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Como UTILIZAR
ESTE LIBRO

Esta guia para su Spectrum contiene cuatro capitulos, cada
uno de ellos identificado por un color. Para remitirse
a uno de los capitulos bastara con dirigirse a la seccion
del color correspondiente.

1 PRIMEROS PASOS

* Como organizar su sistema Spectrum e Sintonizando la television
* Como solucionar problemas ¢ Cuales son las capacidades de su
Spectrum? ¢ Como utilizar programas de computadora comerciales
* E|l procedimiento para cargar un programae Preguntas y respuestas
acerca de los problemas que puedan producirse al cargar un programa

2 PROGRAMANDO SU COMPUTADORA
SPECTRUM

* El teclado —el panel de controles de su computadora ® Como operar las
|teclas * Una calculadora en su televisor ® Colores, como emplearlos
* Gréficas sencillas * Dibujando con su computadora * Como disefar sus
propios dibujos ® El procedimiento para crear caracteres
* Dibujos animados ¢ Un instrumento musical y efectos sonoros
* Como grabar sus programas ® Soluciones para los problemas que
puedan producirse al grabar programas

3 APRENDIENDO ACERCA DE SU SPECTRUM

 Cudles son sus componentes? ¢ Cémo funciona? e El procedimiento
para conectar equipos accesorios ® Informacién técnica

i

4 NOCIONES ACERCA DEL LENGUAJE
BASIC DE SPECTRUM

* Guia de referencia para el programador utilizando las palabras clave del
BASIC Spectrum e Su Spectrum se comunica con usted mediante
mensajes en la pantalla del televisor ® Mas alla de los confines del BASIC

* La termi de las : un breve diccionario




1. PRIMEROS PASO0S

El prop6sito de este capltulo es explicarle como
comenzar a explorar el potencial de su computadcra
Spectrum. Le como armar y

sistema para que pueda entrar en accién cuando ustsd
se lo Indique. Una vez completada esta etapa usted
podré elegir entre dos caminos. La primera posibilidad
s Ingresar algunos programas en su computadora
Spectrum, lo cuales demostraran su operacién,
incluyendo las capacidades del color y sonido, o,
alternativamente, usted puede preferir aprender a
utilizar programas comerciales, listos para ser
procesados, tales como juegos de computadora
(“computer games”). Cualqulera sea su eleccién, usted
tendra la oportunidad de disfrutar plenamente de las
posibilidades ofrecidas por su nueva computadora.




COMO ORGANIZAR SU
SISTEMA SPECTRUM

instrucciones detalladas en la pagina
opuesta.
Conecte todos los componentes
seguramente. Recuerde que si durante la
i usted

El procedimiento para organizar su sistema
Spectrum es el siguiente: en primer lugar
verifique que tenga disponibles todos los
elementos entimerados en la lista de control
2 continuacién. En segundo lugar siga las

e su Sp
la o la
se perderan todos los programas, informacion
o resultados almacenados en la memoria de
la computadora.

Después de haber terminado de trabajar
con su computadora, apaguela y
desenchufela.

‘Al desembalar su computadora
usted encontrara:

1 Su computadora Spectrum.
2 Su fuente de

alimentacion  Esta produce el
suministro de 9 volt CC
requeridos por la computadora
Spectrum.

3 Cable de conexion a la
antena de su televisor. Conecta
su Spectrum con la television.
4 Cable del grabador de
cassette. Conecta su Spectrum
con el grabador de cassette.

5 La Tarjeta de Garantla.
Complete la Tarjeta y remitala
como se indica en ella.

6 Programa de introduccion al
uso de la computadora en
cassette.

7 Programa de demostracién
sobre usos més frecuentes
para su computadora en
cassete.

8 Dos patas de plastico que le
permitiran inclinar la
computadora para mayor
comodidad de uso. Coloauma
a presion sobre |
goma que Ileva Ia mlqulnl en
U base.

9 Enla p-ne exterior hay un

Usted deberé suministrar los

elementos sigulentes:

1 Una television.

2 Un grabador de cassettes.

3 Un enchufe eléctrico para
conectar el sistema a la red de
slectricidad.

Es necesario que ol talevisor sea de colaras?
No, o es necesario, aunque si su televisor es
blanco y negro entonces usted no podra apreciar
108 colores praducidos por su Spectrum.

Sitve cualquier tpo ds televisor?
En principio su Spectrum le ofrecerd una imagen
en cualquler televisor. Si éste no es el caso, la
causa del problema puede ser que la
computadora y el televisor tengan diferentes
sistemas para generar las imagenes. Esto puede
suceder si su televisor es muy antiguo, o si el
televisor y su Spectrum han sido adquiridas en

palses diferentes. En caso de duda le
aconsejamos que consulte a su vendedor de
televisores.

Es posible emplear un monltor en fugar de un talevisor?

Si, es posible que el vendedor de la computadora
también pueda suministrarle un monitor, el cual
le ofrecera una mejor imagen para su Spectrum.

Puedo utilizar el expansor de 16K de RAM?

No. Este accesorio RAM (0 "RAM pack”)
solamente puede ser utilizado con la
comiputadora 1000 6 1500.




Primero nstale un enchufs
eléctrico en el cable

suministro de alscumaau e
su computadora. En algu;

paises sera necesario R silar
un fusible de 3A en el enchufe
eléotrico. Observe que su
Spectrum no requiere una
conexién a tierra, aun i el
enchufe que usted instale sea
de tres patas. A continuacion,
complete as sigulente etapas,
siguiendo las

Ias ilustraciones, para conestar
su Spectrum a a red eléctrica
y su televisor. Después de
haber conectado debidamente
ol sistema, dirfjase a la pagina
siguiente, donde encontrara las
instrucciones para sintonizar.

s Al ek el il o

n el enchufe marcado TV de
54 Spectrum, Solsmente uno
de los enchufes en el cable del
televisor se ajustard a este
punto de conexidn.

Inserte el pequerio enchufe del
cable de alimentacion de
electricidad en el enchufe
marcado 9VDC de su
ectrum.

Conecta Ia fuente a la red
domiciliaria.

Recuerde que su computadora
Spectrum no tiene llave de
encendido (ON/OFF).

F, o v s
e o
S
St

onecta

tagor
Toaante o anchte

) punto oo

Vinclen:

Fm...,.m"w‘f.i? i

Retire ef cable que conecta la
antena de su televisor. Ahora
conecte el cable del televisor
de su Spectrum, en el conector
de Ia antena de su televisor.

conexisn

Am—

Conecte su le/!visal y baje su
volumen al m|

Ahors fodo gsté aronto para
proceder a a siguiente etapa:
sintonizar el televisor para que.
reciba las sefales de su
Spectrum.

sua  montr




SINTONIZANDO SU TV

Su Spectrum emite una sefial de video de
televisor en colores en las frecuencias
correspondientes al canal 12 de la banda de
VHF. Por lo tanto, es necesario sintonizar su
television en este canal para que proyecte la

Tipos de controles de
sintonizacién

Porila Seloctora de Canales
Conecte el canal 12.
Luego accione la perilla
de sintonia fina hasta
obtener el mensaje de
copyright en forma

imagen generada por la

Después de haber conectado su
computadora al televisor, la siguiente etapa
es sintonizar el televisor hasta que la pantalla
de este Gltimo muestre el mensaje de
Spectrum, tal como en la Ilustracién. Si no
puede recibir esta imagen en su televisor, o
sl los colores no estén bien, le sugerimos
que lea las instrucciones a continuacién.

Como verlficar los colores de ls Spectrum

Para verificar los colores de la Spectrum basta
con oprimir Ia tecla B y a continuacion un numero
entre 1y 6. Ahora se producen los siguientes
eventos: (1) el mensaje desaparece de la pantalla;
(2) aparece la palabra BORDER (borde) y el
numero correspondiente. Ahora oprima la tecla
ENTER. El 4rea del “borde” de la pantalla debe

BORDER 3

nitida.

Sintonizacién do batén
Selecclone uno de Ios
botones de sintonizacién
para ser utilizado como el
botén de sintonizacién de
su computadora. Ajuste el
botén hasta obtener el
mensale en la pantalla. Si
fuera posible siija un
botén que no

utilizado para sintonizar
canales de television, de
esta forma evitard tener
que reajustarlo cada vez
que desee utilizar su
televisor para operar la
computadora.

© ] Sintonizador a botonera

(9] . Este método de

@ sintonizacién es similar al
de botén, excepto que el
equipo se ajuste
autométicamente en el
canal seleccionado.

cambiar al color indicado en la tecla-numero
seleccionada. Las pantallas en las ilustraciones a
continuacion muestran que cuando usted ingresa
en la computadora (en el orden indicado) las
instrucciones BORDER 4 —ENTER, BORDER 3—
ENTER, y finalmente BORDER 7, el color del
borde cambia a blanco.

BORDER 4

-




Sintonice su eievisor

Dibujo de linsas obiicuas an
s paniaiia

sl de conytaht” do

Menssje da “cosyright” de Imagen ce tormant de
Mg i ian defn

‘con
Sincair soroso ave an i3 panta

Sintoniafina get
oevisor

Repita con un talevisor a

s su tlevisor  colores?

no
Gonectar a antera
o a7t Sl ot LEsta conectada a antena”
oo
s
o

Sintonice manuaimente o
tolavisor @ consulte “Su televisor e sintonia
andador ool teievsor iacimiea”

Su sisterma se encuenira

Gonsuite a s agente dis
buror e compuiadoras
‘Spectrum

Sagina antaror

Totos Ios colores

L magen saizaca por s
pursaora o tins cocres

Lo colees o magen 0
1 ds buana ca08.

“Calosintona fina del
lons:

Consulte i vengedor del
Javisor



-
CUALES SON LAS
CAPACIDADES DE SU
SPECTRUM

A conlinuacién: como programar su Spectrum
Su Spectrum puede hacer muchas cosas. Pero para
hacerla funcionar es necesario que usted le
comunique una serie de instrucciones, que se
denominan programa de computadora

Los siguientes son una coleccién de programas
breves que le demostraran algunas de las

Primero, algunos experimentos

Ahora que su Spectrum esta conectada y el
televisor ha sido sintonizado correctamente,
haga la prueba de oprimir algunas de las
teclas de la computadora. Como puede
apreciar, inmediatamente aparecen palabras y
letras er la pantalla del televisor y también
algunos nimeros.

Sin embargo, usted debe saber como
programar la Spectrum para darle
instrucciones sobre qué hacer. Pero, no
tenga miedo, pruebe las teclas sin temor

Como ingresar informacién o instrucciones en su
computador

Para ingresar cualquier palabra, letra o

numero en su computadora, primero tome nota
SU posicion sobre la tecla y a continuacion
utiliza la misma secuencia de teclas selectoras
que se indica a continuacién:

Primero oprima estas 2
teclas juntas y luego la
tecla deseada

cAPS
SHIFT
cAPS
SHIFT

Oprima la teck
tecia CAPS.
logir

Oprima Ia tecla junto
con SYMBOL SHIFT

mayusculas Oprima 1a tecla.

cAPS B svmsoL
SHIFT SHIFT
SHIFT

Los detalles sobre como operar las teclas
Ppueden verse en las paginas 20-21

Primero oprima estas
dos teclas juntas, luego
Ia tecla deseada junto
con SYMBOL SHIFT.

de su Spectrum, incluyendo colores,
sonidos y graficas.

Todo |0 que usted debe hacer es ingresar el
programa en la computadora exactamente coma se
indica. Las imagenes en la pantalla de el televisor le
indican el resultado de sus operaciones con el
teclado. Si desea experimentar con los programas.
puede hacerlo siguiendo las instrucciones en la
pagina opuesta sobre Como alterar un programa.

Como ingresar y sjscutar un programa

Cada serie de instrucciones es mostrada en oz
lista, denominada listado. Los listados de lo:
programas contienen varias secciones, cada una de
ias cuales comienza con un numero, por ejemplo 10,
20, etc. Cada una de estas secciones es

NOMBRES

OROER 1. INK RND+7
BPER RND 7!
RINT ~ Spectrum
5'T0 10

El nombre Spectrum aparece en la

pantalla en una variedad de colores. La
computadora se detiene y e pregunta
mediante un mensaje en la parte inferior de la
pantalla: scroll? (en inglés “scroll” significa
rebobinar). Para desplazar la imagen en ia
pantalla hacia arriba, bastaré con oprimir
cualquier tecla excepto: N, BREAK o

STOP. Si usted detiene el movimiento de la
pantalia y oprime las teclas (en el orden
indicado): primero BREAK, luego R (RUN)
seguida de ENTER, los nombres aparecerén en
un patrén de colores diferentes.

Otro experimento

En la linea del programa sustituya “Spectrum
Plus™ por su nombre entre paréntesis, por
ejemplo

30 PRINT “JUAN"

No se olvide de incluir el punto y coma (;).




minada linea del programa.
cada una de las lineas del programa, se
<nontraran palabras completas 0 abreviaciones
“ompuestas de dos o mas letras, tales como PRINT,
ND. PI, PAPER ,LED y GOTO. Estas son denominadas
calabras claves y no es necesario ingresarlas letra
letra. Bastara utilizar as teclas

rrespondientes, cada una de las cuales tiene

1a una palabra clave (por ejemplo la palabra
ve PRINT se encuentra sobre la tecla P). Para
~gresar una de estas instrucciones busque 1
2labra clave correspondiente en el teclado y siga
s intrucciones en la seccion sobre como ingresar
nformacién a la computadora en el capitulo 2
A medida que usted Ingresa la informacion
orrespondiente a una linea, mediante el teclado,

ta va apareciendo en la parte inferior de la
antalla del televisor. Al terminar la linea del
ograma, oprima la tecla ENTER. La linea cambiara
posicion, desplazandose a la parte superior de la
ntalla, Repetir el mismo procedimiento para las
mas lineas. Si comete un error, consulte la
seccién sobre Como corregir srrores en 1a pagina
siguiente.

Después de haber ingresado todas las lineas del
programa en su computadora oprima la tecla R. La
palabra clave RUN aparece en la pantalla. Ahora
oprima la tecla ENTER y su Spectrum entraré en

ccion, ejecutando el programa

FIGURAS

AND e 141200

Este programa genera una serie de figuras de
colores. Cuando la pantalla esta llena, el
proceso se detiene y aparece el mensaje

scroll?" Si desea continuar oprima cualquier
tecla (excepto N, SPACE, BREAK 0 STOP) para
desplazar la imagen hacia arriba. Para ver un
nuevo tipo de dibujo con una combinacion de
colores diferente, cuando su computadora le
pregunte “scroll"? ingrese las siguientes
instrucciones en el orden indicado: oprima la
tecla N, luego BREAK, seguido por R (RUN) y
finalmente ENTER.

Prusbe esto

En la linea 2@ cambie el numero 7 por otro
numero, para obtener un patrén diferente.

Como alterar un programa

Espere hasta el final del programa o
Interrampalo mediante la Instruccién BREAK. A
continuacién oprima V (CLS), seguida de
ENTER, K (LIST) y finaimente de ENTER. Como
resultado de estas Intrucclones e! listado de
programa aparecerd en |

Estudie el listado y seleccione la linea del
programa que desea modificar, ingrese a linea
del 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

R, el nuevo programa entrard en
operacién.

CIRCULOS LUMINOSOS

10 & cus
28 ¢ FERZn mno
1285 *Rho’Es

5576 o
28 5 héR%co To eo

58 ¢

28

58

58 =

S8 &

100 N

138 N

138 &

EI programa genera una serie de circulos
luminosos casi concéntricos de una variedad
de colores. De pronto, el borde cambia de
colores, Ia computadora produce un sonido y
aparece un nuevo juego de clrcuios.

Pruebe esto

Después de listar el programa (LIST), ingrese la
Intruccion PAPER 7 y oprima la tecla ENTER. A
continuacién ingrese una nueva linea 20, pero
sin las palabras claves FLASH AND. Como
resultado los circulos no brillaran.



MOSAICO LOCO

Un cuadrado de colores se mueve en la
pantalla desarrollando un patrén de colores.
Cada vez que el programa es reiniciado el
patrén producido es diferente.

Otro experimento

Cambie el namero 143 por 42, en la linea 5@ del
programa, y el cuadrado se transformard en
estrellas! Pruebe otros numeros entre 33 y 142.
Consulte la tabla de juego de caracleres en la
pagina 51 para ver que sucederé.

Como reiniciar un programa

Algunos de estos programas, por sjempio
Barras y Estrellas, llegan al final y producen e!
reporte § 0K y el numero de la ultima linea del
programa. Esto sirve para indicarle que la
computadora ha ejecutado la totalidad del
programa. Para reiniclarlo solamente se
requiere oprimir R (RUN) y ENTER.

Otros programas continuan operando, por
sjemplo, el del Mosaico loco, o se reinician
automaticamente como Amanecer.

SESZ’EE
CAPS
SHIFT

Para detener estos programas, oprima
simultaneamente GAPS SHIFT y SPACE
(BREAK).

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

Como corregir errores

Si oprimi6 una tecla equivocada, o Se €quIvoce.
al oprimir la combinacién CAPS SHIFT
SYMBOL SHIFT, no se preocupe. Oprima
Simultaneamente CAPS SHIFT y 0 (DELETE) y
la Gltima palabra clave, signo, letra o nmero
Gesaparecera. Siga oprimiendo estas dos
teclas para borrar mas.

caps
SHIFT

Si cometié un error después de oprimir ENTER,
en ese lugar aparecera un signo de
interrogacién. Oprima DELETE para borrar la
linea hasta el signo de interrogacién y @

ion complete la linea )
Finalmente oprima ENTER. !
Es posible que usted ingrese una linea con
errores. En este caso la computadora se
detendra y producira un informe de error. El
informe (abajo de su pantalla) le indicara cual
es la linea incorrecta. A continuacién usted
debe ingresar nuevamente toda la linea
correctamente y oprimir las teclas ENTER,
R(RUN) y ENTER. EI programa deberfa
ejecutarse sin problemas.

POLIEDROS

Al principio, este programa, produce una
pantalla vacia. Oprima el nimero 6 seguido de
ENTER. Se generard una figura de seis lados.
Reinicie el programa y esta vez ingrese otro
numero para crear una figura diferente.

Prusbe esto

En Ia linea numero 29, del programa cambie el
numero 2 por otro numero. La computadora
aumenta su velocidad si el numero es més alto
y los’ poliedros se separarén.




FRANJAS Y ESTRELLAS

56 56666655856650%

T GO S00 1kt

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

Un experimento

Prusbe cambiar los nameros de os colores de
Ia bandera. EI color de Ias franjas es indicado
en Ia linea 10, ol de las estrellas on la Iinea
120, y el del fondo de las estrellas en Ia iinea
110

Como iniciar un nuevo programa

Después de haber terminado un programa
desea ingresar otro totalmente nuevo. Eneste
caso ol procedimlento es esperar hesla qus el
‘ograme corriente se haya completado,
también, e posibis Interrumpirio mediants of
comando BRI
Es posible olanlr entre dos procedimentos
para borrar el programa antiguo de la memoria
Js (aEanyiad U procedimiento es
oprimir dos teclas: primero A (NEW) y lusgo
ENTER. La pmml. el televisor se apagara por
unos instantes y luego aparecera el mensaje

de Copyright.
BREAK
22AG

otra manera, mas facil es desconectar el
cable de alimentacion (marcado 9VDC) y volver
a conectarlo. Esto tiene el mismo efecto que
desconectar [a fusnte de poder del enchufe
volver a conectarla.

AMANECER

B o geD oAk L
555655

$528565006858550

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

Experimento
Modifique el contenido de la linea 20 del
programa, cambiando el numero 200 por otro,
para asl alterar el tiempo de duracioén de cada
amanecer. 200 es equivalente a 4 segundos.

Cudl 85 1a siguiente stzpa

Ahora usted puede elegir. Si desea conservar
algunos de estos programas para volverlos a usar en
6l futuro, es posible almacenarios, grabandolos en
cintas de cassette. Para averiguar cual es el
procedimiento, consulte la seccion Como almacer
programas en Ia pagina 38

Si desea continuar experimentando con su
Spectrum, e Capltulo 2 Programando su computadora
Spactrum le ofrecerd toda la informacién necesaria
Hasta ahora usted ha probado los programas sin
realmente comprender como es que funcionan. E!
Cap'tulo 2 le explicard varios de los aspectos de la
programacién de su Spectrum

Por ltimo, si desea probar algunas cintas
conteniendo programas pre-grabados le sugerimos
estudiar la seccién Como utlizar programas comercli

r us




COMO UTILIZAR PROGRAMAS
COMERCIALES

Cuando ingresa un programa en la Spectrum
desde el teclado, usted produce una
secuencia de sepales c6digo electronicas, a
medida que oprime cada tecla. Estas sefiales
son dirigidas a la memoria de la Spectrum
donde son almacenadas, para ser
utilizadas por la computadora después de
que éste ha recibido la instruccion de
ejecutar el programa. Estas instrucciones
permaneceran en la memoria de la
computadora hasta que usted las borre (por
ejemplo, ingresando la instruccién NEW,
el boton de reaj

apagando la computadora

Sin embargo, no siempre es necesario
ingresar el programa a través del teclado. Es
posible comprar programas de computadora
pre-grabados comerciales. Estos son

ala

Preguntas acerca de los programas pregabrados.

20ué o5 un *‘programa pragrabado” (sn inglés
“software"')?

“Programas pregrabados” o en inglés
“software” son instrucciones que se ingresan
en la computadora para hacerla operar. La
expresion inglesa hardware, en cambio se
refiere a la computadora y otros equipos
auxiliares.

4Por qué los programas pregrabados son producidos en
setles?

Las cintas de cassettes son faciles de utilizar y
no requiren ningun tipo de equipo especial
Solamente se necesita un grabador de cassstie
para este tipo de programas.

4C6mo suenan los programas pregrabados en casse!
Pase uno de sus cassettes en el grabador sin
conectar ésta ultima a la computadora
Spectrum. El sonido es inconfundible y es
causado por las sefales codigo que son
transmitidas al altavoz del grabador en lugar

en forma automética. El empleo de
programas pre-grabados, listos para ser
utilizados, e ahorrara el trabajo de tener que
ingresar la instrucciones para su
computadora a través del teclado, cada vez
que desee utilizar su Spectrum
Otra ventaja es que podré formar
su propia biblioteca de programas listos para
ser utilizados, en lugar de tener que
escribirlos y cargarlos en la computadora
usted mismo. Los fabricantes de programas
d

Las sefales son
transmitidas desde el cassette a la Spectrum
a una velocidad tan alta que es imposible
distinguir entre los sonidos individuales.

4Cudl o5 ol mejor grabador de cassetts?

La Spectrum puede operar correctamente

con un grabador de cassettes portatil
econémico, preferiblemente conectado a la red
eléctrica principal y no utilizando pilas. El
grabador debe tener su propio control de
volumen, pero no es esencial que tenga un
control de tono. También existen disponibles

de roducen progl e
todas clases, los cuales son escritos por los
mejores programadores. Existe disponible
una amplia variedad de programas para la
Spectrum. Le sugerimos que examine el
catalago de programas de Spectrum

para establecer cuales son los adeciiados
asus necesidades.

€1 procedimiento para cargar un programa en su
Spectrum

Las sehales cédigo en una cinta conteniendo
un programa, consisten en una serie de notas
agudas o graves, registradas a una velocidad
de aproximadamente 1500 notas por segundo
Cuando usted pasa una cinta magnética
conteniendo un programa en su grabador, el
grabador produce una secuencia de notas
que componen el programa. Al conectar el
grabador a la computadora Spectrum

as senales codigo en la cinta son
transmitidas directamente a la memoria de la
Spectrum donde son almacenadas. Este
proceso se denomina *‘cargar un programa’’

de cassette especiales para
funcionar con computadoras. Estos equipos
han sido disenados para almacenar.y cargar
programas con mas seguridad que los equipos
ordinarios

jieran cuidados

4Los programas grabados en cinta res
especiales?

Como cualquier otra forma de almacenamiento
mediante impulsos magnéticos, los programas
en el cassette son afectados por campos
magnéticos de gran intensidad. Por [0 tanto, es
aconsejable mantener los cassettes lejos de
cualquier fuente de electricidad o equipo
utilizando energla eléctrica. Los cassettes
también deben ser mantenidos limpios y
protegidos del polvo.

43 posible utiizar cualquier tpo ds programas
pregrabados con su Spectrum?

No. Su computadora solamente puede procesar
programas pregrabados producidos
especialmente para computadoras Spectrum




Su computadora viene con un cable especial para
conectarlo al grabador de cassettes. Es el cable
con [0s dos enchufes pequefios. Ubique al

bador de cassettes junto a su Spectrum y

9
enchufe el cable tal como se muestra. El
grabador de cassettes y la Spectrum pueden

estar encendidos o apagados durante esta
operacion, aunque es una buena idea verificar
que el grabador no contenga ningun cassette al
encender o apagar la computadora para

- proteger los programas grabados en la cinta.

Recuerde que:
Algunos grabadores son
otros

i
&

equipos eléctricos en sus
cercanlas, lo que puede
distorsionar las sefales
entre la

Introduzca cualquiera de los
dos enchufes en el punto de
conexién EAR situado en la
arte posterior de su Spectrum.

Introduzca el otro enchufe en
el punto de tonexion EAR del
grabador de cassettes (si este

Si su grabador no cuenta con
un punto de conexion

conecte ef enchufe en uno de
los puntos de conexién para
suriculares (si el grabador tiene
uno). También puede tratar de
conectarlo al punto de
conexién de altavoz externo

Si el enchufe del cable de
conexidn del grabador no
encaja en el punto de conexion
necesitaré un adaptador o un
cable especial con /o5
enchufes correctos. El punto de
conexién EAR de la Spectrum
requiere un enchufe macho de
§mm y una sefal de entrada
de alrededor de 1 voll.

computadora y el grabador,
con el resultado de que no
sera posible cargar
correctamente los
programas. Si su grabador
parece no funcionar, puede
alejarlo del televisor o de la
computadora.




EL PROCEDIMIENTO PARA
CARGAR UN PROGRAMA

Después de haber conectado el grabador de

as
dispuesto para cargar y ejecutar un programa.
Encienda el grabador. Verifique que la
Spectrum también esté debidamente
enchufada y encendida . Cologue el
cassette en el grabador.
Si la computadora se encuentra en proceso
de ejecutar otro programa espere hasta que
sea o v imi la
tecla BREAK. A continuacién ingrese en la
computadora la instruccién NEW para limpiar
la memoria de la Spectrum aunque esto no es
necesario, porque cargar un nuevo programa
tiene el efecto de borrar el contenido de la
memoria.
Ahora siga las instrucciones numeradas.
En caso de algun problema, dirfjase a la
pagina 16 y consulte la seccién sobre
Soluciones para los problemas que pueden encontrarse
al cargar programas pragrabados en la computadora.

Coloque el cassette y rebobine hasta el
principio de la cinta.

Ajuste los controles de volumen y tono
del grabador en [0 niveles requeridos.
Prusbe el nivel de volumen correspondiente a dos
tercios del maximo, y si su grabador cuenta con un
control de tono, ajdstelo al tono agudo méximo.

Oprima la tecla J y el mensaje LOAD

deberia aparecer en la pantalla. A
continuacién Ingrese el nombre del programa desde
ol teclado de la computadora entre comillas por
sjemplo: LOA 2

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

Encienda el grabador. El borde de la

pantalla cambiara de color, tornandose
rojo o azul o una combinacién de los dos colores.
Esta sefal le indica que su Spectrum esté buscando
el programa.

Pocos segundos después unas franjas

azules y rojas comenzarén a desplazarse a
lo largo del borde. Esta senal indica que la
Spectrum ha comenzado a recibir una sefial

La palabra Program aparece en la

T -pantalla, seguida por el nombre el
programa o Bylss
senal le
programa que usted e Indica.

guida de un nombre o letra. Esta
informa que la computadora ha ubicado el

Las franjas rojas y azules reaparecen,
8  mientras ia computadora espera para
cargar el programa.

Ahora se visualiza en la pantalla un

patrén de lineas amarillas y azules en el
borde. Esta sefal indica que su Spectrum se
encuentra cargando el programa. Esta operacion
puede tomar varios minutos, segin la extension del
programa.

Las operaciones 7, 8y 9 pueden
ser repetidas varias veces si el programa
esta dividido en sectores.



Proo 1

Atooran

£l programa puede comenzar a
operar Inmediatamente, una vez cargado.

Recuerde parar el grabador.

12

Cuando el programa no se
inicla automaticamente, una vez cargado,
se pondra en blanco y aparecerd el

rapana "0 0K, U1, Pare o grabador.

13

programa.

Consejos utiles sobre como cargar programas

Los siguientes son algunos
consejos Gtlles que le ayudardn
a ahorrar tiempo al cargar un
programa.

Para ubicar los

rapidamente identifique todas
as cintas claramente con
rétulos adecuados. Si el
cassette contlene més ds un
ote en el rétulo

s de los programas
en el orden en que fueron
grabados. Escriba el nombre
del programa exactamente
como lo usara la computadora.

posicién del programa
requerido en la cinta con varios
programas grabados. Rebobine
la cinta y ponga el contador en
cero. A continuacién Ingrese la
Instruccién LOAD segulida del
nombre de cualquier programa
(entre comillas) que NO se
encuentre grabado en esta
cinta. Enclenda el grabador y la
Spectram Pius Irk bombrando
cada programa grabado en la
cinta, sin cargarlo. Anote el
numero de revoluciones frente
al nombre del programa.
Utilizando esta lista usted
podra ubicar fécilmente el
programa requerido en el
futuro.

i su grabador

de cassettes tiene
un contador de vueltas, este se
suede utllizar para ublcar la

Si la cinta se

encuentra justo
antes del principlo del

Oprima las teclas R (RUN) y.
ENTER. Ahora es posible ejecutar el

programa requerido, o si no
conoce el nombre del

entonces basta con
ingresar la Instruccién LOAD
en lugar de LOAD seguido del
nombre del programa entre
comillas. Culde que no exista un
sspacio ontre las dos comilas. Su
Spectrum cargaré el primer
programa que encuentre en la
cinta. S el programa que
aparece en la pantalla no es sl
que usted desea, bastara con
oprimir REAK, avanzar
Ia cinta y volver a intentar.

Pruebe diferentes

niveles de sonido y
tono para determinar cudles
son los que ayudan a su
Spectrum a cargar los
programas. Ajuste los
controles del grabador a estos
tes de comenzar a
cargar el programa.




‘Salucionss para los problamas que pueden encontrarse al cargar pre
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oiver a sbobinar o cina o] | Ingresa 1a nsruccion LOAD, seguida del
5 s comilas
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_ejecutado (RUN)._ /




2. PROGRAMANDO SU
COMPUTADORA SPECTRUM

Este capitulo es una introduccién a la programacién
para la computadora Spectrum. Su propésito es
explicarle como dar instrucciones utilizando el

teclado. Mediante estos controles usted podréa poner a
trabajar la computadora. Se incluyen varios programas
breves que le demostraran las caracteristicas
especiales ofrecidas por la Spectrum . En el
futuro podra incorporar estas caracteristicas en sus
propios programas.




EL TECLADO - EL TABLERO DE
CONTROLES DE SU
COMPUTADORA

asta ejecuta el programa.
La computadora Spectrum utiliza un
dialecto o versién particular del Idioma
BASIC, que es senciilo pero muy poderoso.
Ademas la Spectrum tlene una caracteristica
muy Importante que facilita la tarea de
radactar un programa: el sistema de

La computadora Spectrum tiene su propio
lenguale, el lenguaje de computadoras
llamado BASIC. Para hacer que la

de palabras clave mediante una
tecla Unica.

Teclas y palabras clave
Las palabras clave son palabras con un
definido en BASIC,

computadora obedezca sus
usted debe redactar un programa en BASIC
utilizando con tal propésito las teclas en el
teclado de su Spectrum. Ademas, el teclado

cada una de ellas es una Instruccion
especifica para la computadora, como, por
ejemplo, F'R\NT o INPUT. En la mayorla de las

le permite controlar la mientras

ingresar las

palabras clave letra por letra, como sl fuera
una maquina de escribir, y es necesario
verlficar que no se cometan errores. Pero en
la Spectrum basta con oprimir. la tecla
indicada para obtener una palabra clave
completa.

€1 BASIC de la Spectrum tiene mas de 80
palabras clave, las cuales son Ingresadas
mediante un total de 40 teclas (30 teclas-letra
y 10 teclas-numero). Muchas de las teclas
tienen la capacidad de produclr varlas
palabras clave que serdn por ta

Selsccionando palabras clave y simbolos

En el teclado de la Spectrum se encuentran
dos teclas que utilizard con mucha
frecuencia, estas son: CAPS SHIFT y
SYMBOL SHIFT. El propésito de estas teclas
es ayudar a selecclonar las palabras clave y
signos que usted desea hacer aparecer en la
pantalla, operdndolas en combinacién con las
demas teclas. En primer lugar, le sugerimos
que estudle la distribucién del teclado. Las
slgulentes dos péginas le demostraran

computadora. La mayorla de las teclas le
suministran una palabra clave determinada o
una letra, ndmero, signo o aan una forma
(caracteres graficos), todos los cuales pueden
ser utilizados en sus programas

de
las Instrucciones que aparecen indicadas en
el teclado de la computadora. Después de
haber aprendido todo esto, usted se
encontrard preparado para escribir sus
proplos programas.

05 CURSORES
CAPS LOCK TRUE VIDED o INV VIDEO quo Gontrolan el movimionto dei | GAAPHICS
Esta tecla produce sertan cla o hace daspiazarso on la Futa
TECLAS-NUMERD lotras mayusculas. Para flocha. Estas tacias son utilizadas

cla es utilizada para so

Joccionat fofmas o caracteres gdficos en las
Ia

programa. Ver la pagina 33

TECLAS-COLORES
Estas 8 teclas ingresan
palabras clave que controlan
Ia visualizacion de

colores en la pantalla

o
utilizada para

cambiar el contenido de
una linea en el_programe
sin que sea necesario
volverlo a escribir

Ver Iz pagina 21

NEW
Esta tecla limpia 6l
de B e I

memoria, borrando
cualquier programa que
s0 ancuentre
almacanado en ella.

Generan numero y también pueden IniroduGI
c6digos de control para 10s colores on ol

Cambiar de mayusculas
a mindsculas bastard

con volverla @ oprimir.  |invertidos.

MAGENTA ' GREEN
TRUE VIDEO  INV. VIDEO

3= a®

LoanT

CAPS SHIFT BEEP
Al oprimir esta tecla Esta tecla produce la
conjuntamente con una alabra clave qua
tecla correspondiente a  controla el sintetizador
una letra se producira de sonido de la

ectrum.

o on l0s programas, para controlar
(o figuras an la pantalla También pant ¢ nar
editar programas.

SYMBOL SHIFT
Mantenga oprimida esta
tecla y oprima una tecla-
letra o tecla-nomero
para seleccionar la
palabra clave 0 signo.
Indicado en el tope de
dicha tecla, Utilizada

con GAPS SHIFT

a paginas 2021

teres gr
loctas { 28 St usted oprmo eata tocd y & Gontinuacién algun
S SHIF u

nar 1 computa
armal bastarh con volver 3 oprimit 1 ecla GRAPRICS,

DELETE
Tecla utilizada cuando

equivocada, para borrar
una palabra clave, letra,
numero o signo —ver la
pagina 10 por més
doalls,

ENTER
Oprima esta tecla para
ingresar una linea de

programa.

BREAK
Esta tecla detiene of

borra el programa de la
memoria de la
computadora.

SPACE

Produce un espacio
como en una maquina
de escribir

selecsionard el simbolo
© palabra clave indicada
Inmediatamente encima
del tope de la tecla. Ver
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COMO OPERAR LAS TECLAS

Es posible obtener hasta seis palabras
claves, letras, numeros o signos de la
mayoria de las teclas de su Spectrum. Sin
embargo, seleccionar un caracter o palabra
clave en el teclado no es una operacién
dificil, una vez que usted se familiarice con
las caracteristicas especiales de su
computadora. El resultado obtenido al oprimir
una tecla dependeré del “modo” en el cual la
computadora se encuentra en ese momento.
Cada modo determina que la tecla produzca
una informacién diferente como, por ejemplo,
una letra, una palabra clave o un caracter
grafico. La ventaja de este sistema es que la
Spectrum le ayudaré a seleccionar el modo
apropiado, para ingresar en el orden correcto,
instrucciones e informacién en la
computadora.

Como seleccionar una palabra clave, simbolo o caracter

Aqui veremos cémo seleccionar cualquier
palabra clave, signo o caracter en una tecla
numérica o de letra. Al seleccionar una funcién
en una tecla, note donde esta impreso sobre Ia
tecla y de qué color, y usando las dos ejemplos

]
BORDER

Modo de palabra clave
Conecte y reajuste su Spectrum para que aparezca
&l mensaje inicial. Ahora oprima Ia tecla ENTER, La
computadora hard aparecer una letra K parpadeante
en el rincén de abajo a la izquierda. Este cuadro
luminoso es el cursor. El cursor le sefala el punto
donde algo aparecera en la pantalla, y la letra K le
advierte que la computadora se encuentra en el
modo de palabra clave. Oprima cualquier tecla-letra
y la palabra clave situada en el tope de la seccion
elevada de la tecla aparecera en la pantalla. Por
ejemplo, oprima la letra Q, y la palabra clave PLOT
aparece en la pantalla. Oprima Ias teclas CAPS
SHIFT y 0 (DELETE) para borraria e intente con otras
teclas.
Las teclas-numero le daran numeros, pero tan
pronto como usted oprima una tecla-letra, aparecera
la palabra clave supericr en la seccion elevada de la
ecla

Utilice DELETE otra vez para volver a hacer
aparecer el cursor K. A continuacién oprima
cualquiera de las teclas SYMBOL SHIFT
manténgala deprimida y oprima cualquier otra tecla-
letra. Ahora aparece la palabra clave 0 signo
que esta en rojo sobre la tecla en si. O sea que el
modo “palabra clave" esta reclacionado con el
ingreso sobre la tecla misma

a continuacion, decida qué otra tecla necesitara
oprimir para cambiar al modo correcto

Siempre fijese en el cursor sobre la pantalia
primero, para saber en qué modo se encuentra la
computadora

= :
- -
- -

B
e

= :
= - .

F
i

i

it 1

H
i
i
i |

Chooo

20
‘g

i
| ]



Modo de lstras y mayusculas
Después de haber producido una palabra clave o
signo operando en el modo Palabra Clave, la
computadora automaticamente cambia el modo del
cursor al Modo L. EI Modo L es también conocido
como el Modo Letra (letter mods). Cuando en el
Modo L, sl usted oprime una tecla-letra,
nmediatamente se visualiza dicha letra en
minuscula. Iguaimente, si oprime una tecla-numero,
aparecera el numero correspondiente. Si desea
etra mayuscula debera apretar simultaneamente la
tecia CAPS SHIFT y Ia tecla de letra.
Si quiere todas letras maydsculas, oprima
multaneamente las teclas CAPS SHIFT y 2 (CAPS
OCK). El cursor cambia a C. Su Spectrum se
cuentra en modo “mayusculas”, y Ud. obtendra
una letra mayUscula cada vez que oprima una tecla
de letra.
davia puede obtener 105 numeros en modo
ayusculas. Para volver al modo “letra” oprima de
nuevo GAPS SHIFT y 2 (CAPS LOCK)

Modo extendido:
£l siguiente modo se llama “extendido” y se obtiene
oprimiendo simultaneamente Ias teclas CAPS SHIFT
y SYMBOL SHIFT. El cursor cambia a una E. Oprima

Editanao programas

cualquier tecla de letra, aparecera la palabra clave
en color verde encima de !a tecla. Por ejemplo con
Ia tecla B obtendra Ia palabra clave BIN

Para obtener |a palabra clave en rojo debajo de la
tecla debe oprimir simultaneamente las teclas
SYMBOL SHIFT y Ia deseada con la tecla B, por
ejemplo, ahora obtendra la palabra clave BRIGHT.
De manera que, en el modo “extendido’ puede
obtener las palabras claves que hay arriba (en verde)
y abajo (en rojo) de Ia tecla en cuestion Luego de
apretar una tecla en modo extendido (o de nuevo la
combinacion CAPS SHIFT-SYMBOL SHIFT) la
computadora vuelve automaticamente al modo
“letra” o mayuscula

Modo grafico:

El quinto modo se llama modo “graficos” y se
obtiene presionando simultaneamente las tecias
CAPS SHIFT y 9 (GRAPHICS). El cursor cambia a
una G. Oprima las teclas de 12 8 y vea como
aparecen los caracteres graficos marcados sobre
esas teclas. Ahora mantenga apretada la tecla CAPS
SHIFT y oprima las teclas del 1 al 8. Los graficos
aparecen nuevamente, pero esta vez invertidos los
colores blanco y negro. Para abandonar el modo
“gréficos™ debe volver a oprimir las teclas CAPS
SHIFT y 9 (GRAPHICS) simultaneamente, ya que la
computadora o lo hace en forma automatica.

Cuando usted escriba sus propios
programas para su Spectrum

programa, o efectuar alteraciones
Usted puede hacerlo faciimente
editando el programa.

Como corregir un errar
Cuando se ingresa en Ia

d
equivocado, 1a Spectrum mostrara
en la pantalla un ? desteliante
delante del error. Para corregir el
error, mantenga apretadas 1as teclas
CAPS SHIFT y Ia tecla de control de
rsor izquierdo o derecho (teclas 5
¥ 8). para mover el cursor a la
derecha del error, Luego borre el
error usando DELETE. 0 agregue los
clementos necesarios. Luego oprima
TER.

Por ejemplo, suponga que desea
que su computadora multiplique 7

el simbolo *. Como consecuencia,
usted habria ingresado
PRINT 758

Spectrum no puede obedecer

Signo de interrogacion destellante
Gelante de Ia b, el lugar donde se
encuentra el error. Todo o que

usted tiene que hacer es: mover el
cursor justo a la derecha del error
oprimir la tecla DELETE para borrar
1a b; oprimir la tecla SYMBOL SHIFT
y Ia tecla B para obtener *. y oprimir
la tecia ENTER para que la
computadora obedezca el comando
correcto No es necesario mover el
cursor hasta el final de la linea.

CAPS
SHIFT

YELLOW
hod

]
6%

Como editar la linea de progrania
Al sscribir un programa, usted
Construye una secuencia de lineas
numeradas dando instrucciones. (a
cual se denomina listado Si
después de haber escrilo su
programa, efectua el istado
Gprimiendo las teclas K (LIST) y
ENTER, verd ol Signo_ (proximo a
una de las lineas del programa) i
0. us g eclas de conirl do
cursor y0 4. Si ahora opr
fecian GBS SHIFT 4 1 (EDIT) esta
linea aparece copiada en la parte
inferor de la pantalla y puede ser
modificada como antes con

s del cursor y DELETE Oprima
ENTER para cologar Ia nueva
a0 100 ol e o) s
editar otra linea. mueva el signo >
mediante las teclas de control de
movimento vertical del cursor.
nast a Inea que gesea modilcary

fondo de Ia pantalla y se 1a puede
cambi

Para borrar una linea completa del
programa, ingrese el numera de la

aparecerd en Ve
Dagina 74 por mas detalles sobre
estos informes




UNA CALCULADORA EN SU
TELEVISOR

Su Spectrum puede hacer calculos muy
répldamente y con gran precision. Todo lo
que necesita son algunos nimeros y signos,
tales como + y —, que le indiquen cuéles
son las operaciones que débe efectuar con
los nameros.

Primero ingrese la siguiente instruccion (el signo de
+ se encuentra en la tecla-etra K):

PRINT 6+ 2

Esta instruccién 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 namero 8.

Su Spectrum utiliza cinco signos conocidos como
operadores aritméticos para los calculos. EI panel
en la parte inferior de esta pagina explica la funcién
de cada uno de ellos. EI procedimiento para todos
ellos es similar, siempre mediante la instruccion
PRINT.

La Spectrum también puede visualizar en la
pantalla los calculos y su resultado. Ingrese el
siguiente comando en su calculadora:

PRINT "6 +2="
La
6+2=8
Ha sucedido lo siguiente: el comando PRINT
determina que todo lo que se encuentra entre
ambas comillas (") se visualice en la pantalla, en
nuestro ejemplo; 6-+2 =

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

6+2

Los signos utilizados por la Spectrum para sus
célculos

La computadora emplea los siguientes
operadores aritméticos para efectuar
operaciones matematicas. Observe que la
computadora no utiliza los simbolos x 0 =

Su primer programa

Después de haber ejecutado un comando, su
Spectrum lo olvida. Si usted desea que su
computadora repita [0s calculos, entonces le
sugerimos escribir un programa. Ingrese las
instrucciones en la computadora y luego oprima fa.
tecla ENTER

10 PRINT 6+2

Esta vez sus intrucciones no son obedecidas

i n cambio, la
visualiza la instruccion en la pantalla. A
continuacién oprima R (RUN) y la tecla ENTER.
Inmediatamente aparece el resultado de la
operacién: 8.

La totalidad de la instruccién es ahora un
programa de computadora. Al poner un numero al
principio, su Spectrum al macena la instruccion en
sumemoria perono Ia ejecuta hasta que se indique.
Cuando ingresa un programa oprimiendo R (RUN)
seguido de ENTER, su Spectrum ejecutaré la
instruccién. La instruccién 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
namero de linea. Estos normalmente van de diez en

diez

‘Ahora podemos poner a trabajar la Spectrum.
Ingrese el programa a continuacion. Recuerde
oprimir la tecla ENTER después de haber ingresado
cada linea en la computadora y al terminar oprima la:
tecla R (RUN) y ENTER. Una vez ejecutado el
programa, el resultado deberia ser el siguiente:

TABLA DE NUMEROS

e
o
3

o

o2

S
FEEETIR N

B

LT
Fecroece
ety
bt
L
EEEIIaaREEREE 08 ad

Mty

St

HEEPR R

Pt e it

IRERI 0 g

oo Ol

La tabla visualiza todos los numeros entre | y 203.
Ahora oprima cualquier tecla excepto N, Ia barra
STOP o

Simbolo_Teda _Funcién Ejemplo
s K Summa dos nimeros 802=10
- T Resta dos nimerss. [
T ' B2
7 V. Dwde o nimerss. sne s
5 W Bevaunnomerosl

at2eet

REAK. A
aparece un juego completo de otros numeros.

Este programa utiliza una “variable”. En este
ejemplo la variable se denomina n. Es posible
utilizar cualquier letra o palabra; en nuestro ejemplo,
n es la abreviacién por el término numero. Se ha




adjudicado un valor a esta variable que cambia a
medida qus se ejecuta el programa. En la linea de
programa 10, se ha incluido la palabra clave LET
para adjudicar el valor 1 a la variable n. La linea de
programa 20 visualiza el valor seg
espacio. Seguidamente, en Ia linea 30 volvemos a
utilizar la palabra clave LET, esta vez para
ncrementar el valor de la varlable en 1. Com
resultado de esta instruccion, el valor de la variable
ahoraes 2 (1 + 1). La linea 40 contiene la palabra
clave GOTO (en inglés: vé a) para dirigir la
computadora nuevamente a la linea 20 que ahora
visualiza el numero 2.

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

Como ensedarle a su computadora a pedir numeros
nterrumpa el programa oprimiendo la tecla BREAK.
Ahora ingrese una nueva linea.

12 INPUT n

Estanueva linea de programa sustituye la linea 10
anterior. Cuando se ejecuta el programa, la
computadora esperara a que usted ingrese un
namero (INPUT en inglés significa ingresar). Ingrese
cualquier numero desde el teclado de su
computadora y oprima la tecla ENTER. Ahora, los
numeros de la tabla visualizada en la pantalla del
televisor, comienzan a partir del numero que usted
ngresara en la computadora. Esto se debe a que
NPUT n determina que el valor de la variable n sea
aéntico al numero que usted ingresara

Programa para una tabla de multiplicar

Oprima el botén de resta para borrar de la memoria
de la computadora el programa anterior. Ingrese en
la computadora el siguiente programa que hace que
su Spectrum multiplique. Ingrese cualquier namero
mediante el teclado en la computadora y este
produciré la tabla de multiplicar para ese numero en
la pantalla. Si desea que la tabla de multiplicar
continie oprima cualquier tecla, excepto N, BREAK,
o la barra espaciadora. Oprima BREAK y vuelva a
ejecutar el programa para crear una nueva tabla.
Ahora le mostramos el programa para la tabla y los

TABLA DE MULTIPLICAR
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resultados que se obtienen al ingresar 3ya
continuacién 14

4 Por qué es necesarlo utlizar paréntesis?
En ciertos casos serd necesario emplear paréntesis
al realizar calculos. Por ejemplo, ingrese los
siguientes dos comandos y compare los resultados:
PRINT 6+ 2/4

PRINT (6 +2)i4

En el primer caso el resultado obtenido sera 6.5 en
el segundo el resultado serd 2. La causa de estos
resultados diferentes es que la computadora tiene
incorporado un sistema de prioridades que utiliza
durante sus célculos. El orden de prioridades es el
siguiente: primero ejecuta el sgno 4 ; en segundo
lugar * 0/; y finaimente + o_—. Pero en todos los
casos siempre ejecutard primero las operaciones
contenidas entre paréntesis. Por lo tanto, en el caso
del primer ejemplo la computadora primero dividié 4
por 2, y luego le sumé el resultado de Ia divisién al
numero 6. En el segundo ejemplo, la computadora
efectus en primer lugar la operacién entre
paréntesis (sumo 6 més 2) y luego dividié el
resultado por 4.

La puntuacién en su Spectrum

La Spectrum hace uso de una variedad de
signos de puntuacién. Todos ellos cumplen
papeles muy importantes debido a que eran
como Instrucciones para la computadora,
afectando la forma en que ésta interpreta las
Iineas de programa o visualiza informacién en
Ia pantalla de Ia television.

Punto y coms Cuando utllizada conjuntamente
con Ia palabra clave PRINT, el punto y coma le
indica a la computadora
Ia pantalia dos elemantos un al lado del otro
Dot punlosEn una linea de programa senala el
final de una sentencia y el comienzo de la

Cusiquiercarsctar o sarie do

millas son
atados soms 1exio y isualizados on a
pantalla, no son considerados como nimeros
© variables. Las comillas marcan el principio y
el final de una “cadena” (string).

Coms_Cuanco utlilizada con la palabra clave
PRINT, la coma Ie indica a la computadora que
visualice el elemento si seaen el
contro de atines ol principio de Ia linea
siguient

Punte

Pntosiecial s punto.
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PRUEBA DE COLORES

COLORES, COMO EMPLEARLOS

1@ PRINT e
28 857%% 18

Su Spectrum puede producir ocho

colores diferentes. Cada color tiene su propio
numero codigo. Es posible utilizar cada color
en tres formas diferentes: como un color de
borde, como un color de tinta, y finalmente
como un color de papel.

Spectrum . Cédigos de los colores t
La tabla enumera los colores utilizados por la
Spectrum y sus nimeros c

respectivos. No es necesarlo memorizar los
numeros porque las teclas-namero que los
producen indican cual es el color
correspondiente a cada una de ellas.

Nimero Color

Al ejecutar este programa la computadora produce
un patrén de estrellas en blanco y negro. Ahora
oprima a tecla de BREAK e ingrese algunos nuevos
comandos de control para los colores. Ingrese las
palabras clave BORDER, INK y PAPER, cada una de

3 ellas seguida de un numero de 0 a 7. después de
cada instruccion oprima la tecla ENTER y vuelva a
4 Verde ejecutar el programa. Los siguientes son dos
5 Celeste ejemplos, el primero con la Instruccion BORDER 4,
PAPER 2, e INK 7. EI segundo ejemplo contiene las
6 Amarillo instrucciones BORDER 3, PAPER 5, & INK 1
7 Blanco

El tono de 10s colores en la pantalla de su
televisor dependera del equipo y el ajuste de
sus controles de color, contraste y brillo.
Recuerde que se requiere un televisor de
colores para este propésito

Los tres modos de empleo de color en su Spectrum
Los colores de su computadora pueden ser
controlados de tres maneras diferentes. El color de
borde (border color) es el color del drea en torno del
sector central de la pantalla. Los colores de tinta
(ink colours) son los colores de los caracteres en la
pantalla (letras, numeros, signos, y formas graficas),
puntos o lineas. EI color de papel (paper color) es el
color del fondo, ya sea en la totalidad del drea de
visualizacién o encuadrado en tomo a cada uno de
los caracteres.

Cuando usted enciende su Spectrum la
computadora emplea una serie e colores
preestablecidos. La tinta es de color negro, mientras
que borde y papel son de color blanco. Es posible
cambiar estos colores simplemente, mediante
comandos directamente desde el
teclado. Ya hemos visto antes como cambian los
colores en el telavisor, en las paginas 6 y 7. Ingrese
el siguiente sencillo programa en la computadora.




Cnmn utilizar colores en sus programas
posible utilizar las palabras clave BORDER,
PAPER e INK en su programa, para crear textos,
1ablas, patrones, y dibujos de una variedad de
Iores.
Cuando se incluye la palabra clave BORDER en
una linea de programa, el color del borde cambia
ando la computadora llega a ese punto. La palabra
clave INK independientemente cambia el color
los caracteres o lineas la proxima vez que éstas
aparezcan en la pantalla. Finalmente, la palabra
clave PAPER incluida independientemente en una
nea de programa cambia ei color del papel, pero

namero cédigo causa que la tinta o el papel se
tornen de color blanco o negro, para que resalten
contra el fondo o un caracter.

Programa para crear un grafico de colores

El programa siguiente utiliza Ios colores de su
Spectrum para dibujar un gréfico de barras. EI
propésito del grafico es mostrar las temperaturas
diurnas idas durante un perlodo

Las temperaturas son mostradas mahcamems como
barras amarillas y con numeros. En la lin

programa 60 tenga cuidado de dejar dos aspacms en
blanco entre las comilas (" ")

solamente en tomo de [0 caracteres
ntos y lineas) en la pantalla. Si desea que la
alidad del fondo del érea de visualizacion tenga

n color determinado, o que debe hacer es
Ingresar ias palabras clave PAPER y LS.

También es posible emplear INK y PAPER
gespués de PRINT. En este caso, dichas
nstrucciones solamente afectaran los caracteres
specificos controlados por PRINT. El programa

guiente demuestra todos 10s colores de borde
oorder), ink (tinta) y de papel (paper). EI programa
también le demuestra cémo utilizar las palabras
ciave INK y PAPER después de PRINT.

COMBINACIONES DE COLORES

41 ejecutar este programa, usted vera todas las
mbinaciones de borde, papel y tinta (0 en inglés:

correspondiente a fa tinta (ink); y p, que es el
umero del papel (paper). La palabra clave BEEP
roduce el sonido, y las lineas del program:

zomenzando con FOR y NEXT marcan el principio y

final de un ciclo del programa. EI propdsito de

te ciclo es cambiar todos los numeros de los

=olores desde 0 hasta 7 consecutivamente. Observe

< INK y PAPER pueden tener un valor de 9. este

GRAFICOS DE BARRAS

38 Pgmoem o eAPER 10 cus
28 CET
38 1 vo 12
29 Rego
38 FOR-iiz1 211 sTee -1
28 BR%u1BA-LR Elar TTES
38 REXT
88 PRINT 1mm z.AT 20-v.cit
88 CeT' i~
100 REXT
138 B57R 2e.15,12.16,19,20. 181
1712.390

Ahora le sugerimos agregar las siguientes lineas de
programa, incluyendo la nueva linea 110, tal com

se muestra. Como resultado de estas nuevas
instrucciones, el grfico sera de dos colores.

GRAFICO DE BARRAS DOBLE

L5La0000
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GRAFICAS SENCILLAS

Su computadora Spectrum le ofrece
facilidades para graficas de alta resolucion y
de baja resolucién. Ambos tipos de graficas
pueden aparecer en la pantalla al mismo
tiempo. Las imagenes gréficas en el modo de
baja resolucién consisten en bloques de
color. El propésito de estas dos graficas es
explicar como producir estos blogues de
color y como ubicarlos en la pantalla de su
computadora

La pantalla de baja resolucién

En el modo de baja resolucion la pantalla del
televisor se divide en una cuadricula, cuyas
dimensiones son 32 lineas verticales o
columnas y 22 lineas horizontales. Cada
posicion en la pantalla es identificada por
dos numeros, que son sus coordenadas. En
primer lugar se indica el namero de la linea
en la cual se encuentra el punto. Las lineas
se cuentan a partir de la parte superior de la
pantalla, y el valor de la linea en el tope es@.
el valor de la linea en la parte inferior de

la pantalla es 21

A cqntinuacion se indica el nmero de la
columna, éstas se cuentan de izquierda a
derecha. La primera columna a la izquierda
tiene el numero P y la dltima a la derecha
tiene el numero 31. (En la pagina 8 encontrard
un diagrama de la cuadricula de baja
resolucion).

El siguiente programa llenaré las posiciones
de los caracteres con colores. La palabra
clave RND (la encontraré en la tecla R)
seleciconard al azar un color de tinta.

Como seleccionar caracteres graficos

Su Spectrum trae un conjunto de caracteres
gréficos en el teclado, que hace sencilla la
programacion de graficos de baja resolucién.
Estan sobre las teclas 1 8.

ara producir estos caracteres gréficos en la
pamana mantenga apretada la tecla CAPS

y oprima la tecla 9 (GRAPHICS) g

selaccmnar el modo “gréfico”. Luego opr
las teclas del 1al 8, usando la tecla
SPACE entre una y otra. Los graficos

CUADRADOS

oroER

TNk BNDe?
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El programa genera cuadrados en toda 1a pantalla de
el televisor. Para indicarle a la computadora que
visualice un caracter en una posicion determinada
de Ia pantalla, deber4 insertar las palabras clave
PRINT y AT. La palabra clave AT es insertada
después de PRINT y es seguida por el nimero de
lineas, una coma, el numero de la columna, y un
punto'y coma.

Por ejemp!
PRINT AT 11,16;

visualizara un asterisco en el punto situado en la
interseccion de las lineas 11 cor: la columna 16,
esto es, el centro de la pantalla

I'comando

Como dibujar un arco iris

Un buen procedimiento para producir imagenes de
colores es incluir ciclos FOR NEXT en los
programas de graficas. Los ciclos FOR NEXT son
grupos de instrucciones contenidas en un programa.
que la computadora repite una cantidad determinada
de veces.

aparecen en la parte inferior de la pantalla. La
parte negra de cada cardcter en la tecla es del
color de [a tinta, y la parte blanca es del color
del papel. Oprima las mismas teclas de nuevo,
manteniendo apretada la tecla CAPS SHIFT.
Esta vez apareceran con los colores de tinta y
papel invertidos. De esta manera se ponen los
caracteres graficos en lineas de programa.

Para obtener el modo “grafico” vuelva a apretar
CAPS SHIFT y 9 simultaneamente.




£l programador le indicaré a la computadora la
tidad de veces que ésta debe ejecutar el ciclo
mediante una instruccién contenida en la primera
nea del ciclo. Este método puede ser utilizado, por
emplo, para visualizar caracteres en la pantalla del
televisor.
Es posible programar en ia pantalla mas de un
o al mismo tiempo. También es posible ubicar
ciclo dentro de otro, con resultados muy Utiles.
£/ siguiente programa le ensefiard como se utilizan
ciclos (uno “anidado™ dentro del otro) para
mbiar los colores y las posiciones producidas en
2 pantalla por las palabras clave INK y AT. Las
icaciones al final de la pgina le indicaran como
orogramar estos ciclos.

RCO IRIS

soscen @
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Joanune
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#-agramando imagenes

ndo en el modo de graficas de baja resolucion,

acricula para imagenes de baja resolucion como
~cluida en la pagina 80

continuaci6n, seieccione |os caracteres

cos, tal como se explica en la pagina opuesta
neas del programa, una a una, para construir la

"'ograma siguiente le demuestra el tipo de
- ados que puede producir con sus programas.

~zresarse cada nueva linea de programa, si le

2 la computadora que ejecute las lineas del

2ma en su memoria, después de ingresar una
inea
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En la linea 70 del programa, la palabra clave TAB,
después de PRINT, ubica un caracter a o largo de la
linea donde la computadora se encuentra trabajando
en ese momento. TAB es seguida por numero entre
0y 31, que especifica la posicion de una columna.

Como emplear los ciclos FOR NEXT

Un ciclo FOR NEXT siempre se inicia con una

linea de programa conteniendo las palabras

clave FOR y TO, junto con la variable y su valor
al. Por ejemplo

En el ejemplo, la variable es c. El ciclo iniciado
de esta forma contendr una linea (0 lineas)
que le indican a la computadora que repita una
operacién. Las Iineas también pueden incluir la
variable c. Los cicios FOR NEXT siempre
terminan con la palabra clave NEXT seguida
por Ia variable. Por ejemplo
50 NEXT ¢
La computadora ejecuta el programa repitiendo
el ciclo FOR NEXT completo una cantidad
indicada de veces. El valor inicial de la
variable, indicado antes de TO, se incrementa
en pasos de 1, hasta que aicanza el limite
establecido después de TO. En el ejemplo, el
ciclo se repite seis veces, el valor inicial de ¢
es 1y cambia sucesivamente a2, 3. 4,5y
finaimente a 6

rimer programa de pagina 25, se
utilizan tres ciclos en un “nido". Esto significa
que cada valor del ciclo ‘exterior’, el ciclo
‘intermedio’ completa su proceso, y el cicio
‘interior’ completa sus procesos con mas
frecuencia
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DIBUJANDO CON SU
COMPUTADORA

Las posibilidades de su Spectrum son enormes.
Graclas a su capacidad de generar figuras
sumamente nitides, de gran resolucion (high-
resolution), es posible utilizar la Spectrum para crear
imégenes detalladas con lineas claras, y empleando
lineas rectas o curvas.

Los dibujos y demés graficas de gran nitidez se
componen de una cantidad de peguefios puntos
situados uno junto al otro, formando lineas, o
rellenando espacios (por ejemplo un recténgulo). El
tamafio de cada uno de estos puntos es 1/64 parte
del tamano de los cuadrados empleados en graficas
de baja nitidez o resolucién (low-resolution). Cuando
se ingrese el sigulente comando en su

PLOT 128,87
usted podra apreclar uno de esos puntos en el
centro de la pantalla.

Los puntos empleados para generar figuras
gréficas de alta nitidez o resolucién se denominan
“pixels”, una abreviacion de las palabras inglesas
“picture cells” o celdas de colores. Como en el
caso de los caracteres de bala resolucién, la
posicion de cada pixel es especificada mediante
dos numeros.

La red de resolucién o nitidez

La red de resolucion consiste en 256 pixels
distribuidos en hileras horizontales a Io largo de la
pantalla y 176 distribuidos en columnas verticales.
Sin embargo, y a diferencia de lo que sucede en el
caso de las imégenes de baja resolucién, el primer
nmero o coordenada es utilizado para indicar la
posicion sobre una hilera horizontal en la pantalla.
Estas posiciones varian entre @ sobre el borde de la
izquierda de la pantalla, hasta 255 sobre el borde de
la derecha. El segundo namero es la posicion sobre
la columna vertical. En este Gltimo caso los
numeros varfan entre 0 (parte inferior de la pantalla)
y 175 (parte superior de la pantalla). Por ejemplo, las
Coordenadas 0,0 corresponden al rincén inferior de
la izquierda de la pantalla de su televisor (en el caso
de imégenes de baja resolucién esas mismas
coordenadas corresponderfan a la esquina superior
de la izquierda). La pagina 88 contiene un plano de
la red de alta resolucion.

Ubicando puntos y dibujando sobre la pantal
Solamente se requieren tres palabras claves para
producir gréficas de alta resolucién: PLOT, DRAW y
CIRCLE. La palabra clave PLOT es seguida por las
coordenadas horizontal y vertical del punto
requerldo separadas por una coma. Esta instruccion
ubica un pixel precisamente en la posicion definida
por las coordenadas. La palabra clave DRAW
también es seguida por dos nGmeros, separados por
una coma, pero estos numeros no son coordenadas
de una posicion. Estos numeros son distancias
medidas en pixels entre dos posiciones, ya sea en
direccion vertical u horizontal. EI proposito de la
instruccion DRAW es trazar una linea entre esas dos
posiciones.

Si esta es la primera vez que se utilizan las
palabras clave PLOT o DRAW en el programa la
primera posicién es 0,0. Si estas palabras clave han
sido utilizadas anteriormente en el mismo programa.
entonces la primera posicién (el punto de partida
para la nueva linea), es la ultima posicién PLOT o
DRAW anterior, cualquiera sea la més reciente. En
‘este caso, la computadora ejectura la instruccién
DRAW, dibujando una linea desde aquel punto hasta.
1a nueva posicion. Veamos un ejemplo practico:

La palabra clave PLOT le indica a la computadora
que debe mover la posicién del punto donde
comienza la linea al tope de la pantalla. Luego las
cinco sentencias DRAW dibujan las cinco lineas
rojas.

ESTRELLA
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A continuacién agregue las siguientes lineas de
programa a su programa “Estrell
4 BORDER 1: PAPER 6: INK 1: CLS
5 CIRCLE 128, 87, 87 =
Ejecute este programa, y vera como la computadora.
d'buja una estrella roja en un circulo azul.

La instruccion CIRCLE requiere tres numeros. Los
primeros dos numeros le indican a la computadora
cual es la posicién del centro del circulo, y el tercer
numero es el radio de éste. También es posible




regar un tercer nimero a las sentencias
uyendo la palabra clave DRAW.

webe en su programa valores entre 2 y — 2, para
v2r qué sucede.

Como rellenar figuras

Crear figuras sélidas en alta resolucion es una
operacién sencilla, el procedimiento consiste en
<ibujar una cantidad de lineas paralelas una junta a
2 otra, Esto puede hacerse mediante un ciclo (loop)
conteniendo las palabras clave FOR NEXT, el cual
cambiar la posicién de DRAW, incrementandola en
o2s0s de una unidad.

TRIAUNGULO SOLIDO

K 20

10 BORDER 11 PAPER ©
FoR x=-100_TO 100
Pror 12871350
BRAU x--i28.

REXT X

s,

s posible obtener un resultado interesante
= 5ujando lineas con una pequena separacion. Es
le hacerlo agregando la palabra clave STEP y
imero, a la sentencia FOR. Ingrese en |a
mputadora la nueva linea de programa 20 y
2cute nuevamente el programa:
20 FORX = —100 TO 100 STEP 4
2 aparece una imagen en forma de abanico.
=10 se debe a que cuando la computadora dibuja
2= ineas, la palabra clave STEP incrementa en
2505 de 4 unidades, en lugar de pasos de 1 unidad
mo anteriormente.

Utilizando la pantalla de su televisor como una pizarra
No es necesario escribir un programa cada vez que
desee producir un dibujo o un patrén. También es
posible utilizar un programa que le permitira dibujar
directamente en la pantalla.

Este programa comienza utilizando la palabra
clave INPUT, cuyo propdsito es preguntarle cual es
6l numero control para la tinta (ink number
continuacién, y utilizando nuevamente la palabra
clave INPUT (esta vez con un signo $, para nombrar
o “bautizar” la cadena de comandos), le indica a la
computadora que dibuje lineas cortas cada vez que
usted oprima una de cada cuatro teclas especificas.
Estas son U,D,L, 0 R, seguidas en cada caso por la
palabra clave ENTER. EI programa utiliza las
palabras claves IF y THEN para tomar decisiones.

PIZARRA
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Tomando decisiones con IF y THEN

En este programa “Pizarra”, las lineas 60 a 90
contienen sentencias con las claves IF y
THEN. Estas permiten a su Spectrum tomar
una decisién. En este caso la computadora
examinaré i la tecla oprimida es alguna de las
Indicadas en el programa (u,d,\,r) Si cualquiera
de estas teclas es oprimida, entonces la
computadora dibujara una linea. No dibujaré la
linea respectiva si la letra maydscula es

La clave IF es siempre seguida de una
condicién que la Spectrum comprueba si es
verdadera o i se esté cumpliendo. Si es
verdadera ejecutaré la accion Indicada después
de la tecia clave THEN. Si no es verdadera el
programa pasa a Ia linea sigulente.

Todas las instrucciones en la linea después
de THEN dependen de la decisién de la
computadora. Por ejemplo en la linea
siguiente:
110IFb=
la computadora solo ird a la |

: GOTO 200
inea 200 si b=5.
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COMO DISENAR SUS PROPIAS
TRAMAS Y DIBUJOS

Es posible producir toda clase de tramas y dibujos
con su Spectrum mediante graficas de baja
resolucién, graficas de alta resolucion o ambos
métodos. El mejor procedimiento para dibujar con
su computadora es hacer previamente un borrador
empleando coplas de la cuadricula en la dltima
pégina.

Es posible utilizar ciclos FOR NEXT para dibujar.
Estos ciclos repiten una parte del programa total, la
cantidad de veces indicada. El programa puede ser
redactado de tal forma que cada uno de'l0s ciclos
cambie las posiciones y colores de los caracteres o
la linea, usualmente de acuerdo a un plan regular
preestablecido. El siguiente programa hace uso de
esta técnica.

CUADRADOS

10
23
38
20
58
&8
78
89
S8

El programa contiene tres ciclos (o en inglés
“loops”) FOR... NEXT. El ciclo x cambia el color y
permite el tamafio de los cuadrados grandes
producidos por el programa, mientras que el ciclo |
y el ciclo ¢ cambian la posicién de la linea y la
columna de los cuadrados pequefios cada vez que
son visualizados en la pantalla.

Efectos al azar o aleatorios y subrutinas

Los ciclos no le limitan a que Ias figuras sean
idénticas cada vez que el programa es ejecutado. Al
incluir la palabra clave RND (una abreviacién de
RaNDom) en el ciclo es posible cambiar los colores,
posiciones de los elementos el dibujo o demas
caracteristicas, cada vez que el programa es
ejecutado. Examine el programa para el mosaico en
la pagina 10. El programa contiene |a instruccion
RND*7 que controla el color de la tinta
seleccionando cualquier namero con un punto
decimal entre 0 y 7. La palabra clave INK cambia

ese numero al numero entero més proximo. El

resultado es que, cada vez que la computadora

visualice un cuadrado, su color variard entre INK 8 &
7.

K7.

El siguiente programa dibuja figuras simétricas
formadas por caracteres graficos en la pantalla. El
programa emplea la palabra clave RND para cambiar
los caracteres y us posiciones. Las variables i y p
determinan el valor de !a tinta y el papel. La variable
a determina la cantidad de figuras que serdn
dibujadas por la computadora (en este caso cuatro
figuras). La variable n establece la cantidad de ca-
racteres en cada figura, mientras que la variable x
es un numero seleccionado al azar por la
computadora entre 129 y 142. La sentencia GOSUB
1000 en a linea 50 dirige la computadora a una
subrutina, que el indica que al Ilegar a esta linea del
programa debe dirigirse a una subrutina, definida en
la linea 1000 y siguientes del programa.

FIGURAS SIMETRICAS

Una subrutina es un grupo de lineas de programa
que actdan como un pequefio programa incluido
dentro del programa principal. En nuestro ejemplo,
la subrutina se encuentra en la linea 1000. La
subrutina visualiza un caracter grafico en cuatro
puntos de la pantalla, de forma tal que cada uno de
ellos se encuentra  ia misma distancia del centro
(posicién 11,16). La distancia desde el centro es
determinada por las lineas de programa 100 y 1010,
Ia variable i indica la variable en hileras, y la variable
¢ la distancia en columnas. La palabra clave INT
modifica el numero seleccionado al azar,
transformandolo en cualquier nimero entre 0 y 10
para la variable i, y en cualquier numero entero entre
0y 15 para la variable c. A continuacién, las lineas
de programa 1030 - 1060 visualizan el caracter
gréfico cuyo codigo es x (consulte la tabla de
caracteres en la pgina 51). La palabra clave BEEP




nera un sonido cuya intensidad estd relacionada
7 Ia posicién. Finalmente, la palabra clave

TURN, en la linea de programa 1080 cierra la
utina y envia nuevamentea la computadora la
uccion inmediatamente después de la palabra
SUB, en a linea 5
L2 pagina 6 varfa lo colores de Ia tinia y papel. La
sa/zbra clave PAUSE 100 (pausa) en la linea 70
ora la ejecucion del programa por un perodo de
Zos segundos, antes de que la computadora reinicie
clo. La palabra clave STOP (alto) en la linea 90
una advertencia para la computadora que le
erte gue no debe continuar directamente a la
utina después del cuarto ciclo.
posible modificar el programa, alternando el
~imero 4 en la linea 30, y el numero 50 en la linea
52 i aumenta la amplitud de  (linea del programa
<2 s cambian los caracteres que aparecen en la
la.

Empleando los ciclos de FOR NEXT para efectos
grificos

los FOR NEXT pueden ser utilizados con
sficacia para producir efectos graficos de alta
ucion. Ingrese mediante el teclado

5rama sigulente y ejecutelo. Utilizando

PRAMIDES

BOEOER ©. PAPER 1 INK &

205"
3 FGR y=e TO 20 sTEP 2
3 ProTYa:
e oRAu 255 .e
28 REXY §
28 fSR'n%10e To 220 sTER- 30
28 £n %:238-n018%%0°18% 0%
38 Blor’niisin’
198 o
28 RERY I Ré%T

ora agregue las lineas en la columna siguiente.
Cwando ejecute nuevamente el programa encontrard
=u2 un rayo laser dispara en el cielo nocturno,

do una multitud de estrellas. El rayo es

Sujado a partir de la esquina de la pantalla, a la
sicién x, y. Estas dos Gltimas variables (x, y) son
<r0s elegidos al azar por su

1%
1%

[
Frriny
586665668

Las palabras clave FLASH, BRIGHT e INVERSE

Estas palabras clave son muy dtiles para
controlar los colores de su Spectrum. Cada
una de ellas es segiida por los nimercs 0 o1
Es posible incluirlas en las sentencias
comteniendo fa palabra clave PRINT siempre y
cuando agregue un punto y ¢ despuds
G100 1. FLASH 1 hace parpadear 128
posiciones del los caracteres entre los colores
de la tinta y el papel. BRIGHT 1 hace que los
colores sean mas brillantes. INVERSE 1
cambia el color de la tinta al del papel y
viceversa. Cuando se ingresa una de estas tres
palabra clave seguida del nimero 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
namero 0 lo termina).

Pruebe ingresar los cambios siguientes en
los programas en estas dos paginas, para
aprender a utilizar las palabras clave. En el
programa de los cuadrados, modifique e!
cuadrado en Ia linea 60 transformandolo en
una estrella y a continuacién agregue el
comando
15 INVERSE 1

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

En el programa de las Figuras Simétricas,
agregue las lineas a continuacién,
apreciar el efecto e la palabra clave BRIGHT y
FLASH

15 BRIGHT 1 g
6 FLASH 1

< nota del empleo de Ia palabra clave OVER 1;
<luyendo el ;) en las lineas 160 y 180, que son

ticas. OVER 1 permite a la primera linea ibujar
r2yo laser, y la segunda linea borra, “sin"
==aificar el resto de la figura.

Observe como FLASH hace “parpadear” las
figuras, lo que produce el efecto de que estas
parezcan moverse en la pantalla. Ingrese la
sentencia FLASH 0:CLS para interrumpir el
efecto de “parpadeo” de las figuras en la
pantalla.




EL PROCEDIMIENTO PARA
CREAR CARACTERES DE
COMPUTADORA

La Spectrum no se encuentra limitada a los
graficos que se
indicados en el teclado de la computadora,
Este cuenta con una seccién especial en su
memoria que puede ser utilizada para
almacenar caracteres definidos por usted.
Estos son denominados “caracteres graficos
definidos por el usuario” (del inglés “user
defined graphics”), y cada programa puede
tener una cantidad méxima de 21 de ellos.
Cada uno de los caracteres graficos
definidos por el usuario consiste en 64
puntos mintsculos, llamados pixels, de color
de tinta. Los puntos son ordenados en hileras
de ocho pixel cada una. Cada caracter ocupa
12 posicién de uno de los caracteres en la
cuadricula de baja resolucién.

Disefiando un caracter grafico

El primer paso es dibujar una cuadricula de
8x8 como se ilustra mas abajo. A
continuacion llene algunos de los cuadrados,
representa un pixel pintado con colores de.
tinta (ink). Cada cuadrado lleno vale 1 y cada
cuadrado vacio vale 0.

Cada uno de los caracteres gréficos definidos por el
usuario es identificado por una letra entre la letra a
¥ laletra u (mayusculas o minusculas, es o mismo),
Para programar el caracter, usted debe ingresar
desde el teclado ocho sentencias POKE USR, cada
una de ellas terminando con la palabra clave BIN
seguida de un nimero binario. Este nimero binario
consiste de ocho grupos de numeros 0 o 1, y cada
grupo corresponde a una linea de su cuadricula. Por
ejemplo el siguiente es un diseno para una arana. La
figura de la arafa en la cuadricula sera traducida a
nimeros binarios de la siguiente forma:

]

a3

irnved

77277770

;
2
i
]
i
&

bt

Ahora ejecute este programa en su computadora &
esta vez oprima las teclas GRAPH y S. Sorpresa’ &
lugar de una letra S aparece la arana. A
continuacién agregue las lineas siguientes, con s
instrucclones para la arafa en la linea 30 del
programa, y ejecute el programa. Las arafas se
multiplican y crubren la pantalia. \

ARACNIDO
20 BoRCER 1. paPeR o. cis ]
38 BRINT riv BROTT, % s
28 55775 33

Al disefiar sus caracteres recuerde que no podr
verlos en la pantalla hasta que ejecute el programe
londe se encuentran definidos. Hasta entonces,
solamente podra verlos en los
programa, donde solamente figuran como letras.

Como mezclar colores

Es muy facil simular combinaciones de colores &=
su computadora Spectrum. Todo lo que necesita =&
crear un caracter que genere un cuadrado en la
pantalla, conteniendo una mitad de color de tinta s
la otra mitad de color de papel.

BEKE
@ NExT x

5 %08
§ E8e 08

an

o1

.

El procedimiento es sencillo: defina dos Iineas de
pixels y a continuacién indique a la computadora
que utilice cada una de ellas alternadamente en us
caracter. Al ejecutar el programa dabe visualizarse
un cuadrado con puntos. Si emplea la misma
técnica en un programa con palabras clave para
colores, el color del cuadrado seré una mezcla de
los colores del papel y Ia tinta en el programa.

Simplificando las gréficas con las palabras clave REAR
y DATA

Su Spectrum dispone de un procedimiento mas
sencillo para crear sus propias graficas, y consiste
en emplear numeros decimales conjutamente con



a5 palabras clave READ y DATA. El primer paso es

transformar los numeros binarios en numeros

cecimales. Puede hacerlo ingresando por el teclado

2= su computadora el comando PRINT BIN seguido
or el numero binario, por ejemplo:

PRINT BIN 00111100

respuesta su Spectrum visualizara el numero
Secimal 60, que es el equivalente del binario
20111100. En el ejemplo de nuestra arafa, los ocho
numeros decimales son: 60, 126, 219, 255. 189, 165,
185y 36.

Anora puede utilizar las palabras READ y DATA.
1bas le suministran un procedimiento sencillo
5ara alimentar entidades de valores, como numeros,
ias variables del programa. READ es seguido de
una variable — una o més letras si esta trabajando
“on numeros, o una sola letra seguida del simbolo §

uando se trata de cadenas de caracteres (strings).
ndo su Spectrum encuentra una palabra clave
2EAD, inmediatamente se dirige a la primera
ntencia con la palabra clave DATA en el programa.
tas sentencias contienen una lista de valores
parados por comas. El procedimiento seguido en
te caso es el siguiente: —la computadora toma el
crimer valor en la lista— retorna a la linea del
Srograma donde habia encontrado la palabra clave

EAD —y pone ese valor en la primera variable que
cuenta despugs de la palabra clave READ.

a computadora continua ejecutando el programa,
2 proxima vez que encuentre la palabra clave
D, repetira el procedimiento, pero esta vez
tomaré el segundo valor en la lista, y asi
sucesivamente.

€l siguiente es el nuevo programa para producir la
ana.

on xz0 TO 7
“aex.u

REXT %

BE57A 80,120,219,253, 309, 168

ste programa puede almacenar cualquier grupo de
cho numeros decimales en |la memoria de la
omputadora para crear un caracter. Bastara para

0, con cambiar la letra s en la linea 30 por la letra
que usted prefiera, e ingresar ocho numeros en la
nea 50, después de la palabra clave DATA,
=parados entre si por comas. Acto seguido oprima
2 tecla GRAPH y la letra elegida para obtener el
caracter grafico deseado al ejecutar el programa.

Utilizando los cédigos de control para colores.

En lugar de usar palabras clave como INK y
PAPER, se pueden poner cédigos de control
después de las primeras comillas.

Los caracteres a ser impresos cambiardn de
color en el listado mismo y también apareceran
de este color en la pantalla.

Para obtener estos codigos oprima

Dibujando un tablero de ajedrez

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

TABLERO DE AJEDREZ

4

Las piezas son definidas por una subrutina que
comienza en Ia linea 500.
sse cATA e
480 pata “c

,@.9,18,%5,58,15,12

1e.84,124.58, 56,120

1358:Bara 0 e.aelze.az0.z5e,
$26%0aTa b0, 12,40, 60, 100,56,
132%!
1886%aTa k0. 12,50, 10,55,83,5
680 caTa ar,e.34,42.16,108, 124
L5328

simultaneamente CAPS SHIFT y SYMBOL
SHIFT para seleccionar el modo extendido y
luego a tecla numérica correspondiente (con o
sin CAPS SHIFT).

Este diagrama le muestra cémo seleccionar las
combinaciones de color.

B 25 456 7 80 0]

TINTA

TINTA | TINTA | TINTA | TINTA | TINTA [ TINTA SIN oN

AZUL | ROJA |MAGEN| VERDE | CELES | AMARI|BLANG | FLASH | FLASH AA
PAPEL | PAPEL |PAPEL | PAPEL | PAPEL | PAPEL |PAPEL | BRILLO| BRILLO| PAPEL
AZUL | ROJO |MAGEN| VERDE | CELES | AMARI | BLANC [NORM | EXTRA |NEGRO




DIBUJOS ANIMADOS

Los elementos graficos de la computadora son
ideales para producir caracteres o lineas con
movimientos en la pantalla. Producir estos dibujos
animados con su Spectum no es dificil. Todo lo que
se requiere es cambiar continuamente la posicion
de la pantalla donde la computadora visualiza los
caracteres o dibuja la linea. EI mejor procedimiento
es utilizar uno 0 mas ciclos FOR NEXT.

Movimientos verticales y horizontales

Ingrese en la computadora el programa siguiente. Si
su Spectrum todavia conserva almacenado en su
memoria el programa para producir la arafia,
descripto en la seccion anterior (pagina 32),
entonces no sera necesario volver a ingresar las
lineas 10-50. EI caracter grafico generado por el
usuario en aquella oportunidad todavia s

encontrara disponible y podra ser llamado mediante
Ia letra “s".

LA ARARA SALTADORA

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

RE!
CATA 1s.16,16,16,16,16,16,1

18 £g9 L9 To
20 PRINT AT N @
3¢ ERTNT AT Liina iR 2

Las Iineas 60-100 del programa producen otro
caracter grdlco 't para e hio. La animacidn e
produce entrs as fness 110 y 143 Estas construyen
un ciclo FOR NEXT, en el cual'l Tavariable (el
namero de la linea) cambia de 0 a 20. Cada vez que
el ciclo se repite, la computadora dibuja una parte
del hilo de la arafia en Ia pantalla, en una posicién
determinada, y la arafia es dibujada precisamente en
la posicion inferior siguiente. En el proximo ciclo la
arana anterior es sustituida por un sector de hilo y
la computadora dibuja una nueva arafia un poco més
abajo. Mediante estos ciclos que se repiten
rapidamente, se produce la ilusién de que la araha
baja colgada de su hilo, hasta que llega a la linea
21, que es la parte inferior el rea de visualizacion.

Para disminuir la velocidad de la accion, ingrese
a linea siguiente:

135 PAUSE 10

El efecto de esta sentencia es causar que la
computadora espere un quinto de un segundo cada
vez, antes de dibujar la arafa en la posicidr
siguiente.

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

EL ARACNIDO

130 rom
180 227N

158 BEINT 2
188 NEXT e

Esta vez, nuestra amiga comienza a correr hacia
de los lados de la pantalla tan pronto como toca
suelo. El efecto se logra awenando un nuevo cicls
FOR NEXT al programa. Este controla la
posicion horizontal ¢ de la hgum medida en

resultado es que la arafia desaparece de una
posicién y aparece en la siguiente, lo que produc
ilusion de movimiento de derecha a izquierda.
Siempre es mejor borrar un caracter antes de
volverlo a visualizar en la posicion siguiente, pa
evitar que las figuras animadas parezcan oscilar
Ia pantalla.
Tiro al blanco
En muchos juegos de computadora, uno de los
elementos mas importantes de la accion es el
choque entre dos figuras, o cuando un objeto es
tocado por un rayo, por ejemplo un rayo de laser.
Es facil detectar el punto de colisién. Si dos
racteres son visualizados por la computadora
Ia posicién I,c (por linea y columna) y en la posick
v (por vertical y horizontal) respectivamente,
entonces es pos
entonces ambos caracteres se encuentran en la
misma posicien. Esta [dentidad puede ser reda
como una sentencia en su programa d
computadora utilizando las palabras e 1F T
(en este caso unidas por otra palabra clave: AND
160 IF |=v AND o= h THEN PRINT “CRASHI"

(es decir, si la variable ¢ e

la variable v es igual a Ia variable h, entonces
visualice [0 siguiente en la pantalla del televisor:
“CRASH!")

Otro procedimiento para determinar si dos fig
entran en colisién es utilizar colores. Borre el
programa de la arafa mediante la palabra clave

EW. A continuacién ingrese el programa comp
detaliado en la p4gina 31, o cérguelo en la
computadora si ha tomado Ia precaucion de
almacenarlo en un cassette. Ahora podemos
perfeccionar este programa combinandolo con el
programa de la arafa (el programa de la arafa

—reset— o apagd la computadora).




£n primer lugar, agregue Ias lineas siguientes, las
cuales crean una gréfica representando una
=xplosién denominada “e’
ror x=e To 7
BERE Yo evox
IEXT x =
5z.44.121,158,52,7

Geavoa

DATR ias
7!

<,ai

4 continuacion borre la linea 190 y agregue o
cambie las lineas siguiente.

ARARAS Y PIRAMIDES

AT veiing

Lok FLASH 1, INK

Debido a los cambios que hemos realizado, el
rograma ya no genera estrellas, en cambio ahora
2nemos voraces arafias que caen sobre las
oirémides y el suelo consumiéndolos rapidamente.

o que ha sucedido es que hemos agregado ui
~usvo ciclo FOR NEXT en el cual las variables v y h
uministran la posicién de la arafia. La variable h es
2eatoria o random, lo que causa que las arafias
oarezcan en diferentes posiciones de la pantalla.
4hora agregue las lineas siguiente:

ARANAS EXPLOSIVAS

(vel.n)=1s ThEN GO
FLASH 1. ea

uando el rayo laser hace impacto en una de las
ranas, esta se torna amarilla. El procedimiento para

lograr este efecto es el stguleme cunndo la linea
producida por DRAW entra en la on d
caracter representando la arafa, oy prad

cambio en el color de Ia tinta de este L‘Allimu. y pasa
a ser el mismo color que Ia linea (amarillo en este
caso). En la linea 190 del programa, ATTR detecta si
a arafa se torna amarilla. Cuando esto sucede la
instruccion le a la computadora que debe
umg\rse ala subrutina de la explosion, en la linea

SIMULANDO 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 explicarla como lograr
tal efecto. Las variables v y h operan de la misma
manera que en el programa de las arahas
explosivas, pero se agregan los valores +10 —1a
las variables v y h para hacer qus la pelota se mueta
hacia arriba o abajo o hacia la derecha o izq

La sentencia SCREENS comprueba si existe un Xon
la posicién v.h.

PELOTA REBOTANDO

LET vax
FLASH

° 10
(AND *25)

2; PaPER &

voh) =

“x" THEN P
BRfes"sTAT Vinl e

Utilizando atributos
La palabra clave ATTR detecta los atributos 2.

de una posicién
pantalia. Los atributos son los colores de la tinta o
el papel, y si la posicién se encuentra parpadeando
(FLASH) o brillante (BRIGHT). En el programa de las
aranas explosivas, la palabra clave ATTR asegura
que cuando la araha cambia de color, tornandose
amarilla, la computadora la haga desaparecer. Su
color de tinta ahora es amarillo (numero 6). El color
de papel es azul (numero 1). Esto significa que el
total de atributos de esa posicion es en total 14 (6
por la tinta amarilla mas 8 por el papel azul). La
seccion correspondiente en Ia “Gula de Referencia
del Programador” le explicara como se llega a estos
nimeros.




UN INSTRUMENTO MUSICAL Y
EFECTOS SONOROS

La tabla de abajo le indicara cuales
los valores de tono correspondientes a
amplia gama de notas. Con esta infor
es posible transformar musica escrita en
parte de un programa para su computa
Spectrum.

Efectos sonoros

La Spectrum posee un sintetizador de
sonidos capaz de producir una gran variedad
de sonidos musicales y efectos sonoros, que
pueden ser utilizados para dar vida a sus
programas. El sintetizador es f4cil de usar, y
no requiere conocimientos musicales. El
sintetizador produce una sefal de sonido al
altavoz interno de su Spectrum.

Programando sonidos

Para producir sonidos en su Spectrum, solamente
se emplea una palabra clave: BEEP. Esta palabra
clave es seguida por dos numeros o variables
representando numeros. E| primer namero o variable
le indica a la computadora cudl es la duracion (en
segundos) del sonido, y el segundo le hace saber
cudn agudo o grave debe ser el sonido. El tono es
medido en semitonos. Los valores del tono son 0
para do central; 1 para do sostenido; — 1 para si
(do bemol), etc.

Ingrese ese programa en su computadora y
sjecitelo.

La Spectrum producird toda la gama de sonidos de
que es capaz, desde las notas mas altas 0 agudas
(69) hasta las més bajas o graves (- 60). Como
puede apreciar las notas més altas son casi
inaudibles, las mas bajas suenan como “cliks".

La Spectrum tiene la cap:
de producir una amplia variedad de ef
sonoros, usualmente mediante un ciclo
incluyendo la palabra clave BEEP que
rapidamente el valor de tono. Pruebe los
programas siguientes. Observe que los
valores determinando la duracién son
breves, como de la centésima parte de un
segundo. Oprima la tecla BREAK para
terminar los programas conteniendo los

BURBUJED F.

Este programa interpreta un grupo de tres.
notas, repitiéndolas varias veces mientras
los tonos al azar. La amplitud de los tonos
considerable, y se la puede modificar,
simplemente alterando los valores en a i
10 del programa.

MAQUINAS &
<8 gE i
33 855" 1e

El programa produce dos sonidos, el tono ge
uno aumenta mientras que el dei otro baja.
Este efecto es el resultado de la combin;

de dos sentencias en el programa con la
palabra clave BEEP. Las sentencias

Valores de tono para efectos musicales

Los siguientes son los valores de |os tonos para
su Spectrum, desde los tonos mas bajos hasta
los mas altos de los pentagramas graves y

repiten dos notas de tor
diferentes con una separacion de apenas un
centésimo de segundo.

agudos. Agregar 1 al valor del tono para una
aguda y restar 1 para una nota grave.

*
=0 | L) PRI o i
Horem
LY
Jo®”
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rJ
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1o rom pei TO 48 3TER @
33 EPEe 18,70 “BeBRTTol
38 REST &

oy

Este programa es similar al programa
“Maquinas" anterior, pero ahora las dos notas
aumentan conjuntamente, con una separacion
de seis semitonos. Ademés |os valores de tono
cambian en pasos de 0.2 —un quinto de un
semitono— cada vez, |0 que determina que el
tono del sonido se incremente més.

lentamente. Pruebe cambiar |a magnitud de los
cambios de tono alterando el valor de la
instruccién STEP (en inglés STEP significa
“paso’’

TECLADO MUSICAL

Este programa adjudica un sonido diferente a
cada una de Is teclas en el teclado de su
computadora. Si se oprime la tecla CAPS
SHIFT mientras se mantiene oprimida otra
tecla, el sonido baja. EI programa hace uso de
la sentencia CODE INKEYS$ que atribuye un
valor diferente a la variable p cada vez que se
oorime una nueva tecla.

Es posible conectar el enchufe de EAR o MIC a
un amplificador o un altavoz para incrementar el
volumen de los sonidos producidos por su
Spectrum.

EI procedimiento més sencillo es utiliar el
cable del cassette de la Spectrum para conectar
el punto de EAR o MIC al enchufe MIC de un
grabador en cassettes. Si fuera necesario extraiga
el cassette del grabador. Ponga en marcha el
grabador de cassettes y oprima los controles
PLAY, REWING (REVERSE), 0 FAST FORWARD
(CUE) (AVANCE RAPIDO). Ajuste el control de
volumen del grabador. Ahora debe ofrse el sonido
producido por la computadora, emitido por el
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Sonido y visién
Los efectos de sonido producidos por su Spectrum
pueden ser combinados con la accién que se
desarrolla en la pantalla del televisor. Para
demostrar como agregar sonido a un programa.
examinaremos un ejemplo. Volvamos al programa
del “Ardcnido” en la pagina 34.

Recuerde que insertamos una sentencia de
PAUSE en la linea 135, para dismunir la velocidad de
la accién. En lugar de reducir la velocidad del
programa de esta forma, es posible programar una
pausa que produce sonidos. Cambie la linea 135 del
programa como se indica a continuacién

135 GOSUB 500 )

A continuacién agregue las siguientes lineas al
orograma

2187 -e0

27s.s0-t To 38-1 sTER
S2Ep"3 82 p

REXT

HETIRR

Ejecute el programa y vera como la araha hace un
sonido especial cuando desciende. La nueva
subrutina controlando el sonido le indicaa la
computadora que emita tres notas muy répidas,
Cuyo tono baja a medida que I araha desciende a la
proxima posicion en la pantalla. Pruebe agregar mas
notas, cambiando el contenido de la linea 500
También es posible aumentar o disminuir la
velocidad de las notas, alterando el valor 0,02 en a
510.

altavoz del grabador. También es posible utilizar
audifonos con el grabador.

Otra posibilidad es conectar su Spectrum a un
equipo de musica de alta fidelidad, si desea
obtener sonidos de alta calidad. En este caso,
fecesitara un cable especial con un enchufe
macho de 3,5 mm, para conectar su Spectrum y
un enchufe para la conexién al equipo de musica.
La Spectrum produce una sefal de linea similar a
la sefal de salida del grabador de cassettes, por
o tanto debe ser posible conectar su
computadora a los puntos de conexion REPLAY o
LINE IN del equipo de musica.




COMO GRABAR PROGRAMAS

Tarde o temprano encontrara que es

cintas de cassette. El primer paso es
conectar un grabador a su Spectrum, para

luego proceder a grabar (SAVE) el programa

que se encuentra en la memoria de la
computadora. La ventaja de grabar y
los en tt

obvia: en el futuro cuando los vuelva a
necesitar, utilizando el procedimiento

descripto en las paginas 14 y 15. El propésito

de estas paginas es ensefarle a grabar
programas y también a verificar que el
programa ha sido grabado correctamente.

Grabando sus propios programas

Primero conecte su Spectrum con un

grabador de cassettes de tipo
adecuado, utilizando con tal propésito el cable
especial, tal como se describe en Ia pagina 14.
Compruebe que solamente el enchufe MIC de Ila
Spectrum se encuentra conectado al grabador de
cassette.

Si el grabador cuenta con controles
de volumen o de nivel de la
grabaci6n, ajustelos a dos tercios del méximo. Si
no cuenta con esios controles, no se preocupe,
porque los niveles de la grabacion se ajustaran

automaticamente.

Ingrese por el teclado de su

computadora la palabra clave SAVE
seguida por el nombre del programa que cesea
grabar entre comillas, por ejemplo

SAVE “prog2”

Es posible utilizar cualquier combinacion de
hasta diez letras 0 numeros para designar un
programa. A continuacion ingrese la palabra clave
ENTER. La linea conteniendo la palabra SAVE
desaparecera de la pantalla y en su lugar podra

ver la instruccién de operacion del grabador de su

computadora.

Ajuste los controles del grabador

para grabar el programa. £l
procedimiento usual es presionar
simultaneamente las teclas RECORD y PLAY det
grabador. A continuacién oprima cualquier tecla.
en su Spectrum.

Espere mientras la Spectrum graba

el programa. Al principio verd bandas.
de color rojo y azul ascendiendo lentamente en
pantalla.

Entonces la computadora proyecta una serle de
franjas azules y amarillas. Esto Indica qus la
Spectrum se encuentra enviando el nombre del
programa a la cinta de cassette.

Se produce un breve intervalo seguica

otra vez por las franjas rojas y azules.
Nuevamente aparecen las franjas amarillas y
azules, cuando la Spectrum envia el programa a
cinta. La operacion de grabar un programa
extenso puede tomar varios segundos.




Cuando el programa ha sido grabado

en la cinta, su computadora se lo hace
saber mediante el reporte @ OK8:1. Ahora
Getenga la cinta. El programa ha sido grabado, y
si lo desea puede controlarlo o “verificarlo”
Verificando' el programa
Aunque ha transmitido el programa en su memoria
2 1a cinta en el grabador de cassettes, usted no
tiene la seguridad de que aquel fuera grabado

rrectamente. Afortunadamente, nuestra Spectrum

puede verificar la calidad de la grabacion.

Si la computadora no visualiza el reporte 0 0K.0:1,
esto significa que la grabacion no ha sido correcta.
En este caso, deben tomarse las medidas
siguientes: En primer lugar consulte la seccion de
Praguntas y respuestas sobre programas pre-regisirados en la
pégina 16. Recuerde que siempre es posible que el
programa fuera grabado correctamente, y que la
dificultad se deba a que no es posible volver a
cargarlo en la computadora para la verificacion
Examine el procedimiento de verificacién y corrija
cualquier error. A continuacion vuelva a rebobinar la
cinta y repita el procedimiento de verificacion. i la

Este se denomina

primer lugar vuelva a rebobinar la cinta hasta el
sunto donde comenzo la grabacion (utilice el

ntador de revoluciones de su grabador para este
Sropésito). Luego se conecta el enchufe EAR de la
Spectrum al enchufe EAR del grabador (no es

cesario retirar la conexion entre los enchufes
MIC). Una vez completada esta conexion, ingrese
por el teclado la palabra clave VERIFY seguida por
< nombre del programa entre comillas. Oprima la
tecla ENTER y ponga en funcionamiento el grabador.
A continuacién se repetira la secuencia de las bandas
52 colores en la pantalla del televisor: rojas y azules.
¥ luego azules y amarillas. Aparecera el nombre del
crograma en la pantalla y permaneceré alli hasta que

& complete el proceso de verificacion.

2 final de la segunda serie e franjas azules y ama~
“lias el siguiente irforme aparecera en la pantalla:
90K0:1 Este informe significa que la Spectrum

na comparado el programa grabado en I cinta
on el programa almacenado en su memoria, y
verificado que son idénticos.

“nora puede tener la seguridad de que su programa
"2 sido grabado correctamente en el cassette.

todavia no verifica el programa,
entonces le sugerimos que consulte la seccién
sobre Solucionss para los problemas qus puedan presentarse
al grabar programas en la pagina siguiente.

—Nota: No oprima Ia tecla NEW, ni apague la
computadora. Si lo hace, perdera el programa
almacenado en la memoria de la computadora sin
tener la seguridad de que cuenta con una c
correcta en la cinta de cassette.

Indicando un programa autométicamente

Es posible agregar el nombre del programe (siempre
comillas) a continuacion de la palabra clave SAVE, seguido
por lassentencia LINE 1, por sjemplo

SAVE "ARACNIDO" LINE 1

En este caso el procedimiento para grabar el programa es
similar al explicado anteriormente, pero al verificar &
grabacion, no debe incluir 1a sentencia LINE 1 después de
VERIFY y sl nombre del programa. La ventaja de agregar
esta sentencia es que, en el futuro, al cargar el programa de
la computadora, esta lo ejecutard automaticamente, tan
pronto como io cargue. En este caso no es necesario
Ingresar la instruccion RUN para indicarle a la computadora
que sjecute el programa. (Recuerde datener el grabador una
Vez que el programa ha sido cargado en la computadora).

Lo que sucede en este caso es o siguiente, ol programa
comienza en fa linea 1, si la computadora sncuentra una
finea 1, entonces avanza la primera linea del programa.
Cuando se cambia el nmero 1 a otro numero, Ia
computadora indicard el programa automticamente en Ia
linea con ese numero.

Como almacenar sus programas en cassette

1. Escriba el nombre del programa en el rétulo del cassette o
en su tarjeta en ¢l momento de grabado. Utilice el mismo tipo
de letras que aparecen en la pantalla del televisor
(mayusculas o mingsculas). Si su grabador tiene un contador
de tome nota de las tes d
iniciar la grabacién y después, lo que facilitar la tarea de
ublcar el programa futuro.

2. Antes de grabar el programa, anote el nombre del programa
e una linea de programa al principio de este, precedido por
a palabra clave REM, por ejemplo

5 REM programa EL ARACNIDO. Version 3

Al ejecutar el programa, la computadora ignorara todas las
sentencias precedidas por la palabra clave REM. Esta palabra
clave es muy Gtil porque le permitira incluir comentarios y
notas en su programa que le servirn como referencias en el
futuro.

Grabando pminmax con las palabras clave CODE,
SCREENS 0 DATA

La palabra clave SAVE también puede ser utilizada en
programas conteniendo las palabras clave CODE o SCREENS,
para grabar una seccién determinada de la memoria de la
computadora, y conjuntamente con DATA para grabar una
tabla (array). Consulte al respecto las secciones sobre SAVE
CODE, SAVE SCREENS y SAVE DATA, en la Guia de refersncia del
programador.




a problemas al g

rabar programas en cinta

Comenzar aqui.
SAVE “nambre”

Al terminar de grabar
VERIFY “nombre”

No se visualiza
informe de
00K01

verificacion seguido

o
00K01

e ha completado &
procedimiento de.
verificacion corrects
igual que el process.
de grabacion corrsctal

La verificacion ha
informado un error

sl
<Error en el
Consultar seccion sobre,
solucién de problemas Gl
encontrados al cargar
programas, Rebobinar cintal
NO
Error al cargar el st
programa - por e} i
Aparece el nombre
volumen demasiado F srotamar
bajo
St ¢Nombre del
rograma
correcto?

NO

Ingresar nombre del
rograma correcto
(¢letras minusculas y
ulas
correctas?)

Repetir
procedimiento SAVE
“nombre”

Desconectar enchufe
EAR del grabador

Corregir error en la
operacién de SAVE
“nombre”

Programa correct

NO

ectrum durs
SAVE’

£l programa no ha sido graba
probablemente debido a alguna
estas razones: el enchu
‘grabador no estaba e
al Spectrum, el volumen del
grabador estaba demasiado
se comenz6 a grabar el progrr
sobre el inicio de la cinta 0 el
‘grabador se encontraba
desconectado
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3. APRENDIENDO ACERCA
DE SU SPECTRUM

Este capitulo describira los diversos componentes de su
Spectrum y explicara su funcionamiento. También le
explicaremos como utilizar equipos o accesorios “periféricos”:
estos son conectados a la computadora para incrementar su
rendimiento y transformarla en un completo sistema de
procesamiento de datos. Finalmente, tendra la oportunidad de
aprender mas acerca de los aspectos técnicos de su computadora
incluyendo la forma en que se organiza su memoria, y también le
[} ion sobre las ificaci técnicas

de su Spectrum.




COMPONENTES

Comenzaremos esta seccion con un buen
consejo: si desea aprender mas de cerca de
U Spectrum lea este capitulo, pero no abra
su computadora. Recuerde que si 2 abre
invalidara su garantla, y, lo que es peor, COrre
ol riesgo de danar alguno de los componentes.
En el interior de caja se encuentran dos
conectores de cinta que interconectan el
teclado de la computadora Spectrum con 108
demas componentes. Estos ultimos vienen
instalados en un dnico tablero de cirouitos
impresos. El tablero contiene elementos
eléctricos de tipo standard, tales como
resistencias y condensadores, pero sus
lementos més importantes son los circuitos
integrados rectangulares de color negro,
dispuestos independientemente o en blogues.
£l interior de un circuito integrado
La parte funcional de un circuito es, en
realidad, bastante més pequena que la
envoltura de plastico que la contiene. La
envoltura del circuito es disefiada
principalmente para albergar las conexiones
requeridas por aquel. Estas conexiones
permiten conectarlo a los puntos de conexion
Ubicados sobre el panel de circuitos. El
Gircuito integrado en si mismo es una
pequena placa de bifurcaciones eléatricas
Cada una de las bifurcaciones eléctricas
actia como un conmutador que permite
detener, pasar, o aimacenar las sefales que
llegan a él. EI procedimiento es muy sencillo,
pero existen tantas bifurcaciones operando
conjuntamente en el mismo circuito
integrado, que el sistema como un todo,
puede producir sefales complejas que
almacenan o procesan informacion a una
velocidad y precision enormes.
4Como se conectan los circuitos integrados con el rosto
del sistema?
Por lo tanto, en general, podemos decir que
|a Spectrum es un circuito eléctrico de dran
complejidad. Cuando la computadora se
encuentra en funcionamiento, un flujo

Guando la Spectrum se encuentra operando.
al oprimirse una tecla se ponen en contacto
un par de cables situados debajo del teclado
Esto genera una senal codigo que es enviada
a la Unidad Procesadora Central (en inglés.
Central Processing Unit o GPU)

Salida ala TV
Produce la senal que
es transmitida a la
television.

Uncommitted Logic Array
(L)

Este circuito genera las
imdgenes en la pantalla |
del televisor, partiendo
de informacion |
almacenada en RAM y
también opera como
control del sistema

Punto de conexion del
toclado

Uno de los conectores |
de cinta al tablero es
conectado en este
punto.

Godficador do TV
Esto compononto
cambia o traduce
sehales produoidas por
Tos circuitos do la
computadora on
senalon do color para
au talovinor

RAM (Random Accoss
Momory)

Uno de 108 dos ejemplo valores para
companentos sus variables. La

continuo de pulsos S

a través de los senderos en el interior de
ada circuito y entre estos y los demas
componentes del sistema, para hacer
funcionar la computadora.

Pero, (COMO es que se controlan estos
procesos, para asegurar que la sefal correcta
llega al punto indicado, cuando se la
necesita? Escondido en el interior de uno de
los circuitos se encuentra el reloj de la
computadora. EI tic tac de este reloj es el
resultado de una serie de pulsos de
electricidad constantes.

p do ln capacidad de memoria
memaria total do la RAM de su Spectrum
Computadara (0l olo ©3  es 48K, y todo su

el ROM). 8 posible contenido puede ser
almacanar on olla modificado desde el
programas u olo tipo teclado de la

de informacion, Este computadora. También
circuito contieno of s posible borrar el
programa que usted ‘ontenido de la
ingrasa on 1n memoria RAM
computadora y mediante el control de
reajuste (reset) 0
apagando la
computadora

Enchufes para ol grabador

Enchules Ié;ll!lm‘l‘ Processing Unit o
i

Son empleados para Csmv(ill" e eematen

transmitir informacion | E:

Ysnamitratermacion | | Este es el cerebro de

grabador a la memoria Rl

CPU de la Spectrum es
un microcoprocesador
280, La unidad CPU
Ileva a cabo todas las
tareas de computacién,
célculos y controla la
operacién total de la

| Spectrum.

RAM de la
computadora, 0 para
transmitir desde Ia
memoria a la cinta en
ol cassette para
almacenarlos.

Circuitos légicos
Estos circuitos actian
como un punto de
interconexion en el
proceso de intercambio
de informacion entre la
CPU y la memoria
AM.

ROM (Ready Only Memory)

Literalmente ROM

significa “memoria que
solamente puede ser tr

o aduce las

lelda”. Es el otro  instrucciones en BASIC

componente principal  de 0s programas a un

doa memoria toafde  {anguale quo puede ser

a El
0

ROM de su

computadora tiene una

capacidad de 16K, y

contienen las

instrucciones para las

operaciones

permanentes

requeridas por la CPU
Entre otras tareas

Punto de conexion del
ado

Aqui se conecta uno de
s de cinta

CPU. El contenido de
esta memoria ROM no
puede ser modificado o
alterado desde el
teclado, a diferencia de
1o que sucede con la
memoria RAM.

del tablero.

Parlante
Este componente
produce los sonidos.

Enchufe de corriente
eléctrica continua de 9 volt
Es la conexion a la
fuente de alimentacion

Conector de borde

Este conector vincula
su Spectrum con
equipos externos, por
»jemplo una impresora

Regulador de tension
Controla el voltaje para
evitar cualquier cambio
en la electricidad que
pteda afectar a la
computadora.
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;COMO FUNCIONA SU
$PECTRUM?

Desde el punto de vista de su operacion, la
computadora Spectrum se compone de
cuatro partes principales: unidades de
ingreso de datos, como el teclado,
mediante los cuales se ingresa la

y que la

de
operacion; la Unidad Frocesaduva Central
(CPU) que ejecuta las instrucciones en el
programa, y las unidades de salida o output,
al usuario.

Ingresando y ejecutando un programa

¢Qué sucede en el interior de su Spectrum
cuando usted Ingresa y ejecuta un
programa de una séla linea como el

10 PRINT 6+2

En nuestro ejemplo, la CPU recibira en p
lugar el codigo para la palabra clave PRI
Es un cédigo particular que le indica a la
que debe tomar un cédigo de operacién
especial guardado en su memoria ROM.
codigo de operacion es transmitido a la Cf
la cual se prepara para ejecutar las
instrucciones. En este ejemplo la instrucci®
es sencilla: escribir algo sobre la pantalla
televisor. A continuacion la CPU recibe el
valor 6 contenido en la memoria RAM. Est
valor también ha sido traducido al cédigo.
CPU lo recibe y lo guarda en una pequeha
memoria interna denominada ‘‘registro™. L&
sefal siguiente es el cédigo para la suma,
CPU toma el valor 2 de la memoria RAM
como en el caso del numero 6. El valor 2
también ha sido traducido al cédigo
comprendido por la CPU y es sumado al

6 que se encuentra almacenado en el
registro. El resultado es 8. La CPU traduce
este resultado en otro cédigo y finalmente.
numero 8 e visualizado en la pantalla.

Almacenando un programa

Cuando se le indica a su computadora que
el programa en una cinta de

Primero, usted ha operado el teclado. Debajo
del teclado se encuentra una red de cables.
Cada vez que una tecla es oprimida, un par
de estos cables entra en contacto, lo que
produce una sefal que es enviada a la CPU.
La CPU transmite el codigo a la memoria
RAM, donde |a sefal es almacenada.

Al ejecutar el programa, la CPU recibe los
cédigos almacenados en la memoria RAM
uno a uno, en el mismo orden que en el
programa.

Codigos binaris

cassette, la CPU nuevamente toma los
codigos de la memoria RAM. Pero en lugar
ejecutar las instrucciones, las envia a la
unidad convertidora que los transforma en
sefiales de sonido. Estas son las sefales g
seran transmitidas al grabador de cassette
grabadas en la cinta.

Al cargarse el programa en la computa
se produce el proceso inverso: las sefiales
sonido son transformadas en cédigos de
computadora por el convertidor.



Produce programas e Informacion

cmm.. »u instrucciones de operaciones
para s

¢ jego (joystick)
Producen sefales de control

E5 un Gircuito Integrado canteniendo programas
permanentes. Toma ! lugar del ROM de i
computedora

.
Tineua ou introduccion de
informacién prorrilig et

contaca
Conecta o cartucho ROM con el conector
de borde

Sistena de Micradscos

Almacena programas e informacion
Aczeso Alsatorio.

ramas o informacicn|
n la computadora cuando es

Equpo do ivior
Vistaliza los resu

improsona
Froons copias impresasdo o5
programas y sus resultad

programas o fesultados.

et
fossquipos
[Somensas s




EL PROCEDIMIENTO PARA
CONECTAR EQUIPOS
ACCESORIOS:

Es posible completar su Spectrum Plus con
una serie de equipos accesorios que
incrementaran su rendimiento,
transformandolo en un poderoso sistema de
procesamiento de datos.

Existe disponible una amplia variedad de
equipos periféricos CZ y de otras marcas
compatibles con su Spectrum Plus.

Sin necesidad de ninguna interface
adiclonal se pueden conectar:

— 2 Controles de Jusgo CZ 800 (Joysticks): Estos
se enchufan en los conactores DI
ubicados en el borde izquierdo de su CZ
Spectrum Plus. En caso de emplear un
solo conector, usar el conector 1 (trasero).
Los controles de juego se pueden
conectar y desconectar con la maquina
encendida, a diferencia de 10 otros
periféricos.

— Impresoras de papel comun de bajo costo o
bien impresoras de papel térmico.

— Monitor de Video: La CZ Spectrum P
admite tanto la conexién a monitores
monocrométicos como a Monitores color
sistema Pal N, con entrada video
compuesta. La informacién sale de In
computadora, desde su borde posterior,
conectando el cable coaxil en el enchufe
“Monitor”.

Usando las interfaces correspondiontes se
pueden conectar:
— Imprasoraz: alimentadas por papel 6omun o
a traccion con formularios continuos
Modem (modulador-demodulador de
comunicaclones): Para transmitir o recibir
informacion a distancia y permitir al
acceso a Bancos de Datos.
El Conjunto de Microdiscos CZ 2020, con el aue
es posible utilizar discon magnatioos
(Microdiscos) para ol manajo Agll de
programas e Informacion, Eate Gonjunto
también permite conectar una amplia
gama de equipos pariférloon, o & ol
computadora Spectrum

El conjunto de Micradinoos G2 2040 se
enchufa por su Interface Bpectiim al
or de borde on 1a parte pasterion
de sus Spoctrum Plus. Lon micradinoos
pueden reomplazar & lon cannelien i

cinta para almacenar Informaoion

Programaci6n con Controles de Juegos:
Usted puede escribir sus propios programas para
usar los controles de juego en BASIC, o usando
cédigo de maquina. Los controles de juego simulan
Ias teclas de la parte superior del teclado de la
siguiente manera

Tecla  Control 1 Tecla  Control 2
1 lzquierda 6 lzquierda
2 Derecha 7 Derecha
3 Abajo 8 Abajo
4 Arriba 9 Arriba
5 Disparo ] Disparo
Se pueden leer desde BASIC usando INKEYS, pero
esta funcién leerd solo una tecla a la vez: no
reconocerd izquierda y disparo simulténeos, por

eiemplo . La manera alternativa y mds efectiva de
eer Ios controles de juego es usar la funcion IN

IN 83486 lee IN 61438 lee

el control de juegos 1 el control de juegos 2
bit @ - disparo bit 4 - disparo
bit 1 - arriba bit 3 - arriba
bit 2 - abajo bit 2 - abajo
bit 3 - derecha bit 1- derecha

bit 4 - izquierda bit 0 - izquierda

El siguiente programa BASIG
muestra como us
el valor dado por la funcién IN. omover
Este programa dibuja sobre la pantalla de acuerdo
al movimiento del Control de juegos . Al oprimir el
pulsador de disparo se deja de dibujar, pero se
sigue moviendo la posicién del punto. La subrutina

en la linea 1000 lee la posicion en

que esta el
control de juegos; Ud. la puede adoptar
de sus programas, calin

PIZARRA MAGICA:

Las impresoras standard RS2320 s.
nectan a la Spectium Ply
mediante el Controlador CZ 20:
También pu
in Modemn




Mapa de la memoria de la Spectrum

MAPA DE LA MEMORIA DE LA
SPECTRUM

La fotografia del interior de la computadora
Spectrum, en las paginas 42-43, muestran entre otros o A
componentes un circuito integrado para la memoria fkeiis

ROM y circuitos més pequeios para la memoria

RAM. En conjunto estos circuitos constituyen la
totalidad de la memoria de la Spectrum. La memoria
de la Spectrum consiste en 65536 unidades de
almacenamiento (storage units), cada una de las
cuales contiene un byte (un numero entre @ y 255).
Cada unidad es identificada por un nmero RAMTOP
denominado su direccion.

En inglés ROM significa Read Only Memory, es BlEGON B
decir la memoria que solamente puede ser leida por
a computadora pero que no puede ser utilizada por el
usuario para almacenar informacion ni borrarla. Esta
] memoria permanente contiene las instrucciones de

operacién de la Unidad Procesadora Central (en Libre

inglés, Central Processing Unit o GPU). La capacidad Sl
del circuito integrado ROM es de 16K. Esto significa

que el circuito puede contener 16 x 1024 bytes o Pila del calculador

direcciones (en total 16384 bytes). Estos bytes

solamente pueden ser leldos, no es posible STXBOT
modificarlos. (Si fuera posible cambiarlos la f:;’;:};’:a""’”"
serla que la no podria
continuar funcionando). Para examinar el contenido
de una posicion o direccion en la memoria de a INPUTGedstoso |

i computadora se utiliza la palabra clave PEEK (en
inglés “peek” literalmente significa “mirar")
RAM significa Random Access Memory, es la
i memoria a la cual el usuario tiene acceso y contiene | editada | gyiNe
todos los programas e informacion ingresada en la
computadora desde el teclado o por otros medios. La

Comando o linea del
programa siendo

Variables

| capacidad de la memoria RAM de la Spectrum es VARS
| 48K, es decir, este sector de la memoria total
contiene 48 x 1024 bytes o direcciones (en total Programia s BASIC
| 49152 bytes). Random Access significa en castellano PROG
“Acceso aleatorio” o "Acceso al azar”, lo que indica \nrmaciiniidl candl
que cualquiera de las direcciones de este sector de
1a memoria puede ser por el el CHANS
Para cambiar el contenido de una direccién en la Wi
memoria RAM se utilizan sentencias conteniendo la dnye
palabra clave POKE. ———
Las direcciones de la memoria se extienden desde Variables
0 hasta 65535, la primera cuarta parte siendo de'sstema
memoria ROM y el resto memoria RAM. 23552
Memoria intermedia
Variables de sistema de laimpresora L
columna a la derecha muestra la organizacién de la 2
memoria de la Spectrum. El diagrama indica la posicion de las Atributos
diversas seccio 22528
cambiar la posicion de
de estas secciones son determinados por variables de [Archivo de la
sistema. presentacion visual |30,
Las variables de sistema utilizadas por la

Spectrum no son variables como Ias que existen en sl idioma

BASIC. Las variables de sistema son nombres para ciertos

valores Gtiles ubicados en direcciones o posiciones
rticulares de la memoria de la computadora. E| propésito de

o ° isag 16 K de ROM

sjemplo, Ia variable e sistema RAMTOP es la direccion en el
tope 0 punto més alto del espacio destinado a la memoria
RAM. El valor de RAMTOP establece la cantidad de espacio
disponible para almacenar programas en BASIC y los valores
de sus variables.




4. APRENDIENDO ACERCA
DEL BAsIC DE SPECTRUM

Este capitulo describe los detalles del lenguaje BASIC
suministrando un sumario sobre el empleo de cada una
de las palabras clave y otros detalles adicionales
acerca de aquel. La informacién cubre los aspectos
requeridos para crear desde los programas en BASIC
més sencillos hasta los mas complejos y avanzados. El
capitulo no ha sido organizado para ser leido desde el
principio al final. Su estructura es la de un diccionario
para la programacion, y le permitira sacar el maximo

provecho de su Spectrum




B — Clases de Palabras Clave

GUIA DE REFERENCIA PARA Eﬁﬁ'mv. pueen clasifiarse en una o mas de
EL PROGRAMADOR, s s S e
UTILIZANDO LAS PALABRAS vt iiiva
CLAVE DEL BASIC 2

OF SEELHELN e
T N I AT NI, determinada accion. Las sentencias Se usan

Ejempios: DRAW, INPUT.

Esta gula contiene una descripcién completa

de todas las palabras clave en BASIC Funcién ; .3
Es una palabra clave que produce un valor. La funcin
disoonlbesant b onectifiy pale: Cada forma parte d un comando o una sentencia
entrada incluye informacién sobre los Elomploo: AND,INT.
siguientes aspectos: Operador logco
1 Es una palabra clave empleada para realizar procesos
* Posicién de la palabra clave. logicos, y puede ser incluida en un numnndc o uj
« Clase de palabra clave. sentencia. Puede determinar si una determinada
3 ! condicén s verdadera o falsa, o cam
Propésito de la palabra clave. condicién. La Snucnum tiene tres oalmonvea tégicos
« Empleo de la palabra clave. AND, OR 'y
« Formato utilizado al redactar un programa ;
conteniendo la palabra clave. Nimeros y variables
Namoros
Almacenados con una precision de 9 a 10 digitos. La
Los detalles referentes a la posicion, amplitud en la man oylacién ouﬁumms s de entre.
propésito y empleo no requieren mas ;:;:;:T:":';;:" WSyt
Fehicsions S0 e On ecbre dlaney) Numéricas. Cualquier longitud, comenzando con una
formato es algo mas compieja. Por lo tanto, Ietra. Se ignoran los espacios y fodas las letras son
le sugerimos que, primero estudie convertidas en minasculas. No se distingue entre
cuidadosamente la informacién de esta guia. fMayasculas y iniridsooias
Geden, Cutctsr o S0l nepids do i aigno des
0 se distingue s y mindsculas.
Toote Pem twatebe de o Vo ey 20es Dl
La seccén sobre formato de os binados con palabras cl
ek pa\abu dlave, incluyen variables y valores. £n el texto se utiizaran las

o Mt il =l bt S s palavis siguientes abreviaciones al describir el formato
claves, y demas factores incluidos en una instruccion correcto para una palabra clave determinada
introducida en la computadora Los elementos

Abreviatura ‘Explicacién Elemplo
nstnum Una constante numénca (nimero) 245
Garnum Una varabie numénca (una vanable que puede contener ur nimero)  suma
xpr-num Yvarabies sma 345
PUEnCaS QU producen un mero como resade) RND"7
varnum-ent redondeado al ndmero entero mds proximo
exprnum-ent
“Spectrum +
combmacon de caracteres entve comilas)
Vardecadena Una varabl de cadena (una vanable que puede contener un cadena) 38
” i wtSpecium+~
consiaies de cadens y vanabies de cadens de sumsice una cadena) 38 (6TOB)
o Cualquer fera maydscula o miniscula v
fewas Cuslauer et maytscols o sl egida B4 5701 5505
cond Una condicion, o una sub-condhion nsertada dentro - 10AND = 10
de una condicién
sentencia Cualaurer sentencia en BASIC que es vilida cuando utihizada PRINT INK 2; x
Conoia Santancla.
0l ‘elemento opcional que puede ser repetido.

NOTA y elemento
numérico o de cadena respectivamente.




CossgrosenaiBASCdesuSpectum

i6a/Uso

Signo  Ubicacién Saatd emtericiiszn
$ 4 Vaniable de cadena lineas de programa
it 7 Inicianueva linea ’ v Division.
« 8 Abre paréntesis. = B ‘Muitiplicacion
b > Cierra paréntests Tecla Puntodecimal
<= Q ‘Menor oigual que. 5 Tecla Controla visualizacion de
nformaconenia
5= w Noesigual pantalla: Separa sentencias.
S E Mayor oigualque : ntencie.
- = Merorq : : s
= > e 1o :o:i;em:‘ —
S Elevaralapotencia . eca. rolavsuaizacen de
- ) Resta. Nimeronegativo. Ubvea nformacion enlas
- i e lumnaso 6de apantaa
B alenatids de Sadenas Separalos vlores nserta
el < ontinuacion deuna
’ Rul palabra clave.
RNt | o
o | csor | DELETE | ENTER | nume Nk AR
o control_|_contol
veRse | oven | AT TaB
contist. | contio_|controt | contro
Lsets | 1
= s
-
P 2
n o p .l Q
X |y | Z |
(AR 11 [CRAPHICS] GRAP IS CRAMHICS TR ,w»w‘ AT R m | Mu.'m I
c ! ,
CRADICS [CRAPHICS w(mlm S[cRAPHCY e ey . peies
screens | | an a8 cooe v | uw | sw cos
1
(380 | an | Asn | acs | A | or ow |
PEEK. N | usR STRS CHRS NOT BIN AND
200 > = [ > e ™en | To ster | DEFEN | CAT FoRmAT | MOVE
5 =i Vg I BN 8L sl ¢ el Rl ol
ERASE ‘ OPEN = CLOSE = MERGE VERIFY BEEP CIRCLE INK PAPER FLASH.
i SFUGIGERE X
oo | emcnr | wvewse | oveR | our | emwr | wisT | STOP | READ | DATA | RESYORE
530 | NEW | morper | CON- oM REM GOSuB INPUT LOAD
| owue | O] | el Ml B9
usT, LET PAUSE NEXT POKE PRINT RUN | savE ;ANDDM—
" as oRaw | cleaR | RETURN




52

B ]
ABS ABSolutevalus  Valor Absoluto

 Posicién en el teclado
gIODO EXTENDIDO

Funcién ___
La palabra clave AB!
produce la magnitud
absoluta de un valor
numérico. Esto es, el valor
sin un signo de positivo o
negativo.

* Cémo emplear ABS

ABS es seguido por un valor
numérico. Una expresion
debe estar encerrada entre
paréntesis, por ejemplo:

50 LET x=ABS(y—2)

ABS retorna el valor
absoluto del valor numérico.

« Ejemplo

El comando

PRINT ABS—34,2

produce como resultado que
en la computadora se
visualize el numero 34.2

* Formalo

ABS const-num

ABS var-num

ABS (expr-num)

El resultado serd 60, el
&ngulo en grados
correspondiente a un coseno
de

* Formato

ACS const-num

ACS var-num

ACS (expr-num)
e

AND y

 Posicién en el teclado
SYMBOL SHIFT ¥
Operador logicol funcion

con un valor de cadena
(string value) siempre y
cuando éste preceda di
palabra clave. Un valor
numérico debe siempre
seguir AND, por ejempla:
50 LET a$=b$ AND 2

AND retorna el primer
(b$) si el segundo valor (2

| es cero. AND retornara una

cadena nula o vacia si el

segundo valor (2) es cero.
bserve que el Spectrus

asigna un valor de 1 a um

AND opera como un
operador Iégico, para
determinar la veracidad de
una combinacién de
condiciones. Solamente
produce el efecto deseado si
todas las

valor de 0 a una condlmbn
falsa. La computadora
reconoce cualquier valor
no sea cero como verd:

y el valor cero como falsa.
Spectrum no evalua

enumeradas en la sentencia
son verdaderas. AND
también actua como una
funcion para ejecutar
operaciones binarias en dos
valores de cadena o dos
valores numéricos.

 Cémo emplear AND
Como un operador l6gico,
AND vincula dos

de valores
numéricos de acuerdo con
las tablas de verdad
estandar.

*_Formato

cond. AND cond

expr-num AND expr-num.
expr. de cadena de
caracteres AND expr-num.

ASN Acsine

en
una sentencia, donde es

ACS Arc Cosine Arco CoSeno

o Posicién en ol teclado
MODO EXTENDIDO
SYMBOL SHIFT W
Funcion

la

veracidad del conjunto, por

ejemplo:

90 IF x =y + 2z AND time <10
THEN PRINT ““Correcto”

Unicamente si ambas

ACS calcula el valor de un
4ngulo a partir de su coseno.

Como emplear ACS
ACS va seguido por un valor
numérico. Una expresion

=y+2)y
(time <10) son verdaderas la
computadora visualizara la
palabra Correcto en la

pantalla. Si de las

© Posicion en el teclado
MODO EXTENDIDO
SYMBOL SHIFT Q
Funcién

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

* Como emplear ASN

ASN es seguido por un v
numérico. Una expresion
estar encerrada entre

dos condiciones es falsa,
entonces la totalidad de la

por ejemplo:

60 LET x=ASN(y*2)

debe estar entre
paréntesis, por ejemplo

60 LET x=ACS(y*2)

El valor a continuacién de la
palabra clave ACS (y*z en el
ejemplo) es el coseno del
anguio requerido y ¢ puede
variar entre +1

retorna el valor dsl éngulu
en radianes (no en grados).
Para convemr los. vadxanes
en grados

sera

El valor siguiendo a pal

como falsa por la
computadora que continuara
a la proxima linea del
programa.

* AND como una funcién
Como una funcién AND
puede operar en relacién a
dos valores numéricos, por
ejemplo:

50 LET x=y AND z

valor “etorad por AGS por
0/PI.

* Ejemplo

wbjpplo . L.
PRINT 180/PI * ACS 0.5

AND retorna el primer valor
(y) si el segundo valor (z) no
es igual a 0 y retorna 0 si el
segundo valor (2) es 0.

AND también puede operar

clave ASN (en el ejemplo:
y*2) es el seno del angulo
requerido y pueds variar
entre —
Dbedecnendo Ia palabra
clave ASN la computadora
retornara el valor del &ngule.
en radianes (no en grados).
Para convertir los radianes
en grados se multiplica el
valor retornado por ASN

/Pl

* Ejomplo
PRINT 189/Pi * ASN 0.5
el resultado sera 30, el




angulo en grados
equivalente a un seno de 0.5
* Formato

ASN const-num

ASN var-num

ASN (expr-num)

e ————
AT

 Posicién en el teclado
SYMBOL SHIFT |

Ver: INPUT;LPRINT;PRINT

ATN ArcTaNgent  ArcoTangente
© Posicion en el teclado

MODO EXTENDIDO
SYMBOL SHIFT E

atributos de una
determinada posicion de
caracter en la pantalla. Los
atributos son los colores de
Ia tinta y el papel, y si los
efectos de brillo y parpadeo
se encuentran operando o

* Como emplear ATTR

ATTR es seguido de dos
valores numéricos,
separados por una coma y
encerrados entre paréntesis.
Por ejemplo:

150 IF ATTR (v,h) = 115
GOSUB 2000

significativo) es 1 esto
indica que el efecto de
parpadeo se encuentra

en operacion y 0 que esta
apagado. Lo mismo sucede
en el caso del bit 5 que se
refiere al efecto de brillo:

si es 1 hay brillo, si es 0 es
normal

Los bits5a3

se refieren al color del papel
(en binario), y los bits de 2 a
0 ofrecen informacién sobre
la tinta.

= Formato
ATTR(expr-num.expr-num)

El primer valor a
i palabra

Funcién
ATNleindicaala

computadora que calcule un
angulo a partir de su
tangente.

« Como emplear ATN
La palabra clave ATN es
seguida por un valor

clave ATTR (v’ vertical)
puede variar entre 0 y 23, y
se refiere a la posicién de
una de las lineas o hileras
en la pantalla de la
televisién. El segundo valor
(‘h' horizontal) puede variar
entre 0 y 31, y es el niumero
de la columna

ATTR

BEEP

 Posicion en el teclado
MODO EXTENDIDO
SYMBOL SHIFT Z
Sentencia/comando
La palabra clave BEEP causa
que el altavoz de la
computadora emita una nota
de duraci6n y tono

numérico. La debe
estar encerrada entre
paréntesis, por ejemplo:

60 LET x=ATN(y"2)

retornard un nGMero que
es la suma de los atributos
existentes en el punto

ste numero

El valor a continuacion de
ATN (en el ejemplo: y*2) es
la tangente del dngulo
requerido. ATN retornaré el
valor del &ngulo en radianes
(no en grados). Para
convertir los radianes a
grados multiplique el
resultado suministrado por
ATN por 180/PI.

jemplo

PRINT 180/PI * ATN1
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)

Atribute

ATTR ATTRibutes
* Posicién en el teclado

MODO EXTENDIDO
SYMBOL SHIFT L

Funcién
ATTR suministra
informacion sobre los

se compone de los
siguientes elementos:

Color de la tinta Cod. de color
(entre @y 7)

Color de papel 8 vecss un c(}d
olor

Brillo 64

Parpadeo (Flash) 128
« Ejomplo

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

PRINT ATTR (11,16)
Respondera:
1153 + 8X 6 + 64 + 0)

ATTR on forma binaria
ATTR retorna un byte. Si el
bit 7 de este byte, (mas

predeterminado:

« Cmo emplear BEEP
BEEP puede ser utilizado
para formar una sentencia
contenida en un programa o
también puede ser empleado
como un comando directo.
Esta palabra clave es
seguida por dos valores
numeéricos, separados por
una coma, por ejempl

80 BEEP x,y

El primer valor (x) puede
variar entre 0y 10. Su
propésito es definir la
duracién en segundosde la
nota emitida. E segundo
valor () puede variar enire
60y +69 y define el tono
do 15 nota, en semitonos
Los valores negativos son
por debajo del "do” central,
y los positivos por encima
del ““do” central

© Ejomplo
El comando
BEEFE T L
producira la nota do
sostenido por encima del do
central, con una duracién de
medio segundo.

« Formato

BEEP expr-num,expr-num




BIN 8iNary number  Numero BiNario

 Posicién en el teclado
glODO EXTENDIDO

BIN transforma un numero
binario en un numero
decimal.

© Como emplear BIN

BIN es seguido por el
numero binario. El numero
binario puede consistir de
hasta diecicéis numeros 1 0
0, por ejemplo:

50 POKE USR “a”, BIN 101010

La palabra clave producira el
numero decimal
correspondiente al numero
binario. BIN es utilizado

| color del borde como sigue:

palabra clave BORDER es
redondeado al numero
entero mas proximo. Su
funcién es especificar el

‘ visualizados a continu:
en la pantalla, en ejecu
de sentencias PRINT o
INPUT, aparezcan en col
de tinta y papel més.
brillantes. Un valor de 8

¢ Negro causa que al escribirse

1 Azul | nuevos caracteres en las
2 Rojo posiciones brillantes

3 Magenta(morado) aquélios se mantengan

4 Verde brillantes y que las

5 Celeste | posiciones de caracteres
6 Amarillo normales se mantengan

7 Blanco normales. La palabra clave.

BRIGHT seguida de 0
cancela las instrucciones
BRIGHT 1y BRIGHT 8,y
como resuitado, todos los

Observe que BORDER
también define el color del
papel en Ia parte inferior de
Ia pantalla. de

Io que sucede en el caso de
las palabras clave INK y
PAPER, una sentencia

a palabra clave

a
continuacién seran de bril

normal.
BRIGHT también puede
ser insertada dentro de

en
con las palabras clave POKE
y USR, como en el e]emplo
anterior, para cre:
caracteres grélh:os definidos
por el usuario de
computadora. En este caso 1
significa un pixel de color de
tinta y 0 un pixel de color de
papel
 Ejemplo
El comando

PRINT BIN 11111110
visualizara el numero
decimal 254, el equivalente
del valo; binario indicado en
la sentencia.

« Formato

BIN[1][0]

P ]
BORDER sor

 Posicién en el teclado
B

sentencias afectando la
visualizacién de informaci
en la pantalla y conteniel
las palabras clave PRINT,
INPUT, PLOT, DRAW y
CIRCLE. La palabra clave
BRIGHT es ubicada a

de una de
aquellas palabras ciave,
precede ios pardmetros
datos o visualizacién. BRI
es seguida por los mism:
valores y un punto y coma,
por ejemplo:

50 PRINT BRIGHT 1;
“ADVERTENCIA"

El efecto de BRIGHT
entonces seré local y se
aplicara

BORDER no puede ser
incorporada (insertada) en
una sentencia conteniendo
la palabra clave PRINT

+ Ejpmplo
BORDER 2
Produce un borde de color

rojo en torno del area de
visualizacion en la pantalla.

e Formato
BORDER expr num ent

BRIGHT

 Posicin en el teclado
MODO EXTENDIDO
SYMBOL SHIFT B

a

los i

punto dibujado (plotted), o
linea trazada por la
computadora en la pantal
en ejecucion de ese
comando. Recuerde que

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

Sentencia/comando
BORDER especifica el color
del borde en torno del drea
de visualizacion en la
pantalla.

© Como emplear BORDER

La palabra clave BORDER
puede ser utilizada como un
comando directo o como

BRIGHT 1 aumenta el bril
del color del papel de la
totalidad de la posicion del
caracter, de 8x8 pixels, si
cualquiera de los pixels.
dicha posicién es dibujado.
en color de tinta.

* Formato

BRIGHT expr num ent [;]

© Como emplear BRIGHT

La palabra BRIGHT puede
ser utilizada como

un comando directo, pero
normalmente es empleada
para formar una sentencia
incluida en un programa.
BRIGHT es seguida de un
valor numérico. Por ejemplo:
80 BRIENT 1

CAT caTalogue

una en
un programa. BORDER es
seguida por un valor
numérico, por ejemplo:

30 BORDER RND*7

El valor a continuacion de la

El valor de
EHIGHT es (edondeado al
numero entero mas préximo
si fuera necesario, entre 1y
8. Un valor de 1 determina
que todos los caracteres

Comando para el manejo
informacion almacenada
Ver Manual de Sistema de
discos 2020 o de
Microdrive de interface 1.




CHRS CHaRacter string

un espacio) y 13 (nueva linea
o ENTER,) afectan las

* Posicion en el teclado
MDDO EXTENDIDO

Funcién
El juego de del

gt enla
pantalla si son incluidos en
una sentencia con la palabra
clave PRINT. CHR$ puede
ser seguido por el valor-
c6digo y un punto y coma,
por ejemplo:

Spectrum se compone de
los caracteres y palabras
clave en el teclado de la
computadora més cualquier
caracter grafico definido por
el usuario. Mediante el
empleo de la palabra clave
CHR$y un cédigo numérico
cada uno de los
componentes del juego de
caracteres puede ser
obtenido como una cadena.

60 PRINT “A

Esta sentencia le indica a la
computadora que visualice

Los cédigos de control
CHR$ también pueden ser .
utilizados para formar una
cadena de caracteres
compuesta, que los
contiene. La i

| le indica a la computadora

| que visualice una estrella en

el centro de la pantalla.
CHR$23 (control TAB

también es seguido por dos

valores de la misma manera.

El segundo valor

normalmente es 0 y

primero indica la pos\crt)n

TAB

PRINT CHR$23 + CHR$16 =
CHR$O + CHR$42
produce la estrella en otra
posicién.

Tenga en cuenta que
estos son los unicos
controles disponibles. Si se
utiliza PRINT CHR$ con un
valor de.palabra clave mayor
que 164 solamente se

el nombre de la

El juego de
también incluye varios
codigos de control que
afectan su visualizacion en
la pantalla. Estos c6digos
pueden ser puestos en
operacién, y los caracteres
visualizados, incorporando la
pa!ab(a clave PRINT antes

HR$. El juego de
caracteres completo y sus
numeros-cédigos se detallan
en la pagina 51.

« Como emplear CHR$

R$ es seguido por un
valor numérico, por ejemplo:
80 PRINT CHRS x

Una expresién debe ser
encerrada entre paréntesis.
El valor a continuacion de
CHR$ (x en el ejemplo) es
redondeado al numero
entero mas préximo. Los
numeros enteros entre 32 y
255 producen como una
cadena alguno de los
carac(eres en el teclado de

60 PRINT"A” + CHR$6 + "B~
el mismo

palabra clave sin ponerla en
ejecucion

tiene
efecto que la anterior.
Los cédigos 16 a 23
afectan el color y la
posicion, y pueden ser
incluidos en cadenas de

* Format

CHRS const num ent [;)[+]
CHRS var num ent []l+]
CHRS (expr num ent)[J{+]

conjuntamentecon CHR$. En
este ultimo caso, CHR$ 16
(control de Ia tinta 0 INK) y
CHRS 17 (control del papel o
PAPER) seran seguidos por
un valor codigo para los
colores entre 0y 7; y en el
caso de las palabras claves
para los efectos especiales
(FLASH, BRIGHT, INVERSE
y OVER) los CHR$ 18 a
CHR$ 21 seran seguidos por
el namero 1 (pone en
operacion el efecto especial)
o §(lo termina). Por ejemplo
el comando

PRINT CHR$16 + CHRS3

+ CHR$17 + CHRSE

+ CHA$18 + CHRST +

Q(éhcos definidos por el
usuario, 0 una palabra clave.
£l Spectrum emplea los
valores en el codigo ASCII
para valores entre 32 y 95, y
entre 97 % 126. En el
ejemplo, si se asigna un
valor de 65 a la variable x, la
computadora visualizara la
letra A.

« Cédigos de control CHR$

Los valores entre 1y 31
solamente se utilizan para
producir cédigos de control.
Las sentencias CH

(PRINT coma), 8 (retroceder

CIRCLE circulo

* Posicién en el teclado

MODO EXTENDIDO
SYMBOL SHIFT H
Sentencia/comando
CIRCLE dibuja un circulo en
la pantalla.

o Como emplear CIRCLE
La palabra clave CIRCLE es
| seguida de tres valores
numéricos, cada uno de ellos
separado por una coma.
Ejemplo:
Si fuera necesario cada uno
de los tres valores sera
al nimero entero

|
| tendra el resultado de

v»sualizar las palabras

SPECTRUM en letras a
destellos, rojas y amanlbas
Como en los ejem|
precedentes, es poswb!e
sustituir Ios s!mbolos de-+
por puntos

CHR$22 (control AT) es
seguido por dos valores
CHR$ para indicar los
nameros de |a linea y
columna. El comando
PRINT CHR$22 + CHR$11
+ CHAR$16 + CHAR$42

mas cercano. La
computadora traza un
circulo en fa grilla de
graficos de alta resolucion,
utilizando el color de tinta
vigente en ese momento.
Los primeros dos valores
(x,y) definen coordenadas

| horizontal y vertical del

| centro del circulo. El tercer
valor (z) define el largo del
radio. Las dimensiones
deben ser tales que el
circulo no se extienda fuera
del 4rea de visualizacién de
la pantalla.




CIRCLE es afectado por
sentencias o comandos
controlando el color de las
figuras en la pantalla, y
puede incluir instrucciones
referentes al color, con los
mismos efectos que en las
sentencias conteniendo las
palabras clave PLOT y

CIRCLE 128,88,87

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

* Formato

CIRCLE [sentencia;] numero
entero, numero entero,
numero entero

| ejemplo:

el punto inferior a la
izquierda de! 4rea de
visualizacién. La pila de
GOSUB también es borrada.
Observe que no se
requiere incluir CLEAR antes

de proceder a

instrucciones siguientes:
PRINT PEEK 23730 +
256* PEEK23731

Formato
CLEAR [exp-num]

las tablas (arrays), ya que la
palabra clave DIM utilizada

en ese caso borra cualquier
otra tabla de su

CLOSE#

Comando para el manejo

mismo nombre. Tenga
presente, ademés, que RUN
ejecuta la sentencia o
comando CLEAR.

* CLEAR Y RAMTOP
CLEAR puede ser seguida
por un valor numérico, por

informacion
Ver Manual de Sistema
discos 2020 o d
Microdrive de interface 1.

CLS Ciear Screen Limpiar la pe
© Posicion en el teclado
v

CLEAR sorrar
; Posicitn en el teclado

Sentencia/comando

CLEAR borra los valores
corrientes de todas las
variables, liberando el
espacio de la memoria
ocupado por aquellos
vaiores y el espacio hasta el
limite RAMTOP, la direccién
superior del 4rea regida por
el sistema BASIC. La palabra
clave CLEAR también puede
ser utilizada para reajustar el
limite RAMTOP (literaimente
RAMTOP significa “el tope
del 4rea RAM").

o C6mo emplear CLEAR

CLEAR puede ser utilizado
como un comando directo o
puede ser incluido como
parte de una sentencia
incorporada en un programa.
No requiere pardmetros. Por
ejemplo:

50 CLEAR

CLEAR 65267

Sentenci;

A continuacién, CLEAR
opera como se explic més
arriba, y acto seguido ajusta
el RAMTOP —la direccion
mas alta del 4rea de BASIC
de la computadora— al valor
indicado. En la Spectrum
valor de RAMTOP es
ajustado a 65367, y se
encuentra ubicado debajo
del 4rea reservada para los
graficos definidos por el
usuario. La palabra clave

CLS borra todos los textos
graficos en el

color de papel (fondo)
actual.

¢ Cémo emplear CLS

CLS puede ser utilizado
como un comando directo
como un elemento de una
sentencia contenida en un.
programa. No requiere
parémetros. Por ejempl

NEW borra el de
la memoria hasta el limite
establecido en el TOP.
Como resultado, es posible
recurrir al empleo de CLEAR
para definir un sector de la
memoria que es mmune a la
palabra clave NEW. En
ejemplo, esta 4rea se
encuentra entre el limite
RAMTOP de la
computadora Spectrum
(65367) y el limite
establecido mediante la
palabra clave CLEAR (65267),

Obedeciendo la instruccion
CLEAR la computadora borra
los valores asignados
corrientemente a todas las
variables, incluyendo las
tablas (arrays). También
e]ecuta las palabras clave
CLS y RESTORE para limpiar
la pantalla y restaurar el
indicador de informacién o
datos (data pointer) al primer
elemento de datos o
informacion. Ademas,
posicion de PLOT (drnu;an

y s

Eiss Eieleverol e
RAMTOP incrementa la
memoria disponible para
BASIC, sacrificando pane
del espacio

25f iF a$ = "NO” THEN CLS
Si se cumple la condicién
estipulada, la computador
borrara el &rea de
visualizacién (pero no el

| borde de Ia pantalla),

adoptando el color de p:
seleccionado por el
comando o $entencia PAPE
inmediatamente anterior.
el programa no incluye fal
sentencia o comando, la
computadora adoptaré el
color de papel (PAPER)
blanco.

Note que CLS debe ser
utilizada después-de la
palabra clave PAPER y an!
de PRINT, o cualquier ot

los graficos definidos por o

usuario. Observe que la pila

GOSUB sera situada en ef
RAMTOP, siempre y cuar\do

a
visualizacién, para produ
un fondo de colores
abarcando Ia totalidad del
area de i

el RAMTOP por |
encima de la pila de la
calculadora.
Para determinar cudl es el
RAMTOP, Ingresar en la
las

es

¢ Formato
CLS

CODE codigo




© Posicitn en el teclado
MODO EXTENDIDO

1

Funcién

La funcién CODE sum
el nimero cédigo de un

programa se reinicie.

© Como emplear CONTINUE
Esta palabra clave es
utilizada como un comando
directo cuando un programa
se ha detenido. No requiere

La palabra clave COPY es
utilizada como un comando
directo cuando un programa
ha sido ejecutado
completamente o detenido.
No requiere parametros. Si
la impresora se encuentra

caracter n el
Jiego de caracteres del
Spectrum (ver pagina 51).

© Como emplear CODE

CODE es seguido por una
cadena de caracteres
(string). Por ejempl
90 IF CODE a$ <65 OR CODE
a$>>9p THEN GOTO 80

después de CONTINUE el
programa se reinicia en la
sentencia donde se produjo
la interrupcién. Si la causa
de ésta fue un error, es
posible ingresar un comando
para rectificarlo y
CONTINUE permitiré que el
programa continte a partir

¥
después del comando COPY
produciré una copia de las
primeras 22 lineas de la
imagen en la pantalla. Los
colores de tinta (primer
plano) seran impresos en
negro; los colores de papel
(fondo) no son impresos. Es
posible detener la impresora
la tecla BREAK.

Las expresiones parte de la
cadena deben ser
encerradas entre paréntesis.
CODE suministra el nimero
de cédigo del primer
caracter en la cadena de
caracteres. Si la cadena es
una “cadena nula” o “vacla”
entonces CODE suministrard
el valor 0.

CODE suministra los
valores de cédigo ASCI|
desde 32 a 95, y desde 97 a

Elnmnla

PRINT CODE “Spectrum”
visualizara en ia pantalla el
numero codigo 83,
correspondiente a la letra S.

* SAVE CODE y LOAD CODE
CODE es utilizado en forma
diferente cuando se

la combina con SAVE y
LOAD. Ver SAVE CODE y
LOAD CO

* Formato

CODE const de cadena
CODE var de cadena
CODE (expr de cadena)
CONTINUE continuar
 Posicién en el teclado
C

Comando o
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, éste debera ser
rectificado antes de que
CONTINUE permita que el

0 el
programa se ha detenido en
una sentencia conteniendo
la palabra clave STOP,
causando un informe 9, o si
se detuvo debido a que la
tecla BREAK fue oprimida,
causando un informe L,
entonces CONTINUE reinicia
el programa a partir de la
sentencia siguiente. Antes
de ingresar CONTINUE es
posible ingresar un comando
para rectificar una situacion
si fuera necesario.

Cuando se emplea
CONTINUE para reasumir un
comando directo, esta
palabra clave entraré en un
ciclo (loop) si el comando se
detuvo en la primera
sentencia del comando. En
este caso la imagen
desaparece, pero es posible
recuperar control oprimiendo
la tecla BREAK.

CONTINUE causara un
informe 0 si el comando se
detuvo en la segunda
sentencia, y un informe N si
se detuvo en la tercera
sentencia o alguna de las

ub

Cuando se ha visualizado
el listado de un programa en
la pantalla, es posible
copiarlo mediante el
comando COPY, si el listado
fué producido mediante el
comando o una sentencia
LIST. Recuerde que un
listado también aparecera en
la pantalla al presionarse la
tecla ENTER, después que el
programa ha sido
completado o detenido. Sin
embargo, en este Gltimo
caso, de “listado
automético", el listado no
podra ser copiado mediante
el comando COPY.

* Formato
copy

COS cosine

o Posicion en ol teclado
MODO EXTENDIDO W
Funcién i
COS suministra el coseno de
un angulo.

o Como emplear COS

COS es seguido por un valor
numérico, por ejemplo

Coseno

Formato
CONTINUE

140 LETx = COS:
Una expresién debe ser
entre

COPY
2 Posicion en el teclado

Comando

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

© Como emplear COPY

B NS SO RO M e

El valor a continuacién de
COS es el angulo en
radianes. COS suministrara
el coseno del ngulo.
posible convertir grados a
radianes multiplicandolos
por P1/180,

Observe que COS
suministra un valor negativo
para dngulos de entre 90 a
270 grados, y un valor
positivo para &ngulos entre @
90 y 270-360 grados.




* Ejemplo

El comando

PRINT COS (60* PI/189)
produce como resultado el
valor 0.5, el coseno
correspondiente a un éngulo
de 60 grados.

© Format

€08 const-num

C0S var-num

COS (expr-num)

lea un determinado elemento
de informacién o dato. La
sentencia de DATA puede
ser ubicada en cualquier
parte del programa. El
numero, tipo (numérica o de
cadena) y orden de las
constantes debe
corresponder a la cantidad
de veces que la
computadora debe ejecutar
la sentencia de READ. La

y orden de las

DATA Datot

* Posicion
MODO EXTENDIDO

Sentencia

variables en la sentencia de
READ también debe estar
de acuerdo con los
elementos en 1a sentencia
de DATA. Si existen
demasiados elementos de
a ser

DATA suministra una lista
e dei i

ubicados en la mism:

o datos dentro de un
programa. Por ejemplo,
estos elementos de
informacién pueden ser los
valores adjudicados a
variables o cadenas de
caracteres a ser
visualizadas por la
computadora. Cada
elemento de informacion es
asignado a una variable
mediante una

a lista de DATA
puede ser; sepavada en varias
sentencias de DATA
sucesivas.

« Ejemplo

el programa siguiente

10 FOR n =1T02

20 READ x,a$

3. PK|NT a$ x; “dlas”

READ.

La asignacién de datos o
informacion a las variables
en el programa se efectua
siguiendo el orden en el cual
dichos datos aparecen en el
programa. Sin embargo, s
posible utilizar la palabra
clave RESTORE para
comenzar la asignacién de
datos a variables en el
primer elemento de
informacién contenido en
una sentencia de DATA.

* Como emplear DATA

DATA solamente puede ser
empleada para formar una
sentencia parte de un
programa. esta

| 50 DATA 3, “Enero’, 28,
“Febrero
visualizara lo siguiente en la
pantalla:
nero 31 dias
Febrero 8 dias

« Utilizando DATA con variables
Cada uno de los elementos
de informaci6n o datos

para almacenar tab
(arrays) en cinta de cas
Ver: LOAD DATA S
DATA y VERIFY DATS

l « Formato

DATA expr-num [£x;
(expr de cadena)

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

DEF FN DEfine FuNction

« Posicion en el teclads
MODO EXTENDIDO
SYMBOL SHIFT 1

Sentencia

2

producir como results
valor numérico de ca

« Como emplear DEF FN.
DEF FN solamente p
ser utilizada como una

| sentencia contenida en
programa. Guando se.
definir una funcién
numérica.

en una
de DATA puede consistir de

una o més variables

variables o de
cadena, o de expresiones,
siempre y cuando
previamente se les haya
asignado valores. En el
ejemplo anterior, la
sentencia de DATA puede
ser modificada como sigue.

50 DATA d,m$,d-3 “‘Febrero”

numeéri
s/ por una coma y
encerradas entre paré
por ejemplo: DEF FN
Esto es seguido por

de igual y una expresié
numérica conteniendo i
variables, por ejemplo

1000 DEF FN r(x,y) =
SOR (x $2+y $2)

palabra clave es seguida por
una lista de constantes
numéricas o de cadena
separadas entre sf por
comas. Por ejemplo

50 DATA31, "ENERO", 28,
“FEBRERO”

Cada una de las constantes
es asignada a una variable
determinada mediante una
sentencia de READ, que le
indica a la computadora que

Si previamente se atribuy®
un valor de 31 a la variable d,
y un valor “Enero” a la
variable m$, entonces al
ejecutarse se obtendrad
precisamente el mismo
resultado que antes.

© LOAD DAIA, SAVE DATA Y
VERIFY DATA

La palabra clave DATA
también puede ser utilizada
con LOAD, SAVE, y VERIFY

La letra a continuacién:
DEF FN (ren el °
un nombre que identific
funcioén. Las variables
también pueden consists
letras individuales. OBs
que en ambos casos, &l
Spectrum no distingue
letras mayusculas y
minusculas.

La expresi6n que
signo de igual utiliza
variables (x,y en el eje




para definir la funcion.

Una sentencia de DEF FN
puede ser ubicada en
cualquier parte del
programa.

Para invocar |a funcion
definida por DEF FN, se
utiliza la palabra clave FN
seguida por la letra que
designa Ia funcién y una
lista de valores numéricos,
cada uno de ellos separado
por una coma y encerrado
entre paréntesis, por
ejemplo:

50 PRINT FN r(3,4)

Los valores numéricos entre
paréntesis son transferidos
a la funcién en el mismo
orden en que se encuentran
Ias variables en la sentencia
DEF FN.

‘Asl, en el ejemplo anterior,
x recibira un valor de 3,
mientrés que y recibird un
valor

En este ejemplo, la
expresion de cadena a
continuacién del signo igual
utiliza un rebanador de
cadena y las variables x e

y son el primer y ultimo
caracter de una seccion de
bs.

FN debe ser seguida por
el nombre de la funcion y un
valor de cadena entre
paréntesis, conjuntamente
con cualquier otro parametro
a ser pasado a la funcién.

En este caso, el comando

PRINT FN AS
("FUNDAMENTAL", 1,3)

| = Como emplear DIM con tablas
numéricas
DIM es utilizado para formar
una sentencia en un
programa, siendo seguida
por una letra individual que
designa la tabla, y uno o
mas valores numéricos.
Cada valor numérico es
separado por una coma y
encerrado entre paréntesis.
Por ejemplo

20 DIM x(10)
80 DIM 2(20.,5)
La primera es una tabla uni-

dimensional, conteniendo
diez

Produce como resultado que
la computadora visualiza en
Ia pantalla la palabra FUN.
De la misma manera, el
comando

PRINT FN a$
(“FUNDAMENTAL", 5,8)

FN evalua la ¥
produce como resultado un
valo

DEF FN también puede
ser seguida por una letra y
un par de paréntesis
solamente, por ejemplo
1000 DEF FNr() = INT (x +0.5)
El valor asignado en este
momento a la variable (x en
el ejemplo) es pasado a la
funcién al ser llamado por la
palabra clave FN.

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

* DEF FN y cadenas de caracteres
(string)
DEF FN también puede ser
utilizado de la misma forma,
con el propésito de definir e
invocar una funcién de
cadena (string function). En
este caso, el nombre de la
funcion es una sola letra
seguida del signo $; ademas
una o mas de las variables
en la sentencia es una letra
seguida por el si .

La definicién esté formada
por una expresion de cadena

producird en la pantalla:
AMEN. )

* Fori

ormato
DEF Fi lotra (Uetra] [ letra]) =

um
DEF FN lotras (lletras] [letra]
[\slra]{letraS] = expr de
na)
ru \elra ({expr-num] [,expr-
FN letra$ ([expr de cadena]
[expr-num] [expr-num] [,expr
de cadena])

e
DIM DiMension ension

 Posicion en el teclado
D

Sentencia

La palabra clave DIM e
utilizada para establecsr las
dimensiones (componer) una
tabla (array) conteniendo una
cantidad predeterminada de
variables numéricas o de
cadena de caracteres.

Una tabla contiene un
juego de variables, todas
con el mismo nombre,
se distinguen las unas de las
otras por sus subindices (en
inglés: subscripts). Los
subindices son valores que

1000 DEF FN a$(b$,x,y) =
b$ (x T0y)

a una de las
variables o elementos en la

subindices de 1 a 10. El

nombre de la tabla es x, y

sus variables son

identificadas combinando el
nombre de la tabla con sus
respectivos subindices, por
ejemplo: x(1), x(3), x(10), etc.
cuando la computadora
llega a esta sentencia en el
programa borra cualquier
| tabla con el mismo nombre
existente en su memoria, y
asigna un valor de 0 a cada
una de las variables en la
tabla.

Tenga presente que al
establecer las dimensiones
de una tabla el Spectrum no
distingue entre letras
mayusculas - para la
computadora la variable x (2)
es idéntica a la variable X (2).
Sin embargo las variables
numéricas simples, teniendo
la misma letra que el nombre
de una tabla (en el ejemplo x
0 X) pueden coexistir con
esta altima y ser utilizadas
separadamente si fuera
necesario.

La cantidad de valores
entre paréntesis es igual al
numero de dimensiones
creadas en una tabla
numérica.

El segundo sjemplo
muestra una tabla
dimensional con un total de
100 elementos: 2¢ elementos
en la primera dimensién y 5
en la segunda (el total es 20
x 5). En este caso 105
elementos se numeran z(1,1)
hasta 2(20,5)

Es posible crear tablas
con cualquier numero de
dimensiones.

Los elementos de una




tabla numérica pueden ser
identificados
subsecuentemente por el
nombre de la tabla seguida
por un valor entre
paréntesis, por ejemplo

70 PRINT x(a)
160 PRINT 2(7,b)

* DIM y tabla de cadena de
caracteres

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

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

30 DIM a$(20,5)
90 DIM b$(20,5,10)

La primera sentencia crea
una tabla de 20 elementos,
cada uno de los cuales
contiene una cadena de
cinco caracteres. las
variables por

de relleno al final de la
cadena, o son cortados, si
fuera necesario para
ajustarlo a la extension
especificada.

Los elementos de una
tabla de cadena son
identificados por el nombre
de la tabla, seguido por uno
0 mds valores numéricos
entre paréntesis,
proporcionando el nimero o
numeros del subindice
correspondiente.

or ejemplo, el elemento
a$(2) de Ia tabla puede ser
“PEREZ", y el elemento
b$(12,4) puede ser
“MADRID".

Sin embargo, es posible
agregar un valor extra para
definir un cardcter particular
en la cadena. En estos
ejemplos a$(12,4,5) seria |
(ev qu.mo carécter en

ADRID).

. leln de cadena oe cardcteres
de dimensién cero

Es posible crear una tabla de
cadena con una dimension
de cero, utilizando
solamente un valor entre
paréntesis, por sjemplo

sublndlcss se designan
desde a$(1) hasta a8(20)
inclusive. Al principio, la
computadora, asigna a cada
variable una cadena
carécteres “vacia” o “nula”

Como antes, la
computadora borraré de su
memoria cualquier otra tabla
del mismo nombre que
pueda encontrarse en ella
Ademés, a diferencia de lo
que sucede en el caso de las
tablas numéricas, una
variable de cadena simple no
puede coexistir con una
tabla de cadena del mismo
nombre.

El segundo ejemplo crea
una tabla de cadena bi-
dimensional, con un total de
100 elementos: 20 elementos
en la primera dimension y 5
en la segunda. Todos Ios
elementos tienen una

ién de 10

10 DIM c$(15)

Esta tabla contiene
solamente un element
cuya extension es
establecida en el valor
definido de 15 caracteres
(19).

nm e s Lo

T 1ot g oo 50
num))

por una coma. Por ejemplo
40 DRAW X,y

La computadora trazara una
linea recta en la grilla

de gréficos de alta
resolucion. La linea sera
trazada a partir de la
posicién definida por la
sentencia de PLOT anterior
o la posicién donde termind
la linea trazada en ejecucion
de una sentencia DRAW
amenor cualquiera sea la
altim

Los dos valores a
continuacién de la palabra
clave DRAW seran
redondeados al numero
entero mas préximo si fuera
necesario.

El primer valor (x en el
ejemplo) define la distancia
horizontal desde esta
posicion, y el segundo valor
(v) define ia distancia
vertical. Estos valores son
negativos cuando la linea se
trazara hacia la izquierda o
hacia abajo en la pantalla. La
posicién donde la linea
termina debe encontrarse
dentro del drea d
visualizacién de la pantalla.

Cuando el programa no
contiene sentencias de
PLOT o DRAW antervores la
nueva sentencia W
tendrd el efecto de comenzar
a trazar la linea a partir de la
esquina inferior izquierda de
la pantalla, identificada por
las coordenadas 0,

DRAW seré afectada por
sentencias conteniendo
instrucciones o comandos
relativos al color. También
puede incluir sentencias
incorporadas, con los
mismos que en

DRAW Trazar
* Posicién en si teclado
w

Sentencia/copando

La palabra clave DRAW es
utilizada para trazar lineas
rectas o curvas en la
pantalla.

* Como emplear DRAW

Subsecuentemente,
cuando se asignan valores a
una tabla de cadena de
carécteres, estos son
complementados por valores

DRAW es
utilizada para formar una
sentencia en un programa,
cuando se requiere una linea
recta, sequida de dos
valores numéricos separados

las sentencias
PLOT y CIRCLE

* DRAW, trazando curvas
DRAW puede ser seguido
por un tercer valor para
producir una curva, sector
de una circunferencia, por
ejemplo

40 DRAW x,y

El tercer valor (z) define el
4ngulo en radianes de la

linea trazada en la pantalla.
Cuando el valor es positivo




la linea ser4 trazada hacia la
izquierda, y hacia la derecha
cuando es negativo. Los
valores Pl 0 -P| producen
un circulo.

« Ejemplo
El programa siguiente traza
un tridngulo en la pantalla

10 PLOT 127, 150 |
20 DRAW 70, -100

30 DRAW -140,0
40 DRAW 70,100

Cuando se agrega el valor 1
o -1 a la sentencia
conteniendo DRAW, los
lados se transformaran en
curvas hacia adentro o hacia
afuera.

* Formato

PRINT EXP1
produce el valor de e, que

es:
2.7182818

* Formato

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

FLASH Titilacion

. Pnsl:lbl\ en ol teclado
ODO EXTENDIDO
SYMBOL SHIFT

en este caso el efecto de
FLASH seré local y se
aplicaré 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 posicién de
8x8 pixels, aunque
solamente se dibuje (PLOT)
en un color de tinta la
posicién de uno de ellos.

— |« Formato

FLASH expr numero entero [;]

Funcién

FN Funcion

La palabra clave FLASH le
indica a la computadora que
determinadas posiciones de

DRAW expr
num ent
expr num ent [,expr num ent] |

ERASE Borrar

Comando para la operacién
de almacenamiento
informacion

Ver Manual de Sistema de
discos de 3" 2020 o de
Microdrive de interface 1.

“titilen”
o produzcan destellos. Este
efecto optico es obtenido
alternando los colores de la
tinta y el papel a una
velocidad preestablecida.

* Como emplear FLASH

FLASH puede ser utilizado
como un comando directo,
pero, por lo general,forma
parte de una sentencia en un
programa. Es seguido por un
valor numérico, por ejemplo

s Pnsn:lon nn ol teclado
DIDO
SYMEOL SHIFT 2

Funcién g
FN invoca una funcion
definida por el usuario. Esta
palabra clave siempre es
utilizada en conjuncion con
DEF FN, la cual define la
funcién a ser invocada.

* Como emplear FN

Si se trata de una funcién
numérica, FN es seguida por
una letra y entonces por un
par de is. Cuando

EXP exponent

 Posicion en el teclado
x

Exponents

EONCIONGA SR =i 5
EXP es una funcion
aritmética que eleva la
Base e a una potencia
determinada.

o Como emplear EXP
La palabra clave EXP es
seguida de un valor
numérico, por ejemplo

60 LET y = EXPx

50 FLASH 1

El valor numérico a
continuacion de FLASH es
redondeado al numero
entero mas proximo si es
necesario, y puede ser 0, 1
08.

El valor 1 causa que
“titilen”” todos los
carécteres visualizados
subsecuentemente en
ejecucion de sentencias
conteniendo PRINT o INPUT.

FLASH es ubicado a
continuacion de la palabra
clave, pero precede los
parémelros de la

Una expresion debe estar
encerrada entre paréntesis.
Como resultado EXP
suministrala Base e
elevado a la potencia del
argumento (x en nuestro
ejemplo).

* Ejemplo

(datos) o de la

se desea pasar parametros a
la funcién, estos son
separados por comas y
encerrados entre paréntesis.
Por ejemplo

170 LETx = FN r(3,4)

Los parametros (3 y 4 en el
ejemplo) son pasados a la
funcién, denominada r en
este caso. A continuacién
FN produce el resultado.

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

70 PRINT FN r()

imager vaa ser
FLASH es seguido por los
mismos valores y un punto y
coma.

Por ejemplo

120 PRINT FLASH 1; INK 2;
PAPER 6; “ATENCION"

En este caso la funcion
emplear los valores
asignados corrientemente a
sus variables.

FN invoca una funcién de
cadena de caracteres de
acuerdo al mismo

excepto que




en este caso sera necesario
agregar el simbolo §
jnmediatamente despuss de
Ia letra que designa la
funcién. Por mas detalles
consulte la seccion sobre la
palabra clave DEF FN.

* Formato

de control un valor inicial
idéntico al valor especificado
antes de TO (1 en e
ejemplo). A continuacién las
instrucciones en las

indicada por STEP (2 en el
ejemplo). El ciclo se repetird
hasta que el valor de Ia
variable de control sea
superior al valor limite

son
Tercero: cuando la
computadora llega a la
palabra clave NEXT

el valor de la

FN letra ([expr-num] [ expr-

num]
FN letra$ ([expr de cadena)

[expr-num] [,expr-num] [,expr
de cadena))

FOR para

 Posicion en el teclado
E

variable de control en una
unidad (a 2 en el ejemplo).
Cuarto: la computadora
comparara el nuevo valor de
la variable de control con el
valor indicado después de
TO (9). Este Gltimo valor
establece el limite para el
ciclo. Quinto: si este valor es
inferior al del limite la
reiniciaré el

Sentencia/comando
FOR es utilizado siempre
con las otras dos palabras
clave TO y NEXT para
construir un ciclo (loop) FOR
T. Esta estructura
permite que una
determinada seccién del
programa se repita una
determinada cantidad de
veces.

* Como emplear FOR
FOR siempre forma una

sentencia con TO. La palabra

clave FOR es seguida por

una letra, un signo de igual,

y dos variables numéricas

separadas por la palabla
clave TO. Por ejemplo

60FORa=1T09

La letra (a en el ejemplo) es
una variable de control. A
continuacion se incluyen las
sentencias que deberan ser
repetidas; normalmente una
o més de estas sentencias
hace uso de la variable de
control. El ciclo termina con
una sentencia de NEXT. En
esta dltima NEXT

proceso, retornando a la
ia FOR iti

En el ejemplo los valores
sucesivos de la variable de
control serdn 1,3,57y 9. La
computadora abandonara el
ciclo cuando la variable de
control alcance el valor de
1(9+2).

Es posible estipular un
valor negativo para STEP, lo
que determinaré que el valor

| de la variable de control

disminuya, en lugar de
incrementarse. Légicamente,
en este caso el valor inicial
debe ser mayor que el valor
limite. El ciclo sera

4
el ciclo FOR NEXT. Al
finalizar cada ciclo el valor
de la variable de control se
incrementa en una unidad.

cuando el valor de
Ia variable de control sea
menor que el valor limite.
Por ejemplo

Cuando la
comprueba que el valor de la
variable de control es
superior al valor Hml!e ©)
terminard el ciclo. A
continuacién el programa
continuaré con la sentencia
después de NEXT.

En el ejemplo, el ciclo es
repetido nueve veces, y el
valor de |a variable de
control se incrementara de 1

. Al terminarse el dltimo
ciclo la variable de control
tendrd el valor de 10

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

 Utilizando STEP en un ciclo FOR
NEXT

La palabra clave STEP puede
ser incorporada en una

es seguida por el nombre de
Ia variable de control (a en el
ejemplo). Por ejemplo

90 NEXT a

Al ejecutarse el programa,
FOR cumple una serie de
operaciones. Primero: FOR
borra cualquier variable del
mismo nombre que la
variable de control. Segundo,
FOR le asigna a la variable

para
disminuir el valor de la
variable de control en pasos
de mas de 1. STEP es
ubicado después del valor
limite y es seguido por un
valor numérico. Por ejemplo

60 FOR a=9 T0 1 STEP-1

El valor limite disminuye
desde9at,yla
computadora abandona el
ciclo cuando el valor de la
variable de control llega a 0

* Acomodando un ciclo dentro de

atro
en inglés esta operacion es
descripta muy graficamente
como “anidar ciclos”. Es
posible anidar uno o mas
ciclos FOR NEXT, uno
dentro del otro. En este caso
el orden de las variables de
control en las sentencias
NEXT deberé ser el inverso
del orden de las variables de
control en las sentencias
FOR. Es posible anidar, o
acomodar uno dentro de
otro, en cantidad

ilimitada

« Formato

FOR letra = expr-num T0 expr-
num

[STEP expr-num]

NEXT letra

FORMAT Formato

60 FOR a=17T0 9 STEP 2
En este caso el valor de la
variable de control sera
incrementado al cumplirse
un ciclo en la cantidad

Comando utilizado para
controlar el procedimiento
de almacenaje de
informacion

Ver Manual de Sistema




de discos de 3" 2020
o de Microdrive de interface
1.

B
GOSUB Dirljase a la subrutina

* Posicin en el teclado

H

Sentencialcomando
La palabra clave GOSUB
causa que la computadora
se desvle a una subrutina.
Las subrutinas son

todos los casos, la palabra
clave RETURN, que termina
la subrutina, siempre le
indica a la computadora que
debe retornar a la sentencia
mmedlatameme después de

ejecutar un programa a partir
de una linea determinada,
sin borrar previamente el
contenido de la pantalla.
También puede ser
empleada para formar una
un

&S808 ejecutada en Gitimo
lugar.

* La pila de GOSUB
Siempre que se ejecuta una
instruccion GOSUB, su
numero de linea es

a pila

del
programa, normalmente
compuestas de varias lineas.
Este prccedimiento es muy
atil cuando la mism:

subrutina s utlizada varlas
veces durante el mismo
programa.

« Como emplear GOSUB
GOSUB puede ser utilizado
como una sentencia o un
comando directo. GOSUB es
seguida por un valor
numérico. Por ejemplo

GOSUB 10

GOSUB de la memoria de la
computadora. Cuando se
ejecutan dos o ma:
sentencias GOSUB antes de
la palabra clave REUTURN

la

programa. GOTO es segunua
por un valor numérico. Por
ejemplo

60 GOTO 350

Cuando la instruccién
conteniendo |a palabra clave
GOTO es ejecutada, el valor
a continuacién de GOTO es
redondeado al numero
entero més préximo, y la
computadora se desta

a linea

el nimero de cada una de
las lineas del programa
conteniendo la palabra c»ave
GOSUB ejecutada. Esto:
numeros de linea serén
almacenados de forma tal
que el Gltimo numero se
encuentre en el tope de la
pila. El efecto de la palabra
clave RETURN es indicarle a
ue retorne

Cuando la
ejecuta el programa, el valor
a continuacion de GOSUB es
redondeado al numero
entero mas préximo, y la
computadora toma el desvio
indicado, dirigiéndose a la
linea del programa con ese
numero. El empleo de una
variable o expresién permite
que la computadora tome el
desvio a |a subrutina,
encaminandose a una linea
calculada. Tenga presente
que la computadora se
desviara al Ilegar a la
sentencia GOSUB, aun si el
numero de linea mencionado
no se encuentra en el
programa, En este caso la
computadora continuara con
la primera sentencia gue
encuentre en esa posicion.

a! numero linea GOSUB que
se encuentra en el tope de la
pila. Como resultado, la
computadora retornara a la
linea inmediatamente
después de la tltima

indicada. El emp{eo de una
variable o expresién permite
que el programa se desvie a
una linea calculada
Tenga presente que la
computadora se desviara al
llegar a la sentencia GOTO,
agn si el numero de linea
mencionado en la sentencia
no se encuentra en el
programa. En este caso la
computadora continuara con
Ia primera sentencia que
cuentre en esa posiciol
Formato
GOTO expr num ent

palabra clave GOSUE.
‘enga presente que
cuando no existen
suficientes palabras clave
RETURN puede el

IF si
* Posicién en el teclado
u

encia/comando

error 4 (Out of memory, o
“'sin memoria’).
* Formato

GOSUB expr num ent

GOTO oirijese
 Posicién en el teclado
]

La subrutina
con la palabra clave RETURN
(retorno). Al encontrarla la
computadora retornaré a la
sentencia inmediatamente
despuss de la sentencia
conteniendo la palabra clave
GOSUB que inici¢ el proceso

Es posible “anidar’
subrutinas, unas dentro de
otras. En este caso la
computadora es enviada de
una subrutina a la otra. En

Sentencia/comando
La palabra GOTO le indicaa
la computadora que se
desvle y se dirija a una linea
determinada del programa (a
diferencia de GOSUB que le
indica que avance a una
subrutina).
* Como emplear GOTO

a palabra clave GOTO
puede ser utilizada como un
comando directo para

La palabra clave IF siempre
es utilizada conjuntamente
con la palabra clave THEN
{entonces) para producir una
decision que determina la
accién subsecuente. Antes
de tomar la decisién,la
computadora examina
ciertas condiciones, para
determinar si son verdaderas
o falsas. El efecto de estas
dos palabras claves es
indicarle a la computadora
que “si se cumplen ciertas
condiciones, entonces haga
lo siguiente”. Cuando llega a
este punto del programa la
computadora se encuentra
frente a una encrucijada, y el
programa le indica que si
cierta condicion es
verdadera debe tomar un
camino, y si no es verdadera,




debe tomar el otro camino.

* Coémo emplear IF y THEN

IF forma parte

de una sentencia con THEN.

IFes seguido, en primer

lugar, por un valor numérico

o una condicion; en segundo

lugar por THEN; 'y a

continuacién por una 0 mas

sentencias validas en BASIC.

Por ejemplo

80 IF x THEN GOTO 250

240 IFa $= “NO” THEN PRINT

“'FIN"": STO! L

Una conslanle variable o

expresién (por ejemplo x)

seréa considerada como

verdadera si tiene un valor

diferente a 0. En este caso la
i6n de

valor de 1y a una condicion
falsa el valor de 0. Como’
resultado, la computadora
reconoceré cualquier valor
excepto cero como verdadero
y considerara a 0 como falso
Es posible asignar el valor
de una condicién a una
variable mediante una
sentencia como la siguiente
TOLET x = a$ = "NO”

Recuerde que, a

64510, 63486, 61438, 57342,
49150'y 32766. Los valores
de los bytes en esas
direcciones pueden ser: 175,
183, 187, 189 0 190.

Formato

IN num-const

IN num-var

IN (expr-num)
Bt
INK Tinta

de lo que sucede en otros
dialectos del BASIC, en el
Spectrum la palabra clave
THEN no puede ser omitida
antes de GOTO.

« Posicién en ol feclado

MODO EXTENDIDO
SYMBOL SHIFT X L

* Formato
IF expr-num THEN [;sentencia]
I

a
THEN y /as demas
sentencias en la misma linea
de programa seran
ejecutadas. Despuss el
programa continua a la linea

La palabra clave INK
especifica el color de los

elementos en primer plano
en la pantalla.

IF condici
[isentencia]
IN entrada

que sigue la
conteniendo la palabra clave
THEN. La constante, variable
0 expresién serdn
consideradas como falsas
cuando su valor es 0. En
consecuencia, las
sentencias a continuacion
no seran ejecutadas y el
programa continuara a la
linea inmediatamente
después de la linea
conteniendo la palabra clave
IF. En el ejemplo la

« Posicitn en el teclado

MODO EXTENDIDO
SYMBOL SHIFT | i
Funcién

Estos elementos incluyen
caractéres, puntos, lineas
rectas y curvas.

« Como emplear INK
INK puede ser empleada
como un comando directo,
pero es utilizada

como parte de

IN controla el estado del
teclado y otros equipos que
sirven para ingresar
informacién a ia
computadora (input) y de
salida (out put). Esta palabra
clave lee un byte de una
puerta de entrada/salida
dada, que indica el estado
del di: i a

no
a la linea 250 si el valor x es
0.

Si la condicién
especificada (a $ = "NO”) a
continuacién de la palabra
clave IF es verdadera,

esa puerta

* Como smplear IN
INes seguido de un valor
numérico, por ejemplo:

entonces la
elecutard las

150LETx = INy

continuacién de THEN. S' la
condicién es falsa, la
computadora continuaré a la
préxima linea. En el caso de
nuestro eiemplo, si la
variable a $ tiene el valor
“NO", la computador:
visualizara el texto |nd|cado
entre comillas (“FIN”) y
ejecutard la instruccion
“STOP" poniendo fin al
programa. En cambio, si a$
tiene cualquier otro valor, la
computadora continuaré el
programa sanando ala
préxima line:
El Speclrum adjudica a

el

El valor a continuacién de IN
puede variar entre 0 y 65535.
la funcion de este valor es
indicar la direccién de la
puerta de entrada/salida a
ser lefda. IN devuelve el
valor del byte leido.

* Direcciones del teclado

El teclado tiene ocho
direcciones, cada una de las
cuales contiene uno de
cinco bytes diferentes,
dependiendo de la tecla
oprimida en cada caso. Las
direcciones son las

65278, 65022,

una

una sentencia en un
programa. INK es seguida
por un valor numérico, por
ejemplo:

70 INK x

El valor numérico a
continuacién de INK es
redondeado al numero
entero mas préximo, y puede
variar entre 0y 9. Los
numeros clave de los
colores para los elementos
en primer plano son los
siguientes:

Azul

Rojo
Magenta (morado)
Verde

Celeste

Amarillo

Blanco
Transparente
Negro o blanco
de contraste

CoNDOaRLN S

La sentencia INK 8 indica
que se mantenga el color sin
cambiar en cualquier lugar
de Ia pantalla donde se use
INK 8.

La sentencia INK 9 modifica
el_color de la tinta a blanco o
negro para que contraste con



el color de fondo o papel.

 Colores de tinta (INK)

globales o locales
Cuando la sentencia estd
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 seran
visualizadas en ese color de
tinta . La palabra
clave INK también puede ser
insertada en sentencias
lormadas por las palabras

clave
PF!INT INPUT, PLCT, DRAW
y CIRCLE.
INK es ubicada
continuacion de Ia palabra
clave, pero precede la
informacién o datos y los
pardmetros controlando la
visualizacion de la
informacién. INK es seguida
por los mismos valores y un
punto y coma. Por ejemplo:

Io general es utilizada para
asignar un caracter
determinado a una variable
o controlar un caracter en
particular. Por ejfemplo:

|

una sentencia contenida en
un programa y se utiliza de
manera muy similar a PRINT.
En su forma més sencilla,
INPUT es seguida por una
variable numérica o de
cadena de caracteres, por

60 INPUT x
90 INPUT as

AI e]ecu(arse la instruccion,
INKEY$ retorna el valor del
caracter producido por la
ecla oprimida en ese
momento. Si no se oprime
una tecla, entonces INKEY$
retorna una cadena de
caracteres vacia (" ). Es
importante recordar que
INKEY$ distingue entre
mayusculas y minusculas y
otros caracteres cambiados
(shift). Para detectar
cualquier tecla sin tomar en
cuenta el caracter especmcc
producido por ella,

uhllzaré la palabra c\ave IN

60 CIRCLE INK 4; 128, 88, 87

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
or la jora en

e alabra
cbave INPUT, INKEY$ hace
avanzar inmediatamente la
computadora a la sentencia
siguiente. Por lo tanto,
normalmente INKEY$ es
ubicada dentro de un
ciclo que se repite
sta que la

cumplimiento de las
instrucciones contenidas en
esa linea de programa. La
sentencia en el ejemplo le
indica a la computadora que
dibuje un circulo de color
verde. Una vez completada
esta instruccion local la
computadora retornaré al
color de tinta global o al
color normal (negro).

© Formato

INK expr num ent [;]

a
tecla requerida es oprimida.

« Ejsmplo
Esta linea suspende la
operacién hasta que se
introduce la letra “y", sin

Al llegar a esta instruccion
la computadora espera hasta
que algan nimero o cadena
se ingrese en la computadora
A medida que la informacion
es ingresada a través del
teciado, el valor o dato es
visualizado en la linea
inferior de la pantalla. Al
oprimirse la tecla ENTER el
valor o dato ingresado es
asignado a la variable
|nd|cada y ei programa
contint

Una senlencna INPUT
puede contener més de una
variable y puede visualizar
mensajes advirtiendo que es
necesario ingresar ciertos
datos o numeros. Este
efecto se logra exactamente
de la misma forma que con
la palabra clave PRINT,
utilizando comillas para
delimitar el mensaje
pidiendo Ia informacién,
incluyendo los puntos y
comas, y comas, necesarios
para separar los diferentes
elementos. Es posible incluir
sentencias tales como INK,
FLASH y PAPER en la

cambio a (CAPS
SHIFT) ni cierre de
may (CAPS LOCK).

60 IF INKEY! <>“y" THEN
GOTO 60
Formato
INKEY$

INPUT. Por ejemplo:

80 INPUT INK2; “Como te
llamas?"'; ns1 Cuémos afios
tienes?,” + edad
Tome nota de las siguientes
diferencias entre sentencias
INPUT y PRINT.

INKEY$ iNput KEY
 Posicién en el teclado
MODO EXTENDIDO

Funcién

INPUT

Entrada de datos

Posicion en el teclado

I
Sentenci

La palabra clave INKEY$ es
utilizada para detectar si se
ha oprimido alguna de las
teclas en el teclado de la
computadora.

* Como emplear INKEY$S
La palabra clave INKEY$ no
requiere un argumento y por

La palabra clave INPUT
permite ingresar informacion
o datos (data) en la
computadora durante la
ejecucion de un programa.

* Como emplear INPUT
La palab!a clave INPUT forma
parte de

INPUT espera cuando llega a
una variable, por lo tanto
todas las variables y
expresiones (por ejemplo la
variable incluyendo el signo
$ en el ejemplo) que seran
incluidas en la pregunta,
deben ser encerradas entre
paréntesis. El ordenador
visualiza el mensaje al pie de
la pantalla, y las lineas
ascienden a medida que se
van agregando nuevos
elementos. Se puede incluir
la palabra clave AT en una




sentencia INPUT,

como en el caso de
sentencias PRINT. La
palabra clave AT 0,0 visualiza
el mensaje al principio de la
linea encima de la altima
linea en la pantalla. La
imagen en la pantalla
ascenderd en la pantalla si
se visualizan més de dos
lineas.

* Como interrumpir INPUT
Cuando INPUT es seguida
por una variable numérica y
se introduce la palabra clave
STOP, el programa se
detendra. En el caso de las
variables de cadena de
caracteres para interrumpir
la operacion de la palabra
clave INPUT se seguira el
procedimiento siguiente:
borrar (delete) el primer par
de comillas que aparezca en
la pantalla, y a continuacion
|ntr0duclr la palabra clave
STO!

o Empleando INPUT con LINE
La sentencia INPUT LINE
solamente puede ser
utilizada con variables de
cadena de caracteres.
Normalmente la
combinacién de INPUT con
una variable de cadena

cadena]
[(expr de cadena)] [AT expr
num ent, expr num ent]

| tsentencial (L1

INT iNTeger

 Posicién en el teclado
ODO EXTENDIDO

Namero Entero

%

La palabra clave INT
transforma numeros
fraccionarios en nimeros
enteros suprimiendo la parte
fraccionaria

* Como emplear INT

La palabra clave INT es
seguida por un valor
numérico, por ejemplo:

7O LETx=INTy

Una expresion debe estar
encerrada entre paréntesis.
INT produce el valor del
numero fraccionario
redondeando en menos al
numero entero més préximo.

* Ejgmplo
La siguiente

programa. INVERSE es
seguido por un valor
numérico. Por ejemplo:
TOINVERSE1

El valor numérico a
continuacién de la palabra
clave INVERSE es
redondeando al numero
entero mas préximo, y puede.
ser @ o 1. El efecto de
INVERSE 1 es causar que
todas las imagenes

| visualizadas en ejecucion de

las palabras clave PRINT
INPUT sean producidas en
colores invertidos. En
cambio, INVERSE 0 restituye
el color normal del papel y la
tinta.

Observe que la palabra
clave INVERSE puede ser
incluida dentro de una
sentencia controlando la
visualizacion de informacion
en la pantalla, como sucede
con la palabra clave INK.

Al usar INVERSE 1 en
CIRCLE, PLOT o DRAW, el
punto o linea se dibuja en
color del papel, y en

consecuencia desaparece.

contiene dos numeros
fraccionarios, uno de ellos
negativo. Al introducirse el
comando PRINT

|+ Format

INVERSE expr numero entero

PRINT INT 45.67,IN

776

causa que la
visualize dos pares de
comillas en la pantalla. A
medida que la cadena de
caracteres es ingresada
mediante el teclado en la
computadora, su contenido
aparecerd en la pantalla,
entre las comillas. Para
borrar Ias comillas, utilice la
sentencia INPUT LINE
seguida de la variable de
cadena. Si se requiere un
mensaje al usuario para que

La
lo siguiente en Ia pantalla.
45 78

LEN Lengtn

 Posicién en el teclado
MODO EXTENDIDO
K

Largo de una cadena

 Formato

INT const-num
INT var-num
INT (expr-num)

INVERSE invertir

* Posicién en el teclado
MODO EXTENDIDO
M

Funcion

La palabra clave indica el
largo o extension de una
cadena de caracteres (string)

© Cémo emplear LEN
LEN es seguida por un valor
de cadena, por ejemplo:

ingrese la ese
mensaje es situado entre las
palabras clave INPUT y LINE,
por ejemplo:

70 INPUT “C6mo te llamas?";
LINE n$

* Formato

mPur  Ipreguntal (L1}

va

INPUT [pregu nta] (1L
r cac

var de dena
INPUT [pregunta] 31(] LINE
var de c
[pregunla] L eonstde

50 LET x = LEN a$

mand

| 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.

= Cémo emplear INVERSE
Normalmente INVERSE es
utilizado para formar una
sentencia contenida en un

Una expresién debe estar
encerrada entre paréntesis.
LEN informa cual es la
cantidad de caracteres en la
cadena.

* Ejemplo

La siguiente linea

120 INPUT a$:IF LEN a$>9
THEN GOTO 120




pasa solamente cadenas
conteniendo menos de diez
caracteres.

* Formato

LEN const de cadena

LEN var de cadena

LEN (expr de cadena)

LET
* Posicion en el teclado
L

LIST

* Pasicion en el teclado
K

Listar

Comando/sentencia

Al ejecutar la instruccion
LIST la computadora
visualizara en la pantalla una
lista del programa contenido
en su memoria en ese
momento.

* Cémo emplear LIST

es

La palabra clave LET es
utilizada para asignar un
valor a una variable. En el
dialecto de BASIC utilizado
por el Spectrum siempre es
necesario incluir LET en las
sentencias que asignan
valores a variables.

* Como emplear LET
Usualmente LET forma parte
de una sentencia
componente de un
programa, aunque también
puede ser utilizada como un
comando directo. Esta
palabra clave es seguida por
una variable de cadena de
caracteres o una variable
numeérica, un signo de igual,
y a continuacién un valor. EI
valor puede ser numérico o
una cadena de caracteres
dependiente de la naturaleza
de la variable

Por ejemplo:

60 LET x= x

80 LET a$ = “Correcm

Este valor es asignado
entonces a la variable
indicada (x en el primer
ejemplo y a$ en el segundo).
Las variables simples (son_

utilizado como \m Comando
directo, aunque también
puede formar parte de una
sentencia en un programa.
Cuando se trata de hacer
una lista del contenido de un
programa completo, bastard
con ingresar la palabra clave
LIST sin més informacién.
Después del comando
directo

LIST

Esta palabra clave le indica a
la impresora que imprima
una copia de la lista del
programa contenido en la
memoria de la computadora
en ese momento.

« Como emplear LLIST
LLIST es utilizado
exactamente de la misma
forma que LIST (ver LIST por
mas detalles). Observe que
la informacion visualizada en
la pantalla no cambiaré
mientras se estd
imprimiendo el listado.

* Formato

LLIST [expr num ent]

Logaritmo
(natural)

LN Logarithm(Naturel)

« Pasicién en el teclado
MODO EXTENDIDO
z

Funcién

el logaritmo

La computadora visualizara
en la pantalla la primera y
subsecuentes paginas
conteniendo las lineas del
programa. Esta proceso se
cumplira por paginas. Para
desplazar las paginas hacia
arriba (scroll) bastard con
orpimir cualquier tecla
excepto: N, la barra
espaciadora, STOP O

BREAK.

LIST también puede ser
seguido del numero de una
linea determinada como un |
valor numérico, por ejemplo:

LIST 100

LN

natural (en base e) de un
valor especificado. Actua
como el inverso de EXP.

| ¢ Cémo emplear LN

La palabra clave LN es
seguida por un valor
numérico. Por ejemplo:
6OLETx = LNy —
Una expresion debe estar
encerrada entre paréntesis.
El valor numérico a

| continuacién de LN debe ser

mayor que 0. LN produce el
logaritmo natural de este
valor.

variables sin
mantienen indefinidas hasla
que se les asigna un valor
mediante sentencias

LET, READ o INPUT.

Las variables contenidas
en tablas (arrays) reciben
inicialmente los valores 0 o
cadena de caracteres vacia
(). (Ver DIM)

« Formato

LET var-num = expr-num

LET var de cadena = expr de
cadena

El valor numérico a # Format
continuacién de LIST sera LN const-num
redondeado al nimero LN var-num
entero mas proximo si fuera | N (expr-num)
necesario. A la

> una | LOAD carger
lista a partir de

esta linea. Si no existe una
linea con ese numero, la

 Posicién en el teclado
J

su
lista en la proxima linea.
eFormato

LIST [expr num ent]

o
La palabra clave LOAD le
indica a la computadora que
cargue un programa

LLIST

* Posicion en el teclado
MODO EXTENDIDO

completo
cinta, depositandolo en su
memoria.

* Cémo emplear LOAD
LOAD

Sentencia/comando ‘

es
utilizado como un comando

67

=



directo, pero también puede
formar parte de un programa
para cargar otro programa.
La palabra clave LOAD es
seguida del nombre del
programa a ser cargado. Los
nombres de los programas
son un valor de cadena con
una extension maxima de
diez caracteres. Por ejemplo:
LOAD ‘‘nombre™
Los efectos de LOAD son
drasticos: al ejecutarse esta
instruccién la computadora
borra el programa
actualmente en la
memoria de la computadora,
asl como todos los valores
de sus variables. A
continuacién el Spectrum
busca el nombre del nuevo
programa en la cinta y lo

Recuerde que en el caso
de los nombres de
programas la computadora
distingue entre letras
mayusculas y minusculas.

Cuando LOAD es seguido
por una cadena de
caracteres vacla, como en el
ejemplo:

LOAD" "

el Spectrum cargaré el
primer programa completo
que encuentre.

Observe que LOAD es
utilizado en forma diferente
cuando la ha

memoria de la computadora.
Es posible hacer uso de
LOAD CODE, por ejemplo,
para cargar una imagen
grafica, u otro tipo de
informacién para graficas
definidas por el usuario.

« Como emplear LOAD CODE
LOAD CODE puede ser
utilizado como un comando
directo o, alternativamente,
como parte de una i

si fuera necesario. Su
proposito es definir la
direccién inicial desde
donde se cargara la
informacién indicada en la
sentencia (16384 en el
ejemplo), y la cantidad de
bytes que se enviaran a las
ubicaciones comenzando a
partir de esa direccién.

Si el numero indicado no

es el correcto, la
g 4l

en 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 a
continuacién de LOAD es el
nombre correspondiente a la
informacién registrada en
cinta que se desea cargar a
la computadora. A este
nombre se le aplican las
mismas limitaciones que en
el caso de la palabra clave
LOAD (ver: LOAD).

Cuando la computadora
llega a esta sentencia en el
programa —o cuando recibe
el comando directo—
procede a buscar en la cinta

ol
mensaje de error de carga de
la cinta (tape loading 5"03,
Cuando CODE es seguido
por solamente un valor
numérico, la computadora
interpreta que se trata del
numero definiendo la
posicién de la direccién
inicial a partir de la cual
deberén ubicarse todos los

bytes.

El resultado del ejemplo
de mas arriba también puede
ser obtenido mediante las

LOAD SCREENS.

Por detalles acerca del
procedimiento empleado
para almacenar bytes, ver la
seccién SAVE CODE.

» Formate
LOAD expr de cadena CODE
[expr num ent] [,expr num ent]

|
bajo ese nombre. Cuando la
computadora encuentra la

sido conectada a una unidad
Microdrive. Ver el Manual de
Microdrive e Interface y el
punto de contacto Interface
1, por detalles adicionales.

* Formato

LOAD expr de cadena

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 fueron registradas

LOAD CODE

» Posicion en el teclado
MODO EXTENDIDO
|

La nueva
informacién cargada en
ejecucién de este comando
es superpuesta sobre toda
otra informacién anterior en
la memoria de la

Comando/sentencia
La palabra clave LOAD
CODE es empleada para
indicarle a la computadora
que cargue en su memoria
cierta informacién, que ha
sido previamente
almacenada en cinta.

La informacién consiste
en una serie de bytes, las
cuales seran enviadas a
diversas direcciones en la

CODE también puede ser
seguido por uno o dos

LOAD DATA

« Posicin en el teclado
MODO EXTENDIDO

Sentencia/comando
Las palabras clave LOAD DATA
son empleadas para cargar
tablas (arrays) almacenadas
en cinta. Las tablas son
grabadas en cinta mediante
una instruccién SAVE DATA.
 Como emplear LOAD DATA
Es posible emplear las
palabras claves LOAD DATA
como parte de una sentencia
en un programa o Como un
comando directo. El orden
seguido es el siguiente: a

de LOAD se

valores
or una coma.

LOAD “dibujo” CODE

16384,6912

Los valores numéricos

incluidos a continuacién de

CODE seran redondeados al

numero entero més cercano

incluye el nombre que
identifica la informacién
grabada en la cinta (un valor
de cadena). A continuacion
se incluye la palabra clave
DATA y una letra o una letra
y un signo de $. El tltimo
elemento de la sentencia es



un par de paréntesis vaclos.
Por ejemplo:

270 LOAD “nimeros” DATA n()
300 LOAD “nombres’ DATA
n$(

cinta.

Como resultado de esta
instruccién, la computadora
tomara la informacién de la
cinta y la enviara a las

El nombre incluido a
continuacion de LOAD es el
nombre de la tabla grabada
en la cinta. Este nombre se
encuentra sujeto a las
mismas restricciones que
los demas nombres de
programas cuando se utiliza
Ia palabra clave LOAD. La
letra o letra$

Luego de DATA es el
nombre que se le da a la
tabla en el programa
cuando se la carga y usa.

Al ejecutarse esta
instruccién, el Spectrum
busca la tabla indicada en la
cinta. Cuando la encuentra
la computadora visualiza el
mensaje “Number array:" o
“Character array:" en la
pantalla, seguido del
nombre. A continuacién la
computadora carga la tabla
en su memoria.

Cuando la computadora
carga la tabla grabada en
cinta, la deposita en su
memoria: la computadora
borrara cualquier tabla
designada con la misma
letra nombre preexistente en
su memoria (en el ejemplo
los nombres de las tablas
son “n” y “n$"); finalmente,
la computadora formara una
nueva tabla designada con la
letra de nombre
especificada.

* Formato

LOAD expr de cadena DATA
letra [$]()

LOAD SCREEN$

* Posicion en el teclado

MODO EXTEND'DO
SYMBOL SHIFT

de su memoria
la i

« Cémo emplear LPRINT

LPRINT puede ser incluido
como parte de una sentencia
contenida en un programa, o
puede ser utilizado como un
comando dlrsclo Es seguido

de imagenes en la pantalla
Ide la television, para generar
a im:

. camu amplar L0AD SCREENS
LOAD SCREENS$ puede ser
integrado en una sentencia
incluida en un programa o
puede ser utilizado como un
comandc directo.

AD es seuuldo del
nombre bajo el cual la
informacién fue grabada en
la cinta. Este nombre es un
valor de cadena. Finalmente
se agrega SCREENS. Por
ejemplo:

LOAD “dibujo™" SCREEN$

El nombre entre comillas a
continuacién de LOAD es el
nombre que identifica la
informacién 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.

Por méas detalles acerca
del procedimiento para
almacenar informacién
contenida en la pantalla, ver
SAVE SCREENS$.

Formato
LOAD expr de cadena SCREENS

por

informacién o datos (data)
que pueden ser separados
por puntos y comas, comas
© apéstrofes, por ejemplo:
60 LPRINT “Numero”;x;
“Nombre",n$, “Edad";a

Al ejecutar esta instruccion
la computadora transfiere la
informacién indicada a la
impresora, la cual lo
imprime. E formato seré el
mismo que hubiera sido
utilizado para visualizar la
informacién en la pantalla en
ejecucion de la instruccion
PRINT.

Una instruccion
conteniendo LPRINT
también puede incluir
sentencias TAB, algunos
controles CHR$, sentencias
INVERSE y OVER, y cdigos
de control, con los mismos.
resultados que cuando se
utiliza PRINT.

* Formato

LPRINT [TAB expr

num ent;)]

[AT expr num ent, expr
num ent;] [CHRS(expr
num ent;][Sentencia;]
[expr num ent] [expr
de cadenal[;] [ []

MERGE Fundir o combinar
* Posicién en el teclado

MODO EXTENDIDO
SYMBOL SHIFT
N

Sentencia/comando

LPRINT imprimir en papel

* Posicion en el taclado
MODO EXTENDIDO
(o]

Sentencia/comando

La palabra clave LPRINT le
indica a la impresora que
imprima una determinada

Sentencia/comando

LOAD SCREENS le indica a
la computadora que cargue
la informacion referente a
una iméagen de la pan(alla de
la

de la misma

forma que la palabra clave

PRINT le indica

computadora que visualice
na

La palabra clave MERGE
permite fusionar dos
programas.

* Como emplear MERGE

MERGE puede ser incluida
en una sentencia parte de un
programa, o como un
comando directo.

MERGE es seguida por el
nombre de la informacién
grabada en cinta como un
valor de cadena de
car por ejemplo:

informacion en Ia pantalla de
A GHVIEIR I

500 MERGE ‘‘prog2"

El nombre a continuacién 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 de
la computadora.

Este nombre se encuentra
sometido a las mismas
limitaciones que los nombres
de programas utilizados en
sentencias LOAD.

La computadora ejecuta la
instruccién MERGE,
cargando el programa
almacenado en cinta sin
borrar el otro programa en
su memoria. Sin embargo, el
nuevo programa
sobreescribe cualquier linea
con el mismo numero en el
programa existente, asl
como las variables con el
mismo nombre.

mismo nombre.
« Formato
MERGE expr de cadena

MOVE

e
Comando para la operacion
de almacenamiento de
informacion, Ver Manual de
Sistema de discos 2020

. o de Microdrive de interface.
———

NEW
« Posicién en el teclado

Comando/sentencia
Cuando se introduce la
palabra clave NEW la
computadora borra el
contenido del 4rea de
memoria BASIC (el 4rea
hasta el limite RAMTOP),
removiendo todos los
programas que se
encuentran en ese sector de
su memoria.

o Como emplear NEW

Por lo general NEW es
utilizado como un comando
directo, pero también puede
formar parte de una
sentencia en un programa.
Es utilizado
independientemente.

Al ejecutar esta
instruccion la computadora
borra el programa y variables
en su memoria hasta el
limite RAMTOP. Como
resultado, las graficas
definidas por el usuario

conservadas en un area por
encima del limite RAMTOP
no son afectadas por NEW.

osicion en el teclado

Sentencia/comando

La palabra clave NEXT
siempre es utilizada en
conjunto con FOR para
construir un ciclo FOR
NEXT.

o Como emplear NEXT

NEXT se utiliza normalmante
en una sentencia contenida
en un programa y como
parte de un ciclo FOR NEXT.
Es seguida por una letra.
Esta Gltima es la variable de
control del ciclo. Por
ejemplo:

90 NEXT a

SONEXTa
En este BASIC la variable de

control debe ser especificada.

Por més detalles acerca
de los ciclos (loops) FOR
NEXT ver la seccion sobre
FOR NEXT.

o Formato
NEXT Letra
——————

NOT No

« Posicién en el teclado
SYMBOL SHIFT S

LS il e i s
Operador l6gico/funcion

La palabra clave NOT es
empleada para invertir la
veracidad de una condicion,
causando que una condicién
falsa se torne en verdadera y
viceversa.

« Como emplear NOT

NOT es seguida por una
condicién o un valor
numérico. Dos ejemplos:

90 IF NOT x=y+2 THEN PRINT
“Error’

90 LET correcto = X = y+Z¢
IF NOT correcto THEN PRINT
“Error”

Cuando NOT es seguida por
una condicién (x = y + zen
el ejemplo), el Spectrum
opera de |a siguiente forma:

primero asigna un valor de 1
a la condicion si es
verdadera y 0 si es falsa.
NOT opera entonces como
una funcién, invirtiendo el
valor producido, para poder
examinar la validez contraria
de la condicion.

Observe que si la
condicién contiene las
palabras clave AND u OR
debe estar encerrada entre
paréntesis.

Cuando NOT es seguida
por un valor numérico,
retornaré un 0 si el valor
numérico que le sigue no es
0, y un namero 1 si el valor
que le sigue es 0. Por lo
tanto, en los ejemplos
anteriores: el Spectrum
visualizard “Error” si x<>y
+ z, 0 sl correcto tiene un
valor de 0. s
« Formato
NOT cond
NOT expr-num

OPEN #

Gomando utilizado para
controlar el almacenamiento
de informacién

Ver Manual de Sistema

de discos 2020 o

Manual de los Microdrives.
Interface !

s

OR

« Posicion en ol teclado
SYMBOLSHIFTU ____
Operador \6gico/funcién

OR actaa como un operador
l6gico para establecer la
veracidad de una
combinacion de
condiciones. Si una o mas
de las condiciones son
verdaderas, entonces |a
condicién total es verdadera.
OR también opera como una
funcién para ejecutar
operaciones binarias

sobre dos valores
numéricos.

« Como emplear OR

Como un operador légico.
OR enlaza dos condiciones
en una sentencia donde se
trata de establecer la
veracidad o falsedad del

B —————




conjunto total. Por ejemplo:
70 IF INKEYS = “N" OR

INKEYS = ‘‘n'’ THEN STOP

Si cualquiera de las dos
condiciones indicadas en la
sentencia es verdadera,
entonces la

Sentencia/comando

La palabra clave OVER es

La palabra clave OUT envia
un byte a la direccién
i auna

utilizada para
un caracter encima de otro.
También puede ser

“puerta” o punto d
conexién de entrada/salida

llega a la conclusién de que
la totalidad de la sentencia
es verdadera y obedece la
instruccién (THEN STOP).
En el ejemplo una de las
condu:lones (INKI = "N"
o INKEY:! #intl
translormn en vsrdsdara tan
pronto como se oprime la
tecla “N" en el teclado de la
computa
Indllarentememe de que se
trate de la “N" mayuscula o
minuscula. En los dos casos
(maytscula o minascula) la
totalidad de la combinacion
en la sentencia se ha
transformado en verdadera y
el programa se detiene
obedeciendo la instruccién
THEN STOP.

* OR como una funcién
El Spectrum asigna un valor
numérico de 1 a la condicién
verdadera y de 0 a la
condicién falsa. La palabra
clave reconoce cualquier
valor distinto de @ como
verdadero y @ como falso.
Por lo tanto, OR puede ser
precedido o seguido por un
valor numérico, por ejemplo:
49 LEYx = yORz
En el ejemplo, la
computadora asignara un
valor de 1 a la variable x si el
valor de z es cualquier
riumero excepto 0.
Alternativamente, si el valor
de z es 0 o una condicién
falsa, la computadora
asignard un valor y.
Recuerde que el Spectrum
no evalia combinaciones de
valores numéricos de
acuerdo con las tablas de
veracidad estandard.

cond OR con
expr-num un expr-num

de la

* Cémo emplear OUT

UT puede ser empleada
para formar una sentencia
contenida en un programa o
como un comando directo
independiente. OUT es
seguida por dos valores
numeéricos, separados por
una coma. Por ejemplo:
40 0UT 254,3

para dibu

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 es
utilizada para formar una
sentencia parte de un
programa. Es seguida por un
valor numérico. Por ejemplo:
80 OVER 1

El valor numérico a

Ambos valores son
redondeados al numero
entero més préximo. El
primer valor (254 en el
ejemplo) puede variar entre 0
y 65535 y es la direccién de
la puerta o punto de
conexién. El segundo valor
(3 en el ejemplo) puede
variar entre 0 y 255, siendo
el byte enviado a la direccién
especificada anteriormente.
Como se axpﬂcb cada
byte se compone de una
serie de bits. En el ejemplo
los bits 0-2 del byte enviado
a la direccion de punto de
contacto (port address) 254
definen el color de borde o
border. En el ejemplo, esta
instruccién cambiara el color
del borde a magenta. El bit
numero 3 enviado
misma direccién. controla el
enchufe de MIC, v el bit 4
controla el altavoz.
La direccién de “la puerta”,
o punto de contacto 251
controla la impresora, y las
direcciones de punto d
contacto 254, 247 y 239 son
utilizadas para controlar
otros equipos periféricos
conectados a la

computadora.

de la palabra
clave OVER es redondeado
al numero entero mas
préximo, y puede ser@ o 1.
El valor normal es OVER 0, y
determina que un nuevo
carécter impreso en una
posicién de caracter borre
completamente lo que habia
antes en la misma posicién
tomando su lugar.

En cambio el valor OVER 1
pone en operacién un efecto
especial: el nuevo caracter
se agregara al caracl:r
anterior en la mism:

poslcl()n combinéndose con

OVEH puede ser insertado
en una sentencia
PRINT o INPUT,
como sucede con INK. En
este caso su efecto serd
local, OVER afectara
unicamente los caracteres
visualizados en ejecucién de
esa sentencia. Por ejemplo,
la sentencia siguiente
produce el efecto de
subrayar una palabra.

60 PRINT AT 11, 15,
OVER 1; AT 11, 15,

Sin embargo, observe que
. !

I

 Formato
0UT expr num ent,

expr
num ent

OVER Sobreimpresion

OUT saiida

* Posicién en el teclado
MODO EXTENDIDO
SYMBOL SHIFT O

* Posicion en el teclado
MODO EXTENDID
SYMBOL SHIFT N

Sentencia/comando

de tal forma que, en el
sector donde los dos
caracteres se sobreponen, la
computadora visualiza el
color de papel (paper).

* OVER en el modo de alta
resolucién

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 posicién
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
algun otro caracter, se
visualizar4 el color del papel.
Otro efecto es

Como en el caso de INK, los
colores pueden ser globales
o locales. Para hacerlos
locales, la palabra clave
PAPER es insertada en
sentencias controlando la
visualizacién de imagenes en
de

El valor numérico a
continuacién de PAUSE es
redondeado al ndmero
entero mas préximo. El
numero puede variar entre 0
y 65535 y define la duracion
de la pausa en términos de
" o (50

la pantalla,
la misma manera que con
los colores de tinta (ver la
seccion INK).

Cuando se visualizan
caracteres en la pantalla a
continuacién de una
sentencia incluyendo la
palabra clave PAPER, ya sea

que si se dibujan puntos, o
se trazan dos lineas rectas o
curvas, exactamente en las
mismas posiciones, en

que la lenga un
efecto global o local, el color
del fondo de la posicién del
caracter correspondiente
cambiara al color

de la
OVER 1, los elementos
sobrepuestos
desapareceran.

Esto se aplica
también cuando se dibujan
puntos, o se trazan lineas
rectas o curvas, mediante

* Formato
OVER expr num ent

una sentencia de PAPER
(efecto local), pero no a
3 ton 4

PAPER Papel

« Posicion en el teclado
MODO EXTENDIDO
SYMBOL SHIFT C

e una
sentencia o comando de
efecto global.

Para producir un fondo de
color que abarque la
totalidad del 4rea de

Sentencia/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.

« C6mo emplear PAPER

La palabra clave PAPER
puede ser utilizada para
formar una sentencia
incluida en un programa o
como un comando
directo.PAPER es seguido
por un valor numérico, por
ejemplo:

80 PAPER x

Este valor numérico es
redondeado al nimero
entero mas proximo, y puede
variar entre 0 y 9. Los
numeros codigo para los
colores de PAPER son
similares a los utilizados con
la palabra clave INK (ver la
seccion i

de Ia pantalla,
es necesario utilizar la
palabra clave CLS después
de una sentencia
conteniendo PAPER. Como
resultado toda la imagen en
la pantalla se torna del color
indicado, el cual permanece
como el color de fondo.

« Formato

PAPER expr num ent [;]

e t

iméagenes 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 50Hz.

Sin embargo, la pausa
puede ser interrumpida
presionando una tecla. La
instrucciéon PAUSE 0 crea
una pausa de duracion
ilimitada que continua hasta
que es interrumpida
oprimiendo una tecla.

* Formato
PAUSE expr num ent
]

PEEK mirar

* Posicion en el teclado
gODO EXTENDIDO

Funcién

PEEK suministra el valor del
byte almacenado en una
direccién particular de la
memoria de la computadora.

 Como emplear PEEK

La palabra clave PEEK es
seguida por un valor
numeérico, por ejemplo:
80 LET x = PEEK (256"y)

Observe que la expresion

PAUSE Pausa
« Posicion en el teclado
M

Sentencia/comando

El efecto de la palabra clave
PAUSE es suspender la
ejecucién del programa por
un perfodo de tiempo
definido o indefinido.

» Como emplear PAUSE

La palabra clave PAUSE es
utilizada normalmente como
parte de una sentencia en un
programa. Es seguida de un
valor numérico, por ejemplo:

130 PAUSE 100

debe ser entre
paréntesis. El valor numérico
a continuacién de PEEK es
redondeado al nimero
entero mas préximo si fuera
necesario. EI nimero puede
variar entre 0 y 65535 e
identifica una determinada
direccién en la memoria.
Como resultado de esta
instruccion la computadora
suministra el valor del byte
(un namero entre 0 y 255) en
la direccién especificada.

* Ejemplo

La cantidad de imagenes
(frames) de television
ocurridas desde el momento
en que se encencio el
Spectrum es almacenada en



las direcciones 23672 a
23674. Como esas i

son producidas a una
velocidad constante,
explorar estas ubicaciones
de la memoria mediante una
sentencia conteniendo la
palabra clave PEEK, ofrece
un método preciso para
medir el tiempo. En el
siguiente ejemplo, la linea
de programa le indica a la
computadora que indigue
cuanto tiempo ha
transcurrido desde que el
Spectrum fue encendido
(medido en segundos)
descontando el tiempo
utilizado en producir sonidos
y operar periféricos tales
como el grabador de
cassettes o la impresora.
10 PRINT (PEEK 23672 + 256*
PEEK 23673 + 65536" PEEK
23674)/50

NOTA: Cuando la frecuencia
de la electricidad es de 60
Hz. el valor 50 debe ser
cambiado a 60.

 Formato

PEEK const num ent
PEEK var num ent

PEEK (expres num ent)

Sente

palabra PRINT Por ejemplo:
160 PLOT INK 2:x,y

PLOT es utilizado en la
produccion de graficas de
alta resolucion, para dibujar
un pixel o punto de color, en
una posicién especlfica de la
pantalla.

* Cémo emplear PLOT
La palabra clave PLOT puede
formar parte de una
sentencia incluida en un
programa o también puede
ser utilizada como un
comando. Es

seguida por dos valores
numéricos separados por
una coma, por ejemplo:

50 PLOT 128,87

Los dos valores numéricos
después de PLOT seran
redondeados al nimero
entero mas préximo si fuera
necesario. E| primer valor
puede variar en 0 y 255, su
funcién es definir la

El efecto de estas palabras
claves es el mismo que
antes, con una diferencia
importante: ser4 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
instruccién seré cambiar el
color de papel de toda la
posicién del caracter donde
se encuentra el pixel.

* Formato
PLOT [sentencia:] expr
num ent, expr num ent.

POINT Punto
« Posicion en el teclado
MODO EXTENDIDO
SYMBOL SHIFT 8
Funcién

de la
posicién en la pantalla. El
segundo valor puede variar
entre 0y 175, su funcién es
definir la coordenada vertical
de la posicien.

ecuta las

Pl

* Posicién en el teclado
mODO EXTENDIDO

Funci6n

Pl suministra el valor de pi
() para ser utilizado en
célculos.

* Como emplear PI

Esta palabra clave no

requiere valores o variables

complementarias cuando es

utilizada en una sentencia o

comando, por sjemplo:
0,

Pl suministra un valor de
3,1415927, y como resultado
del comando en el ejemplo le
indicara a la computadora
que trace un semicirculo de

|ns(rucclones dibujando un
pixel en el punto indicado,
utilizando el color de tinta
efectivo en ese momento.
Tome nota de los
siguientes efectos
producidos sobre la
instruccién PLOT por las
sentencias o comandos
referentes a los colores.
Después de OVER 1, el color
de un punto existente en la
misma posicién es cambiado
al color del papel (paper). A
continuacién de INVERSE 1,
el punto es dibujado en el
mismo color del papel en
ese momento. Después de
BRIGHT 1 0 FLASH 1, toda
la posicién del caracter en la
pantalla de baja resolucién
donde se dibuja el pixel sera
de color brillante o
" (flash).

gran tamafio en la pantalla.
* Formato
Pl

Estas cuatro palabras
claves e INK también
pueden ser insertadas en

La palabra clave POINT es
empleada para determinar si
el color de una posicién
determinada en la pantalla
de alta resolucion es un
color de tinta o de papel.

« Como emplear POINT
POINT es seguido por dos
valores numéricos separados
por una coma y encerrados
entre paréntesis. Por
ejemplo:
240 IF POINT (x,y) = 1 THEN
GUSUB6OD o o ot
Los dos valores después de
POINT son redondeados al
numero entero mas préximo
si fuera necesario. La
funcién del primer valor es
definir la coordenada
horizontal de un pixel en la
pantalla y puede variar entre
y 255. El segundo valor
define la coordenada vertical
y puede variar entre 0y 175.
Al recibir la instruccién
POINT, la computadora
respondera con un numero
1, si el pixel en la posicién
indicada es de color de tinta
y con un 0 si es de color de
papel.

PLOT Dibujar

i) palabra clave PLOT. £l

* Posicion en el teclado

guir es el
mlsmo que en el caso de la

* Formato
POINT (expr num ent,
expr num ent)



POKE ingresar

a Posicion en el teclado

Sentencia/comando

La palabra clave POKE es
utilizada para cambiar el
valor de un byte situado en
una direccién especifica de
la memoria de la
computadora.

* Como emplear POKE

POKE puede formar parte de
una sentencia incluida en un
programa o también puede
operar como un comando.
Es seguido por dos valores
numéricos separados por
una coma. Por ejemplo:

POKE 23609,255

Los dos valores a
continuacién de POKE son
redondeados al numero
entero mas préximo si fuera
necesario. EI primer numero
es una direccién en la
memoria RAM de la
computadora, pudiendo
variar entre 16384 y 65535. El
segundo valor puede variar
entre 0 y 255, y es el nuevo
byte a escribir en 1a

direccién de la memoria dada.

* Formato
POKE expr num ent,
expr num ent.

PRINT imprimir

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.

* Empleando PRINT con cadenas
El efecto de la palabra clave
PRINT sola, 0 seguida por
una cadena de caracteres
vacla ("), ser4 visualizar
una linea blanca
en la pantalla y desplazar el
cursos al principio de la
linea siguiente.

PRINT seguida por una
cadena tendrd
el efecto de visualizar en la
pantalla los entre

I PRINT seguido por

elementos de informacion,

| datos, separados por un

| punto y coma, visualiza
dichos elementos uno junto
al otro. EI comando

PRINT 1;2;3
producird

123

| PRINT es seguida por
elementos de informacion
separados por comas, la
computadora visualizard
cada uno de esos elementos
en el centro o al principio de
una linea en la pantalla,
dependiendo de la posicion
del primer elemento de
informacién. El comando

PRINT 1,2,3
producira el siguiente
resultado

las comillas. EI comando
PRINT 3/542/76/21"
producira el resultado
siguiente en la pantalla:
3/542/76/21

PRINT seguida por una
variable o expresion de
cadena visualizara o
“imprimird” en la pantalla la
cadena de caracteres.

* PRINT con nimeros
PRINT seguido por cualquier
n

1 2
3

PRINT seguida por
elementos de informacién
separados por apéstrofes,
visualizara cada uno de
dichos elementos al
principio de la linea
siguiente. El apdstrofe opera
como un “punto y aparte”.
El comando

PRINT 1'2'3"

producira el siguiente

; Posicion en el teclado

Sentencia/comando

La sentencia PRINT muestra
datos en la pantalla. Puede
incorporar otras palabras
clave para definir la posicién
y color de la infomacién
visualizada.

* Como emplear PRINT

PRINT puede ser empleada
independientemente o puede
ser seguida por datos. Estos
datos pueden ser cualquier
tipo de expresion numérica o
de cadena de caracteres, 0
una combinacién de ambos
tipos.

‘Cuando se emplea PRINT
con datos, dos o mas
elementos deben ser
separados por un punto y
coma, una coma 0 un

rica
en la pantalla el valor de la

expresion. Los numeros son
notacién decimal con hasta

1
2
3

ocho digitos
de un nimero.

Los numeros muy grandes
y muy pequefios son

| visualizados en notacién
| cientifica, como dos figuras

separadas por la letra E.
Esta indica un numero en el
cual la primera parte (la
mantisa) es elevado a la
potencia de la segunda parte
(el exponente). EI comando
PRINT 3/542/76/21
por ejemplo, produciré el
siguiente resultado en la
antalla:
3,4680798E-6

« Impresién con PRINT mediante
los signos de puntuacion

PRINT termina en un punto y
coma, coma o apostrofe, la
informacién visualizada por
la computadora ejecutando
la préxima sentencia PRINT
sera afectada de la misma
forma.

« PRINT y otras palabras claves
PRINT puede ser seguida
por TAB, un valor numérico,
punto y coma y un elemento
de informacién. Por ejemplo:
60 PRINT TAB x;a$

El valor a continuacién de
TAB (x en el ejemplo) serd
redondeado al namero
entero mas proximo si fuera
necesario. A continuacién

ese valor sera dividido por




32y se lleva el resto para
producir un valor entre 0 y

31.

PRINT puede ser seguido
por la palabra clave AT y dos
valores numéricos separados
por una coma, un punto y

coma y un elemento de
informacién. Por ejemplo:
50 PRINT AT |, c;
“Informacién”

El primer valor (la variable |
en el ejemplo) define la linea
horizontal en la pantalla
donde se “imprimird” o
visualizard la informacién.
Este valor puede variar entre
0y 21. El segundo valor, la
variable ¢ en el ejemplo,
define el nimero de la
columna donde se imprimira
el primer caracter o digito de
la informacién. EI numero de
columna puede variar entre 0
31,

y mando PRINT AT
11,1 escribe una
estrella en el centro de la

pantalla.
PRINT también pueds ser

seguida por una o

funciones CHRS. Por mﬂs

detalles consulte la seccién

sobre CHRS.

« PRINT y las palabras claves
controlando los colores
Lo escrito por el comando
PRINT en la pantalla del
televisor es afectado
por las sentencias y
comandos referentes al
color y conteniendo la
palabra clave INK, PAPER,
FLASH, BRIGHT, INVERSE y
OVER que se encontraban
inclufdas en las lineas
anteriores del probrama.
Estas seis instrucciones
pueden ir a continuacién de
PRINT, separandolas entre sl
con punto y coma. Por
ejemplo:
50 PRINT AT 11,16; INK 2;

LASH 1; *"

* Formato

PRINT [TAB expr

num ent;

[AT expr num ent, expr
um ent]

[CHRS (expr num ent);]

variable de sistema
denominado FRAMES. Esta
variable FRAMES cuenta la
cantidad de imagene:
visualizadas por la televisién
desde el momento cuando
se eBcsndlé el Spectrum.

[expr
[expr de cadenal[;];][']

cada 50
©0 60 imagen:
—dependlsndo del tipo de

RANDOMIZE (Rano)
* Posicion en el teclado
T

i (ver seccién
sobre PAUSE). Debido a que
SEED cambia 50 o 60 veces
por segundo, la secuencia de
numeros generaaos por una

mando

La palabra clave
RANDOMIZE es abreviada en
el teclado como RAND, y se
utiliza en conjuncién con
RND (sin embargo no debe
confundirse la una con la
otra) para generar una
secuencia de numeros
aleatorios (al azar) y que, por
lo tanto, no pueden ser

RANDOMIZE y a
continuacién RND o
solamente RANDOMIZE 0,
ofrecera un efecto
sumamente aleatorio.

* Formato
RANDOMIZE [expr num ent]

READ Leer

, 0 una
de nameros predecibles.

* Como emplear RANDOMIZE
La palabra clave
RANDOMIZE es utilizada
dentro de una sentencia
incluida en un programa o
como un comando. Esta
palabra clave puede ser
utilizada

0

 Posicién en el teclado
MODO EXTENDIDO
A

Sentencia/comando

La palabra clave READ es
utilizada en combinacién
con la palabra clave DATA, y
tiene el propésito de asignar
valores a variables, haciendo
uso de los valores

seguida de un valor
numérico. Por ejemplo:
RANDOMIZE 1

10 RANDOMIZE

El valor numérico a
continuacién de
RANDOMIZE sera
redondeado al nimero
entero mds préximo si fuera
necesario. El valor numérico
puede variar entre 0 y 65535.
Un valor superior a 0 ajusta
el valor de la variable de
sistema SEED a este valor.
‘Como resultado la palabra
clave RND siempre gensraré
la misma

Después de haber ejecutado
la sentencia, la computadora
retornara a los valores
normales o a los valores
glcbales prestablecidos.
RINT también obedecera
los cédigos de control del
color locales Insenados
conjuntamente con |
!E:)ormacmn (ver la pAgina

nameros (por Intormsclén
referente a variables de
sistema ver pagina 48). La
secuencia de los numeros
dependera dsl valor de
RANDOMIZE.

En camblo. cuando
RANDOMIZE es seguida por
0 o ningun valor, entonces la
variable de sistema SEED
recibira el valor de otra

de DATA.

* Cémo emplear READ
Normalmente READ es
utilizada para formar una
sentencia contenida en un
programa.

Es seguida por una o mas
variables numéricas o
variables de cadena de
caracteres separadas entre
sl por comas. Por ejemplo:
20 READ
Cuando la instruccion
conteniendo la palabra clave
READ se ejecuta por primera
vez, la computador:
dirijira a la Iinea l:on!emendo
la palabra clave DATA y
tomaréa la misma csnlldsd de
valores que variables,
comenzando a partir del
primer elemento en la lista
de valores a continuacién de
DATA. Los valores
contenidos en la lista de
DATA son asignados a las
variables en la sentencia




READ sucesivamente y
siguiendo su 6rden en la
sentencia.

* Formato

READ var-num [,var-num]

[var de cadena]

READ var de cadena [,var-num]
[,var de cadena)

REM ReMark
 Posicién en el teclado
E

Comentario

Sentencia

REM tiene el propésito de
indicarle a la

yODO EXTENDIDO

Sentencia/comando
La palabra clave RESTORE
es utilizada junto con READ
y DATA para modificar el
mecanismo normal de READ
DATA. Su funcién es
indicarle a la computadora
que, al ejecutar la
instruccién READ, tome los
valores de una determinada
sentencia conteniendo la
palabra clave DATA, en lugar
de seguir el procedimiento
normal, de dirigirse a la
ia de D

que la informacion a
continuacién es solamente
un comentario u
observacién. Esta puede
consistir, por ejemplo, en el
titulo y nombre del autor del
programa, explicaciones
acerca de las lineas
siguientes en el programa,
por ejemplo el propésito de
una variable. La sentencia
REM es incluida en el
programa para la
informacion del usuario,
pero no interviene en la
operacion del programa. La
sentencia REM no es
visualizada en la pantalla
excepto cuando se hace un
listado del programa (LIST).

* Como emplear REM

REM forma parte de una
linea independiente del
programa o también puede
ser incluida como el
elemento final de otra linea.
La palabra clave REM es
seguida por los comentarios,
y no requiere comillas. Por
ejemplo:

10 REM El autor de este
programa es Pedro

80 INPUT n$: REM n$

es el nombre

Cuando la computadora
llega a una linea encabezada
por la palabra clave REM
ignorara el resto de la
informacién en la misma
linea.

« Formato
REM [cualquier caracter]

RESTORE Restaurar
 Posicion teclado

primera ATA
en el programa (ver DATA y
READ).

 Coémo emplear RESTORE
Por lo general RESTORE es
incluida dentro de una
sentencia parte de un
programa. EI programador
tiene la opcion de agregar a
continuacién de ella algun
valor numérico. Por ejemplo:
160 RESTORE 800
El valor numérico a
continuacién de RESTORE
es redondeado al numero
entero mas préximo si fuera
La

seguida por el namero 0 o si
no es seguida por un valor
numérico, entonces la
computadora al encontrar
una sentencia con la palabra
clave READ avanzaré hasta
la préxima linea conteniendo
la palabra clave DATA.

o F

-ormato
RESTORE [expr num ent]

RETURN Regrosar
 Posicién en el teclado

Sentencla/comando

La palabra clave RETURN es
utllizada para terminar una
subrutina e Indicarle a la
computadora que regrese al
programa principal 0 a una
subrutina previa.

« Como emplear RETURN
Normalmente RETURN es
utilizada como parte de una
sentencla en un programa.
RETURN es utilizada
independlentemente,
ubicada al final de la
subrutina. Por ejemplo:

1080 RETURN

asume que el valor numérico
es el numero de la linea de
programa conteniendo una
sentencia de DATA. Después
de haber encontrado la
palabra clave RESTORE, la
computadora procederé de
la manera siguiente: al
encontrar una linea de
programa con la palabra
clave READ, se encaminara a
|a linea 800 del programa y
tomaré los valores de DATA
especificados en ella, para
asignarlos a las variables en
aquella linea. E
procedimiento mediante el
cual un valor es adjudicado a
una variable es similar al
utilizado con READ DATA
(ver las secciones DATA y
READ).

Si la linea de DATA (linea
800 en el ejemplo) no existe
0 no contiene una palabra
clave DATA, entonces la
computadora continuaré
hasta la préxima sentencla
de DATA.

Cuand‘o RESTORE es

Al ejecutar esta instruccién
la regresa a la
sentencla Inmediatamente
después de |a Gltima palabra
clave GOSUB ejecutada.

Por més detalles consultar
la seccién sobre GOSUB.

* Formato
RETURN

cmm————s
RND RaNDom number Num aleatorlo
sacbiotew einbae e

o Posicién en el teclado
MODO EXTENDIDO

Funcién

Esta palabra clave es
utllizada para generar un
namero aleatorio (al azar)

 Como emplear AND

La palabra clave es utilizada
Independientemente, como
parte de una sentencia en un
programa o un comando. Por
ejemplo:
GOLETx =RND
Al ejecutar esta Instruccién
la computara genera un
numero al azar o aleatorio,
menor que 1y mayor o Igual




a0

Cuando la Spectrum es
encendida, reaiuslada
(control reset), o
Introducs lu Instmccién

, los ni

Invocluos modlnnle RND
son producidos en la misma

numérico después de RUN,
éste serd redondeado al
numero entero mas préximo
sl fuera necesario y e
programa serd ejecutado a
partir de esa linea. Si la

computadora visualizara en

la pantalla, el reporte QOK,0:1.
* Ejecucion automatica

Para indicarle a la
computadora que ejecute un
programa pregrabado

no
la linea de ese numero,

es generada 1omando las
potencilas de 75 (75,
75%75,75°75°75, y asl
sucesivamente) y dividiendo
cada potencia por 65537, y
utllizando solamente el
residuo entonces se sustrae
1 del residuo y se divide
este resultado por 65536,
etcétera.

Cuando se requiere una
sentencia mas aleatoria u
otra secuenci;
predeterminada se Inclullé la
palabra clave RANDOMIZE
antes de RND.

* RANDOM y nimeros enteros

Sl se desea obtener mimaros
enteros entre 1y x,

utilizar4 la palabra cluva INT,
en la férmula

INT(RND*x) + 1. Para generar
un numero entero entre @ y
X, 8e utilizard la formula
INT(RND*x + 0,5)

* Formato
RND

RUN Ejecutar
* Posicién en el teclado
R

C

entonces

elecutar el programa a partir
de la linea inmediatamente
sigulente.

Cuando se carga en la
memoria de la computadora
un programa almacenado en
cinta mediante la Instruccion
LINE, la computadora o

inmediatamente después de
haberlo cargado en su
memoria, se utilizaran las
palabras claves SAVE y LINE
al grabar en cinta el
programa. La sintaxis es la
siguiente: el nombre del
programa, seguido por la
palabra clave LINE y un valor
numérico, por ejempl

ejecutara y
utllizar la

SAVE “programaX’’ LINE 1

no serd
Instruccién RUN.
* Formato

RUN [expr num ent]

El valor numérico a
continuacién de LINE ser&
redondeado al numero
entero mas préximo si fuera

SAVE Grabar
© Posicién en el teclado
s

seré un valor 1
o el numero de una linea de
programa.

Al ejecutar estas

(o

‘grabaré el

La palabra clave SAVE le
indica a la computadora que
grabe en cinta el programa
en su memoria, para
almacenarlo.

* Cémo emplear SAVE

SAVE es utilizado por lo

general como un comando

directo, aunque también

puede formar parte de una

sentencla contenida en un
rograma.

programa en cinta, como
cuando ejecuta la
instruccién SAVE.

Cuando la computadora
carga el programa
pregrabado, lo pondra en
ejecucion automaticamente
a partir de la linea indicada
por el valor numérico. Si no
encuentra una linea de ese
namero, la computadora
comenzara a ejecutar el
programa a partir de la linea
slgulente en el programa.

SAVE “Prog

La palabra clave RUN Io
indica que

El nombre del programa
puede contener hasta diez
|

« Fory
SAVE expr de cadena [LINE
expr num ent.]

e]acula al programa,
normalmente a partir de su
primera linea.

* Cémo emplear RUN

RUN puede ser empleado
como un comando directo o
puede formar parte de una
sentencia de un programa.
Es poslbla agregar un valor

estas ! la

SAVE CODE

siguiente mensaje en
pantalla:

“‘start tape, then press any key'',
lo cual significa ponga en
funcionamisnto el grabador, luego
oprima cualquier tecia

numéri de
RUN. Por e lemplo:

RUN 50

Cuando RUN no es seguido
por un valor numeérico, la
computadora ejecutara el
programa a partir de la
primera Iinea del programa.
Cuando se incluye un valor

Cuando la cinta comienza a
pasar frente a la cabeza de
grabacién de su grabador el
usuario oprimira cualquier
tecla, y a continuacién la

© Posicién en el teclado

MODO EXTENDIDO

I

Comando/sentencla’ ./
Las palabras clave SAVE CODE
le indican a la computadora
que envie una determinada
seccion de informacién en

su memoria al grabador de
cassettes para ser grabada

en cinta y almacenada. Esta

transmitir el contenido de su
memoria RAM a la cinta. Al
terminar de grabar, la

utilizada nuevamente en el
futuro. El procedimiento
para cargar la informacion



almacenada en cinta en la
memoria de la computadora
es mediante las palabras clave|
LOAD CODE.

» Como emplear SAVE CODE

Las palabras clave SAVE CODE
pueden ser utilizadas como un
comando directo o ser
incluidas en una sentencia
contenida en un programa.

La primera parte de la

palabra clave,

SAVE va seguido por el

nombre de archivo, que es

una cadena de caracteres,

y luego CODE, que va

seguido por dos valores

numeéricos separados por

una coma, por ejemplo:

SAVE “dibujo” CODE
16384,6912

El nombre que identifica la
informacién grabada en
cinta, insertado entre SAVE
y CODE puede tener un
maximo de diez caracteres.

Los dos valores numéricos
después de CODE son
redondeados al numero
entero mas préximo si fuera
necesario.

El primer numero indica la
direcci6n inicial (16384) de la
informacién almacenada en
Ja memoria. El segundo valor
le indica a la computadora la
contidad de bytes que deben
ser grabadas (6912 bytes en
el ejemplo).

La computadora ejecuta
esta instruccion y envia la
informacién al grabador de
cassettes para ser grabada
como cuando se ejecuta la
instruccion SAVE. (Ver la

en cinta Més

de un

tarde la tabla puede ser
vuelta a cargar en la
computadora utilizando las
palabras clave LOAD DATA.

* Cémo emplear SAVE DATA

Las palabras clave SAVE DATA
puede ser utilizada formando
una sentencia en un

programa 0 COmo un

comando directo. SAVE es
seguida por el nombre bajo

el cual se grabara la tabla, a
continuacién se incluye la
palabra DATA y luego una
letra o una letra con el signo

$. y finalmente un par de
paréntesis vaclos. Por
ejemplo.
450 SAVE “nimeros” DATA
n)
750 SAVE “‘nombres” DATA
n$()

El nombre de la tabla puede
incluir hasta un maximo de
diez caracteres. La letra sola
o con el signo de $ ubicada
después de DATA sera el
nombre identificando la
tabla en el programa

La tabla es

© como un comando directo.
El primer término, SAVE, es
seguido por el nombre bajo
el cual se registrard la
imagen en la cinta. A
continuacién se inserta
SCREENS$

SAVE “imagen’’ SCREENS

El nombre que identificaré la
imagen o informacién
vizualizada en la pantalla,
registrada en el cassette,
puede tener hasta diez
caracteres.

Cuando la computadora
recibe esta instruccion,
enviara la imagen o
informacion al grabador para
ser grabado en cinta, como
cuando se ejecuta la palabra
clave SAVE. (Ver la seccién
sobre SAVE).

« Formato
SAVE expr de cadena SCREENS

SCREENS Pantalla

* Posicion en el teclado
MODO EXTENDINO
SYMBOL SHIFT

K

el mismo
en el caso de los p!

grabada en cinta siguiendo
i i que

Funcién

grabados con la palabra
clave

« Formato
SAVE expr de cadena DATA
letra [$10

SAVE SCREENS
Grabar pantalla

« Posicion en el teclado

S

MODO EXTENDIDO
SYMBOL SHIFT

K

El propésito de la funcién
SCREENS es detectar cual
caracter aparece en una
posicién determinada de la
pantalla.

« Cémo emplear SCREENS

La palabra clave SCREENS
es seguida por dos valores
numéricos separados por
una coma y encerrados entre
paréntesis, por ejemplo

160 IF SCRENS (I, ) =
THEN PRINT

seccion sobre SAVE.) “CRASH!"
* Formato Comando/sentencia Los valores numéricos
SAVE expr de cadena CODE SAVE SCREENS le indica a después de SCREENS,

expr num ent, expr num ent.

la computadora que grabe la
i i en la

redondeados al numero
entero mas préximo si fuera

SAVE DATA Grabar datos
= Posicion en el teclado

S

MODO EXTENDIDO

D

Sentencia/comando

La palabra clave SAVE DATA
le indica a la computadora

que registre una tabla (array)

pantalla en cinta magnética.
En el futuro la informacién
podré ser cargada
nuevamente en la
computadora mediante la
instruccién LOAD SCREENS.

* Como emplear SAVE SCREENS
La palabra clave SAVE

SCREENS puede ser incluida
en una sentencia

ario, son las
coordenadas de la posicién
en la pantalla. El primero de
los valores (indicado en el
ejemplo por la variable 1)
define el namero de la linea
horizontal sobre la cual se
encuentra el punto,
pudiendo variar entre 0y 21.
El segundo valor numérico
(c) define la columna sobre



la cual se encuentra la
posicion. Este valor Duede
oscilar entre 0 y

SIN es seguido por un valor
numérico. Por ejemplo:
BOLETx = SINy

Cuando la

Una expresién debe ser

recibe esta instruccion,
el i e la
posicién especificada en la
pantalla, y devolvera el
caracter en esa pos icion
como una constante de
cadena (el caracter entre
comillas “x",
por ejemplo).

Si la computadora no
encuentra un caracter en la
posicién indicada entonces
se limitard a devolver una
cadena vacia (“ ")

* Formato
SCREENS (expr num ent,
expr num ent).

entre
El valor numérico insertado
a continuacién de SIN es el
angulo en radianes, y la
funci6n SIN indicaré cuél es
el seno correspondiente a
ese én,

Los orudos pueden ser
convertidos en radianes
multiplicandolos por PI/180.

Observe qu
suministra un valor positivo
para angulos de entre 0 y
180 grados, y un valor
negativo para dngulos de
entre 180 y 360 grados.
 Formato
SIN t-

8GN sicNo

$IN var-num
SIN (expi

 Posicién en el teclado
MODO EXTENDIDO
F

programa, lo que permitird
incluir las aubmtlnas en una
seccién separ:

continuacién da la prlnckpal
STOP también es un auxiliar
atil cuando se aplican
técnicas para detectar y
corregir los errores en
programas.

* Cémo emplear STOP
Normalmente STOP forma
parte de una sentencia
contenida en un programa.
Es utilizado
independientemente, por
ejemplo:
650 STOP
Durante la ejecucion del
programa la uompulndora se
detendré al llegar a
linea y producira el slgulen(e
mensaje de error en la
antalla:

9 STOP

| namero de la

SQR

linea y

Funcién

La palabra clave SGN sirve
para determinar si un
numero es positivo, negativo

* Como emplear SGN

SGN es seguido por un valor
numérico. Por ejemplo:

50 LETx = SGNy

Una expresién debe ser

 Posicién en el teclado
MODO EXTENDIDO
H

Funcién

de |
donde se hn detenido el
programa.

Si se ingresa la
Instruccién CONTINUE la
el

SQR calcula la ralz cuadrada
de un namero.

« Como emplear SQR
La palabra clave SQR es
seguida por un valor

programa a partir de la
sentencia sigulente, con los
nuevos valores.

* Formato

sTOP

numérico. Por ejemplo:
70 LET x = SRy

STRS sTRings

Cadena

entre
Obedeclendo la palabra
clave SGN la

Una expresion debe ser
ntre i

devolvera un namero 1 si el
argumento (y en el ejemplo)
es positivo, -1 si el
argumento es negativo y 0 si
el argumento es cero.

* Formato

8GN const-num

SGN var-num

8GN (expr-num)

SIN siNe

* ‘Posicién en el taclado
MODO EXTENDIDO
i)

Funcién
La funcién SIN suministra el
valor del seno de un 4ngulo.

* Cémo emplear SIN

El valor a continuacién de
SQR (y en el ejemplo)
siempre debe ser mayor que
cero, y la funcién SQR
groduce su ralz cuadrada.

o Formato

SQR const-num

SR var-num

SOR (expr-num)

STOP

* Posicién en ol teclado
SYMBOLS

= Posicion en el teclado
MODO EXTENDIDO
¥

Funeién

La palabra clave STR$
convierte numeros en
cadenas (string).

* Como emplear STRS

STRS es seguido por un
valor numérico, por ejemplo:
90 LET a$ = STRS x

Una expresién debe estar
encerrada entre paréntesis.

Ssn(enclalcomando

STOP detiene la ejecucion
del programa en un punto
determinado. Por ejemplo,

esta palabra clave puede ser
utilizada para terminar la
seccién principal de un

Al ejecutar la
STRS, la computadora
devolvera el valor de su
argumento (x en el
ejemplo) como constante
de cadena de caracteres.

En el ejemplo, si se asigna
un valor de 65 a x, entonces



la sentencia en el ejemplo le
asignara un valor de “65" a
as.

« Formato

STRS const-num

STRS var-num

STRS (expr-num)
—e
TAB LPRINT, _PRINT
TAN TaNgent Tangente

subcadenas mas pequefas.
Como se emplea TO para rebanar
cadenas

* En este caso TO es
utilizado para designar el
primer y Gltimo caracter de
la subcadena contenida en
la cadena principal. La
palabra clave TO es
precedida por una variable
de cadena de caracteres, a
continuacion se abre un

, seguido de un

* Posicién en el teclado
MODO EXTENDIDO
E

valor numérico. Después de
TO se agrega otro valor
numérico y se cierra el
Por ejemplo:

Funcién

TAN suministra la tangente
de un angulo.

« Como emplear TAN

La palabra clave TAN es
seguida por un valor
numérico. Por ejemplo:
130 LETx = TANy

Una expresién debe estar
encerrada entre paréntesis.
El valor a continuacion de
TAN es el dngulo en
radianes, y TAN suministra
el 4ngulo de la tangente.
Es posible convertir

grados en radianes

por PI/180.

80
Una expreslon de cadena
también debs

ser encarruda entre
paréntesis. E| valor de
cadena (en el

ejemplo a$) identifica la
cadena a ser rebanada. Lns

* Posicion en el teclado
MODO EXTENDIDO
X

Funcién

La palabra clave USR es
‘empleada para invocar una
subrutina en cédigo de
méquina depositada en una
direccién especificada de la
memoria de la computadora.
USR también puede ser
utilizada para depositar los
datos (data) para graficas
definidas por el usuario en
las ubicaciones reservadas
del espacio en el tope de la
memoria de la computadora.
* USR y el cidigo de méquina
Para utilizar el cédigo de
maquina, USR es seguido
por un valor numérico, por
ejempl
88 PRINT USR 6!

100 KANDI)MIZE USR 65000

Una expresién deber ser
entre

dos valores
el ejemplo 4y 7) le

indican a la computadora
las posiciones del primer y
ultimo caracter en la
subcadena dentro de la
cadena de caracteres
principal. Al ejecutar la
instruccién TO la
computadora tomaré el

definido en la

« Formato

TAN const-num
TAN var-num
TAN (expr-num)

sentencia de la cadena
principal y visualizaré la
subcadena (caracteres 4 a 7

as).
i 10 se incluye un

TO Hasta

Comlenzo de la subcadena,
la

 Posicién en el teclado
SYMBOL SHIFT
F

Funcién
La palabra clave TO tiene
dos usos diferentes en el
dialecto de BASIC utilizado.
En primer lugar, TO puede
ser utilizado

asumird que
el valor numérico es 1. De la
misma manera, si no se
incluye un segundo numero,
para Indicar donde termina
la subcadena, entonces la
computadora asume que
ésta termina en el Ultimo
caracter de la cadena de
caracteres principal.

con la palabra clave FOH
para construir un ciclo FOR
NEXT (ver la seccién FOR
por mas detalles).

En segundo lugar T
también puede ser utilizado
pa(rjn rebanar (“slicing”)
ca

* Formato

const de cadena ([expr-num]
0 [expr-num])

var de cadena ([expr-num] TO
[expr-num))

(expr de cadena)([expr-num]
T0 [expr-num])

El valor numérico a
continuacién de la palabra
clave USR sera redondeado
al nimero entero ma:
préximo. Este valor es la
direccién inicial en la
memoria donde se ha
depositado la subrutina &n
cédigo de maquina.
Cualquier sentencia en el
programa conteniendo USR
invocara dicha subrutina, y
devolvera el valor del par de
registros BC. RANDOMIZE o
RESTORE USR, por ejemplo,
solo ejecutan la subrutina,
mientras que PRINT USR le
ejecutara e imprimira el valor
del par de registros BC.

« USR y gréficas definidas
por el usuario

| Para crear graficas definidas

por el usuario se empleara la
palabra clave USR junto con
la palabra clave POKE. USR
s seguida por una
constante de cadena o una
variable para invocar una
direccién para la sentencia
conteniendo POKE. Por
ejemplo:

5 POKE USR ““a",255

(smngs) EI rebanado es la
operacién mediante la cual
una cadena es dividida en

USR user subRoutine
Subrutina del usuario

EI valor de cadena
de USR
pusde ser una sola letra, en
. dapeciten




entre A y U. La computadora
no distinguir entre
mayusculas y minusculas.

USR también suministrara
la direccién inicial (direccion
del primer byte) de una de
las 21 secciones de la
memoria especialmente
reservadas para gréficas
definidas por el usuario.
Cada seccién contiene ocho
bytes, y mediante ia palabra
clave POKE es posible
almacenar un nimero
directamente en la posicién
en la memoria, para crear un
caracter gréafico.

comillas para obtener x*x, y
evalua el resultado

VERIFY veriticar

el valor asignado a x. Por
ejemplo si el valor de x era 5
en este caso eI resultado
serd 55 =

* Formato
VAL const de cadena
VAL var de cadena

VAL § vALue (string)
Valor de cadena

* Posicion en el teclado
MODO EXTENDIDO
SYMBOL SHIFT R

Para CODE:
MODO EXTENDIDO
Para DATA:

MODO EXTENDIDO

omando

 Posicién en el teclado
MODO EXTENDIDO
SYMBOL SHIFT J

VERIFY vemlca que un
programa ha

* Formato

USR const num ent
USR var num ent
USR (expr num ent)
USR const de cadena
USR var de cadena

VAL vaL

Valor

 Posicion en el teclado
3/|OD0 EXTENDIDO

Funcién

VAL convierte una cadena
con valor numérico en un
numero.

* Como emplear VAL

VAL va seguido por una
constante o variable de
cadena de caracteres, por
ejemplo:

70 LET x = VAL a$

Funcién

VALS evalta una cadena
como una expresién de
cadena de caracteres. Su
resultado es una cadena,
como en caso de VAL, pero
en lugar de producir un valor
numérico como este ultimo,
VALS produce otra cadena
de caracteres.

* Cémo emplear VALS

VALS es seguido por una
variable de cadena, por
ejemplo:
130PRINTVALSas
La computadora elimina las
comillas del valor de la
variable de cadena y lo que
queda se evalua como una
cadena. VALS evalla esta
Gltima expresién y produce
el resultado como una

de cadena de

Al valor de la constante o
variable de cadena se le
sacan las comillas, debiendo
luego ser un valor numérico
VAL lo evalta y lo devuelve
como constante numérica.
* Ejemplos.

Si a$ tiene el valor 435",
entonces la sentencia del
ejemplo asignara 435 a x.
VAL también puede evaluar
expresiones, por ejemplo:
10 INPUT a$, x

20 PRINT VAL a$

El valor de cadenA asignado
a a$ debe ser un:

caracteres.

« Ejsmplos

Pruebe este programa.
10 INPUTaS$,x$
20PRINTVALSS
El valor de cadena asignado
a a$ debe ser una expresién
empleando x$, por ejemplo
“x$ + x$"". La computadora
evaluara x$ como una
cadena, por ejemplo “DO".
La palabra clave VALS
elimina las comillas del valor
atribuido a a$ para obtener
X$ + x$, y o evalua
utilizando el valor asignado
previamente a x$. En este
caso la computadora

ejemplo “x*x"
se le asignara un
valor numerico a x, por
ejemplo s. VAL elimina las

el resultado
DODO.

Formato
VALS var de cadena

grabado enla
cinta a continuacién de
SAVE.

* Como usar VERIFY

VERIFY es usado como un
comando de la misma
manera que LOAD y e

seguido por el nombre del
programa. Por ejemplo:
VERIFY “nombre"

Cuando se arranca la cinta
se exhibe el nombre de cada
programa encontrado y
cualquier programa en la
cinta que tenga el mismo
nombre es comparado con el
programa en la memoria.

Si los dos son iguales,
aparece el informe:

00K,0:1

VERIFY se usa en forma
distinfa con el
Microdrive

(ver manual).
* VERIFY CODE y VERIFY DATA

VERIFY CODE puede ser
usado igual que LOAD CODE
para verificar que una parte

le la memoria ha sido bien
grabada en cinta.
VERIFY DATA funcionia igual
que LOAD DATA verificando
que una tabla ha sido bien
grabada en cinta. Vea LOAD
CODE y LOAD DATA para
més detalles.
« Formato
VERIFY expr de cadena
VERIFY expr de cadenaCODE
[expr num entj[, expr nam ent]
VERIFY expr de cadena DATA
letra [$]()



INFORMES EN LA

PANTALLA,

B intager outof nnn
La computadora ha redondeado un numero al numero entero
més priirio. El esufiado quede Susre ds for (IR A8
mputadora y no puede ser aceptado por

Cuando la computldorn Spectrum de a d
escribir BASIC, un informe
de la pantalla del tolevlwr Indicando ¢1ua un
comando o un ﬁvognmu ha sido completado
o que un error ha ocurrido. Cada Informe
conslste en un numero de cédigo o una letra
seguida por un mensaje breve, y a
consecuencla los nameros de Ia linea y la
sentencla en los cuales pard la computadou
Un comando se indica como linea @ y den

de una llnon, sentencla 1 se ubica al prlnc lo
de la lin: entencia 2 se ubica despues

los prlmaroa dus puntos o THEN, y
sucesivamente. CONTINUE por 10 genoml
hace que el programa comience de nuevo en
la sentencla especificada en el Informe.

(A3
S ha completado con dxito une operacién determinada. Si

ha encontrado no tiene
sentido en BASIC y en el contexto el programa.
D BREAK-CONT repeats (BREAK - CONT repite)
Se ha oprimido la tecla BREAK. E! efecto de la palabra clave
CONTINUE e repetir Ia sentencla donde la computadora se.
detuvo.
E m of DATA (No quedan datos)
Obe do una nstruooén READ, Ia computadora se ha
n|ldo ala lista s 0 Informacién contenida en una.
R ancla ancabezada por 1 palabra clave DAT
F avald fie name
Se ha usado SAVE con un nombre con més de 10 caracte-

@ No room for line

No hay suflclente sito en s memora ds i computador
para admitir una nueva line rograr

H  STOP In INPUT (STOP al efecutar Instruccion)

Al sjecutar una Instruccidr dora ha
encontrado la palabra clave STOP. La palabra clave
CONTINUE tiene el sfecto de repetir la

Ignorard este Gl inorme reanudar s sjecucion del
la sentencia especificada en el informe previo.

Al gjec rama, Ia computadors hs encontrado une
patbra clave NEXT. pero no ha pod ontrar su palabra
e FOR, poro xist und varable
ordinaria con ef mismo nombre.

2 Variabi not found

88 b iltzado una virabe ds corl e paeb ceve
EXT, pero sin Incluir previamente su palabra clave

ntaris FOR.

cluido una wsbla con ubindics pere sl by |

definido
Saroui vna tabla deede o magnétics.

3 Subscript wrong
El subindice de una variable se encuentra fuera de las
dimensiones de Ia tabla correspondient

de 23 I

6§ Number too big
La computadora ha Intentado producir un ndmero mayor que
1038 aproximadamente.
7 RETURN without G0SUB
La computadora ha encontrado una palabra clave RETURN
pero no puede ubicar a palabra clave complementaria
GOSUB correspondien
8 Endoltie
Informe sobre la manipulacidn de Informacion grabada en la
Microdrive.
| "nr statamant

mputadors ha encontrado une se do la
baiabra lave STOP. CONTINUE, reanudard P
partir de la sentenci s
A Invatd argument (Argumento errneo)
Se ha dado un argumento o valor Incorrecto.

| FOR without NEXT (FOR sin NEXT)

La computadora ha encontrado un ciclo de FOR ... NEXT

1o 56 ha encontrado la palabra clave

ovics
Informe sobre la manipulacién de Informacin grabada en la
Microdri
K Invallg colour (Color Invalido)
St eciicado en sentenclas conteniendo ise palabras
INK, PAPER, FLASH, BRIGHT, INVERSE u O\
control correspondiente
os limltes o ia computadora
L BREAK Into program
Durante s ejecucidn de un programe 88 ha oprimido ia tecla
BREAK. S 86 dessa continuar sjecutando el progra
bastard con Ingresar Ia palabra clave CONTINUE.
M RAMTOP no good
El valor especifico para RAMTOP es demasiado grande o

masi 3

rousntra fuera de

N Statement lost
Durante la ejecucién del programa la computadora
encontrado una Instruccidn Indicandole que avance a una
sentencia que ya no existe.

0 Invalid stream

Informacion grabada en la Microdri

P FN without DEF
La palabra clay
correspondiente.

FN ha sido usada sin su sentencia DEF FN

O Parameter arror

Una santencia conteniando e pslabra lave FN contlene una
cantidad equi arg. para

I fanclén. (Una oadens oh lugar de nimero o

vicerversa)

R Tape loading orror

Lalectins verificacién no se ha compl
La computadora no. e onr cult e s




MAS ALLA DEL BASIC

la En este caso su programa
ser4 ejecutado con gran rapidez.

Para tener una idea acerca de la rapidez
con la ejecuta en

BASIC es un lenguaje general para
computadoras que se desempefia bien en la
mayorla de las aplicaciones. Existen
disponibles programas (software) que le
suministran otros lenguales, tales como
FORTH, micro-PROLOG, y LOGO. Estos
Iangua]ss operan de una forma muy diferente
aBASIC y le abren nuevas asu

cédigo de maquina, le sugerimos que
Ingrese en la computadora, a través del
teclado, el programa siguiente.

computadora.

Debido a que BASIC es un lenguaje de
propdsitos generales, a veces puede llegar a
ser algo incémodo cuando se trata de utilizar
la para ciertas

También es
lento. Otros lenguajes pueden ofrecer una
mayor flexibilidad combinada con una
programacién més sencilla y velocidad
mayores. El lenguaje FORTH, por ejemplo, le
permite definir sus propias palabras para
programar. Estas palabras seran incluidas en
Instrucciones que su computadora

y ejecutara a d

veces superiores a las de los comandos
equivalentes en BASIC.

En el caso del lenguaje micro-PROLOG, la
computadora adquiere la capacidad de
comprender frases en inglés sencillas,
almacenéndolas en su memoria como una
base para desarrollar un di4logo con el
usuario. LOGO es un lenguaje para
computadoras desarrollado con fines
educacionales.

El cédigo de maquina o *‘machine code’

El propésito del lenguaje BASIC es permitir
que el usuario pueda darle instrucciones a la
computadora, en una forma fécil de
comprender. La Unidad Procesadora Central,
el poderoso Z80A no entiende BASIC. Las ins-
trucciones en BASIC ingresadas en la compu-
tadora, por ejemplo desde el teclado.

deben ser traducidas mediante un

programa permanente, denominado Intérprete
de BASIC (Basic Interpreter). Este programa
Se encuentra almacenado en una seccién de
la memoria de la computadora y convierte la
instruccion en BASIC en una secuencia de
sefales de c6digo, las cuales son enviadas a
la CPU.

El intérprete tomaré algun tiempo para
traducir las instrucciones en BASIC al
lenguaje comprendido por la CPU Z80A
conocido como cédigo de maquina (machine
code en inglés).

FRANJAS INSTANTANEAS

1@ rom x=0 To
38 READ™AT F8xE"ese00+x,n
38 REXT %
2@ OATA 33,255,83,1,1,24,22
5@ pATA s3
6@ DATA 35,11,120,177,200,114,
245248
8 RANDOMIZE USR ES0Q0

Pruebe cambiar el valor numérico 55, en la linea
namero 50 del programa, a cualquier valor entre 1y
255, para cambiar las franjas.

También es posible producir franjas de colores
Insertando comandos conteniendo la palabra clave
INK. Lo que deseamos demostrarle es la velocidad
con que camblan las imagenes visualizadas en la
pantalla por la computadora, cuando las
instrucciones son en cdigo de maquina.

Este programa funciona porque las sentencias de
DATA contienen 16 codigos que son almacenados a
partir de la direccién 65000 de la memoria, en
ejecuci6n de las instrucciones contenidas en las
lineas 10 y 30 del programa. La linea 70 envla los
cédigos al microprocesador Z80A, o que produce
inmediatamente la imagen en la pantalla.

Para ayudarle a redactar sus propios programas
en cédigo de maquina, existen programas
especiales denominados ensambladores
omblors). Los ensambladoras operas con una
lta g Instivosions para ser Ingresadas. i
computadora en lugar de ia lista de nimeros
utilizada por el cdigo de la mquina. EI proposllo
de

Es posible saltearse el enviando
instrucciones redactadas en cédigo de
maquina directamente a la Z80A en la CPU de

es traducir estas
I0s numeros del cédigo de maquina. Las
Instrucciones del ensamblador no son palabras
clave en inglés como en BASIC.




en BASIC son

LA TERMINOLOGIA DE LAS
COMPUTADORAS: UN BREVE
DICCIONARIO

Los
traducidos a cbdlgo de maquina por la
computadora, a medida que los ejecuta.
Comando (command): una instruccion simple
que es llevada a cabo por la computadora o
un comando directo.
Comando Directo (direct comand): un conjunto
de una o mas instrucciones que se ejecuta
inmediatamente al serle dado a la

A continuacién explicaremos los
significados de algunos de los términos
asociados con el manejo de computadoras
que usted encontrara en esta publicacién.

Las palabras en bastardilla han sido
explicadas en otra parte de esta seccion. Si
desea averiguar el significado de algun
término que no se encuentra incluido en esta
secci6n le sugerimos que consulte el indice
de esta publicacion.

Almacenar (save): guardar un programa o datos
en un dispositivo de almacenamiento como
un cartucho de Microdrive o un cassette,
Anidacion (nesting): la organizacion de ciclos
dentro de un programa tal que uno o mas
ciclos se ejecutan dentro de otros.
Argumento (argument): un valor usado por una
funcién para obtener un resultado.
Atributos (attributes): cédigos que dan los
colores de los caracteres.
BASIC: el lenguaje de compuiacion utilizado
por la Spectrum y la mayoria de las micro-
computadoras personales.
Bit: un estado “encendido” o “apagado” en
cédigo binario. (Es una contraccion de las
palabras inglesas Binary digit).
Byte: un conjunto de ocho bits que representa
un numero con valor entre 0 y 255. Cada
direccién de memoria puede contener un
byte.
Cadena de Caracteres (string): un grupo de uno
0 mas caracteres encerrados entre comillas
(") para distinguirlos de numeros y variables
numéricas.
Caracter (character): cualquier letra, digito (0 a
9), signo o unidad gréfica, que se puede
imprimir.
Cargar (load): alimentar la computadora con
un programa o datos guardados en un
dispositivo de almacenamiento como un
disco o un cassette.
Ciclo (loop): una seccion de un programa que
e repite una o mas veces.
Cadigo Binario (binary code): el tipo de codigo
que utilizan internamente las computadoras.
Consiste de una secuencia de estados
“encendido” o “‘apagado”, por ejemplo
pulsos eléctricos.
Codigo de maquina (machine code): o lenguaje
de maquina, es el lenguaje que entiende la

la

de cadenas de caracteres al sumarlas.
Conjunto de Caracteres (character set): el
conjunto completo de caracteres predefinidos
y ciertos cédigos de control utilizados por la
computadora.
Constante (constant): un namero o un grupo
de uno o mas letras u otros caracteres
cualesquiera.
C.P.U. (unidad central de proceso) (Central
Processing Unit): la parte principal de la

que hace los y
controla las otras unidades. La Spectrum usa
como CPU un microprocesador Z80A.
Cursor: la posicion en la pantalla donde se
imprimira lo que sigue. Puede estar marcado
por un signo titilante que indica el modo en
el que esta la computadora.
Datos (Data): informacién que recibe la
computadora de un programa, o que se le
ingresa para producir resultados
Direccion (address): una unidad de memoria.
Hay 65536 direcciones en la Spectrum.
Editar (Edit): cambiar detalles dentro de un
programa.
Expresion (expression): una combinacion de
constantes, variables, y palabras claves.
Falso (false): cualquier estado o resultado que
la computadora decide que es incorrecto o
no-verdadero. Falso tiene un valor numérico

de

Funcion (function): una operacién en la que la
computadora toma uno o mas valores (o
argumentos) y los usa para producir un
resultado que es otro valor.

Graficos ics): la

tales como dibujar diagramas o esquemas
por la computadora.

Hardware: 1a computadora en si y cualquier
otra maquina o dispositivo asociado a ella,
como los periféricos.

Imprimir (print): mostrar resultados o gréficos
en la pantalla o en la impresora.

Informacion (information): palabras, nimeros y
signos en alguna combinacién que la
computadora debe manejar.

Informe (report): un mensaje dado por la
computadora que informa de sus acciones.
Ingresar (enter): dar una instruccion completa
o informacién a la computadora.

Interfase (interface): una unidad que conecta
la computadora y/o periféricos entre si, y que




se encarga de que se comuniquen.

K (Kilobytes): una medida de la capacidad de
memoria de la computadora. 1K o Kilobyte
equivale a 1024 bytes (210). La capacidad de la
memoria en K es igual a la cantidad total de
direcciones de la memoria, cada una de las
cuales puede contener un byte. La Spectrum
tiene 48K de RAM y 16K de ROM dando un
total de 64K.

Linea (line): una instruccién o conjunto de
instrucciones en un programa. Se le da un
numero para que se ejecute en el momento
correcto dentro de una secuencia de lineas.
Listado (listing): las /ineas de un programa
listadas en orden

Ldgica (logic): el proceso por el cual decide la
computadora si los resultados estan bien o
mal, o si los estados son verdaderos o falsos.
Memoria (memory): la parte de la computadora
que mantiene el programa y los datos cuando
se le requiere, y también las instrucciones
operativas permanentes del sistema BASIC.
Modo (mode): en la Spectrum, uno de los
cinco estados que determinan qué palabra
clave o caracteres seran producldos por cada
tecla en el teclado. Durante

la computadora.

Scroll: el movimiento que permite que se vea
una impresion que excede el tamafo de la
pantalla.
Sentencia (statement): una palabra clave usada
como instruccién en una linea de programa o
la instruccion en ésta si.

Sintaxis (syntax): la secuencia correcta de
palabras clave, constantes, variables y
expresiones requeridas para formar una
instruccién BASIC valida.

Software: cualquier programa, incluyendo
programas permanentes en ROM, discos o
cassettes.

Tabla (array): un grupo de datos relacionados
que se guardan juntos en una seccién de la
memoria.

Valor (value): cualquier numero o cadena de
caracteres que puede estar dado o
representado por una constante, variable o
expresion,

Variable: una o mas unidades de memoria que
contienen una constante en particular a ser
usadas por la computadora. A cada una se le
da un nombre o letra para identificarlas

el modo se indica mediante una letra titilante
dentro del cursor.

Operador (operator): una instruccién que hace
aritmética o légica.

Palabra clave (keyword): una instruccion de
computadora en BASIC. Puede requerir
algunos valores para funcionar.

Periférico (peripheral): cualquier dispositivo
que se conecta a la computadora.

Pixel: el mas pequefo punto de color que
puede aparecer en la pantalla. (Es
contraccion de las palabras inglesas “picture
cell”.]

Programa (program): una secuencia de
instrucciones para ser ejecutada por la
computadora.

RAM (memoria de acceso al azar) (Random
Access Memory): la parte de la memoria
donde se puede poner un programa y datos, y
otros valores cambiantes. También conocida
como la memoria volatil. Los contenidos de la
memoria RAM se borran al desconectar la
computadora. La Spectrum tiene 48 K de
memoria RAM.

Registro (register): una pequefa unidad de
memoria separada de la memoria principal.
Los registros dentro de la CPU se usan en el
proceso de la computacion.

Resolucion (resolution): el grado de detalle en
IosMgréh'cos de la computadora.

(Memoria de lectura solamente) (Read
Only Memory): la parte de la memoria que
contiene programas permanentes, e
instrucciones para la computadora. La
Spectrum tiene 16K de ROM.

Salida (output): los resultados producidos por

distingue entre
variables numéncas y variables de cadena de
caracteres.

Variable de cadena de caracteres (String
variable): una variable que contiene una
cadena de caracteres. Las variables de
cadenas de caracteres siempre tienen como
nombre una letra seguida del signo $.
Variable numérica (numeric variable): una
variable que contiene un numero. Las
variables numéricas tienen como nombre una
0 mas letras.

Verdadero (true): cualquier estado o resultado
que la computadora decide que es verdadero
o correcto. Verdadero tiene un valor numeérico
de 1.
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Caracteres graficos 26
Ingresando informacién

Modos 20-21
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Sentencias 22, 50

Signos mateméticos 22, 50
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Simbolos. Seleccion 20

Sintonizacién del televisor 6, 6

Software. V: Programas. V:
Programas Pre-grabados

Sonido. Efectos de sonido
36-27
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(ULA) 42
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Variables 22-23, 50
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Voltaje. Regulador 43
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grabador 12, 14, 15

280 Microprocesador 43,
75,45

ZX 16K RAM 4
46-47



La cuadricula a continuacién muestra las la palabra clave INPUT AT producira palabras
coordenadas para graficas de alta y baja en la parte inferior.

resolucion. Si bien las palabras claves Las coordenadas para la pantalla de baja
individuales que controlan los efectos resolucion se indican sobre los margenes

gréficos operan solamente con coordenadas superior y de la izquieda de la cuadricula.

de alta o baja resoluci6n, es posible utilizar La cuadricula de alta resolucién ocupa

los dos sistemas al mismo tiempo solamente el 4rea de visualizacion principal.

produciendo una nueva presentacion visual. Las palabras claves PLOT, DRAW y CIRCLE
La cuadricula de baja resolucién se divide son empleadas para producir gréflcas de alta

en dos partes principales, el drea de

visualizacién principal y dos lineas en la parte  de alta resolucion se indican sobre los

inferior de la pantalla. La palabra clave PRINT  margenes inferior y de la derecha de la

AT produciré caracteres en la parte superiory  cuadricula.

columnas
0 1 2345 6 7 8910111213 14151617 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

o 15
1 168
2 160
3 152
4 10
5 136
6 128
7 20
8 2
> o
e
Sn wd
2 50
: 3
1 64
15 5
16 %
” 0
8 b2
19) e
20 3
2 s
o
0 48 % T04 112 120 128 136 144 152 160 168 176 184 157 200 208 216 724 730 240 248 355
coordenadas horizontales
38 64 32 16 3 A 2 A ineas o hieras
Cuadricula para las gréficas definidas por el usuario
Sumar los nameros en la tabla para obtener
el valor decimal de cada linea o hilera
i e la , Y a
utilizar la palabra clave POKE USR para
programar el caracter.
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