@ DATA DD, 6E,02,DD,66,04,CD,75,88,CD

66 DATA 60,BB,DD,6E,00,0D,66,01,77,C9

Cuando quiera comprobar una posicién especifica de memo-
ria, use el siguiente comando:
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CHARX%=Q: CALL 40000, X, Y, @CHAR%

Aqui, X e Y son las coordenadas de la posicién que se
quiere comprobar (en el mismo formato que el comando BASIC
LOCATE). CHAR* es una variable especialmente creada qQue, una
vez que se ha ejecutado la CALL, contendr& el cédigo ASCII
del carécter situado en la posicién especificada. Si no se
define CHARX de antemano, ocurrird un -error Improper
Argument.

La variable CHAR debe ser un entero y se puede definir se-
guida por el signo del porcentaje (X)), como hemos hecho an-
tes, o precediéndolo por un comando DEFINT C.

Esta es una de las rutinas m&s cortas de este libro, y 1lo
es gracias a la ROM del Amstrad. La ROM contiene una rutina
de "lectura de caracteres' a la que puede accederse desde el
BASIC. Nuestro programa utiliza esta rutina y pasa los pard-
metros correctos a, y desde esta rutina de la ROM.

Este es el listado de la rutina en ensamblador:

001 ; LEE UN CARACTER
0002 ;

[ 9C40 o010 ORG 40000
BB75 @020 CURSOR DEFL 0BB7SH
BB6O 0036 RDCHAR DEFL 0BB6OH
9C4@ DDEED2 0040 LD L, (IX+2)
9C43 DDE604 0050 LD H, (IX+4)
9C46 CD7SBB 0060 CALL CURSOR
9C49 CDOOBB 0070 CALL RDCHAR
9C4C DDOEQR® 0080 LD L, (IX+0)
9C4F DDE6O1 0090 LD H, (IX+1)
9cs52 77 0100 LD  (HL),A
9CS3 €9 0110 RET

0120 END
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| DOS - Girar hacia la Izquierda

Esta ruina gira una cadena de caracteres 90 grados hacia
la izquierda, poniéndolos de lado hacia arriba de la panta-
lla
i .

1 GIRAR A LA IZQUIERDA

1@ SYMBOL AFTER 256:MEMORY 39999: SYMBOL AFTER 240
20 FOR n=40000 TO 40051

30 READ a$:POKE n, VAL ("&"+a$)

40 NEXT

50 DATA DD,6E,00,0D,66,01,7E,B7,C8,23
60 DATA SE,23,56,DD,6E, 82,DD, 66, 04,47
70 DATA CS5,ES,CD,75,BB,1A,CD,64,9C,13
80 DATA E1,2D,C1,10,F1,C9,D5,CD, AS, BB
90 DATA EB,CD, AE, BB, 06,07,23,10,FD,FS
108 DATA CD,@6,B9,0E,88,1A,13,D5,E5,16
11@ DATA 8@,1E,80,06,08,82,CB,16,28B,83
120 DATA CB,3A,CB,2B,CB,F3,10,F3,E1,D1
130 DATA ©D,20,E4,CD,09,B9,F1,CD,5A, BB
140 DATA D1,C9

El formato de este comando es:
CALL 40000,X,Y,@A8

X e Y son las coordenadas donde quiere qQue comience a es-
cribirse y A$ contiene la cadena que se va a escribir, y de-
be ir precedida por el cardcter ’'®°’. Esto nos permite pasar
una cadena de caracteres desde el BASIC al cédigo médguina.
A$ se usa aqui para definir cualquier variable de cadena pe-
ro no una cadena en sf misma (sin embargo X puede ser tanto
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una variable numérica como un valor). X% y pp# funcionaran,
pero “HOLA"Y mno lo haraéa. En otras palabras, siempre se debe
especificar una variable de cadena.

Las coordenadas X e Y son las mismas que se usan en el co-
mando LOCATE del BASIC; Y puede ser cualquier valor de line-
a, entre 1 y 25, y X puede ser cualquier nimero de columna
entre 1 y 20 en modo @, 1 vy 40 en modo 1, vy 1 y 80 en modo
2.

La rutina toma el primer cardcter de la cadena, la pone de
lado v coloca el caracter dentro del primer UDG (Carécter
Definido por el Usuario) disponible (en el cargador de BASIC
lo definimos como el cardcter 240). Después escribe el ca-
rdcter en la pantalla. Esto hace que no podamos usar el pri-
mer UDG si tenemos esta rutina incorporada en el programa.
Para salvar este inconveniente, si lo necesitamos, se puede
definir un SYMBOL AFTER m&s bajo.

i 0001 ; GIRAR A LA IZQUIERDA
; 2002 ;

9ca 0010 ORG 40000
BB7S @020 CURSOR DEFL @BB75H
9C4® DDEEGE 0030 LD L, (IX+®)

' 9C43 DDE601 0040 LD H, (IX+1)

' 9c4e 7€ 2050 LD A, (HL)
9c47 B7 2060 OR A
9c48 Cs 2070 RET Z
9c49 23 0080 INC HL
9Cap SE 2090 LD E, (HL)
9C4B 23 2100 INC  HL
9Cc4C S6 0110 LD D, (HL)
9C4D DDBEDZ 0120 LD L, (IX+2) \
9CS@ DDE604 8130 LD H, (IX+4)
9C53 47 0140 LD B,A i
9C54 C5 0158 NXTCHR PUSH BC f
9C55 ES 2160 PUSH HL 1
9C56 CD7SBB 0170 CALL CURSOR
9C59 1A 2180 LD A, (DE)
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9CSA
9CSD
9CSE
9C5F
9C60
acel

9Cce3
9C64
BBAS
BBAE
BOOG
B909
BBSA
9C6S
9ces
9C69
acec
9C6E
SC6F
9c71

9Cc72
9C75
9C77
9Cc78
9C79
9C7A
9C78B
9C7D
9C7F
9ca1

ocsz
ocss
o9Css
9c8e

CD643C
13

El

20

Cc1
10F1
c9

DS

CDASBB
EB
CDAEBB
607
23
10FD
FS
CDo6B9
QEQS8
1A

13

DS

ES
1680
1E80
0608
82
CB16
2B

B3
CB3A

2130
@200
0210
0220
0230
0240
0250
0260
ez7@e
0280
8290
2300
2310
0329
2330
0340
0350
0360
837@
2380
0330
0400
0410
0420
0430
2440
0450
0460
2470
0480
0490
2500
2510
0520

ROTCHR
MATRIX
TABLE

ROMENA
ROMDIS
TXTOUT

ADD7

NXTBYT

NXTBIT

CALL
INC
POP
DEC
POP
DJNZ
RET
PUSH
DEFL
DEFL
DEFL
DEFL
DEFL
CALL
EX
CALL
LD
INC
DJUNZ
PUSH
CALL
LD
LA
INC
PUSH
PUSH
LD
LD
LD
ADD
RL
DEC
OR
SRL

ROTCHR
DE

HL

L

BC
NXTCHR

DE
2BBASH
BBBAEH
8B9Q6H
QBIQIH
2BBSAH
MATRIX
DE, HL
TABLE
B,7

HL
ADD7
AF
ROMENA
c,8

A, (DE)
DE

DE

HL
D,128
E,128
B,8
A,D
(HL)
HU
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9C88 CB2B 2530 SRA E 3
9C8A CBF3 2540 SET 6,E
9C8C 10F3 2550 DJNZ NXTBIT
9C8E E1l 2560 POP HL
9C8F D1 0570 POP DE
9C90 @D 0580 DEC C
9C91 2@E4 0590 JR  NZ,NXTBYT A
9C93 CDOSB9 0600 CALL ROMDIS
9C96 F1 2610 POP AF
9C97 CDSABB 0620 CALL TXTOUT
9CIA D1 2630 POP DE
9C98 C9 0640 RET
2650 END
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TRES - Girar hacia la Derecha

Esta rutina viene a ser, mds o menos, la opuesta a la an-
terior. Con ésta, la cadena se imprimird en la pantalla ha-
cia abajo, a8 9@ grados de 1la posicién horizontal vy a 180
grados de la posicién de la rutina Girar hacia la Izquierda.

1 GIRAR A LA DERECHA

1@ SYMBOL AFTER 256:MEMORY 39999: SYMBOL AFTER 240
20 FOR n=40000 TO 40086

3@ READ a$:POKE n, VAL (&' +a$)

4@ NEXT

50 DATA DD, 6E,00,00,66,01,7E,B7,C8,23
60 DATA SE,23,56,DD,6E,02,DD,66, 04,47
70 DATA C5,ES,CD,7S,8B,1A,CD,64,9C,13
80 DATA E1,2C,C1,10,F1,C9,D5,CD, AS5,B8
9@ DATA EB,CD, AE,BB,FS, CD, 06, B9, 0E, 08
1060 DATA 1A,13,D5,E5,16,80,1E,80, 06, 08
110 DATA 82,CB,1E,23,B3,CB,3A,CB,2B,CB
12@ DATA F3,10,F3,E1,D1,0D,20,E4,CD, 09
130 DATA B9,F1,CD,5A,8B8B,D1,C9

El formato de la llamada es el mismo que en la anterior:
CALL 40000, X,Y,@A%

Aquf X e Y son las coordenadas de comienzo de la cadena, Yy
A% es la cadena que queremos escribir girada hacia abajo en
la pantalla.

Las dos rutina tienen mucho en comin, como se puede ver en

el listado del ensamblaje. Afecta a los UDGs de la misma
forma que la rutina Girar hacia la Izquierda.
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0001 ; GIRAR A LA DERECHA
0002 ;
9c40 2010 ORG 40000
BB7S @020 CURSOR DEFL @BB7SH
9C40 DDGEQS 0030 LD L, (I1X+0)
9C43 DDOER1 0040 LD H, (IX+1)
9cas6 7E 0050 LD A, (HL)
9C47 B7 0060 OR A
9c4s c8 0070 RET 2
9c49 23 2080 INC HL
9C4A SE 0050 LD  E, (HL)
9c4B 23 2100 INC HL
9c4c s6 0110 LD D, (HL)
. 9C4D DDBE@Z 0120 LD L, (IX+2)
' 9C50 DDE604 0130 LD H, (IX+4)
9c53 47 0140 LD B,A
! 9css €S 2150 NXTCHR PUSH BC
9c55 E5 0160 PUSH HL
9C56 CD75BB 0170 CALL CURSOR
. 9C59 1A 0180 LD A, (DE) :
9C5A CDE4SC 0190 CALL ROTCHR
5CSD 13 0200 INC DE
9CSE E1 2210 POP  HL
9CSF 2D 0220 DEC L
9Cce0 C1 0230 POP BC
9c61 10F1 0240 DJUNZ NXTCHR
9Ce3 C9 0250 RET |
9ces DS @260 ROTCHR PUSH DE j
BB45 0270 MATRIX DEFL OBBASH
BBAE 0280 TABLE DEFL @BBAEH
B9B6 0290 ROMENA DEFL @BOOGH
B9OS 0300 ROMDIS DEFL OBSO9H
BBSA 8310 TXTOUT DEFL @BBSAH
9C6S CDASBB 0320 CALL MATRIX
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9C68
ICeT
9cec
C6eD
oC7@
9C72
aC73
SC74
9C75
ICc76
IC78
SCT7A
967C
9C7D
9C7F
SCe
IC81
IC83
IC8D
C87
9C8I
IC8A
ICceB
IC8C
9C8E
9CI1
ICo2
SCSS
9Co96

EB
CDAEBB
F5
CDR6RI
DEG8
1A

13

o0
ZBES
CDO9EI
F1
CDSABR
D1

Ccl

NXTBYT

MNXTBIT

EX
CALL
PUSH
caLl
LD
LA
INC
PUSH
PUSH
LD
LD
LD
ADD
RR
INC

DE, HL
TABLE
AF
ROMENA

c,8

A, (DE)
DE

DE

HL
D,128
E, 128
8,8
A,D
(HL)
HL

E

D

E

6, E
NXxTBIT
HL

DE

“ AY
NZ, NXTBYT
ROMDIS

AF

TXTOUT

DE
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CUATRO - Letras Giga

Con esta rutina podemos disponer de

tamafi

o. Ti

ene muchos usos, como poner tfi

0o a las pantallas.

El cargador BASIC se teclea como en 1
se salva en cinta o disco y luego se ejecuta.

res,

1

LETRAS GIGANTES

Nntes

caracteres de doble
tulos a los listados

as rutinas anterio-

19 SYMBOL AFTER 256:MEMORY 39999: SYMBOL AFTER 240

20
30
49
50
60
70
80
50
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200

FOR n
READ
NEXT
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

=40000 TO 40159
a$: POKE n, VAL ("'&'"+a$)

CD,93,BB,F5,DD,6E,04,0D,66, 05
46,23,5E,23,56, DD, 6E, 06,00, 66
08,C5,D5,E5,1A,47,CD,06,89,78
CD,9D,9C,47,CD,09,89,E1,5D,54
CcD,75,88B,DD,7£,02,CD,90,BB, 78
CD,5A,BB,3C,CD,5A,BB,68B,62, 2C
D, 75, BB, DD, 7E, 08, CD, 90, BB, 78
3C,3C,CD,5A,BB,3C,CD,5A, BB, 6B
62,24,24,D1,13,C1,10,BD,F1,CD
90, BB, C9, CD, AS, BB, EB, CD, AE, BB
FS,0E,02,06,04,CS,1A, 0F, 0F, OF
0F,06,04,1F,CB,1E,CB,2E,10,F9
7€,23,77,06,07,23,10,FD, 1A, 06
04,1F,CB,1E,CB,2E,10,F9,7E,23
77,06,087,28,10,FD,13,C1,10,03
06,08,23,10,FD,0D,20,C2,F1,C9
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Para usar esta rutina, debe teclear el siguiente comando:

CALL 4Q000@,X,Y,@A$, P1,P2

Por el momento debe ser capaz de usar los dos o tres pri-
- meros parémetros por usted mismo. En caso de que no sepa u-
sarla, o esté algo confuso, le diré comoc hacerlo. X e Y son
las coordenadas de la parte superior izquierda de la posi-
cidébn de la pantalla desde la que se van a comenzar a escri-
bir los caracteres y A% es la variable de cadena que contie-
i ne el texto qQque se va a imprimir. Los nombres de variables
que se usan en el ejemplo no tienen por qQue ser las que use
usted en su programa; se puede usar cualguier variable-numé-
rica o de cadena y, para las coordenadas, se pueden utilizar
ndmeros enteros directamente.

Este es también el caso de los dos pardmetros finales, a
los que hemos llamado Pl y P2. Pueden ser tanto variables
numéricas como numeros, y lo que hacen es definir el color
de los caracteres. Pl controla la mitad superior de cada ca-
réacter vy P2 la inferior. E£stas variables pueden contener
| cualquier numero, ya que, si el pardmetro se sale del rango
y de los valores usuales (que puede ver en la tabla de abajo),
la rutina los enmascarard para que se acoplen a los wvalores
normales del rango de colores.

b Valores Normales Modo Rango
7] 2-15
1 -3
2 -1

La rutina vuelve a porner los colores que tenia antes de
ser llamada. Esta rutina utiliza los cuatro primeros carac-
teres UDG para crear los caracteres de doble tamafo. Por lo
tanto, asegurese de gue tiene disponibles por lo mencs cua-
tro UDGs. (Si no esta usando nmingdn UDG, deje en su programa
el comando SYMBOL AFTER 240, que hay en el cargador BASIC).

Q001 ; LETRAS GIGANTES
0002 ;
9C40 0010 ORG 40000
B90S 0020 ROMENA DEFL @B906H

84




B903
BBAS
BBAE
BB75
BB93
BB90
BBSA
9C40
9C43
3C4s4
IC47
SC4A
9C4B
9C4C
9C4D
QC4E
9CaF
CHS2
9C55
9CS6
IC57
IC58
C59
ICSA
9CsD
9CSE
IC61

9Ce2
IC65
Ce6
9Cce7
9C68
oCeB
9C6E

CD93BB
F5
DDGEQ4
DDE60S
46
23
SE
23
56
DDGERS
DDE60S
cs
DS
E5
1A
47
CO06B9
78
CD9D9C
47
coeSBS
£1
5D
54
CD75BB
DD7E®2
CD90BB

0030
8040
oo5e
0060
0079
0080
2030
2100
2110
0120
02130
2140@
2150
0160
2170
2180
02190
0200
0210
0220
8230
2240

2250

0260
0270
0280
0290
2300
2310
0320
0330
0340
2350
0360

ROMDIS
MATRIX
TABLE

CURSOR
GETPEN
SETPEN
TXTOUT

NXTCHR

DEFL
DEFL
DEFL
DEFL
DEFL
DEFL
DEFL
CALL
PUSH
LD
LD
LD
INC
LD
INC
LD
LD
LD
PUSH
PUSH
PUSH
LD
LD
CALL
LD
CALL
LD
CALL
POP
LD
LD
CALL
LD
CALL

OBI90O9H
QOBBASH
@BB7SH
@BB75SH
0BBI3H
28BIAH
@BBSAH
GETPEN
AF

L, (IX+4)
H, (IX+3)
B, (HL}
HL

E, (HL)
HL

D, (HL)
L, (IX+6)
H, (IX+8)
BC

DE

HL

A, (DE)
B,A
ROMENA
A,B
BIGCHR
B,A
ROMDIS
HL

E, L

D,H
CURSOR
A, (IX+2)
SETPEN
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9C71
9C72
9C75
9C76
9C79
9C7A
oC78
9C7C
9C7F
aCc82
9C85
9C86
ocs7
SC88
ocss
Elesle
9C8F
9CS0
IC91
9CI2
9CI3
9C94
9CIS
9Co96
9C9I8
9C99
9CoC
ICoD
SCAQ
9CA1
9CA4
9CAS
9CA7
SCA9
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78
CDSABB
3C
CD5ABB
6B

62

2C
cb75BB
DD7EQ0Q
cbooBB
78

3C

3C
CDSABB
3C
CDSABB
68

62

24

24

D1

13

c1
108D
F1
cboess
c9
CDASBB
EB
CDAEBB
FS
QEQ2
0604
CcS

0370
0380
2390
0400
0410
0420
0430
0440
0450
0460
0470
0480
0490
2500
0510
0520
0530
0540
esse
2560
0570
2580
0590
2600
ee10
0620
0630
0640
0650
2660
0670
0680

BIGCHR

LD
CALL
INC
CALL
LD
LD
INC
cALL
LD
CALL
LD
INC
INC
CALL
INC
CALL
LD
LD
INC
INC
POP
INC
POP
DJUNZ
poP
CALL
RET
CALL
EX
CALL
PUSH
LD

0690 NXTSET LD
700 NXTROW PUSH

A, B
TXTOUT
A
TXTOUT
L,E
H, D

L
CURSOR
A, (IX+0)
SETPEN
A, B

A

A
TXTOUT
A
TXTOUT
L, E

‘H,D

H

H

DE

DE

BC
NXTCHR
AF
SETPEN

MATRIX
DE, HL
TABLE
AF

c,2
B,4
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SCAA
SCAB
9CAC
9CAD
QCAE
SCAF
9CB1
9CB2
9CB4
ICB6
9CB8
aCcee
9CBA
3CcBB
3CBD
SCBE
9CCe
9CC1
9CC3
9CC4
9CCH
leer ]
ICCA
ICccCB
9CCC
9CCD
9CCF
9CDo
ICcD2
9CD3
9CD4
9CD6
9CD8
ICD9

1A
QF
oF
oF
oF
0604
1F
CB1E
CBZE
10F9
7E
23
77
0607
23
10FD
1A
0604
1F
CB1E
CB2E
10F9
7E
23
77
2607
2B
10FD
13
C1
1003
0608
23
10FD

2710
0720
@730
0740
2750
0760
2770
2780
2799
0800
2810
2820
2830
0840
02850
0860
0879
2880
2830
0900
091@
0320
0930
0940
0950
2960
0370
0980
8930
1000
1019
1020
1030
1040

LFTBYT

NXT1

RGTBYT

NXT2

NXT3

LD
RRCA
RRCA
RRCA
RRCA
LD
RRA
RR
SRA
DJINZ
LD
INC
LD
LD
INC
DJUNZ
LD
LD
RRA
RR
SRA
DJINZ
LD
INC
LD
LD
DEC
DJUNZ
INC
POP
DJINZ
LD
INC
DINZ

A, (DE)

8,4

(HL)
(HL)
LFTBYT
A, (HL)
HL
(HL) , A
B,7

HL
NXT1
A, (DE)
B,4

(HL)
(HL)
RGTBYT
A, (HL)
HL
(HL) , A
B,7

HL
NXT2
DE

BC
NXTROW
8,8

HL
NXT3
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ICDB @D 1050 DEC C
FCDC 28C3 1060 JR NZ, NXTSET
9CDE F1 1070 POP  AF
9CDF C92 1080 RET
1090 END
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CINCO - Impresiton Masiva

Impresién Masiva aumenta el tamafio de los caracteres, pero
a diferente escala que Caracteres Gigantes. Cada cardcter es
16 veces mayor que los normales, cuando se escribe en la
pantalla.

Si echa una ojeada a las dos rutinas, Caracteres Gigantes
e Impresiétn Masiva, verd muchas diferencias. En efecto, las
dos rutinas son completamente diferentes. Impresi6on Masiva
es mucho mas sencilla de escribir que Caracteres Gigantes.
La rutina Impresién Masiva asigna bloques de dos por dos del
cardcter CHR$(143) (bloques sélidos) por cada punto del ca-
racter normal, mientras que la rutina Caracteres Gigantes no
se puede usar este método de ahorro de tiempo, resultando u-
na rutina mas larga y complejsa.

1 ’ IMPRESION MASIVA

10 SYMBOL AFTER 256:MEMORY 399393: SYMBOL AFTER 240
20 FOR n=40000 TO 4908S

30 READ a#:POKE n, VAL ("&'"+a$)

40 NEXT

50 DATA CD,93,8B,F5,CD, 06,B9,DD,7E, 84
68 DATA CD,AS,BB,EB,DD,6E,06,0DD,66,08
7@ DATA 06, 08,C5,0E,80,06,082,CS,ES,CD
8@ DATA 75,8B8B,CB,40,28,05,0D,7E,00,18
30 DATA @3,0D,7E,02,CD,90,88,£1, 06,08
100 DATA 1A,A1,28,04,3E,8F,18,082,3E,20
110 DATA CD,5A,BB,CD,5A,BB,CB,39,10,EC
120 DATA 2C,C1,10,D1,13,C1,10@,C8,CD, 09
130 DATA B9,F1,CD,90,8B8,C9

El formato de la CALL es:
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CALL 40000, X, Y, CHAR,P1,P2

Los pardmetros de la CALL son similares a los de la rutina
anterior, con una excepciédn. Mientras que en Caracteres Gi-
gantes se imprimen cadenas de caracteres, en Impresiéon Masi-
va se le pasa el cédigo ASCII de un cardcter. Si quiere usar
mas de un caracter, llame a la rutina una vez por cada uno
que quiere sacar a la pantalla.

La rutina funciona en cualquiera de los tres modos de pan-
talla vy usa dos pardmetros de color, de la misma forma que
en Caracteres Gigantes. Si quiere caracteres de un solo co-
lor, ponga el mismo valor en P1 y P2.

0001 ; IMPRESION MASIVA

0002 ;
9C40 2010 ORG 40000
BB93 0020 GETPEN DEFL QBB93H
BB90O 0030 SETPEN DEFL @BB90H
BBAS 0040 MATRIX DEFL QBBASH
BB7S 0050 CURSOR DEFL @BB7SH
BBSA 060 TXTOUT DEFL ©BBSAH
B9@6 070 ROMENA DEFL 0OBI06H
B399 0080 ROMDIS DEFL @BI0O9H
9C40 CDQ3BB 0030 CALL GETPEN
9C43 FS o100 PUSH AF
39C44 CDOEBI 2110 CALL ROMENA
9C47 DD7E04 0120 LD A, (IX+4)
9C4A CDASBB 2130 . CALL MATRIX
9C4D EB 0140 EX DE, HL
SC4E DD6GEOE 92150 LD L, (IX+6)
3CS1 DD6608 0160 LD H, (IX+8)
9C54 0608 0170 LD B,8
9C56 CS 0180 NXTROW PUSH BC
9C57 0ESD 2190 LD c,128
9CS9 8602 0200 LD B,2
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9cs8
9csc
9Cs50
9cee
9c62
9CH4
9ce7
9c69
9cec
9CeF
9c70
9¢c72
9c73
9c74
9c76
oc7e
9C7A
oc7c
9C7F
9cez
9css
ocee
9ca7
9ces
ocea
oces
9csc
9c8E
9c91

9c92
9c95

cS

ES
cD7588
CcB4@
2805
DD7EQQ
18063
DD7EQZ2
cboeBs
E1
2608
1A

Al
2804
3E8F
1802
3E20
CDSABS
CDSABB
CB39
10EC
2C

Cc1
10D1
13

C1
16C8
cDo9B9
F1
cDooBse
(o]

0210 AGAIN
0220
0230
0240
0250
0260
0270
0280
0290
2300
0310
0320
0330
0340
0350
0360
0370
0380
2390
2400
2410
0420
0430
0440
0450
0460
0470
0480
0490
2500
0510
0520

coLz2
SETCOL

NXTCOL

SPACE
PRINT

PUSH
PUSH
CALL
BIT
JR
LD
JR
LD
cALL
POP
LD
LD
AND
JR
LD
JR
LD
CALL
CALL
SRL
DJUNZ
INC
POP
DJINZ
INC
POP
DJUNZ
CALL
POP
CALL
RET
END

BC

HL
CURSOR
2,8
z,coL2
A, (IX+0)
SETCOL
A, (IX+2)
SETPEN
HL

B,8

A, (DE)
c

Z, SPACE
A, 143 °
PRINT
A,32
TXTOUT
TXTOUT
c
NXTCOL
L

BC
AGAIN
OE

BC
NXTROW
ROMDIS
AF
SETPEN
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SEIS -~ Rellenmnao de la Pantalla

Esta simple rutina rellena toda la pantalla del Amstrad
con el caracter ASCII gue usted quiera.

1 RELLENO DE LA PANTALLA

10 SYMBOL AFTER 256:MEMORY 39999: SYMBOL AFTER 240
20 FOR n=4000@ TO 40021

30 READ a$:POKE n, VAL (& +a#)

49 NEXT

50 DATA DD,7E,00,01,E8,03,F5,C5,CD,5A

60 DATA BB,C1,08B,78,B1,28,03,F1,18,F2

7@ DATA F1,C9

El formatoc de la llamada es bastante sencillo:
CALL 40000, A

A es el codigo ASCII del caracter gue qQuiere imprimir en
la pantalla y puede ser una variable o un numero. Con CALL
40000,66, llenard la pantalla con Bs. La rutina solo funcio-
na en MODE 1.

Aguf tiene una oportunidad de desarrollar un peqguefio tra-
bajo de alteracién. Si mira el listado del ensamblaje de es-
ta rutina, versd que la linea 40 tiene la instruccidén LD
BC,100@. Esta instruccién carga el registro BC con el valor
1000, y le dice a la rutina la cantidad de espacios de 1la
pantalla que se van rellenar con el cardcter. En modo 1, es
de 40x25=1Q00Q@. En modo @ hay solo S00 (20x25) y en modo 2
hay el doble (80x25=2000). Por lo tanto, poniendo BC=9500 po-
drd rellenar la pantalla en modo @.
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oeol ; RELLENGO DOE LA PANTALLA

2002 ;
FCa0 0010 ORG 40000
BBSA 0020 PRNT DEFL QBBSAH
FC40@ DD7EQQ 2030 LD A, (IX+0)
9C43 01E803 0040 LD B8C, 1000
9C46 FS 0050 LOOP PUSH AF
9C47 CS 0060 PUSH BC
3C48 CDSABB 0070 CALL PRNT
9Cc4B C1 0080 POP BC
SC4C 0B 0090 DEC BC
9C4D 78 0100 LD A,B
9C4E B1 2110 OR C
9C4F 2863 0120 JR Z,END
9CS1 F1 02130 POP AF
IC52 18F2 0140 JR LooP
9CS4 F1 @150 END POP AF
9CS5 C9 02160 RET

0170 END

Si tiene un ensamblador, solo tiene qQue editar la linea 40
y modificarla para que se lea LD BC,500, pero si no lo tie-
ne, le resultard un poco mas complicado. Los tres pares de
nimeros a la izquierda del nuimero de la linea 40 son los cé-
digos de operacidn equivalentes al LD BC,1000. Debemos alte-
rar los dos Gltimos pares para obtener el numero Que noso-
tros queremos. Usaremos el comando PRINT HEX$ (500) para ob-
tener su valor hexadecimal, F4 Q1. Volviendo al listado
BASIC, alteraremos los datos apropiados (los ndmeros quinto
y sexto) con F4 01 y volveremos a ejecutar el programa, des-
pués de haberlo salvado a cinta o a disco. El programa debe
funcionar correctamente en modo @. Una vez echo esto, lo po-
dréd alterar facilmente para trabajar en modo 2 o para impri-
mir solamente unas cuantas lineas de un caracter determinado
en un modo fijado.
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SIETE - LOAD/SAVE sin Cabecera

Esta rutina estd destinada solamente a los ordenadores
Amstrad que utilizan cinta, como el CPC464.

Si tiene un 464 y desea cargar un programa largo, habra
observado que en cada fichero carga un gran ndmero de blo-
ques. Cada bloque va precedido por una cabecera que contiene
informacién sobre las direcciones de comienzo y la longitud
de los datos.

Este programa elimina las cabeceras, haciendo que se car-
gue y se grabe el programa como un gran bloque, acortando en
gran medida el tiempo que se necesita para cargarlo y gra-

barlo. Una vez que se llama a la rutina, no lanza ningun
mensaje.
1 SIN CABECERA

10 SYMBOL AFTER 256:MEMORY 3999%9: SYMBOL AFTER 240
20 FOR n=40000 TO 40167

30 READ a$:POKE n, VAL ("&'"+a$)

4@ NEXT

50 DATA FE,23,28,16,21,C0,9C,FE, 82,20
60 DATA SF, AF,DD,5SE, 0@,DD, 56, 01, DD, 6E
7@ DATA ©02,0D,66,03,18,0F,DD,7E, 00, DD
8@ DATA 5E,02,D0D,56,083,0D,6E, 04,0D, 66
98 DATA 05,CD,9t,BC,36,36,C9,FE, 83,28
16@ DATA 16,21,C0,3C,FE, 02,20,30, AF,DD
116 DATA SE, ©0,DD,56,01,0DD,6E, 02,0D, 66
1206 DATA ©3,18,0F,DD,7E,00,DD,5E, 02,0D
13@ DATA 56,03,DD,6E, 04,0D,66, 05, CD, Al
140 DATA BC,0D8,87,28,05,21,D3.9C,18,06
15@ DATA CD,03,8B8,21,DF,9C,7E,23,CB,7F
160 DATA 20,05,CD,5A,88B,18,FS,CB,BF,CD
17¢ DATA SA,88,3E,07,CD,5A,88,C3, 24,46
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180 DATA 41,4C,54,41,20,50,41,52,41,4D
190 DATA 45,54,52,4F, AA,2A,45,52,52, 4F
2008 DATA 52,20,4C,45,43,54,55,52,41, AA
210 DATA 2A,45,53,43,41,50,45, AA

.

El formato de la CALL es:

Para SAVE:

CALL 40000,S,L,SYNC

Para LOAD:

CALL 40047,S,L,SYNC

S es la direccidédn de comienzo y L la longitud del progra-
ma, ya que no disponemos de cabeceras para almacenar esta
informacibén. La variable SYNCH la usa el Amstrad para dis-
tinguir la cabecera (caradcter 44) de los datos (representa-
dos por un valor SYNCH de 22). Como no tenemos cabeceras, el
valor incluido no es importante, excepto que para el LOAD se
debe usar el mismo valor que se usd para el SAVE

0001 ; SIN CABECERA
Q002 ;
IC40 2010 ORG 40000
0020 ; RUTINA DE SAVE
BCSE 0030 SAVE DEFL @BC9IEH g
BCA1 0040 LOAD DEFL @BCA1H '
BBSA 0050 TXTOUT DEFL ©BBSAH ‘
BB@3 0060 KRESET DEFL 0@BBO3H
9C40 FEO3 0070 CP 3
9C42 2816 0080 JR Z, SVSYNC
9C44 21CO9C 028950 LD HL, PARAM
QC47 FEBZ 0100 CcP 2
9C49 205F 2110 JR NZ, ERROR
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i 9C4B AF 2120 XOR A
9C4C DDSEQO 0130 LD  E, (IX+Q)
SC4F DDS601 014@ LD D, (XI+1)
9C52Z DDOE0Z 2150 LD L, (IX+2)
9C55 DDE603 0160 LD  H, (XI+3)
9C58 180F 0170 JR SVESET

} 9C5A DD7EQQ 0180 SVSYNC LD A, (IX+0Q)
9CSD DDSED2 0190 LD  E, (IX+2)
9C68 DDS603 0200 LE D, (IX+3)
9C63 DDOED4 021@ LD L, (IX+4)
9Cee DDE60S 0220 LD H, (IX+5)
9C69 CDYEBC 0230 SVESET CALL SAVE
9ceC 3036 2240 JR  NC,ESC
9C6E C9 0250 RET

] 0260 ;

0270 ; RUTINA DE LOAD
9C6F FEO3 2280 cP 3
9C71 2816 0290 JR  Z,LDSYNC
9C73 21C@9C 2300 LD  HL,PARAM
9C76 FEO2 2310 cP 2
9C78 2030 0320 JR NZ, ERROR
9C7A AF 2330 XOR A
9C78 DDSEQQ 0340 LD  E, (IX+@)
9C7E DDS601 0350 LD D, (IX+1)
9C81 DDHEDZ 0360 LD L, (IX+2)
3C84 DDe6B3 0370 LD H, (IX+3)
9C87 180F 2380 JR  LDSET
9C89 DD7EQQ 0390 LDSYNC LD A, (IX+0)
9C8C DDSE®2 0400 LD E, (IX+2)
9C8F DDS603 0410 LD D, (IX+3)
9C92 DD6E04 0420 LD L, (IX+4)
9C9S DDE60S 0430 LD H, (IX+5)

‘ 9Cc98 CDA1BC @44@ LDSET CALL LOAD

9CoB D8 0450 RET C
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9CaC
9CID
QCF
9CA2
9CA4
SCA7
9CAA
9CAB
9CAC
9CAE
3CB0
ICB3
aCcBs
oCce7
SCBA
aCBC
SCBF
QCCo
9CCod
9CDe
SCD1
9CD7
SCDF
SCE®
SCE7

98

B7
2805
21D39C
1806
cpezeB
21DF9C
7€

23
CB7F
2005
cD5ABB
18F5
CBBF
CcDSABB
3E07
CDSABB
c9

AA

AA

AA

0460
0470
0480
0490
0500
0510
0520
2530
0540
02550
0560
0570
2580
2590
0600
0610
0620
0630
0640

. 0650

0660
0670
2680
2690
0700
@710

ESC

ERROR

ENDERR

PARAM

TAPERR

ESCAPE

OR
JR
LD
JR
CALL
LD
LD
INC
BIT
JR
CALL
JR
RES
CALL
LD
CALL
RET
DEFM
DEFM
DEFB
DEFM
DEFM
DEFB
DEFM
DEFB
END

A

Z,ESC

HL, TAPERR
ERROR
KRESET
HL, ESCAPE
A, (HL)

HL

7,A

NZ, ENDERR
TXTOUT
ERROR

7,A
TXTOUT
A, 7
TXTOUT

"*FALTA"
" PARAMETRO"
x4 8OH

" *ERROR"'

" LECTURA"
x4 8OH
"*ESCAPE"
"'+ 8OH




* OCHO - Musica por
Interrupciones

Muchos de los juegos comerciales hacen sonar una masica
continuamente mientras se juega. Hemos querido producir un
efecto similar para qQue lo pueda incluir usted en sus pro-
pios juegos. El resultado es este programa.

Este programa es uno de los més largos del libro. E1 alma-
cenamiento de los datos de la midsica es una labor gue consu-
me mucha memoria. Adn asi, la rutina completa (incluida la
misica) ocupa solamente $98 octetos, dejandole auin 43K para
su juego. Es necesario usar la rutina en cédigo maquina jun-
to con unas pocas instrucciones BASIC:

10 CALL 40000,0
20 EVERY 6 GOSUB 13000

Resto del Juego ...

13000 CALL 40000: RETURN

La primera CALL debe ir seguida por un numerc cualqguiera
(aqui hemos elegido O; realmente no importa el valor que se
use). Esto inicia la rutina y prepara los datos para ejecu-
tar. La segunda linea utiliza el comando de BASIC EVERY para
controlar las interrupciones del sistema, por lo tanto le
sugiero que mire en el manual del Amstrad, capitulos 9.3 vy
19. Cada 6/50 de segundo, el programa saltard a la subrutina
por medio de la linea 13000 (puede colocar ‘esta subrutina en
el lugar gue usted desee). La CALL que tiene la subrutina
solo ejecuta la siguiente nota de la cancién, y después
vuelve a continuar con el programa normal.

Se pueden cambiar los 6/50 de segundo por cualqguier tiempo
que se desee, esto es solo un ejemplo. El sonido usa sola-
mente el canal 1 y el ENV de volumen, la envolvente 15. Esta
envolvente puede ser redefinida en el BASIC para crear efec-
tos extrafios. Se puede parar la misica inhabilitando las in-
terrupciones. Por suerte tenemos un comando BASIC que lo

99

—————————————————




—

puede hacer, se llama DI. El1 comando opuesto es EI (Habilita
las interrupciones).

1 ’ MUSICA POR INTERRUPCIONES
10 SYMBOL AFTER 256:MEMORY 39999: SYMBOL AFTER 240
20 FOR n=4000@ TO 40590

30 READ a$:POKE n, VAL (&' +a$)

40 NEXT

50 DATA 87,28,14,21,95,9C,22,5D,9C, 3
60 DATA 01,32,84,9C,3E,0F,21,85,9C,CD
70 DATA BC,BC,C9,21,84,9C,35,C0,11,95
80 DATA 9C,1A,B7,C8,13,77,2C,20,09,1A
90 DATA 77,21,95,9C,22,5D,9C,C9,1A,6F
10@ DATA 13,1A,67,13,ED,53,5D,3C, 22, 8F
11@ DATA 9C,21,8C,9C,CD,AA, BC,C?,00,02
120 DATA 03,05,01,0F,FF,QA,21,0F, 20, 00
130 DATA 06,00,00,00.00

140 REM DATOS DE LA MUSICA

150 DATA @2,AA,01,02. 92

160 DATA @1,01,78,01,02,EF,00,01,78,01
17@ DATA 02,EF,00,01,78B,01,06,EF, 00,01
18@ DATA EF,00,01,05,00,01,C9,00,01,BE
190 DATA 00,01,EF,00,01,05,00,02,BE, 0@
200 DATA @1,FD,00,02,D5,00,06,EF, 00,02
21@ DATA AA,01,02,92,01,01,7B,01,02,EF
220 DATA 00,01,78,01,02,EF,00,01,78, 01
230 DATA ©@6,Ef,00,01,1C,01,01,3F, 01,01
24@ DATA S52,01,01,1C,01,01,EF, 00, 02,BE
250 DATA 00,01,05,00,01,EF,00,01,1C, 01
260 DATA 06,D5,00,02,AA,01,02,92,01,01
270 DATA 7B,@1,02,EF,00,01,78B,01,02,EF
280 DATA @0,01,78,01,06,EF, 00,01, EF, 00
29@ DATA ©@1,05,00,01,C9,00,01,BE,20, 01
30@ DATA EF,00,01,05,00,02,BE,20,01,F0D
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310 DATA 00,02,D5,00,06,EF,00,01,EF, 00
320 DATA 01,D5,00,01,BE,00,01,EF, 00,01
330 DATA D5, 00,02,BE,00,01,EF,00,01,05
349 DATA Q@0,01,EF,00,01,BE,00,01,EF, 00
350 DATA 01,05,00,02,BE,00,01,EF, 20,01
360 DATA DS, 00,01,EF,00,01,8E,20,01,EF
372 DATA 2@,01,D5,00,02,BE,00,01,FD, 20
380 DATA ©02,D5,00,06,EF,00,01,78,01, 01
390 DATA 66,01,01,52,01,02,3F,01,01,1C
400 DATA 21,02,3F,01,01,78,01,01,66,121
419 DATA 81,52,01,02,3F,01,01,1C,01,02
429 DATA 3F,01,01,BE,008,01,EF, 00,01, 3F
430 DATA 21,01,1C,01,01,FD,00,91,EF, 00
440 DATA ©01,D5,00,01,BE,00,01,D5,00, 21
450 DATA EF,00,01,D5,00,05,3F, 01,01, 3F
460 DATA 901,01,78B,01,01,66,01,02,3F,01
470 DATA 21,1C,901,02,3F,01,01,78,01,01
480 DATA 66,01,01,52,01,02,3F,01,01,1C
490 DATA 01,02,3F,01,01,3F,01,01,1C, 01
500 DATA ©21,@C,01,01,FD,00,02,FD, 00,02
51@ DATA fD,00,01,1C,01,01,52,@1,01, AA
520 DATA ©01,05,3F,01,01,78,081,01,66, 01
53¢ DATA 01,52,01,02,3F,01,01,1C, 01,02
540 DATA 3F,01,01,78B,01,01,66,01,01,52
550 DATA ©1,02,3F,01,01,1C,01,02,3F, 01
56@ DATA @1,BE,00,01,EF,00.,01,3F, 01,01
579 DATA 1C,01,01,FD,00,01,EF,00,01,D5
580 DATA 00,01,BE,00,01,D5,20,01,EF, 00
59@ DATA 01,05,00,05,EF, 00,01, 3F, 01, 01
600 DATA 52,01,01,3F,01,02,EF,00,01,1C
610 DATA @1,02,EF,00,01,1C,01,01,EF, 00
620 DATA ©01,1C,01,01,3F,01,01,EF, 00,01
630 DATA BE, 00,02,9F,00,01,BE, 20,01, EF
640 DATA 00,01,3F,01,02,1C,01,02,EF, 00
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650 DATA 01,BE,00,03,D05,00,06,EF,00,FF
660 DATA 01

Cada nota de la cancidn consta de tres octetos de datos.
El primero especifica la longitud de la nota:

= semicorchea

= corchea

= corchea con puntillo
negra

= negra con puntillo

= blanca

N OO D WN =
"

= blanca con puntillo

El tono de la nota puede estar, tedbricamente entre 1 %
4000, pero en la practica wusted usard seguramente un rango
entre 50 y 1300. Esto significa que ha de usar dos octetos
para contener el valor. El octeto dos contiene el octeto ba-
jo de la nota vy el octeto tres contiene el alto. Esto co-
rresponde a la férmula:

Tono = Octeto Dos + 256 * Octeto Tres

Los datos de la misica comienzan en la linea 150 del car-
gador de BASIC. Es més sencillo usar el ensamblador para in-
troducir los datos de la miusica, pero si no tiene uno, puede
obtener los valores hexadecimales de cada octeto, e introdu-
cirlos en el cargador BASIC. Tenga siempre en cuenta que el
octeto inferior precede siempre al superior.

Hay dos valores de longitud gque tienen un efecto especial.
Cero marca el final de los datos y dejard de ejecutar la mi-
sica aunque siga llamdndose a la subrutina. El segundo valor
especial es 255,n que le dice al programa que repita la can-
ciébn después de esperar n, donde n es comparable al valor de
una de las notas (vea la tabla anterior).
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9C40
BCBC
BCAA
9C40
9C41
3C43
3C46
9C493
Ic4B
9C4HE
9C50
IC53
9C56
9C57
9CS5A
9Cs8
9C5C
9CS5F
9C60
9C61
9C62
9C63
SCes
9Ce5S
ICe7
C68
9C69
IceC
9C6F
3C70
9C71
9C72

B7
2814
21959C
22509C
3E01
32849C
3EQF
21859C
cDBCBC
c9
21849C
35

ce
11959C
1A

B7

c8

13

77

3C
2009
1A

77
21959C
225D9C
Cco

1A

6F

13

o001
o002
2010
0020
Q230
0040
02050
2060
2070
0080
2090
2100
0110
0120
2130
0140
2150
0160
2170
0180
0190
0200
0210
0220
0230
0240
2250
0260
0270
0280
0290
0300
031@
0320

; MUSICA POR INTERRUPCIONES

’

AMPENV
ADDSND

NXTSND

DATADR

CONT

ORG
DEFL
DEFL
OR
JR
LD
LD
LD
LD
LD
LD
CALL
RET
LD
DEC
RET
LD
LD
OR
RET
INC
LD
INC
JR
LD
LD
LD
LD
RET
LD
LD
INC
‘

40000
oBCBCH
@BCAAH

A

2, NXTSND
HL, MUSIC
(DATADR+1) , HL
Al
(TIME) , A
A, 15

HL, AMPL
AMPENYV

HL, TIME
(HL)

NZ
DE,MUSIC
A, (DE)

A

b

DE
(HL), A

A

NZ, CONT
A, (DE)
(HL) , A
HL, MUSIC
(DATADR+1) , HL

A, (DE)
L,A
DE
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9C73 1A 2330 LD A, (DE)

9C74 67 0340 LD H, A

9C75 13 2350 INC DE

9C76 EDS3SDIC 0360 LD (DATADR+1) , DE

9C7A 228F9C 2370 LD (TONE) , HL

9C7D 218C9C 0380 LD HL , SOUND

9C8@ CDAABC 2390 CALL ADDSND

9ce3 €9 2400 RET ~

9cas 00 041@ TIME DEFB ©

IC85 02 0420 AMPL DEFB 2,3,5,1
23 285 @1

9C89 @F 2430 DEFB 15,255,1@
FF QA

9csc 81 Q44@ SOUND DEFB 129,15, 0
QF 00

SC8F Q0 0456 TONE DEFB 0,0,0,9,0,0
00 00 00 0Q 00

9C95 B2 0460 MUSIC DEFB 2

9C96 AAD1 0470 DEFL 426

9C98 02 0480 DEFR 2

9CIA 201 0490 DEFW 4@2

IC9B 01 2500 DEFB 1

9C9D 7801 2510 DEFW 379

9C9E 02 2520 DEFB 2

9C9F EF@O 0530 DEFW 239

9CA1l 01 0540 DEFB 1

9CAZ 7BO1 0550 DEFW 379

9CA4 02 2560 DEFB 2

9CAS EFQQ 2570 DEFW 239

SCA7 @1 2580 DEFB 1

9CcAg 7801 0590 DEFW 379

3CAA 06 2600 DEFB 6

9CAB EF0QQ 2610 DEFW 239

9CAD 01 0620 DEFB 1
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9CAE
9CBO
9CB1

9CB3
9CB4
9CBe
9CBY
9CB9
9CBA
9CBC
SCBD
SCRF
9CCo
9ccz
9CC3
9cCs
9cce
9ccs
9cCo
9CCB
9ccee
9CCE
9CCF
9cD1

9c02
9CD4
9CDS
9¢D7
9CD8s
9CDA
9CDB
SCDD
SCDE
9CED

EF0Q
21
DS00
21
Co00
21
BE@Q
21
EFQQ
01
DSee
02
BEQQ
21
FDOO
02
DS0o
26
EFQQ
02
AAD1
02
201
21
7801
02
EFQQ
01
7B01
ez
EFQ@
01
7801
26

0630
0640
0650
0660
0670
2680
0630
0709
Q710
0720
738
2740
02750
0760
@770
8780
0730
2800
2810
2820
2830
0840
0850
2860
8870
2880
0890
0300
0910
0920
09320
2340
2950
2360

DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFI
DEFB
DEFW
DEFB
DEFI
DEFB
DEFH
DEFB
DEFLI
DEFB
DEFL
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFI
DEFB

239

213

201

190

239

213

150

253
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9CE4
9CES
9CE7
9CEQ9
SCEA
9CEC
SCED
SCEF
9CF@
9CF2
9CF3
9CFS
9CF6
9CF8
9CF9
9CFB
9CFC
9CFE
SCFF

9001

9D02
9004
SDesS
D@7
9D28
SD0A
008
IDeD
9DOE
SD10
9D11

9D13

106

1C0o1
21
3F0t
21
5201
01
1Co1
01
EF0Q@
02
BEQGO
21
DS00
01
EFQO
01
1C0o1
26
Do
02
AAB1
02
9201
01
7801
02
EFQ0
21
7801
02
EFQ0
01

8390
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
11590
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300

DEFIW 284
DEFB 1
DEFW 319
DEFB 1
DEFW 338
DEFB 1
DEFL 284
DEFB 1
DEFW 239
DEFB 2
DEFW 190
DEFB 1
DEFW 213
DEFB 1
DEFW 239
DEFB 1
DEFW 284
DEFB 6
DEFW 213
DEFB 2
DEFW 426
DEFB 2
DEFW 402
DEFB 1
DEFW 379
DEFB 2
DEFW 239
DEFB 1
DEFW 379
DEFB 2
DEFW 239
DEFB 1

—




9D14
aDt16
9017
9D19
o011 A
oD1C
9D1D
9D1F
9020
9022
o023
D25
9D26
9pD28
D29
oD2B
9D2C
SD2E
9D2F
SD31
D32
D34
9D35
9037
9038
SD3A
9D38
oD3D
9D3E
9040
D41
9D43
D44
9D46

78801
26
EFQO
21
EFo@
01
DS00
21
C300
21
BEQO
21
EFQ0
21
DSeo
02
BE@®@
21
FDOO
02
DSoe
26
EF0@
21
EFQ0Q
01
DS00
01
BEQO
91
EF0@
21
DSeo
02

1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640

DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFU
DEFB

‘DEFW

DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB

379

239

239

213

201

190

239

213

190

253

213

239

239

213

190

239

213
2
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9D4A
9D4C
3D4D
ID4F
D50
2052
D53
9DS5
D56
9058
9059
3058
ID5C
9DSE
SDSF
FD61

D62
SD64
9D65S
3D&e7
D68
I06A
9D6B
906D
SD6E
=oyg
D71

9D73
9D74
D76
3D77
9D79

108

EFQQ
01
DS00
01
EF@e
o1
BEQQ
21
EFQQ@
01
DSeo
02
BEQQ
01
EFQ@Q
01
DSee
01
EFQQ®
21
BEQOQ
01
EF0QO
01
DS
02
BEGQ
21
FDQ@o
02
DS00
06

1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
18881
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980

DEFW

DEFB 1

DEFW

DEFB 1

DEFW
DEFB
DEF W
DEFB
DEFLI
DEFB
DEFUI
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFLI
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFL
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB

190

239

213

239

190

239

213

190

253

213




9D7A
9D7¢
SD7D
9D7F
9080
9D8z
oD83
9085
9086
9088
9089
o088
908C
9D8E
oDeF
3091
9092
9094
9095
9097
S098
9D9A
9098
909D
9D9E
9DAD
9DA1
SDAZ
DAL
9DAG
 9DA7
9DAY
9DAA
9DAC

EFQQ
81
7801
21
6601
21
5201
0z
3F01
01
1CO1
02
3F01
01
7B01
21
6601
21
5201
0z
2F01
21
1C0o1
02
3F01
01
BEQO
01
EFQQ
21
3F01
01
1C01
21

1997
2000
2010
2029
2030
2040
2050
2060
2070
20886
2090
2100
2110
2120
21320
2140
2150
2160
2170
2180
2130
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320

DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFLI
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW

239

379

DEFB 1

DEFI
DEFE
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFU
DEFB
DEFK
DEFB
DEFW

DEFB 1

DEFW

DEFB 1
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9DAD
‘9DAF
S0B0
I0BZ
o083
0BS5S
IDBS
aDB8
9DB9
I0BB
90BC
90BE
QDBF

90C1

IDC2
9DCa
IDCsS
IDC7
IDCs
IDCA
I0CB
9DCD
S0CE
000
90D1

SDD3
9DD4
90D6
9DD7
I0D9
DDA
90DC
30D
SDDF

FDoe@
21
EF0Q
01
D500
01
BEQO
01
D500
01
EFQO
21
DSeo
[JS]
3F01
01
3Fo1
21
7801
01
6601
02
3F01
('3
1Co1
02
3F01
21
7801
o1
6601
21
5201
02

2330
2340
2350
2360
2370
2280
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
25780
2580
2590
2600
2610
262Q
2630
2640
2650
2660

DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFL
DEFB




9DE@
9DEZ2
9DE3
9DES
9DE6
SDES8
9DES
9DEB
9DEC
GDEE
QDEF
9DF1
IOF2
9DF 4
9DFS
SDF7
I0F8
9DF A
SDFB
SDFD
FDFE

" 9E00Q

9EQ@1
SEQ3
FEB4
QEQE
SEQ7
SEQ2
SEQA
9EDC
SEOD
SEQF
9E10
9E12

3F01
01
1Co1
02
3F01
21
2ZF 0t
21
1C0o1
21
ocCo1
21
FDoO
82
FDR®R
02
FDOO
01
1C0o1
01
5201
01
AAQ1
@5
3F01
@1
7801
21
6601
21
52e1
02
3Fo1
21

2670
2680
2690
2700
z271@
2720
2730
274@
2750
276@
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
292a
2920
29402
2350
2968
2970
2980
2990
3000

DEFW 319
DEFB 1

DEFW 284
DEFB 2

DEFW 319
DEF8 1

DEFW 319
DEFB 1

DEFW 284
DEFB 1

DEFW 268
DEFB 1

DEFUW 253
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW 358
DEFB 1

DEFW 338
DEFB 2

DEFL 319
DEFB 1

NN
Ul
v
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QE13
9E1S
9E1ée
SE18
Q9E13
GElR
SE1C
SE1E
QELF
9E21

FEZZ
9E24
FE2S
FE27
QEz28
SEZA
QEZB
QEZD
SEZE
FE3Z@
F9E31

QEZZ
QE34
QEZ6
SE37
9E39
9E3A
9E3C
9E3D
QE3F
FE4D
GE42
FE43
QE4S

112

1001
4
ZF01
21
7801
21
6601
21
5201
02
3F21
21
1C01
oz
3F01
a1
BEGQ
a1
EFQ@
21
ZFet
21
1C01
21
FD@a
a1
EFQ@
21
D520
01
BEQO
a1
D5@e
21

DEFLI
DEFB
DEFI
DEFB
DEFL
DEFB
DEFU
DEFB
DEFW
DEFR
DEFW
DEFB
DEFIW
DEFB
DEFL
DEFE
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFI
DEFB
DEFW
DEFB
DEFLI
DEFB
DEFIW
DEFB
DEFLI
DEFB
DEFL
DEFB
DEFU
DEFB

239

190

213




946
9E48
SE49
SE4B
9E4C
9E4E
SE4F
9ES1

9ESZ
SES4
9ESS
9ES7
9ES8
9ESA
9ESB
SESD
9ESE
9E60
9E61

9E63
9E64
SE66
oE67
9EE69
9EEA
9EEC
9EED
9E6F
9E70
SE72
9E73
9E7S
9E76
9E78

EFQO
01
DSee
25
EFQO
01
3F01
01
5201
a1
3F0o1
02
EFQO
01
1C01
14
EFQO
01
1Co1
21
EFQQ
21
1Co1
01
3F01
01
EFQQ
01
BEQO
02
9F 00
01
BEQO
01

3350
3360
3370
3380
2390
3400
3410
3420
3430
3449
3450
3460
3470
3480
3490
2500
3510
3520
3530
3540
3550
3560
3570
3580
3590
3600
3610
3620
3630
3640
3650
3660
3670
3680

DEFLL
DEFB
DEFW
DEFB
DEFWI
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFI
DEFB
DEFW
DEFE
DEFI
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFRB
DEFW
DEFB
DEFI
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEF@
DEFW
DEFB

239

213

239

284

319

239

190

159

190
1




9E79
9E78
9E7C
SETE
QE7F
9E81
SE82
9E84
FE8S
9E87
9E88
IE8A
9E88
9E8D

EF0O
o1
3F01
02
1C01
02
EFOO
1
BEQO
o3
DS0e
06
EF 0O
FF
1

3690
3700
3710
372@
3730
3740
3750
3760
3770
3780
3790
3800
3810
3820

3830

DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB
DEFW
DEFB

END

239

319

284

239

190
3
213
(=]
239
255,1




NUEVE - Monitaor de Cédigo

Maquina

Este programa le permitird examinar el contenido de la me-
moria de su Amstrad. Puede ver en la pantalla el contenido
de su RAM y ROM. Ademés, puede alterar el contenido de las
posiciones de memoria, haciendo que el programa sea algo mas
que un simple "analizador de memoria'.

Los comandos disponibles son:

’3’ = Avance rapido por la memoria.

‘E’ = Avance lento por la memoria.

‘D’ = Retroceso lento por la memoria.

‘X’ = Retroceso rdpido por la memoria.

‘Q’ = Salir. (No puede usar ESC para cortar el
programa)

'ENTER’ para introducir un ndmero en una direccioéon.

Hay varias cosas que debe tener en cuenta cuando pulse la
tecla ENTER. La direcciédn que se puede alterar cuando se
pulsa la tecla ENTER es la que estd en la linea que aparece
en lo alto de la pantalla. Segundo, tenga mucho cuidado
cuando intente alterar algdn valor, particularmente entre
400008 y 40276, ya que es donde estd almacenado el programa
monitor.

10 SYMBOL AFTER 256:MEMORY 39999: SYMBOL AFTER 240
2@ CLS

30 monitor=40000:scroll=40034

40 LOCATE 11,2:PRINT "Monitor de Coédigo Maquina'
5@ If PEEK (40000)=&DD AND PEEK (40001)=&6E GOTO 90
6@ FOR n=40000 TO 40276

70 READ a$:POKE n, VAL ("&''+a$)
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8@ NEXT
90 LOCATE 11,6: INPUT "Direccibén de comienzo' st !
100 LOCATE 11,8:PRINT "Para examinar direcciones"”
112 LOCATE 11,3:PRINT "&0000-&400@ y &COQQ-&FFFF*
120 LOCATE 11,10:PRINT "(A) ROM o (B) RAM?"

130 rom%=0

149 IF INKEY (69)=0 THEN romx=1:G60T0 160

15@ IF INKEY(54)<>@ GOTO 140 '

160 start%=INT (UNT (st))-25

170 POKE scroll, 25

180 CALL monitor,@romx,@startX

190 IF rom%=99 THEN CLS:END

200 LOCATE 12,1:PRINT "> <":LOCATE 13,1

210 GOSUB 260: h$=a%

220 GOSUB 260: 18=a%

220 IFf INKEY (S7)*INKEY (58) * INKEY (61)=0 GOTO 230

24Q@ POKE startX, VAL ("'&"+h8+18)

25@ POKE scroll,1:60T0 180

260 a$=UPPER$ (INKEY®#): IF a§<"0" OR ag>"F" OR a$>"9"
AND a#<" A" GOTO Zz6@

270 PRINT a%;

280 RETURN

290 DATA DD,6E,00,D0,66,01,5E,23,56,00

300 DATA 6E,02,DD,66,03,7E,B7,28,08,CD

31@ DATA 00,B9,CD,06,B9,18,06,CD,03,B3

320 DATA CD,09,89,06,19,C5,3E,19,CD, D1

339 DATA 9C,C1,10,F7,3E,39,CD, 1E, BB, 28

340 DATA @7,3E,19,CD,D1,9C,18,F2,3E, 3F

350 DATA CD,1E,BB,28,07,3E,01,CD,D1,93C

360 DATA 18,E4,3E,3A,CD,1E,BB, 28,07, 3E

370 DATA 19,CD.,C7,9C,18,D6,3E,3D,CD, 1E

380 DATA BB,28,07,3E,01,CD,C7,9C,18,C8

290 DATA 3E,12,CD,1E,BB,28,0F,3E,43,CD

400 DATA 1E,BB,28,BA,DD,6E,02,0D,66,83
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416 DATA 36,63,DD,6E,00,DD,66,01,73,23
420 DATA 72,CD,923,BB,C9,F5,01,00,50, 08B
430 DATA 78,B1,20,FB,F1,F5,D5,47,CB, 38
440 DATA CB,38,(CB,38,(B,38,AF,CD, 4D, BC
450 DATA 2£,1F,CD,5A,88,3E,05,CD,5A, BB
460 DATA D1,F1,FS,CD,5A,8BB,FE,01,28,07
470 DATA 13,21,18,00,19,18,03,1B,62,6B
480 DATA 44,CD,34,9D.,45,CD,34,9D,3E,1F
490 DATA CD,5A,BB,3E,0D,CD,5A,BB,F1,FS
500 DATA CD,5A,8BB,46,CD,34,30,C1,7E,FE
510 DATA 21,F8.FE,7F,F0,3E,1F,CD,5A, BB
520 DATA 3E£,13,CD,SA,BB,78,CD,5A,88,7E
530 DATA CD,5A,BB,C9,78,E6,0F,4F,CB,38
S4@ DATA CB,38,CB,38,CB,328,78,06,02,FE
550 DATA QA,F2,4C,9D,C6,30,18,02,C6,37
560 DATA CD,5A,BB,79,10,EF,C9

Observe que los 64 primeros octetos de la ROM son idénti-
cos a los 64 primeros octetos de la RAM. Esto se debe a que
estos primeros octetos constituyen el bloque de saltc a ru-
tinas v se copia desde la ROM a la RAM cuando se enciende lsa
maguina.

Cuando ejecute el programa, éste le pedird la direcciodn

desde la gue Quiere comenzar. Introduzcala en decimal o en
hexadecimal. <i usa hex, la direccién debe ir precedids por
el cardcter ’'&’. Como puede wver ern el listado gue proporcic-

na el programa en accidn, todas las Jdirecciores v valores se
muestran en hexadecimal.

Mornitor de Cédigo Maguina

Direccidn de comienzc? &742
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Para examinar direcciones
&0000-84000 y &COOQOQ-&FFFF
(A) ROM o (B) RAM?

0742 53 S

0743 63 c

0744 €68 h

0745 &E n

0746 65 e

0747 69 i

0748 64 d

0749 65 e

074A 72 r

Q748 00

07414 oA |
074D 20

@74E 41

074F 77 W

0750 €1 a

0751 00

0752 oA

¥753 20

0754 53 s ?
0755 &F o

2756 ec 1

0757 61 a

8758 76 v

0759 6F o

075SA 78
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9C4Q
B9Q0
B9@3
BI86
B9@S
BB1lE
BBG3
BC4D
BBSA
IC40
IC43
9C46
C47
9C48
9C49
C4C
9C4F
9C50
aCS1

9CS3
9CS6
9CS9
3CSB
9CSE
oCe1

9Ce3
3C64
9Ce6
9Ce9
ICHA
9C6C

DD&6EQG
DD6601
5E

23

56
DD6EBZ2
DD6603
7E

B7
2808
CDooes
CDo6B9I
18@6
CDO3B9
CD@9B9
2619
CcS
3E19
CDD13C
C1
10F7
3E39

0001
0022
o010
0020
0030
2040
2050
0060
207@
0080
0090
0100
2110
0120
0130
21409
0150
0160
0179
2180
2190
0200
0210
0220
0230
0240
0250
0260
0270
0280
0290
0300
0310

}

)

UROMON
UROMOF
LROMON
LROMOF
TSTKEY
KRESET
SCROLL
TXTOUT

ROMOFF

ROMSET
SETUP

MAIN

MONITOR C/M

ORG
DEFL
DEFL
DEFL
DEFL
DEFL
DEFL
DEFL
DEFL
LD
LD
LD
INC
LD
LD
LD
LD
OR
JR
CALL
CALL
JR
CALL
CALL
LD
PUSH
LD
CALL
POP
DJUNZ
LD

40000
2BI00H
0B903H
@BI0Q6H
QB9O9H
0BB1EH
oBBO3H
2BC4DH
oeesaH
L, (IX+@)
H, (IX+1)
E, (HL)
HL

D, (HL)
L, (IX+2)
H, (IX+3)
A, (HL)

A

Z, ROMOFF
UROMON
LROMON
ROMSET
UROMOF
LROMOF
B, 25

BC

A, 25
NOWAIT
BC
SETUP
A,57




9C6E CD1EBB 0320 CALL TSTKEY
9Cc71 2807 0330 JR  Z,NOT3
9C73 3E19 2340 LD  A,25
9C75 CDD19C 0350 CALL NOWAIT
9c78 18F2 23260 JR  MAIN
9C7A 3E3F 2370 NOT3 LD A,63
9C7C CD1EBB 0380 CALL TSTKEY
9C7F 2807 0390 JR  Z,NOTX
9ce1 3E01 2400 Lb A1
9C83 CDD19C 0410 CALL NOWAIT
9ce86 18E4 0420 JR  MAIN
9c88 3E3A @430 NOTX LD A,58
9C8A CD1EBB 0440 CALL TSTKEY
9C8D 2807 2450 JR  Z,NOTE
9Ce8F 3E19 0460 LD  A,25
9C91 CDC79C 0470 CALL PAUSE
9C94 18D6 0480 JR  MAIN
9C96 3E3D @498 NOTE LD A,6l
9C98 CD1EBE 0500 CALL TSTKEY
9C98 2807 2510 JR  Z,NOTD
9C9D 3E01 0520 LD A1
9C9F CDC79C 0530 CALL PAUSE
9cAZ 18C8 2540 JR  MAIN
9CA4 2EL2 @550 NOTD LD A,18
9CA6 CD1EBB 0560 CALL TSTKEY
9CAS 200F 2570 JR  NZ,ENTER
9CAB 3E43 2580 LD  A,67 -
9CAD CD1EBB 0590 CALL TSTKEY
9CBO 28BA 0600 JR  Z,MAIN
9CB2 DDEEBZ 0610 LD L, (IX+2)

. | 9CBS DDE6O3 0620 LD  H, (IX+3)
9CB8 3663 2630 LD (HL) , 99
9CBA DDEEBB 0640 ENTER LD L, (IX+Q)
9CBD DDEE01 @650 LD  H, (IX+1)
120
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9cce
scct
9CC2
occ3
9cce
sccy
occs
occe
9cce
9ccD
SCCE
9cD0
9cD1
9cD2
9cD3
9¢cD4
9CDh6e
9coe
9cDA
9coc
9cDD
SCE@
9CE2
9CES
9CE?7
9CEA
9CEB
9CcEC
9CED
9CF@
9CcF2
9CF4
9CF5
9cF8

73

23

72
coesee
co

FS
210050
o8

78

B1
20FB
F1

FS

DS

47
cB38
cB38
cB38
cB38
AF
cb4aDBC
3E1F
CD5SABB
3EBS
cbSABB
D1

F1

FS
CDSABB
FE®1
2807
13
211800
19

2660
0670
0680
0690
0700
2710
0720
0730
8740
2750
0760
0770
0780
0730
0800
2810
0820
2830
0840
2850
0860
287
2880
0890
0900
2910
0920
2930
2940
2950
0960
0970
0980
0990

PAUSE

DELAY

NOWAIT

LD
INC
LD
CALL
RET
PUSH
LD
DEC
LD
OR
JR
POP
PUSH
PUSH
LD
SRL
SRL
SRL
SRL
XOR
CALL
LD
CALL
LD
CALL
POP
PGP
PUSH
CALL
CP
JR
INC
LD
ADD

(HL) , E
HL

(HL) , D
KRESET

AF
BC,S000H
BC

A,B

C

NZ, DELAY
AF

SCROLL
A, 351
TXTOUT
A,S
TXTOUT
DE

AF

AF
TXTOUT
1

Z, DOWN
DE

HL, 24
HL, DE
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9CF9
9CFB
SCFC
9CFD
9CFE
9CFF
o002
003
9D06
o008
IDes
SD0D
SD10
9D11
9D12
aD15
aD1é
9019
GD1A
oD1B
QD1D
QD1E
9D20
SD21
9023
026
ap28
D28
9D2C
9D2F
9D30
D33
D34
9035

122

1803
18

62

68

44
CD349D
45
CD349D
ZELF
CDSABB
3E0D
CDSABB
F1

FS
CDSABB
46
CD349D
c1

7€
FEZ1
F8
FE7F
Fo
2E1F
CDSABB
2E13
CDSABB
78
CDSABB
7E
CDSABB
co

78
E6OF

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
12490
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330

DOWN

PRINT

HEXQUT

JR
DEC
LD
LD
LD
CALL
LD
CALL
LD
CALL
LA
CALL
POP
PUSH
CALL
LD
CALL
POP
LD
CP
RET
cP
RET
LD
CALL
LD
CALL
LD
CALL
LD
CALL
RET
LD
AND

PRINT
DE

H,D
L,E
B,H
HEXOUT

B,L

HEXOUT
A, 31
TXTOUT
A,13
TXTOUT
AF

AF
TXTOUT
B, (HL)
HEXOUT
BC

A, (HL)
33

M
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A, 31
TXTOUT
A,19
TXTOUT
A,B
TXTOUT
A, (HL)
TXTOUT

A,B
15




9037
038
ID3A
9D3C
SD3E
SD40
9D41
SD43
ID4S
ID48
D4 A
I4aC
gD4E
ID51
IDS2
9054

4F
cB38
cB38
ce38
cB38
78
0602
FEQA
F24C9D
ce30
1802
ce37
CDSABB
79
10EF
co

1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1449
1450
1460
1470
1480
1490
1500

DIGIT

LETTER
PRNTCH

LD
SRL
SRL
SRL
SRL
LD
LD
cP
JP
ADD
JR
ADD
CALL
LD
DJUNZ
RET
END

10
P,LETTER
A, 48
PRNTCH
A,55
TXTOUT
A,C
DIGIT
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DIEZ - Movimiento de Blogues

Estamos muy orgullosos de estas rutinas. Las encontrard
muy Jdtiles para programas qQue requieren graficos.

Movimiento de un bloque de pantalla hacia arriba

Todos los libros de cbdigo maguina incluyen algunas ruti-

nas para mover la pantalla (’‘scroll’). Suelen estar restrin-
gidas a una linea, una columna o toda la pantalla. Nuestra
rutina para hacer Movimiento de un Bloque hacia Arriba {y

las otras tres rutinas que cubren el resto de las direccioc-
nes, abajo, hacia la izquierda y hacia la derecha) le permi-
tirdn especificar un bloque, o ventana en la pantalla. y ha-
cer Que se mueva suavemente.

’

Un movimiento suave es un movimiento punto a punto. AGn en
cbébdigo maquina, esto resulta lento, pero serd lo suficiente-
mente rapido para la mayorfa de las exigencias. Su gran va-
lor reside en lo suave del movimiento, en comparacién con el
que se hace cardacter a caracter.

La definicién del bloque se hace de modo similar al coman-
do WINDOW., Su formato es:

CALL 40000,L,R,U.,D

En este comando, L es la coordenada de mads & la izquierda
del bloque, R es la coordenada de mas a la derecha, U es 1a
superior vy D la coordenada inferior. Por lo tanto, el bloque
solo puede ser cuadrado o rectangular. Obviamente, L debe
ser igual o menor que R; y U debe ser igual o menor que D.
Tenga en cuenta que L, R, U y D deben ser variables numéri-
cas o numeros.

1 ’ SCROLL DE UN BLOQUE HACIA ARRIBA
1@ SYMBOL AFTER 256:MEMORY 39999:SYMBOL AFTER 240
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| 20 FOR n=4Q000 TO 40145

30 READ a$:POKE n, VAL ("&" +a$)

4@ NEXT

5@ DATA DD, 6E,02,0D,66, 06, 20,25,0D,7E

6@ DATA 04,94,4F,DD,7E,00,95,57,CD, 1A

7@ DATA BC,3E,00,81,10,FD,5F,18,38,D5

8@ DATA 43,50D,7C,C6,328,97,70,C6,950,6F

90 DATA 30,0A,24,7C,E6.®7,20,@;.7C,Dé

10@ DATA 08.67,E5,7E,12,1C,20,0A,14,7A
110 DATA E6,07,20,904,7A,D6,08,57,2C, 20
120 DATA 0A,24,7C,E6,07,20,04,7C,0D6,08
130 DATA 67,10,E2,E1,D1,D5S,ES,48,E5,06
140 DATA @7,5D,54,7C,C6,08,67,7E,12.,10
150 DATA F6,E1,2C,20,0A,24,7C,E6,07,20
168 DATA 04,7C,D6,08,67,0D,20,E2,E1,D1
170 DATA 15,20,A2,7C,C6,38,67,43,36,00
180 DATA 2C,20,0A,24,7C,EE,07,20,04,7C
19@¢ DATA D6,08,67,10,EF,C9

Cuando ejecute el comando CALL, el bloque especificado se
moverd hacia arriba un punto, desaparecerd la linea superior
y se rellenard con blancos la inferior. En la mayoria de los
casos no serd suficiente mover el bloque un solo punto. Para
moverloc wun nimero determinado de veces, use un bucle
FOR/NEXT.

Hay unas pocas limitaciones en el uso de este programa.
Funciona en cualgquier modo de pantalla, y se pueden mover
varios blogque a 1la vez. Por supuesto, cuanto mds bloques
| tenga en la pantalla, as{ como cuanto mayor sea el tamafio de
estos, mas lento serd el movimiento. Por lo tanto, es mejor !
restringir el tamafio y el numero de blogues a los estricta-
mente necesarios. Para conseguir un efecto mas interesante,
intente mover dos blogques que se solapen uno a otro.

0010 ;SCROLL BLOQUE ARRIBA
0020 ;
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9C4@
BC1A
9C4Q
9C43
9C46
9C47
9C48
9C4B
Icac
9C4D
3CSe
9C51
9CS2
ICSS
9C57
9Cs8
ICSA
CsSB
9CSD
9CSE
9CSF
9C60
9C61
9C63
9C64
9Ce65
9C67
9Ces8
9C6A
oces
9C6C
9C6E
9C70
9C71

DDEE®2
DDE60E
2D

25
DD7EQ4
94

4F
DD7E0®
o5

57
CD1ABC
3E00
81
1QFD
SF
1838
DS

43

5D

7¢C
c638
57

70
C650
eF
3004
24

7¢C
E6D7
2004
7¢C
De08

2030
0040
2050
2060
0079
0089
0030
02100

0110

0120
0130
0140
0150
0160
0170
0180
2190
0200
0210
0220
0230
2240
2250
0260
8270
2280
0290
0300
0310
0320
9330
0340
2350
2360

CHRPOS

CHRWID

NXTROW

ORG
DEFL
LD
LD
DEC
DEC
LD
suB
LD
LD
suB
LD
CALL
LD
ADD
DUNZ
LD
JR
PUSH
LD
LD
LD
ADD
LD
LD
ADD
LD
JR
INC
LD
AND
JR
LD
suB

40000
2BC1AH
L, (IX+2)
H, (IX+6)
L

H

A, (IX+4)
H

C,A

A, (IX+0Q)
L

D, A
CHRPOS
A,Q

A,C
CHRWID
E,A
START
DE

B, E

E,L

A,H

A, S6
D, A

A, L
A,80
L,A

NC, NEWL IN
H

A, H

7

NZ, NEWLIN
A, H

8
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9C73 67 0370 LD H,A ,
9C74 ES 0380 NEWLIN PUSH HL
9C75 7E 0390 LASTLN LD A, (HL)
9c76 12 0400 LD  (DE),A

5 9c77 1C 0410 INC E

: 9C78 200A 0420 JR  NZ,DEOK
9C7A 14 0430 INC D
9c78 7A 0440 LD  A,D
9C7¢C E6O7 0450 AND 7
9C7E 2004 0460 JR  NZ,DEOK
9cso 7A 0470 LD  A,D
9cs1 DS 0480 sus 8
9C83 57 0490 LD D,A
9cs84 2C 0500 DEOK  INC L
9C85 200A 0510 JR  NZ,HLOK
oce7 24 0520 INC H
sces 7¢ 2530 LD AH
9C89 E607 0540 AND 7
9C8B 2004 0550 JR  NZ,HLOK
9c8D 7¢ 0560 LD AH
9ceE D608 0570 suB 8

3 9C908 67 0580 LD H,A

| 9C91 10E2 0590 HLOK  DJNZ LASTLN
9c93 £1 0600 POP  HL
9c94 D1 0610 POP DE
9C95 DS 0620 START PUSH DE

f 9c96 ES 0630 PUSH HL

f 9c97 4B 0640 Lb  C,E

| 9c98 ES 0650 NXTCHR PUSH HL

: 9C99 0607 0660 Lb 8,7

: 9c9B 5D 0670 NXTLIN LD E,L

| 9C9C 54 2680 L0 D, H
9c9D 7¢C 0690 LD  AH
9C9E C608 0700 ADD A,8
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ICAD
ICA1l
9CAZ
ICA3
9CAS
9CAE
9CA7
9CA9
SCAA
9CAB
SCAD
9CAF
9CB@
ICBZ
ICB3
3CB4
9CB6
oCB7
acB8
9CB9
9CBB
3CcBC
9CBE
S9CBF
9CCo
9CC2
9CC3
9CCHS
9CCé
ICC7
9CCo
oCcce
9CCC
9CCE

67
7€
12
10F6
E1
2C
200A
24
7C
E607
2004
7¢C
D608
67
@D
20E2
E1
D1
15
20A2
7C
638
67
43
3600
2c
200A
24
7C
£607
2004
7C
D608
67

0710
0720
2730
0740
2750
0760
0770
0780
0750
0800
0810
2820
0830
0840
0850
0860
2870
0880
0890
@900
29190
0920
093930
0940
2950
2960
9370
0980
0990
1000
1010
1020
1020
1040

OK

BLANK

LD
LD
LD
DJUNZ
POP
INC
JR
INC
LD
AND
JR
LD
su
LD
DEC
JR
POP
POP
DEC
JR
LD
ADD
LD
LD
LD
INC
JR
INC
LD
AND
JR
LD
suB
LD

H, A

A, (HL)
(DE) , A
NXTLIN
HL

L

- NZ, O

A,H

NZ, OK
A,H

H, A

C

NZ, NXTCHR
HL

DE

D

NZ, NXTROW
A,H

A, 56
H, A

B, E
(HL) , @
L

NZ, CONT
H

A H

7

NZ, CONT
A,H

8

H, A
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9CCF 10EF 10586 CONT DJUNZ BLANK
ICb1 C9 1060 RET
1070 END

Movimiento de un Bloque de Pantalla hacia abajo

Esta rutina tiene un disefio vy usc similar a la
usada para mover un bloque de pantalla hacia arriba. Funcio-

na en los tres modos de pantalla vy el formato es exactamente

igual al anterior:

1
10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
138
140
150
160
170
180
190

130

. CALL 40000,L,R,U,D

’ SCR

SYMBOL AFTER 256:MEMORY 39999: SYMBOL AFTER 240

FOR n
READ
NEXT
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

OLL DE UN BLOQUE HACIA ABAJO

=4Q0000 TO 40151
a$: POKE n, VAL ("&" +a$)

DD,&E,00,0D, 66, 06,2D,25,DD,7E
04,94,4F,7D,C6,02,DD,96, 082,57
CD,1A,BC,7C,C6,38,67,3E,0Q, 81
18,FD,5F,18,38,D05,43,5D,7C, D&
38,57,7D,D6,50,6F,30,0A,7C, 25
E6,07,20,04,7C,C6,08,67,ES,7E
12,1C,20,0A,14,7A,E6,07,20, 04
7A,D6,08,57,2C,20,0A,24,7C,EE
07,20,04,7C,D6,08,67,10,E2,E1
D1,D5,E5,4B,ES,@06,07,5D,54,7C
D&,08,67,7E,12,10,F6,E1,2C, 20
0A,24,7C,E6,07,20,04,772,06, 08
67,0D,20,E2,E1,D1,15,20,A2,7C
D6, 38,67,43, 36,00, 2C, 20, 0A, 24
7C,E6,07,20,04,7C,D6,08,67,10

anterior,



200 DATA EF,C9

De nuevo, L es izquierda, R es derecha, U es arriba y D es
abajo. Como en la rutina anterior, una simple CALL dard como
resultado un movimiento de un punto, por lo que serd necesa-
rio un bucle si intenta mover varios punto el bloque.

@001 ; SCROLL BLOQUE ABAJO

0002 ;
ocae 0010 ORG 40000
BC1A 0020 CHRPOS DEFL ©BC1AH
9C4Q DDBEO® 0030 LD  L(IX+D)
9C4T DDEGRE 0040 LD H, (IX+6)
9cae 2D 2050 DEC L
9c47 25 0060 DEC H
9c48 DD7E@4 0070 LD A, (IX+4)
9C4B 4 0020 SUE H
9C4C 4F 2090 LD C,A
9C4D 7D 0100 LD AL
9C4E CEO2 o110 ADD A, Z
9CS0 DD9E0Z 0120 SuB  (IX+2)
9Ccs3 57 2130 LD D,A
9CS4 CD1ABC 0140 CALL CHRPOS
9cs57 7¢C 0150 LD  A,H
9css ce3s 0160 ADD A, S6
9CSA 67 0170 LD H,A
9csB 3E00 2180 LD A,
9C5D 81 @190 CHRWID ADD A, C
9CSE 10FD 0200 DJUNZ CHRWID
9cee SF 0210 LD E,A
sce1 1838 0220 JR  START
9ce3 DS 0230 NXTROW PUSH DE

9Ce4 43 0240 LD B, E



9C6S

. 9Ces

9C67
3Ce9
9C6A
oCes
C60
9C6E
39C7e
9C71

9C72
SC74
9C76
9C77
9C79
SC7A
9C7B
9C7C
9C7D
9C7t
9C80
3Icel

9Cc8z2
3C84
ICc86
3C87
IC89
9C8A
oces
9C8D
9C8E
SC8F
3Ca1

9C93

sD
7C
D638
57
7D
DEeS0
6F
300A
7¢C
25
E607
2004
7¢
c608
67
ES
7€
12
1C
200A
14
7A
E607
2004
7A
D608
57
2C
200A
24
7C
E607
2004
7¢C

0250
0260
0270
0280
0290
2300
0310
2320
2330
0340
2350
0360
0370
0380
03990
0400
0410
0420
0430
0440
0450
0460
0470
0480
0490
2500
2510
0520
0530
2540
2550
2560
0570
0580

NEWLIN
LATLN

DEOK

LE
LE
SuUB
LD
LD
SuUB
LD
JR
LD
DEC
AND
JR
LD
ADD
LD
PUS
LD
LD
INC
JR
INC
LD
AND
JR
LD
suB
LD
INC
JR
INC
LD
AND
JR
LD

E,L
AH

56

D,A

A,L

80

L,A

NC, NEWLIN
A,H

H

7

NZ, NEWL IN
AH

A,8

H, A

HL

A, (HL)
(DE) , A
£

NZ, DEOK
D

A,D

5

NZ, DEOK
A,D

8

D, A

L

NZ, HLOK
H

AH

5

NZ, HLOK
A,H




IC34
9C96
9CI7
9C99
FCIA
9CaB
9CaC
9CID
ICYE
ICIF
3CA1
9CAZ2
SCA3
SCAL
9CAE
SCA7
9CA8
SCAS
9CAB
SCAC
9CAD
SCAF
9CBOo
9CB1
ICB3
ICBS
ICBS
ICBe
ICBI
ICBA
9CBC
9CBD
SCBE
9CBF

D608
67
10E2
E1
D1
DS
£ES
48
ES
0607

10F6
E1
2C
200A
24
7C
E6B7
2004
7C
D608
67
oD
20E2
E1l
D1
1S
20A2

0590
0600
0610
0620
0630
0640
0650
0660
2670
0680
0690
2700
0710
0720
0730
0740
2750
0760
@770
2780
0730
2800
2810
0820
0830
2840
28850
2860
2870
9880
0830
2900
910
2920

HL.OK

START

NXTCHR

NXTLIN

OK

sug
LD
DJUNZ
POP
POP
PUSH
PUSH
LD
PUSH
LD
LD
LD
LD
suB
LD
LD
LD
DJNZ
POP
INC
JR
INC
LD
AND
JR
LD
suB
LD
DEC
JR
PoP
POP
DEC
JR

8

H, A
LASTLN
HL

DE

DE

HL

C,E

HL

B,7
E,L
D, H
AH

8

H, A

A, (HL)
(DE)Y , A
NXTLIN
HL

L

NZ, OK

A, H

NZ, OK

A, H

8

H, A

C

NZ, NXTCHR
HL

DE

O

NZ, NXTROW




9CC1 7C 0930 LD A, H

9CCz D&38 0940 SuUB 56
9CC4 67 0950 LD H,A
9CC5 43 0960 LD B,E
9CC6 3600 0970 BLANK LD (HLY , @
9Ccc8 2C¢ @980 INC L
3CCY 200A 2990 JR  NZ,CONT
SCCB 24 1000 INC H
9Cccc 7C 1010 LD A H
9CCD E6D7 1020 AND 7
9CCF 2004 1030 JR NZ, CONT
9CD1 7C 1040 LD A H
9CDZ D608 1050 suB 8
ICD4 &7 1060 LD H,A
9CD5 10EF 1@7@ CONT DJUNZ BLANK
9CD7 €9 1080 RET

1090 END

Movimiento de un Bloque de Pantalla hacia la Izquierda

La rutina para mover un bloque hacia la izqquierda (y hacia
la derecha) funciona de la misma forma que hacia arriba vy
hacia abajo, la rutina crea el efecto con algunas diferen-
cias. Estoc se debe principalmente, a que el movimiento hori-
zontal es opuesto al movimiento vertical de las dos rutinas
anteriores.

El formato es exactamente el mismo:

CALL 4Q000,L,R,U,D

1 ° SCROLL DE UN BLOQUE HACIA LA IZQUIERDA

10 SYMBOL AFTER 256:MEMORY 39999: SYMBOL AFTER 240
20 FOR n=40Q000 TO 40271

30 READ a$:POKE n, VAL ("&"+a$)
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( 40 NEXT
5@ DATA DD,6E£,02,00,66,06,20,25,00,7E
60 DATA 04,94,4F,DD,7E,00,95,57,CD, 1A
79 DATA BC,3E,00,81,10,FD,47,CD,11,BC
80 DATA DA,FA,9C,28,48,D0D,6E,02,DD, 66
90 DATA 04,2D,25,C5,CD,1A,BC,Ct, 0E, 08
10® DATA CS5,ES,B7,CB,16,F5,7D,2D,87,2@
119 DATA QA,7C,25,E6,07,20,04,7C,C6,08
120 DATA &67,F1,10,EB,E1,7C,C6,08,67,C1
1386 DATA ©D.20,DF.7C,D6,40,67,7D,C6,50
14@ DATA 6F,30,0A,24,7C,E6,07,20,04,7C
15@ DATA D6,08,67,15,20,C6,C3,05,D5, 0E
160 DATA 28,C5,ED,CB,26,950,54,2C,20,08A
170 DATA 24,7C,E6,07,20,04,7C,06,08,67
| 180 DATA 1A,CB,26,38,04,CB,A7,18,02,CB
19@ DATA E7,CB,66,28,02,CB,C7,12,10,0D
1 200 DATA CB,A6,E1,7C,C6,08,67,C1,0D,20
i 210 DATA CE,7C,D6,40,67,7D,C6,50,6F, 30
220 DATA @A,24,7C,E6,07,20,04,7C, D6, 08
220 DATA ©67,D1,15,20,8B3,C9, 85,05, 2E, 08
l 240 DATA CS,E5,C5,5D,54,2C,20,0A,24,7C
250 DATA E6,07,20,04,7C,06,08,67,7E,1F
\ 260 DATA 4F,1A,17,17,06,04,17,CB,21,CB
279 DATA 21,17,19,F8,12,C1,10,DC,7E,17
280 DATA 06,04,07,CB,27,10,FB,77,E1,7C
290 DATA C6,08,67,C1,0D,208,C7,7C,D6,40
300 DATA 67,7D,C6,50,6F,30,0A,24,7C,E6 -
310 DATA 07,20,04,7C,D6,08,67,D1,15,20
320 DATA AC,C9

Como en las anteriores, L es izquierda, R derecha, U arri-
ba vy D abajo. Como en las otras rutinmas, una simple CALL ha-
ce un movimiento de un solo punto, por lo que es necesario
un bucle si quiere mover mas puntos. Esta rutina también
funciona en los tres modos de pantalla, como la de
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0
(@}
5}
1]

ICeF
FCEL
ICek
FCer
SCaF
QC7 @

12¢

COEEDZ
DDoEne,
el

e
§

DO7EQ4
=
4F

LOVEQ®@

Lt

=7

(5 B VI
- m
o=

(S

m

)

—
=]

Fo
47
cpileq
DAFAZC
o849
DDEERZ
DoEADL
=D

=
pater

5
_D1ABC
21

aEQC

Q0w !
[olrdnie
ovlw
o3z
00z

CHERPOZ
< CMODE
2Q40Q
Q5
e
o7
nge@
lgraedy
G100
2110
Q1Z0
@1=0
ala@
1=
D12 CHRWID
2170

2180

2192

BZB0

210

D220

@zzZo

D249

oz912

azZew

Q27

ez80

Q299 ROW2

ORG
DEFL
CEFL
Lo
LD
DETC
DEC
LD
SUB
LD
LD
SIUB
LD
CALL
LD
ADD
DUMNZ
LD
CALL
JP
JR
LD
LD
DEC
DEC
FiisH
CALL
PpOF
LD

Movimiento de un bloque de pantalla hacia la Izquierda.

SCPOLL ELOQUE IZQUIERDA

4Q00Q
PEC1AH
peClilH
L, {IxX+D
H, i IxX+&5
L

H

A, UIx+4)
H

T, A

A, TIA+@
L

DA
CHPROS
A, Q@

A, C
CHFLIID
B, A
SCMODE
C,MODE®
Z,MODEL
L, (IxX+23
H, (IX+4)
L

H

B
CHRPOS
BC

,8




9C72
9C73
9C74
9C75
9C77
9C78
QC79
SC7A
9C78
9C7D
9C7E
SC7F
acsl
9C83
SC84
IC86
3IC87
ICces
QC8A
oces
IC8C
9C8E
9C8F
ICI30
ICa1
3CI33
IC34
ICI6
9CI7
aCe8
9C9A
9CoB
9C3D
9C3E

£S
87
cBl1e
FS
70
2D
B7
200A
7C
25
E€Q7
2004

cens8
&7
Fa
10EB
E1
7C
CcCo608
67
C1
@D
20DF
7C
D640
67
7D
Ce50
6F
300A
24
7C

0200 LINEZ
2310
0Z20
A
0340
2350
0360
037
0380
2350
0400
0410
0420
0430
0440
2450
0460
0470
2480
0430
0500
2510
0520
2539
0540
2550
0560
0570
2580
0590
2600
0610
0620
0630

BYTEZ

oK2

PUSH
PUSH
oR
PL
PUS
LD
DEC
oR
JR
LD
DEC
AND
JR
LD
ADD
LD
POP
DJUNZ
POP
LD
ADD
LD
POP
DEC
JR
LD
suB
LD
LD
ADD
LD
JR
INC
LD

T

BC
HL

(HL}
AF

N I o>

NZ, OKZ
A, H
A,E
H, A

AF
BYTEZ
HL

A, H
A,8
H, A

BC

C

NZ, LINEZ
A, H

64

H, A
A, L
A,80
L, A
NC, DONEZ2
H

A, H
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9C9F
9CA1

9CA3
9CAL
9CAE
9CA7
ICAS
9CAA
9CAB
9CAC
9CAD
9CAF
9CBO
9cel

9CB3
9CB4
9CB5S
9CB6
9cB8
9CBI
9CBA
9CBC
9CBE
9CBF
9CC1

9CC2
9CC3
9CCH
9CcC7
9CC9o
9CCB
9CCh
9CCF
9CD1

E607
2004
7C
D608
67
15
20Ce
c9
S
DS
oEQ8
co
ES
CB26
5D
S4
zC
200A
24
7C
E6Q7
2004
7C
Dees
67
1A
CcB26
3804
CBA7
1802
CBE7
CBO6
2802
cBC7

2640
0650
0660
0670
2680
0630
0700
2710
2720
0739
0740
2750
0760
770
0780
2790
0800
o810
2820
283e
0840
0850
0860
0870
08E€0
830
2300
2910
0920
2930
0940
0950
0960
2370

DONEZ

MODE1

ROW1

LINE1

BYTE1

OK1

SETBIT
BITOK

AND
JR
LD
SUB
LD
DEC
JR
RET
DEC
PUSH
LD
PUSH
PUSH
SLA
LD
LD
INC
JR
INC
LD
AND
JR
LD
SsuB
LD
LD
SLA
JR
RES
JR
SET
BIT
JR
SET

2
NZ, DONEZ2
A,H

8

H, A

D

NZ, ROWZ

B

DE

c.,8

BC

HL
(HL)

E,L

D, H

L

NZ, OK1

H

A, H

7

NZ, OK1

A,H

8

H, A

A, (DE)
(HL)
,SETBIT

4, A

BITOK

4,A

4, (HL)

Z,BITSET

2,A




9CD3
9CDh4
9CD6
3CD8
QCDo
SCDA
9CoC
9CDD
9CDE
9CDF
9CE1
9CEZ
9CE4
SCES
ICEB
3ICES
GCES
ICEB
SCEC
9CED
9CEF
9CF1
9CF2
ICF4
9CFS
ICF6
9CF7
QCF9
9CF A
SCFB
9CFC
S9CFE
QCFF
9000

12
1@0D
CBAG
E1
7C
C608
67
C1
@0
20CE
7C
D64 @
67
7D
Ce50
oF
300A
24
7¢C
E607
2004
7C
bees
67
D1
15
20B3
co
5
DS
0EQ@S8
CcS
ES
CS

0980 BITSET LD

2930 DJNZ
1000 RES
1010 POP
19028 LD
1030 ADD
1040 LD
1050 POP
1060 DEC
1071 JR
1080 LD
1090 sSuB
1100 LD
1110 LD
1120 ADD
1130 LD
1140 JR
1150 INC
1160 LD
1170 AND
1180 JR
119@ LD
1200 suB
1210 LD
122@ DONE1 POP
1230 DEC
1240 JR
1250 RET
1260 MODE® DEC
1279 ROWQ PUSH
1280 LD
1290 LINE®2 PUSH
1300 PUSH
1310 BYTE®@ PUSH

(DE), A
BYTE1
4, (HL)
HL

A, H
A,8

cH, A

BC

C

NZ, LINE1
A, H

64

H, A

A, L

A, 80
L,A

NC, DONE1
H

A, H

7

NZ, DONE1
A, H

8

H, A

DE

D

NZ, ROW1

OE
c,8
8C
HL
BC
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9001
9002
o003
9004
9D06
9007
9Des8
IpeA
9pec
900D
9DOFE
9D10
9D11

9D12
9D13
9D14

o015
ID16
9p18
9019
9018
901D
9D1E
9D20
9021

9022
9024
9d25
9D26
9028
9D29
9028
902D

ID2E
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SD
54
2C
200A
24
7C
E607
2004
7C
D608
67
7E
1F
4F
1A
17
17
0604
17
cB21
cB21
17
10F8
12
c1
10DC
7E
17
0604
07
ce27
10F8
77

E1

1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1599
1600
1610
1620
1630
1640

1650

oK@

NXTROT

LSTBYT

LD
LD
INC
JR
INC
LD
AND
JR
LD
suB
LD
LD
RRA
LD
LD
RLA
RLA
LD
RLA
SLA
SLA
RLA
DJUNZ
LD
POP
DJUNZ
LD
RLA
LD
RLCA
SLA
DUNZ
LD

POP

E,L-
D,H

NZ, OK®

A, H

NZ, OK@
A, H

H, A
A, (HL)

C,A
A, (DE)

NXTROT
(DE) , A
BC
BYTE®
A, (HL)

B, 4

A
LSTBYT
(HL) , A

HL

s



o9bDzF
3D30
9Dz=22
90zZ3
9DZ4
9DZES
D=7
ID38
SD3A
oD3e
ID3C
SD3E
9D3EF
D41
SD42
9D4 =
04D
G047
9D48
D4 A
I04EB
ID4cC
3D4D
ID4F

20AC
Cc3

1660
1670
1680
1690
170@
171@
1720
1720
174Q
1759
17¢1
177@
178@
1790
1808
1810
18z0
182

1840
1859
1860
1278
1880
1890
1900

DONE®

LD
ADD
LD
POPR
DEC
JR
LD
Ssue
LD
LD
ADD
LD
JR
INC
LD
AND
JR
LD
suB

RET
END

A H
A, 8
H, A
BC

~
[

MNZ, LINE®
A, H

&4

H, A

AL

A, 80

L, A

NC, DONE®
H

A, H

Nz, DONE®@
AL, H

8

H., A

DE

D

NZ, ROW®

Movimiento de un Bloque de Pantalla hacia la Derecha

Una vez vistas las otras rutirmas de movimiento de blogues
de pantalla hacia arriba,
no es muy dificil saber cdmo funciona esta rutina.

Una vez mas.

que en las rutina anteriores:

hacia abajo y hacia 1a izguierds,

el formato gue sSe usa es exactamente el mismo
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T

CALL 4Q000.L,R,U,D

Y como en las otras rutinas, una simple CALL hard un movi-
miento del blogue de pantalla un solo punto hacia la dere-
cha, por lo que serd& necesario un bucle para obtener movi-
mientos mas amplios.

1 ’ SCROLL DE UN BLOQUE HACIA LA DERECHA
1@ SYMBOL AFTER 256:MEMORY 39999: SYMBOL AFTER 240
20 FOR n=4Q0@Q0 TO 40277
30 READ a#$:POKE n, VAL ("&"+a#)
4@ MNEXT
50 DATA DD,&E,02,00D,66,04,2D,25,7C,C6
! 60 DATA @Z.0D,%6,06,4F,DD,7E, 00,335,357
7@ DATA CD,1A,BC,28B,3E,00,81,23,10,FC
80 DATA 47,CD,11,8BC,0A,FE,3C, 28,46,0D
3 90 DATA &6E,02.0D.66,06,2D,25,C5,CD,1A
100 DATA BC,C1,0E,08,C5,E5,B7,CB,1E,F5S
110 DATA 2C,20,0A,24,7C,E6,07,20,04,7C
120 DATA D6,08,67,F1,10,ED,E1,7C,C6,08
‘ 13@ DATA 67,C1,0D,20,E1,7C,06,40,67,7D
: 14@ DATA Cé&,5S0,6F,30,0A,24,7C,E6, 07,20
150 DATA @4,7C,D6.@8,67,15,20,C8,C9, 85
16@ DATA D5, 0E,08,C5,E5,CB,3E.SD,54,7
17@ DATA 2ZD,B7.,20,0A,7C,25,E6,Q7,20, 04
18@ DATA 7C,C6,08,67,1A,CB, 3E, 38,04, CB
190 DATA 9F,18,02,CB,DF,CB,5E, 28,02, CB
200 DATA FF,12,10,DB,CB,3E,E1,7C, (&, 08
21@ DATA 67,C1,0D,20,CC,7C,D6,40,67,7D
220 DATA C6,50,6F,30,0A,24,7C,E6,07,20
220 DATA 04,7C,06,08,67,D1,15,20,B1,C2
240 DATA 05,05.0E,08,C5,ES,C5,5D,54,70D
258 DATA 20,87,20,0A,7C,25,E6,07,20, 04
260 DATA 7C,C6,08,67,7E,17,4F, 1A, 1F, 1F

142



270

DATA

06,04,1F,CB,39,CB,39,1F,10,F8

280 DATA 12,C1,10,DA,7E,1F, 06,04, 0F ,CB
29@ DATA 3F,1@,FB,77,E1,7C,C6,08,67,C1
300 DATA @D,20.C5,7C,D06,40,67,7D,C06,50
310 DATA 6F,30,0A,24,7C,E6,07,20,04,7
320 DATA D6,08,67,D1,15,20, AA, C9
Qeo1 ; SCROLL BLOQUE DERECHA
ez ;
9C4@ 0210 ORG 40009
BC1A Q@20 CHRPOS DEFL @BC1AH
BC11 @030 SCMODE DEFL GBéilH
9C49 DDEEBZ2 0040 LD L, (IX+2)
9C43 DDE6R4 2050 LD H, (IX+4)
9C46 2D 2060 DEC L
9C47 25 0070 DEC H
aC48 7C 0080 LD A, H
9C49 C602 2090 ADD A;Z
9C4B DD9I60S 0100 SUB  (IX+6)
SC4E 4F 2110 Lp C,A
9C4F DD7EQQ 0120 LD A, (IX+0)
9C52 95 2130 suB L
9Cs3 57 02140 LD D, A
9CS4 CD1ABC 0150 CALL CHRPOS
9CS57 2B 0160 DEC HL
9C58 3E09 0170 LD A,Q
9C5A 81 218@ CHRWID ADD A, C
ICs5B 23 0190 INC HL
9CSC 10@FC 0200 DJUNZ CHRWID



XS

9CSE 47 0210 LD B,A i
9C5F CD11BC 0220 CALL SCMODE
! 9Ce2 DAFESC 0230 JP  C,MODE®
j 9Ce5 2846 0240 JR  Z,MODE1
3 9C67 DDBE0Z 0250 LD L, (IX+2)
| 9CEA DDEGDE D260 LD H, (IX+6)
f 9ceD 2D 0270 DEC L
f 9CeE 25 0280 DEC H
9CeF CS 0290 PUSH BC
: 9C70 CD1ABC 0300 CALL CHRPOS
f 9Cc73 C1 2310 POP BC
? 9C74 QEQ8 9320 ROWZ LD ¢,8
: 9c76 €S 0330 LINEZ PUSH BC
I 9C77 ES 0340 PUSH HL
‘ 9Cc78 B7 2350 OorR A
[ 9C79 CB1E 0360 BYTEZ FRR  (HL)
{ oc78 FS 0370 PUSH AF
? 9c7¢ 2¢ 0380 INC L
| 9C7D 2004 0390 JR  NZ,O0KZ
" 9C7F 24 0400 INC H
9cso 7¢ 0410 LD  A,H
9c81 E607 0420 AND 7
9c83 2004 0430 JR  NZ,0KZ
oc8s 7¢ 0440 LD A H
9c86 D6OS 2450 suB 8
9ces 67 0460 LD H,A
9c89 F1 0470 OK2 POP  AF
9C8A 10ED 0480 DJINZ BYTEZ2
gcac E1 0490 POP  HL
scep 7¢ 0500 LD AH
9C8E C608 2510 ADD A, 8
9C90 67 0520 LD  H,A
9c91 C1 0530 POP BC
9c92 oD 2540 DEC ¢
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9C3a3
9C9s
9Co6
9Cs8
9C39
9CoA
Eloc-le
3CoD
SCOF
9CAQ
ICA1
9CA3Z
SCAS
9CAL
9CA8
SCA9
ICAA
9CAC
9CAD
9CAE
SCAF
oCB1
9CB2
9CB3
9CBS
ICB6
ICcB?
ICcB8
oCBe
ICcBA
ICBC
ICBD
9CBE
ICCO

20E1
7¢C
D640
67
7D
Ce50
6F
300A
24
7¢C
E607
2004
7C
D608
67
15
20C8
c9
05
DS
QEQS
cs
ES
CB3E
sD
54
7D
2D
B7
200A
7C
25
E6B7
2004

2550
2560
2570
2580
0590
0600
2610
0620
2630
0640
2650
V660D
670
9680
0690
2700
0710
0720
0730
0740
0750
0760
8770
0780
o79@
0800
2810
0820
2830
0840
2850
0860
0870
0880

DONEZ

MOCEL

ROW1

L INE1

BYTE1

JR
LD
suB
LD
LD
ADD
LD
IR
INC
LD
AND
JR
LD
suB
LD
DEC
JR
RET
DEC
PUSH
LD
PUSH
PUSH
SRL
LD
LD
LD
DEC
OR
JR
LD
DEC
AND
JR

NZ, LINEZ
A,H

64

H, A

A, L

A, 80

Ly A

NC, DONEZ
H

A, H

5

NZ, DONEZ
A,H

8

H, A

D

NZ, ROWZ

Dt
c,8
BC
HL
(HL)
E,L
D,H
A, L

NZ, OK1
A, H

NZ, OK1
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9cc2
9cc3
9cCs
9cce
9cc7
9CcC9
3ccB
9CcCD
9CCF
9CD1

9CD3
9CcDsS
9CD7
9cD8s
9CDA
9CDC
9CoD
9CDE
9CE®
9CE1

9CEZ2
9CE3
9CES
9CEB
9CES
9CEQ
9CEA
9CEC
9CED
9CEF
ICFO
9CF1

9CF3
9CF5
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Ccers
67
1A
CB3E
3804
CBIF
182
CBDF
CBSE
2802
CBFF
12
100B
CBIE
E1
7C
C608
67
C1
oD
20CC
7C
D64
67
7D
Ce50
6F
300A
24
7C
E6Q7
2004
7C

0890
0900
2910
0920
0930
0940
0950
0960
0970
0380
0990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1030
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1219
1220

OK1

SETBIT
BITOK

BITSET

LD
ADD
LD
LD
SRL
JR
RES
JR
SET
BIT
JR
SET
LD
DJUNZ
RES
PoP
LD
ADD
LD
POP
DEC
JR
LD
sus
LD
LD
ADD
LD
JR
INC
LD
AND
JR
LD

A, H

A,8

H, A

A, (DE)
(HL)
C,SETBIT
3, A
BITOK
3,A

3, (HL)
Z,BITSET
7, A
(DE) , A
BYTE1

3, (HL)
HL

AH

A, 8

H, A

BC

C

NZ, LINE1
AH

64

H, A

A, L

A, 80

L, A

NC, DONE1
H

A, H

7

NZ, DONE1
A, H



e o £ o A o

PO

9CF6
9CF8
9CF9o
9CFA
SCFB
SCFD
9CFE
9CFF
3D0oo
aDe2
9D03
IDo4
9005
oDe6
SDe7
3008
D03
3ID0A
oDacC
00D
FD0E
aD1e
D12
D13
9D1S
9D16e
oD17
D18
9D19
9D1 A
oD1R
9Db1C
9D1E
SD1F

D68
67
D1
15
2081
Co
5
DS
QEQE

E6Q7
2004
7¢C
cees
67
7E
17
4F
1A
1F
1F
0604
1F
cB39

1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
133.
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
15020
1510
1520
1530
1540
1559
1560

DONE1

MODE®
RCW@

LINE®@

BYTE®

OK@

NXTROT

suB
LD
POP
DEC
JR
RET
DEC
PUSH
LD
PUSH
PUSH
PUSH
LD
LD
LD
DEC
ORrR
JR
LD
DEC
AND
JR
LD
ADD
LD
LD
RLA
LD
LD
RRA
RRA
LD
RRA
SRL

H, A

DE

D

NZ, ROW1

DE
c,8
BC
HL
8C
E,L
D,H
A, L

NZ, OK®
A, H

NZ, OK®
A,H
A,8
H, A
A, (HL)

C,A
A, (DE)
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SD21 CB39 1570 SRL C
9DZ3 1F 1580 RRA
9D24 10F8 1590 DJNZ NXTROT
9026 12 1600 LD  (DE),A
9D27 C1 1610 POP BC

‘ 9028 10DA 1620 DJNZ BYTE®

f 9p2A 7E 1630 LD A, (HL) )
9DzB 1F 1640 RRA
9D2C 0604 1650 LD B,4
9D2E oF 1660 LSTBYT RRCA
9D2F CB3F 1670 SRL A
9D31 10FB 1680 DJUNZ LSTBYT
9033 77 1690 LD (HL), A
9034 E1 1700 POP HL
9035 7C 1710 LD AH
9036 C608 17z@ ADD A, 8
9D38 &7 1730 LO  H,A
9039 C1 174@ POP  BC
9D3A @D 1750 DEC ¢

! 9D3B z0CS 1760 JR  NZ,LINEQ
903D 7C 1770 LD  A,H
SDZE D4 1780 SUBR &4
9040 €7 1790 LD H,A
9D41 7D 1800 LD AL
9042 CES0 1810 ADD A,S0
SD44 6F 1820 L0 LA
9D4S Z00A 1820 JR  NC,DONE®
9047 24 184@ INC H
9D48 7C 1850 LD AH

% 9049 EEQ7 1860 AND 7

5 9D4B 2004 1870 UR  NZ,DONE@
904D 7C 1880 LD  AH
9D4E DE&OS 1890 SUB 8
9050 67 1500 LD H,A
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9051
9052
9053
D85S

D1
15
20AA
ce

1919 DONEOD
1920
19320
1940
1950

POP
DEC
JR

RET
END

DE
D
NZ, ROWO
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ONCE - Acordes RSX

El Amstrad estd equipadc con una facilidad maravillcosa que
se puede usar para crear comandos nuevos que son aceptados
comoc palabras clave por 21 BAZIC. Esta facilidad se concce
como REX v estas rutima la usa para crear 24 comandos ruevos.
Cada urio de estos comandos ejecuta urn scorde determiradoe a
través del sintetizador de sconidc del Amstrad.

Un accorde, como sequramente sabrd, es una combinacidn de
varias notas musicales en armonia, gue pueden ser tocadas
simultiéneamente. Tecleando CALL 4000Q, tendra acceso a 24 de
los acordes ma&s populares, que aparecer listados mas abaijo.
(Tenga ern cuenta que rmc hay espaciocos entre las partes de los
nuevos comandos vy que “#° equivale a scstenidoc v b. a bemol.

Nuevo Comanda Acorde
{ CMAYOFR C Mavor
1 CMENOFR C Menior
y CSMAY QR C# Mavor < Db.Mayor
1 CSMENGPR C# Menor o Db.Menor
' DMAYQOR 0 Mavyor
| DMENOR D Menor
1 DSMAYOR D# Mayor o Eb.Mavor
1 DSMENGR D# Menor o Eb.Menor
' EMAYOR E Mavor
i EMENOR E Menor
' FMAYOR F Mavor
| FMENOR F Menor
' FSMAYOR F# Mayor o Gb.Mavor
i FSMENOR F# Menor o Gb.ﬁenor
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' GMAYOR

' GMENOR

i GSMAYODR

 GSMENDR

I AMAYOR

} AMENCPR

V ASMAYOR

V ASMENOR

' BMAYOR

) BMENOR

Todos los acordes

tres

Para cbtener

comandos.
unas tres
de scnido

canales de

ﬁ

G Mayaor
G Mencr
G# Mavar o Ab.Mavor
G# Mencr o Ab.Menor
A Mayor
A Mencr
A# lMavor o Bb.Mavor
A# Merncr o Bb.Menor
B Mavor
B Mencr
S comporen de tres ncotas, ¥y usan los
sornido del Amstrad patra producirlos.
ure acaorde, solamente debe teclear unc de los
Es una buena idea porner el control de volumen &
cuartas partes de su recerrido, yvya Que la salida

el altavoz inteqgrado,

[==1

demasiado potente para

como para reproducir el sonido sin algo de distorsidn.
1 ’ ACOFDES=
10 SYMBOL AFTER ZS5E:MEMORY I93979: SYMBOL AFTEP Z4Q
20 FOP n=4Q0002 TO 42617
30 FEAD a$:POKE m, VAL {"S"+3#
4Q NEXT
50 DATA B1,4A,3C,21,34,27,CD,D1,8BC,C%
6@ DATA 98,9C,C3,23,9D,.C2,37,3D,C5, 3B
70 DATA SD,C3,3F,30,C3,43,20,C5,47,30
809 DATA C3.48,3D,C3,4F,90,C3,55,3D,C2
9@ DATA S$7,9D,C3,%8,9D,C3,5F,3D,C2,63
100 DATA 9D,CZ,67,3D,C3,68B,30,C3,6F, 3D
11@ DATA C3,73,9D,C3,77,9D,C3,7B,9D,C3
120 DATA 7F,30,C3,83,30,C3,87,%7D,C3, 8B
138 DATA 30,C3,8F,30,00,20,00,00,43,40




L 140 DATA 41,59, 4F,DZ,43,40,45,4E, 4F, D2
150 DATA 43,53,40,41,59,4F, D2, 47,53, 40
160 DATA 45,4E,4F,DZ,44,40,41,59,4F, DX
170 DATA 4&4,4D,45,4E,4F, D2, 44,573,460, 41
180 DATA S9,4F,DZ, 44,57, 40,45, 4E, 4F, D2
15@ DATA 4%.4D,41,59,4F, D2, 45,40, 45, 4E
200 DATA 4F,DZ, 46,4D,41,59, 4F, DZ, 46, 40
210 DATA 45,4E,4F, D2, 45,55, 4D, 41,59, 4F
220 DATA DZ,46,53,40,45,4E,4F, D2, 47, 40
230 DATA 41,59,4F,D2,47,40,45, 4E, 4F, D2
240 DATA 47,53,4D,41,59,4F,D2,47,53,4D
250 DATA 45,4E,4F,D2,41,4D,41,59,4F, D2
260 DATA 41,4D,45,4E,4F,D2,41,53,4D, 41
270 DATA 59,4F,DZ,41,53,4D,45, 4, 4F, D2
280 DATA 42,4D,41,59,4F,DZ,42,40,45, 4E
DATA 4F,D2.00,1E.00,18,5C, 1E, 06, 1&

O
S

DATA S8,1E,0C,18,54,1E,12,18,50, 1E
DATA 18&8,18,4C,1E,1lE,18,48,1E,24,18
DATA 44,1E,2A,18,40@,1E,30,18,3C.1E

= 8
S S

W W W N

N
S

DATA 36,12, 38, 1E,3C, 18,234, 1E,42,18
DATA Z@,1E,4&,18,2C,1E,4E,18, 28, 1E
DATA S4,18.24,1E,%A,18,20,1E,60,18
DATA 1C,1E.66,18,18,1E,6C. 18,14, 1E
37@ DATA 72,18,1@,1E.,78,18,0C,1E,7E,18&
380 DATA @2,1E.84,18,04,1E,8A,18,20,21
390 DATA 1A,9E,16,00,19,5E,23,56, 23, ED
490 DATA S3,02,%E.5SE,23,56,23,ED, 53, 0B
410 DATA 9E,5SE,23,56,ED,53,14,9E,F5,.B7
420 DATA 2£,@3,DD.,7E,0Q2,32,20,9E,32, 09
430 DATA QE,32,12,9E.B7,28,12,CD,C2,8BC
449 DATA DO,23,23,7E,B7,28,08,CB,7F, 20
450 DATA 94,3E,Q0,18,02,3E,0F,32,05,9E
: 460 DATA 32,0E,3E,32,17,9E,F1,FE, @2, CC
470 DATA A7,BC,21,FF,9D,CD,AA,BC,3508,FB

(S Y
£ W
[ e

W W
o a
S 9
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480 DATA 21,08,9E,CD,AA,BC,30,FB, 21,11
490 DATA 9E,CD,AA,BC,30.FB,(C9,31,00,00
500 DATA ©0.00,00,00,00,00.2A,00,00,020
S1@ DATA 20,20,00,00,20,1C, 00,00, 00, 20
S20 DATA 0@.00,00,00,7E,02,DE,@1,78B, 01
530 DATA 7E,02,DE,01,32,01,5A,02,C3,01
540 DATA 66,01,5A,02,C3,01,7B,01,A4,02
550 DATA 38,02, AA, 01,358,082, AA, 01,66, 01
S6e DATA 7&,02,18,02,%2,01,A4,02,18,02
570 DATA F2,01,5A,02,FA,91,78,01,7E,@Z
58@ DATA FA,21,78,01,38,02,DE,01,66, @1
590 DATA SA,22,DE.@1,66,01,A4,02,18,02
600 DATA C3,01.A4,02,38,02,C3,01,7E,0Z
i 61@ DATA FA,@1,AA,Q1,7E,02,18,02, AA, Q1
620 DATA SA,02,DE.01,22,01.,ZSA,02,FA, @1
630 DATA 22,21,38,02,C2,01,78B,01,38,0Z
64@ DATA DE,01,7B,01,18,02, AA, 01,66, 01
650 DATA 18,02,C3,01,66,01,A4,02,FA, Q1
660 DATA 92,01,A4,02,FA, 01, AA,01

Envolventes

Veamos las partes mas complejas del uso de estos tres a-
cordes, usandolos con envolventes de sconide. Si ’'tcca’' el a-
corde bésico sin pardmetros adicionales, obterndrd un sonido
bésico similar al de un acorde de ‘érgano’. La rutina pone
automadticamente el comando con la envolvente @, gque hace que
cada acorde dure unos dos segundos.

Es posible crear envolventes definidas por usted mismo,
gue se pueden incorporar dentro del sonido del acorde. Para '
hacerlo, prepare una envolvente de sonido mormal (si no estd '
familiarizado con las facilidades de somido del Amstrad, mi-
re en el manual del usuario). A continuacidn, asigne un nd-
mero de envolvente al final del comando del acorde. Por e-
jemplo, si su envolvente era ENV 1,3,4,1,15,~1,10 con el
primer nudmero indicando el nimeroc de la envolvente, debe a-
fadir un ‘1’ al final del comando de acorde. ej (CMAYOR,1.

El volumen inicial del acorde depende de la envolvente que
se use. El programa lo fija de la sigulente forma. Si el ta-
mafio del paso de la primera seccién de la envolvente que se
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estd usando es positivo (excluido ! 2), el voclumen inicial
se pone & @. Si es regative, el voldmen inricial se pone al
valor méximo, 15. Estoc da a la envalvente el mayor rango de
volumen con gue puede trabajar.

51 usa un pasco de enveolvente de @, puede hacer que el e
corde dure todo lo qQue usted guiera. Por ejemplo:

ENV 2,10,0,100
TCMAYOR, 2

Esto toca el acorde L Mavor durante diez sequndos mientras
gue EMVY Z.,rn, 2,102 tocard &l acorde durante n segundcos.

Cuando se eiecutan los comandos, la rutina esperard hasta
que las tres memcrias intermedias de sonide estén  disponi-
bles, antes de afadir las notas Que preparan el sccocrde  en
las colas de sonido. i quiere limpiasr las colas de sconido
inmediatamente descués de que el comandc sea ejecutade, debe
afiadir un pardametrc extra antes del numerc de envolvente.

ENV 4,15,-1,20
' CMAYOR, 0, 4
i DMAYOR, @, 4

En este ejemplo, solamente sonard el acorde D Mayor, ya
que el primer acorde se cortard tan pronto como empiece. Se
puede usar cualquier valor para este parametro extra. La

rutina busca solamente la presencia de un parametroc extra, v
no el valor de ese parametro.

Obviamente, usted no estara muy dispuesto a perder su pri-
mer acorde. Puede evitar esto poniendoc wun bucle de espera
entre cada acorde. A continuacidn tenemoas un eiemploc de como
hacer lo:

ENV 5,8,@,1
VEMAYOR, 2,5
FOR T=1 TO ZQ@:NEXT
{CMAYOR, 0,5
FOR T=1 TO Z5@:NEXT
{DMAYOR, 0,5

]
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3C40
BCA7
BCAA
BCCZ
BCD1
SCa
SC4=

QC4HE
C4I
SCHA
T4
IC4F
9C52
FC55
ICHa
3ICSB
9CSE
9CH1

ICHY
2Ce7
9CEA
SCceD
IC7@
9C73
9C76
SC73
SC7C
SC7F
9Cc82
oCces
9C88
ocee
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@14AFC
21349C
CDD1BC
3
P8I

CZ479D
34890
C34F3D
C3539D
357390
CZ5BID
C35FID
C3639D
C3679D
C36B2D
C36F30
C3739D
C37790
C3789D
CI7FaD
C3833D
C3879D

SNDRES
SUMSND
AMPDIF
LOGEXT

TAEBLA

ACORDES )
i

OFG 40000

DEFL QBCATH

DEFL @BCAAH

DEFL @BCCIH

DEFL @BCDIH i

LD  BC, TABLA J

LD  HL,ESRAC

CALL LOGEXT

FET

DEFLI NOMBTE

JP CMAY

JP CMEN

JP CSMAY

JP CSMEN

JP DHAY

JE  DMEN

JE  DSMAY

JP  DSMEN

JP  EMAY

JP EMEN

JP FMAY

JP FMEN :

JP  FSMAY |

JP FSMEN

JP GMAY

JP GMEN

Je SMAY

JP GSMEN

JP AMAY

JP  AMEN

JP ASMAY

JP  ASPMEN i



9C8E
9C31
9C34

CZ8ESD
CI8FID
20

20 00 00

D2

Dz

Q
N

Dz

SPAC

NOMBTE

JP
JP
DEFB

DEFM
DEFB
DEFIM
DEFE
DEFM
DEFB
DEFIM
DEFE
DEFIM
DEFE
DEFIM
DEFE
DEFM
DEFB
DEFM
DEFE
DEFM
DEFB
DEFM
DEFB
DEF1
DEFE
DEFM
DEFB
DEFM
DEFE
DEFIM
DEFB
DEFM
DEFEB

BMAY
BMEN
0,0,0,@

"CMAYO!
"R +8OH
"CMENG"

"R +80H
PCSMAYO!
"R+ SOH
"CEMENG
"R +S0

"DMAYQ"

"R +8OH
"“DMENG"

"R +BOH
“DSMAYQ
"R+ GOH
"DSMEND"
"R+ EOH
VEMAYO"
YR +SOH
"EMENG"
"R +SOH
MFHMAYDH

"R"+EOH
MFMENG"

"R +80OH
CFSMAYO!
"R"+80H
"FSMENO"
"R +SOH
"GMAYC"

“R'+8OH
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9cFs 0660 DEFM " GMENG"
9CFD D2 0670 DEFB "R'+S@H
SCFE 2680 DEFM "GSMAYQ'
9004 DZ 0690 DEFB "R"+&0H
9005 0700 DEFM " GSMENO"™
9008 D2 0710 DEFB ""R"+80H
9D0C 0720 DEFM ""AMAYO" ;
9011 D2 0730 DEFB "R'+2@H
SD1z 0740 DEFM " AMEND'
9017 D2 2750 DEFE "R“+80QH
ap1s 2760 DEFM ""ASHMAYQ"
9DIE D2 2770 DEFB "R'+20H
SD1F  -* 2720 DEFM " ASMEND"

. oDzsS D2 2790 DEFB "R"+80H

‘ oDze 2300 DEFM "BMAYOQ"
3028 D2 0810 DEFE "R'+S20H
9p2C 2sz0 DEFM "BMENG"

a? oD31 D2 ee30 DEFE "R"+SQH

§ SDE2 20 ve4n DEFE ©

i 9D33 1E00 @850 <MAY LD E,

i 9D35 185C 0860 JR  ACORD
9037 1E0E 0870 CMEN LD E,6
9D39 1858 2880 JR  ACORD
9038 1EDC 2890 CSMAY LD E,1Z
SD3D 1854 2500 JR  ACORD
9DZF 1E12 @910 CSMEN LD E,18&
9041 1850 2920 JR  ACORD
9043 1E18 93¢ DMAY LD E,z4
9045 184C 2940 JR  ACORD
9D47 1E1E 2950 DMEN LD E,30
oD4S 1848 2962 JR  ACORD
SD4B 1E24 2970 DSMAY LD E, 36
94D 1844 0980 JR  ACORD
SD4F 1EZA @990 DSMEN LD E, 42



9051
oDS3
SD5S
D57
S05%
3058
IDSD
SDSF
SDe1
D62
065
3067
D69
SDeB
906D
SD6F
9071
SD7 =
Q075
077
9079
SD78
070
SD7F
D81
3IDP8=
D85S
3087
9p8a
ID8B
D80
ID8F
SD91
9093

1840
1E30
183C
1E3Z6
1838
1E3C
1834
1E42
1830
1E48
18zcC
1E4E
1828
1ES4
1824
1ESA
1820
1E60
181C
1E6E
lg1e
1E6C
1814
1E72
1818
1E78
180C
1E7E
1808
1E84
1804
1E8A
1800
Z11A9E

1000
101@
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1119
11ze
1130
1140
11Z@
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1zz@
1230
1z4@
1250
1z2e@
1270
1280
1250
1300
1310
132e

13Z0e

EMAY

EMEN

FMAY

FMEN

FSMAY

FEMEN

GMAY

GMEN

GEMAY

GSMEN

AMAY

AMEN

ASMAY

SMEN

BMAY

BMEN

ACORD

JR
LD
JR
LD
JR
LD
JR
LD
JR
LD
JR
LD
JR
LD
JR
LD
JR
LD
JR
LD
JF
LD
JR
LD
JR
LD
JR
LD
JR
LD
JR
LD
JR
LD

ACORD
E, 48
ACORD
E, S
ACORD
E.60
ACORD
E, 66
ACORD
E, 72
ACORD
E,7&
ACORD
E, 84
ACQORD
E,90
ACORD
£,96
ACORD
E.l@z
ACORD
E,108
ACORD
E,114
ACORD
E,120
ACORD
E.126
ACORD
E, 132
ACORD
£,138
ACORD
HL, DATOS
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9DIE 1600 1340 LD D,©
9098 19 1350 ADD HL.DE
9099 SE 1360 LD E, (HL)
9D9A =3 1370 INC HL
9DIB =6 1780 LD D, (HU)
9DIC 23 1790 INC  HL
909D EDS3IV29E 1400 LD  (TONO1), DE
9DA1 SE 1410 LD E, (HL)
oDAZ 23 1420 INC HL
9DAZ 56 1430 LD D, (HL)
9DA4 2T 1440 INC  HL
SUAS EDS3IORIE 1450 LD (TGNGZY, DE
9DAT SE 1460 LD  E, (HL)

j opAA = 1470 INC  HL
ODAR =6 1480 LD D, (HL)
9DALC EDSI14OE 1430 LD  (TONOZ}, DE

! 9DE® FS 1500 PUSR AF

i 9DE! BY 1510 oP A

f 9DBZ 2827 =20 AP T, PONENV

. 90B4 DD7ERR 1530 LD A, (Ix+m)
9DB7 ITZOOSE 1540 PONENV LD (ENVLY, A
SDBA IZO9FE 1550 LG (ENVZ), A
SDBD I2129E 1560 LD (ENVE), A
SDCO BY 157@ or A
9DC1 2812 1580 JB T, MEGTVO
9DCE CDCIZEC 15928 BSCENY CALL AMPDIR
9DCE DO 1600 RET NC
apC7 23 161@ INC HL )
9DC8 23 1620 INC HL
9DCo 7E 1630 LD A, (HL)
SDCA BY 1640 oR A
9DCB 2808 1650 JR  Z,NEGTVO
9DCD CB7F 1660 BIT 7,A
ODCF Z004 1670 JR  NZ,NEGTVO
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3IDD1
9DD3
Elelne]
3007
DDA
300D
SDEQ
2DEL
SLES
IDES

SOE=

QLEL =

SDEE
9UF 1
SCF4
9DF&
SDF %
SDFC
SCFE
SDFF
SER®

FEQZ

SEQS

SERE =2

SERD

SE@B

QEQGE

9E11

TEQD
1802
SEQF
IZQSFE
SZOERE

IZ179E

2108%E
CDAABRC
TOFR
Z1119E
CDAAEC
TOFR
o=

=1

o0 R0

Qe 20

20 00

a2 00
1C

1680
163Q
170@
1712
1720
173
1740
1750
17e0
177@

178

1830

1900

1310
1920

1940

1950

MNEGTVO

FONAME

ACCMP

BCOME

ZCOoMP

SND1

EMVI

TONO1

AMPL1

o
Z
2
N

EMVZ

TONOZ

AMPLZ

LD

PCF
cP
CALL
LE
CALL
JF
LD
CALL
JP
LD
CALL
IR
RETF
DEFEB
DEFB

DEFB

DEFB

DEFE
DEFE

DEFB

DEFB

DEFB

AD
PONAMP
A1E

CTAMPLLIY LA

(AMPLZY , A
CAMFLZEY A
AF

=, SNORES
HL, SN
SUMEND
NC, ACOMP
HL, SNDZ
SUMERD
NC, BCOMP
HL, SNOE
SUMSND
NC, CCOMF
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| SE1Z 00 1960 ENVZ  DEFB 0,0
J o0
| SE14 0O 1970 TONO3 DEFB 2,0,0
3 00 20
| SE17 00 1980 AMPLZ DEFE 0,0,0
! 00 0
! SE1A 7E02 1990 DATOS DEFL 638,478,379
| DEG1 7B@1 '
| S9E20 7E@Z zoee DEFW ©38,478, 402
. DE@1 9201
| 9EZe SAQZ zo10 DEFUW €02, 451, 358
; CZo1 veol
1 9E2C SAQZ zoze DEFL €02, 451,379
i czol 7801
9EZZ A4Q2 z0zo DEFL €75, 568,426
3802 AAQ1
SEZTE 3802 2040 DEFL 968,426, 358
AABL 6601
SEZE 7E@2 zese DEFU 638,576,402
1802 9201
SE44 A4D2 2060 DEFUW 676,536, 402
1802 9201
SE4A S5AD2 zo7@ DEFW 602,506, 379
FAQ1 7BOI
9ES0 7E@Z z0se DEFLI 638,506, 379
FrO1 7801
9ESe zee2 2090 DEFW 568,475, 358
DE@1 5601
9ESC SAD2 2100 DEFU 602,478,358
DEO1 6601
SEEZ A4O2 Z110 DEFU 676,536,451
1802 CZ01
SEES A4BZ 2120 DEFU 676,568, 451

3802 CZ01l
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! SE6E

9E74

SE7A

IESe

IE86

SEBC

SESZ2

9E38

9ESE

SEA4

Organo

7E@Z 213
FAQG1 AAQ1
7EQ2 2140
1802 AAQ1
SAQZ2 215
DEQ@1 2201
SAQZ 2160

FAB1 2201
3802
Cc301. 7BO1
802
DEQ1 7821
1802
AARL1 6601

188z 2200

C301 6601
A4@Z

FAQ1 Szl
ALBZ z2ee

FAR1 AAQ1

de Acordes

DEFI

DEFW

DEFLI

DEFW

DEFW

DEFLY

DEFW

DEFW

DEFW

DEFH

END

638,506,426

638,536,426

602,478,402

502,506,402

568,451,379

568,478,373

536,451,358

676,506, 402

676,506, 426

No podemos dejar esta rutina sin proporcicnar un 7 programa

de érgano de acordes.

IF INKEY$="A" THEN

gramas para controlar
turales,

Agqui tenemos el

N

‘teclado’:

&}

embargo,

no usaremos lineas
como hemos hecho con otros
interrupciones y envolventes.
programa interpreta todos los acordes principales,
agudas y graves.
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Y estas son las notas que representan:

10
2@
30
40
50
50
70
8o
S0
100
11@
120

130
149
150
160
17@
18@
190
200
210
220
230
z4@
250
26@
270
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CH D# F# GH# AR

O
O
m
m
o
T
3]

ENV 1,10,3,120
DIM k(12):m=-1
FOR n=@ TO 1Z:READ k (n):NEXT
n=0
a=INKEY (k (n))
IF 3=0 AND n=m GOTO 4@
IF a=0 GOTO 120
n=n+1
IF m<l3 GOTO S0
SOUND 135,0,0,0:m=-1
GOTO 4@
ON n+1 GOSUB 14@,1%0,160,170.182,1320,200,212,
220,230, 240,290,260
m=n:G0T0 4@
VCMAYOR, @, 1: RETURN
DMAYOR, @, 1: RETURN
EMAYOR, 0, 1: RETURN
VFMAYOR, @, 1 RETURN
' GMAYOR, @, 1: RETURN
VAMAYOR, @, 1: RETURN
i BMAYOR, 2, 1: RETURN
VCHMAYOR, @, 1: RETURN
{CSMAYOR, @, 1: RETURN
yDSMAYOR, @, 1: RETURN
i FSMAYOR, 8, 1 : RETURN
| GSMAYOR, @, 1: RETURN
} ASMAYOR, @, 1: RETURN
DATA ©7,59,58,52,51,43,42,39,65,57,479,48, 41




DOCE - Compresores de Pantalla

Estas dos rutinas de compresién de pantallas solamente
funcionan en los modelos Amstrad gue usan cinta. Debido a la
direccién donde almacenan las pantallas comprimidas, los co-
mandos de manejo de discos resultan afectados por lo gue no
es posible salvar el resultado de la compresidén mas que a
cinta.

Compresor 1

LLa pantalla del Amstrad se encuentra almacenada en 16K de
memoria. Es mucha memoria RAM para almacenar lo que suele
ser urna simple imagen de pantalla. La mayoria de la pantalla
se haya rellena de espacios en blanco vy tiene el valor 0. U-
na secciébn de pantalla de 20 puntos se representa en la RAM
como veinte ceros. Se desperdicia gran cantidad de memoria.
Nuestra rutina compresora hace un mejor uso de la memoria de
la pantalla.

Este programa mira primero una seccidén de la RAM de panta-
lla. Si tiene un valor distinto de cero, lo almacena tal co-
mo estd, sin alteraciones. Si el valor es 0, cuenta la can-
tidad de ellos que hay consecutivos y almacena un solo cero
con un segundo valor que indica el nimero de ellos que ha
contado antes de encontrar otro cardcter distinto.

1 ’ COMPRESOR 1

1@ SYMBOL AFTER 256:MEMORY 20000: SYMBOL AFTER 240
20 FOR n=43800 TO 43888

30 READ a#:POKE n, VAL ("&'"+a$)

40 NEXT

5@ DATA 11,29,C0,21,17,AB,7E,12,13,28B

60 DATA CB,7A,(C8,B7,20,F6,46,28B,05,28

7@ DATA F1,12,13,10,FC,CB,7A,20,E9,C9

80 DATA FE,21,C0,11,00,C0,21,17,AB,1A

9@ DATA 77,13,2B,CB,7A,28,18,8B7,20,F5
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100 DATA 06,01,1A,B7,20,08,13,CB,7A,28
110 DATA 07,04,20,F4,70,2B,18,E3,04,70
120 DATA 2B,EB,21,17,AB,B7,ED,S2,EB, DD
130 DATA 6E,00,DD,66,01,73,23,72,C9

Para comprimir una pantalla, use los siguientes comandos:

A%=0: CALL 43830.@AX%

En la variable A% devuelve el numero de cctetos que ocupa
la pantalla, de forma que pueda calcular la cantidad de me-
moria ahorrada. (Esto también es aplicable al segundo pro-
grama compresor que sigue a este).

Para retornar la pantalla a su estado inicial, teclee:

CALL 43800

Para salvar una pantalla, comprimala primero de la forma
explicada, y teclee después:

SAVE "NOMBRE', B, 43800-A%, AX+30

Para cargarla y mostrarla, haga un LOAD """ y después CALL
43800.

Cuando salve la pantalla, debe salvar también la rutina de
compresién.

ool ; COMPRESOR 1

o2 ;
AB18 0010 ORG 43800

0020 ; RUTINA1
AB18 1100CQ 0030 LD DE, 2COQ@H
AB1B 2117AB 2049 LD HL, 43799
AB1E 7E @0S@ UNCMPT LD A, (HL)
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ABRZE FER2L
ARZS Ci@
AEZT 1100CQ
ABZC Z117AB

AB4E Z@08

Qvso
070
0980
2070
2100
2110
0120
2130
2140
Q150
21E0
L7
@139
2139
Qazo
DzZ1@
PZzZw
22=@
QZad
BZo0
Q260
RZ7Q
0z23@
2zZ20
e

@z1@

REFEAT

(RN

COMPCT

COUNT

Lo (DE)Y . A
INC [E
DEC HL
1T 7,0
RET Z
OR A
JR NZ,UNCMPT
LD B, (HL)
DEC HL
DEC E
JF Iy HINCHPT
LD (DEY, A
INC DE
FERPEAT
BIT 7D
JFE NI UNCHMPT
FET

RUTINA =
cE 1
FRET MNZ
Lo DE AC@anH
LD HL 43799
LD A, (DED
LD (HLY A
INC  [DE
CEC HU
BgIT 7,0
JR Z, TaTAL
oRr A
JR NZ, COMPCT
LD B,1
LD A, (DED
or
JR NZ, GOTLEN
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ABSEZ 13 aQQ INC DE

ABS1 CB7A R41@ BIT 7.0

ABS3 zZ8e7 Q4z0 JR Z,LAST

ABSS @4 @4=D INC B

ABDE Z0@F4 Q449 JR NZ, COUNT

ABSE 7@ @450 GOTLEN LD (HLY , B

AESZ ZB Q460 DEC HL

ABSA 18EZ Q47Q JR COMPCT

ABSC @4 @480 LAST INC B

ABZD 7@ Q430 LD (HLY B

AESE ZB [ulsTrdn] DEC HL

ABSF EB @512 TOTAL EX DE. HL

ABEQ@ Z117 4B Q520 LD HL, 42739

. AB&Z B7 2530 oF A

ABE4 EDSZ 254 SBC  HL,DE

ABES EB 2350 EX DE, HL

AB67 DDSERO 2560 LD L, { IX+@)

ABEA DDevBl 2572 LD H, {1 IX+1)

ABED 773 2580 LD (HLY W E

ABSE 23 sl INC  HL

ABBF 72 2600 Lo (HL)Y &

AB7R C93 geln RET

P62 END

Compresor 2

A diferencia de la rutina anterior, esta comprime todos
los caracteres que se encuentra repetidos, aunque no sean A
ceros. £i, por ejemplo, una porcidén de la pantalla es:

3,160,2,2,2,2,2,2,8,8,8,8

La rutina la almacens asi:

3,1,160,1,2,6,8,4 j
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El mavor problema de esta rutina es gue si la pantalla es
demasiado complicada, no comprime mada y puede Que ocupe mas
de las 16K usadas para almacenar la pantallas en circunstan-
cias rormales. 2in embaraqo, como funciona con la mayoria de
las pantallas, puede intentar usarla primero.

1 COMPREESOR 2

1@ SYMBOL AFTER ZS&:MEMORY Z0000@: SYMBCOL AFTER 240
Z0 FOR m=43800 TO 43875

30 READ a$:POKE n, VAL T"&"+a®)

40 NEXT

50 DATA 11,2@,C2,21,17, A8, 78, 2B, 46, 28
&0 DATA 12,13,1Q.FC,CB,7A,20,F4,C3, FE
7@ DATA @1,C@,11,9@,.@,21,17,AB,1A,77
8@ DATA 12,2B,06,01,CB,7A,28,12,4F, 1A
3@ DATA BS,Z0,08,1%,CEB. 7A, 28,007,004, 20
1ca DATA F4,70,2B,18,ES,04,790,2B,E8, 21
11@ CATA 17,AB,B7.ED,SZ,EE,DD,6E, 00,00
120 DATA &&,01,73,22,72,C9

Para comprimir la pantalla:

AZ=@: CALL 43819, @AX%

Paras descomprimirla:

CALL 4=800

Para salvar una pantalla vy el descompresor (necesaric para
mostrar la pantalla de forma normal) teclee:

SAVE "NOMBRE",B,43800-A%, A%+13

En este case B no es una variable, sinc el signo que le
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dice al ordenador que esta

AEl1E

AB18
AB1B
ABLE
AB1F
ABZQ
ABZ1

ABZZ
ABZZ=
AEZ4
ABZE
ABZ2S
ABZA

ABZ2E
ABZ1
AB34
AB3S
AB36

ABZA
AB3C
AB3E
AB3F
AB4Q

17@

110@6Co
Z2117AB
7E

FE®@1
co
1100Co
Z117AB
1A

oDl
Qedz
oo1@
8020
@030
0040

3

i

3

salvando un fichero binario.

ORG

LD
LD

@050 UNCMPT LD

060
2B7@
Qe

2090 REPEAT

0100
2110
2120
al13e
@140
2150
2160
2170
@a1ea
2120
[rapregrid
P21
0220

CaMPCT

COUNT

DEC
LD
DEC
LD
INC
DJNZ
BIT
JR
RET

cP
RET
LD
LD
LD
LD
INC
DEC
LD
BIT
JR
LD
LD
CcP

COMPRESOR

43800
RUTINA1
DE, @COQ0OH
HL, 43799
A, (HL)

HL

B, (HL)

HL

(DE3 , A

DE

REFEAT
7,0

NZ, UNCMPT

RUTINA 1
1

NZ

DE, 2C@Q00H
HL, 42799
A, (DE)
(HL3 , A
DE

HL

B,1

7,0

Z, TOTAL
C,A

A, (DE)

C

<

e



2008
13
CB7A
2807
04
ZOF4

18ES

DDeEQ®
DDEB@1

0Z00
2310
@320
0z30
@40
@35@
2360
Q=7

@zE0Q
sl
2400
Q41 @
Baz@
2475
@440
b45@
DL4ED
470
B4asq
D438
R0
as1@
RSZ0

GOTLEN

LAST
TOTAL

JR
INC
BIT
JR
INC
JR
LD
DEC
JR
INC

LD
INC
LD
RET
ERND

NZ, GOTLEN
DE

7,D
ZLAST

B

N, COUNT
(HL)Y . B
HL
COMPCT

B

(HLY L B
HL

HL, DE
DE, HL

L, T I+
H, {IX+1)
(HLY L E
HL
tHLY L O
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TRECE - DOKE vy DEEK

Cuando se programa en cédigo mdguina se suele hacer PEEK vy
POKE de numeros de 16 bits. Mientras gue los numeros de 8
bits tienen un rango de 256, los de 16 bits lo tienen de
65535. LLos numeros de 16 bits usan dos octetos, y para hacer
un POKE de un ndmero de dos octetos, se debe usar esta pe-
quefia férmula:

POKE octetol + 256 * octetol

Esto mismo se aplica cuando se hace un PEEK de dos octetos
de urna posicién de memoria. Algunos ordenadores tiene sufi-
ciente suerte como para tener comandos que pueden hacer
Doble-PEEK y Doble-POKE, conocidos como DEEK y DOKE. Esta
rutina proporciona dos comandos nuevos de BASIC, DOKE vy
' DEEK.

1 ! DOKE/DEEK

1@ SYMBOL AFTER 256:MIMORY 39999: SYMBOL AFTER 240
20 FOR n=40000 TO 40071

30 READ a#:POKE n, VAL ("&'"+a®)

40 NEXT

50 DATA @1,4A,9C,21,52,9C,CD,D1,BC,C3
60 DATA 56,3C,C3,5F,9C,C3,72,3C, 00,00
7@ DATA 080,00,44,4F,48,C5,44,45,45,C8B
80 DATA @0,FE,02,C0@,DD,6E,02,0D,66, 03
9@ DATA DD,7£,090,77,2%,DD,7E,01,77,C9
10@ DATA FE,02,C0,DD.6E,02,0D,66,03,DD
119 DATA SE,20,DD,56,01,7E,23,12,13,7E

120 DATA 12,C9

Primero debe hacer una CALL 40000 para preparar los nuevos
comandos, para usar |DOKE, debe ir seguido por una direccién

173




l!!!!]l-lllllllllllllllllll!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!lllllllllllllllllllllll

vdlida de memoria y por un numero de 16 bits. Los dos valo-
res deben ser decimales. | DOKE,30000,343 dividird el wvalor
343 en dos usando la férmula inversa a la anterior y colo-
cando los .dos valores en las posiciones de memoria 30000 vy
30001.

IDEEK es un poco mds complicada. Se usa con el formato:
N%=0: | DEEK, A, @N*

A es la primera direccidén de la gue se va a hacer PEEK
('DEE¥ mirard en A vy A+1) mientras que NX contiene el valor
retornadc por el IDEEK. NX se debe definir antes del ' DEEK.
Como puede ver por el signo %, debe ser una variable entera.
Recuérdelo si quiere imprimir el valor real de DEEK. Si el
valor devuelto es negativo, necesitard imprimir 65536+N% pa-
ra obtener el valor real.

ooe1 ; DOKE DEEK
0002 ;

9c40 0010 ORG 40000

BCD1 0020 LOGEXT DEFL @BCD1H

9C40 014A9C 0030 LD  BC, TABLA

9C43 21529C 004D LD  HL,ESPACI

9C46 CDDIBC  0OSO CALL LOGEXT

9c49 €9 2060 RET

SCHA 569C 2070 TABLA DEFW NOMBTB

9C4C C35F9C 0080 JP  DOKE

9C4F C3729C 0090 JP  DEEK

9cs2 00 ®100 ESPACI DEFB 0,0,0,0

00 00 00 ,

9Cs6 ®110 NOMBTB DEFM ''DOK"

9c59 €5 2120 DEFB "E'+80H

9CSA 2130 DEFW "DEE"

9csD 8 2140 DEFB "K'+80H

9CSE 00 2150 DEFB ©

9CSF FEOZ @160 DOKE CP 2 \
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9C61

ICe2
3C6S
oCes
ICceB
9CeC
IC60
aC7e
3C71

9C72
3C74
3C7S
ICc78
3Cc78
9C7E
9Cce1

IC82
Icas
ICc84
3C8S

9C8E

Ice7

Cco
DD6ERZ2
DDE603
DD7EQQ
77

23
DD7EB1
77

c9o
FE@2
co
DD6ERB2
DDE663
DDSEQ@®
oos6eet
7E

N
[

[ B N
Nm e N

O
0

2170
0180
2190
0200
o210
220
@230
0240
250
0260
0270
28
2230
8300
2212
0320
3z
2340
2350
RZ60
2370
2ZER
2392

DEEK

RET
LD
LD
LD
LD
INC
LD
LD
RET
CcP
RET
LD
LD
LD
LD
LD
INC
LD
INC
LD
LD
RET
END

NZ

L, (IX+2)
H, (IX+3)
A, (IX+0)
(HLY , A
HL

A, (IX+1)
(HL) , A

2

NZ

L, (IX+2)
H, (IX+3)
E, (IX+0)
D, (IX+1)
A, (HL)
HL
(DE)Y ./ A
DE

A, (HLY
(DE) , A



CATORCE - El1 Pauete de
Escritura de Juegos

Para terminar este libro tenemcs un programa qQue NOS pPro-
porciorna una seleccidn de las rutinas en cédigo maquira en
un solo paguete fé&cil de wusar. La rutina crea nuevas pala-
bras clave de BASIC, usando las llamadas RSX.

EXPLODE, { READCHAR, | BIGPRINT, | USCROLL,
1 DSCROLL, | LSCROLL, i RSCROLL, | COMMANDS

Vedmoslas por turno. EXPLODE no necesita mingdn parametro.
Simplemerte crea un scnido de explosiodn, muy usadc en los
programas de juegos. READCHAR vy BIGPRINT son dos comandcs
que corresponden al t{tulo de las rutinas qQue hemos visto en
este libro. BIGPRINT crea caracteres de doble tamafio mien-
tras que READCHAR calcula el caracter AZCII en una posicidén
de pantalla determinada.

USCROLL, DSCROLL, LSCRQOLL y RSCROLL son las cuatrc rutinas
de movimientc de pantalla gue hemos visto anteriormente, con
la primera letra indicardo la direccion del movimiento.
COMMANDS nos proporcicna una lista de los comandes anterio-
res.

Para comprender céme funciona cada uneo v los pardmetros
que necesitan, debe dirigirse a cada rutina en particular.

Este paquete ofrece la mavor parte de las rutinas en cdédi-
go maguina necesarias para escribir un buen juego "hibrido’,
parte en BASIC y parte en cédigo maguina.

1 PAQUETE ESCRITURA DE JUEGQOS

10 SYMBOL AFTER 25&:MEMORY 2939%9: SYMBOL AFTER 24@
20 DIM x(12)

30 FOR c=@0 TO 12:READ aﬁix(c§=JAL(”&”+a$)INEKT

40 c=0:sum=0
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50
60
70
80
30

100
11@
120

1zZe
14Q
150
160
17@
180
129
200
219
220
230
240
z5@
260
270
280
290
. 300
310
320
330
340
- 350

178

FOR n=4000@ TO 412Q@7

PEAD ag#:v=VAL ("&"+a$)

sum=sum+v:POKE n,v

IF (n+1-4000@) ™MOD 10@<-0 GOTO 110

IF sumc<:r«(c) THEMN FRINT "*DATOS ERFONEQOSH*";CHR®(7):
PRINT "Ccocmpruebe las lineas ":210+100*C;" & '';

300+10Q*c: END

IF sum > wizy THEN PRINT "»*»DATOS EPRONEQS*"; CHP®(7):
PRINT “CZompruebe la linea 1410

)

’ DATOE DE VERIFICACION

DATA ZB792,Z2FQ2, 2A7A, Z7AZ, 28T, 2434, 2042

DATA 2782, 2593, 2A82, 2720, 23D, 400

! CODIGO MAQUINA

DATA 81.,4A,3C,21,64,9C,CD,D1,8BC,C3
DATA 68,9C,C3, A4,9C,C3,C3,9C,C3,D7
DATA 9C,C3,77,9D,C3,09,9E,C3, A1,9E
DATA CZ,B1,2F,C3,C7,AQ, 00,00, 20,00
DATA 45,58,508.4C.4F . 44,C5,52,4%,41
DATA 44,43,49,41,D2,42,43,47,50,52
DATA 42,4E,D4,55,S%,435,52,4F,4C, CC
DATA 44 ,%2,432,52,4F,4C,CC,47,52,43
DATA S2,4F,40C,20C,52,52,43,52,4F , 4C
OATA CC,43,4F,40,4D,41,4E,44,D7,00
DATA CD,A7,BC,3E,01,21,B6,9C,CD,BC
DATA RC.,21,BA,9C,CD,AAEC,C3,01,0F
DATA FF,15,01,0!,00,00,00,0F, aF, Q@
DATA @@,DD,6E,22,0D,66,04,CD, 75, BR
DATA CD.,6@,BB,DD.,&E,00,DD,66,01,77



360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
476
480
490
500
510
520
530
549
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

C3,CD,93,8B,F5,DD,6E,084,0D,66
05,46,23,5E,23,56,0DD,6E, 06, DD
66,08,CS,D5,ES,1A,47,CD, 06, B9
78,CD,34,9D.,47,CD,09,B9,E1,50
S4,CD,75,8B8,DD,7E, 02, CD,50.8B
78,CD,5A,B8,3C,CD,5A,8B,6B,62
2C,Cb,75,88,0D,7€,00,CD, 90, BB
78,3C,2C,CD,5A,BRB,=C,CD,5A, BB
6B, &2,24,24,01,132,C1,10,BD,F1
CD, 3@, B8, C?, CD, AS, BB, EB, CD, AE
BEB,FS,0E,02,06,04,CS5, 1A, 0F, OF
QF ,0F,06,04,1F,CB,1E,CB,2ZE, 1@
F2,7E,23,77,06,07,2Z2,10,FD, 1A
26,04,1F,CB,1E,CB,2E.10,F9,7E
23,77,06,07,28,10,FD,132,C1.,10
D3,06,08,22,10,FD,0D,20,C3,F1
C9,0D,6E,02,DD,66, 06, 2D, 25, DD
7E,04,94,4F,DD,7E,00,95,57,CD
1A,BC,3E,00,81,102.FD,SF, 18,38
D5,43%,5D,7C,C6,28,57,7D,C&, 50
6F,30,0A,24,7C,E6,07,20,04,7C
D&, 08,67,ES,7E,12,1C, 20, 04,14
7A,E6,07,20,04,7A,D6, 08,57, 2C
20,0A,24,7C,E6,07,20,04,7C,006
28,67,10,E2,E1,D1,D5,E5,48B,ES
26,07,5D,54,7C,0C6,08,67,7E,12
10,F6,E1,2C,20,0A,24,7C,E6,07
20,04,7C,06,08,67,0D,20,E2,E1
D1,15,20,A2,7C,C6,38,67,43,326
00,2C,20,0A,24,7C,£6,07,20, 04
7C,Db6,08,67,10,EF,C3,DD, 6E, 00
DD, 66, 06,20,25,0D,7k, 04,94, 4F
7D.,0C6,02,DD,96,02,57,CD,1A,8C
7C,C6,38,67,3E,00,81,10,FD,5SF
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700 DATA 18,38,D05,43,5D,7C,D6,38,57,70D
718 DATA D6,50,6F,30,0A,7C,25,E6,07,2
720 DATA @4,7C,C6,08,67,E5,7E,12,1C, 20
730 DATA 0A,14,7A,E6,07,20,04,7A,06,08
740 DATA S57,2C,20,0A,24,7C,E6,07,20.04
75@ DATA 7C.D6,08,67,10,E2,E1,D1,D5,ES,
760 DATA 48,£5,06,07,5D,54,7¢, D6, 28,67
770 DATA 7E,12,10,F6,E1,2C,20,0A,24,7C
780 DATA E6,07,20,04,7C,06,08,67,00,20
79@ DATA E2,E1,D1,15,20,A2,7C,D6,38,67
800 DATA 43,3¢,00,2C,20,0A,24,7C,E6,07
810 DATA 20.,04,7C.D6,28,67,10,EF,C9,DD
820 DATA ©E,02,0D,66,06,20,25,0D,7E, 04
832@ DATA 34,4F,DD,7E,00,95,57,CD,1A,BC
84@ DATA 2E.00,81,10,FD,47,CD,11,BC,DA
850 DATA SB,9F,28,48,DD,6E, 02,0D,66, 04
86@ DATA 2D,25,C3,CD,1A,BC,C1,0E,08,CS
87@ DATA E5.,B7,CB,16,F5,7D,2D,B7, 20, 0A
880 DATA 7C,25,E6,07,20,04,7C,C6,08,67
830 DATA F1,10,EB,EL1.,7C,C6,08,67,C1,0D
98¢ DATA Z0,0F,7C,D6,40,67,7D,C6,50, 6F
P10 DATA Z0,0A,24,7C,E6,07,20,04,7C, 06
Q2@ DATA 08,67,15,20,C6,C3,05,D5,0E, 08
930 DATA C5,ES,CB,26,5D,5%54,2C,20,0A,24
340 DATA 7C,E6,07,20,04,7C,D6,08,867,1A
950 DATA CB,26,38,04,CB,A7,18,02,CB,E7
960 DATA CB,66,28,02,CB,C7,12,10,DD,CB
970 DATA A6,E1,7C.C6,08,67,0C1,0D,20,CE
98@ DATA 7C,D6,40,67,7D,C6,50,6F, 30, 0A
930 DATA 24,7C,E6,07,208,04,7C,06,08,67
190@ DATA D1,15,20,8B3,C9, 05,05, 0E,08,C5
101@ DATA ES,CS,5D,54,2C,20,0A,24,7C,E6
1020 DATA @7,20,04,7C,06,08,67,7E,1F, 4F
1038 DATA 1A,17,17,06,04,17,C8B,21,CB,21 ‘
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1040 DATA 17,180,
105@ DATA 04,07,
1060 DATA 08,67,
1070 DATA 7D,Cé,
1080 DATA 20,04,
1090 DATA C9,DD,
1100 DATA C&,02,
1110 DATA 57,CD,
1120 DATA FC,47,
1130 DATA DD,&E,
1140 DATA 1A,BC,
1150 DATA FS,2C,
1160 DATA 7C,De,
1170 DATA 08,87,
1182 DATA 7D, Ce,
1190 DATA 20,04,
1200 DATA 05,DS,
1210 DATA 70, 2D,
1220 DATA 04,7C,
1230 DATA CB,9F,
1240 DATA CB,FF,
1250 DATA 28,67,
1260 DATA 7D,Cé&,
1270 DATA 20,04,
1280 DATA C2,05,
1290 DATA 7D.ZD,
1300 DATA 04,7C,
1310 DATA 1F,0€,
1320 DATA Fg&,12,
1330 DATA CB,ZF,
1340 DATA C1,@D.
1350 DATA 50,6F,

Fg,12,C1,10,
CB,27,10,FB,
Cc1,@D,20,C7,
50.6F, 30, 0A,
7C,D6,08,67,
&6E.02,0D.,66,
DD, 3%, 086, 4F,
1A,BC, 28, 32E,
CD,11,8BC, DA,
0z,DD, &6, 06,
C1.QE.@8,7C5,
20,0A,24,7C,
@8,&67,F1,10,
C1,00,20,E1,
50, 6F, 30, 0A,
7C, 06,008,867,
?E, 28, CS, ES,
B7,20,0A,7C,
C6,02,67, 1A,
18,902.CB, DF,
12,109,088, CB,
C1,@D,20.,CC,
S5@0.6F, 20, DA,
7C.,DE,08,67,
DS, 0E, c

B7,20,

C6,08,67,7
cB, 3

)

24, 1F,
C1,1@,DA,7E,
10,FB,77,E1,
20,C5,7C,D06,
Z@.0A,24,7C,

DC,7E,17,06
77,E1,7C,C6
7C,06,40,67
24,7C,E6, Q7
01,155,208, AC
04,20,25,7C
DD, 7E, 00,35
P0,81,23,10
6F, AR, 28,46
z2D,25,C5,CD
ES.B7,CB, 1E
E6, 07,20, 04
ED,E1,7C., Co
7C,06,40,67
24,7C,E6, @7
15,20,C8,C3
CB,3E, 5D, 54
25,E6,07,20
CB,32E, 28,04
°B,5E, 28,02
PE.EL,7C,C6
7C,D6,40,67
24,7C,ES, 07
D1,1%,20,B1
£S5, CE, 5D, %4
25,86.,07,2
17.4F, 1A, 1F
CB,Z29,1F,10
1F, @&, 04, OF
7C,CH,08,567
49,67,7D,C6
E6, 037,20, 04

1360 DATA 7C,D06,88,67,D1,15,20,AA,C9, 21
137@ DATA 68,9C,32E,0D,CD,5A,8BB,ZE, 0A,CD
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1380 DATA SA,BB,3E,7C,CD,5A,BB,7E,2%,CB
1390 DATA 7F,20,025,CD.5A,BB,18,F5, CB, BF
1400 DATA CD,5SA,B8,3E,0D,CD,5A, EB, ZE, QA
1410 DATA CD,5A,BB,7E.,B7,20,DD,C%

Una vez tecleado vy comprcbado el céddigo mdguina, se debe
salvar con una sentencia como esta:

SAVE '"'mcjuegc',B,40000,1208

Bombardero

Para demostrar el uso de este paquete, tenemos el juego
del Bombardero. Es, en nuestra imparcial opinién, una de las
mejores versiones del popular juego del "bombarderc que des-
truye los edificios para hacer una pista de aterrizaie', que
hemos visto en el Amstrad. El programa incluye un disefic de
avién hecho con ocho caracteres UDG, una gran bomba grafica
y muy buenos efectos de sonido.

El programa nos muestra lo gue se puede conseguir en rela-
tivamerte poco tiempo usande €l paquete de escritura de jue-
gos.

10 SYMBOL AFTER 2S6:MEMORY Z9999: SYMEQOL AFTER 2326
20 LOAD '‘'mciuego', 40000

30 CALL 4Q@@002

40 ENT 1,270,1,2,220,1,2

50 ENT -2,6,2,2.,4,-2,2

60 RPANDOMIZE TIME

70 SYMBOL 24@,120,124,62,63,31,321,67,62
80 SYMBOL 241,0@,@0,0,0,255, 255, 255, 2573
9@ SYMBOL 242,0,0,0,0,224, 24, 206, 255
108 SYMBOL 242,31,60,112,%,0.9,9,0

110 SYMBOL 244,251,127,15,21,31,62,60,0
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129
130
149
15S@
1e@
17e
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
2en
29
300
310
3z2e
32
340
350
36
370

380
390
400
410
420

47Q

SYMBOL Z4%,2%1,25%,240.192,128,2,2,@
SYMBOL Z246,2Z54,93.,0.0,0,0,0,2
SYMBOL 247,221,20,27%1,12%3,66, 76,60, 1 2%

SYMBOL €.,12:,255,225. 255 . 255,126,126, a0
SYMBOL Z4%, 55,255,241 ,241,255, 241,241, 2S5

SYMBOL 25@,25%,285, 147,142,255, 147,147, 255
s§=" it o4 ESPACIOS

aB=CHR$ (240) +CHR® (241) +CHRS (241) +CHRS (242)
b8#=CHRS (243) + CHRH (244) + CHRS (245) + CHRE (246)
INK ©,14:INK 1,0: INK 2,6: INK 3,24

BORDER 14:MODE 1

m#$="EBombarderc ": |BIGFRINT,10,1,@Pm&, 3,2
FOR n=5S TO 27 STEP CZ

=15~ IMT(RND*12!

FEM Z+n/Z MOD Z

FOF y=« TO 2%

LOCATE n.vIPRIMNT CHRE(Z43) ; CHRES (2S5

NEXT: NEXT

ch%=@: cr%x=0: PEN 1:LDIATE 1,1

PRINT ag:PRINT b8

SOUND 159,500, 2000,2, 0,0

v=li=1:0C=1

IF <27 AND INKEVYi471=0Q =0TC 470
IF v=320 AND =2Z <0270 1122

FOR n=1 TO Z:NEXT

IF =1 THEN (RPEARCHAR,v+4, 1+l ,3ch%: [F ch% 248

GOTO F2@
TRSCROLL, v, v+4, 1, 1t ]
c=c+1:IF =% THEN c=1:v=v+l
IF v<Z7 GOTO 240

LOCATE 27,1 PRINT =8
LOCATE Z7,n+1:PRINT s#
LOCATE 1, wu+1:PRINT a$%
LOCATE 1, w+Z!PRINT b#
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450
460
470
480
420
So@
510

520
5z

540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
64@
650
660
670
680
690
700

729
730
740
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SOUMND 12%,500,2000,2,2,2.1

vETlD =+ 10 G0TO 240

d=c:w=sv+2Ziy=+ 2

READCHAR, x, v, @chX: IF ch*>322 THEN t=yv:GOTD 710

| READCHAR, », y+1,@ch%: | READCHAR, v, v+2, @cr%

SOUND 120,22.500,.5.,0,1

LOCATE «, y:PRINT CHP®(247):LOCATE =, y+1:PRINT
CHR® (248)

IF ch%+cr% &4 G0TO 700

IF c=1 THEN ! READCHAR,v+4,uw+l,@ch: IF ch¥%>248
GOTO 9z0

VRSCROLL, v, v+4, 11, i+l

VDESCROLL, », %, vy, y+2: 1DSCROLL, x, %, y, v+

c=c+l:IF c=9 THEN c=1l:v=v+l

IF v«3Z7 GOTO &40

LOCATE 27, w:PRINT s#

LOCATE 37,1+l PRINT s#

LOCATE 1,1+1:PRINT 5%

LOCATE 1,w+2:PRINT b$

SOUND 129,500,2000.3.@,0,1

v=1:w=w+l

b=y

y=y- (d=ci-(d-1=(c+3) MOD &)

IF b<y THEN READCHAR, x, y+2,@chX: IF ch¥%>32 GOTO 700
IF y<22 GOTO 5320

LOCATE x, y:PRINT " ":LOCATE x,y+1:PPINT " "V
SOUND 120,0,9,0:GOTO 34@

t=y+2: LOCATE =, yv:PRINT " ":LQCATE x>+ (x MOD 2=0),
y+1:PRINT " "1’ 2 espaciocs

IF t<11 OR t<23 AND RND<@.7 THEN b=t+INT((24-t) /3
ELSE b=25

IF RND>@.6 OR b=2% AND RND>@.32 THEMN qg=4 ELSE g=8
m=(1+b-1) * (g-2) 1 z=x+1

IF x MOD 2=0 THEN z=x!x=x-1




790
800
810
820
830
840
850
862
87
880
892
oS00
310
20
9@
4@
IS0
62
970
280
9sQ
1000
1010
1020
103@
1940
1050
1060
107@

SOUND 130,100%9,800.15,0,2
FOR n=1 TO m

iDECROLL, =%, 2, %, b

IF c=1 THEN ! READCHAR,v+4,+l,@ch’: IF chX>248
GOTO 220

T RSCROLL, v, v+4, 1, i+l

IF g=4 THEN DSCROLL,«,z=, t.,b
c=c+1l:IF c=9 THEN c=1:v=v+l

IF v<37 G0TO 830
LOCATE 37, w:PRINT s$
LOCATE Z7,u+1:PRINT s$
LOCATE 1, w+1:PRINT a#
LOCATE 1,w+2:PRINT b#
SOUND 129,500, 2000,2,.2.0,1
vE1in=m+l
MEXT
SdUND 1Z0,90.0.,@
GOTO 249
SOUND 135,0.,0.,0

VEXPLODE: INK 2,6,24: INK 3,24,6: SPEED INK 2,2
IF w>23 GOTO 1050
t=nib=t+2

IRPEADCHAR ., v, b, @ch: IF chX%»>322 GOTO F20
b=b+1:IF b-26 GOTO €0
b=b-1:m=(b-t-1)*&
FOR mn=1 TO m: DSCROLL,v,v+1l,t,bINEXT
t=nib=t+2

READCHAR, v+2,b,@chX%: IF chX>32 6070 1030
b=b+1: IF b<26 GOTO 1010
b=b-1:m=(b-t-1)*&

FOR n=1 TO m: DSCROLL,Vv+2,v+3, t, b NEXT
FPEN 1:FOR m=1 TO 20800: NEXT

LOCATE 12,2:PRINT "Otro Juego? (S/N)"
BORDER 1

185



1080
1090
1100
111@
1120
1130
114@
115@
1160
117@
1180

ré=UPPERS (INKEY®)

IF rg="<" GOTO 210

IF rg<>"N"' GOTO 1080

END

FOR n=1 TO 8&

SOUND 135,100-n,2,7

'RSCROLL, 30,42, 19,24

IF n MOD Z=0@ THEN [USCROLL,Z0,40,1%,24
NEXT

PEMN 2

m§=""' ENHORABUEMNA © "1 IBIGPRINT, &, 12, @m$, 2, 3: GOTD 1050

La barra de espaciado hace caer las bombas, v el objetiva
consiste en limpiar la pantalla de edificics antes de ate-

rrizar,

vy despegar de nuevo, Cuandc juegue con &1, chserve

la suavidad del movimiento del avién a través de la pantalla
e intente adivinar dénde se han usado los nuevos comandos.
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APENDICES

A - Mapa de Memoria
B - Cédigos de Operacién del Z80

C - Conversiéon Hexadecimal a Decimal
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APENDICE A

Mapa de Memoria

Debemos menciorar algunos puntos relacionados con el mapa
de la memoria del Amstrad.

Primero, el mapa de memoria es bastante complicado, ya que
deben operar 64K de RAM y 32K de ROM en los 64K de memoria
disponible -~ de ahi el cambio de bancos de memoris. Segundo,
todas las direccicnes dadas en el mapa de la pantalla estan
en hexadecimal. Tercerc, observe las direcciones de seis di-
gitos en lo alto del mapa de la pantalla. 210000 es la fron-
tera superior y es, en efecto, uno mads alto que la direccidén
real, que es FFFF.

QAe000 210000
MEMORIA DE PANTALLA ROM SUPERIOR
POR DEFECTO (banco solapable)
cooe (&)1}
PILA, FECHA Y
BLOQUES DE SALTO

B1@0
DATOS PRIMARIOS
ACQQ
DATOS SECUNDARIOS
7777 HIMEM
MEMORIA LIBRE
(Programa del usuario
y Variables)
arerars

DATOS PRIMARIOS
7777 4000
DATOS SECUNDARIOQS

2040
ROM INFERIOR
ARPEA DEL ’FIRMWARE’

0020 Bo00
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APENDICE B

.

En este apéndice le damos ura lista completa de los c&di-
gos de operacidén e instrucciones del Z80.

El significado de los simbolos es:

Reg A, B, €, D, E, H, L

Regpar HL, B~Z, DE, SP

Modo 1, 2, 2

Operandil A, B, ¢, D, E, H, L, (HLY, (Ix+des),

{IY+des), datos

Operando A, B, C, D, E, H, L, (HL), (IX+des), (IY+des)
Des desplazamiento, un ndmero entre @ v 255
Datos un numero entre 0 y 255
Dir una direccidn entre @ y 65535
Cc condiciones Z, NZ, C, NC, P, M, PE, PO
C condiciones Z, NZ, C, NC
Vector direccioén 0, 8, 16, 24, 32, 40, 48 o 56
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Sumanr io de

a

Imnstrucciomnes vy

Fumnciomes del =80

ADC A, operandl

ADC HL.regpar

ADD A, operandl!
ADD HL,regpar
ADD IX, regpar
ADD IX, IX
ADD 1Y, regpar
ADD 1Y, 1Y

AND operandl

BIT b,operandl
CALL dir

CALL cc,dir

CCF

CP operandl

CPD

CPDR

CPI

192

;Suma un operando vy el bit de acarreo
;al acumulador

; Suma un par de registros y el bit de
jacarreo al acumulador

; Suma un operando al acumulador

Suma un par de registros a HL

; Suma un par de registros a IX
;Suma IX a si mismo

Suma un par de registraes a 1Y

;Suma IY a si{ mismo

;AND 1égico de un operando con el
;jacumulador

jComprueba el bit b del operando
;Llama a una direccion

;Liama a una direccion si CC . es valido
jComplementa el seflalizador de acarreo
;Compara el operando con el acumulador

;jCompara (HL) con el acumulador,
jdecrementa HL y BC

;Compara (HL) con el acumulador,
jdecrementa HL y BC, vy repite hasta
;BC = @ o coincidan los valores

;jCompara (HL) con el acumulador,
j;increments HL y decrementa BC



CPIR

cPL
DAA
DEC
bEC
DEC
D;C
D1

DJUNZ

EX
EX
EX
EX
EX
EX

EXX

HALT
M

IN

IN

INC

INC

operando
IX
Iy

SP

des

(SP) , HL
(SP), IX
(SP), 1Y
AF , AF*

DE, HL

modo

A, (dato)

reg, (C)

oper ando

regpar

jCompara (HL) con el acumulador,
jincrementa HL, decrementa BC, vy repite
jhasta BC = @ o coincidan los valores
;Complementa (invierte) el acumulador
;Ajuste decimal del acumulador

; Decrementa el operando

; Decrementa IX

;Decrementa 1Y

;Decrementa el apuntador de la pila

;Imhabilita las interrupcicnes

;Decrementa B y salta al desplazamiento
isi B <> @

;jHabilita las interrupciones

i Intercambia (SP) y HU

;Intercambia (SP) e IX

jIntercambia (SP) e 1Y

; Intercambia AF con los alternados AF
jIntercambia DE con HL

;jIntercambia 1os registro generales con
;los alternados

; Suspende las operaciones de la bPU
jActiva el modo de interrupcidn

; Introduce un dato en el acumulador
;desde la puerta indicada por el

jacumulador y el dato

;j Introduce urn dato en reg desde la
jpuerta indicada por el registro C

;Incrementa el operando

; Incrementa un par de registros
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P

. INC IX ;s Incrementa IX

INC 1Y i Incrementa 1Y
IND ;Carga (HL)Y con el dato de la puerta
;indicada por el registro C y decrementa
JHL vy B
INDR ;Carga (HL) con el dato de la puerta .

jindicada - por el registro €, decrementa
;HL vy B, y repite hasta que B = 0

INI ;jCarga (HLY con el dato de la puerts
jindicada por el registro C, decrementa
;B e incrementa HL

INIR ;Carga (HL) corn el dato de la puerta
! ;imdicada por el registro C, decrementa
;B e incrementa HL, y repite hasta que

;B = @

JP (HL) jSalta a la direccién de HL

JP (IX) ;Calta a la direccion de IX

JP (IY) ;jSalta a la direccién de 1Y

JP dir ;jSalta a la direccién

JP cc,dir ;Carga el contador de programa con la
jdireccién si cc es validoc

JR des ;jSalta el desplazamiento

JR c, des ;S%alta el desplazamiento si ¢ es valido

i.D A, 1 ;Carga el vector de interrupcidén dentro

;del acumulador

LD A, operandl ;Carga el operando dentro del acumulador
| LD AR ;Carga el REFRESH dentroc del acumulador *
| LD (BC) , A ;Carga el acumulador en (BC)

LD (DE) , A ;Carga el acumulador en (DE)

LD (HL) , dato ;Carga el dato en (HL)

LD HL, (dir) ;jCarga (dir) dentro de HL
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LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LDD

LLDDR

LDI

(HL) , reg

I,A

IX,dir
IX, (dir)

(IX+des), dato

IY,dir
IY, (dir)

(IY+des),dato

(dir), A

(dir) ,regpar

(dir), IX
(dir), Iv

regpar, dir

R, A

reg, operandl
SP, HL

SP, IX

SP, 1Y

;Carga el registro en (HL)

;Carga el acumulador en el wvector de
jinterrupcidén

;jCarga la direccién en IX
;Carga (dir) en IX

;Carga el dato dentro de
;IX + desplazamiento

;Carga la direccidn en IX
;jCarga (dir) en 1Y

;jCarga el dato dentro de
;1Y + desplazamiento

;Carga el acumulador dentro de (dir)

;Carga el par de registros dentro
;jde (dir)

jCarga IX dentro de (dir)
;jCarga IY dentro de (dir)

;Carga la direccién dentro del par
;de registros

;Carga el acumulador dentro del REFRESH
;Carga el operando dentro del registro
;Carga HL dentro del apuntador de pila
;jCaraa IX dentro del apuntador de pila
jCarga 1Y dentro del apuntador de pila

jCarga (HL) dentro de (DE), decrementa
;DE, BC v HL

;Carga (HL) dentro de (DE), decrementa
;DE, BC vy HL, y repite hasta que BC = @

;Carga (HL) dentro de (DE), incrementa
;DE y HL, y decrementa BC
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LDIR

NEG

NOP

[s]3

OTDPR

OTIR

ouT

ouT

ouTD

QuUTI

POP

POP

POP

PUSH

PUSH

PUSH

RES

RET

RET

RETI
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operandl

(C),reg
(dato) , A
regpar

Ix

1y

regpar

Ix

1Y

b, operando

cc

;Carga (HL) dentro de (DE), incrementa
;DE vy HL, decrementa BC, y repite hasta
;BC = 0

;Niega el acumulador
;No operacidén

;0P légico entre el operando vy el
jacumulador

;jCarga (HL) dentro de la puerts C,
;decrementa B y HL, y repite hasta
;Que B = 0@

;Carga (HL) dentro de la puerta C,
;incrementa HL, decrementa B v repite
;jhasta que B = @

;Carga el registro en la puerta

;Carga el acumulador en la puerta dato

;jCarga (HLY en la puerta C, decrementa
JHL v B

;Carga (HL) en la puerta C, incrementsa
;HL vy decrementa B

;Recupera un par de registros desde
;1a pila

jRecupera IX desde la pilsa
sRecupera 1Y desde la pila

; Introduce un par de registros dentro
;de la pila

;s Introduce IX dentro de la pila

; Introduce 1Y dentro de la pila
iRestaura el bit b del operando
;jRetorno

;Retorna si la condicidén cc es valida

;Retorno desde una interrupcidn




RETN

RL operando

RLA

RLC operando

RLCA

RLD

RR operando

RRA

RRC operando

RRCA

RRD

RST wvector

SBC A, operando

SBC HL,regpar

SCF
SET b, opernado

SLA operando

;Retorno desde una interrupcidén
;no enmascarable

;Gira el operando hacia la izqguierda
;a través del bit de acarreo

;Gira el acumulador hacia la izquierda
;a través del bit de acarreo

;Giro circular del operando hacia la
;izguierda

Giro circular del acumulador hacia la
izquierda

;Giro circular hacia la izquierda entre

;j los dos digitos del octeto apuntado por
JHL ¥y el segundo digito del acumulador

;Gira el operando hacia la derecha a
;jtravés del bit de acarreo

;6Gira el acumulador hacia la derecha a
;través del bit de acarreo

;Giroc circular del operando hacia
;jla derecha

;6iro circular del acumulador hacia
i la derecha

;Giro circular hacia la derecha entre
;los dos digitos del octeto apuntado por
yHL v el segundo digito del acumulador

;Rearrancar en la direcciéon del vector

;Restar el operando del acumulador junto
;con el bit de acarreo

ijRestar el par de registros de HL junto
jcon el bit de acarreo

;jPone el bit de acarreo a 1
;jPone el bit b del operando s 1

;Desplazamiento aritméticco del operando
jhacia la izguierda
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SRA

SRL

SuB

XORrR
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operando

operando

operando

operando

;jDesplazamiento aritmético del operando
;jhacia la derecha

;Desplazamiento légico del operarndo
;jhacia la derecha

;Resta el operando del acumulador

;OR exclusivo del operando dentro del
;acumualdor




Listado Al fabetico de

INmnstrucc ionmness cde 1

NEMOTECNICO
ADC A, (HL)
ADC A, (IX+Q)
ADC A, (IY+D)
ADC A,

ADC A, A

ADC A,B

ADC A, C

ADC A,D

ADC A,E

ADC A, H

ADC A, L

ADC HL,BC
ADC HL,DE
ADC  HL,HL
ADC HL,SP
ADD A, (HL)
ADD A, (IX+0)
ADD A, (1Y+0)
ADD A, 0

ADD A, A

CODIGO OBJETO

8E

DDSE0®

FDSEQ@G

CEQ0

8F

88

89

8A

8B

8C

8D

ED4A

EDSA

ED&A

ED7A

86

0D860o

FD8e00

Ce600

87

=80

SERNALIZADORES

N

N

N

N

1l as

P/V

P/V

P/V

P/V

P/V

P/V

P/v

P/V

P/V

P/V

Ps/V

P/V

P/Vv

P/V

pP/V

P/V

w 7 oW [f] X3}

[fs]

o

1]

&}

0]

%]

[62]

9]

6]

48]
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ADD

ADD

ADD

ADD

ADD

ADD

ADD

ADD

ADD

ADD

ADD

ADD

ADO

ADD

ADD

ADD

ADD

ADD

AND

AND

AND

AND

AND

AND

AND

AND
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HL, DE
HL, HL
HL, SP
IX,BC
IX,0DE
IX, IX,
IX,SP
Iy,BC
1v,DE
Iy, 1Y
Iy, SP
(HL)
(IX+0)
(1Y+@)
[}

A

84

85

83

19

DDes

DD13

DD3%

FDO9

FD19

FD29

FD33

AL

DDAeRR

FDAG0O

E6R0

A7

AQ

Al

AZ

O

@]

N

N

P/V

P/V

P/V

P/Vv

P/V

P/V

P/Vv

P/V

P/v

P/V

[61)

w

N

03}

[42]

(€3]

[}

3]

[0}

i



@, (HL)
0, (IX+0)

@, (IY+d)

1, (HL)
1, (IX+0)

1, (Iv+®)

2, (HL)
2, (IX+®)

2, (1Y+0)

A3

A4

AS

CB46

DDCBOB4E

FDCBOR46

CB47

CB49Q

CB41

CB42

CB43

CB44

CB4S

CB4E

DDCBRR4E

FDCBOR4E

CB4F

cBag

CB49

CB4A

CB4B

cB4acC

CcB4D

CB56

DDCBO@5SE

FDCBRe@5e

Z P/V

Z P/V

Z P/Vv

™

™

N

w
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202

3, (HL)
3, (IX+@)

3, (Iv+Q)

4, (HL)
4, (IX+@)

4, (IY+@

CES7

CBSo

CBS1

cBSZ2

CBSZ

CcBS4

cBSS

CBSE

DDCRQOSE

FDCBOOSE

CBSF

CcBS&8

CBEZ2

CBSA

CBSEB

CBSD

CRe:

DDCBRBAE

FDCBOAAE

™

™

N

N

™

N

]

[N

N

]

N

N



BIT

BIT

BIT

4,H

4, L

5, (HL)
5, (IX+0)

S, (IY+@)

6, (HL)
6, (IX+0)

6, (1Y+3)

7, (HL)
7, (IX+0)
7, (IY+@)

7,A

cBo4

CcBES

CB6E

DOCEBO@SE

FDCBOBEE

CBEF

CcB6E

CB6%9

CBHA

cBee

CcB76

DDCBQO76

FDCBRARBYE

cB77

cB7@

CcB71

cB72

cB73

cB74

CB75

CB7E

DDCBOB7E

FOCBOQ7E

CB7F
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CALL

CALL

CALL

CALL

CALL

CALL

CALL

CALL

CALL

CCF

CcP

CcP

CcP

CP

CP

CcP

CP

CcP

CcP

cP)
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PE, @
PO, @

2,0

[}
(HL)
(IX+@)
(1Y+0)
A

B

cB78

cB79

CB7A

cB78B

CcB7C

cB7D

cbeoen

DCoooQ

FCoo0d

D40000

C4Q@000

F40000

ECOB00

E4Q0QQ0

CcCooor

3F

FEQD

BE

DDBEG®

FOBEQ®@

BF

B8

BS

BA

BB

BC

N N N N N

N

P/Vv

P/V

P/V

P/V

P/V

P/v

P/v

P/Vv

P/V



CcP L
CPD‘

CPDR

CPI

CPIR

CPL

DAA (HLY
DEC (HL)
DEC (IX+0)

DEC (1Y+0)

DEC A

DEC B

DEC BC
bEC C

DEC D

DEC DE
DEC E

DEC H

DEC HL
DEC IX
DEC IV
DEC L

DEC &SP
DI

DJUNZ @

EI

BD
E?AQ
EDBS
EDA1
EDB1
2F
27
35
DD3500
FD3500
2D
[}S]
2B
@D
15
1B
1D
25
z2B
DD2B
FDz2B
2D
3B
F3
1020

FB

N

N

P/Vv

P/V

P/V

P/V

P/v

P/V

P/V

P/Vv

w

o

]

w

03]

W

0

[G]

w
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EX

EX

EX

EX

EX

EXX

HALT

™

I

m

IN

IN

IN

IN

IN

IN

IN

IN

INC

INC

INC

INC

INC

INC

INC

INC
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(SP) , HL
(SP) , IX
(SP), 1Y
AF , AF

DE, HL

A, (@)
A, (C)
B, (C)
C, (©)
D. (C)
E, (C)
H, (C)
L, (C)
(HL)
(IX+@)
(IY+@)
A

B

BC

E3

DDE3

FDEZ

@8

£B

(0=

76

ED4S

EDSE

EDSE

DBo®

ED78

ED4Q

ED4&

EDD®@

EDS8

ED6R

ED68

34

DD34 00

FD3400

3C

04

03

ecC

14

N

P/v

P/V

P/V

P/V

P/V

P/v

P/V

P/V

P/V

P/V

P/V

P/V

P/V

P/v

w

€3]

0

[G]

wn

63}



INC
INC
INC
INC
INC
INC
INC
INC
IND
INDR
INI
INIR
JpP
JP
JP
JP
JP
JP
JP
JP
JP
JP
JP
JP
JR

JR

DE

HL

Ix

Iy

SP

1C

24

23

EDAA

EDBA

EDAZ

EDB2

C30000

EQ

DDES

FDES

DARQOO®

FAQQQQ

D200020

C20000

F20000

EAQQQQ

E20000Q

CAQQ00Q

1800

3800

P/V

P/Vv

P/Vv

[0}
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JR

JR

JR

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

208

(BC) , A
(DEY . A
(HLY , 0
(HLY , A
(HLY , B
(HL)Y , C
(HLY , D
(HLY , E
(HLY | H
(HLY , L
(IX+@$;@
(IX+0),A
(IX+®),B
(IX+@).C
(Ix+2),D
(IX+@®) , E
(IX+@),H
(IX+0@), L
(1Y+0),0
(IYy+@), A
(1Y+9),8
(1Y+0),C

(IYy+@),D

3000

2000

2800

22

12

3600

77

70

71

74

75

DD3¢coed

DD770@

DD7000

DD7100

DD720@0

OD7200

DD7409

DD7500@

FD360000

FD7700

FD7000

FD7100

FD7200



LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

Lo

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

(1Y+2) ,E

(IY+@),H

(IY+0),L

(0200 , A

(862002) , BC
(00092, DE
(0200 , HL
(86900) , IX
(000, 1Y
(0000) , IX
A, (BO)

A, (DE)

A, (HL)

A, (IX+)

A, (IY+®)

A, (BQQQY

FD7300

FD7400

FD7500

320000

ED4Z0000Q

EDSZ0000

220000

DD22000R

FD220000

ED730029

oA

1A

7E

DD7EQ@®

FO7EQ@

ZAQQQQ

SEDQ

7F

78

73

7A

7B

7C

EDS7

7D

EDSF

2 P/V S

Z P/V S

209



A

LD B, (HL) 46 5
LD B, (IX+@) DD460@

LD B, (1Y+@) FD4600

LD B,O® P60

LD B, A 47 /
LD B,B 40

LD 8,C 41

LD B,D 42

LD B.E 473

LD 8, H G4

LD B,L 45 L
LD BC, (0020} ED4BROQDQD

LD BC, o020 P1o@022

LD <, (HLY 4E

LD C, (IX+@) DD4EQQ

LD C, (IY+@) FD4EQQ

LD C,Q QEQQ

LD C,A 4F

LD c, B 48

LD c,C 43

LD C,D 4 A

LD C,E 48

LD C,H 4¢C

LD C,L 40D

LD D, (HL) =6

LD D, (Ix+a DD5600

21@



LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

Lo

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

D, (1v+@)

DE, (0@@@)
LE. 002@0Q
E, (HL)

E, (IX+@)

E, (IY+D)

H, {HL)
H, (IX+0)
H, (IY+0)

Hl@

FDSER0

1600

S7

5@

51

54

55

EDSEO0ODD

112002

SE

DDSEQ®

FDSEQD

1EQQ

SF

58

59

S5A

=1:1

5C

(=10)

66

DD&&00

FDE60B

2600
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LD.

LD

LD

tD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD

LD
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HL, (Q@Q@)
HL, (2@Q@2)
HL, Q@@
I,A

IX, (00@2)
IX, 0000
1y, (eoo@)
1Y, 0000
L, (HL)

L, (IX+@)

L, (IY+®)

67

60

61

ZAQDRQ
EDEBOQQD
210000Q
ED47
DD2AODQR
DD21000®
FD2AQQQQ
FD212000
6k
DD&EEQ®R
FDEED®D
2EQ0Q

6&F

6

69

A

6B

6C

6D




LD R, A ED4F
LD SP, (0009) ED7B000Q
LD SP,200@ 310000
LD SP, HL F3
LD SP, IX DDF93
LD SP, 1Y FDF3
LED EDAS8 pP/v
L DDR EDB8
LDI EDAD P/V
LDIR EDBO®
NEG ED44 C Z2P/V S
NOP 20
ORrR (HL) B6 Z P/V S
ORrR (IX+0) DDB60@ Z P/V S
ORrR (I1Y+Q) FDBEOG Z P/V S
ORrR (4] FeQQ Z P/V S
ORrR A B7 Z P/v S
OR B B@ Z P/V S
OR C B1 Z P/V S
OrR D B2 Z P/V S
ORrR E B3 Z P/V S
OR H B4 Z P/V S
OrR L B5 Z P/V S
OTDR ED8B
OTIR EDB3
ouT  (C) ., A ED793

213




ouT

ouT

ouT

ouT

ouT

ouT

ouT

SuUTD

CUTI

POP

POP

POP

POP

POP

POP

PUSH

PUSH

PUSH

PUSH

RES

RES

RES
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(C),B

()., C
(C).,D
Q). E
(CY,H
(). L

(), A

AF

BC

DE

HL

IX

1Y

AF

BC

DE

HL

IX

1y

0, (HL)
@, (IX+0)
9, (1Y+0)
Q,A

0,8

ED41

ED42

EDS1

EDS9

EDE1

ED69

D300

EDAB

EDAZ

F1

C1

D1

E1l

DDE1

FDE1

FS

CcS

DS

ES

DDES

FDES

cB86

DDCBRO8S

FDCBROOGS

cBe7z

CB80R

b

Z

cC Z pP/v

P

=




RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

1, (HL)
1, (IX+@)

1, (Iv+@)

2, (HL)
2, (Ix+0

2, (IY+0)

CB8E

DDCeO@8E

FDCBR@SE

CB3D

CB26

DDCBOO7E

FODCBORIE

CRI7

CB78

CBo1

CB32

CBG3

CBI4

CB3S

CBIE

215




RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES
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3, (IX+®)

3, (IY+0)

4, (HL)

4, (IX+@)

4, (IY+@d)

5, (HL)

S, (IX+0)

5, (IY+®

DDCBROIE

FDCBOOIE

CBOF

cBa8

CcBI9

‘CBOA

cBIB

cBoC

cB3D

CBAG

DOCBRRAS

FDCBRBAE

CBA7Y

CBAQ

CBA1l

CBAZ

CBA3

CBAY

CBAS

CBAE

DDCBR@OAE

FDCBR@OAE

CBAF

CBAS

CBASG

CBAA



RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RES

RET

RET

RET

6, (HL)
6, (IX+0)

6, (IY+0)

7, (HL)
7, (IX+@)
7, (1Y+Q)
7, A

7,8

CBAB

CBAC

CBAD

cBB6

DbCBo@Be

FDCBOOBE

cBB7

cBBo

cBB1

cBB2

CcB8B3

CBBa

CBBS

CBBE

DoceoeBE

FOCBOGBE

CBBF

cBB8

cBBo

CcBBA

CBBB

cBBC

cB8D

ca

08

F8
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RET
PE%
RET
RET
RET
RET
RETI
RETN
RL
RL
RL
RL
RL
RL
RL
RL
RL
RL
RLA
RLC
RLC
RLC
RLC
RLC
RLC

RLC
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NC

NZ

PE

PO

(HL)
(IX+@)
(IX+0)
A

B

(HL)
(IX+@)
(IX+@)
A

B

C

D

Do

ce

Fo

E8

E@

c8

ED4D

ED4S

cBl1é

DDCBRO16

FDCBRO16

cB17

cB1@

cB11

cB12

CcB13

CcB14

CB1S

17

CcBoe

DDCBORGO6E

FDCBROO6

cBe7

CRo®

CcB@1

cBez

O

N

N

N

N

N

N

N

N

m

Ps/V

P/

P/v

wn

w

2]

[43]

@]

(2]

4]

(03]

o

(53]

n

(G

oy

€}

n



RLC

RLC

RLC

RLCA

RLD

RR

RR

RR

RE

RR

RF

RR

RP

RP

RR

RRA

RRC

RRC

RRC

RRC

RRC

RRC

RRC

RRC

RRC

(HL?

(Ix+@)

(IX+@)
A

=)

(HL)

(IX+0)

(IX+@)

A

cBo3

CcBo4

CB@S

87

ED&F

CB1E

DDOCBRO1E

FDCBRR1E

CB1F

cBlg

CB17?

CBl1A

CBl1B

CB1C

CB1D

1F

CBOE

DDCB@RRE

FOCBQRQAQE

CBOF

CcBoe

CBOS

CB@A

CBoB

cBeC

Cc8OD

]

N

I

N

N

f

N

N

N

N

i

N

I

N

]

P/V

P/V

Psv

Py

Psy

PV

PV

P/

SV

6]

w

W

0]

[43]

N

0

w0

o

(4]
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RRCA

RRD

RST

RST

RST

RST

RST

RST

RST

SBC

SBC

SBC

SBC

SBC

SBC

SBC

SBC

SBC

SBC

SBC

SBC

sBC

SBC

SBC

SCF
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O00H
28H
10H

18H

28H

30H

38H

A, (HLY
A, (IX+2)

A, (IY+D)

HL, BC
HL, DE
HL, HL

HL, SP

oF

EDG7

c7

CF

D7

DF

E7

EF

F7

FF

St

DD2E®®

FDIEQQ

DE@@

9F

o8

93

9A

9B

3C

3D

ED42

EDSZ2

EDE2

ED72

N

]

™

P/V

P/V

P/V

P/V

w

41

1)

0

9]



SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

@, (HL)
2, (IX+0)

0, (1Y+0)

1, (HL)
1, (IX+®)

1, (IY+@)

2, (HL)
2, (IX+0)

2, (1Y+0)

cBCe

DDCBOOCE

FpDCgovCo

cBg7

CcBCO

cBC1

cBCz

CBC3

CBC4

cBCS

CcBCE

DDCBORCE

FODCBOOCE

CBCF

cBcCs

cBCe

cBCA

CBCB

cBCC

cBCD

CBD6

DDCBRBDG

FOCB@ODGE

CBD7

cBDo

cBD1
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—

SET 2.,D cBD2
SET 2,E CBD3
SET 2,H cBD4
SET 2,L CBDS
SET 3, (HL) C8DE
SET 3, (IX+0) DDCBRODE
SET 3, (1Y+0) FOCBO@DE
SET 3,A CBDF
SET 3.,B cebDE
SET 3,C CcBDS
SET 3,D CBDA
SET 3,E CBDB
SET 3,H CcBDC
SET 3,L cBDD
SET 4, (HL) CBES
SET 4, (IX+0) DDCBRREES
SET 4, (I1Y+0) FDCBROES
SET 4,A CBE7
SET 4,B CBEO
SET 4,C CBE1
SET 4,D CBEZ
SET 4,E CBE3
SET 4,H CBE4
SET 4,L CBES
SET S, (HL) CBEE
SET S, (IX+0) DDCB@QEE
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SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

S, (IY+0)

&, (HL)
&, (IX+@)

6, (IY+2)

7, (HL)
7, (IX+@)

7, (1Y+0@)

FDCBOOEE

CBEF

CBES8

CBEQ

CBEA

CBEB

CBEC

CBED

CBF6&

DODCBOBF S

FOCBOOF6

CBF7

CBF Q@

CBF1

CBF2

CBF3

CBF 4

CBFS

CBFE

DDCBOBFE

FOCBQORFE

CBFF

CBF8

CBFS

CBFA

CBFB
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I

SET 7.H CBFC
SET 7,L CBFD )
SLA  (HL) cB26 czP/vs
SLA  (IX+0) DDCBOOZ6 cCzP/VS
SLA  (IX+D) FDCBOO2E CzP/Vs
SLA A cBz7 CzP/VS :
sLa B cB20 czP/VS
SLA ¢ cB21 cCzP/VS
SLA D ce22 cCzP/VS
SLA E cB23 CzP/VsS
SLA H cB24 czP/VS
SLA L cB25 CzZP/VS
SRA  (HL) CB2E cCzP/VS
SRA  (IX+0) DDCBO@ZE CzP/V S
SRA  (IX+0) FDCBOOZE CzFP/VE
SRA A CB2F cCzP/VS
SRA B cB28 CzZP/VS
SRA ¢ cB29 czP/V. S
SRA D ceza czP/VS
SRA £ cB2B czP/vVsS
SRA H cB2C cCzP/VS
SRA L CB20D czP/VS
SRL  (HL) CB3E cCzP/VS
SRL  (IX+®) DDCBOO3E czP/VsS
SRL  (IX+®) FDCBRO3E czP/VS
SRL A CB3F CzP/VS
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SRL

SRL

SRL

SRL

SRL

SRL

SUB

sug

sug

SuUB

SuUB

sSuB

suB

suB

suB

SuB

SUB

XOR

XOR

XOR

XOR

XOR

XOR

XOR

XOR

XOR

[}
(HL)
(IX+0)
(IX+@)
A

B8

L
(HL)
(IX+Q)
(I1Y+@)
]

A

cB38

cB39

CB3A

cB3B

CB3C

CcB3D

Déoe

96

DDG500

FDI600

97

90

91

2

93

S4

95

AE

DDAEQ@®

FDAEQ®®

EE0Q

AF

A8

A9

AA

AB

N

N

N

P/V

P/V

P/V

P/V

P/V

P/Vv

P/V

P/V

Ps/Vv

P/V

P/V

P/V

P/V

P/V

P/V

P/V

(€]

0]

w

wn

n
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XOR H AC Z P/V S

XO0R L AD Z P/V S

re
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- APENDICE C

Conversién Hexadecimal a Decimal

re

et 2 3 4 35 6 7 & 9 A B C D E F

x
@®
x

8 1 2 3 4 5 6 7 8 9 18 11 12 t3 14 15
16 17 18 19 20 20 22 23 24 25 26 27 28 729 30 3t
32 33 3 35 36 37 38 39 A 41 42 43 44 45 46 &7
48 49 5¢ 51 52 53 54 55 56 57 S8 59 o 61 62 63
64 65 66 67 68 69 78 71 72 3 M 75 6 77 78 19
80 81 82 83 84 85 86 87 88 £9 9 9 92 93 N H
96 97 98 99 109 {41 102 193 194 105 146 147 168 109 119 14t
112 113 114 115 116 117 118 119 128 121 122 123 124 125 126 127
128 129 130 131 132 133 134 135 136 137 138 139 140 141 142 143
144 145 146 147 148 149 150 151 152 153 154 155 156 157 158 159
168 161 162 163 164 165 166 167 168 169 178 {71 172 173 174 175
176 177 178 179 180 181 182 183 184 185 186 187 188 189 190 191
192 193 194 195 196 197 198 199 200 201 242 203 204 205 246 267
248 209 210 211 212 213 214 215 216 217 218 219 220 220 222 223
224 225 226 227 228 229 230 231 232 7233 234 235 236 237 238 239
240 241 247 243 244 245 246 247 248 249 250 25{ 252 253 254 255

el aa B~ I o B - - Ve B <R VI« A & I Y DL B
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