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SOFTWARE DEL SPECTRUM
Todos los programas existentes para los
ordenadores Spectrum son totalmente
compatibles con su nuevo ordenador
ZX Spectrum +.

—
PRESENTACION DEL ~,
ZX SPECTRUM +

Sinclair Research encabeza la vanguardia en la tecnologia de los
microcircuitos impresos (microchips), que han colocado los ordenadores al
alcance de todos. Después del desarrollo del primer ordenador de sobremesa
econdmico del mundo, el ZX80, hemos aumentado aun mas la capacidad de
computacién siendo ésta mayor en sus sucesores — los ordenadores ZX81,
ZX Spectrum y QL. Nuestro lema ha sido siempre facilidad y comodidad tanto
en el disefio del ordenador como en su forma de funcionar. Con el ordenador

ZX Spectrum +, Sinclair Research ha avanzado un paso mas. En este

ordenador usted encontrara una maquina con las mejores caracteristicas del
Spectrum, en una version mas avanzada que identifica este ordenador como
el mas poderoso y popular de todos, y el mas sencillo de usar. Esperamos que
aproveche todas las ventajas que le ofrece su nuevo ordenador.
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COMO UTILIZAR
ESTE LIBRO

Esta guia del ZX Spectrum + contiene cuatro capitulos, y cada uno
de ellos se identifica por un color. Para remitirse a uno de los
capitulos basta con dirigirse a la zona del color correspondiente.

1 PRIMEROS PASOS

Como organizar su sistema ZX Spectrum + ® Sintonia de su televisor
m Soluciones a los problemas que puedan surgir ® Cuales son las
capacidades de su ZX Spectrum + ® Como utilizar programas comerciales
de ordenador ® Procedimiento para cargar un programa ® Preguntas
y respuestas sobre los problemas que puedan producirse al cargar

2 LA PROGRAMACION DE SU
ORDENADOR ZX SPECTRUM +

| E| teclado — el panel de controles de su ordenador ® Cémo operar las
teclas ® Una calculadora en su televisor ® Colores, como se emplean
m Gréficos sencillos ® Dibuje con su ordenador ® Cémo disenar sus propios
patrones y dibujos B Procedimiento para crear caracteres ® Dibujos
animados ® Un instrumento musical y efectos sonoros @ Como registrar sus
programas ® Soluciones a los problemas que pueden producirse al registrar
los programas.

P T T e e W S Py |
- 3 APRENDA A MANEJAR SU ZX SPECTRUM +

m ; Cudles son sus componentes? ® ;Como funciona? ® Procedimiento de
conexién de equipos accesorios B Informacion técnica.

4 NOCIONES BASICAS SOBRE EL
LENGUAIJE BASIC DE SINCLAIR

® Guia de referencia para el programador utilizando las palabras clave del

idioma BASIC de Sinclair @ Comunicaciones entre el usuario y el ordenador

mediante los mensajes de pantalla ® Mas alla del BASIC ® Terminologia de
los ordenadores. Breve diccionario.
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PRIMEROS PASOS

Este capitulo tiene como objetivo explicarle como comenzar la
exploracion del potencial de su ordenador ZX Spectrum +. En él se
explicara cémo conectar y organizar su sistema para que pueda
entrar en accion cuando usted se lo indique. Cuando haya
superado esta etapa, usted podra elegir entre dos caminos.
Una primera posibilidad es introducir algunos programas en su
ordenador Spectrum y de esta forma observar su operacion,
fijandose en las capacidades de color y sonido, o, por el contrario,
puede preferir aprender a utilizar programas comerciales de
ordenador, que se obtienen listos para su proceso por el
ordenador. Este es el caso de los multiples juegos de ordenador.
Cualquiera que sea su eleccion, usted tendra la oportunidad
de disfrutar plenamente de las posibilidades que le ofrece su
nuevo ordenador.
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O R
COMO ORGANIZAR SU

SISTEMA ZX SPECTRUM +
A ———————

El procedimiento para organizar su sistema
Spectrum es el siguiente: en primer lugar
verifique que estén disponibles los elementos
enumerados en la lista de control que se da a

continuacion. En segundo lugar, siga las
instrucciones detalladas en la pagina contigua.

Conecte todos los componentes de forma que
Se encuentren seguros. Recuerde que si se
desconecta la alimentacion o se desenchufa el
ordenador durante su operacién se perderan
todos los programas, la informacion o los
resultados almacenados en su memoria.

Después de haber terminado de trabajar con
su ordenador, apaguelo y desenchufelo.

Conexiones de su ZX Spectrum + a la

red eléctrica

Lista de control: ; Tiene todos los elementos necesarios?

Al desembalar su
ordenador usted
encontrara:

1 su ordenador ZX
Spectrum +.

2 su fuente de
alimentacion. Debe ser 9
voltios CC que son los
adecuados para su
ordenador Spectrum.

3 cable de conexion a la
antena de su televisor.
Conecte su Spectrum con
la television.

4 cable de la grabadora
de cassette. Conecte su
Spectrum con la
grabadora de cassette.

5 la tarjeta de garantia.
Complétela y enviela
segun se indica en ella.

6 una cassette con la
introduccién al empleo de
su ordenador.

7 este Manual.

Usted debera anadir los
elementos siguientes:

1 una television.

2 una grabadora de
cassette.

3 un enchufe eléctrico
para conectar el sistema
a la red.

Cable a la antena de la television

Instale primero un enchufe en el
cable de la alimentacion de su
ordenador. En algunos paises es
necesario instalar un fusible de 3A
en el enchufe electrico. Observe
que su Spectrum no precisa de
toma de tierra, aun en el caso de
que el enchufe que usted instale
lleve tres patillas. A continuacion
para congctar su Spectrum a la red
y al televisor vaya cumpliendo las
etapas siguientes siguiendo la
secuencia de las ilustraciones.
Cuando haya conectado
debidamente el sistema, dirijase

a la pagina siguiente donde
encontrara las instrucciones para
sintonizar el sistema.

Introduzca el cable del televisor en el
enchufe de su Spectrum marcado TV.
Solo uno de los enchufes del cable
de conexion del televisor se ajustara
a esta conexion.

Retire el cable que conecta la
antena del televisor. Conecte ahora el
cable del televisor de su Spectrum en
el conector de antena de su
televisor.

4

5

Conecte el televisor y baje el volumen Inserte el conector pequero del cable Conecte el enchufe a la red.

al minimo. Ya lo tiene usted todo
preparado para proceder a la etapa
siguiente: sintonizar el televisor para
que reciba las senales que le envia su
Spectrum.

electrico en el enchufe de su
Spectrum marcado 9VDC.

Recuerde que su Spectrum no lleva
interruptor general de
conexion/desconexion (ON/OFF).

Enchufes y conectores del Spectrum

Organizacion de su equipo: preguntas y respuestas

¢Es necesario que el televisor sea en color?

No, no es necesario, aunque si su televisor es en blanco
y negro, usted no podréa apreciar los colores que produce
su Spectrum.

¢Sirve cualquier tipo de televisor?

En principio su Spectrum le ofrecera una imagen en
cualquier televisor. Si no ocurre asi, la causa del
problema puede ser que el ordenador y el televisor
tengan diferentes sistemas de generacion de imagenes.
Esto puede ocurrir si su televisor es un aparato muy
antiguo, o si su televisor y su Spectrum se han comprado
en paises distintos. En caso de duda consulte a su
vendedor de televisores.

¢Puede emplearse un monitor en lugar de un
televisor?

Si, puede que el vendedor de su ordenador pueda
también suministrarle un monitor. El monitor le ofrecera
las imagenes de su Spectrum con una mayor calidad.

¢Puedo utilizar el accesorio ZX 16 RAM?
No. Este accesorio RAM (o “RAM pack”) solamente
puede ser utilizado con el ordenador Sinclair ZX81.

Conector eléctrico

La alimentacion CC
producida por el
transformador en la fuente
ZX se conecta mediante este
enchufe.

Conector de Bus
Punto de conexion de
multitud de equipos,
incluyendo Microdrives.
impresoras y modems.

Enchufe MIC
Punto de conexion para el

microfono de la grabadora de
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Enchufe de altavoz EAR
Punto de conexion para el altavoz de la
grabadora de cassettes.

Enchufe para television
Punto donde se conecta el
enchufe de la antena de su
televisor




SINTONICE SU TV
e ARG 5 o st s

Su Spectrum emite una senal de video de
television en color en las frecuencias
correspondientes al canal 36 de la banda UHF.
Por ello, se hace necesario sintonizar el televisor
en este canal para que proyecte la imagen
generada por el ordenador.

Después de conectar su ordenador al
televisor, la siguiente etapa es sintonizar
el televisor hasta que la pantalla muestre el
mensaje de Spectrum, tal y como aparece en
la ilustracion. Si no puede recibir esta imagen en
su televisor, o si sus colores no estan bien,
le sugerimos que lea las instrucciones siguientes:

Tipos de Controles de
sintonizacion

Sintonizacion variable.

Un control de sintonizacion
variable selecciona cualquier
canal. Haga girar la perilla
hasta obtener el mensaje.

Sintonizacion de botén
Seleccione uno de los
botones de sintonizacion
para utilizarlo como botéon de

sintonizacion de su

ordenador. Ajuste el boton
hasta obtener el mensaje en
la pantalla del televisor. Si le
es posible, elija un boton que
no se vaya a utilizar con
posterioridad para sintonizar
otros canales de television;
de esta forma evitara el tener
que reajustarlo cada vez que
desee utilizar su televisor
para que opere con el
Spectrum.

Sintonizacion electrénica
Este método de
sintonizacion es similar al de
boton, excepto que el equipo
s€ ajusta automaticamente
en el canal seleccionado.

COMIENCE AQUI

Sintonice su televisor

Dibujo de lineas oblicuas en
la pantalla

Mensaje de “copyright” de
Sinclair borroso

Imagen de tormenta de
nieve en la pantalla

Mensaje de “copyright” de
Sinclair bien definido

Sintonia fina de la
television

Coneclar la antena/
reemplazar el fusible y
comenzar otra vez desde el
principio

¢Esla conectada la anlena?
¢El fusible funciona
correctamente?

Sint

el
televisor o consulte a su

¢Su television tiene sintonia

Como verificar los colores del Spectrum

Para verificar los colores del Spectrum basta con oprimir
la tecla B y a continuacion introducir un nimero entre
1y 16. A continuacion se producira lo siguiente: (1) el
mensaje desaparece de la pantalla; (2) aparece la
palabra BORDER (borde) y el nimero correspondiente.
Oprima ahora la tecla ENTER. La zona que rodea la

pantalla cambiara al color indicado en la tecla de numero
que se selecciono. Las pantallas que aparecen

a continuacion muestran que cuando usted introduce las
instrucciones BORDER 4 — ENTER, BORDER3 - ENTER
y finalmente BORDER 7 (en este orden), el color del
borde cambia a blanco.

BORDER 4

BORDER 3

Repita con un televisor en
color

vendedor de televisores. electronica?

L

Su sistema se encuentra
correctamente sintonizado.
La etapa siguiente es el
control de los colores, tal y
€omo se moslro en la pagina

anterior.

Consulte a su agente
distribuidor de ordenadores
Spectrum

La imagen visualizada por el
ordenador no tiene colores

Los colores de la imagen no
son de buena calidad

Todos los colores
funcionan

Ajuste los controles de
color/sintonia fina

de la television

Consulte al vendedor de
television

¢Ha mejorado el color?

iYa esta todo preparado para
comenzar a programar!




CUALES SON LAS
CAPACIDADES DE SU
ZX SPECTRUM +

En primer lugar, vamos a experimentar.

Con su Spectrum conectado y el televisor
sintonizado, haga la prueba de oprimir algunas
teclas de su ordenador. Como puede apreciar
inmediatamente aparecen palabras y letras asi
como algunos nuameros en la pantalla de
television.

Sin embargo, Vd debe saber programar el
Spectrum dandole instrucciones de lo que debe
hacer. No tenga miedo, pruebe las teclas.

Ahora oprima el boton de reajuste (reset)
ubicado en el costado izquierdo de su ordenador,
y se encontrara listo para comenzar a trabajar
con su Spectrum. Las cuatro paginas siguientes
le demostraran lo que su Spectrum puede hacer
en la pantalla de television.

A continuacion, estudiemos como programar
su Spectrum.

Su Spectrum puede hacer muchas cosas, pero para que
eéstas se realicen, necesita que usted le de una serie de
instrucciones, cuyo conjunto se denomina programa de
ordenador.

A continuacion incluimos una coleccion de programas
breves que demostraran algunas de las caracteristicas
de su Spectrum. Incluyen colores, sonido y graficos.
Todo lo que usted debe hacer es introducir el programa
en el ordenador exactamente como se le indica. Las
imagenes de la pantalla de television le indican el
resultado de sus operaciones en el teclado. Si desea
experimentar con los programas, hagalo siguiendo las
instrucciones que aparecen en la pagina opuesta bajo el
encabezamiento Como alterar un programa.

Como introducir y ejecutar un programa

Cada serie de instrucciones se muestra en forma de lista,
a la que llamamos “listado”. Los listados de los
programas estan formados por partes diferentes, cada
una de ellas empieza con un numero, por ejemplo 10, 20
elc. y se llama linea del programa.

En cada una de las lineas del programa se
encontraran palabras completas o abreviaciones
compuestas de dos o mas letras, tales como PRINT.

Como introducir informacion o instrucciones en su

NOMBRES

Para introducir cualquier palabra, letra o nimero en su
ordenador, tome nota primero de su posicion sobre

la tecla y a continuacion utilice la misma secuencia

de teclas selectoras que se indica a continuacion:

Palabra clave o signo
Inferior. Oprima EXTEND
MODE, luego mantenga
oprimida la tecla SYMBOL
SHIFT mientras oprime la
tecla correspondiente.

+
MODE

Palabra clave Superior
Oprima EXTEND MODE y
luego oprima la tecla
correspondiente.

BIN
BRIGHT-

BORDER

Palabra clave superior
(seccion elevada). Oprima
la tecla.

CAPS SHIFT

Palabra clave o signo
Inferior (seccion elevada).

Utiice la tecla CAPS SHIFT  Manteniendo oprimida la

Letra o numero (seccion
elevada). Oprima la tecla.

tecla SYMBOL SHIFT,
oprima la tecla
correspondiente.

para elegir mayusculas
0 minusculas.

Los detalles completos sobre como operar las teclas

se dan en las paginas 20-21.

1® BORDER 1: INK RNDx7

20 PAPER RND x7

3@ PRINT " ZX Spectrum +';
4@ GO TO 1@

El nombre ZX Spectrum + aparece en la pantalla en una
variedad de colores. El ordenador se detiene y la
pregunta mediante un mensaje en la parte inferior de la
pantalla: scroll? (en inglés “scroll” significa enrollar).
Para desplazar la imagen en la pantalla hacia arriba,
bastara con oprimir cualquier tecla excepto: N, SPACE,
BREAK o STOP. Si usted detiene el movimiento de la
pantalla y oprime las teclas (en el orden indicado):
primero BREAK; luego R (RUN) seguida de ENTER, los
nombres apareceran en un patron de colores diferentes.

Otro experimento

En la linea 3p del programa sustituya “ZX Spectrum +”
por su nombre entre paréntesis, por ejemplo

30 PRINT “JUAN";

No se olvide de incluir el punto y coma (;) y vera su
nombre por toda la pantalla.

LED, RND, PI PAPER y GOTO. Son todas ellas palabras
clave y no es necesario introducirlas letra por letra. Basta
utilizar las teclas correspondientes, cada una de las
cuales tiene escrita sobre ella una palabra clave (en la
letra P del teclado esta escrita, por ejemplo la palabra
clave PRINT). Para introducir una de estas instrucciones
busque la palabra clave correspondiente en el teclado
y siga las instrucciones que se dan en la seccion que
trata de como introducir informacion al ordenador del
capitulo 2.

A medida que usted introduce la informacion
correspondiente a una linea, mediante el teclado, ésta va
apareciendo en la parte inferior de la pantalla de la
television. Al terminar la linea del programa, oprima la
tecla ENTER. La linea cambiara de posicion,
desplazandose a la parte superior de la pantalla. Repita
el mismo procedimiento para las demas lineas. Si
comete un error, consulte la seccion sobre Como
corregir errores en la pagina siguiente.

Despues de haber introducido todas las lineas del
programa en su ordenador, oprima la tecla R. La palabra
clave RUN aparece en la pantalla. Ahora oprima la tecla
ENTER y su Spectrum entrara en accion, ejecutando el
programa.

Espere hasta el final del programa o interrimpalo
mediante la instruccion BREAK. A continuacion
oprima V (CLS), seguida de ENTER, K (LIST), y
finalmente de ENTER. Como resultado de estas
instrucciones el listado del programa aparecera en la
pantalla

Estudie el listado y seleccione la linea del programa
que desea modificar. Introduzca la linea de programa
incorporando las nuevas instrucciones o informacion
que desea incluir por el teclado, incluyendo su
numero, y finalmente oprima ENTER. La nueva linea
aparecera en el listado. Oprima R (RUN) y ENTER, el
nuevo programa entrara en operacion

Este programa genera una serie de figuras de colores en
la pantalla. Cuando la pantalla esta llena, el proceso se
detiene y aparece el mensaje “scroll?”. Si desea
continuar con el programa oprima cualquier tecla
(excepto N, SPACE, BREAK o STOP) para desplazar la
imagen hacia arriba. Para ver un nuevo tipo de dibujo
con una combinacion de colores diferente, cuando su
ordenador le pregunte “scroll?” introduzca las siguientes
instrucciones en el orden indicado: oprima la tecla N,
luego BREAK, seguido por R (RUN) y finalmente
ENTER.

Pruebe esto

En la linea 20 cambie el nimero 7 por otro ndmero, para
obtener un patron diferente. Por ejemplo, pruebe a
introducir el numero 8.

FIGURAS CIRCULOS LUMINOSOS
10 BORDER @: PAPER @: CL5
ég ll;E-IF; iii TO. & 20 CIRCLE INK RND=x*6; LASH RND
3@ LET_3%=3a$+CHRS$ (RMD#%14+129) ‘138*'222586??3?58:2@:‘“0*BB
28 TRk mADx7 4@ IF RND>.9 THEN GO TO 6@
6@ BORDER RND¥7 2
7@ PRINT 3%/
80 GO TO 7@

El programa genera una serie de circulos luminosos casi
concentricos, de gran variedad de colores. De pronto, el
borde cambia de colores, el ordenador produce un
sonido y aparece un nuevo juego de circulos.

Pruebe esto

Después de listar el programa (LIST), introduzca la
instruccion PAPER 7 y oprima la tecla ENTER. A
continuacion introduzca una nueva linea 20, pero sin las
palabras claves FLASH RND. Como resultado los
circulos no relumbraran mas.




MOSAICO Loco

S BoR
1@ LET
2@ LET
INT (RND
3@ INK
4@ FOR
S@ PRINT AT w
60 LET h=h+x
7@ LET wv=vain
ga IF h<@ THEN LET
a IF 31_THEN
120 IF N
lie IF
120 NE;
132 Go

Por la pantalla se mueve un cuadrado de color que a su
paso va desarrollando un dibujo de diferentes colores.
Qada VeZ que se reinicia el programa, el patron es
diferente.

Otro experimento
Cambie el numero 143 por el 42 en la linea 50 del
programa y el cuadrado se convertira en estrellas.
Pruebe otros nimeros entre el 33y el 142. Consulte la

tabla de caracteres de Ia pagina 51 para ver el resultado
de sus cambios.

Como reiniciar un programa

Algunos de estos programas, por ejemplo Barras y
Estrellas llegan al final y producen el mensaje @ OK y el
numero de la dltima linea del programa. Con ello el
g:genador :;9 indica que ha ejecutado Ia totalidad del
grama. Para reiniciarlo so i imi
(R solo es necesario oprimir R
Otros programas continuan operando, por ejemplo el
del Mosaico Loco, o se reinician automaticamente, como
Amanecer. '

Para detener estos programas debe oprimir:

ks g primirse la tecla

: Oprima esta tecla hasta que el programa se
interrumpa y aparezca el reporte BREAK. Para reiniciar
el programa oprima R (RUN) y ENTER.

Como corregir errores

Si ha oprimido una tecla €quivocada, o si no ha oprimido
correctamente las teclas de cambio o EXTEND MODE
ino se preocupe! Simplemente oprima Ia teclaDELETE y
la ultima palabra clave, signo, letra o numero

desaparecera. Para borrar mas manten
tecla DELETE. ga pulsada la

Si ha cometido un error despue imi
pues de haber oprimido

ENTEH, es posible que aparezca un signo de 3

interrogacion destellante. Este es el lugar donde usted

cpmplete la linea del pPrograma correctamente
Finalmente oprima ENTER. :
| Puede ocurrir que Vd. introduzca en el ordenador una
Inea con errores. En este caso el ordenador se detendra
Yy producira un mensaje de error en Ia parte inferior de la

Y oprimir las siguientes teclas: ENTER, R (RU

: : N) y
ENTER. Una vez hecho esto el : j 2
5o Dk programa se ejecutara

STEFP 360.n
ta*xPI/180)
; (23 %¥PI180)

QUBWNDNE WD~
CoUNeeeeRNENeON

o

Estg Programa comienza produciendo una pantalla
vacia. Oprima QI numero 6 y luego ENTER, Habra
generado una figura de seis lados. Reinicie el programa

Y esta vez introduzca otro nimer i
: 0 para crear u
diferente. : e

Pruebe esto

Enla Imea} numero 29, del Programa cambie el numero 2
por otro numero. Elordenador aumenta su velocidad si el
numero es mas alto, y los poliedros se separaran.

BARRAS Y ESTRELLAS
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Este programa genera en la pantalla la bandera de los
Estados Unidos.

Un experimento

Pruebe a cambiar los numeros de los colores de la
bandera. El color de las barras esta indicado en la linea
10, el de las estrellas en lalinea 120, y el del fondo de las
estrellas en la linea 110.

Como iniciar un nuevo programa

Después de haber terminado un programa, y si desea
introducir otro totalmente nuevo, el procedimiento es
esperar hasta que se haya completado la ejecucion del
programa con el que estamos trabajando. También es
posible interrumpirlo mediante el comando BREAK.
Para borrar el programa antiguo de la memoria del
ordenador puede elegirse entre los dos procedimientos
siguientes. Un procedimiento es oprimir dos teclas:
primero A (NEW) y luego ENTER. La pantalla de
television se apaga por unos instantes y luego aparece el
mensaje de Spectrum.

Por el contrario, también se puede utilizar un
procedimiento mas sencillo: basta con oprimir el boton
de reinicializacion o reset. Su efecto es el mismo
que si usted apagara su Spectrum y lo conectara
de nuevo.

1@ BORDER RND:x6
20 INK _RND3x7

3@ PRAPER RND:#6
4@ CLS

S@ LET z:m\:cwl@i:

200 NEXT x

00 L.

Este programa genera un amanecer de variados
colores en la pantalla. Si la pantalla queda en blanco,
no se asuste, espere un poco y tendra un nuevo
amanecer.

Experimento

Modifique el contenido de la linea 20 del programa,
cambiando el numero 209 por otro, para asi alterar el
tiempo de duracion de cada amanecer. 200 es
equivalente a 4 segundos. %

¢Cual es la siguiente etapa?

Ahora Vd. puede elegir. Si desea conservar
algunos de estos programas para volverlos a
usar en el futuro puede almacenarlos
grabandolos en cintas de cassette. Para
averiguar el procedimiento que debe seguir para
hacerlo consulte la seccion Cémo almacenar
sus programas, en la pagina 38.

Si desea continuar experimentando con su
Spectrum, en el Capitulo 2, La programacion de
su ordenador Spectrum le ofrecera toda la
informacion que necesita. Hasta el momento,
usted ha probado los programas sin comprender
realmente como funcionan. El Capitulo 2 le
explica algunos de los aspectos de la
programacion de su Spectrum.

Por ultimo, si desea probar algunas cintas con
programas pregrabados, le sugerimos que
estudie la seccion Utilizacion de los programas
comerciales de ordenador.




Preguntas sobre los programas pregrabados Conexion de su grabadora de cassettes

COMO UTI LIZAR Su ordenador viene con un cable especial para SDEC"UT pueden_ estar conectados o qtelscor:igtadgz
- durante la operacion, aunque es muy Util verificar q
¢ Qué es un programa pregrabado conectarlo a la grabadora de cassettes. Es el cable :
PROGRAMAS (osoftware)? E s que lleva dos enchufes pequenos. Coloque el la grabadora no contenga ninguin cassette al conectar
COMER l “Programas pregrabados”, o en ingles “software” son magnetofono junto a su Spectrum y enchufe el cable 0 apagar el ordena_dor, para proteger los programas
C ALES instrucciones que se introducen en el ordenador para taly como se muestra. La grabadora de cassettes y el registrados en la cinta.

DE ORDENADOR hacerlo funcionar. Por el contrario, la expresion inglesa
“hardware" se refiere al ordenador y a otros equipos Conexiopes correctas
* periféricos. _

¢Por qué se producen en cassettes los programas 1
pregrabados?

Cuando usted introduce un programa en el Spectrum Recuerdehqtfle: bl ol o 12
desde el teclado, a medida que oprime cada tecla esta ; e ® Los enchufes del cable
Las cintas de cassette son faciles de usar y no requieren grabadora del Spectrum se

produciendo una secuencia de senales electronicas g : ; A : - o
ningun equipo especial. En este tipo de programas solo identifican por un codigo de

codificadas. Estas senales se dirigen a la memoria del X 3 : % -
Spectrum donde se almacenan para que el ordenador se necesita un magnetofono de cassettes. colores para asi evitar errores en
) . ) ) . : i0 i tre
las utilice cuando reciba la instruccion de ejecutar el ¢Como suenan los programas pregrabados en la conexion de los eqUI‘DSnSiSi:O
programa. Las instrucciones de que hablamos, cassettes? ellos. Utilice siempre e
sistema para conectar la

permaneceran en la memoria del ordenador hasta que Pase uno de sus cassettes por la grabadora sin ord dor: color
usted las borre, por ejemplo introduciendo la instruccion conectarla previamente a su Spectrum. El sonido es ; grabadora al or e”é ?::' unl X
NEW, presionando el boton de reinicializacion (reset) o inconfundible, y esta causado por las sefales Introduzca cualquiera de los cuatro  Introduzca el otro enchufe del mismo|  para los enchufes EAR y el otro
apagando el ordenador. codificadas transmitidas al altavoz de la grabadora en enchufes en el punto de conexion color en el punto de conexion ‘E'AR de| para los enchufes MIC.

Sin embargo, no siempre es necesario introducir el lugar de serlo al ordenador. Las senales se transmiten a EAR situado en la parte posterior de  la grabadora de cassettes (si ésta ® Algunas grabadoras se ven

programa a través del teclado. También se pueden una velocidad tan alta que no se puede distinguir los - su Spectrum. dispone de uno). afectadas por otros equipos
comprar programas comerciales pregrabados. Estos sonidos individuales. 3 4 eléctricos que se encuentren
programas se introducen automat}ca y directamente en ¢Existen otros tipos de programas pregrabados? 3 cerca fje ellas, dlSl.O'fSIOnal"ldOSE
el ordenador. El empleo de este tipo de programas, de Si. Pueden obtenerse programas EITE e RS oy las senales transmitidas entre el
utilizacion inmediata le ahorrara el trabajo de tener que ca'rtuchos ROM en lugar ge cintas de cassettes. Estos ordenador y la grabadora. El
introducir las instrucciones a su ordenador una a una a cartuchos se introducen en un alojamiento es e.cial resultado es que los programas
traves del teclado cada vez que utilice su Spectrum. Otra situado en la parte posterior de qu Spectrum FI)_os no se cargan correctamente. Si
ventaja es que podra formar Su propia b:bl_loteca de programas almacenados en cartuchos ROM se cargan su g_rabadora parece que no
programas, listos para su utilizacion inmediata, en lugar inmediatamente funciona, pruebe

e r ibi i i | ordenador i ] i
de tener que escribirlos e introducirlos en el o También se pueden obtener programas pregrabados a alejarla del televisor o del

usted mismo. Los creadores de programas de ordenador : : | \ . = ——
producen programas de todas clases, y éstos tienen la ipo;?:rﬁzzorsegizt,r\gldcgc;dr;:\;znifjtc?maecncés(ggsmﬁg::fnen Si su grabadora_ no cuenta con un Si (/9/ encgugs del cable q’e COI}exIOT
ventaja de estar escritos por los mejores programadores. modo que en las cintas de cassette. Se bueden i ’ punto de conexion EAR, conecte el dela gra a %’a 7otenca/a 9’Tt9 punto
Disponemos de una amplia gama de programas para el varios programas en la misma cinté e eragidn enchu_!{a en uno dg los puntos de de conf’mon e esbal, necesi va;a un
Spectrum. Le sugerimos, por tanto, que examine el toma unos segundos en lugar de toﬁar minutF:Js s conexion para auriculares (sies que (a adapraho; ounca [e espe(;:/g con
catalogo de programas de Sinclair Spectrum donde sucede en el caso de los casseltes, Los cartuchbs e grabadora dispone de uno). También los enc/u es c/orrec (Zs (,go éa
estan anotados los programas disponibles. Esta amplia Microdrive se utilizan en la uniiad de Wieraehive (ver puede’trratarde conectarlo al punto de ob(enero en alguna tienda de
variedad le permitira seleccionar el programa adecuado . conexion del altavoz externo. articulos _e{ectr/cos). El punto
a sus necesidades. PR de conexion EAR del Spectrum
¢Cual es la mejor grabadora de cassettes? requiere un enchufe macho de

. El Spectrum puede operar correctamente con una Conexiones EAR y MIC 3,5 mm y una senal de entrada de
Procedimiento para cargar programas en su Spectrum grabadora de cassettes economica portatil, Durante la carga del programa se alrededor de un voltio.

_ » ) preferiblemente conectada a la red Y que no utilice pilas. pueden tener conectados los dos
Las senales codificadas que se encuentran en lg cinta La grabadora debe tener su propio control de enchufes, tal y como puede verse en
que conliene un programa consisten en una serie de volumen, pero no es esencial que tenga control de y el dibujo, pero durante la operacion de
notas aguas o graves registradas a una velocidad de tono. Tambien existen grabadoras de cassette registro o “almacenamiento” (SAVE)
unas 1509 notas por segundo. Cuando pasa por su especiales para funcionar con ordenadores. de los programas es necesario .
grabadora'la cinta magnética que contiene el programa, Estos equipos han sido diseAados para almacenar desconectar el cable EAR. | Panasonic |
el magnetofono producira la secuencia de notas que y cargar programas con una seguridad mayor que e
componen el programa. Al conectarla al ordenador los equipos ordinarios.
Spectrum, las senales codificadas que estan en la cinta . ; ;
se transmiten directamente a la memoria del Spectrum ¢los programas registrados en cinta requieren
donde se almacenan. A este proceso se denomina Cuidados especiales? !
“carga del programa”. Como cualquier. otra forma de almacenamiento que

Estas dos paginas le explicaran como conectar su utilice impulsos magneéticos, los programas de Ia

grabadora de cassettes. Las paginas 14y 15 le indicaran cassette se ven tambien afectados por campos
como utilizar la grabadora. magneticos intensos. Por lo tanto, es aconsejable

mantener los cassettes lejos de cualquier fuente de
electricidad o equipo que utilice energia eléctrica.
También deben mantenerse limpios y protegidos del
polvo.

¢Se pueden utilizar cualquier tipo de programas
pregrabados con su Spectrum?

No. Su ordenador solamente puede procesar programas
pregrabados producidos especialmente para
ordenadores ZX Spectrum +.




A T S 5
PROCEDIMIENTO PARA

CARGAR UN PROGRAMA
S

Después de conectar la grabadora a su Spectrum, ya se
encuentra Vd. en disposicion de cargar y ejecutar un
programa. Puede utilizar una cinta que contenga los
programas pregrabados, y por tanto listos para ser
cargados en el ordenador, 0 una cinta grabada por usted
mismo que contenga programas introducidos al
ordenador desde el teclado. El procedimiento en ambos
casos es idéntico.

Encienda la grabadora. Verifique que el Spectrum esta

Inserte el cassette y rebobine hasta el comienzo
de la cinta.

IZ, Ajuste los controles de volumen y tono de la
grabadora en los niveles requeridos. Pruebe el
nivel de volumen correspondiente a dos tercios del
maximo, y si su grabadora cuenta con un control de tono,
ajustelo al tono agudo maximo.

E’ Oprima la tecla J y aparecera en la pantalla el

mensaje LOAD. A continuacion introduzca el
nombre del programa, entre comillas, desde el teclado
del ordenador, por ejemplo: LOAD “prog1”.

debidamente enchufado y conectado (ON). Introduzca
una cassette en la grabadora. Si el ordenador se
encuentra en el proceso de ejecutar otro programa,
espere hasta que se complete o interrumpalo oprimiendo
la tecla BREAK. A continuacion introduzca en el
ordenador la instruccion NEW o pulse el boton de
reajuste (reset) para limpiar la memoria del Spectrum,
aunque esto no es imprescindible porque la carga de un
programa tiene el efecto de borrar el contenido de la
memoria.

Siga ahora las instrucciones numeradas. Si tiene algun
problema, dirijase a la pagina 16 y consulte la seccion
Soluciones a los problemas que pueden surgir al
cargar programas pregrabados en el ordenador.

E Oprima la tecla ENTER. La pantalla se pondra
en blanco.

IE Ponga en funcionamiento la grabadora. El borde
de la pantalla cambiara de color, volviendose
rojo 0 azul 0 una combinacién de estos dos colores. Esta
senal le indica que su Spectrum esta buscando el
programa.

@ Pocos segundos después unas franjas azules y
rojas comenzaran a desplazarse a lo largo del

borde. Esta senal que el Spectrum ha comenzado

a recibir una senal.

programa que usted le indico.

En la pantalla aparecera la palabra Program
seguida por el nombre del programa, o bien la
palabra Bytes seguida de un nombre o una letra. Con
ello, el ordenador le informa que ha localizado el

veces.

parar la grabadora.

entonces la grabadora.

@ Ahora se visualiza en el borde de la pantalla un
patron de lineas amarillas y azules. Esta senal le
indica que su Spectrum se encuentra cargando el
programa. La operacion puede tomar varios minutos,
dependiendo de la extension del programa.

Las franjas rojas y azules reaparecen, mientras
el ordenador espera para cargar el programa.

Si el programa esta dividido en sectores, las
operaciones 7, 8 y 9 pueden repetirse varias

El programa puede comenzar a ejecutarse
inmediatamente, una vez cargado. Recuerde

Cuando el programa no se inicia

automaticamente una vez cargado, la pantalla
se pone en blanco y aparece el mensaje: § OK, 0:1. Pare

Oprima las teclas R (RUN) y ENTER. Ahora ya
puede ejecutar el programa.

Consejos dtiles sobre la carga de los programas

donde puede haber varios programas

mas. Rebobine la cinta y ponga el

A continuacién damos algunos
consejos Utiles que le ayudaran a
ahorrar tiempo al cargar un programa.

= E—

contador de revoluciones a cero. A
continuacion introduzca la instruccion
LOAD seguida del nombre de

cualquier programa que no esté

E’ Para localizar los programas
rapidamente, identifique

registrado en esa cinta (hagalo entre

claramente todas las cintas con

comillas). Ponga en funcionamiento la

rotulos adecuados. Si el cassette

grabadora y el Spectrum ira

contiene mas de un programa, anote

nombrando cada programa registrado

en el rétulo los nombres de los

en la cinta sin cargarlo. Anote el

programas en el orden en el que se
registraron. Escriba el nombre del
programa exactamente como vaya a
utilizarse en el ordenador.

Si su grabadora de cassettes
tiene contador de
revoluciones, puede utilizarlo para
localizar la posicion de un

numero de revoluciones frente al
nombre del programa. Con esta lista,
usted podra en el futuro ubicar
facilmente cualquier programa.

determinado programa en la cinta

oo ol

|

LOAD seguido del nombre del

programa entre comillas. Ponga
cuidado en no dejar ningin espacio

i VOLUMEN
entre las comillas. Su Spectrum

TONO

cargara el primer programa que
encuentre en la cinta. Si el programa
que aparece en la pantalla no es el

[ﬁos 8 'l%ﬁ

/09 8 1%}

que usted desea, bastara con oprimir
la tecla BREAK, avanzar la cinta y
volver a intentarlo.

Si la cinta se encuentra justo

antes del programa deseado,
0 si no se conoce el nombre del
programa, bastara con introducir la
instruccion LOAD "" en lugar de

Pruebe diferentes niveles de sonido y tono para

determinar cudles son los que ayudan a su
Spectrum a cargar los programas. Ajuste los controles de
la grabadora a estos niveles antes de comenzar a cargar
el programa.




i' LA PROGRAMACION DE SU
' ORDENADOR ZX SPECTRUM +

te capitulo es una introduccion a la programacion de su
= i ordenEasdor Z)Q Spectrum +. Su objetivo es explicarle como debe dar
sl e las instrucciones al ordenador mediante el teclado. Qon estasb”
‘ normas, usted podra poner a trabajar al ordenf':\dor. Incluxmog tgm ién
varios programas breves que le demostraran las caracten;tlcas
especiales que ofrece el Spectrum. En el_ futuro podra
incorporar estas caracteristicas a sus propios programas.

Si es necesario rebobine la,
cinta y oprima el boton rese!
(reinicializacion) del
ordenador.

El ordenador cambia el color

Mensaije de error al cargarse del borde de la pantalla,
Conecte la grabadora de Pantalla en blanco la cinta alternando franjas azules y
casselles rojas. para advertir que se

encuentra buscando el
programa indicado.

g.

¢ Todas las NO NO ;Todas las
kst conexiones se se
i encuentran encuentran

I8 sl seguras? seguras?

] " Revise y ajuste las
conexiones

El ordenador visualiza una serie)
de franjas rojo y azul en el borde di
la pantalla. El nombre del programd
identificado aparece

a continuacion

Examine el volumen/tono de la
| grabadora. Examine las baterias
(si se utilizan), cinta de cassette,
cabeza de grabacion y
velocidad de la grabadora.

La imagen visualizada por el
ordenador indicando que se
encuentra buscando el
programa, no cambia.

Inserte la cinta con el
programa que desea cargar
en el ordenador.

¢La cinta se encuentra en la
grabadora?

Examine la grabadora p
verificar que el cassette se ha
insertado correclamente
Y que no se lrata de una cinta

Borde con lineas azules y
amarillas, el nombre del
programa aparece en la
pantalla. El ordenador se
encuentra en el proceso de
cargar el programa.

Borde de colores rojo y azul
Indica que el ordenador ha
encontrado otro programa

Y que no lo carga.

¢Esta seguro de que ha

introducido en el ordenador
el nombre correcto del

programa que desea cargar?

Mensaje indicando que la
operacion de cargar el
programa se ha completado

satisfactoriamente: § OK, @:1

Mensaje de error indicado
que se ha agotado la
memoria
(OUT OF MEMORY)

¢Se trata de un programa
largo o corto?

Crear un area de memoria
adicional mediante la
palabra clave CLEAR LARGO

Introducir la palabra clave / = Su programa se encuentra

NEW y volver a cargar el en la memoria del ordenador

programa

z

listo para ser ejecutado

(RUN)




EL TECLADO - EL PANEL
DE CONTROLES DE
SU ORDENADOR

El ordenador ZX Spectrum + tiene su propio
lenguaje, que es el lenguaje de ordenadores
llamado BASIC. Para hacer que el
ordenador obedezca sus instrucciones, debe
usted redactar un programa en BASIC

utilizando para ello el teclado de su Spectrum.

Ademas, el teclado le permite controlar el

GRAPH
Esla lecla se uliliza para seleccionar formas o caracleres
gralicos utilizando ademas las leclas 1 a 8. Si usted oprime
esla tecla y a conlinuacion alguna de las leclas de numeros
(con o sin la tecla CAPS SHIFT) aparecera en la pantalla
un caracter grafico. Si desea que el ordenador vuelva a su
modo normal de operacion basla con que vuelva a pulsar
la tecla GRAPH

NEW

Esta lecla limpia el area de
BASIC de la memoria,
borrando cualquier
programa que se
encuentre almacenado

en ella

DELETE

Esla lecla se utiliza cuando
se ha comelido un error. por
ejemplo. si se ha

pulsado una tecla
equivocada, y se desea
borrar una palabra clave
letra, numero o signo.

Para mas delalles vease la
pagina 10.

DELETE
EDIT
Tecla utilizada para EXTEND
cambiar el contenido de MODE

una linea en el programa
sin que sea necesario
volverlo a escribir
totaimente

Ver la pagina 21

EXTEND MODE
Esta tecla selecciona la
palabra clave situada mas
arriba de las dos que
aparecen escritas en la parte
superior (NO en relieve) de
cada tecla. Cuando se
oprime esta tecla seguida de
SYMBOL SHIFT y olra tecla,
se seleccionara la palabra
clave inferior de las dos
escritas en la parte superior
de cada lecla - veanse las CAPS SHIFT
paginas 20 y 21 Al oprimir esta tecla
conjuntamente con una
tecla correspondiente a
una letra se producira una
mayuscula. Si desea
generar una serie de letras
mayusculas utilice la tecla
CAPS LOCK.

CAPS SHIFT

ordenador mientras éste ejecuta el programa.

El ordenador Spectrum utiliza una version
especial del idioma BASIC, sencilla pero muy
potente. Ademas, el Spectrum tiene una
caracteristica muy importante que facilita la tarea
de redactar un programa: el sistema de
introduccion de las palabras clave mediante una
unica tecla.

Teclas y palabras clave

Las palabras clave son palabras cuyo significado
se ha definido muy especialmente en el idioma
BASIC. Cada una de ellas es una instruccion
especifica para el ordenador, como por ejemplo
PRINT o INPUT. En la mayoria de los

TRUE VIDEO e INV VIDEO
Eslas teclas insertan en las lineas de
programa unos codigos que generan
os colores normales o sus inversos

GRAPH

ordenadores es necesario introducir las palabras
clave letra por letra, como se haria en una
maquina de escribir, verificando que no se han
cometido errores. En el Spectrum, sin embargo,
basta con oprimir la tecla indicada para obtener
una palabra clave completa.

EI BASIC de Sinclair tiene mas de 80 palabras

. clave, que se introducen mediante un total de 36

teclas (26 teclas de letra y 10 teclas de namero).
Muchas de las teclas tienen la capacidad de
producir varias palabras clave, que naturalmente
seran reconocidas por el ordenador en su
momento. La mayoria de las teclas le suministran
una determinada palabra clave, o una letra, o un
numero, signo, o incluso una forma (caracteres
graficos). Todo ello puede utilizarse en los
programas que usted cree.

TECLAS-COLORES

Estas seis teclas introducen palabras
clave que controlan la visualizacion de
los colores en la pantalla.

CAPS SHIFT

Seleccion de las palabras clave y de los simbolos

En el teclado del Spectrum se encuentran dos
teclas que se utilizan con mucha frecuencia.
Son EXTEND MODE y SYMBOL SHIFT. Estas
teclas, operandolas con las demas teclas,
sirven para ayudar en la seleccion de las
palabras clave y signos que usted desea
hacer aparecer en la pantalla. En primer lugar
le instamos a que estudie la distribucién

del teclado. Las dos paginas siguientes

le mostraran exactamente como seleccionar
cualquiera de las instrucciones que aparecen
indicadas en el teclado del ordenador.

Cuando haya aprendido todo esto, se encontrara
preparado para escribir sus propios programas.

TECLAS DE NUMERO

Generan nimeros o codigos de control para los
colores (véase la pagina 33). Las palabras clave
situadas inmediatamente encima de la parte en
relieve de las teclas 4 a la @ (con la excepcion de la
tecla 8) se utilizan unicamente con los

Microdrives ZX.

BREAK

Esta tecla detiene el
programa que esta siendo
ejecutado. No borra el

| programa de la memoria
del ordenador.

ENTER

Oprima esta tecla para
introducir una linea de
programa en su
ordenador. Ademas, esta
tecla se utiliza también
para introducir
informacion en el
ordenador mientras se
esta ejecutando un
programa.

SYMBOL SHIFT

Si mantiene oprimida esta
tecla y pulsa una tecla de
letra o de nimero,
obtendra la palabra clave
o el signo que se
encuentra en la parte en
relieve de dicha tecla. Si
se utiliza esta tecla
después de EXTEND
MODE, se seleccionara la
palabra clave situada
inmediatamente encima
de lazona en relieve de la
tecla pulsada (véanse las
paginas 20 y 21).

CAPS LOCK

Esta tecla produce letras
mayusculas. Para cambiar
de mayusculas a
minusculas bastara con
volverla a oprimir.

BEEP

Esta tecla produce la
palabra clave que
controla el sintetizador
de sonido del Spectrum

BARRA ESPACIADORA
Produce un espacio como
en una maquina de
escribir.

CONTROLES DE LOS CURSORES

Son las teclas que controlan el movimiento del
cursor. Cada tecla lo hace desplazarse en la
direccion de la flecha. Estas teclas son
utilizadas frecuentemente en los programas,
para controlar el movimiento de figuras en la
pantalla. También se las utiliza para editar
programas.




COMO OPERAR
LAS TECLAS

De la mayoria de las letras, numeros o signos de
su ZX Spectrum + pueden obtenerse hasta
seis palabras clave. Sin embargo, la seleccion
de un caracter o palabra clave en el teclado, no
es una operacion dificil, una vez que se haya
familiarizado con las caracteristicas especiales
de su ordenador. El resultado que se obtiene al
oprimir una tecla depende del “modo” en el que
se encuentra su ordenador en ese momento.

Cada modo determina que la tecla produzca
una informacion diferente, como por ejemplo una
letra, una palabra clave o un caracter grafico. La
ventaja de este sistema es que el Spectrum le
ayuda a seleccionar el modo adecuado para
introducir en el orden correcto instrucciones e
informacion en el ordenador.

Modo de palabra clave
Conecte e inicialice su Spectrum para que
aparezca el mensaje inicial. Oprima ahora la

tecla ENTER. El ordenador hara aparecer una
letra K intermitente en el angulo inferior izquierdo.
Este cuadrado luminoso es el cursor. El cursor
marcara el punto de la pantalla donde se escribira
la informacion. La letra K le indica que el
ordenador se encuentra en el modo de palabras
clave (keywords). Oprima cualquier tecla de letra
y la palabra clave situada en la parte superior de
la zona en relieve de la tecla aparecera en la
pantalla. Oprima, por ejemplo la letra Q y
aparecera en pantalla la palabra clave PLOT.

Pulse la tecla DELETE para borrar esa palabra
clave y pruebe las demas teclas. Las teclas de
numeros le daran nimeros, pero en el momento
en el que pulse una tecla de letra aparecera la
palabra clave que se encuentre en la parte
superior de la zona en relieve (elevada) de la
tecla.

Utilice de nuevo DELETE para volver a hacer
aparecer el cursor K. Oprima a continuacion
cualquier tecla SYMBOL SHIFT, y manteniéndola
pulsada oprima una tecla de letra cualquiera.
Observe que aparecera la palabra clave o el
signo colocado encima de la letra, en la parte
elevada de la misma tecla. En el caso de las
teclas de numeros aparecera el signo situado en
la parte derecha de la zona en relieve de la tecla.

Modelo de letras y mayusculas

Despues de haber producido una palabra clave o un
signo mientras se opera en modo de PALABRA CLAVE,
el ordenador cambia automaticamente el modo del
cursor a Modo L. A este modo se le conoce también
como Modo Letra (letter mode). Si, cuando se
encuentra en el Modo L oprime una tecla de letra,

" visualizara dicha letra en minusculas. Igualmente, si

oprime una tecla de numero aparecera el numero
correspongliente. Si desea obtener letras mayusculas
basta con que oprima la tecla CAPS SHIFT (cambio
a mayusculas) seguida de la tecla de la letra que desea.
Si desea escribir solamente con letras mayusculas,
oprima la tecla CAPS LOCK. El cursor cambia a la letra
C. Su Spectrum se encuentra ahora en el Modo de
Mayusculas (capitals mode): cada vez que usted oprirne
una tecla-letra el ordenador imprimira una letra
mayuscula en la pantalla. El procedimiento para retornar
al Modo letra (L) es simplemente oprimir de nuevo la
tecla CAPS LOCK.

EXTENDED MODE

El' modo siguiente es el llamado Extended Mode
(Modo extendido), y se introduce presionando la tecla
EXTENDED MODE. El resultado es que el cursor cambia
a la letra E. Después de haber cambiado a este modo,
oprima cualquier tecla de letra y apreciara que el
ordenador presenta en la pantalla la palabra clave
superior de las dos que se encuentran escritas encima

de la parte en relieve de la tecla (el circulo que
sobresale del nivel de la tecla). Por ejemplo, si coloca el
ordenador en modo extendido (Extended Mode) y luego
oprime la tecla B, obtendra como resultado en pantalla
la palabra clave BIN. Para obtener la palabra clave

0 signo inferior, de las escritas encima de la parte en
relieve de la tecla, siga el procedimiento siguiente:

(1) pulse cualquiera de las dos teclas SYMBOL SHIFT,
(2) manténgala oprimida (3) pulse ahora la tecla
correspondiente. Por ejemplo, en el caso de la letra B,
siguiendo este procedimiento se obtiene la palabra
clave BRIGHT.

Una vez pasado el ordenador a modo extendido
(Extended Mode), nada mas pulsar una tecla, el
ordenador volvera automaticamente al Modo Letra o
Modo Mayusculas.

Modo Grafico

El quinto modo es el Modo Grafico (Graphics Mode). Se
introduce mediante la tecla GRAPH. A continuacion el
cursor cambia a la letra G. Oprima cualquiera de las
teclas-numero desde la 1 hasta la 8 y podra ver como el
caracter grafico correspondiente aparece en la
pantalla. Oprima a continuacion la tecla CAPS SHIFT
y cualquier tecla de numero, del 1 al 8. Nuevamente
aparecen los simbolos graficos, pero esta vez se
habran invertido los colores blanco y negro. Para
abandonar el modo grafico oprima de nuevo la tecla
GRAPH, pues el ordenador no vuelve desde ese modo
a ningun otro automaticamente.

Edicion de los programas

Como seleccionar una palabra, clave, simbolo o caracter

A continuacion, vamos a mostrar la

forma de seleccionar cualquiera de

las palabras clave, simbolos

o caracteres indicados en las teclas

de letra o teclas de nimero.
Cuando necesite seleccionar una

de las funciones indicadas en las
teclas, examine primero la posicion
de la tecla deseada. Compruebe a
continuacion el modo que tiene en
ese momento el teclado, y si fuera
necesario, cambie el modo para

BIN Modo Palabra Clave (K)

MGNTA

BRIGHT
BORDER

Solo esa tecla

LINE

BORDER

B-‘k

5 L
SHIFT | + tecla

EXTENDED (E) MODE

Tecla-letra

BRIGHT

Modo Letra (L)

Solo esa tecla

Modo Mayusculas (C)

LCOCK seguido solo por la tecla B

Modo Grafico (G)

seguido por una tecla-letra (desde la A a la
U)’solo para graficos definidos por el usuario

SYMBOL

= D
EIN Tecla-numero

obtener el resultado deseado.

A continuacion incluimos un
ejemplo que muestra el
procedimiento que debe seguirse
para cambiar el modo del teclado.

Modo Palabra Clave (K)

Solo esa tecla 3

seguido de una tecla s

EXTENDED (E) MODE

seguido solo de latecla magenta

luego y tecla LINE
Modo Letra (L)
Solo esa tecla 3

SIMeT luego tecla #

Modo Mayusculas (C)

y luego solo tecla 3

Modo Grafico (G)

seguido solo de la tecla 5
o (B ] ee

Cuando usted escriba sus propios
programas para su Spectrum
deseara corregir los errores
cometidos, ya sea en comandos o
en lineas del programa. También
puede desear efectuar alteraciones.
Esto es muy facil de realizar
editando el programa.

Como corregir un error

Cuando se introduce en el
ordenador una linea en BASIC con
errores 0 un comando equivocado,
el Spectrum le mostrara un signo ?
con destellos en la pantalla delante
de su error. Para corregir el error,
oprima la tecla derecha o izquierda
de control del cursor y mueva éste a
la derecha del error. A continuacion
borre el error oprimiendo la tecla
DELETE o agregue los elementos
necesarios. Finalmente, pulse
ENTER. ;

Por ejemplo, suponga que desea
que su ordenador multiplique 7 por
8 pero se olvida de oprimir la tecla
SYMBOL SHIFT para obtener el
simbolo*. Como consecuencia,
usted habria introducido.

PRINT 7b8

Su Spectrum no puede obedecer
esta instruccion, por lo tanto cuando
usted oprime la tecla ENTER, el
ordenador mostrara un signo de
interrogacion destellante delante de
la b, el lugar donde se encuentra el

error. Todo lo que usted tiene que
hacer es: mover el cursor justo a la
derecha del error; oprimir la tecla
DELETE para borrar la b; oprimir la
tecla SYMBOL SHIFT y la tecla B
para obtener *; y oprimir la tecla
ENTER para que el ordenador
obedezca el comando correcto. No
es necesario mover el cursor hasta
el final de la linea.

Como editar una linea de programa

Al escribir un programa, usted
construye una secuencia de lineas
numeradas dando instrucciones. A

BB

U

esta secuencia se le denomina
listado. Si después de haber escrito
su programa realiza un listado
oprimiendo las teclas K(LIST) y
ENTER, vera el signo > junto a una
de las lineas del programa. Si este
signo no aparece, oprima una de
las teclas de control del movimiento
vertical del cursor.

Al oprimir la tecla EDIT, el
ordenador copia la linea
correspondiente en la parte inferior
de la pantalla, y podra modificarla
como antes, utilizando las teclas del
cursor y la tecla DELETE. Oprima la
tecla ENTER para colocar la nueva
linea dentro del programa. Si desea
editar otra linea mueva el simbolo >
mediante las teclas de control del
movimiento vertical del cursor,
hasta alcanzar la linea que desea
modificar, y oprima la tecla EDIT. Si
esta operacion le toma demasiado
tiempo, introduzca LIST seguido del
numero de la linea y oprima EDIT.
En cada caso, la linea perdida
aparecera al final de la pantalla
y podra modificarse.

Para borrar una linea completa
del programa, introduzca el numero
de lalinea y oprima la tecla ENTER.

Si introduce un programa que
contiene un error, aparecera en la
pantalla un mensaje de error. Para
mas detalles sobre estos temas,
vea la pagina 74.




UNA CALCULADORA EN
SU TELEVISION

Su ZX Spectrum + puede hacer calculos muy
rapidamente y con gran precision. Todo lo que
necesita son algunos numeros y signos como + y
—, que le indiquen cuales son las operaciones que
puede realizar con los numeros.

Primero, introduzca la siguiente instruccion (el
signo de + se encuentra en la tecla-letra K).

PRINT 6+2

Esta instruccion es un “comando”. Cuando usted oprime
la tecla ENTER, el comando desaparece de la pantalla
y es sustituido por el resultado. En este ejemplo el
resultado es el numero 8.

Para realizar los calculos, su Spectrum utiliza cinco
signos conocidos como operadores aritmeticos.
La tabla de la parte inferior de esta pagina explica
la funcion de cada uno de ellos. El procedimiento para
todos es similar, siempre utilizando la instruccion
PRINT.

El Spectrum también puede visualizar en la pantalla
los calculos y su resultado. Introduzca el siguiente
comando en su ordenador.

PRINT “6+2-"; 6+2

El ordenador respondera, visualizando:

6+2=8

Ha sucedido lo siguiente: el comando PRINT
determina que todo lo que se encuentra entre las
comillas (*") debe visualizarse en la pantalla; en
nuestro ejemplo, 6+2=.

El punto y coma le indica al ordenador que el
resultado debe ser ubicado inmediatamente después
del signo de igual (=).

El ordenador emplea los siguientes operadores
aritméticos para efectuar operaciones matematicas.
Observe que el ordenador no utiliza los simbolos x o +.

Simbolo  Tecla  Funcion Ejemplo
3 K Suma dos numeros 8+2=10

= J Resta dos nameros 8-2-6
= B Multiplica dos nameros 8°2=16
/ \ Divide dos numeros 8/2= 4
i) H Eleva un namero al

cuadrado 812=64

Su primer programa

Despues de haber ejecutado un comando, su Spectrum
lo olvida. Si desea que su ordenador repita los calculos,
le sugerimos que escriba un programa, introduciendo las
instrucciones en el ordenador, y finalizando con una
pulsacion de la tecla ENTER.

10 PRINT 6+2

Ahora sus instrucciones no se realizan inmediatamente.
Por el contrario, el ordenador muestra en la pantalla la
instruccion que Vd. ha tecleado. Oprima ahora R (RUN) y
latecla ENTER: inmediatamente aparece el resultado de
la operacion: 8.

La totalidad de la instruccion es ahora un programa de
ordenador. Al poner un nimero al principio, su Spectrum
almacena la instruccion en su memoria pero no la
ejecuta hasta que se lo indique. Cuando introduce un
programa oprimiendo R(RUN) seguido de ENTER, su
Spectrum ejecutara la instruccion. La instruccion se
transforma en una sentencia en lugar de un comando y
forma una linea numerada en un programa. Las
sentencias en un programa son siempre ejecutadas de
acuerdo al numero de linea. Estos normalmente van de
diez en diez.

De acuerdo con esto, hagamos trabajar al Spectrum.
Teclee en el ordenador el programa que se incluye a
continuacion. Recuerde pulsar ENTER después de
haber introducido en el ordenador cada linea de
programa y, cuando haya concluido, oprima R(RUN) y
ENTER. Al finalizar la ejecucion del programa, el
resultado que deberia aparecer es el que se muestra en
la figura.
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La tabla muestra todos los numeros entre 1y 203.
Pulse ahora cualquier tecla excepto la N, la barra
espaciadora, STOP o BREAK. A continuacion
aparece otro conjunto de nimeros diferente.

Este programa utiliza una “variable”. En este
ejemplo, la variable se denomina n. Se puede utilizar
cualquier letra o palabra; en nuestro ejemplo n es la
abreviacion de la palabra numero. A esta variable

se le ha dado un valor que cambia a medida que se
va ejecutando el programa. En la linea 10 del
programa se ha incluido la palabra clave LET que
adjudica 1 a la variable n. La linea de programa 20
visualiza el valor seguido de un espacio. A
continuacion, en la linea 30 se vuelve a utilizar la
palabra clave LET, esta vez con el fin de
incrementar el valor de la variable en 1. Como
resultado de esta instruccion, el valor de la variable
sera ahora 2 (1+1). La linea 49 contiene la palabra
clave GOTO (en inglés: vé a) para dirigir al
ordenador nuevamente a la linea 20, que en este
caso visualiza el numero 2.

Este ciclo se repite una y otra vez hasta que la
pantalla de su televisor se llene de numeros.

Como ensenarle a su ordenador a pedir numeros

Interrumpa el programa oprimiendo la tecla BREAK.
Ahora introduzca una nueva linea.

10 INPUT n

Esta nueva linea de programa sustituye la linea 10
anterior. Cuando se ejecuta el programa, el ordenador
esperara a que usted introduzca un namero (INPUT en
inglés significa introducir). Introduzca cualquier numero
desde el teclado de su ordenador y oprima la tecla
ENTER. Ahora, los numeros de la tabla visualizada en
la pantalla de la television, comienzan a partir del
numero que usted introdujera en el ordenador. Esto
se debe a que INPUT n determina que el valor

de la variable n sea idéntico al numero que usted
introdujera.

Programa para una tabla de multiplicar

Oprima el boton reset (reinicializacion) para borrar de la
memoria del ordenador el programa anterior. Introduzca
en el ordenador el siguiente programa que hara que

su Spectrum multiplique. Introduzca también en el
ordenador mediante el teclado cualquier nimero, y se
producira en la pantalla la tabla de multiplicacion por ese
numero. Si desea que continte la tabla de multiplicar
oprima cualquier tecla excepto N, BREAK o la barra
espaciadora. Oprima BREAK y vuelva a ejecutar el
programa para crear una nueva tabla. A continuacion le
mostraremos el programa para la obtencion de la tabla y
los resultados que se obtienen al introducir 3 y a
continuacion 146.

TABLA DE MULTIPLICAR

1@ LET x=1
20 INPUT n 2
30 PRINT n; %" x; =5 N ex

S® GO TO 30
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¢Por qué es necesario utilizar paréntesis?

En ciertos casos sera necesario utilizar paréntesis al
realizar los calculos. Por ejemplo, introduzca los dos
comandos siguientes y compare los resultados.

PRINT 6+2/4
PRINT (6+2)/4

En el primer caso el resultado obtenido sera 6.5 y en el
segundo el resultado sera 2. La causa de estos
resultados diferentes es que el ordenador tiene
incorporado un sistema de prioridades que utiliza
durante sus calculos. El orden de prioridades es el
siguiente: primero ejecuta el signo 1 ; en segundo
lugar * o/; y finalmente + o —. Pero en todos los casos
siempre ejecutara primero las operaciones contenidas
entre paréntesis. Por lo tanto, en el caso del primer
ejemplo el ordenador: primero dividio 4 por 2, y luego le
sumo el resultado de la division al numero 6. En el
segundo ejemplo, el computador efectud en primer lugar
la operacion entre paréntesis, (sumoé 6 mas 2) y luego
dividio el resultado por 4.

El Spectrum utiliza ciertos signos de puntuacion. Todos
ellos cumplen papeles muy importantes debido a que

operan como instrucciones para el ordenador, afectando
la forma en que éste interpreta las lineas de programa o

visualiza informacion en la pantalla de television.

| ] Punto y coma Cuando se utiliza conjuntamente con la
palabra clave PRINT, el punto y coma le indica al

, ordenador que debe visualizar en la pantalla dos
elementos, uno al lado del otro.

Dos puntos Marca la separacion entre dos instrucciones
que aparecen dentro de una misma linea de programa una
. a continuacion de la otra. -

, , Comillas Cualquier caracter o serie de caracteres
incluidos entre comillas se trataran como texto y seran
visualizados en la pantalla. No se consideraran ni como

S numeros ni como variables. Las comillas marcan el
principio y el final de una “cadena” (string).

Coma Cuando se utiliza con la palabra clave PRINT, la
coma le indica al ordenador que visualice el elemento

' siguiente, sin que importe el que se encuentre en el centro
de la linea o al principio de la linea siguiente.

B Punto decimal o punto.




COLORES,
COMO EMPLEARLOS

Su ZX Spectrum + puede producir ocho colores
diferentes. Cada color tiene su propio nimero de
codigo. Los colores se pueden utilizar de tres formas
diferentes: como un color para el borde, como un
color de tinta (color con el que se escribe el

texto en la pantalla), y finalmente, como un color
para el papel (el fondo de la pantalla).

oprima el boton de reinicializacion (reset)
e introduzca el siguiente programa sencillo desde
el teclado de su ordenador.

PRUEBA DE LOS COLORES

1@ PRINT ‘“x';
20 GO TO 1@

ZX Spectrum +. Cadigos de los colores

La tabla siguiente enumera los colores utilizados por el
Spectrum y sus nimeros de codigo respectivos. No
es necesario memorizar los numeros porque las
teclas de numeros que los producen indican el color
que corresponde a cada una de €llas.

* Ndmero Color

[ Negro

(NS e T ]
M
E. e
[ Verde-azul ; N
| Amarillo J
[Eanco J

El tono de los colores de su pantalla de television
dependera del equipo y del ajuste de sus controles de
color, contraste y brillo. Recuerde que para ello se
necesita una pantalla de television en color.

Los tres modos de empleo del color en su Spectrum

Los colores de su ordenador se pueden controlar de tres
formas diferentes. El color del borde (border color) es
el color del area que rodea el sector central de la
pantalla. Los colores de la tinta (ink colours), son los
colores de los caracteres que aparecen en la pantalla
(letras numeros y formas graficas), puntos o lineas.
El color del papel (paper color) es el color del
fondo, ya sea en la totalidad del area de visualizacion
0 en un cuadro rodeando cada uno de los caracteres.
Cuando usted conecta su Spectrum, el ordenador
emplea una serie de colores preestablecidos. La tinta es
de color negro y el borde y el papel son de color
blanco. Estos colores pueden cambiarse simplemente
mediante comandos introducidos directamente desde
el teclado. Ya vimos antes, en las paginas 6y 7
como cambiaban los colores en el televisor. Ahora
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Al ejecutar este programa, el ordenador produce un
patron de estrellas en blanco y negro. Oprima ahora la
tecla BREAK e introduzca algunos comandos nuevos
que controlen los colores. Introduzca las palabras clave
BORDER, INK y PAPER, cada una de ellas seguida
por un numero del @ al 7. Después de cada
instruccion oprima la tecla ENTER y vuelva

a ejecutar el programa. A continuacion damos dos
ejemplos, el primero con la instrucciéon BORDER 4,
PAPER 2 e INK 7. El segundo con las instrucciones
BORDER 3, PAPER 5 e INK 1.

Como utilizar colores en sus programas

Para crear textos, tablas, esquemas y dibujos de gran
variedad de colores de pueden utilizar las palabras clave
BORDER, PAPER e INK.

Siincluimos la palabra clave BORDER en una linea de
programa, el color del borde cambia cuando el ordenador
llega a ese punto. La palabra clave INK, utilizada sola
(sin parametros), cambia el color de los caracteres
o lineas a partir de la proxima vez que éstas
aparecen en la pantalla. Finalmente, la palabra clave
PAPER cdlocada sola en una linea de programa
cambia el color del papel en la pantalla, pero lo
hace unicamente en torno a los caracteres
(incluyendo puntos y lineas).

Si desea que la totalidad del fondo del area de
visualizacion tenga un determinado color, debe introducir
las palabras clave PAPER y CLS.

También se pueden emplear las palabras clave INK y
PAPER después de PRINT. En este caso, estas
instrucciones afectaran unicamente a los caracteres
especificos controlados por PRINT. El programa
siguiente prueba todos los colores, el del borde (border),
el de la tinta (ink) y el del papel (paper). El programa le
muestra tambien como utilizar las palabras clave INK'y
PAPER después de PRINT.

COMBINACIONES DE COLORES

Programa para crear un grafico de colores

El programa siguiente utiliza los colores de su Spectrum
para dibujar un grafico de barras. El proposito del grafico
es mostrar las temperaturas diurnas producidas durante
un periodo determinado

Las temperaturas se muestran graficamente como
barras amarillas, y llevan numeros. Tenga cuidado de
dejar dos espacios en blanco entre las comillas (“") en la
linea de programa 60.

GRAFICO DE BARRAS

PROVANOULWNE
NEOEOOREEOBN
74
m
X
_|

P
- PR

1@ FOR b=©® TO_ 7

2@ BORDER b: PRAPER_b: C
3@ PRINT RAT_6,12; INK 39;
4@ FOR p=@ i

S@ PRINT AT pP+8,8; INK p, PARPE

9P,
6@ BEEFP @.5,bxp -20+p
70 FOR i=@ 70 7

Al ejecutar este programa, usted vera todas las
combinaciones de borde, papel y tinta (en inglés, border,
paper, ink). El programa incluye tres variables: b para
el numero del color correspondiente al borde; i
controla el numero correspondiente a la tinta (ink)

y p es el numero para el papel (paper). La palabra
clave BEEP produce el sonido y las lineas de programa
que comienzan con FOR y NEXT marcan el principio

y el final de un bucle del programa. La finalidad

de este bucle es cambiar todos los numeros

de los colores desde el @ hasta el 7 consecutivamente.
Observe que INK y PAPER pueden tener un valor de 9.
Este numero hace que la tinta o el papel se tornen de
color blanco o negro para que asi resalten contra el fondo
de un caracter.

Ahora le sugerimos agregar las siguientes lineas de
programa, incluyendo la nueva linea 110, tal como se
muestra. Como resultado de estas nuevas instrucciones,
el grafico sera de dos colores.

GRAFICO DE BARRAS DOBLE

RERD t
R L=21 TO 21-t STEP -1

PRINT PRAPER 3,RAT L,c; " o

NEXT

PRINT INK 1; PAPER S,;AT 20-

DATA 20.,6,15,4,13,5,16,6,19
2,8.18,6,11,4.14,6,19,8,14,
>

RPORNOOMO®
N @ 00NO0

N~




GRAFICOS SENCILLOS

Su ordenador ZX Spectrum + le ofrece muchas
ventajas para la realizacion de gréaficos de alta y de baja
resolucion. Estos dos tipos de graficos pueden aparecer
en pantalla a un mismo tiempo. En el modo de baja
resolucion, las imagenes graficas son bloques de color.
El objetivo que cumplen estas dos paginas es explicar
como producir estos bloques de color asi como también
colocarlos en la pantalla mediante instrucciones
introducidas en el teclado de su ordenador.

La pantalla de baja resolucion

En el modo de baja resolucion, la pantalla de television
se divide en una cuadricula, cuyas dimensiones son 32
lineas verticales o columnas y 22 lineas horizontales.
Cada posicion de pantalla se identifica por dos numeros,
que son sus coordenadas. En primer lugar se indica el
numero de la linea en la que se encuentra el punto. Las
lineas se cuentan partiendo de la parte superior de la
pantalla. El numero de la linea superior es @, siendo 21 el
numero que toma la linea de la parte inferior de la
pantalla.

A continuacion se indica el numero de la columna, y
estas se cuentan de izquierda a derecha. La primera
columna de laizquierda tiene el numero @ y la ultima (a la
derecha del todo) tiene el nimero 31. (En la pagina 8
encontrara un diagrama de la cuadricula de baja
resolucion).

El programa siguiente llena las posiciones de los
caracteres con colores. La palabra clave RND (que esta
sobre la tecla R) selecciona un color de tinta
al azar.

CUADRADOS

1@ BORDER
RIN '

-

0 INK RND*7

El programa genera cuadrados por toda la pantalla de
television. Para indicarle al ordenador que visualice un
caracter en una determina posicion de la pantalla, debe
insertar las palabras clave PRINT y AT. La palabra clave
AT se inserta despues de PRINT y va seguida por el
numero de la linea, una coma, el numero de la columna,
y un punto y coma.

Por ejemplo, el comando:

PRINT AT 11,16;"*"

visualizara un asterisco en el punto situado en la
interseccion de la linea 11 con la columna 16, esto es, en
el centro de la pantalla.

Como dibujar un arco iris

Un buen procedimiento para producir imagenes de
colores es incluir bucles FOR NEXT en los programas de
graficos. Los bucles FOR NEXT son grupos de
instrucciones incluidas en un programa, y que el
ordenador repite una determinada cantidad de veces.

El teclado de su Spectrum ZX cuenta
con un conjunto de caracteres graficos
que facilitan la programacion de
graficos de baja resolucion. Los
caracteres se encuentran en las teclas
de numero desde el 1 al 8.

Para visualizar los caracteres
graficos en la pantalla, se oprime la
tecla GRAPH vy, a continuacion alguna

T BLUE RED MGNTA
| DEFFN FN LINE

GRAPH
Tecla empleada para

It - poner el Spectrum en el
modo grafico.

e

de las teclas de numeros, desde el 1 al SHIFT al mismo tiempo. El caracter
8. Debe utilizarse la barra espaciadora grafico aparecera con los colores de
entre cada numero. Los caracteres
graficos apareceran en la pantalla. La
parte blanca de cada caracter dibujado | emplea para incluir caracteres graficos
enlatecla, es el color de tinta y la parte en las lineas de sus programas. Para
negra es el color del papel (fondo).
Vuelva a oprimir las teclas,

manteniendo oprimida la tecla CAPS

= $
4

tinta y de papel invertidos.
Este es el procedimiento que se

abandonar el modo grafico y devolver
a las teclas de los numeros su estado
normal, basta con oprimir nuevamente
la tecla GRAPH.

CYAN YELLW WHITE
CLOSE # MOVE ERASE POINT
&
6

Tecla 8

Esta tecla se utiliza con
GRAPH y CAPS SHIFT
para producir un
cuadrado relleno de

un determinado color.

GREEN
OPEN#

El programador debe indicarle al ordenador el numero de
veces que debe ejecutar el bucle mediante una
instruccion contenida en la primera linea del bucle. Este
meétodo se puede utilizar, por ejemplo para visualizar
caracteres en la pantalla de television.

Se puede programar mas de un bucle al tiempo.
También es posible colocar un bucle dentro de otro, y el
resultado es muy util. El siguiente programa le ensenara
como se utilizan dos bucles (uno de ellos “anidado”
en el otro) para cambiar los colores y las posiciones
producidas en la pantalla por las palabras clave INK y
AT. Las explicaciones del final de la pagina le indicaran el
modo de programar estos bucles.

ARCO IRIS

S BORLCER @: PAPER S: CLS
1@ LET x=1
2 FOR =@ TO 21
3@ FOR c=1 TO ©
4@ PRINT INK c:AT L ,c+x; "I
S@ NEXT <«
60 LET x=x+1
7 NEXT L

o

Programacion de imagenes

Si se encuentra en el modo grafico de baja resolucion,
puede “pintar” imagenes determinando las coordenadas
de las posiciones y los colores de los caracteres graficos.
Si va usted a disenar una figura en baja resolucion, le
sugerimos que utilice una cuadricula como la que se
incluye en la pagina 80.

A continuacion seleccione los caracteres graficos tal
como se explica en la pagina opuesta y, para la
construccion de la imagen, introduzca en el ordenador
una a una mediante el teclado, las lineas del programa.

El programa siguiente le muestra el tipo de
resultados que se pueden obtener con sus programas.

Todas las formas incluidas en la imagen se pueden
encontrar en las teclas de numeros del teclado.
Pueden introducirse todas las lineas del programa
y ejecutarlo a continuacion, o bien observar como va
construyéndose el robot, elemento tras elemento, con
la introduccion de cada nueva linea de programa.

Esto puede hacerse si se le va indicando al ordenador
que ejecute las lineas de programa que se encuentren
en su memoria sucesivamente después de la
introduccion de una nueva linea.

ZX EL ROBOT

LeNeMn
0
0
H
Z
_‘
H
Z
x

PRINT INK A
FOR (=7 TO 1@ PRINT INK S;

13, :

’ L
PRINT INK &; FRFPER @;RT 8,1

D
_1
Nk A WUFEE

(5181 Ead ]

o

n

PRINT INK 2;AT 11,13;"0

2]

6@ FOR (=11 _TQ 1S: PRINT INK 6
AT L.14;" TONEXT L

70 _PRINT INK 3;AT 16,13; "HE";T
(= 5 jid

3

=)

FOR L=17 TO 21: FOR

f
T

@ PRINT INK 4:AT L.
10@ NEXT c¢: NEXT U

En la linea 79 del programa, la palabra clave TAB
colocada después de PRINT posiciona un caracter a lo
largo de la linea sobre la que esta trabajando el
ordenador en ese momento. TAB va seguido de un
numero entre @ y 31, que especifica la posicion de una
columna determinada.

Un bucle FOR NEXT siempre se inicia con una linea de
programa que contenga las palabras clave FOR y TO junto
con la variable y su valor inicial y final. Por ejemplo

30 FORc=1TO 6

En el ejemplo, la variable es c. El bucle iniciado de esta forma
contendra una linea (o lineas) que le indican al ordenador que
repita una operacion. Las lineas también pueden incluir la
variable c. Los bucles FOR NEXT siempre terminan con la
palabra clave NEXT seguida por la variable. Por ejemplo

50 NEXT ¢

El ordenador ejecutara el programa repitiendo el bucle FOR
NEXT el numero de veces indicado. El valor inicial de la
variable, especificado antes de TO, se incrementa por pasos
de 1 hasta alcanzar el limite establecido después de TO. En el
ejemplo, el bucle se repite seis veces, el valor inicial de ¢ es 1
y cambia sucesivamente a 2, 3, 4, 5 y finalmente a 6.

En el primer programa de la pagina 25, se utilizan tres
bucles “anidados”. Esto significa que para cada ciclo del
bucle “exterior”, el bucle intermedio realiza su proceso
completo, y a su vez, el bucle “interior” completa su proceso
con mayor frecuencia.




DIBUJE CON SU
ORDENADOR

Las posibilidades de su ordenador ZX Spectrum + son
enormes. Gracias a su gran capacidad de generar
figuras sumamente nitidas (de gran resolucion),
el Spectrum se puede utilizar para generar imagenes
detalladas, con delimitaciones claras, empleando para
ello lineas rectas o curvas.

Los dibujos y demas graficos de alta resolucion se
componen de gran cantidad de puntos, situados
uno junto al otro, formando lineas o rellenando
espacios (por ejemplo un rectangulo). El tamano de
estos puntos es 1/64 veces el tamano de los
cuadrados obtenidos en graficos de baja resolucion.
Cuando introduzca en su ordenador el siguiente
comando

PLOT 128,87

apreciara uno de esos puntos en el centro de la pantalla.
Los puntos empleados para generar graficos de

alta resolucion, se denominan “pixels”, que es

una abreviacion de las palabras inglesas

“picture cells” (celdas de dibujo). Como ocurre

en el caso de los caracteres de baja resolucion,

la posicion de cada pixel se especifica mediante

dos numeros.

La red de alta resolucion

La red de alta resolucion consiste en 256 pixels en el
sentido horizontal de la pantalla'y 176 en el sentido
vertical, formando filas y columnas. Sin embargo, y a
diferencia de lo que sucede en el caso de las imagenes
de baja resolucion, el primer numero o coordenada se
utiliza para indicar la posicion sobre una fila horizontal de
la pantalla. Estas posiciones varian desde @, en el borde
izquierdo de la pantalla, hasta 255 en el borde derecho.
El segundo numero indica la posicion sobre la columna, y
los valores van desde @ (parte inferior de la pantalla) a
175 (parte superior de la pantalla). Por ejemplo, las
coordenadas 0.9 corresponden al angulo inferior
izquierdo de la pantalla de su televisor. (En el caso de
imagenes de baja resolucion, esas mismas coordenadas
corresponderian al angulo superior izquierdo). En la
pagina 80 puede verse la cuadricula de alta resolucion.

Colocacion de puntos y dibujo sobre la pantalla

Para producir graficos de alta resolucion solo se
requieren tres palabras clave: PLOT, DRAW y CIRCLE.
La palabra clave PLOT va seguida por las coordenadas
horizontal y vertical del punto que se desea,
separadas por una coma. Con esta instruccion
colocaremos un pixel precisamente en la posicion
definida por las coordenadas. La palabra clave DRAW va
tambien seguida por dos numeros, separados por una
coma, pero estos numeros no son coordenadas que
definen una posicion. Estos numeros son distancias
entre dos posiciones, medidas en pixels, ya sea en la
direccion vertical u horizontal. La instruccion DRAW se
utiliza para trazar una linea entre esas dos posiciones.
La posicion primera, (cuando se utilizan PLOT y
DRAW por primera vez) es la #.Si ya se han utilizado
antes estas palabras clave, la primera posicion (punto de
partida para la nueva linea), es la ultima posicion PLOT o

DRAW, es decir la posicion mas reciente. En este caso.
el ordenador ejecutara la instruccion DRAW dibujando
una linea desde aquel punto a la nueva posicion.
Veamos un ejemplo practico:

La palabra clave PLOT le indica al ordenador que debe
mover la posicion del punto donde comienza la linea,
a la parte superior de la pantalla. A continuacion, las
cinco instrucciones DRAW dibujaran las cinco
lineas rojas.

ESTRELLA

Pruebe en su programa valores entre 2 y —2, para ver
que sucede.

Como rellenar figuras

La creacion de figuras coloreadas, es una operacion muy
sencilla en alta resolucion. El procedimiento consiste en
dibujar una serie de lineas paralelas, una junto a la otra.
Esfo puede hacerse mediante un bucle (loop) que
contenga las palabras clave FOR NEXT, y que cambie la
posicion de DRAW incrementandola por pasos de una
unidad.

TRIANGULO COLOREADO

OO G =
[SI=IoLToY ]
o
D
b
©
N R NP
GO0

1© BORDER 1! PAPER 6: INK 2: C

20 FOR x=-100 TO 100
3@ PLOT 128,150

49 DRAU x ,-120

S©® NEXT X

A continuacion agregue las siguientes lineas de
programa a su programa “Estrella”,

4 BORDER 1: PAPER 6: INK 1: CLS
5 CIRCLE 128, 87, 87

Ejecute este programa. y vera como el ordenador dibuja
una estrella roja en un circulo azul.

La instruccion CIRCLE requiere tres numeros. Los
primeros dos numeros le indican al ordenador cual es

la posicion del centro del circulo, y el tercer numero es el
radio de este. También es posible agregar un tercer
numero a las sentencias que incluyan la palabra clave
DRAW.

Se puede obtener un resultado interesante dibujando
lineas con una pequena separacion. Esto puede hacerse
agregando a la instruccion FOR la palabra clave STEP
y un numero. Introduzca en el ordenador la nueva
linea 20 y vuelva a ejecutar el programa.

Utilice la pantalla de su televisor como si fuera una pizarra

No es necesario escribir un programa para producir un
dibujo o patron. También se pueden utilizar programas
para dibujar directamente sobre la pantalla.

Este programa comienza utilizando la palabra clave
INPUT para preguntarle el numero de codigo de la tinta
(color de los caracteres). A continuacion,

y utilizando de nuevo la palabra clave INPUT (esta
vez con un signo de dolar, para especificar el

tipo de cadena), le indicara al ordenador que dibuje
lineas cortas cada vez que usted oprime una

de las cuatro teclas especificas, es decir las teclas

U, D, L o R, seguidas en cada caso por la palabra
clave ENTER. El programa utiliza las palabras clave IF
y THEN para la toma de decisiones.

PIZARRA
12 INPUT "INK ;i
22 S0ORDER 3: PRPER @: IrK i [}
<l 2s
i@
S@
62 U THEN DRAU @, x
2 d” THEN DRAW @, -x
r THEN DRAW x,@
L' THEN DRAL -x,@

20 FOR x = — 100 TO 100 STEP 4

Ahora aparecera una imagen en forma de abanico. Esto
se debe a que cuando el ordenador dibuja las lineas, la
palabra clave STEP se incrementa por pasos de 4
unidades, en lugar de hacerlo por pasos de una unidad
como anteriormente.

En el programa “Pizarra”, las lineas de la 60 a la 99
contienen instrucciones con las palabras clave IF y
THEN, permitiendo a su Spectrum la toma de una
decision. El ordenador examina para ver si la tecla
oprimida es alguna de las indicadas en el programa
(u,d,l,r). Si se ha oprimido una cualquiera de esas teclas,
el ordenador dibuja una linea. Si se ha oprimido la
letra respectiva en mayusculas, el ordenador no dibuja la
linea.

La palabra clave IF va siempre seguida de una
condicion que el Spectrum debe comprobar para ver si
es verdadera, o si se esta cumpliendo. Si es verdadera
se ejecutara la accion indicada después de la palabra
clave THEN. Si no es verdadera, el programa pasa a la
linea siguiente.

Todas las instrucciones de la linea siguiente a THEN
dependen de la decision del ordenador. Por ejemplo, en
la linea que sigue:

110 IF b = 5 THEN PRINT “*": GOTO209

el ordenador sélo iréd a la linea 209 sib = 5.




COMO DISENAR SUS
PROPIOS ESQUEMAS
Y DIBUJOS

Con su ZX Spectrum + se pueden producir toda clase de
dibujos y patrones. Para ello pueden utilizarse graficos
de alta o de baja resolucion, o ambos métodos. EI mejor
procedimiento para dibujar con un ordenador es hacer
previamente un borrador empleando para ello
cuadriculas como la de la pagina 80

Para dibujar, se pueden utilizar bucles FOR NEXT
Estos bucles repiten el numero de veces indicado una
parte del programa total. El programa puede redactarse
de tal forma que cada uno de los bucles cambie las
posiciones y colores de los caracteres o la linea. Esto se
hace normalmente de acuerdo con un plan
preestablecido. El programa siguiente utiliza esta
tecnica.

programa que crea un mosaico en la pagina 10. Este
programa contiene la instruccion RND*7 que controla el
color de la tinta, seleccionando cualquier nimero entre
@y 7 con un punto decimal. La palabra clave INK
cambia ese numero al numero entero mas proximo

El resultado es que cada vez que el ordenador visualice
un cuadrado, variara su color entre INK @ e INK 7.

El programa siguiente dibuja en la pantalla lineas
simetricas formadas por caracteres graficos. El
programa emplea la palabra clave RND para cambiar
esos determinados caracteres y sus posiciones. Las
variables iy p determinan el color de la tinta y el papel. La
variable a determina el numero de figuras que dibujara
el ordenador (en este caso, cuatro). La variable n
establece el numero de caracteres de cada figura,

y la variable x es el numero elegido al azar por el
ordenador, dentro de la gama de 129 a 142.

La instruccion GOSUB 1009 de la linea 50 dirije al
ordenador a una subrutina, indicandole que al llegar a
esta linea del programa debe dirigirse a una subrutina
definida en la linea 1009 del programa vy lineas
siguientes.

FIGURAS SIMETRICAS

CUADRADOS

1@ BORDER_@: FAFER _©@: CLS
20 FOR x=7 TO .@ STEP -1
3@ INK x

40 FOR L=11-x TO 11+x%

S@ FOR c=16-X TO 16+x

60 T AT L,c; M

70

o

El programa contiene tres bucles (o en inglés "loops” y
FOR... NEXT. El bucle x cambia el color y tambien el
tamano de los cuadrados grandes producidos por el
programa, mientras que el bucle |y el bucle ¢ cambian la
posicion de la linea y la columna de los cuadrados
pequenos cada vez que son visualizados en la pantalla.

Efectos al azar o aleatorios y subrutinas

Los bucles no obligan a que las figuras sean idénticas
cada vez que se ejecuta un programa. Si se incluye la
palabra clave RND (abreviacion de RaNDom) en el
bucle, se pueden cambiar los colores, las posiciones de
los elementos del dibujo o las demas caracteristicas,
cada vez que se ejecute el programa. Examine el

1@ BORDER 4: PAPER _©: CLS
20 LET i=4: LET
3@ FOR aF1 TO 4
40 LET Xx=RND¥13+
@ FOR n=1 TO 40: GO SUB 1000
NEXT n_ |
@ LET 1i=i+1 LET P=p+1
70 PRUSE 100
8@ NEXT a
9@ STOR
10@@ LET LU=INT (RND¥11)
101@ LET ¢c=INT (RND*¥16)
1820 INK i: PRFER P
183@ PRINT AT L,c;CHRS$ X
184©@ PRINT AT L ,31-c; CHRS$ X
21-L,c; CHRS$ X
21-1,31-c; CHR
s L*Cr3

Una subrutina es un grupo de lineas de programa que
actuan como un pequeno programa incluido dentro del
programa principal. En nuestro ejemplo, la subrutina se
encuentra en la linea 10P0. La subrutina visualiza un
caracter grafico en cuatro puntos de la pantalla, de forma
tal que cada uno de ellos se encuentra a la misma
distancia del centro (posicion 11,16). La distancia desde
el centro es determinada por las lineas de programa 1009
y 1019, la variable | indica la distancia en hileras, y la
variable c la distancia en columnas. La palabra clave INT
modifica el numero seleccionado al azar,
transformandolo en cualquier nimero entero entre @ y 10
para la variable |, y en cualquier nimero entero entre ¢ y
15 para la variable c. A continuacion, las lineas de

programa 103p — 1060 visualizan el caracter grafico cuyo
codigo es x (consulte la tabla de caracteres en la pagina
51). La palabra clave BEEP genera un sonido cuya
intensidad esta relacionada con la posicion. Finalmente
la palabra clave RETURN, en la linea de programa 1080
cierra la subrutina y envia nuevamente al ordenador a la
instruccion inmediatamente despues de la palabra
GOSUB, en la linea 50.

La linea 60 varia los colores de la tinta y del papel. La
palabra clave PAUSE 100 (pausa) de la linea 70 demora
la ejecucion del programa un periodo de dos segundos
antes de que el programa reinicie el bucle. La palabra
STOP (parada) de la linea 90 es una advertencia al
ordenador. Se le indica de este modo que no debe
continuar directamente a la subrutina, después del
cuarto bucle

El programa puede modificarse, alterando el numero
4 de la linea 3@ y el numero 50 de la linea 50.

Si aumenta el valor de x (linea del programa 49),
cambiaran los caracteres que aparecen
en la pantalla.

Empleo de los bucles FOR NEXT para obtener graficos

Los bucles FOR NEXT pueden utilizarse con gran
eficacia para producir efectos graficos de alta resolucion
Introduzca mediante el teclado el programa siguiente

y ejecutelo. Utilizando unicamente las palabras clave
PLOT y DRAW, los dos bucles FOR NEXT dibujan
primero lineas, y mas tarde cinco triangulos o piramides
coloreadas.

PIRAMIDES

12 2SS

130 104 +71

140 (175 -9) /8

iSe (X /39

160 PLOT ©@,0: DRAU OUVER 1;x,y
170 BEEP Q.DL,X

/4
130 PLOT @,@: DRAW OUVER 1;X,yYy
19@ PRINT RT L,c; "%

200 GO TO 12@

(incluyendo el ;) en las lineas 160 y 180, que son
identicas. OVER 1 permite a la primera linea dibujar el
rayo del laser, y la segunda linea lo borra. “sin" modificar
el resto de la figura.

i T TR

Las palabras clave FLASH, BRIGHT e INVERSE

1o BDRDER @: PAPER 1: INK 6

20 LS

30 FOR g-@ TO 20 STEP 2
40 oT @,

se DRRU 255,@

6@ NEXT

9
7@ FOR n=18@ TO 220 STEP-
80 FOR x=-10-n,/1©@ TO 1B+n/10
9@ PLOT n,35S+n-/10
@@ DRAW X, -n/4
1@ NEXT x: NEXT n

Agregue ahora las lineas de la columna siguiente.
Cuando ejecute nuevamente el programa, aparecera un
rayo laser en el cielo nocturno que dispara multitud de
estrellas. Este rayo se dibuja partiendo de uno de los
angulos de la pantalla, en la posicion x, y. Estos dos
numeros (x, y) son dos numeros aleatorios elegidos por
su ordenador.

Tome nota del empleo de la palabra clave OVER 1 ;

Estas tres palabras clave son muy utiles para controlar
los colores de su Spectrum. Cada una de ellas va
seguida por los numeros @ 0 1. Tambien se pueden
incluir en instrucciones PRINT, siempre y cuando se
agregue un punto y coma (;) despues del@ o el 1. FLASH
1 realiza una intermitencia cambiando los colores ink (de
los caracteres) y paper (del fondo) — uno por el otro —.
BRIGHT 1 da mas brillo a los caracteres. INVERSE 1
cambia el color de la tinta por el del papel y viceversa. Si
se introduce una de estas palabras clave seguida de un 0
se causa el efecto opuesto: la pantalla vuelve a la
situacion normal. (El numero 1 después de la palabra
clave inicia el efecto especial, y el numero @ en la misma
posicion lo termina).

Para aprender a utilizar las palabras clave, pruebe
a introducir los cambios siguientes en los programas
de estas dos paginas. En el programa de los
cuadrados, modifique el cuadrado transformandolo
en una estrella en la linea 69, a continuacion agregue
el comando:

15 INVERSE 1

Como resultado las estrellas apareceran en color negro
(el color del papel), resaltando contra las franjas de
colores (los colores, cambiantes de la tinta). Introduzca
el comando INVERSE @ antes de continuar

En el programa de las Figuras Simetricas, para
apreciar los efectos de las palabras clave BRIGHT
y FLASH, agregue las lineas que se dan
a continuacion.

15 BRIGHT 1
16 FLASH 1

Observe como FLASH hace “relampaguear” las figuras,
lo que produce el efecto de que estas parezcan moverse|
en la pantalla. Introduzca la sentencia FLASH O:CLS
para interrumpir el efecto de “relampagueo” de las
figuras en la pantalla.




PROCEDIMIENTO PARA
CREAR CARACTERES DE
ORDENADOR.

S R

El ZX Spectrum + no esta limitado a los caracteres
graficos indicados en el teclado del ordenador. Cuenta
con una zona especial en su memoria que puede
utilizarse para almacenar “caracteres graficos definidos
por el usuario” (“user defined graphics”). Cada
programa puede tener un maximo de 21 caracteres

de este tipo.

Cada caracter grafico definido por el usuario consiste en
64 puntos minusculos de color ink (el color de los
caracteres), llamados pixels. Los puntos se organizan en
filas de ocho pixels. Cada caracter ocupa la posicion
de uno de los caracteres de baja resolucion.

Diseno de un caracter grafico

El primer paso es dibujar una cuadricula de 8x8 tal y
como se ilustra mas abajo. A continuacion llene algunos
de los cuadrados con el color de la tinta (cada cuadrado
representa un pixel). Los cuadrados coloreados tienen
un valor de 1y los cuadrados vacios, valor 0.

A continuacion damos el diseno de una arana.

Cada uno de los caracteres gréficos definidos por el
usuario se identifica por una letra (de la a a la u)

— mayusculas o minusculas es lo mismo —. Para
programar el caracter, debe usted introducir desde el
teclado ocho instrucciones POKE USR, terminando cada
una de ellas por la palabra clave BIN, seguida por un

12 FOKE ISR "s'" ,EINM 00111100

11 FOKE SR "s'"+1,BIN 01111110
12 POKE USR:.:"“s'"+27BiIN 11011041
13 FOKE USR +3,8IN 11111111
14 POKE USR +4,BIN 12111101
1S POKE USR +S,EBEIN 12100101
16 POKE USR s"+5,BIN 12120101
17 POKE USR "s"+7,BEIN 00100100

numero binario. Este numere binario consiste en ocho
grupos de numeros 0 6 1, y cada grupo corresponde a
una linea de su cuadricula. Por ejemplo, la figura de la
arana de la cuadricula se traduce a nimeros binarios
del modo siguiente:

Ejecute ahora el programa en su ordenador, oprimiendo
esta vez las teclas GRAPH y S. ;Qué ocurre? Esta vez,
en lugar de aparecer una letra S aparece la arana. A
continuacion anada las lineas siguientes (que son las
instrucciones para obtener la arana) en la linea 30 del
programa, y ejecutelo. Observara que las aranas se
multiplican y cubren toda la pantalla.

ARANAS
@ BORDER 1: PAPER @: CLS
58 BRINT INK RND37; @}

4@ GO TO 30

Al disenar sus caracteres recuerde que no podra verlos
en la pantalla hasta que ejecute el programa donde

se encuentran definidos. Hasta entonces, solamente
podra verlos en los listados del programa, donde solo
figuran como letras. .

Como mezclar colores

Es muy facil simular combinaciones de colores en
su ordenador Spectrum. Todo lo que necesita es
crear un caracter que dibuje en la pantalla un
cuadrado que contenga a partes iguales los dos
colores, el de la tinta y el del papel.

FOR X=@0 TO & STERP 2
22 PgKE USR "a''+x ,BIN 121Q1@1@
39 POKE USR "a"“+x+1,BIN 0l01l@.l

4@ NEXT X

El procedimiento es sencillo: defina dos lineas de
pixels y a continuacion indique al ordenador que
utilice cada una de ellas, alternadamente para crear
un caracter. Al ejecutar el programa debe verse un
cuadrado con puntos. Si emplea laimisma técnica en
un programa que utiliza palabras clave para los
colores, el color del cuadrado sera una mezcla de los
colores de tinta y papel usados en el programa.

Simplificacion de graficos medianie la utilizacion de
las palabras clave READ y DATA

Su Spectrum dispone de un procedimiento de creacion
de sus propios graficos. Consiste en el empleo de
numeros decimales conjuntamente con las palabras
clave READ y DATA. El primer paso es transformar los|
numeros binarios en numeros decimales. Puede hacerld
introduciendo por el teclado de su ordenador el comandd
PRINT BIN seguido del nimero binario, por ejemplo

PRINT BIN 00111100

En respuesta su Spectrum visualizara el nimero decimal
60, que es el equivalente del binario @9111109. En el
ejemplo de nuestra arana, los ocho nimeros decimales
son: 60, 126, 219, 255, 189, 165, 165 y 36.

Ahora puede utilizar las palabras clave READ y DATA.
Ambas le ofrecen un procedimiento sencillo para
introducir valores, como por ejemplo numeros, en las
variables del programa. READ va seguido por una
variable, una o mas letras si esta trabajando con
numeros, o una sola letra seguida del signo de ddlar si se
trata de cadenas (strings).

Cuando su Spectrum encuentre la palabra clave
READ, se dirigira inmediatamente a la primera
instruccion que contenga la palabra clave DATA en el
programa.

Estas instrucciones contienen una lista de valores
separados por comas. El procedimiento que se sigue en
este caso es el siguiente: — el ordenador toma el primer
valor de la lista, — retorna a la linea del programa donde
habia encontrado la palabra clave READ, -y coloca ese
valor en la primera variable que encuentra después de la
palabra clave READ.

'El ordenador continta ejecutando el programa, y la
proxima vez que encuentre la palabra clave READ,
repetira el procedimiento, pero esta vez tomara el
segundo valor en la lista, y asi sucesivamente.

1@ FOR x=0 TO 7

2@ READ Y

3@ POKE USR "s"+x.y

4@ NEXT x

S@ DATA 60,126,219,255,189, 165
,165,36

A continuacion damos el nuevo programa para crear la
arana.

Este programa puede almacenar cualquier grupo de
ocho numeros (que forman un caracter) en la memoria
del ordenador. Para ello basta con cambiar la letra s de la
linea 30 por la letra que usted prefiera e introducir los
ochos numeros separados entre si por comas en la linea
50, después de la palabra clave DATA.

A continuacion, al ejecutar el programa, oprima la tecla
GRAPH y la letra elegida para obtener el caracter grafico
deseado.

Dibujo de un tablero de ajedrez

El programa visualiza un tablero de ajedrez en la
pantalla, y a continuacion dibuja las piezas. Para
seleccionar los colores consulte la tabla de codigos de
control en esta pagina.

TABLERO DE AJEDREZ

18 FOR x=1 TC &

2@ RERAD as%

S@ GO SuUB S8ae

4@ NEXT

S@ BORCER_4: PAFER_1: CL=

8@ _FOR L=7 TQ id4d STEFP 2: FOR ¢
=i2 TO 18 STERP =

7? PRINT AT t,c;" :

S MNEXT c: MNEXT L

2@ PRINT AT 7.12; ' SMEEEBMHR"
128 PRINT AT 5,12, "BEFRFEFPBRFRE'
112 PRINT RT i5,12; "PRRPEFRER"
12 PRINT AT 14, 12; " "RMNEBIRENR"
i3@2 GO _TO i3
08 FOR n=0 ToO 7
51@ READ 9

520 POKE ISR as+n .4

S3@ MHEXT n
S48 RETURM

Las piezas estan definidas en una subrutina que
comienza en la linea 5p(.

SS@ CRTA "p ,@,0,18,55,56, 15,12
S8@ DATA "r",02,34,124,55,S6, 124
;124 ,@

S7@ DATA "n",2, 15,56, 120,24,56,
124,

S8@ DATA "b",2,15,4@,65, 105,56,
124 ,@

S59 K =3 1=

» 2

50 -

12 i

Utilizacion de cddigos de control para los colores

También se pueden emplear otro tipo
de instrucciones para los colores, en
lugar de las palabras clave INK y
PAPER. Este método consiste en
incluir codigos de control de los
colores en instrucciones que

PULSE D

contengan las palabras clave PRINT,
colocandolos después de la primera
comilla. Los caracteres graficos,

cambian de color al ser visualizados, .
tanto en el listado como en la

pantalla, al ejecutarse el programa.

Para obtener estos codigos, primero oprima

la tecla EXTEND MODE, y luego una de las
teclas numero con o sin CAPS SHIFT. No
olvide seleccionar seguidamente tinta (ink) negra
y fondo (paper) blanco, o el texto que contintie
escribiendo seguira apareciendo en color.

EXTEND |
MODE

WHITE
PAPER

BRIGHT
OFF

BRIGHT
ON

EXTEND B L U E
i PAPER




DIBUJOS ANIMADOS

A

Los elementos graficos del ordenador son ideales para
producir caracteres o lineas con movimiento en la
pantalla. Con su Spectrum estos dibujos animados se
pueden crear facilmente. Todo lo que se requiere es
cambiar continuamente la posicion de los caracteres o el
lugar donde dibuja el ordenador una linea en la pantalla.
El mejor procedimiento es utilizar uno o mas bucles FOR
NEXT.

Movimientos verticales y horizontales

Introduzca en el ordenador el siguiente programa. Si su
Spectrum todavia conserva almacenado en su
memoria el programa que creaba la arana descrito en
la seccion anterior (pagina 32) no sera necesario
introducir de nuevo las lineas 10 a la 59. El caracter
grafico que se generd en aquella ocasion el usuario

se encuentra todavia disponible, y puede

llamarse pulsando la letra “s".

LA ARANA SALTADORA

Ahora le sugerimos que agregue las siguientes lineas
extra al programa anterior, para producir una animacion
en otra direccion.

LA ARANA VELOZ

INK 2; “@"

S BDRDER 3: PAPER S: CLS
10 OR TO 7

X =0
20 REF!D 9
3@ POKE USR‘ 'S Hx LY
40 NEXT

S@ gg‘rn 00 126,219,255,189, 165
62 'FOR x=0 TO 7
READ 4
8@ POKE USSR '"t'+X,49
=) XT x
61@0 ERTRAL G ;16516 , 16,16 , 16,16 1
110 FOR L= TO =0
120 PRINT AT L

s R |
130 PRIMT AT L+1.3; INK 2;"f@
140 NEXT L

En este programa la arana desciende a lo largo de la
pantalla colgada de su hilo, cada vez que se ejecuta el
programa.

Las lineas 60 y 100 del programa producen otro
caracter grafico (“t”), para el hilo. La animacion se
produce entre las lineas 110 y 149. Estas construyen un
bucle FOR NEXT, en el cual la variable / (el numero de la
linea) cambia de @ a 2¢. Cada vez que el bucle se repite,
el ordenador dibuja una parte del hilo de la arana en la
pantalla, en una posicion determinada, y la arana es
dibujada precisamente en la posicion inferior siguiente.
En el proximo bucle, la arana anterior es sustituida
por un sector de hilo y el ordenador dibuja una nueva
arana un poco mas abajo. Mediante estos bucles
que se repiten rapidamente, se produce la ilusion
de que la arana baja colgada de su hilo, hasta
que llega a la linea 21, que es la parte inferior
del area de visualizacion.

Para disminuir la velocidad de la accion, introduzca la
linea siguiente.

135 PAUSE 19

Esta instruccion hace que el ordenador espere un quinto
de segundo inmediatamente antes de dibujar la arana
en la posicién siguiente.

Esta vez nuestra amiga comienza a correr hacia uno de
los lados de la pantalla tan pronto como toca el suelo.
Este efecto se logra anadiendo un nuevo bucle FOR
NEXT al programa. Este bucle controla la posicion
horizontal ¢, de la figura, midiendo esta posicion en
columnas. Observe que primero se visualiza un espacio
en la pantalla y mas tarde se dibuja la arana en la
posicion correspondiente a la columna siguiente. El
resultado es que la arana desaparece de una posicion y
aparece en la posicion siguiente, lo que produce la
ilusion de un movimiento de derecha a izquierda.
Siempre es mejor borrar un caracter antes de visualizarlo
de nuevo en la posicion siguiente. Con ello se evita que
las figuras animadas parezcan oscilar en la pantalla.

Tiro al blanco

En muchos juegos de ordenador, uno de los elementos
mas importantes de la accion es el choque entre dos
figuras, o cuando un objeto es alcanzado por un rayo, por
ejemplo un rayo laser.

Es facil detectar el punto de colision. Si el ordenador
visualiza dos caracteres en la posicion |, ¢ (linea y
columna), y en la posicion v, h (vertical-horizontal)
respectivamente, podemos suponer que si I=v y c=h
ambos caracteres se encuentran en la misma posicion.
Esta identidad se puede redactar en forma de instruccion
de programa de ordenador, utilizando para ello las
palabras clave IF THEN (en este caso unidas por otra
palabra clave: AND).

160 IF I=v AND c=h THEN PRINT “CRASH!”

(es decir, si la variable | es igual a la variable v, y si la
variable ¢ es igual a la variable h, en la pantalla del
ordenador se vera “CRASH"

Otro procedimiento para determinar si dos figuras
entran en colision es utilizar colores. Elimine el programa
de la arana mediante la palabra clave NEW. A
continuacion introduzca el programa completo detallado
en la pagina 31, o carguelo en el ordenador si ha tomado
la precaucion de almacenarlo en un cassette. Ahora
podemos perfeccionar este programa combinandolo con
el programa de la arana (el programa de la arana
continua en la memoria del ordenador, excepto
naturalmente si usted oprimié el control de reajuste
— reset — 0 apago el ordenador).

B

En primer lugar anada las lineas siguientes, para crear
un dibujo que represente una explosion,
denominada “e”.

FOR xXx=@ TO 7

TEX LY

aNOa

]

[u]
XX

m

C

[

0

n

9 .
4,137 »8,; 7

A contlnuamon borre la linea 199 y agregue o cambie las
lineas siguientes.

ARANAS Y PIRAMIDES

14 LET h=RND#31
S FOR v=0_T0O Za
7 PRINT AT V,h; " “;&T w+1,h;

ne
DU0Z-
n
H
Z
3
I
5

%l,h; FLASH 1, - INK

[UmﬂJmZHHH

1
17
K
=]
=]
3

1

Debido a los cambios que hemos realizado, el programa
ya no genera estrellas, en cambio ahora tenemos
voraces aranas que caen sobre las piramides y el suelo
consumiéndolos rapidamente. Lo que ha sucedido

es que hemos agregado un nuevo bucle FOR NEXT
en el cual las variables v y h suministran la

posicion de la arana. La variable h es aleatoria

o random, lo que causa que las aranas aparezcan en
diferentes posiciones de la pantalla. Ahora agregue

las lineas siguientes.

ARANAS EXPLOSIVAS

19@ IF ATTR (v+1,h) =14 THEN GO
TO Soee
prBQPRINT AT v+1,h; FLASH 1; PA
S1@ PAUSE 10©

520 GO TO 114

Cuando el rayo laser hace impacto en una de las aranas,
esta se torna amarilla. El procedimiento para lograr este
efecto es el siguiente: cuando la linea producida por
DRAW entra en posicion del caracter que representa la
arana, se produce un cambio en el color de la tinta

de este ultimo, y pasa a ser del mismo color que

la linea (amarillo en este caso). En la linea 190

del programa, ATTR detecta si la arana se torna
amarilla. Cuando esto sucede la instruccion le indica

al ordenador que debe dirigirse a la subrutina

de la explosion, en la linea 500.

SIMULACION DE LOS REBOTES DE UNA PELOTA

Muchos de los programas con efectos graficos muestran
figuras que rebotan contra los bordes de la pantalla. Este
programa le explicara como lograr tal efecto. Las
variables v y h operan de la misma manera que en el
programa de las aranas explosivas, pero se agregan los
valores +1 0 —1 a las variables v y h para hacer que
la pelota se mueva hacia arriba o abajo o hacia la
derecha o izquierda. La sentencia SCREEN$ comprueba
si existe un X en la posicion v, h.

REBOTES DE UNA PELOTA

1@ BORDER
20 FOR z =1 T 10 .
30 LET h INT (RNDx%2S): LET wv=I
NT (RNDx21
. 40 PRINT )I(NK 2; PAPER 6; FLASH

(v ,h) ="
; AT

140 GO TO 7o

La palabra clave ATTR detecta los atributos o
caracteristicas de una determinada posicion de
pantalla. Estos atributos son los colores de Ia tinta o del
papel, la intermitencia (FLASH), y un mayor brillo
(BRIGHT). En el programa de las aranas explosivas, la
palabra ATTR hace que cuando la arana cambia de
color, volviéndose amarilla, el ordenador la haga
desaparecer. En ese momento, su color de tinta es el
amarillo (numero 6). El color del papel — el fondo — es
azul (nimero 1). Esto significa que los atributos de esa
posicion deben sumar en total 14 (6 por la tinta amarilla

~mas 8 por el papel azul). Las explicaciones para manejar
correctamente estos numeros vienen especificadas en
la “Guia de Referencia del Programador”.
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UN INSTRUMENTO
MUSICAL Y EFECTOS
SONOROS

£ A O VT

El ZX Spectrum + posee un sintetizador de
sonido capaz de producir gran variedad de
sonidos musicales y efectos sonoros, que
pueden utilizarse para dar vida a sus programas.
El sintetizador es facil de usar y no requiere
para ello conocimientos musicales. Produce
una senal de sonido que es enviada al altavoz
interno de su Spectrum.

Programacion de sonidos

Esta palabra clave va seguida de dos numeros o
variables que representan dichos numeros. El
primer nimero o la primera variable le indica al
ordenador la duracién (en segundos) del sonido.
El segundo le hace saber cuan agudo
o grave debe ser el sonido. El tono se mide
en semitonos. Sus valores son @ para la nota do
del centro del piano, 1 para do sostenido,
—1 para si bemol, etc.

Introduzca este programa en su ordenador
y ejecutelo

El Spectrum producira toda la gama de sonidos
de que es capaz, desde las notas mas altas o

la FOR. pP=69 TO -E@ STEF -1
20 BEEPRP_@.2,P
PRINT RT @,Q2; “SAT @,a;5F

=l
42 NEXT p

agudas (69) hasta las mas bajas o graves (—60).
Como puede apreciar las notas mas altas son
casi inaudibles, las mas bajas suenan como
‘clinks’.

La tabla que damos en esta pagina le indica los
valores de tono de una amplia gama de notas.
Con esta informacion se puede transformar
musica escrita en una parte de un programa
completo de ordenador para su Spectrum.

Efectos sonoros

El ordenador Spectrum tiene la capacidad de
producir una amplia variedad de efectos sonoros,
normalmente esto se hace mediante un bucle
que incluya la palabra clave BEEP, que cambia
rapidamente el valor del tono. Pruebe los
programas siguientes. Observe que los valores
que determinan la duracion son muy breves,
aproximadamente la centésima parte de un
segundo. Oprima la tecla BREAK para terminar
los programas que contengan bucles.

ESCALA

TO 4% _STEP o.2
,P: BEEP 1,'p

Este programa es similar al programa “Maquinas” anterior,
pero ahora las dos notas aumentan conjuntamente,

“|con una separacion de seis semitonos. Ademas los valores

de tono cambian en pasos de @.2 — un quinto de un
semitono — cada vez, lo que determina que el tono del
sonido se incremente mas lentamente. Pruebe

a cambiar la magnitud de los cambios de tono alterando el
valor de la instruccion STEP (en inglés STEP

significa “paso”).

TECLADO MUSICAL

BURBUJEO
1@ LET P=INT (RND%49O) -30
2@ BEEFP _@.05,Fr: BEEP ©.0S,p+7:
BEEF @.@S,FP +1
3@ GO TO 1@

Este programa interpreta un grupo de tres notas
repitiéndolas varias veces mientras varia aleatoriamente
los tonos. La amplitud de los tonos es considerable y
puede modificarse simplemente alterando los valores de
la linea 19 del programa.

1@ LET p=COCE INKEYS

1S IF p=9 _THEMN GO TO 10
2@ BEEP_.@4, (p-3Q@) /2
3@ GO TO 1@

El programa espera a que usted pulse una tecla (de letra o de
namero). Cuando lo haga, obtendra sonidos diferentes. Pulse
CAPS SHIFT manteniendo pulsada una tecla y obtendra un
sonido mas bajo. CODE INKEY$ da un valor diferente a p en
cada nueva pulsacion. La linea 20 para el ordenador
emitiendo un sonido si no se pulso ninguna tecla. Vea los
valores que devuelve CODE en la tabla de la pag. 51. -

MAQUINAS

1® FOR x=12 TO 3&
2@ BEEP .91,Xx

3@ BEEP .9@1,24-x
43 NEXT x

S@ GO TO 1@

El programa produce dos sonidos: el tono de

uno de ellos va aumentando y el del otro decreciendo.
Este efecto se consigue combinando dos
instrucciones con la palabra clave BEEP. Dichas
instrucciones repiten dos notas de diferente tono

con una separacion de apenas una centésima

de segundo.

Sonido y vision

Los efectos de sonido producidos por su
Spectrum pueden combinarse con la accion
que se desarrolla en la pantalla de television
Para demostrar como se anade sonido a un
programa examinaremos un ejemplo. Volvamos
pues al programa de la “Arana veloz en la
pagina 34".

Recuerde que insertamos una instruccion
PAUSE en la linea 135 para disminuir la
velocidad de la accion. En lugar de reducir la
velocidad del programa de esta forma, se
puede programar una pausa que produce
sonidos. Cambie la linea 135 del programa
como se indica a continuacion.

135 GOSUB 5p0

a continuacion agregue las siguientes, lineas al
programa.

200 STOP

S@0@ FOR p=40-1t TCI 38-t STEP -1
S1ie@ BEEP ©.02,

S2e NEXT p

532 RETURN

Ejecute el programa y vera como la arana hace
un sonido especial cuando desciende. La nueva
subrutina que controla el sonido le indica al
ordenador que emita tres notas muy
rapidamente, bajando el tono de estas notas a
medida que la arana desciende a la proxima
posicion en la pantalla. Pruebe a anadir mas
notas cambiando el contenido de la linea 5p9.
También es posible aumentar o disminuir la
velocidad de las notas alterando el valor 9,92 en
la linea 510.

Para incrementar el volumen de los
sonidos producidos por su
Spectrum se puede conectar el
enchufe EAR o MIC a un
amplificador o a un altavoz.

El procedimiento mas sencillo es
utilizar el cable del cassette del
Spectrum para conectar el punto de
conexion EAR o MIC al enchufe
MIC de una grabadora en
cassettes. Si fuera necesario
extraiga el cassette de la
grabadora. Ponga en marcha la
grabadora de cassettes y oprima

(REVERSE), o FAST FORWARD

(CUE) (AVANCE RAPIDO). Ajuste

el control del volumen de la
grabadora de cassettes. Ahora
debe oirse el sonido producido por
el ordenador, emitido por el altavoz
de la grabadora. También es
posible utilizar audifonos con la
grabadora de cassettes.

Otra posibilidad, si desea obtener
sonidos de gran calidad, es
conectar su Spectrum a un equipo
de musica de alta fidelidad. En este

para conectar su Spectrum y un
enchufe para la conexion al equipo
de musica. El Spectrum produce
una senal similar a la senal de
salida de las grabadoras de
cassettes, y por tanto se podra
conectar su ordenador a los puntos
de conexion REPLAY, o LINE IN de
su equipo de musica.

caso, necesitara un cable especial
Valores de tono para efectos musicales los controles PLAY, REWIND con un enchufe macho de 3,5 mm
A continuacién se indican los tonos mas bajos a Ios mas altos en | las notas agudas debe anadirse 1 al
valores de los tonos de su las dos claves (la clave baja o clave | valordeltono, y para las notas graves
Spectrum, la gama va desde los  de fa y la alta o clave de sol). Para  se debe por el contrario restar 1.
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COMO REGISTRAR SUS
PROGRAMAS

L e e,

Tarde o temprano encontrara que es conveniente
almacenar sus programas en cintas de cassette.
El primer paso es conectar una grabadora de

cassettes a su Spectrum para luego proceder al

Primero conecte su Spectrum con una

grabadora de cassettes de tipo adecuado,
utilizando con tal proposito el cable especial, tal como
se describe en la pagina 14. Compruebe que solamente
el enchufe MIC del Spectrum se encuentra conectado
en la grabadora de cassettes.

Si la grabadora de casselles cuenta con
controles de volumen y de volumen de Ie}
grabacion, ajustelos a dos tercios del maximo. Si no
cuenta con estos controles, no se preocupe, porque los
niveles de la grabacion se ajustaran
automaticamente.

@ Introduzca por el teclado de su ordenador la
palabra clave SAVE seguida por veI nombre del
programa que desea registrar entre comillas, por
ejemplo

SAVE “prog2”

Se puede utilizar cualquier combinacion de hasla un
total de diez letras o numeros para designar un
programa. A conltinuacion introduzca la palabra clave
ENTER. La linea que contiene la palabra clave SAVE
desaparecera y en su lugar podra ver la instruccion de
operacion de la grabadora de su ordenador.

key .

Start tape, then press any

registrar (SAVE) el programa que se encuentra
en la memoria del ordenador. La ventaja de
registrar y almacenar los programas en cassettes
es obvia: en el futuro, cuando los vuelva a
necesitar, podra cargarlos directamente del
cassette, utilizando el procedimiento descrito en
las paginas 14 y 15. El objetivo de estas paginas
es ensenarle a registrar programas y también a
verificar que los programas se han grabado
correctamente.

E Ajuste los controles de la grabadora de
cassetles para registrar o grabar el programa.
El procedimiento usual es presionar simultaneamente
las teclas RECORD y PLAY de la grabadora. A
continuacion oprima cualquier lecla en su Spectrum.

Espere mientras el Spectrum registra el
programa. Al principio vera bandas de color
rojo y azul ascendiendo lentamente en la panlalla.

Entonces el ordenador proyecta una serie de franjas
azules y amarillas. Esto indica que el Spectrum se
encuentra enviando el nombre del programa a la cinta
de cassetle.

Se produce un breve intervalo seguido otra vez
por las franjas rojas y azules. Nuevamente
aparecen las franjas amarillas y azules, cuando el

Spectrum envia el programa a la cinta. La operacion de
grabar un programa extenso puede tomar varios

Cuando el programa se haya grabado en la

cinta, su ordenador se lo hara saber enviando
el mensaje @ OK,9:1. Detenga ahora la cinta. El
programa esta grabado, y si lo desea puede controlarlo
o verificarlo.

Verificacion de un programa

Aunque el ordenador haya transmitido el programa que
se encuentra en su memoria a la cinta de la grabadora
de cassettes, usted no tiene la seguridad de que el
programa se haya grabado correctamente
Afortunadamente, su Spectrum si puede verificar la
calidad de la grabacion.

A este procedimiento se le denomina “verificacion"”.

* En primer lugar vuelva a enrollar la cinta hasta el punto

en el que comenzo la grabacion (utilice para ello el
contador de revoluciones). Conecte luego el enchufe
EAR del Spgetrum al enchufe EAR de la grabadora de
cassettes (no es necesario retirar la conexion entre los
enchufes MIC). Cuando haya completado las
conexiones, introduzca por el teclado la palabra
VERIFY seguida por el nombre del programa entre
comillas. Oprima la tecla ENTER y conecte la
grabadora. A continuacion volvera a repetirse la
secuencia de bandas de color en la pantalla de
television: en primer lugar las bandas seran rojas y
azules, y en segundo lugar azules y amarillas. EI
nombre del programa aparecera en la pantalla y
permanecera alli hasta que se complete el proceso de
verificacion.

Alfinal de la segunda serie de franjas azules y amarillas
aparecera en la pantalla el siguiente mensaje:

1. Escriba el nombre del programa en la etiqueta del
cassetle o en la cartulina de indice en el momento de
registrarlo. Utilice el mismo tipo de letras que aparecen en
la pantalla de television (mayusculas o minusculas). Si su
grabadora de cassettes tiene un contador de revoluciones
tome nota de estas antes de iniciar la grabacion y después
para facilitar la tarea de localizacion del programa en el
futuro.

2. Antes de registrar el programa, anote el nombre del
programa en una linea de programa al principio de éste,
precedido por la palabra clave REM, por ejemplo:

5 REM programa LA ARANA VELOZ. Version 3

Al ejecular el programa, el ordenador ignorara todas las
sentencias precedidas por la palabra clave REM. Esta
palabra clave es muy util porque le permitira incluir
comentarios y notas en su programa que le serviran como
referencias en el futuro.

? OK,p:1

Este mensaje significa que el Spectrum ha comparado
el programa registrado en la cinta con el programa
almacenado en su memoria, y ha verificado que
efectivamente, son idénticos.

Ahora puede tener la seguridad de que su programa ha
sido grabado correctamente en el cassette.

igram- progz

Si su ordenador no visualiza el informe @ OK §:1, esto
significa que la grabacion no ha sido correcta. En este
caso, se deben tomar las medidas siguientes: En primer
lugar se debera consultar la seccion Preguntas y
respuestas sobre los programas pregrabados, de la
pagina 16. Recuerde que siempre puede ocurrir que el
programa se grabara correctamente, y que la dificultad se
deba a que no es posible cargarlo de nuevo en el
ordenador para su verificacion. Examine el procedimiento
de verificacion y corrija cualquier error. A continuacion,
vuelva a enrollar la cinta y repita el procedimiento de
verificacion. Si el ordenador todavia no consigue verificar
el programa, le sugerimos que consulte la seccion
Soluciones a los problemas que pueden presentarse
en la grabacion de programas, de la pagina siguiente.
—~NOTA: No oprima la tecla NEW, ni reinicialice (reset), ni
apague el ordenador, sin tener la seguridad de que cuenta
con una copia correcta en la cinta de cassette. Si lo hace,
perdera el programa almacenado en la memoria del
ordenador.

Iniciacion automatica de programas

Se puede anadir el nombre del programa (siempre entre
comillas) a continuacion de la palabra clave SAVE, y
seguido por la instruccion LINE 1. Por ejemplo:

SAVE “ARANA VELOZ" LINE 1

En este caso, el procedimiento para grabar el programa es
similar al anteriormente explicado, pero al verificar la
grabacion no debe incluirse la instruccion LINE 1 después
de VERIFY y el nombre del programa. La ventaja de
anadir este comando en la instruccion SAVE, es que en el
futuro, al cargar el programa en el ordenador, éste lo
ejecuta automaticamente, tan pronto como se termine de
cargarlo. En este caso, por tanto no es necesario introducir
lainstruccion RUN para indicar al ordenador que ejecute el
programa. (Recuerde parar la grabadora cuando se haya
cargado el programa en el ordenador.)

Lo que sucede en este caso es lo siguiente: el programa
comierza en la linea 1, si el ordenador no encuentra una
linea 1, entonces avanza a la primera linea del programa.
Cuando se cambia el nimero 1 a otro nimero, el
ordenador iniciara el programa automaticamente en la
linea con ese numero.

Registro de pi con las palabras clave CODE, SCREENS o DATA

. gue contengan las palabras clave CODE 0 SCREENS para grabar

La palabra clave SAVE también puede utilizarse en programas

una determinada parte de la memoria del ordenador, y
conjuntamente con DATA para registrar una matriz (array).
Consulte al respecto las secciones que tratan sobre las
instrucciones SAVE CODE, SAVE SCREENS, y SAVE DATA, en
la Guia de referencia del programador.




Soluciones a los problemas que surgen al grabar programas en cinta

Comenzar aqui
SAVE “nombre”

Al terminar de registrar
VERIFY “nombre”

Se ha completado correc-

No se visualiza Mensaje de tamente el procedimiento de
el mensaje de vermcamgn seguido verificacion (y por tanto el
9 OK,9:1 © proceso de registro es

0 OKQ:1 también correcto)

La verificacion da un
mensaje de error

¢Error en el proceso
de registro?

Consulte la seccion “solucion
a los problemas que pueden
surgir al cargar programas”.
Enrolle la cinta.

Programa verificado

—J
Error al cargar el
programa — por ej.
volumen demasiado
bajo

¢El enchufe
EAR de la grabadora
estaba conectado al
pecirum durante

SI NO

¢Aparece el nombre
del programa?

¢Nombre del
programa
correcto?

El programa no ha sido registrado,
probablemente debido a alguna de
estas razones: el enchufe MIC de la
grabadora no estaba conectado al
Spectrum, el volumen de la
grabadora estaba demasiado bajo,
se comenzo a registrar el programa
sobre el inicio de la cinta, o la
grabadora se encontraba
desconectada.

FEE | —f

Introduzca el nombre
ML correcto del programa
(¢ las letras mayusculas
y minusculas son
las correctas?)

Desconecte el enchufe
EAR de la grabadora

Repita el
'I procedimiento SAVE
“nombre”

Corrija el erroren la /—
operacion SAVE
“nombre”

APRENDA EL FUNCIONAMIENTO
'DE SU ZX SPECTRUM +

Este capitulo describe los diversos componentes de su ZX
Spectrum + y explica su funcionamiento. También le indica cémo
utilizar equipos o “periféricos”. Estos equipos se conectan al
ordenador para incrementar su rendimiento y transformarlo en un
sistema completo de proceso de datos. Finalmente, usted tendra la
oportunidad de aprender mas de los aspectos técnicos de su
ordenador, incluyendo la forma en que se organiza su memoria.
Tambiéen le suministraremos informacién sobre las
especificaciones técnicas del Spectrum.




COMPONENTES

Comenzaremos esta seccion con un buen
consejo: si desea aprender mas acerca de su
Spectrum lea este capitulo, pero jno abra su
ordenador! Recuerde que si lo abre invalidara su
garantia, y, lo que es peor, corre el riesgo de
danar alguno de los componentes.

En el interior de caja se encuentran dos
conectores de cinta que interconectan el teclado
del ordenador Spectrum con los demas
componentes. Estos ultimos vienen instalados en
un unico tablero de circuitos impresos. El tablero
contiene elementos eléctricos de tipo estandar,
tales como resistencias y condensadores, pero
sus elementos mas importantes son los
microchips rectangulares de color negro,
dispuestos independientemente o en bloques.

El interior de un circuito integrado (chip)

La parte funcional de un chip es en realidad
bastante mas pequena que la envoltura de
plastico que lo contiene. La envoltura del chip se
ha disenado principalmente para albergar las
conexiones que éste necesita. Estas conexiones
permiten su union con los puntos de conexion
que se encuentran colocados en el panel de
circuitos. Estos chips en si mismos son placas
pequenas de silicio que contienen miles de
bifurcaciones eléctricas. Cada una de estas
bifurcaciones actua como un conmutador que
permite detener, pasar o almacenar las senales
que le llegan. El procedimiento es muy sencillo,
pero existen tantas bifurcaciones operando
conjuntamente sobre el mismo chip, que el
sistema, considerado como un todo, puede
producir senales complejas que almacenan

0 procesan informacion con una velocidad

y precision enormes.

¢Como se conectan los chips con el resto del sistema?

Por lo tanto, en general, podemos decir que el
Spectrum es un circuito eléctrico de gran
complejidad. Cuando el ordenador se encuentra
en funcionamiento, se esta transmitiendo un flujo
continuo de impulsos eléctricos a través de los
caminos internos de cada chip, y también entre
éstos y los demas componentes del sistema. Asi
es como funciona el ordenador.

Pero, ;como se controlan estos procesos para
estar seguros de que la senal correcta llega al
punto indicado, justo en el momento en el que se
necesita? En el interior de uno de los chips se
encuentra escondido el reloj del ordenador. El tic
tac de este reloj es el resultado de una serie de
impulsos electricos constantes.

El interior de su
Spectrum

En esta vista del interior
de su ordenador se han
retirado las dos cintas
conectoras del teclado.

Uncommitted Logic
Array (ULA)

Este chip genera las
imagenes en la pantalla de
television, partiendo de la
informacion almacenada
enla RAM. También opera
como control del sistema.

Punto de conexion del
teclado

En este punto se une uno
de los conectores de cinta
que va unido al teclado

PAL (Phase Alternation
Line) encoder

Este componente cambia
o traduce las senales
producidas por los
circuitos del ordenador en
senales de color para su
televisor.

Cuando el Spectrum se
encuentra operando, al
oprimir una tecla se ponen
en conexion un par de
cables situados debajo del
teclado. Esto genera una
senal codificada que se
envia a la Unidad Central
de Proceso (Central
Processing Unit o CPU).

Salidaala TV
Produce la senal que es
transmitida a la television.

RAM (Random Access
Memory)

Uno de los componentes
principales de la memoria total
del ordenador (el otro es la
ROM). En ella se pueden

almacenar programas u otro tipo

de informacion. Este chip

contiene el programa introducido

por usted en el ordenador y

cualquier otra informacion que el

programa necesite, como por
ejemplo, valores para sus
variables. La capacidad de

memoria RAM de su Spectrum es

48K. El contenido de esta
memoria puede modificarse
desde el teclado del ordenador.
También se puede borrar el
contenido de la memoria RAM
mediante el control de reajuste

(reset), 0 apagando el ordenador.

Enchufes para la
grabadora de cassettes
Se emplean para transmitir
informacion y programas
desde la grabadora a la
memoria RAM del
ordenador, o bien para
transmitirlos desde la
memoria a la cinta de
cassette, con el fin

de almacenarlos.

ROM (Read Ol
Memory,
Literalmente ROM signifi

“memoria que solamente

puede ser leida”. Es el otro
componente principal de la
memoria total del ordenador. El
ROM de su ordenador tiene

una capacidad de 16K, y
contiene las instrucciones para
las operaciones permanentes
requeridas por la CPU. Entre
otras tareas traduce las
instrucciones en BASIC de

los programas, a un lenguaje que
puede ser comprendido por la
CPU. El contenido de esta
memoria ROM no puede ser
modificado o alterado desde el
teclado, a diferencia de lo que
sucede con la memoria RAM.

Chips ldgicos

Estos chips actuan como
puntos de interconexion en el
proceso de intercambio de
informacion entre la CPU

y la memoria RAM.

Central Processing Unit
o CPU (Unidad Procesadora
Central)

Este es el cerebro de su
ordenador. EI CPU del
Spectrum es un micro-
procesador Z80. La
unidad CPU lleva a cabo
todas las tareas de
computacion, calculos y
controla la operacion total
del Spectrum.

Enchufe de corriente
eléctrica CD de 9 volt

Es la conexion a la
fuente de alimentacion

Conector de reborde
Este conector vincula su
Spectrum con equipos
externos, por ejemplo una
impresora.

Punto de conexion del
teclado 1
En este punto se une uno
de los conectores de cinta
que van unidos al teclado.

Regulador de voltaje
Controla el voltaje para
evitar cualquier cambio

en la electricidad que

Altavoz
Este componente produce pueda afectar al
los sonidos. ordenador.
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¢COMO FUNCIONA su
ZX SPECTRUM +?

e

El ordenador ZX Spectrum + esta compuesto,
desde el punto de vista operacional, de cuatro
partes principales: unidades para la introduccion
de los datos, mediante las cuales se facilita

al ordenador la informacion necesaria

(un ejemplo es el teclado); memorias
temporales y permanentes, que

almacenan informacion (incluyendo

programas e instrucciones de operacion):

la Unidad Central de Proceso (CPU) que
ejecuta las instrucciones del programa; y las
unidades de salida (o output) al usuario.
Introduccion y ejecucién de un programa
¢Que sucede en el interior de su Spectrum
cuando usted introduce y ejecuta un programa?
Por ejemplo, un programa de una sola linea como
el siguiente:

10 PRINT 6+2

Primero, usted ha operado el teclado. Debajo del
teclado se encuentra una red de cables.
Cada vez que se oprime una tecla entran en
contacto un par de estos cables, produciendo
una senal que se envia a la CPU. La CPU
produce el codigo correspondiente y lo transmite
a la memoria RAM donde se almacena la senal.
Al ejecutar el programa, la CPU recibe los
codigos almacenados en la memoria RAM uno a
uno, en el mismo orden que en el programa.

En nuestro ejemplo, la CPU recibira en primer
lugar el codigo para la palabra clave PRINT. Es
un codigo particular que le indica a la CPU que
debe tomar un codigo de operacion especial
guardado en su memoria ROM. Este codigo de
operacion es transmitido a la CPU, la cual se
prepara para ejecutar las instrucciones. En este
ejemplo la instruccion es sencilla: escribir algo
sobre la pantalla de la television. A continuacién
la SPU recibe el valor 6 contenido en la memoria
RAM. Este valor también ha sido traducido al
codigo. La CPU lo recibe y lo guarda en una
pequena memoria interna denominada
“registro”. La senal siguiente es el codigo para la
suma, la CPU toma el valor 2 de la memoria RAM
como en el caso del numero 6. El valor 2 también
ha sido traducido al codigo comprendido por la
CPY y es sumado al valor 6 que se encuentra
almacenado en el registro. El resultado es 8. La
CPU traduce este resultado en otro codigo y
finalmente, el nimero 8 es visualizado en la
pantalla.

Almacenamiento de un programa

Cuando se le indica a su procesador que
almacene el programa en una cinta de cassette la
CPU nuevamente toma los codigos de la
memoria RAM. Pero en lugar de ejecutar las
instrucciones, las envia a una unidad
convertidora que los transforma en senales de
sonido. Estas son las senales que seran
transmitidas a la grabadora de cassettes y
registradas en la cinta.

Al cargarse el programa en el ordenador, se
produce el proceso inverso: las sefales de
sonido son transformadas en cédigos de
ordenador por el convertidor.

Codigos binarios

Todos los codigos que hacen funcionar su Pimerd
Spectrum son binarios. Se denominan
binarios porque estan compuestos Numero

6
A R B

solo contienen dos cifras, @ y 1. Por
ejemplo, el nimero binario para el 6
decimal seria: 000 1 1 0.

En el interior de su Spectrum, estos
codigos consisten en unas secuencias
rapidas de impulsos eléctricos. Cuando

elordenador

memoria

eléctrica equivale a un 1 binario. Si no se
produce un impulso en un punto

grabadorao
recibida porel

tanto, el valor 6, equivale a: ¢impulso?
Si-Si-8i-si-8i-n0-no-si.

En el diagrama adjunto puede apreciarse
como el ordenador utiliza, para mover
informacion de un punto a otro del
sistema, diversos tipos de informacion
traducidos a codigo binario.

lagrabadora

registrado en
anta

unicamente por dos tipos de senales. Sinayie
Estas senales pueden representarse en -
numeros binarios, esto es, numeros que ;e:;l’gncddvgo

moviendose en

uno de estos impulsos llega a cualquier Edsidsbnenn
4 f almacenado en
punto del sistema, esta breve rafaga las celdas de la

Sefal en codigo

especifico, y en un momento determinado, f,'::s’r'gm i
ello equivale a un @ en binario. Por cintadela

ordenador desde

Codigobinario

pulsacionno  pulsacion si
(apagado) (encendido)

enviadoa obtener de carga eléctricano
- lamemoria lamemoria -(apagadu)
carga eléctricasi

(encendido)

enviado a obtener de sonido sonido
lacinta lacinta bajo alto

- registrar replay ‘ nomag mag

ejemplo la pantalla de television. Las flechas en un solo
sentido indican los caminos que solo operan

en una direccion. Las flechas con dos puntas

indican caminos que pueden operar en dos

El diagrama muestra como la informacion codificada se
procesa en el ordenador. Pueden apreciarse las

diferentes etapas, desde la introduccion de informacion
en el ordenador, a traves del teclado, por ejemplo, a su

paso a través de los distintos sistemas de proceso del direcciones.
Spectrum, hasta las unidades de salida, como por
UNIDADES DE ENTRADA MEMORIA PERMANENTE
il [ Memoria Rom

Teclado Contiene las instrucciones de operaciones
Préduce programas e informacion ! F para la CPU N

Cartucho ROM

Chip que contiene programas
permanentes. Cuando se conecta.
substituye a la ROM del ordenador.

Palancas de control (joystick)
Producen senales de control.

I

Interface Interface

Une los sistema perifericos de Une el cartucho ROM con el conector
introduccion de datos con el conector del BUS
del BUS.

MEMORIA TEMPORAL

Microdrive para almacenar
informacion

Almacena programas e informacion.
Acceso aleatorio. f

UNIDAD CENTRAL DE PROCESO - (CPU)

Microprocesador Z89. Es el corazon del ordenador. utiliza las
instrucciones de operacion almacenadas en ROM para
ejecutar programas y controlar senales, produciendo

a partir de la inf Tambien controla las

e salida y equipos periféricos.

Interface ZX
Interface imprescindible para trabajar
con Microdrives.

unidades d

Memoria RAM
Almacena, cuando es necesario,
programas e informacion en el
ordenador.

Almacenamiento de informaci
© programas en cinta de cassette
Almacenamiento de datos o programas
de modo permanente. Acceso
secuencial.

UNIDADES DE SALIDA COMUNICACIONES CON EL MUNDO EXTERIOR

Red de ordenadores Spectrum
Se comunica con otros ordenadores

ZX Interface 1.
Aparato de television g
Visualiza los resultados en la pantalla.

RS232 !
Unidad de contacto o interface de tipo
estandard (en ZX Interface 1)

Altavoz
Produce sonidos.

Impresora
Produce copias impresas de los
programas y sus resultados.

Equipos periféricos
Comunicaciones con los equipos
periféricos estandard.

Impresora
Produce copias impresas de
programas o resultados




PROCEDIMIENTO PARA
CONECTAR EQUIPOS
ACCESORIOS

" X P N

Su ZX Spectrum + puede conectarse con una serie de
equipos periféricos que incrementaran su rendimiento
transformandolo en un sistema de proceso de datos
poderoso. En el mercado se puede disponer de una
amplia variedad de equipos periféricos Sinclair y también
de otros tipos compatibles con su Spectrum. El
componente central es el ZX Interface 1, que permite
conectar Microdrives para un rapido manejo de
programas e informacion. Este Interface sirve también
para conectar su Spectrum a impresoras tipo

standard, o bien con un modem (modulador

— demodulador) para transmitir informacion

a grandes distancias. También puede disponerse de
otros tipos de contacto o interfaces que conectan

al ordenador cartuchos ROM enchufables, y que
sirven para cargar programas instantaneamente.

Con estos elementos se pueden instalar bastones de
mando (joysticks) para sus juegos.

ordenador.

Carga de un microdrive

Los cartuchos de Microdrive

se insertan en la ranura situada
en la parte anterior del
Microdrive.

Impresoras compatibles con su Spectrum

Algunas impresoras se pueden conectar directamente a
su ordenador mediante el conector del BUS de su
Spectrum. Por ejemplo, si ya tiene una impresora Sinclair
ZX, puede conectarla a su ordenador sin necesidad

de anadir interface. Sin embargo, si desea

utilizar impresoras que requieran una salida

del tipo RS232, debe utilizar el enchufe D del

ZX Interface 1.

ZX Interface 1

El ZX Interface 1 de Spectrum se conecta a la parte
posterior y a la base de su Spectrum. Su finalidad es
permitirle conectar su Spectrum con una serie de equipos
periféricos. Se pueden conectar un maximo de hasta
ocho Microdrives, otros sesenta y tres ordenadores
Spectrum o, a través de su Interface RS232 standard,
una amplia variedad de equipos periféricos

standard.

Los microdrives y los cartuchos Microdrive pueden
reemplazar la grabadora de cassettes y las cintas para
almacenar informacion. Cuando se emplean los
cartuchos Microdrive, es posible registrar, verificar y
cargar programas en cuestion de segundos. Cada
cartucho tiene suficiente capacidad como para
almacenar 85K de informacion y utilizando el maximo de
ocho Microdrives, su Spectrum tendra una capacidad
de almacenamiento en linea de 68pK! Cualquier
programa sera ubicado automaticamente,
con un tiempo de acceso tipico de apenas
3,5 segundos.

Conexion de equipos periféricos

El Interface 1 se enchufa permanentemente en

el conector del BUS del ordenador que se
encuentra situado detras y debajo de éste. El dibujo
nos muestra el sistema antes de ser conectado al

. Interface standard RS232 con un enchufe de nueve vias

Su ordenador puede conectarse con otro ordenador
mediante el cable de red incluido con el Interface. Este
segundo ordenador puede ser tanto un ZX Spectrum
como un ZX Spectrum +. De esta forma, el ordenador
ofrece la posibilidad de construir una red de
ordenadores, con un maximo de 63 unidades
Spectrum.

El ZX Interface 1 de Spectrum también incluye un

en D (9-way D). Se dispone ademas de un cable de
conexion de tipo standard.

Interface para
el cartucho
ROM/Joystick

Las impresoras tipo standard se conectan al
ordenador mediante el ZX Interface 1.

Cartuchos ROM y joysticks

Los interfaces como el ZX Interface 2 le permiten
conectar cartuchos ROM y palancas de control
(joysticks). En el caso de los cartuchos ROM, la
informacion que contienen se carga automaticamente
en el ordenador cuando éste se conecta, y no es
necesario invertir mucho tiempo en cargar programas
o informacion desde la cinta magnética.

Conector del BUS
Este enchufe se utiliza
para conectar al
ordenador equipos
perifericos.

Unidades Microdrive
Se pueden conectar a
su Spectrum hasta ocho
unidades de este tipo.

Cable de cinta

Conecta el Microdrive
con el ordenador a
través del ZX Interface 1.

Instalacién de un cartucho ROM

El cartucho ROM se inserta en el

Interface. Al conectarse el

ordenador, el programa del

cartucho ROM se carga

automaticamente en el Spectrum, Nota

Advertencia
Los equipos periféricos deben
conectarse siempre antes de
conectar el ordenador.

dejando sin utilizar el ROM situado

El ZX Spectrum + tiene dos soportes que pueden ‘
en el interior del ordenador. P p que p J

emplearse para inclinar el teclado. Cuando se instala el
ZX Interface 1 no es necesario emplearlos.
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MAPA DE LA MEMORIA
DEL ZX SPECTRUM +

O G R e S
La fotografia del interior del ordenador Spectrum que se
puede ver en las paginas 42 y 43, nos muestra, entre
otros componentes un chip para la memoria ROM y 16
chips mas pequenos para la memoria RAM. El conjunto
de todos estos chips constituye la totalidad de la
memoria del Spectrum. El Spectrum tiene una memoria
con 65536 unidades de almacenamiento (storage units),
cada una de las cuales contiene un byte (un numero
entre @ y 255). Cada unidad se identifica por un numero
que se llama su direccion.

ROM — Read Only Memory — en inglés, significa
memoria solo para lectura, es decir una memoria que
puede ser leida por el ordenador, pero que no puede ser
utilizada por el usuario para almacenar en ella su
informacion. Esta memoria permanente contiene las
instrucciones para la operacion de la Unidad Central de
Proceso (CPU). La capacidad de estos chips ROM es
16K. Esto significa que el chip puede contener 16x 1024
bytes o direcciones (en total 16384 bytes). Estos
bytes solo pueden leerse y no pueden modificarse.

(Si fuera posible cambiarlos la consecuencia seria
que el ordenador no podria continuar

funcionando.) Para examinar el contenido de

una posicion o direccion en la memoria del ordenador
se utiliza la palabra clave PEEK que en inglés
literalmente significa mirar.

RAM significa Random Access Memory, es la
memoria a la cual el usuario tiene acceso y contiene
todos los programas e informacion introducida en el
ordenador desde el teclado o por otros medios. La
capacidad de la memoria RAM del Spectrum es 48K, es
decir, este sector de la memoria total contiene 48x 1024
bytes o direcciones (en total 49152 bytes). Random
Access significa en castellano “Acceso aleatorio” o
“Acceso al azar”, lo que indica que cualquiera de las
direcciones de este sector de la memoria puede ser
modificada por el programador. Para cambiar el
contenido de una direccion en la memoria RAM se
utilizan sentencias conteniendo la palabra
clave POKE.

Las direcciones de la memoria se extienden desde @
hasta 65535. De ellas, la primera cuarta parte forma la
memoria ROM vy el resto la memoria RAM.

Variables de sistema

La columna de la derecha muestra la organizacion de la
memoria del Spectrum. El diagrama indica la posicion de
las diversas partes que controlan el ordenador. La
posicion de varias de estas partes puede cambiarse, y
sus limites vienen determinados por variables del
sistema.

Las variables del sistema utilizadas por el ordenador
Spectrum no son variables como las que existen en el
idioma BASIC. Las variables de sistema son nombres
para ciertos valores Utiles ubicados en direcciones
o posiciones particulares de la memoria del ordenador.
La finalidad de estos nombres es ayudarle a recordar la
importancia del valor almacenado en cada una de estas
posiciones. Por ejemplo, la variable del sistema
RAMTOP es la direccion del punto més alto del espacio
de la memoria RAM. El valor de esta variable establece
la cantidad de espacio disponible para almacenar los
programas en BASIC y también los valores de las
variables.

Mapa de la memoria del Spectrum.

Gréaficos definidos por el
usuario

RAMTOP
Pila GOSUB
Pieza de repuesto

STKEND
Pila del calculador
Espacio de trabajo SHItBGT
temporal
INPUT, entrada de
datos o informacion WORKSP
Comando o linea de
programa que se esta
editando E-LINE
Variables

VARS
Programa en BASIC

PROG
Informacion del canal
Mapas del OpaNS
Microdrive

23734
Variables
de sistema

23552
Memoria intermedia
de la impresora

23296
Atributos

22528
Archivo de la
presentacion visual

16384
16K ROM

WV X181

APRENDA EL BASIC
QUE UTILIZA SINCLAIR

Este capitulo describe los detalles del BASIC que emplea
Sinclair; es un sumario sobre su empleo y otros detalles
adicionales de las palabras clave. Esta informacion cubre los
aspectos necesarios para crear desde programas sencillos,
hasta los mas complejos y avanzados. Este capitulo no se ha
organizado para su lectura desde el comienzo hasta el final. Su
estructura es mas bien la de un diccionario para la programacion,
y le permitira sacar el maximo provecho de su Spectrum.
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GUIA DE REFERENCIA DEL
PROGRAMADOR; USO DE LAS
PALABRAS CLAVE DEL

BASIC DE SINCLAIR

Clases de Palabras Clave

Las palabras clave pueden clasificarse entre una y cuatro
clases.

Comandos

Un comando es una palabra clave que le indica al ordenador
que debe ejecutar una determinada accion. Ciertos
comandos se pondran en practica inmediatamente, por
ejemplo: RUN, LOAD.

Instrucciones B

Como los comandos, las instrucciones son palabras clave
que le indican al ordenador que debe ejecutar una
delerminada accion. La diferencia entre ambos radica en que
las instrucciones estan incluidas en un programa, y por lo
tanto se llevan a la practica unicamente cuando el ordenador
ejecuta el programa.

Ejemplos DRAW, INPUT.

Funcion

Es una palabra clave que produce un valor. La funcion puede
formar parte de un comando o una instruccion. Ejemplos:
RND, INT.

Operador logico

Esunapalabraclave que se empleapararealizar procesos
logicos.

Puede incluirse en un comando o en una

instruccion y determina si una condicion especificada
es verdadera o falsa.

Esta guia contiene una descripcion completa de todas
las palabras claves en BASIC disponibles en el ZX
Spectrum +. Cada entrada incluye informacion sobre los
siguientes aspectos:

B Posicion de la palabra clave

B Clase de palabra clave

B Proposito de la utilizacion de esta palabra clave

B Empleo de la palabra clave

B Formato utilizado al redactar un programa que
contiene la palabra clave

B Codigo del conjunto de caracteres

Los detalles referentes a la posicion, propdsito, empleo y
codigo del juego de caracteres no requieren mas
explicacion. La informacion sobre clase y formato es algo
mas compleja. Por lo tanto, le sugerimos que, para
hacer un mejor uso de la guia, primero estudie
cuidadosamente la informacion en esta pagina.

Numeros y variables

Numeros

Se almacenan con una precisién de 9 a 10
digitos. La gama de numeros que se pueden
manipular va desde 19*®hasta 4*1939. +

Variables aceptadas

Numericas. De cualquier longitud, comenzando
por una letra. Se ignoran los espacios y todas las
letras se convierten en mindsculas, por tanto no
se distingue entre mayusculas y minusculas.
Cadena. Cualquier letra unica seguida por un
signo de dolar, $. No se distingue entre
mayusculas y mindsculas.

Matriz. Para variables de matriz, véase la seccion
que trata sobre DIM.

Formato de las palabras clave

La seccion que trata del formato de las palabras clave
describe la sintaxis correcta de cada palabra clave,

y demas factores incluidos en una instruccion que se ha
introducido al ordenador. Los elementos que se

combinan con palabras claves, incluyen variaoles

y valores. En el texto para describir el formato correcto
de una determinada palabra clave, utilizaremos las
siguientes abreviaciones.

Abreviacion Explicacion Ejemplo

const-num Una constante numérica (nimero) 245

var-num Una variable numérica (una variable que puede contener un nimero) suma

expr-num Expresion numérica (cualquier combinacion de constantes y variables suma*24.5
numeéricas que producen un nimero como resultado) RND*7

const nimero Una constante, variable o expresion numérica cuyo valor se

entero var numero redondea al numero mas proximo

entero expres numero entero 3

const de cadena Una constante de cadena o cadena (cualquier “ZX Spectrum+"

combinacion de caracteres entre comillas)

var de cadena

Una variable de cadena (una variable que puede contener un cadena)  a$

expr de cadena

Una expresion de cadena (cualquier combinacion valida de

a$+"ZX Spectrum+"

fodl

constantes de cadena y variables de cadena que suministre una cadena) a$ (6 TO 8)

letra Cualquier letra maydscula o mindscula Y x

letra$ Cualquier letra mayuscula o mindscula seguida del signo $ B§ a$

cond Una condicién, o una sub-condicion insertada dentro x=10 AND t<10
de una condicion

instruccion Cualquier instruccion en BASIC valida al ser utilizada. IFt>10 THEN STOP

Un elemento opcional que puede ser repetido

numeérico o de cadena respectivamente.

NOTA: En el texto los términos valor numérico (numeric value) y valor de cadena (string value) denotan cualquier elemento

i

Los signos del BASIC de Sinclair

Signo Ubicacién
$ 4
: 7
( 8
) 9
<= Q
<> W
>= E
= R
> T
i H
= J
e K
= L

Accion/Use

Variable de cadena
Inicia nueva linea

Abre paréntesis

Cierra paréntesis
Menor o igual que
Diferente de

Mayor o igual que
Menor que

Mayor que

Elevar a la potencia
Resta. Numero negativo.
Suma. Numero positivo

Igual

Tecla.

Tecla;

Tecla”

3 Tecla,

Separa instrucciones en un
programa

Division
Multiplicacion
Punto decimal

Controla visualizacion de
informacion en la

pantalla. Separa instrucciones
dentro de una misma linea de
programa.

Abre y cierra una cadena.

Controla visualizacion de
informacion en la pantalla.
Ubica informacion en las
columnas @ o 16 en la pantalla.
Separa los valores colocados a
continuacion de una palabra
clave.

: Juego de caracteres del ZX Spectrum +

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
PRINT EDIT cursor graficos
0 coma PAPER izquierda derecha
10 | cursor cursor DELETE | ENTER numero INK control FLASH BRIGHT
abajo arriba control control control
20 INVERSE OVER AT TAB
control control conliol conlroi
30 espacio I " # $ O/O & !
o] ( ) * | + , ~ : / 0 1
5| 2 3 4 5 6 / 8 9 : :
ol < |=|>1?2 @] A B | C|D E
0 F G e J K LI M| N| O
B P Q| R S T U V |W ]| X Y
0| / [ / ] i — | £ a b C
w| d e | f ] g]h | | K | | m
10| N o) o) q r S t u v W
0| X |y |z | I | = 4@ e o
AN-lNN=-HEFEE BN-"NE. BEYER-.AN BN .
GRAPHICS| GRAPHICS JGRAPHICS| SRAPHICS| GRAPHICS[ GRAPHICS
0| d | Wl | | Y A c i : :
150 GRAPHICS JGRAPHICS [ GRAPHICS [ GRAPHICS [ GRAPHICS| GRAPHICS [GRAPHICS] ZRAPHICS| GRAPHICS] GRAPHICS
G H | ) K L M N O P
160 |CRAPHICS JGRAPHICS[GRAPHICS| GRAPHICS [GRAPHICS| rnp INKEYS | P1 N POINT
[@) R S T U
170 SCREENS | ATTR AT TAB VALS CODE VAL LEN SIN cos
180 TAN ASN ACS ATN LN EXP INT SQR SGN ABS
190 PEEK IN USR STRS CHRS NOT BIN OR AND < —
200 > — < > LINE THEN TO STEP DEFFN CAT FORMAT | MOVE
210 ERASE OPEN # CLOSE # MERGE VERIFY BEEP CIRCLE INK PAPER FLASH
2900) BRIGHT INVERSE OVER ouT LPRINT LLIST SsTOP READ DATA RESTORE
CON- OAD
230 NEW BORDER TINUE Dim REM FOR GOoTO GO SUB INPUT L
240 | st LET PAUSE NEXT POKE PRINT PLOT RUN SAVE RANDOM-
1ZE
250 IF CLs DRAW CLEAR RETURN CcoPY




ABS ABSolute value Valor Absoluto

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
G

Funcion

La palabra clave ABS produce la
magnitud absoluta de un valor numerico.
Esto es, el valor sin un signo de positivo
o negativo

Como emplear ABS

ABS va seguido de un valor numérico. Si
es una expresion debe ir encerrada
entre paréntesis. Por ejemplo:

50 LET x = ABS(y-z)

ABS retorna el valor absoluto del valor
numerico.

Ejemplo
El comando

PRINT ABS - 34,2

produce como resultado que el
ordenador visualice el numero 34,2

Formato

ABS const-num
ABS var-num
ABS (expr-num)

ACS Arc CoSine Arco CoSeno

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT W

Funcion

ACS calcula el valor de un angulo a
partir de su coseno.

Como emplear ACS

ACS debe ir seguido de un valor
numeérico. Si es una expresion, esta
debe estar entre paréntesis. Por
ejemplo:

60 LET x = ACS(y'2)

El valor a continuacion de la palabra
clave ACS (y * z en el ejemplo) es el
coseno del angulo requerido y puede
variar entre + 1y — 1. ACS retorna el
valor del angulo en radianes (no en
grados). Para convertir los radianes en
grados se multiplica el valor retornado
por ACS por 180/PI.

Ejemplo
PRINT 18p/Pl * ACS 0.5

El resultado es 60, angulo en grados que
corresponde a un coseno de valor 0.5.

Formato

ACS const-num
ACS var-num
ACS (expr-num)

AND

Posicion en el teclado
SYMBOL SHIFT

Operador logico/funcion

AND opera como un operador logico,
para determinar la veracidad de una

combinacion de condiciones. Solamente
produce el efecto deseado si todas

las condiciones enumeradas en la
sentencia son verdaderas. AND tambien
actua como una funcion para

ejecutar operaciones binarias en dos
valores de cadena o dos valores
numericos.

Como emplear AND

Como un operador logico. AND vincula
dos condiciones incluidas en una
instruccion en la que se desea
establecer la veracidad del conjunto. Por
ejemplo:

99 IF x=y+z AND time<10
THEN PRINT “Correcto”

ASN Arc Sine

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT Q

Arco Seno

Funcion

ASN calcula el valor de un angulo a
partir de su seno.

Como emplear ASN

ASN debe ir seguido por un valor
numeérico. Si es una expresion, esta
debe ir entre paréntesis. Por ejemplo:

60 LET x=ASN(y'z)

Unicamente si ambas condiciones (X =
y + z) y (time<10) son verdaderas, el
ordenador visualizara la palabra
Correcto en la pantalla. Si cualquiera
de las condiciones es falsa, la totalidad
de la instruccion es falsa y asi lo
considera el ordenador que pasa

a la linea siguiente del

programa.

AND como una funcion

Como funcion, AND puede operar
relacionando dos valores numericos, por
ejemplo:

50 LET x=y AND 2z

El valor que sigue a la palabra clave
ASN (en el ejemplo y*z) es el seno del
angulo deseado, y puede variar entre
+1y —1. Obedeciendo la palabra clave
ASN, el ordenador retornara el valor del
angulo en radianes (no en grados). Para
convertir los radianes en grados se
multiplica el valor devuelto por ASN por
180/PI.

Ejemplo
PRINT 180/P1 * ASN 0.5

el resultado sera 3), el angulo en grados
equivalente a un seno de 0.5.

AND retorna el primer valor (y) si el
segundo valor (z) no es igual a @,y
retorna @ si el segundo valor (z) es 0.
AND también puede operar con un valor
de cadena (string value) siempre y
cuando éste preceda dicha palabra
clave. Los valores numéricos deben
siempre ir detras de AND, por ejemplo:

5) LET a$=b$ AND z

AND retorna el primer valor (b$) si el
segundo valor (z) no es cero. AND
retornara una cadena nula o vacia si el
segundo valor (z) es cero.

Observe que el ZX Spectrum +
asigna un valor de 1 a una condicion
verdadera y un valor de @ a una
condicion falsa. El ordenador reconoce
cualquier valor que no sea cero como
verdadero y el valor cero como falso. El
Spectrum no evalua combinaciones de
valores numéricos de acuerdo con las
tablas de veracidad estandard.

AND retorna el primer valor (b$) si el
segundo valor (z) no es cero.
AND retornara una cadena nula o vacia
si el segundo valor (z) es cero.
Observe que el ZX Spectrum +
asigna un valor de 1 a una condicion
verdadera y un valor de @ a una
condicion falsa. El ordenador reconoce
cualquier valor que no sea cero
como verdadero y el valor cero como
falso. El Spectrum no evalua
combinaciones de valores numericos
de acuerdo con las tablas de
veracidad estandard.

Formato

cond. AND cond.

expr-num AND expr-num.

expr de cadena AND expr-num.

Formato

ASN const-num
ASN var-num
ASN (expr-num)

AT

Posicion en el teclado
SYMBOL SHIFT |

Ver: INPUT; LPRINT; PRINT

ATN Arc TaNgent

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT E

Arco Tangente

Funcion

ATN le indica al ordenador que calcule
un angulo a partir de su tangente.

Como emplear ATN

La palabra clave ATN debe ir seguida
por un valor numérico. La expresion
debe ir ENCERRADA ENTRE
PARENTESIS. Por ejemplo:

60 LET x=ATN(y"2)

El valor a continuacion de ATN (en el
ejemplo: y'z) es la tangente del angulo
requerido. TN retornara el valor del
angulo en radianes (no en grados). Para
convertir los radianes a grados
multiplique el resultado suministrado por
ATN por 18p/PI.

Ejemplo
PRINT 18p/Pl * ATN 1

retornara el resultado 45, que es el
angulo en grados correspondiente a una
tangente de 1.

Formato

ATN const-num
ATN var-num
ATN (expr-num)

ATTR ATTRibutes

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT L

Atributos

Funcion

ATTR suministra informacion sobre los
atributos de una determinada posicion

de caracter en la pantalla. Los atributos
son los colores de la tinta y el papel. y si
los efectos de brillo, y “relampagueo” se
encuentrdn operando o no

Como emplear ATTR

ATTR debe ir seguido de dos valores
numericos, SEPARADOS POR UNA
COMA Y ENCERRADOS ENTRE
PARENTESIS. Por ejemplo:

159 IF ATTR(v.h)=115 THEN
GOSUB 2009

El primer valor a continuacion de la
palabra clave ATTR (“v" vertical) puede
variar entre @ y 23, y se refiere a la
posicion de una de las lineas de la
pantalla de television. El segundo valor
(“h" horizontal) puede variar entre@ y 31
y es el numero de la columna
correspondiente. ATTR devuelve un
numero que es la suma de los atributos
existentes en el punto especificado.
Este numero se compone de los
siguientes elementos:

Color de la tinta Codigo de color
(entre @y 7)
Color del papel 8 veces el codigo
de color.
Brillo 64
“Relampagueo” (Flash) 128

Ejemplo

Supongamos que un caracter situado en
la posicion 11,16, es visualizado en un
color de tinta numero 3 (magenta), color
de papel numero 6 (amarillo), y es
brillante pero no relampaguea. En este
caso cuando el ordenador recibe el
comando.

PRINT ATTR (11,16)

Respondera: 115(3+8x6+ 64+0)

ATTR en forma binaria

ATTR retorna un byte. Si el bit 7 de este
byte, (muy significativo) es 1 esto indica
que el efecto de relampagueo se
encuentra en operacion y @ que esta
apagado. Lo mismo sucede en el caso
del bit 6 que se refiere al efecto de brillo:
el bit 1 indica que se encuentra en
operacion, y el bit @ que esta apagado.
Los bits 5 a 3 se refieren al color

del papel (en binario), y los bits de

2 a 0 ofrecen informacion sobre

la tinta.

Formato
ATTR(expr-num,expr-num)

BEEP

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT L

Instruccion/Comando

La palabra clave BEEP causa que el

altavoz del ordenador emita una nota de
duracion y tono predeterminados

Como emplear BEEP

BEEP puede utilizarse para formar una
instruccion incluida en un programa o
también se puede emplear como
comando directo. Esta palabra clave
debe ir seguida por dos valores
numericos SEPARADOS POR UNA
COMA, por ejemplo:

8p BEEP x.y

El primer valor (x) puede variar entre Dy
10. Su proposito es definir la duracion en
segundos de la nota emitida. El segundo
valor (y) puede variar entre —6p a + 69
y define el tono de la nota, en
semitonos. Los valores negativos

son por debajo del “do” central,

y los positivos por encima del “do”
central.

Ejemplo
El comando

BEEP 0.5, 1

producira la nota do sostenido por
encima del do central, con una duracion
de medio segundo

Formato
BEEP expr-num. expr-num

Como emplear BORDER

La palabra clave BORDER puede
utilizarse como comando directo o bien
como instruccion incluida en un
programa. BORDER debe ir seguido por
un valor numérico, por ejemplo

3p BORDER RND*7

El valor que aparece a continuacion de
la palabra clave BORDER se redondea
al nimero entero mas proximo. Su
funcion es especificar el color del borde
como sigue:

® Negro

1 Azul

2 Rojo

3 Magenta (morado)

4 Verde

5 Azul-verde

6 Amarillo

7 Blanco

Observe que BORDER también define
el color del papel (fondo) en la parte
inferior de la pantalla. A diferencia de lo
que ocurre en el caso de las palabras
clave INK y PAPER, las instrucciones
que contienen la palabra clave
BORDER no pueden insertarse en
instrucciones que contengan la palabra
clave PRINT.

Ejemplo
BORDER 2

BIN BINary number ~ Numero BINario

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
B

BIN transforma un numero binario en un
numero decimal.

Como emplear BIN

BIN debe ir seguido por un numero
binario. Este numero binario puede
constar de hasta dieciséis numeros, 1 0
@, por ejemplo:

produce un borde de color rojo en torno
del area de visualizacion de la
pantalla.

Formato
BORDER expr numero entero

BRIGHT

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT B

Instruccion/Comando

59 POKE USR “a", BIN 10101010

La palabra clave producira el numero
decimal correspondiente al numero
binario. BIN se utiliza comunmente en
conjuncion de las palabras clave POKE
y USR para crear caracteres graficos
definidos por el usuario del ordenador,
como se hacia en el ejemplo anterior. En
este caso, 1 significa un pixel de color de
tinta y un @ significa un pixel de cclor de
papel (fondo).

Ejemplo
El comando

PRINT BIN 11111119

visualizara el numero decimal 256 que
es el equivalente del valor binario
indicado en la instruccion.

Formato
BIN (1) [0]

BORDER Borde

Posicion en el teclado
B

Instruccion/Comando

BORDER especifica el color del borde
en torno del area visualizacion de la
pantalla.

El resultado de BRIGHT es incrementar
el brillo de los colores de los caracteres
visualizados por el ordenador en la
pantalla.

Como emplear BRIGHT

La palabra clave BRIGHT puede
utilizarse como comando directo, pero
normalmente se emplea para formar
una instruccion de un programa.
BRIGHT debe ir seguido de un valor
numérico. Por ejemplo:

8p BRIGHT 1

El valor que esta a continuacion de
BRIGHT se redondea al numero entero
mas proximo, entre 1y 8, si es
necesario. Un valor de 1 determina que
todos los caracteres visualizados en la
pantalla a partir de ese momento en el
que se ejecutan las instrucciones PRINT
o INPUT, aparezcan con los colores de
la tinta (caracteres) y del papel (fondo)
mas brillantes. El valor B hace que al
visualizarse nuevos caracteres en las
posiciones de los caracteres que eran
brillantes, se sigan manteniendo
brillantes, y los que se colocan en
posiciones cuyos caracteres eran
normales, se mantengan normales. Si la
palabra clave BRIGHT va seguida de 0,
se cancelaran las instrucciones BRIGHT
1y BRIGHT 8, y el resultado es que
todos los caracteres visualizados a

continuacion tienen un brillo normal.




La palabra clave BRIGHT también
puede insertarse dentro de
instrucciones que afecten la
visualizacion de la informacion en la
pantalla, y que incluyan palabras clave
como PRINT, INPUT, PLOT, DRAW,
CIRCLE. La palabra clave BRIGHT se
coloca a continuacion de una de las
palabras clave anteriores, pero debe
preceder a los parametros de datos o de
visualizacion. BRIGHT va seguido por
dichos valores y un punto y coma, por
ejemplo:

50 PRINT BRIGHT 1;
“ADVERTENCIA”

El efecto de BRIGHT sera entonces
local y se aplicara exclusivamente a los
caracteres visualizados, como puntos o
lineas trazados por el ordenador en la
pantalla, mientras se ejecutaba ese
comando. Recuerde que BRIGHT 1
aumenta el brillo del color del papel
(fondo) de la totalidad de la posicion del
caracter, que es de 8 x 8 pixels, si
cualquiera de los pixels de esa posicion
se dibuja en color tinta (caracteres).

Formato
BRIGHT expr numero entero [;]

CAT CATalogue

Comando para el manejo de la
informacion almacenada en Microdrives.
Vease el Manual sobre Microdrives e
Interface 1.

CHR$ CHaRacterstring  Cadena de
caracteres

Posicion en el teclado

EXTEND MODE

]

Funcion

El conjunto de caracteres del Spectrum,
esta formado por los caracteres y
palabras clave que se encuentran en el
teclado del ordenador, mas cualquier
caracter grafico definido por el usuario.
Se puede obtener cada uno de los
componentes de este conjunto, como
una cadena mediante el empleo de la
palabra clave CHR$ y un numero de
codigo. Este conjunto de caracteres
también incluye varios codigos de
control que afectan la visualizacion de
los caracteres en la pantalla. Estos
codigos se pueden poner en operacion y
se pueden visualizar los caracteres en la
pantalla incorporando la palabra clave
PRINT, antes de CHRS$. En la pagina 51
se detalla el conjunto de caracteres
completo y sus numeros de codigo.
Como emplear CHR$

CHRS$ debe ir seguido por un valol
numerico, por ejemplo: 4

80 PRINT CHR$ x

Si es una expresion, ésta debe ir
encerrada entre paréntesis. El valor que
va a continuacion de CHR$ (en el
ejemplo, x) se redondea el numero
entero mas proximo. Los numeros que
van de 32 a 255 producen en forma de
cadena algunos de los caracteres del
teclado del ordenador, elementos
graficos definidos por el usuario, o una
palabra clave. Para valores entre 32 y
95y entre 97 y 126, el Spectrum emplea
valores en codigo ASCII. En el ejemplo,
si se asigna un valor de 65 a la variable
x, el ordenador visualizara la letra A.

Codigos de control CHR$
Los valores entre 1 y 31 solo se utilizan
para producir codigos de control. Las
instrucciones CHR$6 (PRINT coma), 8
(retroceder un espacio) y 13 (nueva
linea o ENTER,) afectan a las imagenes
visualizadas en la pantalla si estan
incluidas en una instruccion que lleve la
palabra clave PRINT. CHR$ puede ir
seguido por un numero de codigo y un
punto y coma, por ejemplo.
60 PRINT “A”; CHR$6; “B”
Esta instruccion le indica al ordenador
que visualice lo siguiente:
A B
Los codigos de control CHR$ tambien
pueden utilizarse para formar una
cadena compuesta que los contenga. La
instruccion

60 PRINT “A” + CHR$6+"B"

tiene exactamente el mismo efecto que
la anterior.

Los codigos que van desde el 16 al 23
afectan al color y la posicion, y se
pueden incluir en cadenas compuestas
conjuntamente con CHR$. En este
ultimo caso, CHR$ 16 (control de la tinta
o INK) y CHR$ 17 (control del papel o
PAPER) iran seguidos de un niumero de
codigo para los colores, entre@ y 7; y en
el caso de las palabras clave para los
efectos especiales (FLASH BRIGHT;
INVERSE y OVER) los CHR$18 a
CHR$21 iran seguidos por el numero @
(que pone en funcionamiento el efecto
especial) o 1 (que lo termina). Por
ejemplo, el comando:

PRINT CHR$16+CHR$3 + CHR$17

+ CHR$6 + CHR$18 + CHR$1

+“ZX Spectrum +"

tendra como resultado la visualizacion
de las palabras ZX SPECTRUM + en
letras rojas y amarillas y con destellos.
Como en los ejemplos anteriores, los
simbolos + se pueden sustituir por
puntos y comas.

CHR$22 (control AT) ira seguido de
dos valores CHR$ para indicar los
numeros de la linea y la columna. El
comando:

PRINT CHR$22 + CHR$11
+CHR$16 + CHR$42

le indica al ordenador que visualice una
estrella en el centro de la pantalla.
CHR$23 (control TAB) va también
seguido del mismo modo por dos
valores. El segundo valor es
normalmente @ y el primero indica la
posicion de la tabulacion, TAB.

PRINT CHR$23+CHR$16 +
CHR$p + CHR$42

produce la estrella en otra posicion.

Tenga en cuenta que estos valores
son los unicos controles disponibles. Si
se utiliza PRINT CHR$ con un valor de
palabra clave mayor de 164, solo se
visualizara el nombre de la palabra
clave, sin que ésta se ejecute.

Formato

CHRS$ const numero entero [;] [+]
CHR$ var numero entero [;] [+]
CHRS$ (expr numero entero) [;] [+]

CIRCLE circulo

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT H

Instruccion/Comando
CIRCLE dibuja un circulo en la pantalla

Como emplear CIRCLE

La palabra clave CIRCLE va seguida por
tres valores numericos, cada uno de
ellos SEPARADO POR UNA COMA.
Ejemplo:

80 CIRCLExy,z

Si fuera necesario se redondearia cada
uno de los tres valores al numero entero
mas cercano. El ordenador traza un
circulo en la cuadricula de graficos de
alta resolucion utilizando el color de tinta
vigente en ese momento. Los dos
primeros valores (x,y) definen las
coordenadas horizontal y vertical del
centro del circulo. El tercer valor, (z)
define la longitud del radio. Las
dimensiones deberan ser tales que el

" | circulo no se extienda fuera del area de

visualizacion de la pantalla

CIRCLE se ve afectado por
instrucciones o comandos que controlan
el color de las figuras de la pantalla, y
puede incluir instrucciones referentes al
color, con los mismos efectos que en
las instrucciones que contienen las
palabras clave PLOT y DRAW.

CIRCLE 128,88,87

dibujara un circulo ocupando la mayor
parte del area de visualizacion.

Formato
CIRCLE (Instruccion;) numero entero,
numero entero, numero entero.

CLEAR eorrar

Posicion en el teclado
X

Instruccion/Comando

CLEAR borra los valores vigentes en
ese momento, para todas las variables,
liberando el espacio que éstas ocupan
en la memoria. También libera el
espacio de memoria hasta el valor
RAMTOP, direccion superior del area
controlada por el sistema BASIC. La
palabra clave CLEAR también se puede
utilizar para reajustar el valor RAMTOP
(literalmente RAMTOP significa “el
final del area RAM").

Como emplear CLEAR

CLEAR puede utilizarse como comando
directo, o bien incluirse dentro de una
instruccion de un programa. No necesita
parametros, por ejemplo:

50 CLEAR

Como respuesta a la instruccion
CLEAR, el ordenador borra los valores
asignados en ese momento a todas las
variables, incluidas las matrices
(arrays).

Tambien ejecuta las palabras clave CLS
y RESTORE para limpiar la pantalla y
restaurar el indicador de informacion o
de datos (data pointer) para que senale
al primer elemento de datos o
informacion. Ademas, reajusta la
posicion de PLOT (dibujo), colocandola
en el punto inferior izquierdo del area de
visualizacion. Tambien borra la pila
GOSUB.

Observe que no se requiere incluir
CLEAR antes de proceder a
dimensionar matrices (arrays), ya que la
palabra clave DIM utilizada en ese caso
borra cualquier otra matriz preexistente
de su mismo nombre.

Tenga presente, ademas, que RUN

ejecuta la instruccion o comando
CLEAR.

CLEAR et RAMTOP
CLEAR puede ir seguida por un valor
numerico, por ejemplo:

si lo que se desea es producir un fondo
de colores que abarque toda el area de
visualizacion.

CLEAR 65267

Con ese valor, CLEAR opera como se
explico anteriormente, y a continuacion
ajusta el RAMTOP, —la direccion mas
alta del area del BASIC- al valor
indicado. En el ZX Spectrum + el valor
maximo de RAMTOP se ajusta en
65367, y se encuentra ubicado debajo
del area regservada para los graficos
definidos por el usuario. La palabra
clave NEW borra el contenido de la
memoria hasta el limite establecido en el
RAMTOP. Como resultado, podremos
recurrir al empleo de la palabra clave
CLEAR para definir un sector de la
memoria inmune a la palabra clave
NEW. En el ejemplo, esta area se
encuentra entre el limite maximo
(RAMTOP) del ordenador ZX Spectrum
(65267) y el limite establecido mediante
la palabra clave CLEAR (65267) y su
capacidad es de 100 bytes. Si elevamos
el limite RAMTOP se incrementara la
memoria disponible para el BASIC,
sacrificando parte del espacio reservado
para los graficos definidos por el
usuario. Observe que la pila GOSUB se
situara en el RAMTOP siempre y cuando
el RAMTOP permanezca por encima de
la pila del calculador.

Para determinar cual es el RAMTOP,
introducir en el ordenador las
instrucciones siguientes.

PRINT PEEK 23730+256:PEEK23731

Formato
CLEAR (exp-num)

CLOSE #

Comando para el manejo de
informacion almacenada en
Microdrives. Ver el manual sobre
Microdrives y el punto de contacto
Interface 1.

CLS ciear Screen Limpiar la pantalla

Posicion en el teclado
\

Instruccion/Comando

CLS borra todos los textos y graficos en
el area de visualizacion de la pantalla,
dejandola en blanco y con el color de
papel (fondo) vigente.

Como emplear CLS

CLS puede emplearse como comando
directo o bien como elemento de una
instruccion incluida en un programa. No
requiere parametros. Por ejemplo:

250 IF a$= 'NO" THEN CLS

Si se cumple la condicion estipulada, el
ordenador borrara el area de
visualizacion (pero no el borde de la
pantalla), adoptando el color de papel
seleccionado por el comando o
instruccion PAPER inmediatamente
anterior. Si el programa no incluye esta
instruccion, el ordenador adoptara como
color de papel PAPER, el color blanco.
Observe que CLS debe utilizarse
despues de la palabra clave PAPER y
antes de PRINT, o cualquier otra
instruccion que afecte a la visualizacion,

Formato
CLs

CODE cadigo

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
|

Funcion

La funcion CODE suministra el numero
de codigo de un caracter determinado,
dentro del conjunto de caracteres del
Spectrum (ver pagina 51).

Como emplear CODE
La funcion CODE debe ir seguida por
una cadena (string), por ejemplo:

99 IF CODE a$<65 OR CODE
a$>9) THEN GOTO 8p

Las expresiones que forman parte de la
cadena deben ir ENCERRADAS
ENTRE PARENTESIS. CODE
suministra el numero de codigo del
primer caracter de la cadena. Si la
cadena es una “cadena vacia”, CODE
suministrara el valor 0.

CODE suministra los numeros de
codigo ASCII, desde el 32 al 95 y desde
el 97 al 126.

Ejemplo
PRINT CODE “ZX Spectrum +"

visualizara en la pantalla el numero
codigo 99, correspondiente a la letra Z.

SAVE CODE y LOAD CODE

CODE se utiliza de.forma diferente
cuando se combina con SAVE y LOAD.
Ver SAVE CODE y LOAD CODE.

Formato

CODE const de cadena
CODE var de cadena
CODE (expr de cadena)

CONTINUE continuar

Posicion en el teclado
(0]

Comando

Si el programa se detiene, la palabra
clave CONTINUE puede ser utilizada
para volverlo a iniciar a partir del punto
donde se detuvo. Si la detencion en la
ejecucion del programa se debe a un
error, este debera ser rectificado antes
de que CONTINUE permita que el
programa se reinicie.

Como emplear CONTINUE

Esta palabra clave se utiliza como
comando directo cuando se ha detenido
un programa. No necesita parametros.
Normalmente, después de CONTINUE,
el programa se reinicia en la instruccion
donde se produjo la interrupcion. Si la
causa de esta fue un error, se podra
introducir un comando para rectificarlo y
CONTINUE permitira que el programa
continue a partir de esa instruccion. Si el
programa se ha detenido en una
instruccién que contenga la palabra
clave STOP, causando con ello un
mensaje 9, o si se detuvo debido a que
se oprimio la tecla BREAK, causando un
mensaje L, CONTINUE reiniciara el
programa a partir de la instruccion
siguiente. Antes de introducir

CONTINUE, y si es necesario, se puede
teclear otro comando para rectificar la
situacion.

Cuando se emplea la palabra clave
CONTINUE para reasumir un comando
directo, esta palabra clave entrara en
un bucle (loop) si el comando se
detuvo en la primera instruccion del
comando. En este caso, la imagen
desaparece pero se puede recuperar
el control pulsando la tecla BREAK.
CONTINUE causa un mensaje. si el
comando se detuvo en la segunda
instruccion, y un mensaje N si se detuvo
en la tercera instruccion, o siguientes.

Formato
CONTINUE

COPY

Posicion en el teclado
z

Comando

COPY causa que la impresora Sinclair
produzca una copia de la informacion
visualizada en la pantalla de la
television.

Como emplear COPY

La palabra clave COPY se utiliza como
comando directo cuando se ha
ejecutado completamente un programa
0 cuando se ha detenido. No requiere
parametros. Si la impresora se
encuentra conectada y funcionando,
despues del comando COPY, se
producira la copia de las primeras 22
lineas de la imagen en la pantalla. Los
colores de tinta (caracteres de escritura)
se imprimiran en negro, los colores de
papel (fondo) no se imprimen. La
impresora puede detenerse oprimiendo
la tecla BREAK.

Una vez visualizado el listado de un
programa en la pantalla, puede copiarse
mediante la utilizacion del comando
COPY, si el listado se produjo mediante
un comando o instruccion LIST."
Recuerde, que después de completar o
detener un programa, podemos hacer
que aparezca el listado en la pantalla
presionando la tecla ENTER. Sin
embargo, en este ultimo caso de “listado
automatico”, el listado no podra copiarse
mediante el comando COPY.

Formato
COPY

COS cosine Coseno

Posicion en el teclado
EXTEND MODE W

Funcion

COS suministra el coseno de un angulo.

Como emplear COS
COS debe ir seguido por un valor
numerico, por ejemplo:

149 LETx=COSy

Si es una expresion, ésta debe ir entre
paréntesis. El valor que se encuentra a
continuacion de COS es el angulo
expresado en radianes. COS suministra
el coseno del angulo. Los grados
pueden convertirse a radianes
multiplicandolos por P1/180.

Observe que COS suministra un valor
negativo para angulos de entre 99 a 279
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grados, y un valor positivo para angulos
entre 0-99 y 270-360 grados

Ejemplo

El comando

PRINT COS (60°Pl/180)

produce como resultado el valor 0.5, el
coseno correspondiente a un angulo de
60 grados

Formato

COS const-num
COS var-num
COS (expr-num)

DATA Dpatos

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
D

Instruccion

La instruccion DATA suministra una lista
de elementos de informacion, o datos
dentro de un programa. Estos
elementos pueden ser, por ejemplo los
valores adjudicados a las variables o a
cadenas que visualizara el ordenador.
Cada elemento de informacion se
asigna a una variable mediante una
instruccion READ.

La asignacion de datos o informacion
a las variables del programa se efectua
siguiendo el orden en el que aparecen
dichos datos en el programa. Sin
embargo, se puede utilizar la palabra
clave RESTORE para comenzar la
asignacion de datos a variables
partiendo del primer elemento de
informacion contenido en una
instruccion DATA

Como emplear DATA

DATA solo puede emplearse para
formar una instruccion que forme parte
de un programa. Normalmente, esta
palabra clave va seguida por una lista de
constantes numeéricas o de cadena
SEPARADAS ENTRE ELLAS POR
COMAS. Por ejemplo:

50 DATA 31, “ENERO",28,
“FEBRERO"

Mediante una instruccion READ, se
asigna cada una de las constantes a una
variable determinada, indicandole de
este modo al ordenador que debe leer
un elemento de informacion o dato.
Estas instrucciones DATA pueden
colocarse en cualquier parte del
programa. El numero, tipo (numerica o
de cadena) y orden de las constantes
debe corresponder al numero de veces
que el ordenador debe ejecutar la
instruccion READ. La naturaleza y orden
de las variables dentro de la instruccion
READ, tambien debe estar de acuerdo
con los elementos de la instruccion
DATA. Si existen demasiados
elementos de informacion para una
misma instruccion, la lista de datos
puede desdoblarse en varias
instrucciones DATA sucesivas.

Ejemplo
el programa siguiente

19 FOR n-1 TO 2

20 READ x,a$

39 PRINT a$.x; “ dias”

49 NEXT n

50 DATA 31, “Enero”,28, “Febrero”

visualizara lo siguiente en la pantalla
Enero 31 dias
Febrero 28 dias
Utilizacion de DATA con variables
Cada elemento de informacion o de
datos incluido en una instruccion DATA
puede consislir en variables numericas.
o de cadena, o bien expresiones,
siempre y cuando se les haya asignado
valores. En el ejemplo anterior, la
instruccion DATA se puede modificar del
siguiente modo:

50 DATA d.m$.d-3 “Febrero”

Si previamente se asigno el valor 31 ala
variable d, y el valor “Enero” a la
variable m$, al ejecutar la instruccion se
obtendra exactamente el mismo
resultado que antes

LOAD DATA, SAVE DATA y VERIFY
DATA

La palabra clave DATA puede tambien
utiizarse con LOAD, SAVE y VERIFY
para almacenar matrices (arrays) en
cintas de cassette. Vea LOAD DATA,
SAVE DATA, VERIFY.

Formato

DATA expr-num [.expr-num]

[expr de cadena]

DATA expr de cadena [,expr-num]
[.expr-num]

DEF FN DEfine FuNction DEFina
FuNcion

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT 1

Instruccion

DEF FN habilita al usuario para definir
una funcion que no se encuentra
disponible como tal palabra clave. En
una instruccion FN se pueden pasar
ciertos parametros a la funcion. La
instruccion FN reclama la funcion y
puede producir como resultado un valor
de cadena o numerico.

Como emplear DEF FN

DEF FN solo puede utilizarse como
instruccion contenida en un programa.
Cuando se desee definir una funcion
numeérica, DEF FN debe ir seguida por
cualquier letra individual y a
continuacion por una o mas variables
numeéricas SEPARADAS UNAS DE
OTRAS POR COMAS, y
ENCERRADAS ENTRE PARENTESIS,
por ejemplo: DEF FN r (x.y). A
continuacion se encuentra un signo
igual y una expresion numerica que
contenga las variables, por ejemplo:

1000 DEF FNr(x.y) -
SQR(x [ 2ty 12)

La letra a continuacion de DEF FN (r en
el ejemplo) es un nombre que identifica
la funcion. Las variables tambien
pueden consistir en letras individuales.
Observe que en ambos casos, el
Spectrum no distingue entre letras
mayusculas y minusculas.

La expresion que sigue al signo igual
utiliza las variables (x,y) para definir la
funcion.

Las instrucciones DEF FN puede
colocarse en cualquier parte dentro del
programa.

Para llamar a la funcion definida por
DEF FN, se utiliza la palabra clave FN
seguida por la letra que designa la
funcion y una lista de valores numericos,
cada uno de los cuales debe ir

SEPARADO DE LOS DEMAS POR
UNA COMA, y DEBE IR ADEMAS
ENTRE PARENTESIS, por ejemplo

50 PRINT FNr(3.4)

Los valores numéricos entre parentesis
son transferidos a la funcion en el
mismo orden en que se encuentran las
variables en la sentencia DEF FN

Asi, en el ejemplo anterior, x recibira
un valor de 3, mientras que y recibira un
valor de 4.

FN evalua la expresion y produce
como resultado un valor.

DEF FN tambien puede ir seguida por
una letra y un par de paréntesis
unicamente, por ejemplo:

1009 DEF FNr() = INT(x +0.5)

El valor asignado en este momento a la
variable (x en el ejemplo) es pasado a

la funcion al ser llamado por la palabra
clave FN.

En este caso. FNr() produce el valor
asignado a x en este momento,
redondeandolo al numero entero mas
proximo.

DEF FN y cadenas (string)

DEF FN también se puede utilizar del
mismo modo, con la intencion de definir
e invocar una funcion de cadena
(string function). En este caso, el
nombre de la funcion es una sola letra
seguida por el signo de dolar $.

La definicion esta formada por una
expresion de cadena (string expression)

1000 DEF FN a$(b$.x.y) -
b$(x TOy)

En este ejemplo, la expresion de cadena
que esta a continuacion del signo igual
utiliza un fragmentador de cadena,
y las variables x e y son el primero
y ultimo caracter de un pedazo de b$.
FN debe ir sequida por el nombre de
la funcion y un valor de cadena entre
parentesis, conjuntamente con cualquier
otro parametro que deba pasarse a la
funcion.
En este caso, el comando

PRINT FN A$
(“FUNDAMENTAL".1.3)

Produce como resultado que el
ordenador visualice en la pantalla la
funcion siguiente FUN. Del mismo
modo, el comando:

PRINT FN a$
("FUNDAMENTAL",5.8)

producira en la pantalla: AMEN.

Formato

DEF FN letra ([letra] [.letra])

expr-num

DEF FN letra$ ([letra$] [letra] [.letra]
[letra$]) = expr de cadena

FN letra ([expr-num] [.expr-num])

FN letra$ ([expr de cadena] [expr-num]
[.expr-num] [.expr de cadenal)

DIM DiMension

Dimension

Posicion en el teclado
D

Instruccion

La palabra clave DIM se utiliza para
establecer las dimensiones (para crear)
una matriz (array) que contenga una
cantidad predeterminada de

variables numericas o de cadena

Una matriz contiene un juego de
variables, todas con el mismo nombre, y
que se distinguen las unas de las otras
por sus subindices (en ingles:
subscripts). Los subindices son valores
que identifican cada una de las variables
o elementos en la matriz.

Como emplear DIM con matrices
numericas

DIM se utiliza para formar una
instruccion, dentro de un programa.
Debe ir seguida por una letra individual
que desigma la matriz, y uno o mas
valores numericos. Cada valor numerico
debe ir SEPARADO POR UNA COMA Y
ENCERRADO ENTRE PARENTESIS.
Por ejemplo:

20 DIMx(10)
80 DIMz(20.5)

La primera es una matriz unidimensional
que contiene diez elementos con
subindices que van del 1 al 10. El
nombre de la matriz es x y sus variables
se identifican combinando el nombre de
la matriz con los respectivos subindices.
por ejemplo: x(1). x(3). x(10). etc.

Cuando el ordenador llega a esta
instruccion en el programa, borra
cualquier matriz que tenga en su
memoria que lleve el mismo nombre y
asigna un valor @ a cada una de las
variables de la matriz.

Tenga presente que al establecer las
dimensiones de una matriz, el Spectrum
no distingue entre letras mayusculas
y minusculas —para el ordenador la
variable x(2) es la misma que X(2). Sin
embargo, las variables numericas
simples, cuya letra sea igual al nombre
de una matriz (en nuestro ejemplo x 0 X)
pueden coexistir con esta ultima.

y si es necesario se pueden utilizar
separadamente.

El numero de valores entre parentesis
debe ser igual a las dimensiones que
se han dado a la matriz numerica.

El segundo ejemplo muestra una
matriz bi-dimensional con un total de 100
elementos: 20 elementos en la primera
dimension y 5 en la segunda (el total
es 20 x 5). En este caso los elementos
se numeran z(1,1) hasta z(20.5)

Pueden crearse matrices de cualquier
numero de dimensiones.

Los elementos de una matriz
numeérica pueden ser identificados
subsecuentemente por el nombre de la
matriz seguida por un valor entre
parentesis, por ejemplo

70 PRINT x(a)
160 PRINTZz(7.b)

DIM y matrices de cadena

La palabra clave DIM es utilizada de la
misma forma en las matrices numericas,
con la diferencia de que se utiliza una
letra individual seguida por el signo $
para nombrar la matriz.

Ademas, debe agregarse un valor
extra a los valores entre parentesis para
definir el largo de cada cadena. Por
ejemplo:

30 DIM a$(20,5)
99 DIMb$(20.5,10)

La primera sentencia crea una matriz de
2 elementos, cada una de los cuales
contiene una cadena de cinco
caracteres. Las variables identificadas
por subindices se designan desde a$(1)

hasta a$(29) inclusive. Al principio, el
ordenador asigna a cada variable una
cadena “vacia” o "nula” (" ")

Como antes, el ordenador borrara de
su memoria cualquier otra matriz del
mismo nombre que pueda encontrarse
en ella. Ademas. a diferencia de lo que
sucede en el caso de las matrices
numericas, una variable de cadena
simple no puede coexistir con una matriz
de cadena del mismo nombre.

El segundo ejemplo crea una matriz
de cadena bi-dimensional, con un total
de 100 elementos, 20 elementos en la
primera dimension y 5 en la segunda.
Todos los elementos tienen una
extension de 19 caracteres.

Del mismo modo, cuando se asignan
valores a una matriz de cadena, estos
se complementan con otros valores de
relleno al final de la cadena o bien se
cortan si es necesario para ajustarlos a
la extension especificada

Los elementos de una matriz de
cadena son identificados por el nombre
de la matriz, seguido por uno o mas
valores numericos entre parentesis,
proporcionando el numero o numeros
del subindice correspondiente.

Por ejemplo, el elemento a$(2) de la
matriz puede ser "PEREZ", y el
elemento b$(12,4) puede ser
“MADRID".

Sin embargo. es posible agregar un
valor extra para definir un caracter
particular en la cadena. En estos
ejemplos a$(12.4.5) seria R(el cuarto
caracter en MADRID).

Matrices de cadena de dimension
cero

Se pueden crear matrices de cadena de
dimension cero utilizando unicamente
un valor entre parentesis, por ejemplo:

10 DIMc$(15)

Esta matriz contiene unicamente un
elemento, c$. y su extension se
establece en el valor definido de 15
caracteres (15).

Formato
DIM letra (expr-num [.expr-num])
DIM letra$ (expr-num [.expr-num])

DRAW Trazar

Posicion en el teclado
W

Instruccion/Comando

La palabra clave DRAW se utiliza para
trazar lineas rectas o curvas en la
pantalla.

Como emplear DRAW

Normalmente, DRAW se utiliza para
formar una instruccion, dentro de un
programa. Si lo que se desea es trazar
una linea recta, debe ir seguida de dos
valores numericos SEPARADOS POR
UNA COMA, por ejemplo:

40 DRAWX.y

El ordenador trazara una linea recta en
la cuadricula de graficos de alta
resolucion. La linea se trazara partiendo
de la posicion definida por la instruccion
PLOT anterior, o la posicion donde
termino la linea trazada por una
instruccion DRAW anterior (la ultima).

Los dos valores a continuacion de la
palabra clave DRAW se redondearan al
numero entero.

mas proximo si fuera necesario

El primer valor (en el ejemplo, x)
define la distancia en el sentido
horizontal desde esta posicion, y el
segundo valor (y) define la distancia
vertical. Estos valores seran negativos si
la linea se traza hacia la izquierda o
hacia abajo. La posicion del final de la
linea debe encontrarse dentro del area
de visualizacion de la pantalla.

Cuando el programa no contiene
sentencias de PLOT o DRAW
anteriores, la nueva sentencia DRAW
tendra el efecto de comenzar a trazar la
linea a partir de la esquina inferior
izquierda de la pantalla, identificada por
las coordenadas 0.0.

La sentencia DRAW se ve afectada
por instrucciones que contienen
comandos o instrucciones relativas al
color. Tambien puede llevar otras
instrucciones o incorporadas, con los
mismos resultados que en las
instrucciones que incluyen las palabras
clave PLOT y CIRCLE.

DRAW, trazando curvas

DRAW puede ir seguida por un tercer
valor y producira una curva, o un sector
de circunferencia, por ejemplo:

40 DRAWX.y.z

El tercer valor (z) define el angulo en
radianes de la linea trazada en la
pantalla. Cuando el valor es positivo la
linea sera trazada hacia la izquierda. y
hacia la derecha cuando es negativo
Los valores de Pl o —PI producen un
circulo.

Ejemplo
El programa siguiente traza un triangulo
en la pantalla

190 PLOT 127, 150

20 DRAW 70.-100

30 DRAW —140 0 ’
49 DRAW 70,100

Cuando se agrega un valor 1 o -1 a la
instruccion DRAW, los lados se
transforman en curvas hacia dentro o
hacia fuera.

Formato

DRAW (Instruccion:) expr numero
entero, expr numero entero (.expr
numero entero)

ERASE Borrar

Comando para la operacion de
almacenamiento de informacion
utilizando Microdrives. Vea el Manual de
Microdrives e Interface 1.

EXP EXPonent

Posicion en el teclado
X

Exponente

Funcion

EXP es una funcion aritmetica que eleva
el exponente a una potencia
determinada.

Como emplear EXP
La palabra clave EXP debe ir seguida
por un valor numerico, por ejemplo:

60 LET y=EXPx

La expresion debe ir encerrada ENTRE
PARENTESIS. Como resultado, EXP da
el exponente elevado a la potencia del
argumento (x en nuestro ejemplo).
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Ejemplo

PRINT EXP1

produce el valor de e, que es:
2.7182818

Formato

EXP const-num
EXP var-num
EXP (expr-num)

FLASH Relampago

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT

Vv

Instruccion/Comando

La palabra clave FLASH le indica al
ordenador que determinadas posiciones
de caracteres “relampagueen”, es decir
produzcan destellos. Este efecto optico
se obtiene alternando los colores de
tinta (caracteres) y papel (fondo) a una
velocidad predeterminada.

Como emplear FLASH

FLASH puede emplearse como
comando directo, pero por lo general
forma parte de una instruccion dentro de
un programa. Debe ir seguido de un
valor numerico, por ejemplo:

50 FLASH 1

Como emplear FN

Si se trata de una funcion numerica, FN
va seguido de una letra y un par de
parentesis. Cuando se desee pasar
parametros a la funcion, estos deben IR
SEPARADOS POR COMAS Y
ENCERRADOS ENTRE PARENTESIS.
Por ejemplo:

170 LETx=FNr(3.4)

Los parametros (3 y 4 en el ejemplo) se
pasan a la funcion (denominada r en
este caso). A continuacion FN produce
el resultado.

El par de paréntesis debe incluirse
aun cuando no se requiera pasar
parametros a la funcion, por ejemplo

70 PRINT FNr()

En este caso, la funcion empleara los
valores asignados en ese momento a
sus variables.

FN invoca una funcion de cadena de
acuerdo con el mismo procedimiento,
excepto que en este caso es necesario
agregar el simbolo $ inmediatamente
despues de la letra que designa la
funcion. Para mas detalles consulte la
seccion sobre la palabra clave DEF FN.

Formato

FN letra ([expr-num] [.expr-num])
FN letra$ ([expr de cadena])
[expr-num] [.expr-num] [.expr de
cadena])

El valor numerico que esta a
continuacion de FLASH se redondea al
numero entero mas proximo (si es
necesario), y puede ser @, 1 u 8.

El valor 1 hace que relampagueen
todos los caracteres que se visualicen a
partir del momento de la ejecucion de
instrucciones que contengan las
palabras clave PRINT e INPUT.

FLASH debe colocarse a continuacion
de la palabra clave, pero precede los
parametros de la informacion (datos) o
de la imagen que se va a visualizar.
FLASH va seguido por los mismos
valores y un punto y coma.

Por ejemplo

120 PRINT FLASH 1: INK 2;
PAPER 6; "ATTENTION"

este caso el efecto de FLASH sera local
y se aplicara unicamente a los
caracteres visualizados, punto o linea
trazada en ejecucion de esa sentencia.
Recuerde que FLASH determina el
estado de la totalidad de la posicion de
88 pixels, aunque solamente
se dibuje (PLOT) en un color de tinta
la posicion de uno de ellos.

Formato
FLASH expr numero entero [;]

FN FUNction

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT

2

Funcion

Funcion

FN invoca una funcion definida por el
usuario. Esta palabra clave siempre se
utiliza en conjuncion con DEF FN, que
es la que define la funcion que va a ser
invocada.

FOR Para

Posicion en el teclado
E

Instruccion/Comando

FOR se utiliza siempre con las otras dos
palabras clave TO y NEXT para
construir un bucle (loop) FOR NEXT.
Esta estructura permite la repeticion de
una determinada seccion del programa
un numero de veces predeterminado.

Como emplear FOR

FOR siempre forma una instruccion con
TO. La palabra clave FOR va seguida
de una letra, un signo igual y dos
variables numericas separadas por

la palabra clave TO. Por ejemplo:

60 FOR a=TO9

La letra (a en el ejemplo) es una variable
de control. A continuacion se incluyen
las instrucciones que deben repetirse;
normalmente una o mas instrucciones
utilizan la variable de control. El bucle
termina con la instruccion NEXT. En
esta ultima instruccion, NEXT va
seguido por el nombre de la variable de
control (a en nuestro caso). Por ejemplo:

99 NEXT a

Al ejecutarse el programa, FOR cumple
una serie de operaciones. Primero:
borra cualquier variable del mismo
nombre que la variable de control.
Segundo, le asigna a esta un valor inicial
identico al valor especificado antes de
TO (1 en el ejemplo). A continuacion se
ejecutan las instrucciones. Tercero:
cuando el ordenador llega a la palabra
clave NEXT incrementa el valor de la
variable de control en una unidad (a 2 en
nuestro ejemplo). Cuarto: el ordenador
comparara el nuevo valor de la variable
de contro! con el valor indicado después

de TO (9). Este ultimo valor establece el

limite para el bucle. Quinto: si este valor
es inferior al de limite, el ordenador
reiniciara el proceso retornando a la
instruccion FOR vy repitiendo el bucle
FOR NEXT. Al finalizar cada bucle el
valor de la variable de control se
incrementa en una unidad. Cuando el
ordenador comprueba que el valor de la
variable de control es superior al limite
(9), termina el bucle. A continuacion el
programa continuara con la instruccion
que sigue a NEXT.

En el ejemplo el bucle se repite nueve
veces, y el valor de la variable de control
se incrementa desde 1 a 9. Al
terminarse el ultimo bucle, la variable de
control tendra el valor 10.

Recuerde que el Spectrum no
distingue entre letras mayusculas y
minusculas cuando estas se utilizan
para designar una variable de control

UTILIZACION DE STEP EN UN
BUCLE FOR NEXT

La palabra STEP puede incorporarse a
una instruccion para incrementar o
disminuir el valor de la variable de
control por pasos mayores de 1. STEP
puede colocarse después del valor limite
y va seguido por un valor numerico. Por
ejemplo:

6p FOR a=1TO 9 STEP 2

En este caso el valor de la variable de
control sera incrementado al cumplirse
un bucle en la cantidad indicada por
STEP (2 en el ejemplo). El bucle se
repetira hasta que el valor de la variable
de control sea superior al valor limite
establecido.

En el ejemplo los valores sucesivos
de la variable de control seran 1,3,5,7, y
9. El ordenador abandonara el bucle
cuando la variable de control alcance el
valor de 11 (9+2).

STEP puede llevar un valor negativo,
y con ello la variable de control
disminuira en lugar de incrementarse.
Logicamente, en este caso el valor
inicial debe ser mayor que el valor limite.
El bucle se terminara cuando el valor de
la variable de control sea menor que el
valor limite. Por ejemplo:

6p FOR a=9 TO 1 STEP—1

El valor limite disminuye desde 9 a 1, y
el ordenador abandona el bucle cuando
el valor de la variable de control llega a

Acomodando un bucle dentro de otro
en inglés, esta operacion se describe
muy graficamente como “anidar bucles”.
Se pueden anidar uno o mas bucles
FOR NEXT uno dentro de otro. En este
caso, el orden de las variables de control
de las instrucciones NEXT debe ser el
inverso del orden de control de las
instrucciones FOR. Se puede anidar
todos los bucles que se deseen.

Formato
FOR letra=expr-num TO expr-num
(STEP expr-num) NEXT letra

FORMAT Formato

Este comando se utiliza para controlar el
procedimiento de almacenamiento en
los Microdrives. Consulte el Manual de
Microdrives e Interface 1.

GOSUB Dirijase a la subrutina

Posicion en el teclado
H

Instruccion/Comando

GOTO Dirijase a la linea

Posicion en el teclado
G

Instruccion/Comando

La palabra clave GOSUB hace que el
ordenador se desvie a una subrutina.
Las subrutinas son secciones de
programa separadas normalmente de
éste y compuestas de varias lineas. Este
procedimiento es muy util cuando la
misma subrutina se utiliza varias veces
durante la ejecucion del programa.

Como emplear GOSUB

GOSUB puede emplearse como
instruccion o comando directo. Va
seguido por un valor numerico. Por
ejemplo:

50 GOSUB 1009

Cuando el ordenador ejecuta el
programa, el valor situado a
continuacion de GOSUB se redondea al
nimero entero 0 mas proximo y el
ordenador toma el desvio indicado
dirigiendose a la linea de programa que
lleve ese numero. El empleo de una
variable o expresion permite que el
ordenador tome el desvio a la subrutina,
encaminandose a una linea
predeterminada. Tenga presente que el
ordenador se desviara al llegar a la
sentencia GOSUB aun en el caso en el
que el numero de linea mencionado no
se encuentre en el programa. En este
caso, el ordenador continuara con la
primera instruccion que encuentre en
esa posicion.

La subrutina se termina con la palabra
clave RETURN (retorno). Al encontrarla,
el ordenador retornara a la instruccion
situada inmediatamente despues de la
instruccion que contiene la palabra clave
GOSUB que inicio el proceso.

Las subrutinas pueden anidarse unas
dentro de otras. En este caso, el
ordenador se envia de una subrutina a
otra. En todos los casos, la palabra
clave RETURN que termina la subrutina
le indica al ordenador que debe retornar
a la instruccion situada inmediatamente
después de la ultima instruccion que
contiene la palabra clave GOSUB (la
ejecutada en ultimo lugar).

La pila de GOSUB

Cuando se ejecuta una instruccion
GOSUB, su numero de linea se
almacena en la pila GOSUB de la
memoria del ordenador. Cuando se
ejecutan dos 0 mas sentencias GOSUB
antes de encontrar un RETURN, el
ordenador ira almacenando los numeros
de las lineas del programa donde van
apareciendo las GOSUB que va
ejecutando. Estos numeros de linea se
almacenan de tal modo que el ultimo
incluido se encuentre en la posicion mas
alta de la pila. El efecto de cada palabra
clave RETURN es que el ordenador
vuelve al numero de linea GOSUB que
se encuentra en la parte mas alta de la
pila en cada momento. Como resultado
de ello, el ordenador volvera a la linea
que sigue a la ultima instruccion GOSUB
ejecutada:

Tenga presente que cuando no
existen suficientes palabras clave
RETURN puede_producirse el error 4
(Out of memory, o “sin memoria”.

Formato
GOSUB expr numero entero

La palabra clave GOTO le indica al
ordenador que se desvie y se dirija a
una linea determinada del programa. (A
diferencia de GOSUB que le indica que
avance a una subrutina).

Como emplear GOTO

La palabra clave GOTO puede ser
utilizada como comando directo para
ejecutar un programa a partir de una
linea determinada, SIN BORRAR
PREVIAMENTE el contenido de la
pantalla. También se puede emplear
para formar una instruccion dentro de un
programa. GOTO va seguida por un
valor numérico, por ejemplo:

60 GOTO 350

Cuando se ejecuta la instruccion que
contiene la palabra clave GOTO, el valor
situado a continuacion de GOTO se
redondea al numero entero mas
proximo, y el ordenador se desvia
dirigiendose a la linea indicada. El
empleo de una variable o expresion
permite que el programa se desvie a una
linea determinada. Tenga presente que
el ordenador se desviara al llegar a la
instruccion GOTO aun en el caso de que
el nimero de linea mencionado en la
instruccion no se encuentre en el
programa. En este caso, el ordenador
continua con la primera instruccion que
encuentre en esa posicion.

Formato
GOTO expr numero entero

IF si

Posicion en el teclado
u

Instruccion/Comando

La palabra clave IF siempre se utiliza
conjuntamente con la palabra clave
THEN (entonces) para producir una
decision que determina la accion
siguiente. Antes de tomar la decision, el
ordenador examina ciertas condiciones
para determinar si son verdaderas o
falsas. El efecto de esas dos palabras
clave es indicarle al ordenador que “si
se cumplen ciertas condiciones, haga lo
siguiente”. Cuando llega a ese punto del
programa, el ordenador se encuentra
frente a una encrucijada y el programa le
indica que si cierta condicion es
verdadera, debe tomar un camino, y si
es falsa, debe tomar el otro.

Como emplear IF y THEN
Normalmente, IF forma parte de una
instruccion con THEN. IF va seguido en
primer lugar por un valor numerico o una
condicion, y en segundo lugar por
THEN. A continuacion va seguido por
una o varias instrucciones validas en
lenguaje BASIC. Por ejemplo:

89 IF x THEN GOTO 250
240 IF a$= “NO" THEN PRINT
“FIN": STOP

Una constante, variable o expresion (por
ejemplo, x) se considerara verdadera si

tiene un valor diferente de 0. En este

caso, la instruccion que esta a
continuacion de THEN y las demas
instrucciones de la misma linea del
programa se ejecutaran. Despues, el
programa sigue a la linea que esta a
continuacion de la instruccion que
contiene la palabra clave THEN. Se
consideraran falsas las constantes,
variables o expresiones cuyo valor sea
0. En consecuencia, las instrucciones
que estan a continuacion no se
ejecutaran, y el programa continuara por
la linea inmediatamente después de la
linea que contiene la palabra clave IF.
En el ejemplo, el ordenador no
continuara a la linea 259 si el valor de x
es .

Si la condicion especificada
(a$="NO") a continuacion de la palabra
clave IF es verdadera, entonces el
ordenador ejecutara las sentencias a
continuacion de THEN. Si la condicion
es falsa, el ordenador continuara a la
proxima linea. En el caso de nuestro
ejemplo, si la variable a$ tiene el valor
“NO", el ordenador visualizara el texto
indicado entre comillas ("FIN") y
ejecutara la instruccion "STOP”
poniendo fin al programa. En cambio, si
a$ tiene cualquier otro valor, el
ordenador continuara el programa
saltando a la proxima linea.

El Spectrum adjudica a una condicion
verdadera el valor 1 y a una condicion
falsa el valor @. Como resultado, el
ordenador reconoce cualquier valor,
excepto el cero, como verdadero, y
considera el @ como falso. Puede
asignarse el valor de una condicion a
una variable utilizando una instruccion
como la siguiente:

70 LET x=a$="NO"

Recuerde que, a diferencia de lo que
sucede en otros dialectos del BASIC, en
el Spectrum la palabra clave THEN no
puede ser omitida antes de GOTO.

Formato

IF expr-num — sentencia conteniendo
THEN [,sentencia]

IF condicion THEN sentencia

IN En

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT |

Funcion

IN controla el estado del teclado y otros
equipos que sirven para introducir
informacion en el ordenador (input) o
sacarla (output). Esta palabra clave lee
un byte desde la direccion de una puerta
(port address) determinada, indicando
el estado del equipo o sistema
conectado a esa puerta.

Como emplear IN
IN va seguido por un valor numerico. por
ejemplo:

159 LET x=INy

El valor que va después de IN puede
variar entre @ y 65535. La funcion de ese
valor es indicar la direccion de la puerta
que debe leer el ordenador. IN devuelve
la lectura de esa puerta en bytes.

DIRECCIONES DEL TECLADO

El teclado tiene ocho direcciones. El




contenido de cada una de ellas puede
ser uno de entre cinco valores
diferentes, dependiendo de la tecla que
se oprime en cada momento. Las
direcciones son las siguientes: 65278,
65022, 64510, 63486, 61438, 57342,
49510y 32766. Los valores de los bytes
en esas direcciones. pueden ser: 175,
183, 187. 189 0 190

continuacion de la palabra clave, pero
precede la informacion o datos y los
parametros que controlan la
visualizacion de la informacion

INK debe ir seguida por los mismos
valores y un PUNTO Y COMA. Por
ejemplo:

60 IF INKEY$ <> "y" THEN
GOTO 69

Formato
INKEY$

60 CIRCLE INK 4; 128.88,87

Formato

IN num-const
IN num-var
IN (expr-num)

INK Tinta

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT X

Instruccion/Comando

La palabra clave INK especifica el color
de los elementos que aparecen en
primer plano en la pantalla. Estos
elementos incluyen caracteres. puntos.
lineas rectas y curvas

Como emplear INK

INK puede emplearse como comando
directo pero normalmente se utiliza
como parte de una instruccion de
programa. Debe ir sequido por un valor
numerico, por ejemplo:

70 INKx

El valor numerico que se encuentra a
continuacion de INK se redondea al
numero entero mas proximo y puede
variar entre @ y 9. Los codigos de los
colores para los elementos primer plano
son los siguientes:

Negro

Azul

Rojo

Magenta (morado)

Verde

Azul-verde.

Amarillo

Blanco

Transparente

Negro o blanco

de contraste

OCONOOBRWN =S

La instruccion INK8 le indica al
ordenador que el color que toma la tinta,
en cualquier posicion donde se incluya
esta instruccion debe permanecer, no
debe cambiar. La instruccion INK9
modifica el color de la tinta a blanco o
negro, de forma que contraste con el
color del fondo o color del papel.

Colores de tinta (INK) globales

o locales

Cuando la instruccion esta formada
solamente por la palabra INK, como en
el ejemplo anterior, el efecto es global
(el color es global), y como resultado
todas las demas imagenes se
visualizaran con ese color de tinta. La
palabra clave INK puede tambien
insertarse en instrucciones que
controlen la visualizacion de la
informacion en la pantalla, y que
incluyen alguna de las palabras claves
siguientes: PRINT, INPUT, PLOT,
DRAW y CIRCLE. INK se coloca a

En este caso el efecto de la palabra
clave INK es local y se aplica
unicamente a los caracteres, puntos
lineas rectas o curvas ejecutadas por el
ordenador en cumplimiento de las
instrucciones contenidas en esa linea de
programa. La instruccion del ejemplo
anterior le indica al ordenador que
dibuje un circulo de color verde

Una vez se haya completado esta
instruccion local. el ordenador retornara
al color de tinta global o al color
normal (negro)

Formato
INK expr numero entero [;]

INKEY$ iNput KEY

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
N

Funcion

La palabra clave INKEY$ es utilizada
para detectar si se ha oprimido alguna
de las teclas en el teclado del
ordenador.

Como emplear INKEY$

La palabra clave INKEYS$ no requiere un
argumento y por lo general es utilizada
para asignar un caracter determinado a
una variable de cadena. con el proposito
de controlar un caracter en particular.
Por ejemplo

70 LET a$~=INKEY$
130 IF INKEY$= “N" THEN
STOP

Al ejecutarse la instruccion, INKEY$
retorna el valor del caracter producido
por la tecla oprimida en ese momento. Si
A0 se oprime una tecla, entonces
INKEY$ devuelve una cadena vacia (*
"). Es importante distinguir entre
mayusculas y minusculas y otros
caracteres utilizados con o sin el cambio
(shift). Para detectar cualquier tecla sin
tomar en cuenta el caracter especifico
producido por ella se utiliza la palabra
clave IN.

A diferencia de la palabra clave
INPUT, INKEY$ hace avanzar al
ordenador inmediatamente a la
instruccion siguiente. Por lo tanto,
normalmente INKEY$ se coloca en el
interior de un bucle que se repite
constantemente hasta que se oprime la
tecla deseada.

Ejemplo

Esta linea suspende la operacion hasta
que se introduce la letra “y", sin cambio
a mayusculas (CAPS SHIFT) ni cierre
de mayusculas (CAPS LOCK).

INPUT Entrada de datos

Posicion en el teclado
|

Instruccion/Comando

La palabra clave INPUT permite
introducir informacion o datos (data) en
el ordenador durante la ejecucion de un
programa.

Como emplear INPUT

Normalmente la palabra clave INPUT
forma parte de una instruccion
contenida en un programa y se utiliza de
manera muy similar a PRINT. En su
forma mas sencilla, INPUT debe ir
seguida por una variable numerica o de
cadena, por ejemplo:

60 INPUT x
99 INPUT a$

Al llegar a esta instruccion el ordenador
espera hasta que se introduzca algun
numero en el. A medida que se va
introduciendo la informacion a traves del
teclado. el valor o dato se visualiza

en la linea inferior de la pantalla.

Al oprimir la tecla ENTER el valor

0 dato introducido se asigna a la
variable indicada y el programa
continua.

Una instruccion INPUT puede
contener mas de una variable y puede
visualizar mensajes, advirtiendo la
necesidad de introducir ciertos datos
0 numeros. Este efecto se logra
exactamente de la misma forma que con
la palabra clave PRINT, utilizando
comillas para delimitar el mensaje que
pide la informacion. e incluyendo
los puntos y comas necesarios para
separar los diferentes elementos.

Se pueden incluir instrucciones

tales como INK, FLASH y PAPER

en la instruccion que contiene INPUT.
Por ejemplo:

80 INPUT INK2; “Como te
llamas?":n$,(“Cuantos anos
tienes?." +n$+"?"); edad

Tome nota de las siguientes diferencias
entre las instrucciones que contienen
INPUT y PRINT. INPUT espera cuando
llega a una variable, por lo tanto

todas las variables y expresiones

(por ejemplo la variable que incluye el
signo $ en el ejemplo) que se

incluyan en la pregunta deben IR
ENTRE PARENTESIS. El ordenador
visualiza el mensaje al pie de la
pantalla, y las lineas ascienden

a medida que se van agregando

— y—

a nuevos elementos. La palabra
clave AT se puede incluir en una
instruccion que incluya INPUT, como
ocurria en instrucciones con PRINT.
La palabra clave AT 0.0 visualiza,

el mensaje al principio de la linea.
encima de la ultima linea de la
pantalla. Si se visualizan mas de dos
lineas, la imagen ascendera en

la pantalla.

Como interrumpir INPUT

Cuando INPUT va seguido de

una variable numérica y se introduce
la palabra clave STOP, el programa
se detiene. En el caso de

variables de cadena, para interrumpir
la operacion de la palabra clave
INPUT, se sigue el procedimiento
siguiente: borrar (delete) el primer
par de comillas que aparezca en la
pantalla, y a continuacion introducir
la palabra clave STOP.

EMPLEO DE INPUT CON LINE

La instruccion INPUT LINE solo

puede utilizarse con variables

de cadena. Normalmente la
combinacion de INPUT con una variable
de cadena hace que el ordenador
visualice dos pares de comillas

en la pantalla. A medida que se
introduce la cadena en el ordenador
mediante el teclado, su contenido va
apareciendo en la pantaila entre
comillas. Para borrar las comillas utilice
la instruccion INPUT LINE, seguida

de la variable de cadena. Si es
necesario enviar un mensaje-al

usuario para que introduzca
informacion, el mensaje se sitia entre
las palabras clave INPUT y LINE.

Por ejemplo:

79 INPUT “Como te llamas?";
LINE n$

Formato

INPUT [pregunta](:][.][']

var-num

INPUT [pregunta][;][,][']

var de cadena

INPUT [pregunta](;][,]['] LINE

var de cadena

[pregunta]=[const de cadena] [(expr de
cadena)][AT expr numero entero, expr
numero entero] [sentencia][;][,][']

INT INTeger Numero Entero

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
R

Funcion

La palabra clave INT transforma
numeros fraccionarios en numeros -
enteros suprimiendo la parte
fraccionaria.

Como emplear INT

La palabra clave INT debe ir seguida
por un valor numeérico, por

ejemplo:

79 LET x=INT y

Las expresiones deben ir ENTRE
PARENTESIS INT produce el numero
fraccionario redondeandolo POR
DEBAJO (en menos) al numero entero
mas proximo.

Ejemplo:

La siguiente sentencia contiene dos
numeros fraccionarios, uno de ellos
negativo. Al introducirse el comando
PRINT

PRINT INT 45.67 INT -77 6

el ordenador visualizara lo siguiente en
la pantalla

45 8

Formato

INT const-num
INT var-num
INT (expr-num)

INVERSE invertir

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
M

Instruccion/Comando

La palabra clave INVERSE produce el
efecto de invertir los colores en las
posiciones de los caracteres, con el
resultado de que los colores de tinta
se tornan colores del papel

y viceversa.

Como emplear INVERSE
Normalmente INVERSE se utiliza para
formar una instruccion incluida en un
programa INVERSE va seguido por un
valor numerico. Por ejemplo

79 INVERSE 1

El valor numeérico a continuacion de la
palabra clave INVERSE se redondea al
numero entero mas proximo, que puede
ser @ o 1. El efecto de INVERSE 1 es
hacer que todas las imagenes
visualizadas en ejecucion de las
palabras clave PRINT y OUTPUT se
produzcan en colores invertidos. Por el
contrario, INVERSE @ restituye el color
normal de papel y tinta (fondo

y primer plano).

Observe que la palabra clave
INVERSE puede incluirse en el interior
de una instruccion que controle la
visualizacion de informacion en la
pantalla, como sucede por ejemplo con
la palabra clave INK. INVERSE puede
causar problemas cuando se utiliza
conjuntamente con CIRCLE PLOT o
DRAW. En este caso el efecto de la

instruccion INVERSE 1 sera que el
punto, linea o circulo se tracen en el
mismo color que el papel o fondo de la
imagen, y en consecuencia, estos
desapareceran.

Formato
INVERSE expr numero entero

LEN LENgth

Largo o extension

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
K

Funcion

La palabra clave indica el largo o
extension de una cadena (string).

Como emplear LEN
LEN debe ir seguida por un valor de
cadena, por ejemplo:

50 LET x=LEN a$

Las expresiones deben ir ENTRE
PARENTESIS. LEN informa del numero
de caracteres de la cadena.

Ejemplo
La siguiente linea

120 INPUT a$:IF LEN a$>9
THEN GOTO 129

pasa solo cadenas que contengan mas
de nueve caracteres.

Formato

LEN const de cadena
LEN var de cadena
LEN (expr de cadena)

LET

Posicion en el teclado
L

Instruccion/Comando

La palabra clave LET se utiliza para
asignar un valor a una variable. En el
dialecto de BASIC que utiliza el
Spectrum siempre es necesario incluir
LET en las instrucciones que asignan
valores a variables.

Como emplear LET

Normalmente, LET forma parte de una
instruccion incluida en un programa,
aunque también puede utilizarse como
comando directo. Esta palabra clave
debe ir seguida por una variable de
cadena o una variable numérica, un
signo igual y a continuacion un valor.
Este valor puede ser numérico o de
cadena, dependiendo de la naturaleza
de la variable que preceda LET. Por
ejemplo:

60 LET x=x+1
80 LET a="Correcto”




Este valor es asignado entonces a la
variable indicada (x en el primer ejemplo
y a$ en el segundo). Las variables
simples (son variables sin subindices)
se mantienen indefinidas hasta que se
les asigna un valor mediante sentencias
que contengan las palabras clave LET,
READ o INPUT.

Las variables contenidas en matrices
(arrays) reciben inicialmente los valores
0 o cadena vacia (* "). (Ver DIM).

Formato
LET var-num=expr-num
LET var de cadena=expr de cadena

LINE

Comando/Instruccion

Esta palabra clave le indica a la
impresora Sinclair que imprima una
copia de la lista del programa contenido
en la memoria del ordenador en ese
momento.

Como emplear LLIST

LLIST se utiliza exactamente de la
misma forma que LIST (Ver LIST por
mas detalles). Observe que la
informacion visualizada en la pantalla no
cambiara mientras la lista esta siendo
imprimida.

Formato
LLIST (expr numero entero)

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT 3

ver INPUT, SAVE

LN Logarithm (Natural)
(Natural)

Logaritmo

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
z

LIST Hacer una lista

Posicion en el teclado
K

Comando/Instruccion

Al ejecutar la instruccion LIST el
ordenador visualiza en la pantalla una
lista del programa contenido en su
memoria en ese momento.

Como emplear LIST

Normalmente LIST se utiliza como
comando directo, aunque tambien
puede formar parte de una instruccion,
dentro de un programa. Cuando lo que
se desea es hacer una lista del
contenido de un programa completo,
basta con introducir la palabra clave
LIST sin mas informacion. Después del
comando directo.

LIST

el ordenador visualiza en la pantalla la
primera pagina y siguientes, con las
lineas del programa. Este proceso se
cumple por paginas. Para desplazar las
paginas hacia arriba (scroll), basta con
oprimir cualquier tecla excepto N, la
barra espaciadora, STOP o BREAK.

LIST puede también ir seguido de un
numero de linea, determinado (un valor
numeérico), por ejemplo:

LIST 100

Si es necesario, el valor numerico a
continuacion de LIST se redondea al
numero entero mas proximo. A
continuacion el ordenador visualiza una
lista comenzando a partir de esa linea.
Si no existe una linea con ese numero,
el ordenador comenzara su lista en la
proxima linea.

Formato
LIST (expr nimero entero)

LLIST

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
\

Funcion

LN suministra el lagaritmo natural (en
base e) de un valor especificado. Actua
como el inverso de EXP.

Como emplear LN
La palabra clave LN va seguida por un
valor numeérico. Por ejemplo:

60 LET x=LNy

Las expresiones deben ir ENTRE
PARENTESIS. El valor numerico a
continuacion de LN debe ser mayor que
0. LN producira el logaritmo natural de
ese valor.

Formato

LN const-num
LN var-num
LN (expr-num)

LOAD cCargar

Posicion en el teclado
J

Comando/Instruccion

La palabra clave LOAD le indica al
ordenador que cargue un programa
completo almacenado en cinta,
depositandolo en su memoria.

Como emplear LOAD

Normalmente LOAD es utilizado como
un comando directo, pero tambien
puede formar parte de un programa,
para cargar otro programa.

La palabra clave LOAD va seguida
por el nombre del programa que se va a
cargar. Los nombres de los programas
son valores de cadena con una
extension maxima de diez caracteres.
Por ejemplo:

LOAD “nombre”

Los efectos de LOAD son drasticos: al
ejecutarse esta instruccion, el ordenador
borra el programa que esta en ese
momento en su memoria, y también
todos los valores de sus variables. A
continuacion, el Spectrum busca en la
cinta el nombre del nuevo programa y lo
carga.

Recuerde que en el caso de los
nombres de programas el ordenador
distingue entre letras mayusculas y
minusculas.

Cuando LOAd va seguido por
una cadena vacia, como en el
ejemplo:

LOAD"”"

el Spectrum carga el primer programa
completo que encuentre.

Observe que LOAD se utiliza de forma
diferente cuando el ordenador esta
conectado a una unidad de Microdrive.
Para mas detalles véase el manual de
Microdrive e Interface 1.

Formato
LOAD expr de cadena

LOAD CODE

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
|

Comando/Instruccion

La palabra LOAD CODE se emplea para
indicarle al ordenador que cargue en
su memoria cierta informacion que ha
sido almacenada previamente en

cinta.

Esta informacion consiste en una
serie de bytes que se enviaran a
diversas direcciones de la memoria del
ordenador.

LOAD también puede usarse para
cargar una imagen grafica u otro tipo de
informacion de graficos definidos por el
usuario.

Como emplear LOAD CODE
LOAD CODE puede utilizarse como
comando directo o alternativamente
como parte de una instruccion de un
programa.

La sintaxis de esta palabra clave es la
siguiente: en primer lugar LOAD, luego
el nombre del programa entre comillas,
finalmente CODE. Por ejemplo

LOAD “datos” CODE

El nombre de programa que sigue a
LOAD es el nombre de la informacion
registrada en la cinta, que se desea
cargar al ordenador. A este nombre se le
aplican las mismas limitaciones que en
el caso de la palabra clave LOAD
(Véase LOAD).

Cuando el ordenador llega a esta
instruccion en el programa —o cuando
recibe el comando directo— procede a
buscar en la cinta la informacion
almacenada bajo ese nombre. Cuando
el ordenador encuentra la
informacion, visualizara los bytes,
seguidos por el nombre de ese
grupo de datos.

A continuacion, el Spectrum carga los
bytes en su memoria distribuyéndolos
en las direcciones a partir de las cuales
se registraron anteriormente. Esta
nueva informacion cargada por la
ejecucion del comando se superpone
sobre cualquier otra informacion anterior
que se encontrara en la memoria del
ordenador.

CODE puede también ir seguido por
uno o dos valores numeéricos separados
por una coma.

LOAD “dibujo” CODE 16384,6912

Los valores numéricos incluidos a
continuacion de CODE se redondean si
es necesario al numero entero mas
cercano. Su proposito es definir la
direccion inicial desde donde se cargara
la informacion indicada en la instruccion
(16384 en el ejemplo), y tambien
indicar la cantidad de bytes que se
enviaran a las direcciones comenzando
a partir de esa direccion.

Si el nimero indicado no es el
correcto, ek ordenador visualizara el
mensaje de error de carga de |a cinta
(tape error).

Si LOAD va seguido de un unico valor
numeérico, el ordenador interpreta que se
trata del numero que define la posicion
de la direccion inicial a partir de la cual
deben almacenarse todos los bytes.

También se puede obtener el mismo
resultado que en el ejemplo anterior
utilizando las palabras clave
LOADSCREENS.

Para mas detalles sobre el
procedimiento empleado para
almacenar bytes, véase la seccion
SAVE CODE.

Formato
LOAD expr de cadenas CODE [expr
entero] [.expr nimero entero]

LOAD DATA

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
D

Instruccion/Comando

La palabra clave LOAD DATA se
emplea para cargar matrices (arrays)
almacenadas eq cinta. Las matrices se
registran en cinta mediante tina
instruccion SAVE DATA.

Como emplear LOAD DATA

Las palabras clave LOAD DATA pueden
emplearse bien como parte de una
instruccion de un programa 0 como un
comando directo. El orden seguido es el
siguiente: a continuacion de LOAD se
incluye el nombre que identifica la
informacion registrada en la cinta (un
valor de cadena). A continuacion se
incluye la palabra clave DATA y una
letra o0 una letra y un signo de $. Los
ultimos elementos de la instruccion son
un par de paréntesis vacios. Por
ejemplo:

279 LOAD “numeros” DATA n()
300 LOAD “nombres” DATA N$()

El nombre que se incluye a continuacion
de LOAD es el nombre de la matriz
registrada en la cinta. Este nombre se
encuentra sujeto a las mismas
restricciones que los demas nombres de
programas, cuando se utilizaba la
palabra clave LOAD. La letra o letra$
colocada a continuacion de DATA es el
nombre de letra seleccionado para
designar la matriz en el programa
contenido en la memoria del Spectrum,
y que sera utilizada en su momento por
el ordenador.

Al ejecutarse esta instruccion, el
Spectrum busca la matriz indicada en la
cinta. Cuando la encuentra, el
ordenador visualiza el mensaje
“Number array:” o “Character array;" en

la pantalla, seguido del nombre. A
continuacion el ordenador carga la
matriz en su memoria.

Cuando el ordenador carga la matriz
registrada en la cinta, la deposita en su
memoria y borra cualquier matriz con el
mismo nombre (la misma letra) que se
encuentre con anterioridad en su
memoria (en el ejemplo, los nombres de
las matrices son “n” y “n$"): finalmente,
el ordenador forma una nueva matriz
designandola con el nombre de letra
especificado.

Formato
LOAD expr de cadena DATA
letra [$)()

LOAD SCREEN$

Posicion en el teclado
J

EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT
K

Instruccion/Comando

LOAD SCREENS le indica al ordenador
que cargue la informacion referente a
una imagen de la pantalla de television
que se encuentra almacenada en cinta.

Como resultado de esta instruccion, el
ordenador toma la informacion de la
cintay la envia a su memoria (a la parte
de ésta que controla la visualizacion de
imagenes en la pantalla de television),
para generar la imagen.

Como emplear LOAD SCREEN

LOAD SCREENS puede integrarse en
una instruccion incluida dentro de un
programa, o bien puede utilizarse como
comando directo.

LOAD va seguido del nombre bajo el
cual se registro la informacion en la
cinta. Este nombre es un valor de
cadena. Finalmente se agrega
SCREENS. Por ejemplo:

LOAD “dibujo” SCREEN$

El nombre entre paréntesis a
continuacion de LOAD es el nombre que
identifica la informacion almacenada en
la cinta, y se encuentra sometido a las
mismas restricciones que los nombres
de programas cuando se utiliza la
palabra clave LOAD.

La imagen se forma gradualmente en
la pantalla con los colores de tinta y
papel activos en ese momento y luego
toma los colores definidos como
atributos.

Para mas detalles acerca del
procedimiento para almacenar la
informacion contenida en la pantalla, ver
SAVE SCREENS.

Formato
LOAD expr de cadena SCREENS

LPRINT Line printer PRINT

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
C

Instruccion/Comando

La palabra clave LPRINT le indica a la
impresora Sinclair tipo L que imprima

una determinada informacion de la
misma forma que la palabra clave
PRINT le indica al ordenador que
visualice una determinada informacion
en la pantalla de la television

Como emplear LPRINT

LPRINT puede formar parte de una
instruccion, de un programa, o bien
puede utilizarse como comando directo.
Debe ir seguido por elementos de
informacion o datos (data) que pueden
separarse por puntos y comas o
apostrofes, por ejemplo:

60 LPRINT “Numero":x
“Nombre";n$,"Edad":a

Al ejecutar esta instruccion, el
ordenador transfiere la informacion
indicada a la impresora, que lo imprime.
El formato sera el mismo que se hubiera
utilizado para visualizar la informacion
en la pantalla al ejecutar la instruccion
PRINT.

Una instruccion que contenga
LPRINT también puede incluir
instrucciones TAB, algunos controles
CHRS, e instrucciones INVERSE y
OVER. También puede incluir codigos
de control, con los mismos resultados
que cuando se utiliza PRINT.

Formato

LPRINT [TAB (expr nimero entero:)]
[AT expr numero entero,expr nUmero
entero;] [CHR$(expr nimero entero);]
[sentencia;][expr numero entero][expr
de cadena](:][.][']

MERGE Fundir o combinar

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT

T

Instruccion/Comando

La palabra clave MERGE permite
fusionar dos programas.

Como emplear MERGE
MERGE puede incluirse en una
instruccion de un programa o puede
utilizarse como comando directo.
MERGE debe ir seguida por el
nombre de la informacion registrada en
cinta como un valor de cadena, por
ejemplo:

500 MERGE "prog2”

El nombre a continuacion, de MERGE
(“prog2” en el ejemplo) es el nombre del
programa almacenado en cinta que se
desea combinar con el programa que ya
se encuentra en la memoria del
ordenador.

Este nombre se encuentra sometido a
las mismas limitaciones que los
nombres de programas utilizados en
sentencias con las palabras claves
LOAD -

El ordenador ejecuta la instruccion
MERGE, cargando el programa
almacenado en cinta sin borrar el otro
programa en su memoria.

MERGE expr de cadena

MOVE

Comando utilizado para controlar el




almacenamiento de informacion en los
Microdrives. Para mayor informacion.
consultese el Manual de Microdrives e
Interface 1

NEW

Posicion en el teclado
A

Comando/Instruccion

Cuando se introduce la palabra clave
NEW, el ordenador borra el contenido
del area de BASIC de la mernoria

(la zona que se extiende hasta

el valor limite RAMTOP),

eliminando todos los programas

que se encuentran en esa area

de la memoria.

Como emplear NEW

Por lo general, NEW se utiliza como
comando directo, pero también puede
formar parte de una instruccion dentro
de un programa. Se utiliza solo (sin
parametros).

Al ejecutar esta instruccion, el
ordenador borra el programa y las
variables de su memoria hasta el valor
limite RAMTOP. Como resultado, los
graficos definidos por el usuario y
conservados en un area por encima del
limite RAMTOP. no se ven afectados
por NEW.

Formato
NEW

NEXT siguiente

Posicion en el teclado
N

Instruccion/Comando

La palabra claye NEXT se utiliza
siempre en conjuncion con FOR para
construir un bucle FOR NEXT.

Como emplear NEXT

NEXT se utiliza normalmente en una
instruccion de programa y como parte
de un bucle FOR NEXT. Va seguido de
una letra, que es la variable de control
del bucle. Por ejemplo:

99 NEXT a

En el dialecto de BASIC que emplea
Sinclair, la variable de control debe
especificarse siempre.

Para mas detalles sobre los bucles
(loops) FOR NEXT vease la seccion
sobre FOR NEXT.

Formato
NEXT letra

NOT No

Posicion en el teclado
SYMBOL SHIFT
S

Operador logico/funcion

La palabra clave NOT se emplea para
invertir la veracidad de una condicion,
causando que una condicion falsa se

torne verdadera y viceversa.

Como emplear NOT
NOT va seguido por una condicion o un
valor numerico. Dos ejemplos:

b S e
90 IF NOT x=y THEN PRINT “Error”
90 LET correcto=x=Xx+2:

IF NOT correc to THEN PRINT

“Error"”
P
Cuando NOT va seguido por una
condicion (x=y+z en el ejemplo), el
Spectrum opera del siguiente modo:
primero asigna un valor 1 a la condicion
si es verdadera, y 0 si es falsa NOT
opera entonces como funcion,
invirtiendo el valor producido obteniendo
como resultado la posibilidad de
examinar la validez de la condicion
contraria.

Observe que si la condicion contiene
las palabras clave AND u OR debe estar
encerrada entre parentesis.

Cuando NOT vaya seguido por un
valor numeérico. devolvera un @ si el valor
numerico que la sigue no es @, y un
numero 1 si el valor que le sigue es 0.
Por lo tanto, en los ejemplos anteriores
ocurrira lo siguiente: el Spectrum
visualizara “Error” si x<>y+2z, 0
“correcto” si tiene un valor de 0.

Formato
NOT cond
NOT expr-num

instruccion se ha transformado en
verdadera y el programa se detiene
obedeciendo la instruccion THEN
STOP.

OR como una funcién

El ZX Spectrum + asigna un valorde 1a
la condicion verdadera y @ a la condicion
falsa. La palabra clave reconoce
cualquier valor excepto @ como valor
verdadero, y @ como valor falso.

Por tanto, OR puede ir precedido

o0 sequido por un valor numerico, por
ejemplo:

40 LET x=y OR z

En el ejemplo, el ordenador asignara un
valor de 1 a la variable x si el valor de z
es cualquier numero excepto @
Alternativamente, si el valor de z es @ o
una condicion falsa, el ordenador le
asignara un valor y

Recuerde que el Spectrum no evalua
combinaciones de valores numericos de
acuerdo con las tablas de veracidad
estandard.

Formato
cond OR con
expr-num OR expr-num.

OUT salida

OPEN #

Soeme sy Ao W e b o
Comando utilizado para controlar el
almacenamiento de informacion en

Jos Microdrives. Para mas

informacion consulte el Manual de
Microdrives e Interface 1.

OR

Posicion en el teclado
SYMBOL SHIFT U

Operador l6gico/funcion

P A ke, e o
OR actua como un operador logico para
establecer la veracidad de una
combinacion de condiciones. Si una o
mas condiciones son verdaderas, la
condicion total es verdadera. OR
también opera como una funcion para
ejecutar operaciones binarias que
actuen sobre dos valores numericos.

Como emplear OR

Como un operador logico. OR enlaza
dos condiciones en una instruccion
donde se trata de establecer la
veracidad o falsedad del conjunto total.
Por ejemplo:

70 IF INKEY$= “N" OR
INKEY$ ="“n" THEN STOP

Si cualquiera de las dos condiciones
indicadas en la instruccion es
verdadera, entonces el ordenador llega
a la conclusion de que la totalidad de la
instruccion es verdadera y obedece la
instruccion (THEN STOP).

En el ejemplo una de las condiciones
(INKEY$="N" 0 INKEY$="n") se
transforma en verdadera tan pronto
como se oprime la tecla “N" en el
teclado del ordenador, indiferentemente
de que se trate de la “N” mayuscula o
minuscula. En los dos casos (mayuscula
o minuscula) la totalidad de la
combinacion en la

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT O

Instruccion/Comando

La palabra clave OUT envia un byte a la
direccion de una “puerta” o punto de
entrada/salida en el ordenador.

Como emplear OUT

OUT puede emplearse para formar una
instruccion dentro de un programa o
como comando directo, independiente.
OUT debe ir seguido por dos valores
numéricos SEPARADOS POR UNA
COMA. Por ejernplo.

49 OUT 2543

Ambos valores se redondean al numero
entero mas proximo. El primer valor (254
en el ejemplo) puede variar entre @ y
65535 y representa la direccion de la
“puerta” o punto de conexion a donde
se envian los datos. El segundo valor
(3 en el ejemplo) puede variar entre 0
y 255 y es el byte que se envia

a la direccion especificada con
anterioridad.

Como se explico, cada byte se
compone de una serie de bits. En el
ejemplo los bits ¢—2 del byte enviado a la
direccion de la puerta 254 definen el
color del borde o border. En el ejemplo,
esta instruccion cambiara el color del
borde a magenta (morado). El bit
numero 3 enviado a la misma direccion
controla el enchufe MIC y el bit 4
controla el altavoz.

La direccion de “port”, o punto de
contacto, 251 controla la impresora, y
las direcciones de punto de contacto
254, 247, y 239 son utilizadas para
controlar otros equipos periféricos
conectados al ordenador.

Formato {
OUT expr numero entero, expr numero

entero

OVER sobreimpresion

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT N

Instruccion/Comando

La palabra clave OVER es utilizada para
sobreimprimir un caracter encima de
otro. También puede ser empleada para
dibujar puntos o trazar lineas rectas o
curvas de color de papel (paper) en
lugar de color de tinta (ink).

Como emplear OVER

Por lo general OVER se utiliza para
formar una instruccion, dentro de un
programa. Va seguida por un valor
numeérico. Por ejemplo:

89 OVER 1

El valor numérico a continuacion de la
palabra clave OVER es redondeado al
numero entero mas proximo, y puede
ser( o 1. El valor normal es OVER @, y
determina que un nuevo caracter
impreso en una posicion de caracter
borre completamente lo que habia antes
en la misma posicion, tomando su lugar.
En cambio el valor OVER 1 pone en
operacion un efecto especial: el nuevo
caracter se agregara al caracter anterior
en la misma posicion, combinandose
con él.

OVER puede insertarse en una
instruccion que contenga las palabras
clave PRINT o INPUT, como sucede con
INK. En este caso, su efecto es local,
afecta unicamente a los caracteres que
se visualicen como resultado de la
ejecucion de esa instruccion. Por 5
ejemplo, la instruccion siguiente,
producira el efecto de subrayar una
palabra.

60 PRINT AT 11,15; “SI”;
OVER 1; AT 11,15;

Sin embargo, observe que los
caracteres se combinan de tal forma
que, en el sector donde los dos
caracteres se sobreponen, el ordenador
visualiza el color del papel (paper).

OVER en el modo de alta resolucion
OVER puede ser utilizado
conjuntamente con PLOT, DRAW y
CIRCLE. Cuando no se incluye la
palabra clave OVER las lineas rectas y
curvas pueden sobreponerse las unas a
las otras, pero deben ser del mismo
color de tinta, para evitar que cambie de
color de la totalidad de la posicion donde
ambas lineas se cruzan. En cambio, si
se incluye la palabra clave OVER 1,
cuando dos lineas rectas o curvas se
cruzan, o cuando se encuentran con
alguin otro caracter, se visualizara el
color del papel. Otro efecto interesante
es que si se dibujan puntos, o se trazan
dos lineas rectas o curvas, exactamente
en las mismas posiciones, €n presencia
de la instruccion OVER 1, los elementos
sobrepuestos desapareceran.

Formato
OVER expr numero entero

EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT C

Instruccion/Comando

PAPER es utilizado para seleccionar el
color del papel o fondo de la pantalla.
Este color puede ser el de la totalidad
del fondo, o solamente del fondo de
ciertos caracteres, puntos o lineas
visualizados en las posiciones de
caracteres individuales.

Como emplear PAPER

La palabra clave PAPER puede
utilizarse para formar una instruccion
dentro de un programa o como comando
directo. PAPER va seguido por un valor
numeérico, por ejemplo:

8p PAPER x

Este valor numérico se redondea al
numero entero mas proximo y puede
variar entre @ y 9. Los nimeros de los
codigos de los colores de PAPER son
similares a los que se utilizan con la
palabra clave INK (vease la seccion
correspondiente). Como en el caso de
INK, los colores pueden ser globales o
locales. Para hacerlos locales, la
palabra clave PAPER se inserta en
instrucciones que controlen la
visualizacion de imagenes en la
pantalla, exactamente de la misma
manera que con los colores de tinta
(véase la seccion INK).

Cuando se visualizan en la pantalla
caracteres a continuacion de una
instruccion que incluya la palabra clave
PAPER, (independientemente de que la
instruccion tenga un efecto global o
local), el color del fondo de la posicion
del caracter correspondiente cambia al
color seleccionado. Esto también es
aplicable cuando se dibujan puntos o se
trazan lineas rectas o curvas mediante
instrucciones que contengan el
comando PAPER (efecto local), pero no
a continuacion de una instruccion o
comando de efecto global.

Para producir un fondo de color que
abarque la totalidad del area de
visualizacion en la pantalla, es
necesario utilizar la palabra clave CLS
después de una instruccion que
contenga PAPER. Como resultado, toda
la imagen de la pantalla se torna del
color indicado, permaneciendo como
color de fondo.

Formato
PAPER expr numero entero [;]

PAUSE Pausa

Posicion en el teclado
M

Instruccion/Comando

El efecto de la palabra clave PAUSE es
suspender la ejecucion del programa
por un periodo de tiempo definido o
indefinido.

Como emplear PAUSE

La palabra clave PAUSE se utiliza
normalmente como parte de una
instruccion dentro de un programa. Va
seguida por un valor numerico, por
ejemplo:

PAPER Papel

Posicion en el teclado

13p PAUSE 100

El valor numeérico situado a

continuacion de PAUSE se redondea al
numero entero mas proximo. El nimero
puede variar entre @ y 65535, y define la
duracion de la pausa en términos de
imagenes de television (50 imagenes por
segundo en Europa o 60 en los Estados
Unidos). Por ejemplo, un valor de 50
produce una pausa de un segundo en
Europa y en otros paises donde la
frecuencia de las imagenes

es de 5p Hz.

Sin embargo, la pausa puede
interrumpirse presionando una tecla. La
instruccion PAUSE @ crea una pausa de
duracion ilimitada, que continua
hasta que se interrumpe oprimiendo
una tecla.

Formato
PAUSE expr numero entero

PEEK Mirar

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
o

Funcion

PEEK suministra el valor del byte
almacenado en una direccion particular
de la memoria del ordenador.

Como emplear PEEK
La palabra clave PEEK va seguida por
un valor numérico, por ejemplo:

8p LET x=PEEK (256"y)

Observe que la expresion debe ir
ENTRE PARENTESIS. El valor
numérico que se encuentra a
continuacion de PEEK se redondea si es
necesario al numero entero mas
proximo. El numero puede variar entre 0
y 65535, e identifica una determinada
direccion de la memoria. Como
resultado de esta instruccion, el
ordenador suministra el valor del byte
(un namero entre @ y 255) en la direccion
especificada.

Ejemplo

El numero de imagenes (pantallazos) de
television que se han producido desde el
momento en el que se conecto el
Spectrum, se almacena en las
direcciones 23672 a 23674. Como esas
imagenes se producen a una velocidad
constante, podemos explorar estas
posiciones de memoria mediante una
instruccion que contenga la palabra
clave PEEK, y habremos obtenido un
método preciso para medir el tiempo. La
linea de programa que se incluye en el
ejemplo siguiente, hace que el
ordenador especifique el tiempo
transcurrido desde que se conecto el
Spectrum (en segundos).

19 PRINT (PEEK 23672+256"
PEEK 23673+65536"PEEK
23674)/50

NOTA: CUANDO LA FRECUENCIA DE
LA ELECTRICIDAD ES 60 HZ DEBE
CAMBIARSE EL VALOR 50 A 60.

Formato

PEEK const nimero entero
PEEK var nimero entero
PEEK (expres numero entero)




Pl x

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
M

Funcion

Pl suministra el valor de pi () para su
utilizacion en calculos.

Como emplear Pl

Si esta palabra clave no requiere valores
o variables complementarias si se utiliza
en instrucciones o comandos, por
ejemplo:

DRAW 250,—PI

PI suministra un valor de 3.1415927, y
como resultado el comando en el
ejemplo le indicara al ordenador que
trace un semicirculo de gran tamano en
la pantalla.

Formato
Pl

PLOT bpibujar

Posicion en el teclado

Instruccion/Comando

PLOT se utiliza para dibujar un pixel o
punto de color en una determinada
posicion de la pantalla, en la produccion
de graficos de alta resolucion.

Como emplear PLOT

La palabra clave PLOT puede formar
parte de una instruccion incluida en un
programa o también puede utilizarse
como comando. Normalmente va
seguida por dos valores numericos
separados por una coma, por ejemplo:

50 PLOT 128,87

Los dos valores numéricos después de
PLOT se redondearan al nimero entero
mas proximo si fuera necesario.

El primer valor puede variar en 9 y 265,
su funcién es definir la coordenada
horizontal de la posicion en la pantalla.
El segundo valor puede variar entre 0y
175, su funcién es definir la coordenada
vertical de la posicion. Normalmente el
ordenador ejecuta las instrucciones
dibujando un pixel en el punto indicado,
utilizando el color de tinta efectivo en
ese momento.

Tome nota de los siguientes efectos,
que se producen sobre la instruccion
PLOT debido a otras instrucciones o
comandos que afectan a los colores.
Después de OVERT1, el color de un
punto que se encuentra en la misma
posicion cambia a color papel (paper). A
continuacion de INVERSE 1, el punto se
dibuja en el mismo color de papel
vigente en ese momento. Despues de
BRIGHT 1 o FLASH 1, la posicion
completa de un caracter donde se dibuja
el pixel en la pantalla de baja resolucion,
tomara un color brillante o
relampagueara.

Estas cuatro palabras clave e INK

. también pueden insertarse en una
instruccion que contenga la palabra
clave PLOT. El procedimiento a seguir

es el mismo que se utilizo en el caso de
la palabra clave PRINT.

160 PLOT INK 2xy

El efecto de estas palabras claves es el
mismo que antes, con una diferencia
importante: sera un efecto limitado al
pixel dibujado en ejecucion de la
sentencia. Cuando se inserta la palabra
clave PAPER en una sentencia
conteniendo PLOT, el efecto de la
instruccion sera cambiar el color de
papel de toda la posicion del caracter
donde se encuentra el pixel

Formato
PLOT [sentencia;] expr numero entero,
expr numero entero

Los dos valores a continuacion de
POKE se redondean al numero entero
mas proximo si es necesario. El primer
numero es una direccion de la memoria
RAM del ordenador que puede variar
entre 16384 y 65535. El segundo

valor puede variar entre —255 y 255, y
es el byte cuyo valor se desea modificar.
modificar.

Formato
POKE expr numero entero,
expr numero entero

PRINT imprimir

Posicion en el teclado
p

POINT Punto

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT 8

Funcion

La palabra clave POINT se emplea para
averiguar si el color de una determinada
posicion de la pantalla de alta resolucion
es un color de tinta o0 es un color de
papel.

Como emplear POINT

POINT va seguido por dos valores
numeéricos separados por una coma y
encerrados entre parentesis. Por
ejemplo:

24p IF POINT (x,y)=1 THEN
GOSUB 600

Los dos valores situados después de
POINT se redondean al nimero entero
mas proximo, si fuera necesario. La
funcion del primer valor es definir la
coordenada horizontal de un pixel en la
pantalla. Puede variar entre @ y 255. El
segundo valor define la coordenada
vertical y puede variar entre @ y 175. Al
recibir la instruccion POINT, el
ordenador respondera con un ndmero 1
si el pixel de la posicion indicada es de
color tinta (ink), y con un @ si es color
papel (paper).

Formato
POINT (expr numero entero,
expr numero entero)

POKE Introducir

Instruccion/Comando

La instruccion que contiene PRINT
puede llevar incorporadas ademas otras
palabras clave para definir la posicion y
color de la informacion visualizada.

Como emplear PRINT

PRINT puede emplearse
independientemente o puede ir seguida
por datos. Estos datos pueden ser
cualquier tipo de expresion numerica o
de cadena o una combinacion de ambos
tipos.

Cuando se emplea PRINT con datos,
los diferentes elementos deben
separarse por un punto y coma, una
coma o un apostrofe.

También es posible insertar ciertas
palabras claves entre PRINT y los datos,
en cualquier orden; siempre y cuando la
sentencia formada por aquella palabra
clave termine en un punto y coma. Estas
palabras claves son las siguientes:
CHR$, TAB, AT, INK, PAPER, FLASH,
BRIGHT, INVERSE y OVER.

Empleo de PRINT con cadenas

El efecto de la palabra clave PRINT
sola, o seguida por una cadena vacia
(“ "), sera visualizar, “imprimir”, una
linea blanca en la pantalla y desplazar
el cursor al principio de la linea
siguiente.

PRINT seguida por una constante de
cadena tendra el efecto de visualizar en
la pantalla los caracteres que aparecen
entre comillas. El comando:

PRINT “3/542/76/21"

producira el resultado siguiente en la
pantalla:

3/542/76/21

Posicion en el tablero
(0]

Instruccion/Comando

La palabra clave POKE se utiliza para
cambiar el valor de un byte situado en
una direccion especifica de la memoria
del ordenador.

Coémo emplear POKE

POKE puede formar parte de una
instruccion incluida en un programa o
también puede operar como comando.
Va seguido por dos valores numéricos
separados por una coma. Por
ejemplo:

POKE 23609,255

PRINT seguida por una variable o
expresion de cadena visualizara
o “imprimira” en la pantalla la
cadena. -

PRINT con numeros

PRINT seguido por cualquier variable
numérica visualizara en la pantalla el
valor de la expresion. Los numeros
estaran en notacion decimal con un
total de hasta ocho digitos
significativos.

Los numeros muy grandes y muy
pequenios se visualizan en notacion
cientifica, (dos cifras separadas por la
letra E). En esta notacion, la primera
parte (la mantisa) se multiplica por 10
elevado a la segunda parte (el
exponente). El comando:

SR = g

PRINT 3/542/76/21

por ejemplo, producira el siguiente
resultado en la pantalla

3.468p798E-6

Impresos con PRINT mediante los
signos de puntuacion.

La informacion “impresa” en la pantalla
en ejecucion de una instruccion PRINT
seguida por elementos de informacion,
datos separados por un punto y coma,
visualiza dichos elementos uno junto

al otro. EI comando

PRINT 1;2;3

producira
123

PRINT va seguida por elementos de
informacion separados por comas,
y el ordenador visualizara cada uno
de esos elementos en el centro o
al principio de una linea de la pantalla,
dependiendo de la posicion del primer
elemento de informacion. El
comando

PRINT 1,23 -

producira el siguiente resultado:

1 2
3

PRINT seguida por elementos de
informacion separados por apostrofes,
visualizara cada uno de dichos
elementos al principio de la linea
siguiente. El apostrofe opera como un
“punto y aparte”. El comando

PRINT 1'2'3

producira el siguiente resultado

1
2
3

PRINT termina en un punto y coma,
coma o apostrofe, y la informacion
visualizada por el ordenador cuando
ejecute la proxima instruccion PRINT se
vera afectaca del mismo modo.

PRINT y otras palabras claves.
PRINT puede ir seguido por TAB, un
valor numérico, punto y coma

y un elemento de informacion,

por ejemplo:

6p PRINT TAB x;a$

El valor que aparece a continuacion de
TAB (x en el ejemplo) se redondeara, si
es necesario al numero entero mas
proximo. A continuacion, ese numero se
divide por 32, y se toma el resto de la
division. El resultado es un valor entre @

y 81.

PRINT puede ir seguido por la palabra
clave AT y dos valores numeéricos
separados por una coma, un punto y
coma y un elemento de informacion. Por
ejemplo

5p PRINT AT I,c; “Informacion”

El primer valor (la variable | en el
ejemplo) define la linea horizontal en la
pantalla donde se “imprimira” o
visualizara la informacion. Este valor
puede variar entre @ y 21. El segundo

valor, la variable ¢ en el ejemplo, define
el numero de la columna donde se
imprimira el primer caracter o digito de la
informacion. El nimero de columna
puede variar entre @ y 31. El comando
PRINT AT 11, 16;"*" visualiza

una estrella en el centro de la

pantalla.

PRINT puede ir tambien seguido por
una o mas funciones CHR$. Para mas
detalles consulte la seccion sobre
CHRS$.

PRINT y las palabras claves que
controlan los colores.

La imagen que aparece en PRINT en la
pantalla de television se ve afectada por
las instrucciones y comandos
relacionados con el color y que
contengan la palabra clave INK PAPER,
FLASH, BRIGHT, INVERSE y OVER
que se puedan encontrar en las lineas
anteriores del programa. Instruccion
con PRINT y terminada en punto

y coma; palabra clave seguida

por un punto y coma y a

continuacion el elemento de
informacion, por ejemplo:

50 PRINT AT 11, 16; INK 2;
FLASH 1; “*"

Después de haber ejecutado la
instruccion, el ordenador volvera a los
valores normales o valores globales
preestablecidos. PRINT tambien
obedecera los codigos locales de control
del color, insertados conjuntamente
con la informacion (véase la

pagina 33).

Formato

PRINT [TABexpr nimero entero;]
[AT expr numero entero, expr
numero entero]

[CHRS$ (expr numero entero);]
[sentencia;][expr numérica]

[expr de cadena];][.][']

RANDOMIZE (RAND)

informacion referente a variables de
sistema (véase la pagina 48). La
secuencia de numeros dependera del
valor de RANDOMIZE.

En cambio, cuando RANDOMIZE va
seguida de un @ o ningun valor, la
variable de sistema SEED recibe el valor
de otra variable de sistema denominada
FRAMES. Esta variable FRAMES
cuenta la cantidad de imagenes
visualizadas por la television desde el
momento en el que se conecto el
Spectrum. SEED se incrementa cada 50
o 60 imagenes —dependiendo del tipo de
television (véase la seccion PAUSE).
Debido a que SEED cambia cada 50
a 6) segundos, la secuencia de
numeros generados por una
instruccion que contenga
RANDOMIZE y a continuacion RND
o solamente RANDOMIZE @ ofrece
un efecto sumamente aleatorio.

Formato
RANDOMIZE [expr numero entero]

READ Leer

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
A

Instruccion/Comando

La palabra clave READ se utiliza en
combinacion con la palabra clave DATA
y tiene como objetivo el asignar valores
a variables, utilizando los valores
especificados en la instruccion

DATA.

Como emplear READ
Normalmente READ se utiliza para
formar una instruccion dentro de un
programa.

Debe ir seguida por una o mas variables
numéricas o variables de cadena
separados entre si por comas. Por
ejemplo

Posicion en el teclado
T

Instruccion/Comando

La palabra clave RANDOMIZE se
abrevia en el teclado a RAND y se utiliza
conjuntamente con RND para generar
una secuencia de numeros aleatorios y
que por tanto no pueden predecirse.
También puede ser una secuencia de
numeros predecibles. (Es importante no
confundir RAND y RND).

Como emplear RANDOMIZE

La palabra clave RANDOMIZE se utiliza
dentro de una instruccion de un
programa o bien como comando. Esta
palabra clave se puede utilizar
independientemente o bien seguida por
un valor numérico, por ejemplo

RANDOMIZE 1
19 RANDOMIZE

El valor numérico situado a continuacion
de RANDOMIZE se redondea (si es
necesario) al nimero entero mas
proximo. Este valor puede variar entre @
y 65535. Un valor superior a @ ajusta el
valor de la variable de sistema SEED a
ese valor. El resultado es que la palabra
clave RND siempre genera la misma
secuencia de numeros (para obtener

20 READ a$,x

Cuando se ejecuta por primera vez la
instruccion que contiene la palabra clave
READ, el ordenador se dirigira a la
primera linea que contenga la palabra
clave DATA y tomara la misma cantidad
de valores que de variables,
comenzando a partir del primer
elemento en la lista de valores que
aparecen a continuacion de DATA. Los
valores obtenidos en la lista de DATA se
atribuyen a las variables de la
instruccion READ sucesivamente y
siguiendo el orden que tienen en la
instruccion.

Formato

READ var-num [,var-num]

[var de cadena]

READ var de cadena [,var-num]
[,var de cadena]

REM REMark

Posicion en el teclado
E

Comentario

Instruccion

REM tiene como objetivo el indicarle al




ordenador que la informacion que
aparece a continuacion es solamente un
comentario u observacion. Esta puede
consistir, por ejemplo en el titulo y
nombre del autor del programa,
explicaciones acerca de las lineas
siguientes en el programa, como por
ejemplo el objetivo de una determinada
variable. La instruccion REM se incluye
en el programa como informacion al
usuario, y no interviene en la operacion
del programa. Esta instruccion no

se visualiza en la pantalla excepto
cuando se hace un listado del
programa (LIST).

Cémo emplear REM

REM forma parte de una linea
independiente del programa o también
puede incluirse como elemento final de
otra linea. La palabra clave REM va
seguida por los comentarios y no
requiere comillas, por ejemplo

19 REM El autor de este programa es
Pedro
89 INPUT n$; REM n$ es el nombre

Cuando el ordenador llegue a una linea
que comience por la palabra clave REM
ignorara el resto de la informacion que
aparezca en dicha linea.

Formato
REM [cualquier caracter]

DATA (véase las secciones DATA 'y
READ)

Sj |a linea de DATA (linea 800 en el
ejemplo) no existe 0 no contiene una
palabra clave DATA. entonces el
ordenador continuara hasta la proxima
sentencia DATA.

Cuando RESTORE vaya seguido por
un numero, o si no lo es por ningun valor
numeérico también, ocurre lo siguiente: el
ordenador al encontrar una instruccion
con la palabra clave READ avanza
hasta la proxima linea que contenga la
palabra clave DATA.

Formato
RESTORE [expr numero entero]

RETURN Regresar

Posicion en el teclado
iYd

Instruccion/Comando

La palabra clave RETURN se utiliza
para terminar una subrutina e indicarle
al ordenador que regrese al programa
principal 0 a una subrutina previa.

Como emplear RETURN
Normalmente, RETURN se utiliza como
parte de una instruccion dentro de un
programa. RETURN se utiliza solo (sin

_parametros) si se coloca al final de la

subrutina. Por ejemplo:

RESTORE

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
5

Restaurar

Instruccion/Comando

La palabra clave RESTORE utilizada
junto con READ y DATA modifica el
mecanismo normal de READ DATA. Su
funcion es indicarle al ordenador que al
ajecutar la instruccion READ, tome los
valores de una determinada instruccion
DATA, en lugar de seguir el
procedimiento normal de dirigirse a la
primera instruccion DATA del programa
(véase DATA y READ).

Como emplear RESTORE

Por lo general RESTORE se incluye
dentro de una instruccion que forma
parte de un programa. El programador
tiene la opcion de agregar a
continuacion de ella algun valor
numérico, por ejemplo:

169 RESTORE 809

El valor numérico colocado a
continuacion de RESTORE se
redondea, si es necesario al numero
_entero mas proximo. El ordenador
supone que el valor numérico esel
numero de la linea de programa que-
contiene una instruccion DATA.
Después de haber encontrado la
palabra clave RESTORE, el ordenador
procede de la manera siguiente: al
encontrar una linea de programa con la
palabra clave READ, se encaminaraala
linea 899 del programa y tomara los
valores de DATA espeficados en ella
para asignarlos a las variables de
aquella linea. El procedimiento mediante
el cual se adjudica un valor a una
variable es similar al utilizado con READ

10890 RETURN

Al ejecutar esta instruccion el ordenador
regresa a la sentencia inmediatamente
después de la ultima palabra clave
GOSUB ejecutada.

Para mas detalles constiltese la
seccion sobre GOSUB.

Formato
RETURN

RND RaNDom number Numero
aleatorio

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
T

Funcion

Esta palabra clave se utiliza para
generar un numero aleatorio.

Como emplear RND

La palabra clave se utiliza sola (sin
parametros) formando parte de una
instruccion de programa o como
comando. Por ejemplo:

60 LET x=RND

Al ejecutar esta instruccion el ordenador
genera un nimero al azar o aleatorio,
menor que 1 y mayor o igual a 0.

Cuando se conecta el Spectrum o
bien se reinicializa, o bien se introduce
la instruccion NEW, los nimeros
invocados por RND se producen en la
misma secuencia. Esta secuencia se
genera tomando las potencias de 75
(75,75'75, 75*75°75, y asi -
sucesivamente) y después de dividir
cada potencia por 65537 y tomar el
resto, se sustrae de este 1y se divide
este resultado por 65536, etc.

Cuando se requiere una secuencia

mas aleatoria u otra secuencia
predeterminada se incluira la palabra
clave RANDOMIZE antes de RND

RANDOM y numeros enteros

Si se desea obtener numeros enteros
entre 1y x, se utilizara la palabra clave
INT, en la formula INT(RND*X)+1.
Para generar un numero entero

entre @ y x, se utilizara la formula
INT(RND*x+0.5).

Formato
RND

RUN Ejecutar

Posicion en el teclado
R

Comando/instruccion

La palabra clave RUN le indica al
ordenador que ejecute el programa,
normalmente a partir de su primera
linea.

Como emplear RUN

RUN puede emplearse como comando
directo o puede formar parte de una
instruccion dentro de un programa. Se
puede incluir un valor numerico a
continuacion de RUN. Por ejemplo:

RUN 50

Cuando RUN no va seguido por un valor
numeérico, el ordenador ejecutara el
programa a partir de la primera linea del
programa. Cuando se incluye un valor
numérico después de RUN, este

se redondeara, si es necesario

al nimero entero mas proximo, y

el programa se ejecuta a partir de

esa linea. Si el ordenador no
encuentra una linea con ese numero,
el ordenador ejecutara el programa
comenzando a partir de la linea
inmediata siguiente.

Cuando se carga en la memoria del
ordenador un programa almacenado en
cinta mediante la instruccion LINE, el
ordenador lo ejecutara inmediatamente,
y no sera necesario utilizar la instruccion
RUN.

Formato
RUN [expr numero entero]

SAVE Registrar

Posicion en el teclado
S

Comando/instruccion

La palabra clave SAVE le indica al
ordenador que registre en cinta el
programa que tiene en su memoria con
el fin de almacenarlo.

Como emplear SAVE

SAVE es utilizado por lo general como
un comando directo, aunque también
puede formar parte de una sentencia
contenida en un programa.

SAVE “ProgramaX”

El nombre del programa puede contener
hasta diez caracteres. Al ejecutarse esta
instruccion, el ordenador visualizara en
la pantalla el siguiente mensaje:

Ponga en funcionamiento la
grabadora, luego oprima cualquier
tecla

Cuando la cinta comienza a pasar frente
a la cabeza de grabacion de la
grabadora, el usuario debe oprimir
cualquier tecla y el ordenador
comenzara a transmitir el contenido de
su memoria RAM a la cinta. Al terminar
de grabar, el ordenador visualiza

en la pantalla el siguiente mensaje:
QOK, 0.1

Ejecucion automatica

Para indicarle al ordenador que ejecute
automaticamente un programa
pregrabado inmediatamente después de
haberlo cargado en su memoria, se
utilizaran las palabras clave SAVE y
LINE en el momento de registrar en
cinta el programa. La sintaxis es la
siguiente: el nombre del programa,
seguido por la palabra clave LINE y un
valor numerico, por ejemplo

SAVE “programaX” LINE 1

El valor numérico a continuacion de
LINE se redondeara (si es necesario) al
numero entero mas proximo, y tendra un
valor 1 o el numero de una linea de
programa.

Al ejecutar estas instrucciones, el
ordenador registrara el programa en
cinta, como cuando ejecuta la
instruccion SAVE.

Cuando el ordenador carga el
programa pregrabado, lo pondra en
ejecucion automaticamente a partir de la
linea indicada por el valor numeérico. Si
no encuentra una linea de ese numero,
el ordenador comenzara a ejecutar el
programa a partir de la linea siguiente en
el programa.

Formato
SAVE expr de cadena [LINE
expr numero entero]

SAVE CODE

Posicion en el teclado

S
EXTEND MODE
[

Comando/instruccion

La palabra clave SAVE CODE le indica
al ordenador que envie una determinada
parte de la informacion almacenada en
sumemoria a la grabadora de cassettes,
para que sea registrada en cinta y
almacenada. Esta informacion podra
utilizarse nuevamente en el futuro. El
procedimiento para cargar la
informacion almacenada en cinta a la
memoria del ordenador es utilizar la
palabra clave LOAD CODE.

Como emplear SAVE CODE

La palabra clave SAVE CODE puede
utilizarse como comando directo o bien
incluirse en una instruccion, dentro de
un programa. La primera parte de la
palabra clave SAVE va seguida por el
nombre que designara la informacion
registrada en la cinta. Este nombre es
un valor de cadena (string value). A
continuacion se inserta la segunda parte
de la palabra clave: CODE. CODE debe

ir sequido por dos Valores numericos
separados por una coma. Por
ejemplo:

SAVE “dibujo” CODE 16384,6912

El nombre que identifica la informacion
registrada en cinta, insertado entre
SAVE y CODE puede tener un maximo
de diez caracteres.

Los dos valores numéricos que siguen
a CODE se redondearan (si es
necesario) al numero entero mas
proximo.

El primer numero indica la direccion
inicial (16384) de la informacion
almacenada en la memoria. El segundo
valor le indica al ordenador la cantidad
de bytes que deben ser registrados
(6912 bytes en el ejemplo).

El ordenador ejecuta esta instruccion
y envia la informacion a la grabadora de
cassettes para ser registrada, como
cuando se ejecuta la instruccion SAVE
(Ver la seccion sobre SAVE)

Formato

SAVE expr de cadena CODE
expr de numero entero, expr de
numero entero

SAVE DATA Registrar data

Posicion en el teclado
S EXTEND MODE
D

Instruccion/Comando

La palabra clave SAVE DATA le indica
al ordenador que registre una matriz
(array) en cinta magnética. Mas tarde la
matriz puede ser vuelta a cargar en el
ordenador utilizando la palabra clave
LOAD DATA.

Como emplear SAVE DATA

La palabra clave SAVE DATA puede
utilizarse formando parte de una
instruccion dentro de un programa o
como comando directo. SAVE va
seguida por el nombre bajo el cual se
registro la matriz, a continuacion se
incluye la palabra DATA y luego una
letra o una letra con el signo $,

y finalmente un par de parentesis
vacios.

450 SAVE “numeros” DATA n()
750 SAVE “nombres” DATA n$()

El nombre de la matriz puede incluir
hasta un maximo de diez caracteres. La
letra sola o con el signo $ colocada
después de la palabra clave DATA sera
el nombre que identifica la matriz en el
programa registrado en la cinta. La
matriz se guarda en la cinta siguiendo el
mismo procedimiento que en el caso de
los programas registrados con la
palabra clave SAVE.

Formato
SAVE expr de cadena DATA letra [$]()

SAVE SCREENS$ Registrar pantalla

Posicion en el teclado
S

EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT
K

Comando/instruccion

SAVE SCREENS le indica al ordenador
que registre la informacion visualizada

en la pantalla en cinta magnetica. En el
futuro la informacion podra ser cargada
nuevamente en el ordenador mediante

la instruccion LOAD SCREENS.

Como emplear SAVE SCREEN$

La palabra clave SAVE SCREEN$
puede incluirse en una instruccion
dentro de un programa o bien puede
utilizarse como comando directo. El
primer término, SAVE, va seguido por el
nombre bajo el cual se registrara la
imagen en la cinta. A continuacion se
incluye SCREENS.

SAVE “imagen” SCREEN$

El nombre que identificara la imagen o
informacion visualizada en la pantalla,
registrada en el cassette, puede tener
hasta diez caracteres.

Cuando el ordenador recibe esta
instruccion, enviara la imagen o
informacion a la grabadora para ser
registrada en cinta, como cuando se
ejecuta la palabra clave SAVE. (Ver la
seccion sobre SAVE)

Formato
SAVE expr de cadena SCREEN$
[LINE expr de numero entero]

SCREEN$ Pantalla

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT

K

Funcion

El proposito de la funcion SCREEN$
es detectar el caracter que aparece en
una determinada posicion de la
pantalla.

Como emplear SCREENS$

La palabra clave SCREEN$ va seguida
por dos valores numéricos separados
por una coma y encerrados entre
paréntesis, por ejemplo:

160 IF SCREENS (1,c)="x" THEN
PRINT
“CRASH!"

Los valores numéricos que siguen a
SCREENS$ (redondeados si es
necesario al nimero entero mas
proximo), son las coordenadas del punto
en la pantalla. El primero de los valores
(indicado en el ejemplo por la variable 1),
define el nimero de la linea

horizontal sobre la cual se encuentra el
punto, y puede variar entre @ y 21. El
segundo valor numérico (c) define la
columna sobre la cual se encuentra el
punto. Este valor puede oscilar entre @

31.

Cuando el ordenador recibe esta
instruccion, examinara el contenido de la
posicion especificada en la pantalla, y
visualizara el caracter de esa posicion
como una constante de cadena (el
caracter entre paréntesis, “x” en el
ejemplo).

Si el ordenador no encuentra un
caracter en la posicion indicada
entonces se limitara a visualizar una

cadena vacia””.




Formato
SCREENS$ (expr numero entero,
expr numero entero)

SGN sign

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
E

Funcion

La palabra clave SIGN sirve para
determinar si un numero es positivo,
negativo o cero.

Como emplear SGN
SGN debe ir seguida de un valor
numerico, por ejemplo

50 LET x=SGN y

Las expresiones deben ir encerradas
entre paréntesis. Obedeciendo la
palabra clave SGN, el ordenador
visiualizara un 1 si el argumento (en el
ejemplo, y) es positivo, —1 si el
argumento es negativo, y @ si el
argumento es .

Formato

SGN const-num
SGN var-num
SGN var-num
SGN (expr-num)

SIN siNe Seno

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
Q

Funcion

La funcion SIN suministra el valor del
seno de un angulo

Como emplear SIN
SIN debe ir seguido por un valor
numérico, por ejemplo:

80 LET x—SIN y

Las expresiones deben ir encerradas
entre paréntesis. El valor numerico que
se coloca a continuacion de SIN es el
angulo en radianes, y la funcion SIN
indica cual es el seno correspondiente a
ese angulo.

Los grados pueden convertirse
en radianes multiplicandolos por
P1/180.

Observe que SIN suministra un valor
positivo para angulos de entre § y 180
grados, y un valor negativo para angulos
de entre 180 y 360 grados.

Formato

SIN const-num
SIN var-num
SIN (expr-num)

SQR square Root Raiz cuadrada

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
H

Funcion

SQR calcula la raiz cuadrada de un
numero.

Como emplear SQR
La palabra clave SQR debe ir seguida
por un valor numérico, por ejemplo

70 LET x=SQRy

Las expresiones deben ir encerradas
entre paréntesis. El valor que aparece a
continuacion de SQR (en el ejemplo, y)
debe ser siempre mayor que cero, y la
funcion producira su raiz cuadrada.

Formato

SQR const-num
SQR var-num
SQR (expr-num)

STOP

Posicion en el teclado
SYMBOL SHIFT
A

Instruccion/Comando

STOP detiene la ejecucion del programa
en un punto determinado. Por ejemplo,
esta palabra clave puede utilizarse *
para terminar la parte principal de

un programa, lo que permite

incluir subrutinas separadas, a
continuacion de la parte principal. STOP
también es un auxiliar util cuando

se aplican técnicas para detectar

y corregir los errores en los
programas. ]

Como emplear STOP

Normalmente STOP forma parte de una
instruccion, dentro de un programa. Se
utiliza solo (sin ningtin parametro), por

ejemplo:

350 STOP

Durante la ejecucion del programa el
ordenador se detendra al llegar a esta
linea y producira el siguiente mensaje de
error en la pantalla:

visualizara en la pantalla el valor de su
argumento (el numero) en forma de
constante de cadena

En el ejemplo, si se asigna un valor de
65 a x, la instruccion asignara un valor
de “65" a a$.

Formato

STR$ const-num
STR$ var-num
STR$ (expr-num)

TAB Ver LPRINT, PRINT

TAN TANgent

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
E

Tangente

Funcion

TAN suministra la tangente de un
angulo

Como emplear TAN
La palabra clave TAN va seguida por un
valor numeérico, por ejemplo:

13p LET x=TAN y

Las expresiones deben estar entre
pareéntesis. El valor a continuacion de
TAN es el angulo en radianes.
TAN obtiene la tangente del
angulo.

Los grados pueden convertirse en
radianes multiplicandolos por P1/180.

Formato

TAN const-num
TAN var-num
TAN (expr-num)

9 STOP Statement

agregando el numero de la linea y de la
sentencia donde se ha detenido el
programa.

Si se introduce la instruccion
CONTINUE el ordenador reanudara el
programa a partir de la sentencia
siguiente, con los nuevos
valores.

Formato
STOP

STR$ sTRing$ Cadena

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
Y

Funcion

La palabra clave STR$ convierte
numeros en cadenas (string).

Como emplear STR$
STR$ va seguido de un valor numerico,
por ejemplo

99 LET a$=STR$ x

Las expresiones deben estar
encerradas entre paréntesis. Al ejecutar
la instruccion STR$, el ordenador

TO Hasta

Posicion en el teclado
SYMBOL SHIFT
E

Funcion

La palabra clave TO tiene dos usos
diferentes en el dialecto de BASIC
utilizado por Sinclair.

En primer lugar, TO puede ser
utilizado conjuntamente con la palabra
clave FOR para construir un bucle FOR
NEXT (ver la seccion FOR por mas
detalles).

En segundo lugar, TO tambien
puede utilizarse para fragmentar
(slicing) cadenas (strings). La
fragmentacion es la operacion de dividir
cadenas en subcadenas mas
pequenas.

Como se emplea TO para fragmentar
cadenas

En este caso, TO se utiliza para
designar el primer caracter y el

ultimo caracter de la subcadena
contenida en la cadena principal. La
palabra clave TO va precedida por una
variable de cadena, a continuacion se
abre un paréntesis seguido de un valor
numeérico. Después de TO se agrega
otro valor numérico y se cierra el
paréntesis. Por ejemplo:

8p PRINT a$ (4 TO 7)

5 POKE USR “a",255

Las expresiones de cadena (string
expresion) deben también encerrarse
entre paréntesis. El valor de cadena (en
el ejemplo a$) identifica la cadena que
se desea fragmentar. Los dos valores
numeéricos (en el ejemplo los numeros 4
y 7) le indican al ordenador las
posiciones del primer y ultimo caracter
de la subcadena dentro de la cadena
principal. Al ejecutar la instruccion TO, el
ordenador tomara el fragmento definido
en la instryccion de la cadena principal y
visualizara la subcadena (caracteres 4 a
7 de $).

Si no se incluye un numero
identificando el comienzo de la
subcadena, el ordenador asumira que el
valor numeérico es 1. De la misma
manera, si no se incluye un segundo
numero, para indicar donde termina la
subcadena, entonces el ordenador
asume que esta termina en el
ultimo caracter de la cadena

El valor de cadena insertado a
continuacion de USR puede ser una
sola letra, en minusculas o mayusculas,
entre A y U. El ordenador no
distinguira entre mayusculas y
minusculas.

USR también suministrara la direccion
inicial (direccion del primer byte) de una
de las 21 zonas de la memoria
especialmente reservadas para los
graficos definidos por el usuario. Cada
zona contiene ocho bytes y para crear
un caracter grafico utilizando la palabra
clave POKE, se puede almacenar un
numero directamente en una posicion
de la memoria

Formato

USR const numero entero
USR var numero entero
USR (expr numero entero)
USR const de cadena
USR var de cadena

principal.
Formato
const de cadena ([expr-num] TO VAL vALue Sy
[expr-num]) Posicion en el teclado
var de cadena ([expr-num] TO EXTEND MODE
[expr-num]) J
(expr de cadena) ([expr-num] TO =
Funcion

[expr-num])

USR User SubRoutine  Subrutina del
usuario

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
L

Funcion

La palabra clave USR se emplea para
llamar a una subrutina en codigo
maquina. Esta subrutina esta
almacenada en una direccion especifica
de la memoria del ordenador. USR
también puede utilizarse para depositar
los datos (data) de los graficos definidos
por el usuario, en las posiciones
reservadas en el final de la memoria alta
del ordenador.

USR y el codigo de maquina

Para utilizar el codigo de maquina, USR
debe ir seguido por un valor numerico,
por ejemplo:

8p PRINT USR 65000
109 RANDOMIZE USR 65000

Las expresiones deben ir entre
paréntesis. El valor numeérico que
aparece a continuacion de la palabra
clave USR se redondeara al numero
entero mas proximo. Este valor es la
direccion inicial en la memoria, donde
esta almacenada la subrutina en codigo
magquina. Cualquier instruccion del
programa que contenga USR llamara a
dicha subrutina, y USR producira el valor
del registro bc.

USR y los graficos definidos por el
usuario

Para crear graficos definidos por el
usuario se empleara la palabra clave
USR junto con la palabra clave POKE.
USR debe ir seguida por una constante
de cadena o una variable para invocar
una direccion para la instruccion que
contenga POKE. Por ejemplo:

La palabra clave transforma una
cadena con un valor numerico en un
numero.

Como emplear VAL
VAL debe ir seguida por una constante o
variable de cadena. Por ejemplo:

70 LET x=VAL a$

El ordenador elimina las comillas del
valor de la constante o variable de
cadena, y una vez hecho ésto evalua la
expresion como valor numerico.
Cuando los elementos han sido
evaluados, VAL devuelve un resultado
numMErico.

Ejemplos

Si a$ tiene un valor de “435", la
instruccion del ejemplo anterior asigna
un valor de 435 a la variable x. VAL
puede ademas evaluar expresiones, por
ejemplo:

10 INPUT a$,x
20 PRINT VAL a$

El valor de cadena que se asigne a a$
debe ser una expresion que lleve x, por
ejemplo x*x. El ordenador asigna un
valor numérico a x, por ejemplo 5. VAL
elimina las comillas para obtener x*x y
obtiene un resultado utilizando el

valor asignado a x. Por ejemplo, si se
asigno a x un valor 5, el resultado sera
5'5=25.

Formato
VAL const de cadena
VAL var de cadena

VALS$ VALue (string) Evaluar (cadena)

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT J

Funcion

VALS$ evalua una cadena como una
expresion de cadena. Su resultado es
una cadena, como en caso de VAL, pero
en lugar de producir un valor numerico
como este ultimo, VALS$ produce otra
cadena.

Como emplear VAL$
VALS$ debe ir seguido por una variable
de cadena, por ejemplo:

130 PRINT VALS a$

El ordenador elimina las comillas del
valor de la variable de cadena y evalua
la expresion resultante como una
cadena. VALS$ calcula el valor de la
expresion y produce un resultado en
forma de constante de cadena.

Ejemplos
Pruebe este programa

10 INPUT a$ x$
20 PRINT VALS$ a$

El valor de cadena que se asigna a a$
debe ser una expresion que emplee x$,
por ejemplo “x$+x$. El ordenador
evalua x$ como una cadena, por
ejemplo “DO". La palabra clave VAL
elimina las comillas del valor atribuido a
a$ para obtener x$+x$, y lo evalua
utilizando el valor que se asigno a x$. En
nuestro caso, el ordenador visualizara
como resultado DODO.

Formato
VALS var de cadena

VERIFY verificar

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT R







MENSAJES
DE PANTALLA.

Cuando el ordenador Spectrum deja de escribir BASIC,
aparece un mensaje al fondo de la pantalla de television.
Este mensaje le indica que se ha completado un
programa, o un comando, o bien que se ha cometido un
error. Estos mensajes consisten en un numero de codigo
0 una letra seguidos por un mensaje breve, y a
continuacion los numeros de la linea y la instruccion
donde se paro el ordenador. Los comandos se indican
como linea @, y dentro de una linea la instruccion 1
se localiza al comienzo de ésta, la instruccion 2
se coloca despues de los primeros dos puntos o
THEN y asi sucesivamente. CONTINUE por lo
general hace que el programa comience de
nuevo en la linea que se especifico en el
mensaje.

9 OK

Se ha completado con éxito una operacion determinada.
Si se incluye la palabra clave CONTINUE, el ordenador
ignorara este ultimo informe y reanudara la ejecucion del
programa a partir de la instruccion especificada en el
mensaje anterior.

1 NEXT without FOR

Al ejecutar el programa, el ordenador ha encontrado una
palabra clave NEXT pero no ha podido encontrar su
palabra clave complementaria FOR aunque existe una
variable ordinaria con el mismo nombre.

2 Variable not found.

Se ha utilizado una variable de control con la palabra
clave NEXT, pero sin incluir previamente su palabra
clave complementario FOR.

Se ha incluido una variable con subindice pero sin
haber definido sus dimensiones mediante una
instruccion DIM, o sin haber cargado la matriz desde la
cinta magnetica.

3 Subscript wrong
El subindice de una variable se encuentra fuera de las
dimensiones de la matriz correspondiente.

4 Out of memory
No queda suficiente espacio en la memoria del
ordenador para completar la sentencia 0 comando.

5 Out of screen

Una sentencia INPUT ha generado mas de 23 lineas en
la mitad inferior de la pantalla, o se ha utilizado un
numero de linea de 22 o mas con la palabra clave
PRINT AT.

6 Number too big

El ordenador ha intentado producir un nimero mayor que
10(38) aproximadamente.

7 RETURN without GOSUB

El ordenador ha encontrado una palabra clave RETURN
pero no puede localizar la palabra clave complementaria
GOSUB correspondiente.

8 End of file

Mensaje que informa sobre la manipulacion de
informacion registrada en el Microdrive.

9 STOP statement
El ordenador ha encontrado una instruccion que contiene

la palabra clave STOP. Con la palabra clave CONTINUE

se reanudara el programa a partir de la instruccion

siguiente.

A Invalid argument (Argumento erroneo)

Se ha dado un argumento o valor incorrecto.

B Integer out of range

El ordenador ha redondeado un nimero al numero

entero mas proximo. El resultado queda fuera de los

limites del ordenador y no puede ser aceptado por éste.

C Nonsense in BASIC

El ordenador ha encontrado una sentencia que no tiene

sentido en BASIC y en el contexto del programa.

D BREAK-CONT repeats (Se repite BREAK)

Se ha oprimido la tecla BREAK. El efecto de la palabra

clave CONTINUE es repetir la instruccion a partir del

lugar en el que se detuvo el ordenador.

E Out of DATA (No quedan datos)

Obedeciendo una instruccion READ, el ordenador se ha

dirigido a lalista de datos o informacion contenida en una

sentencia encabezada por la palabra clave DATA.

F Invalid file name

SAVE Ha encontrado que el nombre agregado a

continuacion de SAVE tiene mas de diez caracteres.

G No room for line

No hay suficiente sitio en la memoria del ordenador para

admitir una nueva linea de programa.

H STOP in INPUT (STOP al ejecutar instruccion
INPUT)

Al ejecutar una instruccion INPUT, el ordenador ha

encontrado la palabra clave STOP. La palabra clave

CONTINUE repite la instruccion INPUT.

I FOR without NEXT (FOR sin NEXT)

El ordenador ha encontrado un bucle FOR ...NEXT

cuyos limites o los valores definidos por STEP no son

correctos. Por ejemplo: FOR x = 5 TO @, pero no se ha

encontrado la palabra NEXT complementaria.

J Invalid I/O device

Mensaje sobre la manipulacion de informacion registrada

en un Microdrive.

K Invalid colour (Color invalido)

El valor que se especifico en instrucciones que

incluyen palabras clave INK, PAPER, FLASH INVERSE

y OVER o el caracter de control correspondiente

se encuentra fuera de los limites del ordenador.

L BREAK into program

Durante la ejecucion de un programa se ha oprimido la

tecla BREAK. Si se desea continuar ejecutando el

programa bastara con introducir la palabra clave

CONTINUE.

M RAMTOP no good

El valor especificado para RAMTOP es demasiado

grande o demasiado pequeno.

N Statement lost

Durante la ejecucion del programa el ordenador ha

encontrado una instruccion indicandole que avance a

una sentencia que ya no existe.

O Invalid stream

Informacion registrada en un Microdrive.

P FN without DEF

La palabra clave FN estaba sin su correspondiente DEF

FN.

Q Parameter error

La instruccion que contiene la palabra clave FN contiene

un numero equivocado de valores o argumentos que

deben pasarse a la funcion. (Una cadena en lugar de

numeros o viceversa).

R Tape loading error

La informacion o verificacion no se ha completado

correctamente. El ordenador no especifica cual ha sido el

error.

P
MAS ALLA DEL BASIC

El BASIC es un lenguaje de uso general para
ordenadores que funciona adecuadamente en la
mayoria de las aplicaciones. El usuario puede
disponer ademas de otros programas (software)
que le suministran otros lenguajes, como por
ejemplo FORTH, microPROLOG y LOGO. Estos
lenguajes operan de forma muy diferente al
BASIC y le abren nuevas posibilidades a su
ordenador.

Como el BASIC es un lenguaje muy general, a
veces puede resultar incomodo o no muy
adecuado a ciertas aplicaciones especiales.
También es comparativamente lento. Otros
lenguajes pueden ofrecer una mayor flexibilidad
combinada con una programacion mas sencilla y
velocidades mayores. El lenguaje FORTH, por
ejemplo, le permite definir sus propias palabras
en la programacion. Estas palabras se incluiran
en instrucciones que su ordenador comprendera
y ejecutard a velocidades diez veces superiores a
las de los comandos equivalentes en el lenguaje
BASIC.

En el caso del lenguaje micro-PROLOG, el
ordenador adquiere la capacidad de comprender
frases inglesas sencillas, almacenandolas en su
memoria como base para desarrollar un dialogo
con el usuario. EI LOGO es un lenguaje para
ordenadores desarrollado con fines
educacionales.

El codigo de maquina o “machine code”

El lenguaje BASIC tiene como objetivo
fundamental el permitir que el usuario pueda
darle instrucciones al ordenador en una forma
facil de comprender.

Unidad Central de Proceso. Las instrucciones
en BASIC que se introducen al ordenador, por
ejemplo desde el teclado se traducen mediante
un programa permanente llamado interprete de
BASIC (Basic Interpreter). Este programa se
encuentra almacenado en una zona de la
memoria del ordenador y convierte cada
instruccion en BASIC en una secuencia de
senales codificadas, que se envian a
continuacion a la CPU.

El intérprete toma algun tiempo en traducir las
instrucciones en BASIC al lenguaje (codigo
magquina) que comprende la CPU ZX80.

También se puede evitar el uso del intérprete
enviando las instrucciones redactadas en codigo
maquina directamente a la ZXBOA en la CPU del
ordenador. Si se hace asi, el programa se
ejecutara con gran rapidez.

Para tener una idea acerca de la rapidez con
que el ordenador ejecuta instrucciones en codigo
de maquina, le sugerimos que introduzca en el
ordenador, a través del teclado, el programa
siguiente:

FRANJAS INSTANTANEAS

L

@ OK, 70:1L

Pruebe a cambiar el valor numeérico 55, de la
linea 50 del programa a cualquier valor entre 1y
255. Con ello cambiara las franjas.

También se pueden producir franjas de colores
insertando comandos que contengan la palabra
clave INK. Lo que deseamos es demostrarle la
velocidad con que cambian las imagenes
producidas por el ordenador en la pantalla
cuando las instrucciones se redactan en codigo
maquina.

Este programa funciona porque las instrucciones
DATA contienen 16 codigos que se almacenan a
partir de la direccion 65009 de la memoria, en
ejecucion de las instrucciones 10 a la 30 del
programa. La linea 7 envia los codigos al circuito
integrado (microchip ZX80A) produciendo
inmediatamente la imagen en la pantalla.

Para ayudarle a redactar sus propios
programas en codigo de maquina, existen
programas especiales denominados
ensambladores (assemblers). Los
ensambladores operan con una lista de
instrucciones para ser introducidas en el
ordenador, en lugar de la lista de numeros
utilizada por el codigo de maquina. El proposito
del ensamblador es traducir estas instrucciones a
los numeros del codigo de maquina. Las
instrucciones del ensamblador no son palabras
clave en inglés como en BASIC.
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A continuacion explicaremos algunos de los
significados de los términos que aparecen en
esta publicacion, y que estan asociados con el
manejo de los ordenadores.

Las palabras en bastardilla se han explicado
en otra parte de esta seccion. Si desea averiguar
el significado de algun término que no se
encuentra a continuacion, le sugerimos que
consulte el indice.

Almacenar (save). Procedimiento mediante el
cual se guarda un programa o datos (data) en un
sistema de almacenamiento de datos, como
puede ser un cassette o un cartucho de
Microdrive.

Anidar o insertar (nesting). Ese termino se
aplica en el caso de programas con bucles,
cuando uno o mas bucles se encuentran
“anidados” en el interior de otro bucle.

Argumento (argument). Es un valor, empleado
por una funcion para obtener un resultado.

Atributos (attributes). Codigos que le atribuyen
colores a los caracteres.

BASIC. Es el idioma de ordenadores utilizado por
el ZX Spectrum + y la mayoria de los micro-
ordenadores utilizados en el hogar.

Binario, Cdédigo (Binary Code). Es un tipo de
codigo utilizado por los ordenadores.

Bit. Uno de los dos elementos fundamentales del
codigo binario.

Bucle (loop). Es una parte de un programa que
se repite un cierto numero de veces.

Byte. Es un conjunto de ocho bits. Representa un
numero. El valor de este numero puede variar
entre @ y 255. Cada una de las direcciones en la
memoria del ordenador alberga un byte.

Cadena (string). Es un grupo de uno o mas
caracteres, encerrados entre comillas para
distinguirlos de los nimeros y variables
numericas.

Cadena, Variable de. (string variable). Variable
que contiene una cadena. Las variables de
cadena consisten siempre en una sola letra
seguidas por un signo de ddlar, $.

Caracter. Cualquier letra, numero (@ a 9) o
unidad grafica que el ordenador pueda imprimir o
visualizar en la pantalla.

Caracteres, conjunto de (character set).
Conjunto de los caracteres y ciertos codigos de
control preestablecidos que emplea el ordenador.

Cargar (load). Introducir en el ordenador un
programa o datos a partir de un equipo de
almacenamiento, que puede ser, por ejemplo
una grabadora de cassettes o un cartucho rom.

Codigo maquina es el lenguaje de
programacion que su Spectrum entiende. Los
programas redactados en BASIC son traducidos
al codigo de maquina por el ordenador, antes de
ejecutarlos.

Comando (command). Una instruccion individual
que es ejecutada por el ordenador, o un
comando directo.

Comando directo (direct command). Conjunto
de una o mas instrucciones que el ordenador
ejecuta inmediatamente.

Constante (constant). Un numero o un grupo
formado por una o mas letras o cualquier otro tipo
de caracteres.

CPU (Central Processing Unit). Ver Unidad
Central de Proceso.

Cursor. Es una letra parpadeante que indica la
posicion en la pantalla donde se visualizara algun
elemento. Puede indicar el modo en el cual se

encuentra el ordenador en ese momento.

Datos (Data). Son los datos transferidos al
ordenador por un programa, o por otros métodos,
para producir resultados.

Direccion (address). Unidad individual de
memoria. Existen 65536 direcciones en la
memoria del ZX Spectrum +.

Editar (edit). Es la operacion de modificar
algunos detalles de un programa.

Expresion (expression). Una combinacion de
constantes, variables, y palabras claves.

Funcioén (function). Es una operacion donde el
ordenador toma uno o mas valores (0
argumentos) y los utiliza para obtener un
resultado. El resultado es otro valor.

Graficos (graphics). Imagenes producidas por el
ordenador y que pueden ser figuras, esquemas o
diagramas.

Hardware (equipos). El ordenador y otras
maquinas accesorias, por ejemplo los
periféricos.

Imprimir (print). Visualizar resultados o graficos,
bien en la pantalla de television o bien impresos,
utilizando para ello una impresora.

Informacion (information). Palabras, nimeros y
signos que el ordenador debe manipular, bien
individualmente o combinados.

Input. Programas y datos alimentados o
introducidos en el ordenador.

Interface. Unidad que conecta el ordenador con
componentes periféricos (o los perifericos entre
ellos mismos) para asegurar la comunicacion de
unos con los otros.

Introducir (enter). Es la operacion por la cual se
comunica al ordenador una instruccion o
informacion completa.

K. Es una medida de la capacidad de la memoria
de un ordenador. 1K es equivalente a 1 kilobyte o
1024 bytes. La capacidad de la memoria indicada
en K, es la cantidad total de direcciones en la
memoria. Cada una de estas direcciones puede
albergar un byte. El ZX Spectrum + tiene una
memoria de 48K RAM y 16K ROM, lo que ofrece
una capacidad total de 64K.

Linea (line). Instruccién o conjunto de
instrucciones de un programa. Cada linea lleva
un numero que le indica al ordenador la
secuencia que debe seguir cuando ejecuta el
programa.

Listado (listing). Una lista ordenada de las lineas
de programa.

Logico (logic). Es el proceso mediante el cual un
ordenador decide si los resultados son correctos
o incorrectos, o determina si determinados
elementos son verdaderos o falsos.

Matriz (array). Grupo de unidades de
informacion, vinculadas entre ellas y que se
guardan como un grupo en la memoria del
ordenador.

Memoria (memory). Es la parte del ordenador
que almacena el programa, los datos

y también las instrucciones de operacion
permanentes.

Mensaje. El ordenador lo visualiza en la pantalla
con el fin de informar sobre las acciones que esta
llevando a cabo.

Modo (mode). En el Spectrum, uno de los cinco
estados que determinan cuéles seran las
palabras clave y los caracteres producidos por
cada tecla en el teclado del ordenador.

Operador (operator). Una instruccion que
ejecuta operaciones aritméticas o /6gicas.
Output (salida o rendimiento). Son los resultados
producidos por el ordenador.

Palabra clave (keyword). Instruccién en basic
para el ordenador.

Periférico (peripheral). Cualquier accesorio
conectado a su ordenador.

Pixel. Es el punto de color mas pequeno

que puede aparecer en la pantalla de su
television.

Programa (program). Una secuencia de
instrucciones para ser ejecutadas por el
ordenador. }

RAM (Random Access Memory). Es una zona de
la memoria total del ordenador que puede
almacenar programas o datos, y otros valores
variables. También se le conoce con el nombre
de memoria volatil, ya que su contenido se borra
al desconectarse el ordenador. El ordenador ZX
Spectrum + tiene una memoria RAM con una
capacidad de 48K.

Registro (register). Pequena unidad de memoria
separada de la memoria principal. Los registros
que se encuentran en la CPU (Unidad Central de
Proceso) se utilizan para la ejecucion de los
procesos de calculo.

Resolucion (resolution). Nitidez o cantidad de
detalles que pueden producirse en los graficos
del ordenador.

ROM (Read Only Memory). Zona de la memoria
total del ordenador y que contiene programas e
instrucciones permanentes. Esta memoria solo
puede leerse. El ordenador ZX Spectrum + tiene
una memoria ROM de 16K.

Save (ver almacenar).

Scroll (enrrollar). Movimiento vertical de los
caracteres que aparecen en la pantalla de

television, que permite la aparicion de mas

informacion.

Sentencia (statement). Palabra clave utilizada
para formar una instrucciéon de una linea de
programa o la instruccion misma.

Sintaxis (syntax). Es la secuencia correcta de las
palabras clave, constantes, variables y
expresiones, requeridas para formar una
instruccion valida en BASIC.

String (ver: cadena)

Unidad Central de Proceso (Central Rrocessing
Unit o CPU). Es el elemento central de su
ordenador. Ejecuta las funciones de computacion
y controla las demas unidades. El ordenador ZX
Spectrum + utiliza un microprocesador Z80.

Valor (value). Cualquier nimero o grupo de
constantes, variables o expresiones requeridos
del ordenador o producidos por este.

Variable (variable). Una o mas unidades de
memoria que contienen una determinada
constante para que el ordenador la utilice. El ZX
Spectrum + distingue entre variables numéricas
y variables de cadena.
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Los numeros de pagina en bastardilla
se refieren a ilustraciones o
secciones especiales que aparecen
en las paginas indicadas.

Aleatorio (Random). Efectos 30
Almacenaje de programas 44, 45
Alta resolucion. Graficas 26; 28-29
Altavoz 43

Alteracion de programas 9
Amplificacion de sonido 37
Animacion 34-35

Antena, cable y enchufe 4, 5
Aritméticos. Operadores 22; 22
ATTR 35

Bajaresolucion. Graficos de 26-27
Barra espaciadora (teclado) 79
BASIC 18; 49-73

BASIC de Sinclair 49-73
BEEP 36, 78

BIN 33

Binario. Codigo, 44

Borde (Border). Color. 25-5; 6
BREAK 719

BRIGHT 31

Bucles (loops) 26-27, 30

Calculos 22-23; 22-23
Cadenas (Strings) 22
CAPS LOCK 21; 18
CAPS SHIFT 8, 21; 18
Caracteres
Creacion de, 32-33
Seleccion 20
Caracteres Definidos por el Usuario
(CDU) 80; 32;33
Carga de programas en el ordenador
13, 14-15; 14-16
Cartuchos, Microdrive 12, 46; 46
Cartuchos, ROM 12, 47; 47
Cassettes, grabadora. V: Grabadora
de cassettes
Central Processing Unit (CPU) 43,
44, 48, 7543, 45
Cinta. Cable de. 46
Cintas de cassette 12; 44, 45
Almacenaje 12
Cuidado de las cintas 12
Rotulos 14, 39
Sonido 12
CIRCLE 28
Codigo Binario 44
Codigo de Maquina 75
Colisiones 34, 35
Color 24, 25;24, 25
Codigos 24
Color del borde (Border) 24-5; 6
Combinaciones 25
Control, codigos 33
Mezclas 32
Pruebas 6:24
Teclas 19
Comas 23, 51
Comandos 22, 50
Comillas 28, 51
Conector del BUS 5, 43, 47
Conexiones 5
Grabadora de cassettes 13
Electricidad 5
Television 4
Conjunto de caracteres 51
Contacto. Interface 45, 46-47

CPU: V: Central Processing Unit
Cuadricula de alta resolucion, 28; 80

De baja resolucion, 26, 80
Cursor, Controles de los 79

Chips 42-43
Chips logicos 43

DATA 33
DELETE 10

Dos puntos 23, 51
DRAW 28,29

EAR, Enchufe 37; 5, 13

ERET8, 21

Edicion de lineas de programa 21

Ejecucion de programas (RUN) 8-9

Electricidad. Enchufe 9V CD 5, 43

Electricidad. Suministro de. 4, 5:5, 43

Enchufes 5

Enchufe MIC 37; 5, 13

ENTER 9, 10, 11, 19

Entrada-Salida. Caminos de. 45

Equipos (hardware). Definicion 12

Equipos accesorios 45, 46-47

Errores. Correccion 10, 21
Reportes en pantalla 74

EXTEND MODE 8, 21; 18

Extend mode 21; 20

Figuras. Diseno de. 30-31
De baja resolucion 26-27
Rellenado de figuras 29; 29
FLASH 31
FOR NEXT 26-27, 29, 30, 31, 34
FORTH 75
Funciones 50

GOTO 28

Grabadoras de cassettes
Carga de programas 14-16
Como amplificadores 37; 37
Conexiones 5, 13; 13
Contador de revoluciones 14
Control de tono 14, 15; 16
Control de volumen 14, 15; 16
Registro de programas 38-40
Seleccion 12
V: Cintas de cassette.

Graficos. Animacion. 34-5
Alta resolucion 26; 28-29
Baja resolucion 26-27
Color 24-25

Creacion de caracteres 32-33
Dibujos 30-31
Efectos aleatorios 30
Llenado de figuras 29; 29

Graficos 25; 25

GRAPH 21, 18, 26

Graphics mode, V: Modo grafico

IF THEN 29

Impresoras 45, 47:45, 47
Interferencia de radio 4

Ink. Color de 24-25

INPUT 283, 29

Interfaces 45, 46-47
Introduccion de informacion 8, 9
INV VIDEO 18

INVERSE 31

LET 23
Letra. Modo. 21:20
Lineas 8
Borrado de lineas 21
Edicion de lineas 21
LIST 21
Listado de programas 8,21
LOAD 14-16

LOAD, V: Carga de programas
LOGO 75
Loops. V: Bucles

Memoria 12; 42, 43 44-48
Memoria. Mapa de la. 48
MIC. Enchufe 375, 13
Microdrives 46; 5, 46
Cartuchos 12, 46; 46
Carga 46
Micro-PROLOG 75
MODEM
(Modulador-Demodulador) 46
Modos 20-21
Modo grafico 21; 20
Modo Letras 21; 20
Modo Mayusculas 21; 20
Modo Palabras Clave 20; 20
Musica 36-37 -
Tono 36

NEW 11, 12; 18
Numeros 50
Nuevos programas 11

Operadores aritméticos 22; 22

Palabras clave 9, 18-19, 5, 52-73
Seleccion de, 19, 20
Palabras clave. Modo 20; 20
Palancas de control 45, 47
Pantalla. Movimiento vertical.
(Scroll) 9
Papel (Paper). Color. 24-25
Paréntesis 23
Pixel 28
PLOT 28
POKE 48
PRINT 22
Programacion 17-40
Programas
Borrado de lineas, 21
Carga de programas. 12, 13,
14-15;14-15
Correccion de errores 10
Edicion 21
Ejecucion (RUNning) 8-9, 44
Iniciacionde nuevosprogramas 11
Introduccionenelordenador8-9, 44
Registro de 13, 38-40
Verificacion de, 39
Nuevo comienzo 10
Programas pre-grabados 12-13; 73
Carga de estos programas 14-16;
14-16
Programas adecuados al
Spectrum 12
Tipos 12
Puntuacion. Signos de. 23, 51
Punto 23, 51
Punto y coma 23, 51

RAM (Random Access Memory)
Memoria RAM 42, 48;42-45
Cartuchos RAM 4

RAMTOP 48

Random. V: Aleatorio

READ 33

Reajuste (Reset) 11, 12; 5

Registro de programas 13, 38-40

Reinicializacion de programas 10

REM 30

Mensajes en la pantalla 74

RND 26, 30

ROM (Read Only Memory) Memoria
ROM 48; 43, 45

ROM. Cartuchos 12, 47; 46-47

RS232 Interface 47; 45

RUN. V: Ejecucion de programas

SAVE 39-39

SAVE V Registro de programas

Scroll. V: Pantalla. Movimiento
vertical

Sentencias 22, 50

Signos matematicos 22, 50
Seleccion, 19 A

Simbolos. Seleccion. 20

Sintonizacion de la television 6: 6

Software. V: Programas. V:
Programas Pre-grabados.

Sonido. Efectos de sonido 36-27

STER 29

Strings (cadenas) 22

Subrutinas 30-31

SYMBOL SHIFT 3, 21; 19

Teclado 78, 19
Caracteres graficos 26
Introduccion de lainformacion 8, 9
Modos 20-21
Teclas 18-19;78-19
Numero 19
Operacion 20-21:20-21
Television
Codificador 42
Conexion 5
Tipos adecuados. 4
Sintonizacion. 6; 6
Tinta (ink). Color de, 24-25
Tono. Controles en la grabadora 12,
1S

Tono musical 36
TRUE VIDEO 178

Uncommitted Logic Array (ULA) 42
Unidad Central de Proceso. V
Central Processing Unit

Variables 22-23, 50

Variables de sistema 48

Voltaje. Regulador. 43

Volumen. Controles en la grabadora.
12, 14, 15

ZX80 Microprocesador. 43, 75: 45
ZX Interface 1 (Conector) 45, 46-47
ZX 16K RAM 4
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La cuadricula que se muestra a continuacion muestra las
coordenadas que se deben utilizar en graficos de alta
y baja resolucion. Aunque las palabras clave
individuales que controlan los efectos graficos operan
solo con coordenadas de alta o baja resolucion,
cuando se produce la presentacion visual se

pueden utilizar ambas al mismo tiempo.

La cuadricula de baja resolucion se divide en dos
partes principales, el area de visualizacion principal y dos
lineas en la parte inferior de la pantalla. La palabra
clave PRINT AT producira caracteres en la parte
superior y la palabra clave INPUT AT producira
palabras en la parte inferior.

columnas
(e 2 3G el 7ania] TORMDRIEIN 288 AR 586, 17 181597 20521 22523 .24 25126127 28129530131

Las coordenadas para la pantalla de baja resolucion
se indican sobre los margenes superior y de la izquierda
de la cuadricula. 5

La cuadricula de alta resolucion ocupa unicamente
el area de visualizacion principal. Las palabras clave
PLOT, DRAW y CIRCLE se emplean para producir
graficos de alta resolucion. Las coordenadas de la
cuadricula de alta resolucion se indican sobre los
margenes inferior
y derecho de la cuadricula.

Lineas
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Cuadricula para los caracteres graficos definidos por
el usuario. :

Deben sumarse los numeros de |a tabla para obtener el
valor decimal de cada linea o fila horizontal de la
cuadricula. A continuacion, para programar el caracter,
se utilizara la palabra clave POKE USR.

0 8 16 24 32 40 48 56 64 72 80 88 96 104 112 120 128 136 144 152 160 168 176 134 192 200 208 216 224 232 240 248 255
coordenadas horizontales

Totales de las
R8TNEAE Y 32 6L g 2 il lineas o hileras




