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COMO UTILIZAR
ESTE LIBRO

Esta guia para su ZX 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.
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El propésito de este capitulo es explicarle como comenzar a
explorar el potencial de su ordenador ZX Spectrum +.

Le indicaremos como armar y organizar su sistema para que
pueda entrar en accién cuando usted se lo indique. Una vez
completada esta etapa usted podra elegir entre dos caminos. La
primera posibilidad es introducir algunos programas en su
ordenador Spectrum, los cuales demostrarén su operacién,
incluyendo las capacidades del color y sonido, o,
alternativamente, usted puede preferir aprender a utilizar
programas de ordenador comerciales, prontos para ser
procesados, tales como juegos de ordenador (“computer
games"). Cualquiera sea su eleccién, usted tendr la oportunidad
de disfrutar plenamente de las ilidades ofrecidas por
su nuevo ordenador.




COMO ORGANIZAR SU
SISTEMA ZX SPECTRUM +

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

n segundo lugar siga las
instrucciones detalladas en la pagina opuesta.

Conecte todos los componentes
seguramente. Recuerde que si durante la
operaci6n de su Spectrum usted desconecta la
electricidad o desenchufa el ordenador, se
perderan todos los programas, informacién o
resultados almacenados en la memoria del
ordenador.

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

Lista de control: Tiene todos los elementos necesarios?

Al desembalar su

ordenador usted

encontrard:

1 su ovdenadur x

Spects

2 su fuente de energia

eléctrica. Esta produce el
suministro de 9 volt CD

requeridos por el

ordenador Spectrum.

3 cable de conexion ala

antena de su televisor

Conecta su Spectrum con

la television.

4 cable dela grabadora

de cassette. Conecta su

Spectrum con la
grabadora de cassette.

5 la Targeta de Garantia.
Complete la targeta y

la como se indica

el

enella

6 la Guia para el Empleo

de su ordenador en

cassette.

7 este Manual

Usted debera suministrar

los elementos siguientes:

1 una television.

2 una grabadora de cassette.

3 un enchufe eléctrico para
conectar el sistema a la red

de electricidad.

Suminitro d eectiidad 2

i1l

(Cable del grabador de casstte

(Cabie aa antena dea televiidn

Organizando su equipo: preguntas y respuestas

Es necesario que la televisién sea de colores?

No, no es necesario, aunque si su television es blanco
negro entonces usted no podra apreciar los colores

producidos por su Spectrum.

Sirve caulquier tipo de televisién?

En principio su Spectrum le ofrecer una imagen en
cualquier television. S este no es el caso, la causa del
problema puede ser que el ordenador y a television
tengan diferentes sistemas para generarlas imagenes.
Esto puede suceder si su iclevisines muy antigua, osi
latlevisién y u Spectrum harsic adairdas en

e que
e

Es posible emplear un monitor en lugar de

la television?

Si. es posible que el vendedor del ordenador también
puede sumninistrarle un monitor, el cualle ofrecera

una ‘mejor imagen para su Spectrum.

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

G AY
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Primero nsale un enchufe léctrico
enel cable
el
algunos paises serd necesario

instalar un fusible de 3A en el
enchufe eléctrico. Observe que su
Spectrum no requiere una conexion
atierra, aunsi el enchufe que usted
instale sea de tres espigas. A
continuadi, competeas
siguientes etapas, sigui

secuencia de las rlustrzclones para ‘
conectar su Spectrum a la

eléctricay su television. Después dell
haber conectado debidamente el

sistema, dirijase a la pagina et

\

ufar el enc la

siguiente, donde encontrard las  capje.

instrucciones para sintonizar. e,,,, ,M,,u,, ik
2

ida q
ordenador Spectrum no tiene un
interruptor de conectado/

(ON/OFF).

Insertar ol cable e fn televvs«in enel Retire el cable que conecta la

Conecte su television y baje su

em:hufe marcado TV antena de su television. Ahora volumen al minimo.
. Solamente uno de los  coneet el cable de s ean de Ahoya e s pronto para
mchufes en el cable dela televisin  su Spectrum, en el conector dela  proceder a la siguiente etapa:
ra a este punto de conexion.  antena de su television. sintonizar Ia television para que
reciba las sefales de su stmm
P — Exchueprsdono AR
i e secios e s poto e conestn e s lpuio deconen g s

tanfomator nlafuente
de decticdd D e conecta
medante o enchte

Indyendo Miodnves
impresras, modems.

Snchufe C
Este s puto e coneridn
par

abadorsd st

Enchtepuaa weision
Aql s conecta l enchue para
Taamena e  tin




ST — | Soucoes pros probls s pesseal nacardibqupo 0T
sintonizacién

( COMIENZE AQUI

SINTONIZANDO SU TV

Sintonizacién variable

Un control de sintonizacién

variable selecciona cualquier
anal. Haga girar a perila

hasta obtener el mensaje.

Su Spectrum emite una sefial de video de
television colores en las frecuencias
correspondientes al canal 36 de la banda de
UHF. Por lo tanto, es necesario sintonizar su
television en este canal para que proyecte la
imagen generada por el ordenador.
Después de haber conectado su ordenador a de sintonizacion par ser
Ia television, y después de haberlo conectado, utiizado como el botén de
la siguiente etapa es sintonizar la television Stoizacin ce S0 oideadar,

i \juste el boton hasta obtener
hasta que la pantalla de esta ltima muestre el of meriaajé ona Bantalld 02 1x
mensaje de Spectrum, tal como en la television. Si fuera posible elija
ilustracion. Si no puede recibir esta imagen en un botdn que no sea utilizado
su television, o si los colores no estan bien, le
sugerimos que lea las instrucciones a evitard tener que reaj
continuacién. cada vez que desee utilizar su |

@ @ | television para operarel

ordenador.

=] Sintonizacién de botén

Mensaje do “copynght” de
Sinclair bien defindo.

ecarla anena/ >

reempiazarelfstley st o

comenzarotca ver desde el
princoo

Sitonia fins de s
twevison

Sintonizacion electrnica
Este metodo de sintonizacién |
essimiaral de b, excepto

que el equipo se ajusta ‘
Sltsolcae it éel caral |
seleccior

2

for

(it
s

Como verifica los colores delSpectrum

Para verificar los colores del Spectrum basta con cambiar al color indicado en la tecla-ni
oprimir a tecla By a continuacion introducir un seleccionada. Las pantallas en las ilustraciones
nimero del 1 al 6. A continuacion se producen os continuacién mueman que cuando usted introduce
el la en el ordenador (en el orden indicado) las |
pantall; (2) aparece la palabra BORDER ( (borde) yel | instrucciones BORDER 4 — ENTER, BORDE
nimero correspondiente. Ahora oprima la tecla ENTER, y finalmente BORDER 7, el cokn del bnrde

ENTER. El drea del “borde” de la pantalla debe cambia a blanco,
BORDER 3

contoles de
atons i de s




CUALES SON LAS
CAPACIDADES DE SU
ZX SPECTRUM +?

Primero, algumos experimentos

Ahora que su Spectrum esté conectado y la
television ha sido sintonizada correctamente,
hagala prueba de oprimir algunas de las teclas
del ordenador. Como puede abreciar,
inmediatamente aparecen palabras y letras en
la pantalla de la television, y también algunos
nameros.

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

Ahora oprima el botén de reajuste (reset)
ubicado en el costado izquierdo de su
ordenador, y se encontrara listo para comenzar
atrabajar con su Spectrum

A continuacién: como programar su Spectrum

Su Spectrum puede hacer muchas cosas. Pero par:
hacera funcionar esnecesario que usted e comunique
una serie de instrucciones, que se denominan
programa de ordenador.

Los siguientes son una coleccion de programas
breves que le demostraran algunas de los capacidades
de su Spectrum, incluyendo colores, sonidos y
fréfices Todo o que sted debe hacer e gl
programa en el ordenado, exactament
Indica. Las imagenea en I pantalla de Ia flevison 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 introduciry ejecutar un programa

Cada serie de instrucciones es mostrada en una lsta,
denominada listado. Los listados de los programas
contenan Vares scciones cRaN e delatCinles
comienza con un nmero, por ejemplo 10, 20, etc.
el o B
programa.

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

LED, RND, PI, PAPER y GOTO. Estas son
denominadas palabras claves y no es necesario
introducirlas letra por letra. Bastard utilizar las teclas
correspondientes, cada una de las cuales tiene escrita
una palabra clave (por ejemplo la palabra clave PRINT
se encuentra sobre la tecla P). Para introducir una de
estas instrucciones busque la palabra clave

I tecladoy siga las
en la seccion sobre como introducir informacion al
ordenador en el capitulo

Amedida que usted introduce la informacion
correspondiente a una linea, mediante el teclado, esta v
apareciendo en la parte inferior de la pantalla de la
television. Al terminar la linea del programa, oprima la
tecla ENTER. La linea cambiaré de posicion,
desplazindose a la parte superior de la pantalla, Repetir
el mismo procedimiento para las demis lineas. Si comete
un error, consulte a seccion sobre Como corregir errores
enla pagina siguiente.

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

Espere hasta el fnal del programa o inerrimpalo
mediante i nstruccion BREAK. A cor

Esude o iatacoy sleccions i fa 9o programa
‘modificar ca lalinea de programa
s o s s

o, Oprina R (FU) y ENTER, o1
s iograima snvar an gperac

NAMES

Para g bra,

ordenador: primero tome nota su posicion sobre la tecla
y a continuacion utiiza la misma secuencia de teclas
selectoras que se indica a continuacion

Palabra clave o signo
Inferior Oprima EXTEND

Oprimir EXTEND MODE y MODE Jsego mntengs

SHIFT mientras oprime la

S pondlents, tea correspondients.

Palabra clave superior
(seccién elevada) Oprima la
ecla

1 RND#7
INT TUZX spectrum s
570 10

Elnombre 2X Spectrum + aparece en la pantalla en una
variedad de colores, El ordenador se detiene yla
pregunta mediante en mensaje en la parte inferior dela
pantalla: scroll? (en inglés “scroll” significa enrollar)
Para desplazar la imagen en la pantalla hacia arriba,
bastard con oprimir cualquier tecla excepto: N, SPACE,
BREAK 0 STOP. Si usted detiene el muwm.em dela
pantalla y oprime las teclas (en el orden indicado)
primero BREAK, luego R mum ) seguida de ENTER os

Inferior (seccion elevada)

Maintenendo gprinidsla
tecla SYMBOL SHIFT,
oprimala tecla

levada) Oprima la tecla.
Utiize latecla CAPS SHIFT
para elegr mayUsculas o
minscuias

Enlaliea 3 cel pogramasmttys ZXSpectrum 7
porsu nombre entre paréntesis, por cjemplo

30 PRINT “JUAN";

las paginas 20-21

ncluir el pi 3

T AT AT

Este programa genera una serie de figuras de colores
enla pantalla. Cuando la pantalla esta llena, e

proceso se detiene y aparece el mensaje "scroll?”. i
desea continuar con el programa oprima culquir
tecla (excepto N, SPACE, BREAK 0 STOP) par

desplazar I imagen hacia arrba. Para ver i nuevo
tipo de dibujo con una combinacién de colores
diferente, cuando su ordenador le pregunte *scroll?”
introduzca s siguirtes nsrucciones en el orden
indicado: oprima la tecla N, luego BREAK, seguido por
R(RUN) y Vmalmen(e ENTER.

Pruebe esto

En la linea 20 cambie el nimero 7 por otro nimero,
para obtener un patron dferente. Porcjempl, prucbe
introducir el nimero 8.

FIGURAS CIRCULOS LUMINOSOS
10 LET as- 10 BORGER . PAPER 6: CL3
28 FGR %21 To 7 28 BIRELE Tk RNDSe?’ FLESH mno
58 CET 33tasichns mnoeiasies 158+END 15,80 RND 15  RND 50
26 mEXT E 52'BEEE 8 1 RNE 180!
58 INK eNox7 26 TFTAND3 S THEN GO To ee
80 EOROER AN £8 Go 7820
58 BRINT 3 88 £6r'9-22 1o o
28 85775 3 78 ESR %

So &e o

185 RE!

118 NE:

138 Rui

Elprograma geners un sre de s minasos

casi concéntricos, e una variedad de colr

oo bk et b cloiar o e
produce un sonido y aparece un nuievo juego de

Eireios,

Pruebe esto
Después de listar el programa (LIST), introduzcaa
instruccin PAPER 7 y oprima fa tecla ENTER, A
continiasen inkodusc una husralinga g0, pero sin
las palabras claves FLASH RND. Como resultado los
circulos no relumbrarén mas.




7MOSMCO Loco

Como wmgir errores

FRANJAS Y ESTRELLAS

AMANECER

v=11

e Y T OE (v
55555688668 S50

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 nimero 143 por 42, en la linea 50 del
programa, y el cuadrado se transformara en estrellas!
Pruebe otros nimeros entre 33 y 142. Consulte la
tabla de juego de carcteres en la pagina 51 para ver
que sucederd

A
Estrellas, llegan al final y producen el reporte 8 OK y el
niimero de la iltima linea del programa. Esto sirve
para ndicarle que el ordenador ha ejecutado la
del programa. Para iarl

requiere oprimie R (RUN) y ENTER
| Otros programas continuan operando, por e}emplo

el del Mosaico Loco, o se reinician aummAhc
como Amanecer.

Para detener estos programas debe oprimirse la tecla
BREAK.

Oprima esta tecla hasta que el programa se
| interrumpay aparezca el reporte BREAK. Para reiniciar

I da, osino hs oprimico
wnectam:nte Jastecias e cambio 6 EXTEND M.
ocupel Smplemente oprimaa teca fites y
I it paabra clave, igno; ek, o namero
saparecerd. Para borrar mds mantenga deprimada la
tecla DELETE.

Siha mmetxdq un error después de haber oprimido
) e que aparezca un sigrno de
interrogacion Do lnte. st es el ugar donde usted
a DELETE para borrar la linea
hasta el smo de lnlzrmgaclén 'y a continuacion
{complete fa linea del programa corectamente.
Finalmente oprima ENTER.
| "Es posible que usted introduzca en el ordenador una
linea conteniendo errores. €n este caso el ordenador se
detendrd y producid un reporte del o, reporte (en
la parte inferior de la pantalla) e indicaré cual esla linca
tinuacin usted debe introduci
nuevamente toda la inea c oprimirlas
Kiguientes teclas: ENTER R(RUN)y Ems{ hora el
[programa deberia ejecutarse sin mds problemas.

POLIEDROS

Al principio, este programa, produce una pantalla
Oprima el nimero 6 seguido de ENTER. Se
generaré una figura de seis lados. Reinicie el programa
esta vez introduzca otro nimero para crear una
Yigua ciferente

Pruebe esto

En a linea nimero 20, del programa cambie el
nimero 2 por otro nimero. El ordenador aumenta su
velocidad si el nimero es ms alto, y los poliedros se
separaran.

| el programa oprima R (RUN) y ENTER.

NEXT
BRINT AT

N0 GRONLO0amaAuY.
56 859565555655685

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

Un experimento
Pruebe cambiar los niimeros de los colores de la
bandera. €l color de las franjas es indicado en la linea
10, el de las estrellas en la linea 120, y el del fondo de

las estrellas en la linea 110.

saroER RNOxe

00 0aAGIL

5
5588506566666865650685
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Este programa genera un amanecer de variados
colores en la pantalla. Si la pantalla queda en blanco,
no se asuste, espere un poco y tendra un nuevo
amanecer.

Como iniciar un nuevo programa

Después de haber terminado un programay si desea
introducir otro totalmente nuevo, En este caso el
procedimiento e esperar hasta que el programa

rinte e haya completado, o tambié, s posile
interumpi medinte e comando

Es posible elegir entre dos pr e

borrar el programa antiguo de la el
ordenador. Un procedimiento es oprimir dos teclas:
primero A (NEW) y luego ENTER. La pantalla de la
teevkion s apagard por unosnstantesy iego
aparecerd el mensaje de Spectrum.

para

Aemativamente, s posble utlar un
procedimiento mas sencillo: basta con of
Boton de reajuste o eset. Ese tien &l mimo efe
Gue i usted apagara su Spectrum  a volviera
aencer

cto

Modiique e contiido de a lnea 20 dl programa,
camblario ol piiers 209 por ot pary s ahrir e

mpo de duracion de cads amanecer: 200 ¢
equlvﬂl:n(e a4 segun

Cud es a sigulente etapa?

Ahora usted puede elegir. Si desea conservar
algunos de estos programas para volverlos a
usar en el futuro, es posible almacenarlos,
registrandolos en cintas de cassette. Para
averiguar cual es el procedimiento, consulte la
seccion Como almacenar sus programas en la
pagina 38

Si desea continuar experimentando con su
Spectrum, el Capitulo 2 Programando su
ordenador Spectrum le ofrecera toda la
informacién necesaria. Hasta ahora usted ha
probado los programas sin realmente
comprender como es que funcionan. €l
Capitulo 2 le explicar 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 utilizar

de ordenador




COMO UTILIZAR
PROGRAMAS DE
ORDENADOR COMERCIALES

Cuando introduce un programa en el Spectrum desde
el teclado, usted produce una secuencia de sefiales
codigo electronicas, a medida que oprime cada tecla
Estas senales son dirigidas a la memoria del Spectrum,
donde son almacenadas, para ser utilizades por el
ordenador, después de que este ha recibido la
instruccion de ejecutar el programa. Estas
instrucciones permaneceran en la memoria del
ordenador hasta que usted las borre (por ejemplo,
introduciendo la instruccion

Qué es un “programa pregrabado” (en ingles

“Programas pregrabados” 0 en inglés “software” son
instrucciones que se introducen en el ordenador para

iacerlo operar. La expresion inglesa hardware, en
cambio se refiere al ordenador, y otros equipos
ancilares.

Por qué los programas pregrabados son producidos
en cassettes?
s cinstie casstt son fees de ytary o

requieren ningan tipo de equipo especial. Solamente
52 necesta una grabadora de catsette para este o
de programs.

C6mo suenan los programas pregrabados en cassettes?
Pase una d suscasettes e a grabadora sin conectar
esta dlima al ordenador Spectrum. El sonido

NEW,
botén de reajuste (reset) o apagando el ordenador.
Sin embargo, no siempre s necesario introducir el
programa a través del teclado. Es posible comprar
programas de ordenador pre-grabados comerciales.
Estos son alimentados directamente al ordenador en
forma automitica. £l empleo de progr
grabados, prontos para ser utilizados, le ahorrar el
trabajo de tener que introducir las instrucciones para
su ordenador a través delteclado, cada vez que desee
utilizar su Spectrum. Otra ventaja es que podra formar
su propia biblioteca de programas istos para ser
utilizados, en lugar de tener que escribirlos y
alimentarlos al ordenador usted mismo. Los
fabricantes de programas de ordenador producen
programas de todas clases, los cuales son escritos por
los mejores programadores. Existe disponible una
amplia variedad de programas para el Spectrum. Le
sugerimos que examine el catdlogo de programas de
Sinclair Spectrum, para estableuer cuales programas se
encuentran disponibles. Esta amplia variedad le
permitird seleccionar el programa adecuado para sus
necesidades.

El procedimiento para cargar un programa en su Spectrum

Las sefales c6digo en una cinta conteniendo un
programa, consisten en una serie de notas agudas o
graves, registrados a una velocidad de
spréximadamente 1500 notas po segundo, Cuando

y es causado por las
son transmitda a aitavoz d a grabadora en mga, el
ordenador. Las sefiales son transmitidas desde el
cassette al Spectrum a una velocidad tan alta que que
esimposible distinguir entre los sonidos individuales.

Existen otros tipos de programas pregrabados?
Si. Es posible obtener programas almacenados en
cartuchos ROM en lugar de cintas de cassette. Estos
cartuchos son instalados en un enchufe ubicado en la
parte posterior de su Spectrum. Los programas
almacenados B in cartucho ROM se cargan
inmediatame

También & posible obtener programas pregrabados
en cartuchos Microdive. Etos accesoros contienen

it las

cintas de cassette. s posible registrar varios
programas en la misma cinta, y esta operacion solo
toma unos segundos, en lugar de minutos como
sucede en el caso de los cassettes, Los cartuchos
Microdrive son uilizados con la unidad Microdrive (ver
la pagina 46).

Cusl s a mejor grabadora de cassttes?
ElSy m puede operar correctamente con una.
grabadora de casseties portat sconormica
perferiblemente conectada a la red eléctrica principal y
1o utilizando pilas. La grabadora debe tener su propio
contol de volumen,pero o esencial que tnga un
control de tono. También existen disponibles
frabadoras de cassetteespecialesparafuncionar con
o diseiados para

usted pasa una cinta magnét
programa en su grabadora, e grabadora produce la
secuencia de notas que componen el programa. Al
conectar la grabadora al ordenador Spectrum, 4as
seales cédigo en la cinta son transmitidas
directamente a la memoria del Spectrum, donde son
almacenadas. Ete proces se denomina *cargar un
rograr
Eetas dos piginas It explicarén como conectar su
grabadora de cassettes. Las paginas 14y 15 le
indicaran como utilizar la grabadora

almacenary cxrgarpmgramas con és seguiiad que
os equipos ordinarios.

Los programas registrados en cinta requieren
cuidados especiales?

Como cualquier otra forma de almacenamiento
mediante impulsos magnéticos, los programas en el
cassette son afectados Mt magnéticos de
gran intensidad. Por [o tanto, es aconsejable mantener
Tos cassettes lejos de :ua\qulev fuente de electricidad o
equipo utilizando energia eléctrica. Los cassettes
también deben ser mantenidos impios y protegidos
del polvo.

s posible ulizarcualquier tpo de programas
pregrabados con

No. Su ordenador solameme puede procesar

programas pregrabados producidos especialmente

para ordenadores ZX Spectrum +

Conectando su grabadora de cassettes

Su ordenador viene con un cable especial para
conectarlo a la grabadora de cassettes. s el cable con
los dos enchufes pequerios. Ubique la grabadora de
cassettes junto a su Spectrum y enchufe el cable tal
como se muestra. La grabadora de cassettes y el

Spectrum pueden estar encendidos o apagados
durante esta operacion, aunque es una buena idea
verificar que la grabadora no contenga ningdn
cassette al encender o apagar el ordenador para
proteger los programas registrados en la cinta.

Haciendo las conexiones correctas

Introduzea cualquiera de los cuatro
enchufes en el punto de conexion
EAR situado en la parte posterior de
su Spectrum.

Introduzca el otro enchufe del
mismo color en el punto de
conexion EAR de la grabadora de

¢

tes (si esta tiene unoj

Sisu grabadora no cuenta con un
punto de conexion EAR, conecte el
enchufe en uno de los puntos de
conexion para auriculares (sila
grabadora tiene uno). También
puede tratar de conectarlo al punto
de conexion del altavoz externo.

Enchufe para EAR y M

Al cargar el pmgrama es pusvb
tener conectados ambos enchufes,
tal como se muestra en la
ilustracion. Pero durante la
operacion de registro o
“almacenamients” (SAVE) de
programas (ver pagina 38) serd
necesario desconectar el cable EAR.

Si el enchufe del cable de conex!an

de la grabadora no encaja er

punto de conexion de la grabadona,
entonces necesitard un adaptador o
un cable especial con fos enchufes

q
mmy una sefial de entrada de
alrededor de 1 volt.

Frd

Los enchfesdel cable dela
grabadora del Spectrum so
ientifcados mictarts un codigo
de colores, para evitar errores al
conectar dichos equipos entre s.
Siempre utilize el mismo sistema al
conectarla grabadora al
ordenador: un color para los
endhufes EARY elotro paralos
enchufes M

= Algunas grzbadcms son
afectadas

puede distorsionar las sefales
transmitidas entre el ordenadory
Ia grabadora, con el resultado de

ordenador.




EL PROCEDIMIENTO PARA
CARGAR UN PROGRAMA

Después de haber conectado la grabadora de
cassettes a su Spectrum, todo se encuentra dispuesto
para cargar y ejecutar un programa. Es posible utilizar
una cinta conteniendo programas pre-grabados, listos
para ser cargados en el ordenador, 0 una cinta
grabada por usted y conteniendo programas
ol Sl 8 ovcoics el o el
procedimiento en ambos casos es idéntico.

Ercenda a grabadora, verfiaue que el Spectrum

| Insertar el casettey enrollaro hasta
principio de la cinta.

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

Ot lastec ) ol menesle LOAD debera
ntroduzcaci nombve &ip proguma e s

del ordenador entre paréntesis, por ejemplo:
LOAD *prog1

también estd y encendido
(ON). Inserte el cassette en la grabade 2. Siel
rdenadorse encuenta en el proceso e fecutar tro
programa espere hasta que sea completa
interrimpalo, opnmlendo e tecia REA A
continuacion introduzca en el ordenador la instruccion
NEW u opere el botén de reajuste (reset) para limpiar
lamemoria del 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
algin problema, dirijase a la pagina 16, y consulte la
seccion sobre Soluciones para los problemas que
puseden encontrarse al cargar programas pregrabados
en el ordenador.

Oprima atecla ENTER. La pantalla se pondrd
en blanco.

Eche a andar la grabadora. El borde de la
talla cambiara de color, tomandose rojo o
azul 0 una combinacién de los dos colores. Esta sefial
le indica que su Spectrum est4 buscando el programa.

Pocos segundos después unas franjas azules y
rojscomenzarin a desplazase o lrgo de
borde. Esta sefal indica que el Spectrui

comenzado a recibir una sefal

[7} La palabra Program aparece en la pantalla,
seguida por el nombre del programa, o Bytes
seguidas de un nombre o letra, Esta senal le informa
‘que el ordenador ha ubicado el programa que usted le
indicara.

Baraw eeos 3

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

| 9 | Ahora se visualiza en la pantalla un patrén de
i lineas amarillas y azules en el borde. Esta senal
indica que su Spectrum se encuentra cargando el
programa. Esta operacion puede tomar varios
minutos, segun la extension del programa

[10] Lasoperaciones 7.8y 9 pueden ser repetidas

varias veces si el programa esta dividido en
sectores

€l programa puede comenzar a operar
inmediatamente, una vez cargado. Recuerde
grabadora

Cuando el programa no se inicia
utomaticamente, una vez cargado,

pantalla e pona en blarico y apareced ef reporte

8 OK, 0:1. Pare la grabadora

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

Consejos utiles sobre como cargar programas

programas regitrados, Envolcla
cinta y ponga el contador d
revoluciones en cuo A

LOAD"" en VuFar de LOAD seguido 5
del nombre del [Cum g re
Con]asiClkde il noexistaint | VOLUMEN  TONO
espacio entre las dos comillas. Su i
instruccion LOAD :eguvdadel - el primer
nombre de ualquierprograma prgpaa que ex otg e lacinta
(entre comillas) que N ‘programa que aparece en la
pantalia noes el que ited desea,

astara con oprimi la tecla BREAK,
avanzarla cinta y volver a intentar

Los iguientes son algunos consejos
diiles que

Para ubicar los programas
 répidamente identifique

inta.
Eche aandarla grabadmay i

Tt cassette
contiene mds de un programa,

los programs en b que T e o, A fzﬁ;\l;ﬂ?‘ & Pruebe diferentes niveles de sonidoy tono
fueron fegistrados Escriba el S contaor 55t revoluciones frente al nombre del para determinar cuales son [os que ayudan a
re del programa exactamente 5 pucde atizar  Progiame. Utlizando esta st usted rograma pectrum a cargar los programas. Ajuste los
: e oicoh i programa 2 ré ubicar facilmente el programa o el nombre delprograma. entonces i e e
requerido en el futuro. el R cargar el programa.




PROGRAMANDO SU
ORDENADOR ZX SPECTRUM +

—

s
Este capitulo es una introduccién a la programacién para el

ordenador ZX Spectrum +. Su propésito es explicarle como dar
instrucciones al ordenador utilizando el teclado. Mediante estos
controles usted podré poner a trabajar el ordenador. Se incluyen
varios programas breves que le demostrarén las caracteristicas
) especiales ofrecidas por el Spectrum. En el futuro podra
Elordenador cambia el color incorporar estas caracteristicas en sus propios programas

rograma indcado

Elordenador visualza una sere
de franjas de color oj0 y szul 3
To'argo dl orde de a pantala,
Elnombre del icentfcado en a
elprograma

La imagen vsualzada por e

‘encuentra buscando el
programa no cambia

enfcar e o casstte ha
g nseriado conects.
meniey que nose aa de

Borde con ineas azules y
o, o

‘amarila, e nombre del
programa aparece en'a
pantala | ordenad

de carga f programa

; i
Mensae b quelacperactn
Compietado i 1
onamente: 80K 1 i




EL TECLADO - EL PANEL
DE CONTROLES DE
SU ORDENADOR

El ordenador ZX Spectrum + tiene su propio
lenguaje, el lenguaje de ordenadores llamado
BASIC. Para hacer que el ordenador obedezca
sus instrucciones, usted debe redactar un
programa en BASIC utilizando con tal propésito
las teclas en el teclado de su Spectrum

Ademis, el teclado le permite controlar el

Snr

ordenador mientras éste ejecuta el programa
€l ordenador Spectrum utiliza un dialecto o
version particular del idioma BASIC, que es
sencillo pero muy poderoso. Adems, el
Spectrum tiene una caracteristica muy
importante que facilita la tarea de redactar un
programa: el sistema de introduccién de
palabras clave mediante un tecla dnica

Teclasy palabras clave

Las palabras clave son palabras con un
significado especialmente definido en BASIC,
cada una de ellas es una instruccion especifica
para el ordenador, como, por ejemplo, PRINT ¢
INPUT. En la mayoria de los ordenadores es

TRUEVIDEO ¢ Y viDEO
s

ores normales o mvertidor

DELETE

EXTEND
MODE

CAPS SHIFT

Renera una e deltras
W.«mwmr ateca
A tock

arstoc

2 prodice letra acer
s Para cambar s e produceis
‘ w\lmuru

Volveria s opomi de Sonido del Spect

...

necesario introducir las palabras clave letra por
letra, como si fuera una maquina de escribir, y
es necesario verificar que no se cometen
errores. Pero en el Spectrum basta con oprimir
Ja tecla indicada para obtener una palabra clave
completa.

£l BASIC de Sindlair tiene més de 80 palabras
clave, las cuales son introducidas mediante un
total de 36 teclas (26 teclas- letra y 10 teclas-
nimero). Muchas de las teclas tienen la
capacidad de producir varias palabras clave que
seran reconocidas por el ordenador. La mayoria
de las teclas le suministran una palabra clave
determinada o una letra, nimero, signo o aiin
una forma (carcteres graficos), todos los
cuales pueden ser utilizados en sus programas.

o cotoes ol paiala

CAPS SHIFT

BARRA ESPACIADORA

Seleccionando palabras clave y simbolos

En el teclado del Spectrum se encuentran dos
teclas que utilizard con mucha frecuencia, estas
son: EXTEND MODE y SYMBOL SHIFT. El
proposito de estas teclas es ayudar a
seleccionar las palabras clave y signos que
usted desea hacer aparecer en la pantalla,
operandolas en combinacién con las demés
teclas. En primer lugar, le sugerimos que
estudie la distribucién del teclado. Las
siguientes dos paginas le demostraran
exactamente como seleccionar cualquiera de
las instrucciones que aparecen indicadas en el
teclado del ordenador. Después de haber
aprendido todo esto, usted se encontrard
pronto para escribir sus propios programas
TecUAS NOMERD

Goneanumecsy b pueden tcduc
g0t de control

'w
cima e s opes de
iy cepsndo a1 2. s0n

Tas Microdrves 2X

meR
Oprms el s

u,q,m  paabraclave

de WM ,mm

conTRowes o Los cursonss

miolar e mowim:
También e 2




COMO OPERAR LAS
TECLAS

Es posible obtener hasta seis palabras claves,
letras, ntimeros o signos de la mayoria de las
teclas de su ZX Spectrum +. Sin embargo,
seleccionar un carcter o palabra clave en el
teclado no es una operacion difficil, una vez que
usted se familiarize con las caracteristicas
especiales de su ordenador. El resultado obtenido
al oprimir una tecla dependerd del “modo"” en el
cual el ordenador 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 caricter grafico. La
ventaja de este sistema es que el Spectrum le
ayudard a seleccionar el modo apropiado, para
introducir en el orden correcto, instrucciones e
informacién en el ordenador.

Modo de palabra clave
Conecte y reajuste su Spectrum para que
aparezca el mensaje inicial. Ahora oprima la tecla

ENTER. El ordenador haré aparecer una letra K a
destellos en el rincon de abaja 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 el ordenador se encuentra
en el modo de palabra clave. Oprima cualquier
tecla-letra y la palabra clave situada en el tope de
laseccion elevada de la tecla apareceré en la
pantalla. Por ejemplo, oprima la letra Q, y la
palabra clave PLOT aparece en la pantalla.
Oprima la tecla DELETE para borrar esa palabra
clave y pruebe las demas teclas. Las
teclas-nimero le dardn nimeros, pero tan pronto
como usted oprime una tecla-letra, aparecera a
palabra clave superior en la seccion elevada de la
tecla.

Utilize 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 apareca la palabra clave o signo
ubicado justo encima de la letra, en la seccién
elevada de la tecla. En el caso de las
teclas-nimero aparecera el signo a la derecha en
la seccion elevada.

A continuacién demonstraremos
como seleccionar cualquiera de as

palabras claves, simbolos o
|caracteres indicados en las
teclas-letra o teclas-nimero,
(Cuando necesite seleccionar una de

tecla deseada. Desp
cual es el modo del

omento. Si fuera
el modo del teclad}

Tas funciones indicades en las teclas,
examine primero la posicion de la

resultado deseado. A continuacion
se incluye un ejemplo para
demostrar cual es el procedimiento
requerido para cambiar el modo del
teclado.

pués, determine

I teclado en ese
necesario cambie
para obtener el

Modo Palabra Clave (K)

Modo Palabra Clave (K)

Tedasola BORDER
(e .

EXTENDED (E) MODE

[ seguido de tectasola BIN

Tecla-letra

Modo Letra (O Modo Letra (1)
Tedla sola b Tecla sola 3
E #

J Modo Mayusculas ()
ntonces teclasola 3
B luego yieda  #

Modo Grafico (G)

Modo Gréfico (G)

[Goar] seguido de tecasola -

e
[

] were

- O

Modo de letras y mayisculas

Después de haber producido una palabra clave o signo
operando en el modo Palabra Clave, el ordenador
autométicamente cambia el modo del cursor a\ Modo
L. El Modo L es también conocido como el M

Lot letter mode). Cuando en el Modo L, i usted
oprime una tecla-letra, inmediatamente se wsuahxa
dicha letra en mindscula. Igualmente, s oprime u
fecl-nimero aparecers el nimero conespondiente. Si
desea obtener letras mayusculas, bastara con oprimir
la tecla CAPS SHIFT (cambio de mayusculas) seguida
de la tecla con la letra en cuestion.

Si desea escribir solamente con letras mayGsculas,
oprima la tecla CAPS LOCK. £l cursor cambia a la letra
C. Su Spectrum se encuentra ahora en el Modo de
Maydsculas (capitals mode): cada vez que usted
oprime una tecla-letra el ordenador imprimir una
Jetra maytscula en la pantalla. El procedimiento para
retornar al Modo Letra (L) es simplemente oprimir
nuevamente la tecla CAPS LOCK.

EXTENDED MODE

I siguiente modo es denominado Extended Mode y
es introducido presionando la tecla EXTENDED
MODE. Como resultado el cursor cambia a la letra E
Después de haber cambiado a este modo, oprima
cualquier tecla-letra y podra apreciar que el ordenador
presenta en la pantalla la palabra clave superior, del
par de palabras clave situadas encima de la seccion

elevada de la tecla. Por ejemplo: ponga el ordenador
en el Extended Mode y luego oprima la tecla 8, el
resultado en la pantalla seré la palabra clave BIN. Para
obtener la palabra clave inferior, o el signo encima de
laseccion elevada, el procedimiento es: (1) oprimir
cualquiera de las dos teclas SYMBOL SHIFT, (2)
mantener la tecla en la posicion deprimida, (3) y
oprimir la tecla-letra correspondiente. Puvqemplo en
el caso de la tecla-letra B, siguiendo est

procedimiento se obtiene la palabra clave BRIGHT.
Después de haber sido oprimida una tecla (a tecla
EXTEND MODE) mientras el ordenador se encuentra
en Extend Mode, este automaticamente retornaré al
Modo Letra o al Modo Mayusculas.

Modo Grifico

I quinto modo e ol Modo Grfico Graphics Mode)
y es introducido mediante la tecla G|
L Opn
cualquiera de las teclas-nimero, del 1 al 8, y podra ver
como el caricter gréfico correspondiente aparece en la
pantalla. A continuacién oprima la tecla CAPS SHIFT y
cualquier tecla-nimero, del 1 al 8. Los simbolos
grificos aparecen nuevamente, pero esta vez los
colores blanco y negro han sido invertidos. Para
abandonar el Modo Grafico se oprime otra vez la tecla
RAPH, desde que el ordenador no abandonarlo
automaticamente.

Cuando sted escrbasus propios
programas para su S

Gestara corregilos rrores, ya sea
en comandos o en fineas del

derecha del error; oprimir la tecla
&au borrar la b; oprimir la
ok SYMBOL 3

Como editar una linea de programa

HIFT y fa tecla B

Al escribir un programa, usted
iy upmmr latecla

construye una secuencia de fneas

para cbt:ner
programa, o cfectuar ER
facimente

d e

Istado, 5 después

editando el programa.
Como corregir un error
Cuando se introduce en el
ordenador una linea en BASIC con
ertores o un comando cquivocado.
ctrum mostrard en la antalla
 destellante delante del de

final de fa linea.

derecha o izquierda para mover el
cursor ala derecha del error
continuacion borre el error
oprimiendo la tecla DELETE, o
e los elementos necesarios.
in memeopnmala: eca ENTER.
Por empl, uponga g
e S0 oracnader muftplique 7 por
pero se olvida de oprimir a tecla
SYMBOL SHIFT para obtener el
simbolo *. Com consecuencia,
usted habria introducido.

PRINT 7b8

Su spectrum no puede obedecer
estainstruccion, por lo tanto cuando
usted oprime la tecla ENTER, el
4 un signo de
interrogacion destellante delante de
1ab, el ugar donde se encuentra el
lolo que usted tiene que

error. T
hacer es: mover el cursor justo a la

es ecesario moverel i

de haber escrito su programa,
efectta el listado oprimiendoas
tedlasK(LIST) y ENTER, vera el signo
> préximo a una de las ineas del
programa. §no aparece,
oprim e las teclas de control

del movimiento veticl del o
Al oprimirse la tecla EDI
e i
Corespondinte &l pare inferior
dela pantalla y se puede modificaria
‘como antes con las teclas del cursor
y DELETE. Oprima la tecta ENTER
para colocar |1 nueva linea dentro
del programa, Si desea editar otra
linea, mueva el simbolo > mediante
las teclas de control de movimiento
vertical del cursor, hasta la linea que
deseamodificary oprima la tecla
EDIT, 5 esta operacon toma
demasiado tiempo, introduzea LIST

seguido del nimero de la inea y
oprima EDIT. n cada caso, la finea
requerida aparecerd al fondo de la
p.!maM se le puede cambiar.

H
83

me de
ermor aparecer en la pantalla. Ver la
pégina 74 por més detales sobre

S —




UNA CALCULADORA EN
SU TELEVISION

Su ZX SPECTRUM + puede hacer clculos muy
rapidamente y con gran precision. Todo lo que
necesita son algunos nameros y signos, ta\es
como +y —, que le indiquen cuales son la
operaciones que debe efectuar conlos

e e siguiente instruccion
(el signo de + se encuentra en la tecla-letra K)

PRINT 6+2

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

Su Spectrum utiliza cinco signos conocidos
como operadores artiméticos para oscilclos.
€l panel en la parte inferior de esta pagina
explica la funcion de cada uno de ellos. £f
procedimiento para todos ellos es simis,
siempre mediante la instruccion PRIN

€l Spectrum también puede osskiuren 4
pantalla los calculos y su resultado. Introduzca
el siguiente comando en su ordenador:

PRINT "6+2=",6+2

El ordenador respondera, visualizando:

6+2=8

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

El punto y coma le indica al ordenador que el
resultado debe ser ubicado mmednatamente
después del signo de igual (:

B cimmd) eyt Jog sl operadores
aritméticos ar operscones matamdticas
bierve que o ordenador no tica 05 smbelos

Su primer programa

Después de haber ejecutado un comando, su
Spectrum lo olvida. Si usted desea que su
ordenador repita los calculos, entonces le
sugerimos escribir un programa. Introduzca las
instrucciones en el ordenador y luego oprima la
tecla ENTER

10 PRINT 6+2

Esta vez sus instrucciones no son obedecidas
inmediatamente. En cambio, el ordenador
visualizala instruccion en la pantalla. A
continuacion oprima R (RUN) y la tecla ENTER
Inmediatamente aparece el resultado de la
operacion: 8
La totalidad de la instruccion es ahora
un programa de ordenador. Al poner un nimero
al principio, su Spectrum almacena la instruccién
en su memoria pero nola ejecuta hasta que selo
indique. Cuando mtroduce un programa
oprimiendo R (RUN) seguido de ENTER, su
Spectrum ejecutar la instruccion. La instruccion
se transforma en una sentencia en lugar de un
comando y forma una linea numerada en un
programa. Las sentencias en un programa son
siempre ejecutadas de acuerdo al numero de
linea. Estos normalmente van de diez en diez.
Ahora podemos poner a trabajar el Spectrum.
Introduzca el programa a continuacion. Recuerde
oprimir la tecla ENTER después de haber
introducido cada linea en el ordenador y al
terminar oprima la tecla R (RUN) y ENTER. Una
vez ejecutado el programa, el resultado deberia
serel siguiente:

TABI.A DE NUMEROS

LET =2
N

8 Lot h=nii

6618724

'af*uh
i ol
Rt

Pl
870 ub
05%%n
a8
)
a8 08
'adah”
Nisdtigh
0l nl
08" a0l
2800k
03 ab"wE

T

BELRREES
st

SE23%E)

)
——

e

S

TN L6 R
iDERGRLS o
EEBIaRAEERES Y
50

980,57,

I
Lttt ot

3
b
i
i
e§
i

SRl
o)

e a:
855.155!
Do
o8

La tabla visualiza todos los numeros entre |y
203. Ahora oprima cualquier tecla excepto N, la
barra espaciadora, STOP 0 BREAK. A
conbioutsin dparece un jiego complet dé
otros nimero:

Ete programa utiza ina "varabie™, En ete
ejemplo la variable se denomina . Es posible
utilizar cualquier letra o palabra; en nuestro

e]empic n es/a abreviacion por el término
imero. Se ha adjudicado un valor a esta

e e cmoia & mecica que se jecuta el
programa. Enla linea de programa 10, cheindido
{a palabra clave LET para adjudicar el valor 1a
variable n. La linea de programa 20 visualiza el e
seguido de un espacio. Seguidamente, en la linear 30
Volvemos a utilizar la palabra clave LET, esta vez para
incrementar el valor de la variable en 1. Como
resultado de esta instruccion, el valor de la variable
ahora es 2 (1+1). Lalinea 40 contiene la palabra clave
GOTO (en inglés: vé a) para dirigir al ordenador
nuevamente a la linea 20, que ahora visualiza el
nimero 2.

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

Como enseiarle asu ordenador a pdi nimeros

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

Por qué es necesario utilizar paréntesis?

10INPUT n
Estanueva linea de programa sustituye la linea 10
anterior. Cuando se ejecuta el programa, el ordenador
esperard a que usted introduzca un ndmero (INPUT en
inglés significa introduci). Introduzca cualquier
namero desde e teclado de su ordenadory oprima
tecla ENTER. Ahora, los nimeros de la tabla
vvsualvlada en la pantalla de la !elevmon comienzan a
rtir del nimero que usted introdujera
By oo e debe a que INPUT o datermina que
el valor de la variable n sea idéntico al nimero que
usted introdujera.

Programa para una tabla de multiplicar

Oprifha el bot6n de resta para borrar de la memoria
del ordenador el programa anterior. Introduzca en el
ordenador el siguiente programa que hace que su

nador, y este producird
Ia tabla de multiplicar para ese nimero en la pantalla.
Si desea que la tabla de multiplicar continue 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
mostamos el programa paa  abla 0 esutados
que se obtienen al introducir 3 y a continuacion 1

TABLA DE MULTIPLICAR

En serd necesario emplear paréntesis al
Rl s Pk Bl e e dpietnas
dos comandos y compare los resultados

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

En el primer caso el resultado obtenido serd 6.5 y en el
segundo el resultado sera 2. La causa de estos
resultados diferentes es que el ordenador tiene
incorporado un sistema de prioridades que utiliza
durante sus calculos. El orden de prioridades es el
siguiente: primero ejecuta el signo 1 ; en segundo
lugar * o /; y finalmente + o —. Pero en todos los
casos siempre ejecutard primero las operaciones
contenidas entre paréntesis. Por lo tanto, en el caso
del primer ejemplo el ordenador: primero dividi 4 por
2,y luegole sumé el resultado de la

niimero 6. En el segundo ejemplo: el computador
efectué en primer lugar la operacion entre parentésis
(sumo 6 mas 2) y luego dividio el resultado por 4.

£l Spectrum hace uso de una variedad de signos de
puntuacion. Todos ellos cumplen papeles muy
importantes debido a que operan como
Jstricdlonespars o odenactafecandols fora
1 que este nterprea as lineas de program

Bl sl bl

®  Puntoycoma Cuando utiizada conjuntamente con
apaiahra clave BRINT el puntoy com e ndicaal

J o que debe- naliur enla pantalla dos
elementos uno allado del ot

Dos puntos En una inea de probrama sefala el
final de una sentencia y el comienze de la préxima.

como nimeros o vaniabls, Las.
et i poalde una " cadend: (5

Coma _Cuando utiizada con la palabra clave PRINT,
h(mkm&culordemo; e visualize el
] elemm uiente, ya sea en el centre de lalinea o
Ia linea siguient

B Punto decimal o punto.
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COLORES,
COMO EMPLEARLOS

Su ZX Spectrum + puede producir ocho colores
diferentes. Cada color tiene su propio nimero
cbdigo. 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.

paginas 6 y 7. Ahora oprima el botén de reajuste
(reset) e introduzca el siguiente sencilo programa
desde el teclado de su ordenador

PRUEBA DE LOS COLORES

10 PRINT vx;
28 857Y0 13

X Spectrum +. Codigos de los colores.

Latabla enumera los colores utiizados por el
Spectrum y sus nimeros cadigo respectivos. No es
necesario memorizar los nimeros porque las teclas- *
namero que los producen indican cual es el color
correspondiente a cada una de ellas.

Numero Color

6 Amarillo
7 Blanco
El tono de los colores en la pantalla de su television
dependerd del equipo y el ajuste de sus controles de

color, contraste y brillo. Recuerde que se requiere
una television de colores para este propésito,

Los tres modos de empleo del color en su Spectrum

Los colores de su ordenador pueden ser controlados

e 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 cardcteres en la pantalla (letras,
nimeros, signos, y formas graficas), puntos o lineas. El
color de papel (paper color) es el color del fondo, ya
sea en la totalidad del area de visualizacion o en
cuadrado en torno a cada uno de los caricteres.

Cuando usted enciende su Spectrum, el ordenador

emplea una serie de colores preestablecidos. La tinta
es de color negro, mientras que borde y papel son de
color blanco. E posible cambiar estos colores
simplemente, mediante comandos introducidos
directamente desde el teclado. Ya hemos visto antes
como cambian los colores en la television, en las

Al ejecutar este programa, el ordenador produce un
patron de estrellas en blanco y negro. Ahora oprima la
tecla de BREAK e introduzca algunos nuevos
comandos de control para los colores. Introduzca las

instruccion oprima la tecla ENTER y vuelva a ejecutar
el programa. Los siguientes son dos ejemplos, el
primero con la instruccion BORDER 4, PAPER 2, e INK
7. El segundo ejemplo contiene las instrucciones
BORDER 3, PAPER 5, & INK 1

Como utilizar colores en sus programas

Es posible utilizar as palabras clave BORDER, PAPER,
e INK en su programa, para crear textos, tabias,
patrones, y dibujos de una variedad de colores.
Cuando se incluye la palabra clave BORDER en una
linea de programa, el color del borde cambia cuando
el ordenador llega a ese punto. La palabra clave INK
independientemente cambia el color de los cardcteres
o lineas la préxima vez que estas aparezcan en la
pantalla. Finalmente, la palabra clave PAPER incluida
independientemente en una linea de programa
cambia el color del papel, pero solamente en torno de
los caracteres (incluyendo puntos y lineas) en la
pantalla. Si desea que la totalidad del fondo del drea
de visualizacion tenga un color determinado, lo que
debe hacer es introducir las palabras clave PAPER

CLS.
¥ Sambién es posible emplear INK y PAPER despus
de PRINT. En este caso, dichas instrucciones
solamente afectardn los caracteres especificos
controlados por PRINT. El programa siguiente
demuestra todos los colores de borde (border), ink
(tinta) y de papel (paper). El programa tambieén le
demuestra como utilizar las palabras clave INK y
PAPER después de PRINT.

COMBINACIONES DE COLORES

For b=0
32 BORDER b' _PABER b: CLS
58 BRINT AT e, 12 Rk STE
10 FOR p=0 TO'7
58 PRINT AT £+5.8; INK P, PAPE
R Sip;
20" BEEP 0.5 bxp-204p
76 FoR 126 187
88 PRINT INK 1] _PAPER p;* “ii
S0 BEER 0.01,14s
100 NEXT |
119 NEXT p
138 NEXT b

Al ejecutar este programa, usted vera todas las
ombinaciones de borde, papel y tinta (o en inglés:
border, paper e ink). €l programa incluye tres
variables: b para el numero del color correspondiente
al borde; i controlando el nimero correspondiente a la
tinta (ink); y p, que es el ntimero del papel (paper). La
palabra clave BEEP produce el sonido, y las lineas del
Programas comenzando con FOR y NEXT marcarrel
principio y el final de un bucle del programa. €I
Propasito de este bucle es cambiar todos los numeros
de los colores desde 0 hasta el 7 consecutivamente.
Observe que INK y PAPER pueden tener un valor de
9. Este nimero cédigo causa que la tinta o el papel se
tornen de color blanco o negro, para que resalten
contra el fondo o un caricter.

Programa para crear un grfico de colores

El programa siguiente utiliza los colores de su
Spectrum para dibujar un grafico de barras. £l
propdsito del grafico es mostrar las temperaturas
diumas producidas durante un periodo determinado.
Las temperaturas son mostradas graficamente como
barras amarillas y con nimeros. En la linea del
programa 60 tenga cui e dejar dos espacios en
blanco entre las comillas (" *).

GRAFICO DE BARRAS

b
E
S
a

8
£
2
2
9 NEXT
3
180 NExT %
11e pATA Ze.15,13.15,19,20,15,
112,39779.7%%

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

GRAFICO DE BARRAS DOBLE

To 21-t sTeER -1
3iar UNET

ATA 20.6.15,4,13,5,16.6,19
1876711547147674808%4a7
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GRAFICAS SENCILLAS

Su ordenador ZX Spectrum + le ofrece facilidades
para graficas de alta resolucién y de baja resolucion
Ambos tipos de grificas pueden aparecer en la
pantalla al mismo tiempo. Las imagenes graficas en el
modo de baja resoluci6n consisten en blogues

color. El propésito de estas dos paginas es explicar
como producir estos bloques de color y como
ubicarlos en la pantalla mediante instrucciones
introducidas en el teclado de su ordenador.

La pantalla de baja resolucién

En el modo de baja resolucion la pantalla de la
television 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 nimeros, que son sus
coordenadas. En primer lugar se indica el nimero de la
finea 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 enla
parte inferior de la pantalla es 21

A continuaci6n se indica el namero de la columna,
éstas se cuentan de izquierda a derecha. La primera
columna a la izquierda tiene el nimero y a ltima a la
derecha tiene el numero 31. (En la pégina 8
encontrara un diagrama de la cuadricula de baja
resolucién)

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

, del 1 al8, utiizandola | grafico aparecer
y

CUADRODOS

28 BRINT M
58 66770 1

‘ 10 BgmoER 2 Tk AND7

l programa genera cuadrados en toda la pantalla de
fa television. Para indicarle al ordenador que visualize
un caracter en una posicion determinada de la
pantalla, deberd insertar las palabras clave PRINT y
AT. La palabra clave AT es insertada después de
PRINT y es seguida por el nimero de la lineas, una
coma, el nimero de la columna, y un punto y coma.
Por ejemplo, el comando

PRINT AT 11,16;"*

visualizard un asterisco en el punto situado en la
interseccion dela lineas 11 con la columna 16, esto es,
el centro de la pantalla

Como dibujar un arco iris

Un buen procedimiento para producirimagenes de
colores es incluir bucles FOR NEXT en los programas
de graficas. Los bucles FOR NEXT son grupos de
instrucciones contenidas en un programa, que el
ordenador repite una cantidad determinada de veces.

on los colores de

conun

q
grficas de baja resolucion. Los

pantalla. La pane iR

nla
paraindluir caracteres gréficos en las

caracteres se encuentran en las
teclas-nimero del 1 al
Para visualizar los caracteres gréficos

caracter en la tecla es el color de tinta | lineas de sus programas.

(yla parte negra es el color de papel).
Vuelva a oprimir las teclas,
la fecla CAPS

nla tecla
GRAPH, y a continuacion alguna de las

GRAPH

Tecla empleada para
RN e el Spectrum en el
(] odo de grificas.

BLUE
DEFFN
|

)|(=

)| (
)|\ vibto )

SHIFT al mismo tiempo. El céracter

abandonar el modo de gréficasy
retomnar las teclas-nimero a su estado
normal, vasta con oprimir nuevamente
la tecla GRAPH.

Tecla
Esta tecla esutilizada con
GRAPH y CAPS SHIFT

irun
cuadrado de color solido.

l programador le indicar al ordenador la cantidad de
veces que éste debe ejecutar el bucle, mediante una
iinstruccion contenida en la primera linea del bucle.
Este método puede ser utilizado, por ejemplo, para
visualizar caricteres en la pantalla de la television.

Es posible programar mas de un bucle al mismo
tiempo. También es posible ubicar un bucle dentro de
otro, con resultados muy Gtiles. £l siguiente programa
e ensefiara como se utilizan dos bucies (uno
“anidado” dentro del otro) para cambiar os colores y
{as posiciones producidas en la pantalla por las
palabras clave INK y AT. Las explicaciones al final de la
pagina le indicaran como programar estos bucles.

ARCO IRIS
S BORDER @: PAPER S: cLs
18 5y
20 21
58 £
19 TAT Licex;vm
58
£
78

Programando imagenes

Cuando en el modo de graficas de baja resolucion, es
posible “pintar” imagenes mediante el procedimiento
de determinar las coordenadas de las posiciones y los
colores de los caracteres graficos. Para planear una
figura le sugerimos que utilize una cuadricula para
imagenes de bja resolucion cormo a nclida en a
pégina 80.

A(on(muacmn seleccione los cardcteres graficos,
tal como se explica en la pagina opuesta, e introduzca
en el ordenador, mediante el teclado, las lineas del
Programa, una a una, para construir la imagen

El programa siguiente la demuestra el tipo de
resultados que puede producir con sus programas.
Todas las formas incluidas en la imagen pueden
encontrarse en las teclas-nimero del teclado. Es
posible introducir todas las lineas del programa antes
de ejecutarlo. También puede observar como el robot
s construido elemento tras elemento, al introducirse
cada nueva linea de programa, sile indica al
ordenador que ejecute las lineas del programa en su
memoria, después de introducir una nueva linea

ZX ELROBOT

90 PRINT INK 4iAT
188 RExt o hexrT

n la inea 70 del programa, Ia palabra clave TAB,
después de PRINT, ubica un caracter a lolargo de la
linea donde el ordenador se encuentra trabajando en
ese momento. TAB es seguida por un nimero entre @
¥ 31, que especificala posicién de una columna.

Un bucle FOR NEXT siempre se inicia con una linea de.
programa conteniendo las palabras clave FOR y TO,
Junto con la variable y su valor inical y final. Por ejemplo

30FORCc=1T06

En el ejemplo, la variable es c. €l bucle iniciado de esta

pueden incluir la variable c. Los bucles F
mbreartas el b e o seguida por
Ja variable. Por ejemplo

50 NEXT

Elordenador exccutarel programa epiends el bicle
FORNeXT completo ur cantdad ndlcada d veces. €
valor Iicial de 1 vanable, inccado antes de
incrémenta en patos dé 1, hasta que alcansal lmite
establecido después de TO. En el ejemplo, el bucle se
repite seis veces, el valor inicial de ¢ es 1 y cambia
sucesivamente a 2, 3, 4, 5 y finalmente a

rimer programa de pagina 25, se utiizan tres
bucles en un ‘nido’. Esto significa que para cada ciclo del
bucle ‘exterior’, el bucle ‘intermedio’ completasu
proceso, y el bucle ‘interior’ completa sus procesos con
mas frecuencia.




DIBUJANDO CON SU
ORDENADOR

Las posibilidades de su ZX Spectrum + son enormes.
Gracias a su capacidad de generar figuras sumamente
nitidas, de gran resolucion (high-resolution), es
posible utilizar el Spectrum para crear imagenes
detalladas con lineas claras, y empleando lineas rectas
o curvas

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

PLOT 128,87

usted podrd spreciar uno de 508 puntos en e entro
de la pantalla

Los puntos empleados para generar figurasgrficas
de alta nitidez o resolucién se denominan *p
e o vibees palabres inglesa P ol
o celdas de colores. Como en el caso de los caricteres
de baja resolucion, la posicién de cada pixel es
especificada mediante dos niimeros.

Lared de alta resolucion o nitidez

La red de alta resolucion consiste de 256 pixels
distribuidos en hileras horizontales a lo largo de la
pantalla y 176 distribuidos en columnas verticales. Sin
embargo, y a diferencia de lo que sucede en el caso de
las imagenes de baja resolucién, el primer nimero 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. EI
segundo numero es|a posicion sobre la columna
vertical. En este Gltimo caso los numeros varian entre
9 parte infeiordela pantalls) y 175 (part superir
de la pantalla). Por ejemplo, las coordenadas 0,
corresponden al rincén inferior de la izquierda de la
pantalla de su televisor (en el caso de imagenes de
baja resolucion esas mismas coordenadas
corresponderian a la esquina superior de a izquierda)
La pagina 80 contiene un plano de la red de alta
resolucion

Ubicando puntos y dibujando sobre la pantalla

Solamente se requieren tres palabras claves para
producir gréficas de alta resolucion: PLOT, DRAW y
CIRCLE. La palabra clave PLOT es seguida por las
coordenadas horizontal y vertical del punto requerido
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 nimeros, separados por una coma,
pero estos nimeros no son coordenadas de una
posicion. Estos nimeros son distancias medidas en
pixels entre dos posiciones, ya sea en la direccién
vertical u horizontal. El propésito de la instruccién
DRAW es trazar una linea entre esas dos posiciones.
Si esta esla primera vez que se utilizan las palabras

clave PLOT 0 DRAW en el programa la primera
osicion es 0,0. Si estas palabras clave han sido
utiizadas anteriormente en el mismo programa,
entonces la primera posicion (el punto de partida para
la nueva linea), es la ultima posicién PLOT o
anterior, cualquiera sea la mis reciente. En este caso,
el ordenador ejecutara la instruccion DRAW,
dibujando una linea desde aquel punto hasta la nueva
posicién. Veamos un ejemplo prctico:
La palabra clave PLOT le indica al ordenador que debe
mover la posicion del punto donde comienza la linea
al tope de la pantalla. Luego las cinco sentencias
DRAW dibujan las cinco lineas rojas

ESTRELLA

Joakune
5685656

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

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

Ejecute ste programa,  veré com el ordenador
dibuja una estrella roja en un circulo azul.

Lainstruccion CIRCLE requiere tres ndimeros. Los
primeros dos nimeros le indican al ordenador cual es

la posicion del centro del circulo, y el tercer niimero es
el radio de este. También es posible agregar un tercer
nimero alas sentencias incluyendo la palabra clave

R e

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

Comorellenar figuras

Crear figuras solidas en alta resolucion es una
operacion sencilla, el procedimiento consiste en
dibujar una cantidad de lineas paralelas una junta ala
otra. Esto puede hacerse mediante un bucle (loop)
conteniendo las palabras clave FOR NEXT, e cual
cambiard la posicion de DRAW, incrementandola en
pasos de una unidad

TRIANGULO SOLIDO

10 BORDER 1
20 FOR _x=-100_TO 100
38 £06r" 128770

29 Ok

28 RERY X

PAPER £: INK 2. c

Ls)

Es posible obtener un resultado interesante dibujando

lineas con una pequefia separacion. s posible hacerlo
agregando la palabra clave STEP y un nimero, a la
sentencia FOR. Introduzca en el ordenador la nueva
linea de programa 20 y ejecute nuevamente el
programa:

20 FOR x = — 100 TO 100 STEP 4

Ahora aparece una imagen un forma de abanico. Esto
se debe 3 que cuando ef ordenador dibujala lineas,a
palabra clave STEP increments x en pasos

e, 1 g do pascs e uniad coma
anteriormente.

Utilizando la pantalla de su televisién como una pizarra

No es necesario escribir un programa cada vez que
desee producir un dibujo o un patrén. Tambien es
posible atilizar un programa que le permitira dibujar
directamente en la pantalla

Este programa comienza utilizando la palabra clave
INPUT, cuyo propésito es preguntarle cual es el
niimero control para la tinta (ink number). A
continuacién, y utilizando nuevamente la palabra
clave INPUT (esta vez con un signo $, para nombrar o
“bautizar" la cadena), le indica al ordenador que
dibuje lineas cortas cada vez que usted oprima una de
cuatro teclas especificas. Estas son U,D,L, o R,
seguidas en cada caso por la palabra clave ENTER. EI
programa utiiza las palabras claves IF y THEN para
tomar decisiones

PIZARRA

En el Programa “Pizarra”, las lineas 60 a 90 contienen
sentencias con las claves IF y THEN. Estas permiten a su
Spectrum tomar una decision. En este caso el ordenador
lexaminaréisi la tecla oprimida es alguna de fas indicadas
len el programa (u,d,L,r). Sicualquiera de estas teclas es
loprimida, entonces el ordenador dibujard una linea. No
(lbujard a inea respectiva s a letra mayuscula es
loprimi

La clave IF es siempre seguida de una condicion que el
ISpectrum comprueba si es verdadera o'i se esta
lcumpliendo. Si es verdadera ejecutard la accion indicada
después de la clave THEN. Si no es verdadera el
programa pasa alainea siguerte

jas las instrucciones en la linea después de THEN

i s e ket e ejemploen
lafinea siguiente

110 IF b=5 THEN PRINT **":GOTO200

lel ordenador solo ird a la linea 200 si b=5.




COMO DISENAR SUS PROPIOS
PATRONES Y DIBUJOS

s posible producir toda clase de patrones y dibujos
con su ZX Spectrum +, mediante gréficas de baja
resolucion, gréficas de alta resolucion 0 ambos
métodos. El mejor procedimiento para dibujar con su
ordenador es hacer previamente un borrador
empleando copias de la cuadricula en la pagina 80.

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

CUADRADOS

0oNOTRILL
565885856
2zz07740

El programa contiene tres bucles (o en inglés “loops”)
FOR ... NEXT. £l bucle x cambia el color y también el
tamario de los cuadrados grandes producidos por el
programa, mientras que el bucle | y el bucle c cambian
la posicion dela linea y la columna de los cuadrados
pequerios cada vez que son visualizados en la pantalla

Efectos al azar o aleatorios y subrutinas

Los bucles no e fimitan a que las figuras sean idénticas
cada vez que el programa es ejecutado. Al incluir la
palabra clave RND (una abreviacién de RaNDom) en el
bucle, es posible cambiar los colores, posiciones de los
elementos del dibujo o demas caracteristicas, cada vez
que el programa es ejecutado. Examine el programa para

el mosaico en la pagina 10. | programa contiene la
instruccion RND*7 que controla el color de la tina
seleccionando cualquier namero con un punto decimal
entre 0y 7. La palabra clave INK cambia ese nimero al
numero entero mas proximo. El resultado es que, cada
vez que el ordenador visualize un cuadrado, su color
variard entre INK @ y INK 7.

El siguiente programa dibuja figuras simétricas
formadas por caracteres graficos en la pantalla. El
programa emplea la palabra clave RND para cambiar
esos carcteres y sus posiciones. Las variables i y p
determinan el color de la tinta y el papel. La variable a
determina la cantidad de figuras que seran deibujadas
por el ordenador (en este caso cuatro figuras). La
variable n establece la cantidad de caricteres en cada
figura, mientras que la variable x es un num
seleccionado al azar por el ordenador entre 129y 142
La sentencia GOSUB 1000 en la linea 50 dirige el
ordenador a una subrutina, que le indica
que al llegar 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
actuan como un pequeno programa incluido dentro
del programa principal. En nuestro ejemplo, la
subrutina se encuentra en la linea 1000. La subrutina
visualiza un caracter grifico en cuatro puntos de la
pantalla, de forma tal que cada uno de eflos se
encuentra a la misma distancia del centro (posicion
11,16). La distancia desde el centro es determinada
por las lineas de programa 1000 y 1010, la variable |
indica la distancia en hileras, y la variable c la distancia
en columnas. La palabra clave INT modifica el nimero
seleccionado al azar, transformandolo en cualquier
numero entero entre 0y 10 para la variable1, y

en cualquier nimero entero entre @'y 15 para la
variable c. A continuacién, las lineas e programa

L.

1030~ 1060 visualizan el carécter graico cuyo cdigo
a5 x (consulte 1a tabla de cardcteres en la pagina 51).
{2 palabra clave BEEP genera un sonido cuya
ntensidad esté relacionada con la posicion.
Finalmente, la palabra clave RETURN, en la linea de
programa 1080 ciera la subrutina y envia
P evamente al ordenador a la instruccién
{hmediatamente después de la palabra GOSUB, en la
linea 50.

La linea 60 varia los colores de la tinta y papel. La
pelabra clave PAUSE 100 (pausa) en la inea 7
Gemora la ejecucion del programa por un periodo de
dos segundos, antes de que el ordenador reinicie el
bucle. La palabra clave STOP (alto) en la linea 90 es
una advertencia para el ordenador, que le advierte
que o debe continuar directamente a la subrutina
después del cuarto bucle

£s posible modificar el programa, alterando el
nimero 4 en la linea 30, y el nimero 50 en la linea
50,51 aumenta la amplitud de x (linea del programa
40) se cambiaran los cariicteres que aparecen en
la pantalla

Empleando los bucles de FOR NEXT para efectos gréficos

Los bucles FOR NEXT pueden ser utilizados con gran
eficacia para producir efectos graficos de alta
resolucion. Introduzca mediante el teclado el

rograma siguiente y ejectitelo. Utilizando solamente
las palabras clave PLOT y DRAW, los dos bucles FOR
NEXT, primero dibujan lineas y luego cinco tridngulos
o piramides solidas

PIRAMIDES

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

Las palabras clave FLASH, BRIGHT e INVERSE

st tes palabras lave son muy tles paracotrlar
o colore de su Spectrum. Cada una de elas

1@ BOROER ©: PAPER 1. INK &
28

58 To 20 sTER 2

a3

58

28

28

FOR n P o
80 98-1218 70" 164 %0
S8

398 omau ¥ n’d

% R

Ahora agregue las lineas en la columna

siguiente. Cuando ejecute nuevamente el programa
€ncontrard que un rayo laser dispara en el cielo
nocturo, créando una malttud de estrelas. i rayo es
dibujado a partir de la esquina de la pantalla, a la
Posicion x, y. Estas dos ltimas variables (x, y) son
Nlimers elegidos al azar por su ordenador

Tome nota del empleo de la palabra clave OVER 1;

seguida por & posble indluftas en
Fesentanas conteriando I AR gt ERINT:
siempre y cuando se agregue un pu
después del @0 el 1. FLASH 1 hace relampagear fas
posiciones de los cardcteres entre los colores de la
tinta y el papel. BRIGHT 1 hace que los colores sean
s brantes INVERSE 1 cambia el clorde  tnta af
del papel y viceversa. Cuando se introduce una
Gl palabras clave xegmda del nimero 0, se
ausa el efecto opuesto: la pantalla vuelve a la
Shiacion nommal (8 nmero 1 despues e i palabra
clave il efecto especay el nimero @
lo termina)
Pruebe ntroducr os cambios siguientes enlos
programas en estas dos paginas, para aprender a
Utilizar as palabras clave. En el pograma de los
cuadrados, modifique el cuadrado en la linea 60
transforméndolo en una estrella y a continuacién
agaregue el comando

15 INVERSE 1

Como resltado 1 estels sparcerdn en colornegro
(el color del papel), resaltando contra las franjas de
colores (los colores cambiantes de la tinta). Introduzca
el comando INVERSE @ antes de continu

En el programa de las Figuras Simétricas, agregue
las lineas a continuacion, para apreciar el efectos de
Ias palabras clave BRIGHT y FLASH.

15 BRIGHT 1
16 FLASH 1

Observe como FLASH hace “relampaguear” las
figuras, lo que produce el efecto de que estas

sentencia FLASH O:CLS para interrumpir el
efecto de *relampagueo” de as figuras en la
pantalla,




El PROCEDIMIENTO PARA
CREAR CARACTERES DE
ORDENADOR

El ZX Spectrum + no se encuentra limitado a los
cardcteres graficos que se encuentran indicados en el
teclado del ordenador. Este cuenta con una seccién
especial en su memoria que puede ser utilizada para
almacenar caricteres definidos por usted. Estos son
denominados “cardcteres 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 caricteres grificos definidos por el
usuario consiste de 64 puntos minusculos, llamados
pixels, de color de tinta. Los puntos son ordenados en
hileras de ocho pixels cada una. Cada caricter ocupa
la posicién de uno de los caracteres en la cuadricula de
baja resolucion

Disefiando un carécter grafico

El primer paso es dibujar una cuadricula de 8x8 como.
se ilustra mas abajo. A continuacién llene algunos de
os cuadrado representa un pixel pintado con colores
de tinta (ink). Cada cuadrado lleno vale 1y cada
cuadrado vacio vale 0. Por ejemplo, a el siguiente es
un disefio para una araa.

Cada uno de los caricteres grificos definidos por el
usuario es identificado por una letra entre la letraa y la
letra u (mayusculas o mindsculas, es lo mismo). Para
programar el caricter, usted debe introducir desde el
teclado ocho sentencias POKE USR, cada una de ellas

e
53555

Ahora ejecute este programa en su ordenador, y esta
vez oprima las teclas GRAPH y S. Sorpresal En lugar
de unaletra S aparece la arafia. A continuacion
agregue las lineas siguientes, con las instrucciones
para la arafia en la linea 30 el programa, y ejecute el
programa. Las arafas se multiplican y cubren la
pantalla

Al disenar sus cardcteres recuerde que no podra verlos
en la pantalla hasta que ejecute el programa donde se
encuentran definidos. Hasta entonces, solamente
podra verlos en los listados del programa, donde
solamente figuran como letras

Como mezclar colores:

Es muy facil simular combinaciones de colores en su
ordenador Spectrum. Todo lo que necesita es crear
un carécter que genere un cuadrado en la pantalla,
conteniendo una mitad de color de tinta y la otra
mitad de color de papel.

FoR x=0 TQ & STER 2
E8Re" 038R %2515 BTN 10101010
8 RoKE sk -3+ HXiTTmra"s%8%a%

K
NEXT x

dlave READ y DATA

5u Spectrum dispone du un procedimiento mas
Sencillo para crear sus propias grficas, y consiste en
emplear numeros decimales conjuntamente con las

las con las

fransformar los nimeros binarios en numeros
decimales. Puede hacerlo introduciendo por el teclado
e su ordenador el comando PRINT BIN seguido por el
numero binario, por ejemplo:

INT BIN 00111100

En respuesta su Spectrum visualizard el nimero
decimal 60, que es el equivalente del binario
00111100. En el ejemplo de nuestra arana, los ocho
nimeros decimales son: 60, 126, 219, 255, 189, 165,
165 36.
Ahora puede utilizar las palabras clave READ y
DATA. Ambas le suministran un procedimiento
sencillo para alimentar cantidades de valores, como
nmeros, en las variables del programa. READ es
seguido por una variable — una o mas letras s estd
{rabalando con nimeros, o una sola era seguida del
simbolo $ cuando se trata de cadenas (strings)
Cuando su Spectrum encuentra una palabra clave
READ, inmediatamente se dirige a a primera
sentencia con la palabra clave DATA en el programa.
s sentencias contienen una lista de valores
separados por comas, | procedimiento seguido en
este caso es el siguiente: — el ordenador toma el
primer valor en esta lsta, — retorna a la linea del
programa donde habia encontrado la palabra clave
READ -y pone ese valor en la primera variable que
encuentra después de la palabra clave READ.

El ordenador continua ejecutando el programa, y la
préxima vez que encuentre la palabra clave READ,
tepetird el procedimiento, pero esta vez tomar el

ren lai i
10 For =@ To 7
&

38 BSRE Ysr vsvax.u
28 REXT %

88 DATA So,126,219,255,189, 185
,188,8¢

€l siguiente es el nuevo programa para produci la
arafia

Este programa puede almacenar cualquier grupo de
ocho nimeros decimales en la memoria del ordenador
para crear un cardcter. Bastar para ello, con cambiar
laletra s en la linea 30 por la letra que usted prefiera, e
introducir ocho nimeros en la linea 50, despues de la
palabra clave DATA, separados entre si por comas.
Acto seguido oprima la tecla GRAPH y la letra elegida
para obtener el caracter grafico deseado al ejecutar el

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 cdigos de

control en

esta pagina

TABLERO DE AJEDREZ

RO GG
566950

FOR x=1 To &
RERD" 3§

85 5ua*sen

NEXT %

EORCER & Pa 1: oo

Las piezas son definidas por una subrutina que

comeinza en la linea 5

sse caTA “e7,@,0, 16,558,586, 15,12

%2‘" DATA "r",0,84,124,56,56,124
J5%0’BaTA "n",0,15,58,120,24,56,
13370

S536°0ATR "b",2,1%,40,58,108,56,
13370

S3670ATA "k ,0, 16,50, 18,55, 65,5
s;

av,0,54,40, 15,103,124

los colores

Utilizando los cédigos de control

También es posible emplear otro

llo: defina d

q
de ellas alternadamente en un caricter. Al ejecutarel
programa debe visuaizarse un cuadrado con puntos. i

terminando con la palabra clave BIN seguida de un
numero binario. Este nimero binario consiste de ocho
£1upos de nimeros 00 1, y cada grupo corresponde a
una linea de su cuadricula. Por ejemplo, la figura de la
arana en la cuadricula sera traducida a nimeros
binarios de la siguiente forma:

écnica en un
P , el color del
delos colores del papel y latinta en el programa.

colores, en lugar de utilizar palabras
clave como INK y PAPER. £l otro

clave PRINT, después de Ia prirra
comilla. Los cardcteres graficos a ser
visualizados cambiaran deikolor en
ellistado mismo y también

Para obterer estos codigos

tabla le mues

sentencias conteniendo la palabra rama

PRESS

s en enla pantalla, al ejecutarse el

stra
cualquiera de los colores:

CYAN
N

FLASH
Off

VELLW | Wi
INK INK

FLASH
oN

MGNTA
PAPER

PAPER

WHITE
PAPER

YELW (GHT
PAPE

BRIGHT
oN

BLAC
PAPER

INK
8 RED
PAPER | PAPER




DIBUJOS ANIMADOS

Los elementos graficos del ordenador son ideales para
producir caracteres o lineas con movimiento en I

pantalla. Producir estos dibujos animados con su
Spectrum no es dificl. Todo o que se requiere ¢5
cambiar continuamente la posicion de la pantalla
donde el ordenador visualiza los caracteres o dibuja la
linea. £l mejor procedimiento es utilizar uno o mas
bucles FOR NEXT

Movimientos verticales y horizontales

Introduzca en el ordenador el programa siguiente. Si
su Spectrum todavia conserva almacenado en su
memoria el programa para producir la araria, descripto
enla seccion anterior (pdgina 32), entonces 1o serd
necesario volver a introducir las lineas 10-50.

caricter grifico generado por el usuario en aqueﬂa
oportunidad todavia se encontrard disponible y podra
ser llamado mediante la letra s

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

LA, ARANA VELOZ

N
1288 REXY

_LA ARANA SALTADORA

s PEFER B: cLS

18

20

38 oy

26

58 219,255, 189,165
188

83

28

20 e,y

38
L1288 18,16,16,16,1
110

128 N ;|

158 30 IR 2]
138 T

este programa la arafa desciende a lo largo de la
pantalla colgada de su hilo, cada vez que s ejecuta el
programa

Las lineas 60-100 del programa producen otro
caracter grafico (“t"), para el hilo. La animacion se
produce entre las lineas 110 y 140. Estas construyen
un bucle FOR NEXT, en el cual la variable / (el nmero
de a linea) cambia de @ a 20. Cada vez que el bucle se
repite, el ordenador dibuja una parte del hilo de la
arafia en la pantalla, en una posicion determinada, y la
arania es dibujada precisamente en la posicion inferior
siguiente. En el proximo bucle, la arafia anterior es
sustituida por un sector de hilo y el ordenador dibuja
una nueva arafia un poco mas abajo. Mediante estos
bucles que se repiten rapidamente, se produce la
ilusion de que la arafia baja colgada de su hilo, hasta
que llega a la linea 21, que esla parte inferior del drea
de visualizacion

Para disminuir la velocidad de la accién, introduzca
fa linea siguiente

135 PAUSE 10

El efecto de esta sentencia es causar que el ordenador

espere un quinto de un segundo cada vez, antes de
dibujar la arana en la posicién siguiente.

Esta vez, nuestra amiga comienza a correr hacia uno
de los lados de la pantalla tan pronto como toca el
suelo. El efecto se logra agregando un nuevo bucle
FOR NEXT al programa. Este bucle controla la posicion
horizontal c dela figura medida en columnas. Obse
que primero se visualiza en la pantalla un espacio y
que la arafia es dibujada en la posicion
correspondiente a la columna siguiente. €| resultado es
que la araria desaparece de una posicion y aparece en
Ia siguiente, lo que produce la ilusion de movimiento
de derecha a izquierda. Siempre es mejor borrar un
carécter antes de volverlo a visualizar en la posicion
siguiente, para evitar que las figuras animadas
parezcan oscilar en la pantalla

Tiro al blanco

En muchos juegos de ordenador, uno de los elementos
mas importantes de la accion e el choque entre dos
figuras, o cuando un obeto estocado por un rayo por
ejemplo un rayc

s Tl detectar e punto de coliion. i dos
caricteres son visualizados por el ordenador en la
posicion ¢ (por linea y columna) y en la posicion v.h
(por vertical y horizontal) respectivamente, entonces
es posible asumir que si |=v'y ¢ =h entonces ambos
caricteres se encuentran en la misma posicion. Esta
identidad puede ser redactada como una sentencia en

programa de ordenador utilizando las palabras
clave IF THEN (en este caso unidas por otra palabra
clave: AND)

160 IF |=v AND c=h THEN PRINT " CRASH!"

(es decir: sila variable | es igual a la variable v, y sila
variable ¢ es igual a la variable h, entonces visualize lo
siguiente e la pantalla del televisor: “CRASH!

Otro procedimiento paradeterminar i dosfguras
entran en colision es utiizar colores. Remueva el
programa de a arana mediante la palabra lave NEW.
A continuacin introduzca el programa completo
detallado en la pagina 31, o carguelo en el ordenador
si ha tomado la precaucién de amacenarlo en un
cassette. Ahora podemos perfeccionar este programa
combinandolo con el programa de fa arafa (el
programa de la arafa continua en la memoria del
ordenador, excepto naturalmente si usted oprimié el
control de reajuste —reset — o apagé el ordenador).

. s

£n primer lugar, agregue las ineas siguientes, las
cuties rean una grdica representando una explosion

Genominada

a,121,1858,52,7

‘A continuacion borre la linea 190 y agregue o cambie
Jas lineas siguientes

i (pces e
ARANAS Y PIRAM\DES

Debido a los cambios que hemos realizado, el
programa ya no genera strelas,en cambio hore

tenemos voraces ararias que caen sobre las pirdmides
y el suelo consumiendolos répidamente. Lo que ha
sucedido es que hemos agregado un nuevo bucle FOR
NEXT en el cual las variables v y h suministran la
posicién de la arana. La variable h es aleatoria o
random, lo que causa que las arafias aparezcan en
diferentes posiciones de la pantalla. Ahora agregue las
lineas siguientes:

Cuando el rayo laser hace impacto en una de las
arafias, esta se torna amarilla. I procedimiento para
lograr este efecto es el siguiente: cuando la linea
producida por DRAW entra en la posicion del caracter
representando a araia, se produce un cambio en el
color de a tinta de este Gltimo, y pasa a ser del mismo
color que la linea (amarillo en este caso). En la linea
190 del programa, ATTR detecta si la arana se torma
amarilla, Cuando esto sucede la instruccién le indica al
ordenador que debe dirigirse a la subrutina de la
explosion, en la inea 500.

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 explicaré como lograr tal
efecto. Las variables v y h operan de la misma manera
que en el programa de las ararias explosivas, pero se
agregan los valores +1 0 —1 a las variables v'y h para
hacer que la pelota se mueva hacia arriba 0 abajo o
hacia la derecha o izquierda. La sentencia SCREENS
comprueba si existe un X en la posicion v,h

ARANAS EXPLOSIVAS

IF ATTR (v+1,m) =14 THEN GO

FLASH 1, PR

S38 66 75 11

PELOTA REBOTANDO

1
To 10

NT® (RND#25) © LET vax
INK 2, PAPER &, FLASH
AN

V=21 THEN LET y=-

AZENs (v h) =" THEN P
BREERSTAT U, n; i Txte

ar v.h;vo

La palabra clave ATTR detecta los atributos o
caraceisticas de na posici deteinad e e

). En el programa de las
la palabra clave ATTR ase
el ordenador la haga desaparecer. Su color
Srone = ot Cliners . Hllie & pip:l es azul
(ntmero 1). Esto significa que el total de atributos de
e total 14 (6 por a tinta amarilla mds
8porelpapel 2 L secén corespatdente en o
e erenna e Programador” le explicaré

como se lega a estos ndmeros




UN INSTRUMENTO
MUSICAL Y EFECTOS
SONOROS

£l ZX 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 facil de usar, y no
requiere conocimientos musicales. £l
sintetizador produce una sefial de sonido al
altavoz intemo 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 nimeros
o variables representando nimeros. El primer
nimero o variable le indica al ordenador cual es
Ia duracion (en segundos) del sonido, y el
segundo le hace saber cuan agudo o grave
debe ser el sonido. £l tono es medido en
semitonos. Los valores del tono son @ para do
central; 1 para do sostenido; —1 para si
(bemol), etc.

Introduzca este programa en su ordenador y
ejecitelo.

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

La tabla en esta pagina le indicara cuales son
Ios valores de tono correspondientes a una
amplia gama de notas. Con esta informacién es
posible transformer misica escrita en parte de
un programa para su ordenador Spectrum.

Efectos sonoros.

€l ordenador Spectrum tiene la capacidad de
producir na amplia variedad de efectos
sonoros, usualmente mediante un bucle
incluyendo la palabra clave BEEP que cambia
répidamente el valor de tono. Pruebe los
programas siguientes. Observe que los valore:
determinando la duracién son muy breves,
como de la centésima parte de un segundo.
Oprima la tecla BREAK para terminar los
programas conteniendo los bucles.

Sonido y visin

7 ViAqUIT
fior, pero ahora las dos notas aumentan

diﬂ]unumenle con una separz
e Valores de 1ona camblan en pasos de 0.2

| Geterina que e tono del sonido s incremente mds
be cambiar la magnitud de los
5 de tono alterando el valor de la instruccion
STEP (en inglés STEP significa “paso”).

acion de seis semitonos.

Los efectos de s
Spectrum pueden ser combinados con la accion
que se desarrolla en la pantalla de l television
Para demostrar como agregar sonido a un

inar emos un ejemplo.
Volvamos al programa de la “Arafa Veloz" en
1a pagina 34.

Recuerde que insertamos una sentencia de
PAUSE en lafinea 135, para disminuir la
velocidad de la accion. En lugar de reducirla
velocidad del programa de esta forma, e:
posible programar una pausa que produce
Sonidos. Cambie lalinea 135 del programa
como se indica a continuacion:

@ MUSICAL

135 GOSUB 500

cE THEEYS

programa

BURBUJEO

 Este programa ud‘udlca un sonido diferente a cada
el teclado de Sise

200 sTO
Sea
Sie
S28 NEXT
S3e

o et
38 SEL
EEr "

#5678

Este programa interpreta un grupo de tres notas,
repitiéndolasvaria veces mentras vaia 03 tonos

v Laam e los tonos es considerable, y s la
it simplemente aiterando los valores e
Ia linea 10 del programa.

e la tecla CAPS SHIFT mientras se e

otra tedl,
usade a sentencia CODE INKEYS q

| Vil difcrente 1a variable p caca vez qu: se oprime
* una nueva tecla.

QUINAS

“ee stes -1
"iAT 2,@5e

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

ientes son los va
s tonos para su
Sgemrurnzd;saelos tonns agud

El programa produce dos sonidos, el tono de uno
aumenta mientras que el del otro baja. Este efecto es
el resultado de la combinacién de dos sentencias en el
programa con la palabra clave BEEP. Las sentencias
correspondientes repiten dos notas de tonos
diferentes con una separacion de apenas un centésimi
de segundo

‘o5 | mas bajos hasta los mas al
de los pentagramas graveé Y
Agregar .

ra una nota.
W:ﬂnawlggu 2

daﬂdﬂb
y restal
gra

1Lalvalor

ElF o]

;’ﬂ—e«:»s-a-i

R

e
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| Es posible conectar el enchufe de
| EAROMICaun ampllﬁcadnro un
altavoz para incrementar el
Volumen de los sonidos producidos
por su Spectr
| procedimiento ms sencillo es
utilizar el cable del cassette del

conexién EAR o MIC al enchufe
MIC de una grabadora en cassettes.
Sifuera necesario extraiga el Spectrum a
cassette de la grabadora. Ponga en

marcha a grabadora de casseiesy
oprima los controles P!

REWIND (REVERSD) o FAST

FORWARD (CUE) (AVANCE
RAPIDO). Ajuste el control del
volumen de la grabadora de
cassettes. Ahora debe oirse el
sonido producido por el ordenador,
emitido por el altavoz de la
grabadora. También es posible
pectrum para conectar el punto de | utilizar audifonos con la grabadora
de cassettes

Otra posibilidad es conectar su
un equip de misica de
al(a fidelidad, si desea obtener
a calidad. En este
caso, necesitara un cable especial
con un enchufe macho de 3,5mm,

sonidos de alt;

Ejecute el programay vera como la arafa hace
un sonido especial cuando desciende. La nueva
sbrutingcontrolndo o sondo e ndc

mita tres notas muy.
ipidamenis, cuyo tona baja a medda que la
arana desciende a la préxima posicion en la
pantalla. Pruebe agaregar mas notas,
cambiando el contenido de fa inea 500
También es posible aumentar o disminuir fa
velocidad de las notas, alterando el valor 0,02
enlalinea 511

para congdar su Spectrum y un
nchufe pare o coneston o edipo

! m produce unal
e i e e e
salida de las grabadoras de

assettes, por lo tanto debe ser

posible conectar su ordenador a los
puntos de conexion REPLAY o LINE
N del equipo de misica.




COMO REGISTRAR SUS
PROGRAMAS

luego proceder a registrar (SAVE) el programa
que se encuentra en la memoria del ordenador.
La ventaja de registrar y almacenar los.
programas en cassettes es obvia: en el futuro
cuando los vuelva a necesitar, podré cargarlos
directamente del cassette, utilizando el

Tarde 0 temprano encontrara que es

conveniente almacenar sus programas en cintas

de cassette. El primer paso es conectar una
grabadora de cassettes a su Spectrum, para

S Il
rabadora de cassettes de f

ikt oy ) e 2l oo

se describe en la pagina 14, Compruebe que.

descripto en Is paginas 14 y 15

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

Astelos contoles de a grabadora
5 para regisrar 0 grabar €l programa

T procedinients il e presonss Smtinesimenie
las teclas RECORD y PLAY de fa grabadora. A

conectado ala grabadora de cassettes.

Sila grabadora de cassettes c
contioles e volumeny de volumen de la
istelos a dos tercios del maximo. Si no.

Clenta con stos conlrols, o sepreocupe, porcue

los niveles de la grabacion se ajustardn

automiticamente.

Introduzca por el teclado de su ordenador la
palabra dlave SAVE seguida por el nombre del
rograma que desea registrar entre comills, por

SAVE |

en su Spectrum

Erie oyt l ey
a_ Al principio vera bandas de color

10y a2 scendiends Jentuments on s pontaia

Entonce ol oxdenador proyecta una srie de franjas
azules y amarillas. Esto indica que el Spe
encienia envando sl memre el pregrama  ca

Spaecen s franes

Seproduce un breve intevalo seguil ora
Jas fanjs ofas y aules. Nuevamente
 azules, cuando el

Shecarom envia ol progruma 4 a e, La operacién

Esposibleulzarcuquir combinacién dehasta dez
n programa. A
continuacién Ta palabra clave ENTER La
i terienaa i pelatrs e SAVE
dela patalsy en s ogar e ves ansrocion de
Operacion de a grabadera S s ordenador.

&
segundos

. e

werificando’ el programa

e lordenador h tansrico o progamacn

S5tad no tiene la seguridad de que aquel fu

b aune o, nadamente, nuestro
& ecirum puede vertficar la caldad de la grabacion

P rocedminto se enomina verifcacr” &
primerlugar, vuela a enmolara cinta hasta el punto
donde comens 2 grabacion utize ol con tador de

onesde s grabadora para este propos

e e R e
SORSHe EAR de la grabadora de casseties (n0 &5
necesatio rtitar la conexion entre los enchufes MIC)
{na vez completada esta conexion, introduzca por el
teclado la palabra clave VERIFY segida por el nombre

Continuacion se repetird la secuencia de las bandas de
coloes enlapantaladeatlevion: rjsy azies.y
luego aules  amalas. Aparecera f ombre

programa en la partal it e

e mpicte e proceso de verficacion

Alfinal de la segunda serie de franjas azules y
la pantalla

voluciones antes de
. 10 que faciltard a tarea
e ubicar ¢l programa en el futuro.

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

5 REM programa LA ARANA VELOZ. Version 3
Alejecutar el programa, el ordenador ignorara todas
las sentencias procedidas porfa palabra clave

Esta palabra clave es muy Gt porque le permitira
incluir comentarios y notas en su programa que fe
futuro.

9 OK,

i el ordenador no visualiza el reporte 8 OK.
sinicaque l grabacién 1o ha o coect, € el
arse [as medidas sguientes: En primer
Tugar mmmu Iasecion de Preguntasy respuestas
s pr-registados el pigina 16
Recuerde que setpre 4 posble que ¢
fuera grabado correctamente, y que la mncuuaa se
deba  que o s posie volver a cargari en
rdenadorpaala verfcacn, Gamine
enficaciony coracualauier error

A bt Bl

rocedimiento de verificacion. Si ef ordenador todovia
0 verifica el programa, entonices le sugerimos que
consulsa seccion sobre Solulons paraos

lemas que puedan presentarse a registrar
programas en s igna i
oprima la tecia NEW, no reajuste (reset)

Ao o S et e

rograma almacenado en la memoria del ordenador,
sin tener a seguridad de que cuenta con una copia
correcta en la inta de cassette.

Iniciando un programa automaticimente

€5 posible agregar el nombre del programa (siempre
entre comillas) a continuacion de la palabra clave
SAVE, seguido por la sentencia LINE 1, por ejemplo:

Este informe significa que el Spectrum ha comparado
el programa registrado en la cinta con el programa
amacenado en su memora,  vericado que son
ideénticos.

Ahora puede tener la seguridad de que su programa
hasido grabado correctamente en el cassette

SAVE “ARANA VELOZ" LINE 1

En este caso, l procedimiento para grabarel
rograma es similr al explicado anteriormente, pero
alverfcarla gabacion. o debe el sentencia
1 despuesde VERIFYy e nombre el program
el LRl D
futuro,a cargar el programa al ordenador, este fo
lcuar utomatiangnte anpronio con e
o T esecasono
Sera necesaro nroduc s nstruccon RUN p
Indicari al ordenador aue ejecute o prograra.
(Recuerde detener a grsbadora una vez que el
programa ha sido cargado al orcenadon)

L5 que sucede en este caso e o siguiente: !
programa comienza en a inea 1, s el ordenador no
ncenia i inea 1 entonces aanea s primera
linea del programa. Clando se cambia el nimero 1 a

ot nimero. o ordenador i e programa
automaticamente en aline con ese nimero,

Cuando el programa ha sido grabado en la

cinta, su ordenador se lo hace saber mediante.
el reporte 8 OK,8:1. Ahora detenga la cnta. £l
programa ha sido grabado, y s lo desea puede
controlario o "verficarlo’

conteniendoas palabras cave CODE o SCREENS, para registar una
ol

con DATA para registrar una matriz (array). Consulte al respecto las
secciones sobre SAVE CODE, SAVE SCREENS y SAVE DATA,enla




Soluciones para problemas al registrar programas en cinta

Comenzar aqu
SAVE “nombre"

Alterminas deregistar
VERIFY “nom

No se visualiza
reporte de

o?:,m

verificacion seguido

| sehacompletadoel

procedimiento de
verificacién correcto
(igual que el proceso
de registrar correcto)

Laverificacion ha
reportado un error

Consultar seccién sobre
solucion de problemas
encontrados al cargar

programas.Enrollar cinta

Erroren el
proceso de registrar?

Erroral cargar el
programa— por ej.

¢Aparece el nombre
volumen demasiado
baj

del programa?

¢Nombre del
programa
correcto?

Introducir nombre del —]
‘= programa correcto Desconectar enchufe
el (letras mindsculas y EARde la grabadora |

culas

mays
cortectas?)
L = Repetir i
procedimiento SAVE
e “nombre”

Corregirerroren a
operacionde SaVE

55

Programa verificado

o

probablemente debido a alguna de

estas razones. el enchufe MIC de

| Ia grabadora o estaba conectado
Spectrum, el volumen de la

‘grabadora estaba demasiado bajo,

se comenzo a registrar el programa
sobre el nicio de la cinta, ol

grabadora se encontraba

util
2 admaldﬂevudm a
transformarlo en u L completo:




COMPONENTES

Comenzaremos esta seccion con un buen
consejo: si desea aprender mas acerca de su
Spectrum lea este capitulo, pero no abra su
ordenador! Recuerde que si lo abre invalidara
su garantia, y, lo que es peor, corre el riesgo de
danar alguno de los componentes.

En el interior de caja se encuentran dos
conectores de cinta que interconectan el
teclado del ordenador Spectrum con los demés
componentes. Estos dltimos vienen instalados
en tin dnico tablero de circuitos impresos. £l
tablero contiene elementos eléctricos de tipo
estandar, tales como resistencias y
condensadores, pero sus elementos mas
importantes son las microchips rectangulares de
color negro, dispuestas independientemente o
en bloques.

El interior de una chip

La parte funcional de una microchip es, en
realidad, bastante més pequena que la
envoltura de plastico que la contiene. La
envoltura de la chip es disefiada principalmente
para albergar las conexiones requeridas por
aquella. Estas conexiones permiten conectarla a
os puntos de conexion ubicados sobre el panel
de circuitos. La chip en si misma es una
pequefia placa de silicio que contiene varios
miles de bifurcaciones eléctricas. Cada una de
las bifurcaciones eléctricas actiia como un
conmutador que permite detener, pasar, o
almacenar las sefiales que llegan a él. £l
procedimiento es muy sencillo, pero existen
tantas bifurcaciones operando conjuntamente
enlamisma chip, que el sistema como un todo,
puede producir sefiales complejas que
almacenan o procesan informacion a una
velocidad y precision enormes.

C6mo se conectan las chips con el resto del sistema?

Por lo tanto, en general, podemos decir que el
Spectrum es un circuito eléctrico de gran
complejidad. Cuando el ordenador se
encuentra en funcionamiento, un flujo
continuo de pulsos eléctricos es transmitido a
través de los senderos en el interior de cada
chip, y entre estas y los demds componentes
del sistema, para hacer funcionar el ordenador

Pero, ¢;como es que se controlan estos
procesos, para asegurar que la sefial correcta
llega al punto indicado, cuando se la necesita?
Escondido en el interior de una de las chips se
encuentra el reloj del ordenador. El tic tac de
este reloj es el resultado de una serie de pulsos
de electricidad constantes

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

Uncommitted Logic Array
(uLa)

Esta chip genera las
imagenes en la pantalla
del televisor, partiendo de
informacion conservada
en RAM y también opera
como control del sistema

Punto de conexién del
teclado

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

Cuando el Spectrum se
encuentra operando, al
oprimirse una tecla se
ponen en contacto un pa
de cables situados debaj
del teclado. Esto genera
una sefal codigo que es
enviada a la Unidad
Procesadora Central (en
inglés, Central Processing
Unit o CPU).

salidaalaTv
Produce la senal que es
transmitida a la television

Enchufes para la
dora de cassettes
B pleados para

mitir informacion y

s
e ogramas desde la

ra transmitirlos desde la
‘memoria aa cinta en el

cassette para
almacenarlos.

pai

Chips I6gicas
Estas chips actuan como
un punto de interconexion
en el proceso de

intercambio de

informacion entre la CPU
y la memoria RAM.

Central Processing Unit o
CPU (Unidad Procesadora
Central)

Este es el cerebro de su
ordenador. E| CPU del

unidad CPU lleva a cabo
todas las tareas de
computacién, calculos
controla la operacion total
del Spectrum

Enchufe de corriente
eléctrica CD de 9 volt
conexion al

suministro de electricidad.

PAL (Phase Alternation

Line) encoder

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

RAM (Random Access
)

lemory)
Uno de los dos componentes
principales de la memoria total
del ordenador (el otro es el
ROM). Es posible almacenar e1
ella programas u otro tipo de
informacién. Esta chip contient|
el programa que usted introduc|
en el ordenador y cualquier of
informacién requerida por ese
programa, por ejemplo valores
para sus variables. La capacidé
de memoria RAM de su
Spectrum es 48K, y todo su
contenido puede ser modificad
desde el teclado del ordenad
También es posible borrar !
contenido de la memoria RA
mediante el control de reajustt
(reset) o apagando el ordenad®

componente principal

2 defa
memoria total del ordenador.

[l ROCA de su ordenador tiene
na capacidad de 16K,
contiene s nsirucconesputs
135 operaciones permanentes
fequeridas por la CPU. Entre
otras tareas traduce las
Instrucciones en BASIC de los
Programas a un lenguaje que

icado o
teclado,
sucede

Conector de reborde

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

Aqui se conecta uno de

los conectores de cinta d.

tablero.

Regulador de voltaje
Controla el voltaje para
evitar cualquier cambio

en la electricidad que

Altavoz S e
Este componente produce pueda afectar a
los sonidos. ordenador.




¢COMO FUNCIONA SU
ZX SPECTRUM +?

Deste € punto Ge vets 0 s opercon &
ordenador ZX Spectrum + se compone de
cuatro partes principales: unidades de
introduccion de datos, como el teclado, las
mediante las cuales se introduce en el
ordenador la informacién necesaria,
memorias temporarias y permanentes que
almacenan la informacion, incluyendo
programas, e instrucciones de operacién; la
Unidad Procesadora Central (CPU) que ejecuta
las instrucciones en el programa; y las unidades
de salida o output, ‘al usuario.
Introduciendo y ejecutando un programa
£Qué sucede en el interior de su Spectrum
cuando usted introduce y ejecuta un
programa? Por ejemplo, un programa de una
solallinea como el siguiente:
10 PRINT 6+2
Primero, usted ha operado el teclado. Debajo
del teclado se encuentra una red de cables
Cada vez una tecla es oprimida, un par de estos
cables entra en contacto, lo que produce una
sefial que es enviada a la CPU. La CPU
transmite el codigo a la memoria RAM, donde
Ia sefal es almacenada

Al ejecutar el programa, la CPU recibe los
c6digos almacenados en la memoria RAM uno
auno, en el mismo orden que en el programa

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

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

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

Cbdigos binarios

TS 05 COUTE0s qUE RACen TUNCONAT SU i

Spectrum son binarios. Se denominan w6

binariosporque estén compuestos por

solamente dos tipos de senales. Estas iy

senales pueden sper representadas por gzl g

nmeros binarios, esto es numeros que rpmrn

solamente contienen dos numerales: 0y | bana o pokicen s

1 vore,emp\o el numero binario para 5 e i

Bt 0000000 @ O
4 e nt Spectrum, los ' . 4

codigos consisten en rapidas secuencias ey fimcics el S

et ak s slectiinnd. G b - s

una de estas pulsaciones llega a cualquier | o, p

punto en el sistema, esta breve rafaga de drnicoen

electricidad equivale a 1 en binario, 3i no e

e produce una pulsacén en un punto P
especi un momento determinado, | feraencssa S u

esto cquivle a0 on binario For o tantor. | Sosicann

en el codigo empleado porel ordenadorel | RIS,

valor 6 es equivalente a: gpulsacion e | 6 J,

Si-5-5i-5/-51-10-n0-Si. i -
En el diagrama adjunto es posible g o oy romsg e

apreciar com el ordenador iiza ‘

diversos tipos de informacion traducida al | cosgsbiwo

S o m“]“ N |

un punto del sistema al otro.

‘diagrama muestra como la informacion codificada | salida, por ejemplo la pantalla de la television. Las.
s procesada n el ordenacor, s posible sprecir as flechas en un solo senndo indican los senderos que
dferr desde la i pe ireccion. Las flechas de dos
o {ordenad el tas sefalan 10s senderos que pueden operar en dos,
oedadc su pasi‘e através de ios sistemas de direcciones.
procesamiento del Spectrum, hasta las unidades de
'UNIDADES DE ENTRADA MEMORIAPERMANENTE

Tecado
Produce programas einformacian

lancas de contro Goyst k-
oo s e o
Fanto 4 con %

Vincul mmmh«mmu«mu
ifermctnoenircs

WemoraROM
Contienelas msruccionesde operacones
oaralaCPU.

Cartucha ROM
E5unachipconteniendo programas
permanentes. Toma ol ugar el ROMdel

'MEMORIA TEMPORARIA

Wicodivepars Amacenr
informacior
Almacena programas e nformacén
Acceso sietoro.

A .
UNIDAD PROCESADORA CENTRAL - UPC

icopocesaor 80 €l cornindlodenadr i
instrucciones de. simacena M para

el

operar Mirodriver

unidades de saiday equipos perféncos N

MemoriaRaN.
Amicenarogam
i e

lmc\nudtn;sme .
Alncenio g oo
Eogansiigo sz Accesoen

UNIDADES DE SALIDA COMUNICACIONES CON EL MUNDO EXTERIOR

[ ﬁ

Eauipodetelevision
Visuaizalos resutadosen lapantala

Altavor
Producesonidos

iy |
Pradce copias mpresas delos o
Programasysus esads e

Tpos perercos ‘

programasoresuitados pertincos estandard
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EL PROCEDIMIENTO PARA
CONECTAR EQUIPOS
ACCESORIOS

s posible complementar su ZX Spectrum + con una
serie de equipos accesorios que incrementardn su
rendimiento, transformandolo en un poderoso sistema
de procesamiento de datos. Existen disponibles una
2mpla.varece deeqos perfBics Snciey de
otros tipos, compatibles con su Spe

Al e Comtadta 2X
Interface 1, que permite conectar Microdrives para el
manefo répido y sencillo de programas e informacion
Este punto de contacto también sirve para conectar
una amplia gama de equipos periféricos, incluyendo

estandard, o con un modem (modulador-demod-
ulador) para transmitir informacion a grandes
distancias. También existen disponibles otros tipos de
puntos de contacto o interfaces, que conectan
cartuchos ROM enchufables o ordenador,  que
sirven para cargar programas en forma instantanea.
Con estos elementos, e posile Insalar bastones de
mando (joysticks en inglés) para sus juegos.

Cargando una Microdrive

Los cartuchos Microdrive son
insertados en la ranura situada al
frente de la Microdrive.

e

Instalacion de un cartucho ROM
El cartucho ROM es insertado en el
punto de contacto. Al conectarse el

automaticamente en el Spectrum, Nota

Unidades Microdrive

con su Spectrum

Algunas impresoras pueden ser conectadas
directamente a su ordenador mediante el conector de
reborde de su Spectrum. Por ejemplo, si ya posee una
impresora Sinclair ZX, la puede conectar a su
ordenador sin necesidad de agregar un punto de
contacto (interface). Sin embargo, si desea hacer uso
de impresoras requierendo una salida del tipo RS232,
entonces debe hacer uso del enchufe D en el punto d¢
contacto ZX Interface 1

El punto de contacto ZX Interface 1

La unidad de punto de contacto ZX Interface 1, se
conecta aa parte posterior y la base de su Spectrum
Su proposito es vincular su Spectrum con una serie de
equipos periféricos. Estos pueden incluir un maximo
de hasta ocho Microdrives, otros 63 ordenadores
Spectrum, o, mediante su unidad de
contacto R5232 estandard, una amplia variedad de
equipos periféricos estandart

Las microdrives y los cartuchos Microdrive pueden
reemplazar la grabadora de cassettes y las cintas para
almacenar informacion. Cuando se emplean los
itiches kol es fonble gt vereary,
cargar programas en cuestin de segun
cartucho tiene suficiente capacidad i i g
almacenar 85K de informacion y utilizando el maximo
de ocho Microdrives, su Spectrum tendra una
capacidad de almacenamiento en linea de 680K
Cualquier programa seré ubicado automaticamente,
con un tiempo de acceso tipico de apenas 3,5 segun-
dos.

Conectando los equipos periféricos
£l punto de conexion ZX Interface 1 es enchufado
permanentemente en el conector de reborde del
ordenador, y se encuentra situado detras y debajo
de éste. La ilustracion muestra el sistema antes de
conectar el ordenador.

Cable de cinta
Conectala Microdrive
con el ordenador, via el
punto de contacto X

s posible conectar
hasta ocho de estas

unidades a su Spectrum. Interface 1

Mediante el cable de red incluido con la unidad de
punto de contacto (interface), es posible vincular su
ordenador con otro ordenador — ya sea un ZX
Spectrum 0 un ZX Spectrum +. De esta forma el
ordenador ofrece la posibiidad construir una red de
ordenadores, con un maximo de 63 unidades Spectrum.

La unidad de punto de contacto ZX Interface 1

encuentra disponible un cable e éxmerton de tipo
estandarc

Punto de contacto
(interface) para el cartucho
ROM/palanca de control.

Las impresoras de tipo estandard son conectadas al
ordendor mediante el punto de contacto 2X
Interface 1

Cartuchos ROM y palancas de control

Los puntos de contacto como la ZX Interface 2 le
permiten conectar cartuchos ROM y palancas de
control. En el caso de los cartuchos ROM, la
informacion contenida en ellos se carga
automiticamente en el ordenador, cuando este es
conectado, no siendo necesario inverti un tiempo
considerable en cargar programas o informacion
desde cinta magnética

Conector o enchufe de

reborde

Este enchufe es utiizado
para conectar equipos

Fertrcos l orieradk

Advertencia

Los accesorios periféricos siempre
deben ser conectados antes
encender el ordenador

u

Flieandc el RBM Al ingtoc 12X Spectrum + tiene dos soportes que pueden ser

Gttt bl empleados para inclinar el teclado. No es necesario
emplearios cuando se instala el conector 2X Interface 1




MAPA DE LA MEMORIA
DEL ZX SPECTRUM +

La fotografia del interior del ordenador Spectrum, en
las paginas 42—43, muestran entre otros
componentes una chip para la memoria ROM y 16
chips mas pequenas para la memoria RAM. En
conjunto estas chips constituyen la totalidad de la
memoria del Spectrum. La memoria del Spectrum
consiste de 65536 unidades de almacenamiento
(storage units), cada una de las cuales contiene un
byte (un nimero entre @ y 255). Cada unidad es
identificada por un nimero denominado su direccin.

En inglés ROM significa Read Only Memory, es
decir la memoria que solamente puede ser leida por el
ordenador, pero que no puede ser utilizada por el
usuario para almacenar informacion ni borrada. Esta
memoria permanente contiene las instrucciones de
operacion de la Unidad Procesadora Central (en inglés
Central Processing Unit o CPU). La capacidad de la
chip ROM es de 16K. Esto significa que la chip puede
contener 16x1024 bytes o direcciones (en fotal 16384
bytes). Estos bytes solamente pueden ser leidos, no es
posible modificarlos. (Si fuera posible cambiarlos la
consecuencia seria que el ordenador no podria
continuar funcionando). Para examinar el contenido
de una posicion o direccion en la memoria del
ordenador se utiliza la palabra clave PEEK (en inglés
“peek” literalmente significa “mirar")

RAMsignifica Random Access Memory, es la
memoria a la cual el usuario tiene acceso y contiene
todos los programas e informaci6n introducida en el
ordenador desde el teclado o por otros medios. La
capacidad de la memoria RAM del Spectrum es 48K,
es decir, este sector de la memoria total contiene
48x1024 bytes o direcciones (en total 49152 bytes).
Random Acces significa en castellano “Acceso
aleatorio” 0 "Acceso al azar", lo que indica que
cualquiera de las direcciones de este sector de la
memoria puede ser modificada por el programador.
Para cambiar el contenido de una direccion en la
memoria RAM se utilizan sentencias conteniendo la
palabra clave POKE.

Las direcciones de la memoria se extienden desde
0 hasta 65535, la primera cuarta parte siendo
memoria ROM y el resto memoria RAM.

Variables de sistema

La columna ala derecha muestra la organizacion de la
memoria del Spectrum. €l diagrama indica la posicion
de las diversas secciones que controlan el ordenador.
Es posible cambiar [a posicion de varias de estas
secciones, Los limites de estas secciones son
determinados por variables de sistema

Las variables de sistema utilizadas por el ordenador
Spectrum 1o son variables como las que existen en el
idioma BASIC. Las variables de sistema son nombres
para ciertos valores utiles ubicados en direcciones o
posiciones particulares de la memoria del ordenador.
El propésito de estos nombres es ayudarle a recordar
la importancia del valor almacenado en cada una de
esas posiciones. Por ejemplo, la variable de sistema.
RAMTOP e a direccion en el tope o 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

Mapa de la memoria el Spectrur

Graficas definidas por
el usuario
RAMTOP
Pila GOSUB
Pieza de repuesto
STKEND.
Pila del calculador
STKBOT
Espacio de trabajo
temporario
- =
INPUT de datos o ad
informacién 'WORKSP 2
Comando o linea del =
programa siendo
A ELINE
Variables
VARS
Programa en BASIC
PROG
Informacién del canal
Mapas de la crps
Microdrive
23734
Variables
de sistema
23552
‘Memoria intermedia
de laimpresora
23296
Atributos
22528
|Archivo de la
presentacion visual | 00
16K ROM.

APRENDIENDO ACERCA
DEL BASIC DE SINCLAIR

Este capitulo describe los detalles del BASIC empleado
por Sinclair, suministrando un sumario acerca del empleo
de cada una de las palabras clave y otros detalles
adicionales acerca de aquel. La informacion cubre los
aspectos requeridos para crear desde los programas en
BASIC mas 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
méximo provecho de su Spectrum.
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ABS ABsolute value Valor Absoluto

combin
Snlament: ol Se e dessudo

Posicion en el teclado

Jasentenci son verdaderas. AND.

ASN Arcsine
Posicion en el teclado
E

Arco Seno

EXTEND MODE también actud como una funcion para

¢ ejecutar operaciones binarias en dos | SYMBOL SHIFT Q
o5 valores

Funcion numéricos. Funcién

La palabraclave ABS produce la
magnitud absoluta de un valor
umérico, Eso e, el valor 9 un signo
de positivo o negativo.

Como emplear ABS

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

50 LET x=ABS(y"
ABS retorna el valor absoluto del valor
numérico

Ejemplo
£l comando

PRINT ABS

produce como resultado que el
ordenador visualize el nimero 34,2

Formate
ABS constum
ABS var-nu

'ABS (expr-num)

ACS Arc Cosine Arco Coseno
Posicién en el teclado

EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT W/

Como emplear Al
o Uncparador iges AND
vincula dos condiciones contenidas en
una sentencia, donde es necesario
establecerJa veracidad del conpunto,
por ejemplo:

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

Como emplear ASt

25N esseguido por un valor numérico.
{8 stimenioe s rrenad

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

jemplo:

60 LET x=ASN(y' zJ

Unicamente s ambas condiciones
(x=y+2) y (time <10) son verdaderas,

El valor siguiendo a palabra clave ASN
(en el ejemplo: y*2) es el seno del

la palabra

Conectoen a pantala. S cualqluua
las dos condiciones es

s e

serd considerada como falsa por el

erdenador continuarda a proxima

linea del progra

AND como una funcién
Como una funcién AND puede operar
en relacion a dos valores numéricos,
por ejemplo

y puede varia entre
+1. Obedeciendola palabra clave
'ASK! el ordenador retormatd el valor del
ados).
Para convertir los radianes en grados
samuliplcslyaloretomdo por
ASN

E;empio
PRINT 180/PI * ASN 0.5

el resultado serd 30, el angulo en
grados equivalente  un seno de 0.5

Al siempre

Funcion

Seguir AND, por eempio

ACS calcula el valor de un dngulo a
partir de su coseno,

Como emplear ACS

SVD rd seguido por un valor numérico.
Una expresicn debe estar encerrada
entre paréntesis, por ejemplo

60 LET x=ACS(y"2)

€l valor a continuacion de la palabra
clave ACS (y*z en el ejempio) es el
coseno del angulo requerido y puede
variar entre +1 y~1. ACS retorna el
valor del angulo en radianes (no en
grados). Para converti los radianes en
grados se multiplica el valor retornado
por ACS por 180/P!.

Ejemplo
PRINT 180/P1 * ACS 0.5

El resultado serd 60, el angulo en
grados correspondiente a un coseno de
65

Formato

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

AND

Posicion en el eclado
SYMBOL SHi

Operador Vug\w/funmx‘m

AND opera como un operador 6gico,
para determinar la veracidad de una

AND tetorna el primer valor (68) il
segundo valor (2
ebarark s cadona g vacla el

ato
ASN const-num
ASN var-num

ASN (expr-num)

AT

Posicion en el teclado

altavoz del
S ey tont predaterminagos,

s Atbutos
ATTR ATTRID e m;
posicion en el teclado S e s vl al pard o
EXTEND MODE una sentencia contenida en un
SYMBOL SHIFT L e e puede ser
Funcion Esta palabra clave s seguida por dos.

sonos color
o atectos debrllo,y “rélampagueo
Se encuentran operando 0 no.

ear
e '"’gu.ao de dos valores

bra clave ATTR ('v'vertical) puede
Variarentre 0y 23, y se refiere 2
posicion de una de fas lineas o hileras
&nla pantalla de la television, El

‘E,;rnmm valor a continuacon de la

atributos existentes en el punto

2 plear BORDER
La palabra clave BORDER puede ser
utilizado como un comando directo o
como una sentencia contenida en un
programa. BORDER es seguida por un
Valor numérico, por ejemplo

30 BORDER RND*7

coma, por ejemplo
80 BEEP Xy

€ primer valor () puede vararentre
@y 10. Su propdsito es definir
S
emitida. El segundo valor (y) puede
variar entre y define el tono
dela nota, ensemionos, Lo valores
negativos son por debajo del “do”
central, y l0s positivos por encima del
“do” central

Ejemplo
el
BEEP 05,1
producira la nota do sostenido por

encima del do cental, o una
duracion de medio segun

rmato
BEEP expr-num, expr-num

El valora 6 alabra
clave BORDER s reaonaeazf; i
[nimero entero mas proxim

e e S ke e
como sigue:

o Negro

3 Magenh (morado)
4 Ver
5 Roulverde
6 Amarillo
17 Blanco
|Observe que BORDER también define
e colr defpapel en a parte nfrior e
iz pantalla. A d\levencm delo

palabras clave

a sentencia conteniendo la
|palabra clave PRi

Ejemplo

especificado.
de los siguientes elementos:

Codigode color
(entre 0y 7)

8 veces el codigo
de colo

Color de fa tinta

Color del papel

BIN aiary umber

NimeroBiNario

BORDER2

Posicion en el telado
EXTEND MO

BIN transforma un nimero binario en

or color r
ltorno del drea de visualizacion en la
lpantala

[Formato
[BORDER expr nimero entero

BRIGHT

SYMBOL SHIFT | Brillo 6 un namero deci
“Relampagueo” (Flash) 128 Como emplear BN
Ejemplo “’N

ATN A Tavgent

Posicién en el teclado
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT

Arco Tangente

condicién
e que 10 sea cero como
verdadero y el valor cero como falso. El
Spectrum no evalda combinaciones de
lores numéricos de acuerdo con las
tablas de veracidad estandard
AND etoma o primer valor (58
el segundo valor
D etomard una cadena nua.o

condicin verdaderay un valor de
0 una condicion falsa

‘ordenador reconoce cualquier valor
que no sea cero como verdaderoy.
el valor cero como falso, i
Spectrum no evaliia combinaciones
de valores numéricos de acuerdo
con las tablas de veracida

estandar

Formato
cond. AND

e AND ©

Xbr e caceia AND xpr-num

Funcion

ATN e indica a ordenador que clcule
un éngulo  partir de su tangent

Como emplear ATN

La palabra clave ATN es seguida por
un valor numérico. La expresion Gebe
estar encerrada entre paréntesis, por

multiplique el resultado suministrado
por ATN por 180/P!

Ejemplo
PRINT 180/P1 * ATN 1

retomard el resultado 45, que es el
angulo en grados correspondiente a
una tangente de

Formato

ATN constenum
ATN v

ATN (exprenum)

enla posicin 11,16, es visualizado en
un color de tinta nimero 3 (magenta),
colorde papel nmero 6 amarfo), y

de
hasta diecisels nimeres 1 09, por

50 POKE USR *

este caso cuando el ovdenaa‘bv ecibe
el comand

PRINT ATTR (11,16)

Responderd: 115(3+8X6+64+0)
ATTR en forma binaria

ATIR retoma un byte. il bit 7 de

e byte, (muy significativo) e 1 esto
gueo se

g
3

s
Bl it s que se encuentra
enoperacon,

mrm del papel (en binario), y los bits
e 2 20 oftecen nformacion sobre fa

ATTR(expr-num,expr-num)

BEEP

Posicion en el e

EXTEND M

SYMBOLSRT 2
Sentencia/comando

La palabra clave BEEP causa que el

L palabra clave producid el nimero

Posicion en el teclado

B

[SYMBOL SHIFTB

[Sentencia/comando

El resultado de BRIGHT es incrementar

el brlo de os colores de os carcteres
tilla por e

imal
binario. BN e5 uzmzaducumunmme

Colorde tmtay 6 un pixe de clor de
papel

Ejemplo
l comando

PRINT BIN 11111110

visualizard el namero decimal 256, el
equivalente del valor binario indicado
en la sentencia.

Formato
BIN (1] (0]

lordenador.
Como emplear B
b e BRGHT puedeser
i Fiadd com un comanto difeco,
pero normalmente es empleada para
mar una sentencia incluida en un

programa s seguida de un
Valor numérico. Por ejemplo
80 BRIGHT 1

lvalor contnuadcn de BRIGHT e
redondeado al nimero entero mds
rimo i fueranecesaro, enire 8
Un valor de 1 determina que todos!
cariceres vsualiados o conlmuauan
antalla, en ejecucion d
Sentencias PRINT 0 NPUT, aparumn
en colores de tinta y pay
S i O et bl o
visualizarse nuevos cardcteres en las

BORDER sorde:
Posicion en el teclado
B

Sentencia/Comando

BORDER esepcifica el color del borde

# torno delarea vuslizacion ena
talla.

posiciones brillantes aquellos se
mantengan brillantes y que las
posiciones de caracteres normales se
mentengannormales. La palabra clave
BRIGHT seguida de 0 cancela as

Vistalzados 8 continuacion seran de
brillo n




BRIGHT también puede ser insertada

o

visualizacion de informacion en la

tal
dlave PRINT,INPUT, PLOT, DRAW, y
i

HRS
vaoresentre 131 solamente se

uizan para produci cocigo;

Contro ae mtancis CHRSE (PRINT

CIRCLE. La palabre clave BRIGHT es b
ubicadaa continuaion deunade Coma). (B choceder inespaco)y 13 | clos separado por una coma. Emplo
: peroprecede enlapantala | BOCIRCIBGYZ:
ag 80 CIRCLEx,
o spammatms dela dat: el CLEGY:

visusizacion, BRIGHT es seguida por

los mismos valores y un punto y coma,

porejemplo

50 PRINT BRIGHT 1
“ADVERTENCIA”

entencia/comando
CIRCLE dibuja un circle en la pantalla
Como emplear CIRCLE

La palabra clave CIRCLE es seguida de
tres valores numéricos, cada uno de

sent
Ia palabra clave PRINT. CHRS puede

1 seguido por el valor-codigoy un
punto y coma, por ejemplo

60 PRINT "A”; CHRS6; 6"
o

El efecto de BRIGHT entonces sera
localy se aplicara exclusivamente a los
caricteres visualizados, punto dibujado
(plotted), o linea trazada porel
ordenador en la pantalla, en ejecucion
de ese comando. Recuerde que
BRIGHT 1 aumenta el brillo del color
del papel dela totalidad de la posicien
del caracter, de 88 pixels, 5

I

leindica al
que visualize lo siguiente
A 8
Loscodigos de control CHRS
bién

Si fuera necesario cada uno de los tres
valores ser redondeado al numero
entero mas cercano. El ordenador,

traza un circulo en la cuadricula de
grficos de alta resolucion, ufilizando el

define el largo del ra
dimensiones ebenses aie que el

iormar una cadena compuesta, que los
ontiene. La sentencia

sonum“A' ACHR$6+"B"

fueradel dreace
e

e e i asr
comandos controlando el color de las
figures en a pantalla y pued inclur

posicion es dibujado en color de tinta

Formato
BRIGHT expr niimero entero [;]

fa ar

. con
los mismos efectos que en las
tenien

e cBdigos 162 23 afectanelcolor
ylaposicion. y pueden

clave PLOT y DRAW.

CAT CATalogue

o CER Eh e o oo ChRS
56 (control dea tna 0 INIO CHRS 17

CIRCLE 128,88,87
b 7

papel seran

par\e de\ rea de vizualizacion.

C
informacion almacendada en
Microdrives. Verel Manual sobre la
Microdrive y el punto de contacto
Interface 1

ralos
7iyen emscduag
palabras claves para los efectt
Expeciales (FLAGH, BRIGHT, INVERSE y
OVER) los CHR$18a CHRS21 serdn

colores entre 0

et [sentencia;] nimero entero,
niimero entero, nimero entero

seguidos porel
Fiis e o1 (o CLEAR gormar
ChaRaclersting _ Cadena de caraceres | S por ejemplor e comando Posicién en el teciado
Posicion en el teclado PRINT CHRE 16 CHRS3 4 CHRS17 %
EXTEND MODE Sentencia/comando
CLEAR borra los valc tes d
Fonction tendrd el resuftado . lib 1

ljuego de caracteres del Spectrum se
compone de los cardcteres y palabras
clave en el teclado del ordenador mas
cualquier caracter grafico definido
el usuario, Medianie ¢l empleode a
palabra clave
nimero-cér delos
Componentes delego de caracteres
puede ser obtenido como una cadena.
ljuego de caracteres también incluye
yarioscodigos de control que afectan

palabras ZX SPECTRUM + en etras a
destelo,ojas y marlas, Como enlos
ejemplos precedentes, es posi
Susiui 165 Smbolos de + por puntos y
comas

CHR82 (contol AT) e seguicopor
dos valores CHRS para indicaros
nameros de 2 inea y columna. 1
comando

PRINT CHR$22+CHR$11
+ cunns*cmxsu

dela memoria ocupadn poraquellos
e
Gireccion superor gl
drea reglda por el sistema BASIC. La
palabra clave CLEAR también puede
Ser uiizads para reajustar el e
RAMTOR (literalmente RAMTON
Sniica el tope de rea RAM,
Como emplear CLEAR
CLEAR puede ser utilizado como un
comando directo o puede serincluido
.

T

pantalla
puestos en operacion, y los carcteres
Visualizados en la pantalia,

incorporando a palabra clave PRINT

e«mua Pl pantalla
HRS23 (control TAB) también s
i por dos valores dea misma

incorporada en un programa. No
requiete parametros, por ejemplo

CLEAR et
e s scrucn porunvakor

fumérico, por ejemplo

para producir un fondo de colores
abarcando la totalidad del area de
visualizacion.

CLEAR 65267
‘A continuacion, CLEAR opera como se
explico mis arba, y actoseguido
adjusta el RAMTOP —la direccion mas
atag el area en EAS\C delordenador -

CONTINUE es posible introducir un
comando para rectificar 1 situacion i
fuera necesario.

Cuando se emplea CONTINUE para

&l valor maximo e RAMTOR o
;‘umd 265367,y se encuentra

s rificos R,

raclave NEW borta ¢ contenido
\zmemum hasa el im

muec.

aliado,es posbl recurral empleo

e CLEAR para defnit un sector de a

memoria que es inmune a la palabra

TSV NEW En el eempi, esa arease

encuenta i o imite maxi

RAMTOP del ordenador ZX Spectrum

i reasumir un comando directo: esta
palabra clave entraré en un bude
detuvo enla
CODE it entenc e comando £
estec; pero
teclado e recuperar mmvu\
BXTEND MODE primiendo (a tec
ONTINGE caard u reporte @il
b comando e detuvo en la segunda

Lz funcién CODE suministra el nimero
cdigo deun caricler deferminadoen
ctrum

sentencia, y un reporte N sise detuvo
en la tercera sentencia o alguna de as
subsecuentes

(st
Como emplear CO

CODE es seguido pur\macadena
(string). Por ejemplo

99 CODE at<c5 ORCODE

28>90

mediante la palabra clave CLEAR

msexpvasmnes e
deben ser encerradas entre paréntesis

(65267),y st capacidad es de 100
bytes. El clevarel | P
iicrementa la memoria disponible para
BASIC, sacrificando parte del espacio
servado para los gréficos definidos
por el usuario. Obsérve que la pila
BSSUB srd sitaada en RAMYOP
siemprey cuando el RAM
permanezca por encima e e pia el
calculador:
FParadeterminarcual s | RAMTOP.
introducir en el orden:
Insincciones sighientes

PRINT PEEK 23730+ 251

Formato
CLEAR [exp-num)

del primer caracleren a cadra. a
cadena es una "c
o entances COBE siminstrar ol
vlor

ODE suministra os valores de
cédw 0 ASCIl desde 32 a 95, y desde 97

Gemplo

Formato
CONTINUE

COPY
Posicion en el teclado.
z

Comando
COPY causa que la impresora Sinclair
produzca una copia de la informacién
visualizada en la pantala de la

television

Como emplear COPY

Lapalabre clave COPY es utiizada
como un comando directo cuando un
programa hasidocjecutado

PRINT CODE "2X Spectrum "

I
alaletraz.

requere prdmetros Sila mpresora se
uentra conectada y funcionando,
despues del comando COPY producia

sm coo LOAD CODI
CODE esutlzado en forma dierente

lineas de
laimagen enla pantalla. Los colores de
tinta (primer plano) serdn impresos en
negro; los colores de papel (fondo) no
sonimpresos. s posbl detenerla

AVE y LOAD.
Ver. SAVE CODEY LOAD CODE
CLOSE #
Comando para el manejo de ‘CODE const de cadena
informacion almacenada en CODE var de cadena
Microdrives. Ver ¢l maual sobre CODE (expr de cadena)
y
interface 1.
CCONTINUE Continuar
CLS Cear Sreen Limpiara pantala Eosi: n en el teclado

Posicion en el teclado

Sentencia/comando

Comando

REAK
e e Vs o
de un programa en la pantalla, es
posible copiario mediante ef comando
COPY, si el listado fué producido
mediante el comando o una sentencia
LIST. Recuerde que un listado también
aparecerd en la pantalla al presionarse
e tede ENTER, despus quel
pmgmmahamucom Jctaco
detenido, in embargo,en este Eulimo
caso, de “istad el

1 programa sc detene I palabra
clave CONTINUE puede ser utiizada

GLSboratodos ostextos  réficosen
a

antes de CHRS. £l

50 CLEAR
ot instruccion CLEAR, el

7 esOyel 12 posicion TAB.
detallan en la pagina 51 PRINT CHR$23 + CHR$ 16+
Como emplear CHRS CHRSO + CHR$42

CHRS s seguido por unvalor
nimerico, por ejempl
%
Una expresion dee serencerrada

produce la estrella en otra posicion.

valores asignados
corrientemente a todas las variables,
incluyendo las matrices (arrays).
imbién ejecuta las palabras clave CLS

Y RESTORE paraimpiar I pantalay
rstaurar el indicador de informacion o
datos (Gata ot S B Bt

de datos o informacién. Ademds, la
posicion de PLOT (dibujan) es
rejustada, poniendola en el punto
inferior ala izquierda del area de
visualizacion. La pila de GOSUB

entero mds proximo. Los nimeros
enteros entre 5
una cader 10 de os cardcteres en

ejemplo, sise asigna un valor de 65 a
variable x, el ordenador visualizar la

Observe que no se requiere incluir
CLEAR

Fomato
CHI L1+
cNRx vav numememem iR
CHRS. L1+]
Sl A T
CIRCLE Circwio

n en el teclado
ERTEND MObE

| SYMBOL SHIFT H

nsionar matrices (arrays), ya que
la palabra clave DIM utiizada en ese
aso borra cualquier otra matriz

Tenga presente, ademas, que RUN
jecutaa sentencia o comando
LEAR

AR v ik part el ot

e
el comando COPY.

fdreade visualzacion de apantal, nde se detuvo. i ladetenconenls | Fomato
delindolaen iancoy con elcolorde | ejecucdn del programa e debe a COPY

o ahplear que NUE Permita quee

o progiama s ence £0- o S
gamando directo o como un elemento | Camo emplear CONTINUE Fosicionen sitecado

de una da, utilizada como un | EXTEND MODI

program. No programa

Porejemplo se ha detenido. No requiere Forsl

T T parametros. Normalmente, despuésde | COS sumimstra € coseno de

Sise cumple a condicion estipulada, el
md!r‘\idor borrara el drea de
visu

CONTINUE el programa se reinicia en
Ia sentencia donde se pr
interrupcion. S1la causa de ésta fué

ir un comando

panala), adoptando el Lt ol
seleccionado por el comando o
sentencia PAPER inmediatamente
anterior. Si el programa no incluye tal
sentencia o comando, el ordenador
&duv!im el color de papel (PAPER)

fe CLS debe ser utiizada
despuGs e s baabraclave PA ERy
antes de PRINT, o cualquier otra
sentencia afectando la visualizacion,

para rectificarlo y CONTINUE permitira
que el programa continue a partir de
Sasementia. Cumndoel programase
ha detenido en una senten
conteniendo a palabra cave STOP,

osi se detuvo
debido a que la tecla BREAK fué
oprimida, causando un reporte L,
entones CONTINUE reinicia el
programa a parti de la sentencia
siguiente. Antes de introducir

angul

s, emplear COS

coses seﬁmdo por un valor numérico,
por ejem;

Una expresin debe serencerrada
entre paréntesis. £ v:
ot acon gt COLe 1 dngulo en
Tadianes. COS suminisirar el coseno
del dngulo. Es posible convertir grados
aradianes multilcéndolospor I/ 180
erve que COS suministra un

valor negative para ingulos deentre
90 a 278 grados, y un valor positivo




para ngulos entre 0-90 y 270-360
grados.

Ejemplo
il comando
PRINT COS (60°PI/180)

visualzard o siguiente en a pantala
Enero 1 dias
Febrero 28.dias
Utilizando DATA con variables

(ada d

poruna comayy encerrado entre

paréntesis, por ejemplo:

50 PRINT FN 1(3,4)

Los valores numéricos entre paréntesis
i G gl

la funcion en el

5,¢l
coseno correspondiente a un angma de
‘grados.

Cemnca e DATA puede consistir de
variables numéricas o de cadena, o de

Formato
€08 comstnum
COsva
€OS (exprinom)

expresiones,
previamente se e haya asgnado
valores. En el ejemplo anterior, la
sentencia de DATA puede ser
modificada como sigue.

que se encuentran las
varabes en asentencis DEF PN

el ejemplo anterior, x recibira
un vlor de 3 mientras Gue. reabirs
unalorde &

N evalda s expreson y produce
Pl
DEFFN

DATA Datos

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
[+

5a DATA d,m$. ebrero”

$iprevamente searbuy un valor de
37aavariable d, y un valor “Enero” a
la variable m$, enfonces el sjecutarse

poruna eray un par e paréntesis
solamente, por ejempl

1000 DEF FNI( 7-INf(x+B 5)

Elvalor asignado en este momento ala

Sentencia
DATA suminisira una lsa de

Loa0 pATa SAVEDATAY
VERIFY D,

dentro de un programa. Por ejemplo,

La palab DATA también puede
ser nmhzzda con LOAD, SAVE,y

pueden ser os valores adjudicados a
Variables o cadenas  ser visualizadas
porel ordenador. Cada elemento de
Informacion es asgn
ediante una sentencia de READ.

Laasi
informacion a las variables en el

programa se efectua siguiendo el
orden en el cual dichos datos aparecen

variable (x en
funcion al erlamado pora it
lavi
En i caso, I produce e vlor
niado a x en este momento
Tedbndeado al nimere enters mas

VER
(anz )
(SR BATA SAVE BT §VeRiFy.

omato
DATA expr-num Lexpr-num]
{expr de cadenal

DATA expr de cadena [expr-num]
Lexpr-num]

DEFFN mmbvén piede ser ullzado de
ma, con el proposito de.
i A s

letaseguda del igno s, adema; unao

uni |=ua ot por o sxgnas

. .

%

hasta a$(20) inclusive. Al principio, el

P4 va matriz contiene un juego de
anables, todss con l isma nombre,

ordensdor agna g cads variable ina
cadena “vacia™ o "nila”

Proximosi fuera necesario.
El primer valor (x en el ejemplo)
definela sde

e se distinguen de | estaposiaen.yesegundo alor )
ga, sus subrndmm ninglés su memora cuslquierola matrz el | Gurs it e Bundo valor
Sibscripts valores b

que B catauna s
Variables o elementos en la matriz
Como emplear DIM can matrices

u
Dies uizado para formar ung
sentencia er

piica poruna eta mcvidual e
designa la matriz, y uno o mas valores
umércos. Cada valor numérico es

n ella. Ademis, a diferencia de lo que
sucede en el caso de las matices
iméricas, una variable de cadena

se trazard hacia la izquierda o haci
abajo en la pantala. La posicon donde
lalinea termina debe encontrarse

p con un:
matriz de cadena del mismo nombre.

l segundo ejemplo crea una matriz
de cadena bi-dimensional, con un total
de 100 clementos: 20 lenentosenla
primera dimensiony 3 a

Separado po y encerrado
e parntess.Por eleipio

i
extension de 10 cardcteres
uando se

20 DIM x(10)
80DIM2(20,5)

Laprimera es una matriz
un-dimensional, conteniendo diez
i 1

asignan valores a una matriz de
cadena,

dela

oo programa no contiene
sentencias de PLOT 0 DRAW
riores, la nueva sentencia DI
tendr el efecto de comenzar a trazar la
linea a partir de la esquina inferior
izquierda e a pantals, dentficada
coorden.
'DRAW serd afectada porsentencias

porvalores de relleno al final de la
cadena, 0 son cortados, si fuera
tarlo a a extension

relativos al color. También puede
indui sentencas ncorporadas con os

0.El
nombre de la matiiz es x, y sus

especificada.

de una matriz de
elnombre

respecivos subindces, por iemplo:
x(‘l) X(3), x(10), et

de la matriz, seguido por uno o mds
valores numéricos entre paréntisis,

legaaesta

sentencias mc\u{v:ndo a5 paiabras
clave PLOT
DRAW, trazando curves

DRAW puede ser seguido por un tercer
valor para producir una curva, seltor de
un ejemplo

cualquier e
existente en su memoria, y asigna un
yalor e a cada una delas vaariables
enlam:

Por ejem; ;\o, ¢l clemento a8(2)dela

atriz p el
e\emzmo 8121 e
“MADRI

i T agregar un

40 DRAW x,y.2
Eltercer valor (2) define el angulo en
radianes de a linea trazada en la
Cuando el valor es positivo la
linea ser trazada hacia la izquierda, y
hacia a derecha cuando es negativo.
Los valores de Pl o~PI producen un

rograma sguiente razaun
Abrem i e hrrii

1] le
enel 2. Sin embargo, & DEF FN DéfneFucian e Fukén St d;:f'g;ﬁ;:““" S valorexta g defnuncai
posible ufiizar la palabra clave 5 . e dctneue w,e \um articular en la cadena. En est
e i o :i&:?ﬁ: gecaens ing maye sales ag% ordnadorls | dervlos s8012.43) e T s
Variable x (2 es déntica  a vaiable

z\:;nseer:‘t'i :(e m;gg«:& :m:?; SHIFT 1 1000 n‘zr mas(bs,x,y @).Sin embargo las variables Matrices de cadenn de dimensién cero

a :
Como emplear DATA DEF FN habilt il que elnore de una matzen , utiizando

una a Al T for
pan! formar una 5ent:ncla parle de un disponible como palabra clave. Es igual utiliza un fragmentador de tshumma y ser utilizadas por ejemplo
programa. Normalmente esta palabra posible pasar una variedad de na, y las variables x e y son el udamcnh si fuera necesario. 10 DIM c8(15)
clave es seguida por una lista de pardmetros a la funcién en un: primary y tltimo caracter de una intidad de valores entre <
. asentenciadeFN | Seccion de bS. paréniess eslguall namero de Esta matriz contiene solamente un
por Por funcion y pued FN debe ser seguida por el nombre dimensiones creadas en una matriz elemento, ¢, cuya extension es

ejemplo predu:w como v:sultado un valor de la funcién y un valor de cadena numé ll establecida en el valor definido de 15
SO DATASIENERG" 38 re paréntesis, conjuntamente con 8 seiundo emplomuestrauna, caricteres (15).
bt ¢ ) cualquier otro parametro a ser pasado le
FEBRERO! S me D il A B 80 iementon: 30 demanios onla

Cada una de las constantes es asignada
auna variable determinada mediante
unasentencia de READ, que e indica al
ordenador que lea un determinador
St infortacn o L
sentencia de wede ser ubicada
i) o e roprarea.
nimero, o (numérica o de cadena).

y orden del.

EF FN solamente puede ser utilizada
como una sentencia contenida en un
programa. Cuando se desea definir una
funcion numérica. DEF FN es seguida
porcuslquie etrandvual y entonces
0 Una o ms variables numéricas
Separadas entre 51por una comay
encerradas entre paréntesis, por
emplo DEF FN (). Estoesseguico

corresponder a [a cantidad de veces
e el ordenador debe ejecutarla
sentencia de L le

r signos
Ruménca conteniendo las vanables
por ejemplo.

e b sentencia
de READ también debe estar

acuerdo con los elementos e
Senbnca dl READ b dtbe estar
de acuerdo con los elementos en la
sentencia de DATA, S existen

7000 DEF FN 1)
SQR(x12+y12)

Leleta acontinuacion de DEF PN (re

eleemplo) s un nombre que identfica

fa funcion. Lasvariables también

ala funcion.

n este caso, el comando
PRINTFN AS
("FUNDAMENTAL", 1,3)
Produce como resultado que el
ordenador visualize enla pantalla o
siguiente FUN. De la misma manera, el

PRINTFN 2§
C‘FUNDAMENTAL", 5.8)
producird en la pantalla: AMEN.

Formato
OFEF PN letra (letral Lletral) =

ex

DEF FN letras (letras) et etal
Lletra$] = expr de c

ara ser ubicados en la misma.
sentencia a lista de DATA puede ser
separada en varias sentencias de DATA
sucesivas,

emplo
el programa siguiente

10FORN=1T02
20 READ x,a$
SDPRINTalx “dias”

Spectrum no dlslmgue e
maydsculas y mindsculas.

3L expr-numl)
FN letras ([expr de cadena]
lexpr-num) Cexpr-num) Lexpr de

gnode
igual utliza las variables (x.y en ol
ejemplo) para definir a furicion.
ina sentencia de DEF FN puede ser

ubicada en cualquier parte del
programa

Para invocar la funcion definida por
DEFEN,seuilzaapalabra dave N

DIM DiMension
Posicién en el teclado

Dimension

Seterielal Co NS PR L T
La palabra c\avz DIM es utilizada para

n
segu dal por establecer
% DATA 31, "Enero”, 28, funcony el una matriz o conteniendo una
“Febrero Y
numéricos, variables

primeradimension y 5.1 s segunda
(eltotal es20 x5). En estecasolos

Formato
DIM letra (expr-num [,expr-num])
DIM letra$ (expr-num [ expr-nurm])

10 PLOT 127, 150
20D

Cuandose agrega elvalor 1 o= ala
sentencia conteniendo DRAW, [o

maran en curvas hacia,
adentro o hacia afuera.

Formato
DRAW [sentencia;] expr nimero
entero, expr numéro entero [expr

demer 20,1 hasta
220,
Es posm\e crear matrices con

DRAW Trazar

s de

teclado

T
ERASE Borrar

Comando para la operacién de

subsecuentemente por el nombre de la
matriz seguida por un valor entre
paréntesis, por ejemplo.

mediante Microdrives. Ver el Manual
del y puntos de

ndo
La pelabra cave DRAW s uizeda

Dim ( matrices de cadena

numen:is \conla diferenca de que s
utiliza

eisignos) pava nombrar amatriz.
Adem;

ds,
giaalos valo:zs entre paréntesspara

pantall ————
Como emplear D XP exponnt e
Normalmente, DRAW esutlizadapara | EXP s
dela | formar Posicion en elteclado
linea recta, X
Seguida de dos valores numéncos T
u P Slmplo | EmEon S R e
coma.POreemplo_ | expesuna fncon artméticaque
20 ORAW potencia
lordenador azarguna nea rectaen demmmada

empie:

msnmaon i sera \Yaladﬂapamr
de a sentencia

» o e
IM b$(20,

hpnmm Stntenc\a crea una matriz
de 20 clementos, cada una de los
culescontiens i cadén de oo
ricteres. Las variables identificadas
porsubindices se designan desde a$(1)

S 90T arimioioin

“ palabra clave EXP es sz%ulda deun
valor numérico, por ejemy

terminé a linea trazada en ejecucion de
una entencia DRAW anterio
cualquiera seaa ul

jos valores a cunmuaoon dela
palabra clave DRAW serén
Fedondeados al numéro entero mds

60 LET y=EXPx

Una expresion debe estar encerrada
entre paréntesis. Como resultado EXP
suministra el exponente e elevado a la
potencia del argumento (x en nuestro
Ejempio)




Ejemplo
PRINT EXP1

produce el valor de e, que es:
27182818

son separados por comas  encerrados
tre paréntess. Por ejemplo

170 LETx=FN13,4)

S

proceso, retomando a la sentencia
FOR y repitiendo el bucle FOR NEXT.
A finalzar cada buce l valor dela

ya
dos a la funcién, denominada

mato
EXP const-num

EXP var-num

EXP (expr-num)
—
FLASH reimpsgo

te caso. A continuacion FN
produce el resul
El par de paréntesis debe serincluido
aun cuando no se requiera pasar
pardmetros a la funcion, por ejemplo

70 PRINTFN ()

i o
comprueba que el valor de la variable
de control es superior al valor limite (9)
terminard el bucle

programa continuar con la sentencia
después de NEXT.

En el ejemplo, i bucle es repetido

nueve veces,y l vlorde a varable e

Posictn en lteclado
SYMeOL e

seneenm/comana

En este caso la funcion empleard los
l sus

a9.Al
Serminarse e ltmo bucle, \a e

variables.
FN invoca una funcion de cadena de
rd

el valor
Recuerde gue ¢ Specirum no
ditingue entre \etvas maysculas y

o
La palabra clave FLASH le indica al

necesario agregar el simbolo §

posiciones de cardcteres
“relampagueen” o produzcan
destelos. Este efecto optico es

que designaa funcion. Por més.
ccion

utilizan
para designar una variable de control
:ando STEP en un bucle FOR

NEXT
La palabra clave STEP puede ser

palabra clave DEF FN.

tint tay:l pape\ auna velocidad
preestablec

Como emplzﬂr FLASH

FLASH puede ser uilzado como una
comando drecto, pero,porlo gener,

Formato
FN letra (fexpr-num] [.expr-numl)
FN letras ([expr de cadena]
[expr-nurm] Lexpr-num] Lexpr de
cadena)

forma
progiama. £ seguido porun Valor
numérico, por ejemy

50 FLASH 1

FOR para

Posicion en el teclado
F

incorporada en una zentencia para
incrementar o disminuir el valor de la
variable de control en pasos de mas de
1. STEP s ubicado después del valor
limite y es seguido por un valor
numérico. Por ejemplo.
EBFORASIIOOSNERS o 1 |
En estecaso el vlor de [z varable de

GOSUB Dirjase  a subrutina
Posicion en el teclado

Sentencia/comando

GOTO Dijaseanea

0. En este caso, la sentenciaa
continuacién de THEN y /a demds
sentencias en [a misma linea del

Posicién en el teclado
G

iésel
rogtama continua a la Iinea que igue
lainstre

/OSUB ]
o lenador se desvie a una subn u ina.
Das subrutinas son secciones separadas
&

La palabra clave GOTO le indica al
ordenador gue se desvie y= dirjaa

cave THEN, Lacorstte, vapabies
expresion serdn consideradas como
falsas cuando su valor es 0. En

Compestas de varas ness. st
i

R eranca de GOSUY abe o
i

e
e pvogrzma

Como emplear GOSUI
08 puede ser uumau como una

a\zbu clave GOTO puede ser
izada como un comando directo
e siecutarun programa a parti de
in borrar

GOSUB e seguida por un valor
ntimerico. Por ejemplo

previamenteelcontenido de
pantalla. También puede ser empleada

‘GOSUB 1000
Cuando el ordenador ejecuta el
rograma, el valor accmmua:mn de
G UBcsredondezd al n
imo, y el o

foma el desvio macad, dnjéniose

para formar
en un programa. GOTO es seguida por
un valor numérico. Por ejemplo

60 GOTO 350

Cuando la instruccion conteniendo la

palabra clave GOTO ¢s cecutada, el
Valor a continuacion de

continuacién no serin fecutadasy el
programa continuaré a a i
immediatamente después de la linea
inmediatamente después de la inea
conteniendoa palabra clave IF. En el
ejemplo, el ordenador no continuara a
lalinea 250 si el valor ex es

palabra clave IF es verdadera, entonces
el ordenador iecutard s sertenciasa
continuacion de i condicion
S Btk Sl raenadar contnvarAale
préxima . En 6l casp Oe MUEsta
ejemplo, sila variable a8 tiene el valor
iNO", el orderiador visuaizar o texto
indicado entre corils N")y

lalinea de\frograma con ese numero. ve'gan oo "I "d d d ; e e O .
permite que el ordenador fome el DI,y dpldenac se desi o lciaBiene chbicce o aiot 1
desvioa a subrutina, L rograma

saltandoa l proxim inea

control se
Unbicle ena cantidad mmmdapm
STEP (2 en el ejemplo). H buc

repetia hasta Qe l valor dela
variable de control sea superior al valor

& vlormumérico s d
al numéro
s proximosi s necesaro,y

puede ser 0,
l valor 1 causa
“relampagucen’ " t0dos os cardcteres

FOR es utilizado siempre con las otras
dos palabras clave TO y NEXT para
construir un bucle Hoop) FOR NEXT.
fstastructurapermit que na

el programase

ejecucion de sentencias conteniendo
PRINT 0 INPUT.

Hes ubicado a continuacion de
Ia palabra clave, pero precede los

| rcpl(a e

Comnemplea{ FOR
FOR siempre forma una sentencia con
T0.La OR d

de la imagen a ser visualizada. FLASH

por una letra, un signo de igual, y dos
Variables numéricos separadas por la

s seguido por os mismos valoresy un
punto y coma. palabra clave TO. Por ejemplo
Por ejemplo
12@ PRINT FLASH 1; INK 2; SOFOR 109
PAPER b; “ATTENTION"

Laletra (a en el ejemplo) es una

e caso el feclo de FLASH serd ocal
se aplicard unicamente a o
caricteres visuali unto o linea
trazada en ejecucion de esa sentencia.
de que FLASH determina el

estado de[a totalidad de |a posicion de

8x8 pixels, aunque solamente se dibuje
PLOT) en un color de tinta la posicion

| deuno de elios

Formato
FLASH expr numéro entero [;]

Enel efemplo losvalores sucesivos e

s vaiable Gé contiolscran 1,3,5.7,y
ordinador abandonara el bucl

e i

que el ordenador se demav! alllegara
fa sentencia GOSUB, an si e nimero.
delinea mencionado no se encuentra
en el programa. En este casoel
‘ordenador continuard con la primera
sentencia que encuentre en esa

cion.

brutina es terminada conla

empleo bl oexplesxmn
e

que el mdenadur = dnxwava alllegara
Ia sentencia G

lor de 1
un condlcion R
sulta

ke L
se encuentra en el programa. En este.
caso el ordenador continuaré con la

est
li ek excepto cero como
yerdadero, y considerara 0 como

el valor de una

T R G e

Es posible estipular un
para STEP, o que determinard Queel
Valor de la variable de control
SEiriya. o lvgas e Remantare.
Logicamente, en este caso el valor
incidial debe ser mayor que el valor

el valor de la variable de control sea

incluyen las sentencias que deberdn ser
repefidas; normalmente una o mas de
estas sentencias hace uso de la variable
de control. El bucle termina con una
sentencia de NEXT. En esta tltima
sentencia. NEXT es seguida porel
nombre de [a variable de control (a en
el ejemplo). Por ejemplo

El valor

¢l ordenador abandcm el bucle
cuando el valor de la variable de
controlliega a0,

Acomodando un bucle dentro de otro

muy graficamente como “anidar
bucles” & posible Amdarunuomas
bucles FORN

90 NEXTa
Aljecutarse el programa, FORCumple
una sere de operacones.

Fundén

SYMBOL SHIFT

FOR borra cuslq el
mimo nombre el vanable de
control. Segundo, FOR le asignaa la
variabe de controlun vlo icial

e e e
control en las sentencias NEXT deberd
serel inverso del orden de las variables
de control en as sentencias FOR. Es
posible anidar, 0 acomodar uno dentro
de otro, una cantidad ilimitada de
bucles’

ideén antes
el ejemplo). A continuacn

Funcion
FNinvoca una funcion definida por el
usuario. Esta palabra clave siempre es
utilizada en conjuncién con DEF FN, la
cual define a fuincién a serinvocada.
Como emplear FN
i se trata de una funcion numérica, FN
s seguids por una etay entonces por

i par de paréntesis. Cuando se desea
| pasar pardmetros a a funcion,estos

ejecutadas. Tercero: cuando el
ordenador lega a la palabra clave
NEXT incitementar el valor de la

Formato
r-num TO expr-num
ST expr ) NEXT i

FORMAT formato.

ina unidad (a2
en el ejemplo). Cuarto: el ordenador
compararé el nuevo valor de a variable

Comando utiizado para controlar el
procedimiento de almacenaje de

de control con el
después de TO (9). Este Gltimo valor
establece el limite para cf

uintos i este valor es inferior al el
limite, el ordenador reiniciard el

Consultar el Manual de as Microdrives
y puntos de contacto Interface 1

palabra clave RETURN (retorno). Al esa posicion. sentencia como la siguiente
tomard ala | Formato

la sentencia palabra Clleil rde que, a di delgle
clave GOSUB que inici el proceso. sucede en otros dialectos del BASIC, en

posible “anidar” subrutinas, unas | IFsi el Spectrum [a palabra clave THEN rio
dentrode lras.En ste casoe P
ordenador

Formato
alaotra. En todos los casos, lapalabra | U
dave RETURN, que ermind Sentendia/Comando L e snnendd
subruting, siempre le indica a = i
rdenadorcue e relomar ala La palabra clave Fsiempre ¢ ulizada R tondicn bW sentencia
roducir una

L‘“"};;ﬂa i Goslis decision que determina la accion INen
et subsecuente. Antes de tomar la e
Lapila de c.osun ecisié, el ordenador examina certas | Pasicién en el teclado
Siempre que s e,ecma unanstruccion | condiciones, para determinar si son EXTEND M
GOSUB, su nimero de linea es verdaderas o falsas. SVMBOUN‘”'

almaceniado en la pia GOSUB de a
memoria del ordenador. Cuando se
OSUB

dos palabras claves es indicarle al
ordénador que *s se cumplen dertas
condiciones,

ks dele palaba caye RETURN. f
ordenador alms el namero de

Cacelna e o iocas el programna
0SUB

Funcidr
NG ST tecladoy

siguiente”. Cuando Hega aeste punto
del programa el ordenador se
encuentra frent Lyel

introducirinformacién alordenador
ey de st (oulput]A Esta

sfecutada. Estos nameros de inea
serdn almacenados de forma tal, que el

Condicién s verdadera debe tomarun
debe

rtaddress)
determinada, |a cual o elestado
ese

camino, y si

i pila. E efecto de a palabra clave
RETURN es indicarle al ordenador que
fetome al numero de linea GOSUB que
se encuentra en el tope de la pila.
Como esuado, ol rdenador
telomaraa 3 inea inmedatamente
después de I ultma senienca
<onteniendo la palabra clave GOSUB.
enga presente que cuando o
existen suficientes palabras clave
puede producirse el error 4
(Out of memory, o “sin memoria”

sentencias validas en BASIC. Por

80 IF x THEN GOTO 250
Aal L ot
“FIN'

conector.
Como empleas

e ot ek s
porejemplo

150 LETx=IN.

El valor a continuacion e IN puede

conector que debe ser leida porel
ordenador I tetornal ecturade ese
conector en bytes.

Formato
o3, exprniimero entero

Una constante, vmme o expresion
(por ejemplo x) sera considerada como.

taclado
Eltaclado tiene ocho direcciones, cada
una de fas cual

verdaderasi tiene un valor dif a




bytes en esas direcciones pueden ser
175,183,187, 189 0190

IN num-const
IN num-v;
IN (expr-num)

INK Tinta
Posicion en el teclado

ENI E
SYMBOL SHIFT X
ndo

es seguida por los mismos valores y
un punto y coma. Por ejemplo

60 CIRCLE INK 4;128,88,87

(CAPS LOCK).

60 IF INKEYS <> *y" THEN
0TO 60

visualiza el mensaje al pie de la
pantalla, y las lineas ascienden a
medida que s van agregando

uede incluir

En este caso el efecto dela palabra | Formato
clave INK s ocal y se apm INKEYS

untos,
e o ad o e,ecuxadas INPUT B o

por el ordenador e

e s
esa linea de programa. La sentencia
en el ejemplo e indica el ordenador
que dibuje un circulo de color
verde, Una vez completada esta
instruccion local, el ordenador
tornard al color de tinta global o al

e

color normal (negro).

INK
de los elementos en primer plano.
visualizados en la pantalla. Estos
elementos incluyen caracteres, puntos,
lineas reactas y cu

Formato
INK expr nimero entero [;]
e

INKEYS$ INput KEY

comando directo, pero es utiizada
normalmente como parte de una
sentencia en un programa INKes
seguida por un valor

Posicién en el teclado
EXTEND MODE
N

70INKx

£l valor numérico a continuacion de

INK es redondeado al numero entero

ra 05 elementos en primer plano son
los siguientes
Negro
Azl
Rojo
Magenta morado)
verde
Azul-verde
Amarilo

lanco
Transparente
Negro o blanco
de contraste
La sentencia INK8 le indica al
ordenador que el color actual de
tinta, en cualquier posicion donde se
incluye esta sentencia, debe
permanecer incambiado. La sentencia
iNK9 modifica el color dea tintaa
blanco o negro que contraste con el
color del fondo o papel.

Colores de tinta (INK) globales o
locales

LeNanAWNSS

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 demds imagenes
serdn visualizadas en este color de
primer plano. La palabra clave INK
también puede ser insertada en
sentencias controlando la
visualizacion de informacién en la

INPUT, PLOT, DRAW y CIRCLE.
INK es ubicada a continuacion de la
palabra clave, pero precede la
informacion o datos y los
parametros controlando |
visualizacion de la informacion. INK

Funcion

La plabrs dave INKEYS s utizada
para detectar i se ha oprimi
Sgiinn de las tecias encl teslado del
ordenador.

Como emplear INKEYS
La palsbrs ciave INKEYS no fecuiere
argumento y por lo general es
A
determinado a una variable de
cadena, con el propbsito de
controlar un carécter en particular.
Por ejemplo

70 LET a$ =INKEY$
130 IF INKEY$="N" THEN
sToP

Al ejecutarse la instruccion, INKEYS
retorna el valor del cardcter
producido por la tecla oprimida en
ese memento. Si no se oprime una
tecla, entonces INKEYS retorna una
cadena vacia ("), Es important
recordar que INKEYS. dxshngue

Posicion en el teclado
|

Sentencia/comando

Lapalabra clave INPUT permite
introducir informacion o datos
(i o1 o i direrie e
ejecucion de un programa.

Como emplear INPUT
Normalmente, la palabra clave

programay se utiiza de manera
muy similar a PRINT. £n su forma
més sencilla, INPUT es seguida por
una variable numérica o de cadena,
por ejemplo

60 INPUT x

90 INPUT a$

Alllegar a esta instruccion el
ordenador espera hasta que algun
nimero o cadena es mtmdumda en

el ordenador. A medida que la
e
del teclado, el valor o dato es
visualizado en la linea inferior de la
pantalla. Al oprimirse la teda ENTER
el valor o dato introducid
SR
programa continua.

Una sentencia INPUT puede
contener mas de una variable y
puede visualizar mensajes
advirtiendo que es necesario
introducir ciertos datos o nimeros.
Este efecto se logra exactamente de
la misma forma que con la palabra
clave PRINT, utilizando comillas
para delimitar el mensaje pidiendo
lainformacién, incluyendo los
puntos y comas, y comas,
separar los

otros caracteres cam

Para detectar cua\qmev et

tomar en cuenta el cari

especifico producido por e e

utilizar a palabra clave IN.
C e

diferentes elementos. €s posible
incluir sentencias tales como INK,
FLASHy PAPER en la sentencia
conteniendo INPUT. Por ejemplo

80 INPUT INK2; *Como te

fa pal abra T et
incluyendo INPUT, como en el caso
de sentencias con PRINT. La palabra
clave AT 0,0 visualiza el mensaje al
principio e a nea encima de a
{iltima linea en la pantalia.

imagen en la pantalla Asn
la pantalla si se visualizan més de
dosineas

Como interrumpir INPUT
Cuando INPUT es seguida por una
variable numérica y se introduce la

palabra clave STOP, el programa se
amnm En el caso de las variables

je cadena para interrumpir la

opeyaUOn dela palabra clave INPUT
se seguiré el procedimiento
siguiente: borrar (delete) el primer
par de comilss que aparezca e la
pantalla, y a continuacion introducir
{a palabra lave STOP.

Empleando INPUT con LINE
La sentencia INPUT LINE solamente
puede ser utilizada con variables de
cadena. Normalmente la
combinacion de INPUT con una
variable de cadena causa que el
‘ordenador visualize dos pares de
comillas en la pantalla. A medida
‘quela cadena es introducida
mediante el teclado en el
ordenador, su contenido aparecera
enla pantalla, entre las comillas.
Para borrar las comillas, utilize la
sentencia INPUT LINE seguida de la
variable de cadena. Si se requiere un
mensaje al usuario para que
introduzca la informacion, ese
mensaje es situado entre las
palabras clave INPUT y LINE, por
ejemplo

70 INPUT “Como te llamas?";
LINE n§

Formato
INPUT b[§]

fraccionaria.
Como emplear INT

La palabra clave INT es seguida por
un valor ndmerico, por ejemplo

caso el efecto de la sentencia
INVERSE 1 sera que el punto hnea
o circulo sea trazado en el mi
color que el papel o fondo dé

n

imagen, y
desapareceran.

e
entre paréntesis. INT produc

Valor 0l nimerd fackionario.
redondeado en menos al nimero
entero mas proximo,

Ejemplo:

La siguiente sentencia contiene dos
nimeros fraccionarios, uno de ellos
negativo. Al introducirse el
comando PRINT

PRINT INT 45 67,INT ~77'6

el ordenador visualzard o siguente
enla pantalla

a5 8
Formato

INT const-num

INT var-num

INT (expr-num)

B
INVERSE Invertir

Posicion en el teclado

EXTEND MODE

)

Sentencia/comando

INVERSE expr niimero entero

LEN LeNgth
Posicién en el teclado
EXTEND MODE

Largo o extension

Funcion

La palabra clave indica el largoo
extension de una cadena (string).
Como emplear LEN

LEN es seguida por un valor de
cadena, por ejemplo

50 LET x=LEN a§

Una expresion debe estar encerrada
entre paréntesis. LEN informa cual
esa cantidad de cardcteres en la

Ejemplo
La siguiente linea

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

pasa solamente cadenas

La palabra clave INVERSE pvcduce
el efecto de invertir os colore
»as posiclones delos cadcteres, con
resultado de que los colores de
PR papely
viceversa.
Como emplear INVERSE
Normalmente INVERSE es utilizado
para formar una sentencia
contenida en un programa.
INVERSE es seguido por un valor
numérico. Por ejemplo

fe nueve
caracteres

Formato

LEN const de cadena
LEN var de cadena
LEN (expr de cadena)
LET

Posicion en el teclado
I

Sentencia/comando

70 INVERSE 1

var-num
INPUT preguntal(L 1)
var de cadena
INPUT oreguntalC ()01 LINE
var d
e
[(expr de cadena)J(AT expr

10 entero, expr nimero entero]

gl ; e
INPUT,INKEYS have avan e e {sentencial ()11

denadnra la -
Ll e e INT ITeger e o

omalments INKEYS s ibcaga en
el seno de un bucle que se repite
constantemente hasta que la tecla
requerida es oprimida.

Ejemy

Estalinea suspende la operacion
hasta que se introduce la letra "y",
sin cambio a mayuisculas (CAPS
SHIFT) ni cierre de mayisculas

diferencias entre sentencias
conteniendo INPUT y PRINT.
INPUT espera cuando llega a una
variable, por lo tanto todas las
variables y expresiones (por ejemplo
Ia variable incluyendo el signo § en
el ejemplo) que seran incluidas en la
pregunta, deben ser encerradas
entre paréntesis. El ordenador

Posicién en el teclado
EXTEND MODE

Funcién

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

El valor numérico a continuacion de
la palabra clave INVERSE es
rcdandeado al ntimero entero més

0,y puede ser 0.0 1. El
Dot e WNERSE ) e que
todas las imagenes visualizadas en
ejecucion de las palabras dlave
PRINT y OUTPUT sean producidas
en colores invertidos. En cambio,
INVERSE @ restituye el color normal
del papel y la tinta.

Observe que la palabra clave
INVERSE puede ser incluida en el
seno de una sentencia controlando
Ia visulaizacién de informacion en la
pantalla, como sucede con la
palabra clave INK. INVERSE puede
causar algunos problemas cuando
se utiliza conjuntamente con
CIRCLE, PLOT 0 DRAW. En este

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
0 una variable numérica, un signo
deigual,y a continuacién un valor.
El valor puede ser numérico o una
cadena, depenmende dela
naturaleza de [a va

precediendo LET. Pove]emp\o

60 LET
80 LET a$

+1
Correcto”




Este valor es asignado entonces ala
variable indicada (x en el primer

fo y a$ en el segundo).
Variables smples (son variabies sin
subindices) se mantienen indefinidas
hasta que se les asigna un valor

«

nombres de programas el cvdenadov

Esta palabra cave e ndica 312
impresora Sinclair que imprima una
copia de lafista del program:
Contenido.en la memora del

mediante sentencias conteniendo las
palabras clave LET, READ o INPUT. grenadoeses momenty,
bl matrices

(arrays) reciben inicialmente los valores
o cadena vacia ("*). (Ver DIM).

Formato

var-num=expr-num
LET var de cadena=expr de cadena

c
LLIST es utiizado exactamente de la
e LIST (Ver LIST por

zada en la pantalla
no cambiard mientras lalsta esté
siendo imprimida.

minisculas.
Cuando LOAD es seguido por una
cadena vacia, como en el ejemplo

LOAD"

el spectrum cargad el primer
leto que encuentre.

ue LOAD es utiizado en

forma diferente cuando el ordenador

Microdrive y el punto de contacto
Interface 1, por det;

LIST Hacer una lista
Posicién en el teclado
K

Formato
LLIST [expr nimero entero]

Formato
LOAD expr de cadena

LN
Comando/seritentia Posicion en el teclado
Al ejecutar la instruccion LIST el EXTEND M
sl R
lsta delprograma contenido en su S

moria en ese mom

LN suministra el logartmo natural en

especicado, Actia

Como emplear LIST
e LIST es

 aung
puede formar parte de una sentencia
Cuando se trata de
hacer unalista del contenido de un
programa completo, bastard con
introducira palabra clave LIST sin mas
informacién. Después del comando

usT

Como emplear LN
La palabra clave LN es seguida por un
valor numérico. Por ejemplo

valores numéricos incluidos a
Continyacion de CODE serin
redondeados al nimero entero mas
cercano i fuera necesario.
propdsio s deini la direccion inical
Besde donde se cargar la in macén
indicada en la sentencia (16384 e
)7 12 cantacos oyt e
enviarén a as ubicaciones,
comenzando a partir de esa direccion.
Si el ndmero indicado no es el
correcto, el ordenador visualizaré el
mensaje de error de carga de la cinta
(Gape erron).
‘Cuando LOAD es seguido por

g

LOAD “dibujo” CODE 16384,6912

en la pantalla, seguido del nombre. A
continuacion el ordenador carga la
matriz en su memor
ordenador carga la matriz
registrada en cinta, la deposita en su
memoria; el ordenador borrara
cualquie malrz designada con a

ma letra nombre preexistente en su
Temoria(enel el ejemplo fos n‘ombves

de las matrices son

una determinada informacion, de la

en la pantalla de a television.

Como emplear LPRINT
LPRINT pede ser ncuido como parte
de una sentencia contenida

programa, o puede ser uhhxade oo

neva mariz designada con 1 etra de
fiombre especificada.

Formato
LOAD expr de cadena DATA
letra [$]0

clemanios e nformacin b da

(caia) que pueden sr eparacos por
puntos y comas, comas o apéstrofes,
por ejemplo

60 LPRINT “Niimero” :x
Nombre";n$,"Edad” ;a

LOAD SCREENS
Posicion en e telado

EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT
K

Al ejecutar esta instruccion, el
ordenador transfiere la informacion
dicads 3 impresora, lacuallo
imprine 0 serd el mismo que
WAkt para visualizar la
informacion en la pantalla en ejecucion
de lainstruccion PRINT

do LPRINT

LOAD CODE e direccién inicial a partir de la cual

: berdn ubicarse todos o
Posicién en el teclado |  resutado del
EXTEND MODE también puede ser obtenido mediante
! Iaspalabras claves LOADSCR
Comando/sentencia

La palabra clave LOAD CODE e
empleada para indicarle al ordenador
que cargue en su memori
informacién, que ha sido previamente
almacenada en cinta.

informacion consste enunasere
fas a

60LETx=LNy

Una expresion debe esar encerrada
tre paréntesis. € valor numérico a
N debe ser mayor

el ordenador visualizard en la pantalla
Ia primera

ot e iatis o i el
nador.

s posible hacer uso de LOAD
CODE, por ejemplo, vaa cargar una
imagen gréfica,  otro tipo de

X
que g LN produce el
le este valor.

bl e L
Este proceso se cumpird en paginas.
Para desplazar as paginas hacia arrba
(scrol) bastars con oprimir cualquier
teda excepo: N, abartaespaciadors.

et {ambién puede serseguido del
namero d

LN const-num
N var-num
LN (expr-num)

LOAD Cargar

e Al DT e
LIST 100

El valor numérico a continuacion de
LIST serd redondeado al nimero
entero ms préximo i fuera necesario.
Acontinuacion o ordenador

Posicién en el teclado
J

por
el usuario

Como emplear LOAD

LOAD CODE u:de s:r Am\qado como
un comando

bytes, verla
seccion SAVE CODE

ormat
LOAD expr de cadena CODE [expr
entero] [expr nimero entero)

Sentencia/comando
LOAD SCREENS le indica al ordenador

una imagen de la pantalla de la.
te\evnsmn almacenada en cinta.

LOAD DATA

Posicién en el teclado

EXTEND MODE

)

Sentencia/comando

La palabra clave LOAD DATA es

empleada Jyam cargar matrices artays)
macenacas en anta. Las maticesson

sentencia en un proj
La sintaxis de esta palahm dlave esla
siguiente: e primer lugar LOAD,
luego el nombre el b
comilla, finalmente CODE
Por ejemplo

Comando/sentencia

LOAD “datos” CODE

labra clave LOAD le indica al
lenador que cargue un programa
completo almacenado en cinta,

zmvde ESXA hnea Si no existe una
linea con ese nimero, el ordenador
comenzaré su lista en la préxima finea

oria.

Como emplear LOAD

Format
LIST [expr nimero enterol
LLIST

Posicién en el teclado
EXTEND MODE
v

un comando directo, pero también
puede formar parte de un programa,

El nombre de programa a continuacién
e LOAD es el omtbre canespondiente
alainformacién registrada en cinta
que se desea cargar al ordenador. A
este nombre se le aplican las mismas
limitaciones que en el caso de la
palabra clave LOAD (Ver: LOAD).
uando el ordenador llega a esta
sentencia en el programa —o cuando_

para cargar

La palabra clave LOAD es seguida
del nombre del programa a ser
cargado. Los riombres de los
programas son un valor de cadena con
ung extension maxima de diez
caricteres. Por ejempl

LOAD “nombre”
Los efectos de LOAD son drésticos:

buscar en la cinta la informacion
almacenada bajo ese nombre. Cuando
| ordenador encuentrala informacion,
visualizara os bytes, seguidos por el
nombre de ese grupo de
tinacion el Spectrum carga los
bytes en su memoria distribuyéndolos
en las direcciones a partir de las cuales
fueron egitradas previamente. La
eva informacion cargada en

superpuesta
informacion anterior en la memoria del
ordenador.

ectrum busca el nombre ¢ del nuevo
programa enla dntay o
Recuerde que en el caso de 0s

g
i e
separados por una coma

rBniceon SAVE BATA

Como emplear LOAD DATA
Es posible emplear las palabras claves
LOAD

setencia en un programa o como un
omando direco,El orden seguido es
elgente; a continuacin de LOAD
e Moy o nombre ue Kentifen I
informacion reg\stmdae 1 la cinta
valor de cadena). A contnuacion se.

Iettao unaetay un signo e
ltimo- to de la sentencia es un
e

o e
lacintay s enviarda as seccionnes de
moria controlan
R
antalla de la television, para generar
laimagen.

Como emplear LOAD SCREEN
LOAD SCREENS puede se ntegrado
en una sentencia incluida
programa o puede ser tlizado como
un comando dire

s fusde el nombre bl
cual la informacion fué registrada en la
cinta. Este nombre es un valor de.

SRR
algunos controles CHRS, sentencias
INVERSE y OVER, y codigos de
contral,conlos ismos resuitados que
cuando se utiliza PRIN

Formato
LPRINT [TAB expr niimero entero;)]

entero):] [sentencia;]expr numero
enterolexpr de cadenall;]L1(T
MERGE fundir o combinar

Posicién en el teclado

EXTEND MODE

SYMBOL SHIFT

7

Sentencia/comando

Lapalabra dlave MERGE permite
fusionar

LOAD "dibujo” SCREENS.

£l nombre entre paréntesis a
continuacion de LOAD s el nombre
que identifica la informacion
almacenada ena cinta, y se encuentra
sometido a las mismas restricciones.
que los nombres de programas cuando
se utliza |a palabra clave LOAD.

c RGE
ERGE puede ser incluida en una
sentencia parte de un programa, o
‘omo un comando directo.
ERGE es seguida por el nombre de
lainformacion registrada en cinta
como un valor de ca or ejemplo

500 MERGE "prog2.

enla pantalla con los colores de tinta y

270 LOAD “nimeros” DATA nQ)

300 LOAD *nombres” DATA n$()

El nombre incluido a continuacién de
LOAD, s el nombre de la matriz
registrada ena cinta. Este nombre se
encuentra sujeto a las mismas
estricciones que los demds nombres
de programas cuando se utiiza la
palabra clave LOAD. La letra o letra$
insertada a cont de DATA es la

papel activos en ese momento y luego
toma los colores definidos como
atribu

Por mis detalles acerca del
procedimiento para almacena
informacion contenida en la pantalla,
ver SAVE SCREENS.

El nombre a continuacién, de MERGE

ueya s encuentra ena memoria de
orden,
Eske m)mhve se encuentzasometd
que

Formato
LOAD expr de cadena SCREENS

letra nombre seleccionada para
designar la matriz en el programa
contenido en la memoria del
ordenador, y que hara uso de aquella
matriz

Al ejecutarse esta instruccion, el
ru
lacinta. Cuando la encuentra,

Srdenaier sl s ewide.
“Number array:" o *Character array:”

LPRINT Line printer PRINT

bt pmgmmas Utkzacn
sentencias con las palabras claves
t

Al
 odenadeorgecuta a nstrucaitn

MERGE, argando el pro
ntasind orar el otro

Fosictn en el teclado
EXTEND MOD

proglama en su memont

MERGE expr de cadena

Sentencia/comando

La palabra clave LPRINT le indicaa la
impresora Sinclair tipo L que imprima.

MOVE

Comando utilizado para controlar el




almacenamiento de informacién en las
Microdrives. Por mas informacion
consultar el Manual de las Microdrives
y ¢l punto de contacto Interface |

NOT es seguida por una condicion o

un valor numérico. Dos ejemplos

90 IF NOT x=y THEN PRINT *Error"
90 LET

NEW

IFNOT correcto THEN PRINT
“Error”

Posicén en el teclado

uando NOT es seguida por una
condicion Gy +7 &n el Gemplo)
dela

<

Cuando se introduce la palabra clave

NEW el ordenador bora fcontenido

del drea de la memoria en BASIC (el

e rasta ol ke RAMTOR)

removiendo todos los programas que

se encuentran en ese sector de su
ori.

Como emplear NEW.
Por lo general NEW es utiizado como
10 también

alor de 1
Bt e da b
era entonces como un
funcién, invirtiendo el valor producido,

con el resultado de que es posible
examiner la validez del reverso de la
condicion
e que i 12 condicion contene

1as palabras tave AND 4 OR debe
Pl

indo NOT es seguida por un
valor numérico, retornara un 0 i el

puede formar parte de una sentencia

Al ejecutar esta instruccion, el
‘ordenador borra el programa'y
variables en su memoria hasta el imite
RAMTOP. Como resultado, las grficas
definidas por el usario conservadas en
un drea por encima del limite
RAMTOP o son afectadas por NEW.

‘que la sigue no es 0,
U nimero 11 valor Gue a sgue o6
0. Porlo tanto, en los ejemplos
anteriores: el Spectrum visualizard
SError s k<>, 0 corrects ene
un valor de

Formato
NOT cond
NOT expr-num

s e
transformado en verdader

rograma se detiene nbed:uenda fa
instruccion THEN STOI

OR como una funcié
EL 2 Specrum + asigna un valor
nimero de 1 ala condiin verdadera
¥ de 0.2 a condcion faisa. La paiabra
clave reconoce cualquier valor excepto
0 como verdadero y @ como falso. Por
o tanto, OR puede ser precedido o
seguido por un valor numérico, por

e
OVER sobreimpresion

Posicion en e teclado
EXTE! DE
SVMBOL SHIF|' N

Sentencia/comando

La palabra clave OVER s utiizada

EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT C

PAUSE es redondeado al nimero
entero mis pimo. €l nimero puede

Sentencia/comando

PAPER e ulizado para selecconar e
pape\ o fondo de la pantalla.

5y define la
e o e e o o e de
imagenes de television (50 imagenes
por segundo en Europa 0 60 en los
Estados Unidos). Por ejemplo, un valor

et fonta ot de tondo e
cirtos caracteres, puntos o ineas

de otro. También puede ser empleada

caracteres individuales.

40LETx=y ORz

En el ejemplo, el ordenador asignara
un valor de 1 a a variable  si el valor

segundo en Europdy en otros paises
fonde a frecuencia de as imagenes es
e 50Hz
Snembargo l paus puede s
mpids presionando una tecla. La

Freblme iR S
una condicion falsa, el ordenador le.
asgnard un valor

Recuerde gue efSpevtrum no evalia
combinaciones de valores numéricos
de acuerdocon as Yablas de veracdad
estar

rmato
cond OR con
expr-num OR expr-num

OUT salda

Posicién en el teclado

Format
ey OPEN # EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT O
pars controlarel
las

NEXT Siguiente. Mnuofrlve’s Por i

= s a1 et Microdives alabracave OUT envia un bytea
::: i6n en el teclado ¥ el punto de contacto Interface ap m:mon correspondiente a i
e L L

La palabra clave NEXT siempre es
utilizada en conjuncion con FOR para
construir un bucle FOR NEXT.

Como emplear NEXT
NEXT se utiiza normalmente en una
sentenca contenidaen un rograma y
omo parte e un bucle FORNEXT €5
Seguida por una ltra. Esa ltima e a
yaniable decontrldelbuck
mplo

90 NEXT a

OR

Posicién en el teclado
SYMBOL SHIFT U

Operador 6gico/funcion

R actua como un operador [6gico

=
OUT puede ser empleada para formar
una sentencia contenida en un

ima 0 como un comando directo
independiente. OUT es seguida por
dos valores numéricos,separados por
una c

T o S s 2 e
{papen en lugm a6 olor e brta (nk). | Cabaers cave PA duracion imitada que continua hasta
incluida en un programa o comoun | 342 ¢
i ki
por To senora OVER es whmdapars | e N bt | romaie
O AR PAUSE expr niimero entero
Rmérico. Por efamplo
]

ov ypysde | PEEK mar
Elvalor numérico a continuaciin dela | ST N % BPiR son smiates | posien o el tedado

e ypiaie | o lindoncon sl N | ETEY

oot s OB 1y | (erla seceom conesgondinte). Como

evo caracter

impreso en una posicion de cardcter *’ q'“‘"'“ olocales Paahacerios | Funcion

ue habia
antes en la misma posicion, tomando
sulugar. En cambio el valor OVER 1
pone en operacion un efecto es

PEEK suministra el valor del byte
almacenado en una direccon partiular

ualizacién de |mAgenes enia
ntalla,

Famara e con 1os colores e tnta.

EEK
Capalbrcave PEK e sepuda por

e cortcler sapmanital (Verla seccion INK). | como emptear
combinandose con e u G
b semenoa incluyendo la palabra clave

R p
sentenci conteniendo ss palabras..
claves PRINT o INPUT, como sucede
i snesm 50 5u efecto sel

PAPER, ya sea que a instruccidn tenga
un fecto gabal olocal. e colo

aioados o cocucin de
esa sentencia. Por efemplo, la
Sentencia siguiente produce el efecto
de subrayar una palabra.

I color

80 LET x=PEEK (256"y)

Observe que a expresicn debe ser
jor

Sloeonadc, o o abentumblén
cuando se dibujan puntos, o sé trazan
lineas rectas o CUWIS me an

60 PRINT AT 11,15, “SI";
OVER 1; AT 11,15;"

nten
sentencia de PAPER (efmo focan, pero
o a continuacién de una sentendia o

e scinca eot
Tedondeado al namero entero s
ecesaio. | nimero

Sin embargo, observe que los
caricteresse combinan de tal forma

para establecer la veracidad de ana_ | Por sjampio que, en el sector don
i ui rdenador

s delas condicones son verdaderas, | 400UT 2543 Visualiza l color del papel i

entonces la condicion total es

verdadera. OR tambi Ambos valores son redondeados al OVER en ol modo de alta resolucién

ien opera como
tna funcion para iecutar operacones

En el dialecto de BASIC utilizado por
Sindia a yariable e conrol debe ser
espec

s detalles acercade los bucles
(\oops) FORNEXT vera seccion sobre

Formato

NEXT letra
R
NOT no

Posicion en el teclado
SYMBOL SHIFT

Operador logico/funcién

La palabra cave NOT es mpleada
para nverta veracidad de

ondicion, causando que
condicion falsa se tore en verdaderay
viceversa.

Como emplear NOT

numéricos,

Como emplear Of
Come b eraraceeige OR erlaza

nGmero entero mas proxim
valor (254 en el ejemplo) puede variar
ey 65535l direccion dela
ort” o e conexién. £l
segundo valor (3 en el ejemplo) puede
vanarentre Oy 255, sendoel byte
e ficad.

donde serats de establecar
veracidad o falsedad del conjunto
total. Por ejemplo:

N" OR
" THEN STOP

70 IF INKEY:
INKEY$

i cualquiera de a doscondicones
indicadasen a sentenca e verdadera,
entonces el ordenador lega
conclusion de quela Sotaiod G a
entencia e verdadera  obedece la
nstruccion (THEN STOD)
n el c\cmplo el o e
INKEYS="N" 0 INKEYS="n") se
e e pronto
como se oprime la tecla “N” en el

anteriormente.
Como se explico, cada byte se
compone de una série de bits. En el
ejemplo los bits 02 del byte enviado a
Ia direccion de punto de contacto (port
address) 254 defnen e color e borde
Shoder e d e
insiniccén cambiard el colordel borde
amagenta. El bit nimero 3 enviado a
fa misma direccion, controla el enchafe

contacto, 251 controla la impresora, y
las direcciones de punto de contacto
54,247, y 239 son utiizadas para
controlar otros equipos periféricos
conectados al ordenador.

de que se trate de la “N” mayliscula o
mintiscula, En los dos casos (mayuscula
o mindscuia) la totalidad de la

Formato
OUT expr nimero entero, expr
nimero entero

OVER puede ser utilizado
conpnlamente con PLOT, DRAW,

i que
nhn Jue \ﬂ Inﬂhdad del drea de

APER. Como resultado toda’

valor del byte (un nimero entre @y
255) en la direccion especificada.
Ejemplo

La cantidad de imégenes (frames) de
televisién ocuridas desde el momento

magen snia
indicado, el :ual permanece como el
color de fond:

CIRCLE
Palbra cave OVER o neas rctasy
curvas pueden sobreponerse s unas 2
las otras, msmo

Formato
PAPER expr niimero entero [;]

a\ma:enada e Areones 25672

Comeniendoa paiabra cave PEEK,

color de tinta, para evitar .1 e
de color de Ia taldad de a poscion
ﬁecruﬂn 0
cambio,sise mdu a palabra cave
GV cuando dos e
s 0 cuando e

PAUSE pausa

Posicién en el teclado
M

medir el

linea de pvograma leindica al
ordenador queindique cuanto tempo
ha ranscurrido desde que el Spectrum

se

visualizard el color del papel. Otro

) \USE es

puntos, o se trazan dos lineas rectas o

cto de
Suspendev e o pmgrzma

curvas,
posiciones, en presencia de la
instruccién OVER 1, los elementos

Tdeinido.

Formato
OVER expr nimero entero

[<
La palabra clave PAUSE s uizada

A PRINT BB 13T L ane
23673+65536"PEEK
)/50

NOTA: Cuardol frecuencia de
0 debe

sentencia en un programa. £s se%mda
de un valor numérico, por ejempl

PAPER papel
Posicién en el teclado

130 PAUSE 100

£l valor numérico a continuacion de

ser cambiado a 60.

rmato
FEBk ot e Gntire
PEEK var nimero ent

PEEK (expres ndmero entero)




Ple
Posicion en i teclado
EXTEND MODE

M

Funcén

Psuminsta ol valordepi s) para s

utiizado en calculos

Como emplear PI

Esta palabra clave no requier valores
do

el caso de la palabra
dlave PRINT. Por cjemplo

160 PLOT INK 2;x,y

El efecto de estas palabras claves es el
mismo que antes, con una diferencia

ortante: ser un efecto limitado al
pixel dibujado en ejecucion de la
sentencia Cuando se inserta la palabra
clave PAPER en una sentencia
conteniendo PLOT, el efecto de la
instruccion serd cambiar el color de
papel de toda la posicion del carcter
donde se encuenira el pxel

i e Gl
por ejemplo

DRAW 25,0,-P1

Pl suministra un valor de 3.1415927, y
como resultado el comando en el
ejemplo le indicard al ordenador que
trace un semicirculo de gran tamano
enla pantalla.

Formato

Pl

P e
PLOT Dibujar

Posiclén enofteclado

Sentencia/comando

PLOT es utilizado len la produccién de
gréficas de alta resolucion, para dibujar
tin pixel 0 punto de color, en una
posicion especifica de la pantalla

Como emplear PLOT
La palabra clave PLOT puede formar
arte de una sentencia incluida en un

Normalmente es seguida por d
valores muméricos separados por una
coma, por ejem;

50 PLOT 128,87

Los dos valores numéricos después de
PLOT serdn redondeados al nimero

horizontal de la posicion en la pantalla.
Elsegundo valor puede varar entre 0y
175, 5u funcion es defini
caordenada vertcalde a

malmente ol ordenado ejecuta as
instrucciones dibujando un pixel en el
punto ndcado,utlizando fcolorcie
tinta efectivo en ese momen

a de I siguienies efectos

producidos sobre la instruccion PLOT
por as senten

Golor del papel (papen). A continuacion
de INVERSE 1, el punto es dibujado en

senenca contenendo a palabra clave
PLOT. El aseguir es el

Formato
PLOT [sentencia;] expr nimero
entero, expr nimero entero

Los dos valores a continuacion de
POKE 5o redondeados al niimero
entero mas préximo si fuera necesario
El primer numero es una direccion en la
memoria RAM del ordenador,
pudiendo varar entre 16384y 65535
£ segundo vaior pucde vararenie 0y
Ia byte cuyo valor se desea

s

Formato
POKE expr nimero entero,
exprndmero entero

s E

PRINT 3/542/76/21

+ ejemplo, producird el siguiente
Fekilado en [ pantaia
346807985 -6

impresos con PRINT mediante los
slms de puntuaci,

Lainformacion “impresa” en la

Separados porun punto y coma,

PRINT impine

[Posicién en el teclado
p

POINT punto
Posicién en z\ ml.lada
EXTEND M

SYMBOL smrr 8

Funcién

La palabra clave POINT es empleada

ara determinar si el color de una

posicion determinada en la pantalla de

alta resolucion s un color de tinta o de
pel

Como emplear POINT

POINT es seguido por dos valores

numéricos separados por una comay

encerrados entre paréntesis

Por ejemplo

[Sentencia/comando

La sentencia conteniendo PRINT
lpuede incorporar otras palabras clave
para definir la posicion y color de la
informacién visualizada.

|Como emplear PRINT
PRINT puede se empleada,
independientemente o pued
egunia por datos. Estos datos pueden
jercuslauie tipo de expreson
umerica o de cadena, o
[Combinacion de ambos tpos.
ose emplea PRINT cnn datos,
[dos o mas elem
Separados por un punto  coma, una
lcoma o un apostrofe.

Tambiénes posble inserar ceras

Ty lo

240IF POINT (xy)=1 THEN
GOSUB 600

Losdos valores después de POINT son
redondeados al numero entero

entre 0y 175. Al recibir la instruccion
POINT, el ordenador responderd con

nimero 1, s el pixel en[a posicion
indicada es de color de tinta y con un
05 es de color de papel.

Formato

POINT (expr nimero entero,
expr nimero entero)

datos, en cualquier orden; siempre y
lcuando la sentencia formada por
laquella palabra clave termine en un
lpunto'y coma. Estas paiabras claves
ron s sguentes, cuns TAB, AT,
INK, PAPES IGH
INVERSEy OUER”

[Empleando PRINT con cadenas

e ec cele palira cleye PRINT

sola, 0 segui cadens vacia
. e sualzar, f

linea blanca en a pantalla y deip\azar

el cursorl prncipo de fa fine

igus
PRINT seguida por una constante de
lcadena tent fecto de visualizar
len la pantalla los caracteres entre las
lcomillas. €l comando

IPRINT *3/542/76/21"

POKE introducir

Posicion en el tablero
o

Sentencia/comando

La palabra clave POKE es utilizada para
cambiar el valor de un byte situado en

una direccion especifica de la memoria
del ordenador.

Como emplear POKE
POKE puede formar parte de una
sententia ncluica en'un programa.o
también puede operar como un
comando. Es seguido por dos valores
numéricos separados por una coma.
Por ejemplo

Iproducird el resultado siguiente en la
ntalla

3/542/76/21

IPRINT seguida por una variable o
lexpresion de cadena visualizard o
mprimira" en la pantalla fa cadena

[PRINT con nimeros
IPRINT seguido por cualquier variable

ldigitos significativos de un nimero.
\e10s muy grandes y
lpequenos son visualzados en 1 notacién

e rte (la mant

POKE 23609,255

sl potencia de a segunda
lparte (el exponente). El comando.

uno junto al
otro. £l ol

PRINT 1:2:3
produciti
123

valonlavariable en e ciempo,
define el nimero de a columna donde
e imprimird el primer cardcter 0 digito
de la informacién. €l nimero de
columna puede variar entre 0 y 31. El
Comando PRINTAT 11,161
isualize unaesrella en'e centro de a
panta

PRINT también puede ser seguida
por una o mas funciones CHRS. Por
ks detalles conste 1 seccion sobre
CHRS,

PRINT

de nameros (por informacién referente

a variables de sistema ver pagina 48).

La secuencia de los nimeros

dependerd del valor de RANDOMIZE
En cambio, cuando

seguida por

g
=

imagenes visualizadas por la television
desde el momento cuando se encendio
el Spectrum. SEED se incrementa cada

e
PRINT en a pamaHa el fa telvision
y

1ipo de television (Ver seccién sobre
PAUSE). Debido a que SEED cambia

. la secuencia

¥
conteniendola pa]abva v
PAPER, F

VER i et
Jas ineas anteriores del
e RINT y

PRINT es seguida por elementos de
informacion separados por comas, el
ordenador visualizar cada uno de esos

terminada en un

palabra clave seguida por un punto'y
coma; ya continuacién el clemento de
informacién, por ejemplo

de una
sentencia conteniendo RANDOMIZE y
a continuacion solamente
RANDOMIZE 0, ofrecerd un efecto
sumamente aleatorio

Formato
RANDOMIZE [expr nimero entero]

allisaea s poniaia, deensiendo
de|a posicién del primer elemento de
informacion. £l comando

50 PRINT AT 11,16; INK 2;
FLASH 1, *

Después de haber ejecutado la
sentencia, el ordenador fetorard a os

conjuntamente

PRINT1.23
o resultado:

1 2 | obedecera los cédigos de control del
i color ocales insertados

PRINT seguida por elementos de.
informacir separados por aposrofes
visualizara cada uno de
clementos a princiio de a inea
siguiente. €| apGstrofe opera como un

unto y aparte”. €l comando

conla nf (ver la pagina 33).

PRINT [TABexpr nimero entero;]
[AT expr niimero entero, expr
namero entero]

CHRS Gy numero entero))

PRINT 12'3

fexpr de cadenal ILIC]

producird el siguiente resultado

PRINT termina en un punto y coma,
coma o apéstrofe, la informacion
visualizada por el ordenador
ecutandola proxima sentencia PRINT
serd afectada de la misma form:

PRINT y otras palabras claves.
PRINT puede sr seguida por TAB, un
valor numérico, punto y coma y un

elemento de informacin, por Semplo

60 PRINT TAB x;a$

El valor a continuacion de TAB (x en el
‘ejemplo) serd redondeado al numero

por32y selleva el esto para produci
AT

Fue e ser segmdo porla
palahra clave AT y dos valores

RANDOMIZE (RanD)
sosldﬂn en el teclado

Sentencia/comando

READ Leer

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
A

Sentencia/comando

La palabra clave READ es utiizada en
combinacion con la palabra clave
DATA, y tiene el propdsito de asignar

valores especificados en sentencia de

Como emplear READ
Normalmente READ es
Sl
programa,

Es seguida por una o mas variables
numéricas o variables de cadena,
separadas entre sipor comas. Por ejem-
plo

La palabra dave RANDOMIZE ¢5
D,

20READ a8,x

abreviada e
es Imlrxada cn ancion o BAD
(sin embarge no debe onfundise a
una con' o112 para genera
Secuencia de nimeros aieatonos (a

2ar) y que, por o tanto, no pueden
ser predecidos, o una secuencia de
nimeros predécibles.

Cuandola instruccon conteniendola
palabra clave READ se ejecuta

rimera vez el ordenador se dlwm ala

nea conterendola palabra

i canidad de

e vaiables, comenzando a
parti delprimer elemiento en a st de
valores  continuacién

Databrd dave SANDOMIZE es
ieada denirode

I it de DATA
son ﬂmbmdus e

induida en un progarn
comando. sta palabra clave puede ser
utilizada independientemente o

a de un valor numérico, por
ejemplo.

RANDOMIZE 1

por una coma, un

puntoy e

Informacion. Per cjemplo l valor numérico a continuacién de
RANDOMIZE serd redondeado al

50 PRINT AT | ¢; “Informacion” nGmero entero mas proximo si fuera

El primer valor (la variable | en el
Siemplo) define l nea hotzontal enla
e “imprimird” o
Visialzack a nformacn. e alor
puede variar entre 0y 21. El segundo

necesario. El valor numérico puede
variar entre 0y 65535. Un valor
superior a 8 ajusta el valor de la
variable de sistema SEED a este valor.
Como resultado la palabra clave RND

siempre generara la misma secuencia

sentenci: y
Siguiendo su orden en a sentencia

Formato
READ var-num [var-num]
[var de cadenal

AD var de cadena [,var-num]
[var de cadenal

REM Remark Comentario
Posicién en el teclado
E

Sentencia

REM tierie el propésito de indicarle al




ordenador que la informacion a
continuacion es solamente ur
comentario u observacion. Esta puede
. por ejemplo, en ¢l titulo y
nombre del autor del
explicacones acerca de laslneas
silent el progama, por emplo
el propsito de una variable.
e R e mduech o
programa para la informacion del
Usuario, pero no interviene en la
operacion del La sentencia
10 €5 visualizada en la pantalla
S
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
10 requiere comillas, por ejemplo

READ DATA (ver las secciones DATA y
READ).

i a linea de DATA (inea 800 en el
ejemplo) no existe o no contiene una
palabra clave DATA, entonces el
denador continuard hasta la proxima
sentencia de DATA
‘Cuando RESTORE es seguida por ¢l
nimero 0, 01 o es seguida por un

proxima linea conteniendo la palabra
dlave

mas aleatoria u ofra secuencia
predeterminada se incluird la palabra
clave RANDOMIZE antes de RND.

NDOM y niimeros enteros
il fee

RS

Ponga en funcionamiento la
abadors. uego oprim cuslquier

entre 1y x, se utilizara la palabra clave

NT, e rmmla INTRND X041 Pars
10 entero entre 0y x

se utilizard la formula INT(RND *x+0.5)

Formato
RND.
—
RUN gecutar

Formato
RESTORE [expr enero)

RETURN Regresar

Posicion en el teclado
R

C

Posicidn en el teclado

Lapalabra dlave RUN leindica al
order

T0REM El autor de este programa
80INPOT 8. REM s el nombre

Cuando el ordenador llega a unalinea
encabezada porla palabra clave REM
ignorar el resto de la informacion en
la misma linea.

% Partr de Su pamere

La palabra clave RETURN es utilizada
ra terminar una subrutina e indicarle

al ordenador que regrese al programa

principal 0 una subrutina previa.

Como emplear RETURN

REM [cualquier cardcter]

RETURN es utilizada
0 parte de una sentencia en un
programa. RETURN es utiizada
ubicada al final

dela subrutina. Por ejemplo

RESTORE Restaurar
Posicién en el teclado
EXTEND MODE Al ejecutar esta instruccion, el
s ordenador regresa a la sentencia
e la altima
Sentencia/comando palabra clave GOSUB ejecutada

Lapalabra dave RESTORE e utizada

e programa
(ver DATA y REAI
mo emplear nzsmn

Por lo general RESTORE es incluida

fentro de una sentencia parte de un
programa. El programador tiene la
opcidn de agregar a continuacion de
ella algun valor numérico, por ejemplo

160 RESTORE 800

s detalles consultar la seccion
sobre GOSUB

Formato
RETURN

linea

Como emplear RUN

RUN 50

Cuando RUN no es seguido por un
valor numérico, el ordenador ejecutara
el programa a partir de la primera inca.
del programa.

comenzard  ejecutar el programa a
partir de la linea inmediatamente

RND RaNDom number  Nimero aleatorio

Posicion en el teciado
EXTEND MODE

Funcion

Esta palabra clave €5 utizada para generar
un niimero aleatorio (al azar)

Como emplear Rl
Pt dave e tizeca depsndien
temente, como parte de una sentencia en
un programa o un comando. Por ejemplo

n la memoria del
e programa almacenado

dola cinta comienza apasas
frente ala cabeza de grat
grabadora el usuario ul)nrrwa i

dos valores numéricos separados por
una coma. Por ejemplo
SAVE “dibujo” CODE 163846912
Emombre que identifica a informacion
registrada en cinta, insertado entre
SAVE y CODE puede tener un maximo

fedla,y

comenzard a transmiter ¢l contenido

de sumemoria RAM a la

terminar de grabar, el e
Ui erla pantalla, el reporte

90K,

Ejecucion automatica
Fara ndicarie lordenador que jecute
un programa pregrabado
fomitiamentc Amedatamente
después

Los dos valores numéricos después
de CODE son redondeados al niimero

imer ndmero ind
e (638 de lainformaci
almacenada en la segundo
e Bl e e
e deben et regitradas
(6912 bytes en el ejem;

Elordenador cjecuta st instruccion

I ala grabadora

memoria, s utizardn 45 palabras
LINE al egistrar en cinta

numérico, por ejemplo
SAVE “programaX” LINE 1

el b
cuando se ejecuta la instruccion
(Verla seccion sobre SAVE)

e expr de cadena CODE
expr de nimero entero, expr de
niimero entero

SAVE SCREENS e indica al ordenador
que gt anformacin visualzada
enapantalla en cnta magnética. En el
futurol informacin podré

gada nuesamente en ¢l ordenador
mediante la msiruccion LOAD
SCREENS.

Como emplear SAVE SCREENS
La palabra clave SAVE SCREENS puede
serincluida en una sentencia
componente de un programa o como
n comando decto. €l primertérming,
SAVE, es seguido por el nombre bajo i
Cual s regiiard o magen enla cta
A continuacion s SCREENS

SAVE *imagen” SCREENS

El nombre que identificard la imagen o
informacion visualizada en [a pantalla,
registrada en el cassette, puede tener
hasta diez cardcteres.

Cuando el ordenador recibe esta
instruccion, enviara la imagen o
informaciéh ala grabadora para ser
registrada en cinta, como cuando
ciecutala alabra lave SAVE eria

Evalor numéricoa
LINEsrd redondeado i
oximo s fuera n necesario
rsm i valor 1 0.6l nimero e un
linea del programa.

jecutar estas instrucciones, el
i el
cinta, como cuando ejecuta la
instruccion SAVE

uando el ordenador carga el
programa pregrabado, lo pondrd en
ejecucion automaticamente a partr de
Ia inea indicada por el valor numerico
encuentra una linea d

ntmero, el ordenador comenzaré a
ejecutar el programa a parti dela linea
siguiente en el programa.

Formato
SAVE expr de cadena [LINE
exprnd

SAVE DATA Registrar data
SAVE “expr de cadena SCREENS
Posicién en el teclado
o el [LINE expr de numero entero]
D
Sentencia/comando SCREENS Pantala
La palabra clave SAVE DATA e indica Posican en el tecado
alordenadorque egite una matrz | EXTEN,

{amay)en cinta magnética, s tarde
1a matiz pede ser vaelta a

o ordenador utizando a paiabra dave
LOAD DATA

Como emplear SAVE DATA
Lapalabraclave SAVE DATA puede sr
utilizada formando parte de un
sentenca en un programa o comoun

es seguida por

e registro la
iz, a continuacion se incluye la

e i SAVE CODE e e
inmediatamente, y no seré necesario letra con el signo ¥
i st RO REEnene) ndado par de paréntesis vacios. Por éjemplo
EXTEND MODE 450 SAVE "nimeros” DATA
Formato
RUN [expr nimero entero] | ! 750 SAVE “nombres” DATA nm
f < £l nombre de la matriz puede incluir

SAVE ke

Posicion en el teclado
s

El valor numérico a continuacion de
RESTORE es redondeado al namero
entero mas préximo si fuera necesario.
] ordenador asume que el valor
numénco es el nimero de a inea de
programa contenienda una sentencia
de DATA. Despues de haber
encontrado la palabra clave RESTORE,
el ordenador procederd de la manera
Siguiente: al enconirar una Hnea de
programa con la palabra clave READ,
se encaminara a la linea

DATA especificados en ella, para
asgnarios alas variablesen aquela

RND

60 LET

Al ejecutar esta instruccion el
ordenador un namero al azar o
aleatorio, menor que 1y mayor o igual

a0

Cuando el Spectrum es encendido,
reajustado (control reset), o se
introduce la instruccion NEW, los
nGmeros invocados mediante RND son
producidos en la misma secuencia. Esta
secuenci ¢s enerads tomando as

otencias de 75 (7

e ey

dividiendo cada poencia por ¢ 55537 y

fne
i adjudicado a una
Vatiale ¢ nmiar o1 06

entonces se sustrae 1 el residio s
Giuide este esoltado por 65536, &
Cuandose requieré una secuéheia

ia

Lapalibra :\m SAVEe indica o
ordenador que registre en cinta
programa en su memora, para
almacenarlo

Como emplear SAVI

SAVE es utiizado por lo general como
un comando directo, aunque también
puede formar parte de una sentencia

contenida en un programa.

SAVE “ProgramaX’

El nombre del programa puede

contener hasta diez caracteres. Al
ta instruccion el

ordenador visualizar el siguiente

mensaje en la pantal

L palabra clave SAVE CODE leinica

al ordenador que envie un
leterminada scccion de mla(m.man
en su memoria a a grabadora de
s para ser registrada en cinta y
almacenada. Esta informacion podra
ser utilizada nuevamente en el futuro.
l procedimieno para cargara

‘Memoria del ordenador es mediante la
palabra clave LOAD CODE

Como emplear SAVE CODE
La palabra clave SAVE CODE puede

hasta un méximo de diez caracteres. La

clave

Formato
SAVE expr de cadena DATA letra
1810

RO aRT
K

Funcién

€l propésito de la funcion SCREENS es
e
osicion determinada de la pantalla

Como emplear SCREENS.

La palabra clave SCREENS es seguida

por dos valores numéricos sepdrados

por una coma y encerrados entre

paréntei, por

ejem;

160 IF SCREENS (1,0

PRINT

“CRASHI"

X" THEN

Los valores numéricos después de
SCREENS, redondeados al nimero
entero mds préximo si fuera necesario,
son as coprdenadas del punto enla
pantalla. € primero de los v
(inicado en el sjemplo por Tevarhble
1) define el namero de a linea
horizontal sobre la cual se encuentra el
punto, pudiendo variar entre @y 21. El
segundo valor numérico (c) define la
columna sobre la cual se encuentra el
punto. Este valor puede oscilar entre

0y31
Cuando el ordenador recibe esta
instruccion, examinara el cnmmao de.

la en la pantalla,
u sel incluida en una sentencia SAVE SCREENS £ li | enesa po&wmbn
@ Laprmers mo una constante e cadens (e

contenida en un program:

value). A continuacién se
inserta la segunda parte de la palabra
clave: CODE. CODE es seguida por

Posicién en el teclado

EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT
K

Comando/sentencia

caricter entre paréntesis, *x” en el
ejemplo

il ordenador no encuentra un
caracter en la posicion indicada
entonces se imitard a visualizar una
cadena vacia”




Formato
SCREENS (expr nimero entero,
expr nimero entero)

Como emplear SQ
Pt e SO e i por
un valor numérico, por ejemplo

visualizard en la pantalla el valor de su
argumento (el nimero) como una
constante de cadena.

SGN 50 S0

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
F

Funcién

La palabra clave SIGN sirve para
determinar si un nimero es positivo,
negativo o cero.

Como emplear G

SN esseguido Sl s
por ejemplo

50 LETx=SGN y

Una expresion debe ser encerrada
entre paréntesis Obedeciendo la

SGN (expr-num)
— e

70 LET x=

QRy

Una expresion debe ser encerrada

e paréntess. € valoracontinuagion
Gy en l elemplo) iempre debe

ser mayor que Ta fu

produce suraiz cuadrads,

Formato

SQR const-num

SQR var-num

SQR (expr-num)

e

STOP

Posicion en el teclado
SYMBOL SHIFT

Sentencia/comando

STOP dtienea ecucén del
programa en un punto determinado
FPorgempo est palabra lave puede

ui e
principal e t programa, 1 gue
permitd inclui s subruinas en una

en programas.

s se asigna un valor
de 5. . entoncesasentencia en ¢!
semplo e asignard un valor de *

as,

STRS const-num
STRS var-num
STRS (expr-num)

80 PRINTaS (4 TO 7)

Una expresién de cadena (stiing
expression) también det
encerrada entre paréntesis €l valor de

2
28
S

TAB Ver LPRINT, PRINT

—
TAN Tasgent

Tangente

 sjecutar la
s e
ffagrento definido en la sentencia de
Ja cadena principal y visualizar la
subcadena (caracteres ).
Sino se incluye un nimero

identificando el comienzo de la
subcadena, el ordenador asumird que

Posicién en el teclado
EXTEND MODE

E

Funcion

TAN suministra la tangente de un
angulo.

Como emplear TAN

La palabra clave TAN es xegmda por
un valor numérico, por ejei

130LETx=TANy

el valor numérico es 1. De la misma
manera, si no se incluye un segundo
nimero, para indicar donde termina la
subcadena, entorices el ordenador
sume que esta termina en el dltimo
caricter de la cadena principal.

ormato
const de cadena (fexpr-num] TO
fexpr-nurm

var e cacns (expr-um] TO
[expr-

(© xpvdeadena) (expr-num] TO
fexpr-n

Una expresion debe estar encerrada
enire paréntess. €l valo a continuacin

SIN sine $m. | ComoemplearSTOP de TAN es el dngulo en radianes, y
——————————————— | Normalmente, STOP forma parte de AN Sumrmnla & angulo de &
Posicion en el teclado una sentencia contenida en Un tangent i
EXTEND MODE programa. Es utiizado B padble convertr grados en

Q por ejemplo radianes PI/180.
Funcién 650STOP

La funcién SIN suministra el valor del
seno de un dngulo.

Como emplear si

SINE: sonsich por nvalo mumérico,
por ejemplo

BOLET x=SINy.

Una expresion debe ser encerrada
entre paréntesis. El valor numérico
insertado a continuacién de SIN es el
dngulo en radianes, y Ia funcién SIN
indicaré cual es el séno correspondiente

ueden ser convertidos
en adianes multplicandolos
por Pl

Durante a ejecucién del programa el
ordenador sé detendrd a legar a esta
lineay producd o siguiente mensaje
de error en la pant;

9 STOP Statement

agregando el nimero de la linea y de
la sentencia donde se ha detenido cl

Si se introduce la instruccion
CONTINUE el ordenador reanudard el
programa a partir de la sentencia
siguiente, con los nuevos valores

o valor
postivo ;m angulos de entr

50 grados.y Valor negativo para
O

rmato

SN constnum

SINv.

SIN (expr-mum)
e

SQR sQuare Root Raiz cuadrada

Posicion en el teclado
EXTEND MODE
H

Funcion

SQR calcula la raiz cuadrada de un
nimero.

TAN const-num
TAN var-num
TAN (expr-num)

TO Hasta

Posicion en el teclado
SYMBOLSHIFT

Funcion

La palabra clave TO tiene dos usos
diferentes en el dialecto de BASIC
utiizado por Sinclar.
En primer lugar, TO puede ser
n la palabra
dave FOR f’ ra construlr un bucle FOR
la seccion FOR por mas

formato utlzado conjuntamente cor
5 e
STR§ stRings ., Cadera """‘

TO también puede

Posicion en el teclado
EXTND MODE

Funcion

La palabra clave STRS convierte
nmeros en cadenas (string)

Como emplear ST
ST 0 4t o Vel
numérico, por ejemplo

90 LET a$=STRS x

o e
slicinge) cadenas (tings) La

Yagnadtnes koo on

mediante a cualuna caden

dividida en subcadenas mas pequenas.

Como se emplea TO para fragmentar
B e T lzads para

designar el primer y itimo cardcter de
Ia subcadena contenida en la cadena

continuacion se abre un paréntesis,

Una expresion debe esar encerrada
e paréntesis. Al ejecutar la

Tetdon STRb o trdarador

seguido de
Después de TO se agrega ofro valor

numéricoy se cierra el paréntesis. Por
mplo

USR User subRoutine _ Subrutina del usuario
Posicion el en teclado

EXTEND MODE

L

Funcion

La palabra clave USR es empleada para
invocar una subrutina en cdigo de
maquina depositada en una direccion
especificada de la memoria del
ordenador. USR también puede ser
utllzada para depostar o3 datos (data)
para graficas definidas por el usuario
£ as ubicaciones reseivadas del
espacio en el tope de la memoria del
ordenador

el codigo de méquina
Para i o go 5 e
UsRes seguido porun Vakor ko
por ejemplo

80 PRINT USR 65000
160 RANDOMIZE USR 65000

Una expresion debe ser encerrada
entre paréntesis. El valor numérico a
continuacién de a palabra clave USR
serd redon mero entero mds

inicial en la memoria donde se ha
depositadoa subrutina en codigo de
maquina. Cualquier sentencia en el
programa conteniendo USR invocar
dicha subrutina, y USR producird el
valor del registro

USR y grificas definidas por el
usuario

Para grear grficas definidas por el
usuario se empleard la palabra clave
USR junto con la palabra clave
POKE. USR es seguida por una
constante de cadena o una variable
para invocar una direccion para la
sentencia conteniendo POKE. Por

ejemplo
5POKE USR "a” 255

El valor de cadena insertado a
continuacién de USR puede ser una
sola letra, en miniisculas o
mayisculas, entre Ay U. El
ordenador o distinguird entre
maytisculas y mindsculas

USR también suministrara la
direccion inicial (direccion del primer
byte) de una de las 21 secciones de
la memoria especialmente
reservadas para las graficas
definidas por el usuario. Cada
seccién contiene ocho bytes,
ediantsa paabracive POKE e
posible almacenar un
Bl
memoria, para crear un cardcter
grifico
Formato
USR const nuimero entero
USR var nimero entero
USR (expr nimero entero)
USR const de cadena
USR var de cadena
P e

VAL vALve Evaluar
Posicién en el teclado

EXTEND MODE

)

Funcién

La palabra clave transforma una
cadena con un valor nimerico en
un nimero.

Como emplear VAL
VAL es seguida por una constante o
una variable de cadena. Por ejemplo

70 LET x=VALa$

l ordenador elimina las comilas del
valor de la constante o variable de
cadenay lo que queda se evalua
como un valor numérico. VAL
evalua esos elementos y dara un
resultado numérico.

Ejemplos

Si a$ tiene el valor "435", la
sentencia en el ejemplo anterior
asignara un valor de 435 a la
variable x. Sin embargo VAL
también puede evaluar expresiones,
por ejemplo

10 INPUT a$,x
20 PRINT VAL a§

El valor de cadena asignado a a$.
debe sr una exprestn utlizando x,
por ejemplo "x"x". El orden

asignara un valor numérico ax, por
ejemplo . VAL eimina las comilas
para obtener x*x, y evalua

Fesuttado utizands el valor
asignado a x. Por ejemplo si el valor
de x era 5 en este caso el resultado
sera 5*5=.

Formato
VAL const de cadena

VAL var de cadena
—— e

VALS VALue (string)  Evaluar (cadena)

Posicin en el teclado
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT J
Funcion

VALS evalua una cadena como una
expresion de cadena. Su resultado
es una cadena, como en caso de
VAL, pero en lugar de producir un
valor numérico como este tltimo,
VALS produce otra cadena

Como emplear VALS

VALS es seguido por una variable
de cadena, por ejemplo

130 PRINT VALS a§

£l ordenador elimina las comillas del
valor de la variable de cadena y lo

cadena. VALS evalua esta iltima
expresion y produce el resultado
como una constante de cadena.

Ejemplos
Pruebe este programa

10INPUT a$,x$
20 PRINT VALS a$

l valor de cadena asignado a a$
debe st una expresidn empleando
X8, por ejemplo “x§+x8" "
Sl eio il
cadena, por ejemplo "DO". La
palabra clave VALS elimina las
comillas del valor atribuido a a§
para obtener x§+x3, y lo evalua
utilizando el valor asignado
previamente a x$. En este caso el
ordenador visualizard el resultado
DO.

Formato
VALS var de cadena

VERIFY Veriicar
Posicién en el teclado
EXTEND MODE
SYMBOL SHIFT R




INFORMES EN LA
PANTALLA

A Invalid argument (Argumento erréneo)

Se ha dado un argumento o valor incorrecto.

B Integer out of range

El ordenador ha redondeado un nimero al nimero
entero mas proximo. El resultado queda fuera de los
limites del ordenador y no puede ser aceptado por
éste.

Cuando el ordenador Spectrum de ja de escribir
BASIC, un informe aparece al fondo de la pantalla
dela television, indicando que un comando o
programa ha sido completado o que un error ha
ocurrido. Cada informe consiste en un numéro de
codigo o una letra seguida por un mensaje breve,
y aconsecuencia los numeros de la linea y la
Lentencia en os cuales se pard el ordenador. Un
comando se indica como linea @ y dentro de una
linea, sentencia 1 se ubica al principio de la linea,
sentencia 2 se ubica después de los primeros dos
puntos o THEN, y asf sucesivamente. CONTINUE
por lo general hace que el programa comienza de
nuevo en la sentencia especificada en el informe.

@ oK
Se ha completado un éxito una operacién
determinada. Si se inserta la palabra clave CONTINUE
el ordenador ignorara este ultimo informe y reanudara
I cecucitn dl programa en asenlenci espacificada
en el reporte p
1 NEXT wlllmm FOR
Al ejecutar el programa, el ordenador ha encontrado
una palabra clave NEXT pero no ha podido encontrar
su palabra clave complementario FOR, pero existe una
variable ordinaria con el mismo nombre.
2 Variable not found.
Se ha utilizado una variable de control con la palabra
clave NEXT, pero sin incluir previamente su palabra.
dlave complementario FOR

Se ha incluido una variable con subindice pero sin
haber definido sus dimensiones mediante una
sentencia de DIM, o cargado una matriz desde cinta
magnetica
3 Subscript wrong
El subindice de una variable se encuentra fuera de las
dimensiones de la matriz correspondiente.
4 Out of me
No queda suficiente espacio en la memoria del
ordenador para completar la sentencia o comando
5 Out of scre
Una sentencia INPUT ha generado més de 23 lineas
enla mitad inferior e la pantalla, o se ha utiizadoun ~ *
nimero de linea de 22 0 mas con la palabra clave
PRINT AT.
6 Number too big.
€l ordenador ha intentado producir un ndmero mayor
que 10(38) apréx\madamen
7 RETURN without GO
£ i o palabra clave
RETURN pero no puede ubicar la palabra clave
complementaria GOSUB correspondiente.
8 End of fi
Informe sobre la manipulacién de informacion
registrada en la Microdrive.
9 STOP statement
El ordenador ha encontrado una sentencia
conteniendo la palabra clave STOP, CONTINUE,
reanudard el programa a partir de la sentencia
siguiente:

c BASIC
El ordenador ha encontrado una sentencia que no
tiene sentido en BASIC y en el contexto del programa.
D BREAK-CONT repeats (Se repite BREAK)

Se ha oprimido la tecla BREAK. El efecto de la palabra
clave CONTINUE es s repeia sentencia onde e
ordenador se detuv

£ utof DATA o quedan datos)

Obedeciendo una instruccion READ, el ordenador se
ha i ala isa de datos o nformacion contonide
en una sentencia encabezada por la palabra clave
DATA

F_Invalid file na

SAVE Ha encontrado que el nombre agregado a

continuacion de SAVE tiene mas de diez caracteres.

= .

No hay suficiente sitio en la memoria del ordenador

para admitir una nueva linea de programa.

H_STOP in INPUT (STOP al ejecutar instruccion
T

Al ejecutar una instruccion INPUT, el ordenador ha
encontiado la palabra clave STOP. La palabra clave
CONTINUE tiene el efecto de repetir la sentencia
conteniendo INPUT,

| FOR without NEXT (FOR sin NEXT)

l ordenador ha encontrado un bucle de FOR ... NEXT
donde sus limites o los valores definidos por STEP
estén incorrectos. FOR x=5TO 0 més no se ha
encontrado la palabra clave NEXT complementaria.
JInvalid 1/O device

Informe sobre la manipulacién de informacion
registrada en la Microdrive.

K " Invalid colour (Color invalido)

El valor especificado en sentencias conteniendo las
palabras claves INK, PAPER, FLASH, BRIGHT,
INVERSE u OVER, o el caracter de control
correspondiente se encuentra fuera de los limites del
ordenador.

L BREAK into program

Durante la ejecucion de un programa se ha oprimido
la tecla BREAK. Si se desea continuar ejecutando el
programa bastard con introducrla palabra clave
<ot

RAM
51 valor especvﬁcadn para RAMTOP s demasiado

t
Dt a ek o) promrams ol oo o e
encontrado una instruccion indicandole que avance a
una sentencia que ya no existe.

O Invalid stream

Informacion registrada en la Microdrive,

P FN without DEF

La palabra clave FN, ha contrado encontrar la
sentencia DEF FN correspondiente.

Q Parameter error

Una sentencia conteniendo la palabra clave FN
contiene una cantidad equivocada de valores o
argumentos para ser pasados a la funcién. (Una
cadena en lugar de ndmero o viceversa).

R Tape loading error

Informacion, o verificacién no se ha completado
correctamente. €l ordenador no especificard cual ha
sido el error

MAS ALLA DEL BASIC

BASIC es un lenguaje de propsito general para
ordenadores que se se desempena bien en la
mayoria de las aplicaciones. Existen
disponibles programas (software) que le
suministrardn otros lenguajes, tales como
FORTH, micro-PROLOG, y LOGO. Estos
lenguajes operan de una forma muy diferente a
BASIC y le abren nuevas posibilidades a su
ordenador.

Debido a que BASIC es un lenguaje de
propsitos generales, a veces puede llegar a ser
algo incomodo cuando se trata de utilizar el
ordenador para ciertas aplicaciones especiales.
También es comparativamente lento. Otros
lenguajes pueden ofrecer una mayor
flexibilidad combinada con una programacion
més sencilla y velocidades mayores. El lenguaje
FORTH, por ejemplo, le permite definir sus
propias palabras para programar. Estas palabras
seran incluidas en instrucciones que su
ordenador comprendera y ejecutard a
velocidades diez veces superiores a las de los.
comandos equivalentes en BASIC.

En el caso del lenguaje micro-PROLOG, el
ordenador adquiere la capacidad de
comprender frases en inglés sencillas,
almacenandolas en su memoria como una base
para desarrollar un didlogo con el usuario.
LOGO es un lenguaje para ordenadores
desarrollado con fines educacionales

a 0 “machine code”

El codigo de maq

l proposito del lenguaje BASIC es permitir que
el usuario pueda darle instrucciones al
ordenador, en una forma facil de comprender.
La Unidad Procesadora Central. Las
instrucciones en BASIC introducidas en el
ordenador, 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 del
ordenador y convierte la instruccion en BASIC
en una secuencia de sefales de codigo, las
cuales son enviadas a la CPU

El intérprete tomard algiin tiempo para
traducir las instrucciones en BASIC al lenguaje
comprendido por la CPU ZX8@, conocido como
codigo de maquina (machine code en inglés).

Es posible saltearse el intérprete, enviando
instrucciones redactadas en codigo de maquina
directamente a la ZX80A en la CPU del
ordenador. En este caso su programa serd
ejecutado con gran rapidez.

Para tener una idea acerca de la rapidez con
que el ordenador ejecuta instrucciones en
c6digo de maquina, le sugerimos que
introduzca en el ordenador, a traves del
teclado, el programa siguiente

FRANJAS INSTANTANEAS

10 Fom x-e To
28 ? F8xeese@osx,n
38

e 33,255,63,1,1,24,22
]

38 BATA 32,11,120,177,200,114,
245248

8 RANDOMIZE USR ESe0@

N i

Pruebe cambiar el valor numérico 55, en la
linea ntimero 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 cambian
las imagenes visualizadas en la pantalla por el
ordenador, cuando las instrucciones son en
c6digo de maquina

Este programa funciona porque las
sentencias de DATA contienen 16 cédigos que
son almacenados a partir de la direccion
65000 de la memoria, en ejecucion de las
instrucciones contenidas en las lineas 10 a 30
del programa. La linea 70 envia los codigos a la
microchip ZX80A, 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 (assemblers). Los
ensambladores operan con una lista de
instrucciones para ser introducidas en el
ordenador, en lugar dela lista de nimeros
utiizada por el c6digo de maquina. El propdsito
de ensamblador es traducir estas instrucciones
alos nimeros del cédigo de maquina. Las
instrucciones del ensamblador no son palabras
clave en inglés como en BASIC.
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Cardcteres, juego de. (character set). Es el
conjunto de los cardcteres y ciertos codigos de
control preestablecidos, empleados por el
ordenador.

Cargar (load). Alimenter un programa o datos
(data) en el ordenador, a partir de un equipo de
or ejemplo una grabadora

A 6n expli los signifi
de algunos de los términos asociados con el
manejo de ordenadores que usted encontrara
en esta publicacion.

Las palabras en bastardilla han sido
explicadas en otra parte de esta seccion. Si
desea averiguar el significado de algdn término

ue no se encuentra incluido en esta seccion le
sugerimos que consulte el indice de esta
publicacién.
Almacenar (save). Es el procedimiento
mediante el cual se deposita un programa o
datos (data) en un sistema de

P
de cassettes o un cartucho rom.

Cédigo de maquina (machine code). s el
lenguaje comprendido por su ZX Spectrum +
Los programas redactados en BASIC son
traducidos el cédigo de maquina por el
ordenador, antes de ejecutarlos.

Comando (command). Una instruccion
individual que es ejecutada por el ordenador, o
un comando directo.

Comando directo (direct command). Un juego
de una o més instrucciones que el ordenador

de datos, por ejemplo un cassette o un
cartucho microdrive.

Anidar o insertar (nesting). Ese término se
aplica en el caso de programas con bucles,
cuando uno o més bucles se encuentran
“anidados” en el interior de otro bucle.
Argumento (argument). Es un valor, empleado
por una funcion para obtener un resultado.
Atributos (attributes). C6digos que le atribuyen
colores alos cardcteres.

BASIC. Es el idioma de ordenadores utilizado
por el ZX Spectrum + y la mayoria de los
micro-ordenadores utilizados en el hogar.
Binario, Codigo (Binary Code). Es un tipo de
c6digo utilizado por los ordenadores.

Bit. Uno de los dos elementos fundamentales
del codigo binario.

Bucle (loop). Una seccién de un programa que
es repetida varias veces.

Byte. Es un conjunto de ocho bits. Representa
un ntmero. El valor de este nimero puede
variar entre 0'y 255. Cada una de las
direcciones en la memoria del ordenador
alberga un byte

Cadena (string). Es un grupo de uno o més
céracteres, encerrados entre comillas para
distinguirlos de los nimeros y variables
nimericas

Cadena, Variable de. (string variable). Es una
variable conteniendo una cadena. Las variables
de cadena siempre consisten de una sola letra
seguida del signo §.

Carcter (character). Cualquier letra, ndmero
(229), signo o unidad grafica, que puede ser
visualizada por el ordenador en la pantalla o
impresa.

ejecutai
Constante (constant). Un nmero o un grupo
formado por una o mis letras o cualquier ofro
tipo de cardcteres.

CPU (Central Processing Unit). Ver: Unidad
Procesadora Central.

Cursor. Es una letra parpadeante que indica la
posicion en la pantalla donde se visualizara
algin elemento. Puede indicar el modo en el
cual se encuentra el ordenador en ese
momento

Datos (Data). Son los datos transferidos al
ordenador por un programa, o por otros
métodos, para producir resultados

Direccién (address). Una unidad individual de
memoria. Existen 65536 direcciones en la 2X
Spectrum +

Editar (edit). Es la operacién de modificar
algunos detalles de un programa.

Expresién (expression). Una combinacion de
constantes, variables, y palabras claves
Funcién (function). Es una operacién donde el
ordenador toma uno o mas valores (o
argumentos) y los utiliza para obtener un
resultado. El resultado es otro valor.

Graficas (graphics). La produccion de
imagenes, tales como figuras, esquemas, o
diagramas por el ordenador.

Hardware (equipos). £l ordenador y otros
accesorios 0 maquinas, por ejemplo los
accesorios periféricos.

Imprimir (print). Visualizar resultados o grficas
enla pantalla de la televisién, o imprimirios
mediante una impresora.

Informacién (information). Palabras, niimeros,
y signos individualmente o combinados, que el
ordenador debe manipular.

Input. Programas y datos alimentados o
introducidos en el ordenador.

N

Introducir (enter). Es la operacién por la cual se
comunica al ordenador una instruccién o
informacién completa.

K. Es una medida de la capacidad de la
memoria de un ordenador. 1K es equivalente a
1 kilobyte 0 1024 bytes. La capacidad de la
memoria indicada en K, es la cantidad total de
direcciones en la memoria. Cada una de estas
direcciones puede albergar un byte. £l ZX
Spectrum + tiene una memoria de 48K RAM y
16K ROM, lo que ofrece una capacidad total de
64K.

Linea (line). Una instruccién o juego de
instrucciones en un programa. Cada linea tiene
un nimero, que le indica al ordenador la
secuencia que debe seguir para ejecutar el
programa.
Listado (sting). Una sta ordenada de a5
lineas de program:
Légico (logic). Es el proceso mediante el cual un
ordenador decide si los resultados son correctos
oincorrectos, o determina si determinados
elementos son verdaderos o falsos.
Matriz (array). Un grupo de unidades de
informacion vinculadas entre si, que son
conservadas en un grupo en la memoria del
ordenador.
Memoria (memory). Es la parte del ordenador
que almacena el programa, los datos y también
las instrucciones de operacion permanentes.
Mado (mode). En e Spectrum, uno de o cnco
estados que determinan cuales sern la
e e icdos por
cada tecla en el teclado del ordenador.
Operador (operator). Una instruccion que
ejecuta operaciones aritméticas o dgicas.
Output (salida o rendimiento). Son los
resultados producidos por el ordenador.
Palabra clave (keyword). Una instruccién para
el ordenador en BASIC.
Periférico (peripheral). Cualquier accesorio
conectado a su ordenador.
Pixel. £s el punto de color més pequefio que
puede aparecer en la pantalla de su television
Programa (program). Una secuencia de instruc-
ciones para ser ejecutadas por el ordenador.
Punto de contacto (interface). Es una unidad
que conecta el ordenador con componentes
periféricos (o componentes periféricos entre si)
que asegura que estos puedan comunicarse
Ios unos con los otros.
RAM (Random Access Memory). Es aquel
sector de la memoria total el ordenador que
puede almacenar programas o datos, y otros
valores cambiantes. También conocida como la
memoria volétil, el contenido de la memoria
M es borrado al apagarse el ordenador. El
ZX Spectrum + tiene una memoria RAM con
una capacidad de 48K.

Registro (register). Una pequena unidad de la
memoria, separada de la memoria principal. Los
registros dentro de la CPU (Unidad Procesa-
dora Central) son utilizados para ejecutar el
proceso de computacion.

Reporte (report). Un mensaje visualizado en la
pantalla por el ordenador, describiendo sus
acciones.

Resolucién (resolution). La nitidez o cantidad
de detalles que pueden ser producidos por las
graficas del ordenador.

ROM (Read Only Memory). Es el sector de la
memoria total del ordenador conteniendo
programa e instrucciones permanentes para el
ordenador. Esta memoria solamente puede ser
leida. EI ZX Spectrum + tiene 16K de ROM.
Save (ver almacenar)

scroll (enrrollar). El movimiento de los
caracteres visualizados en la pantalla de la
television, que permite proyectar una imagen.

Sentencia (statement). Ya sea una palabra
clave que es utilizada para forma una instruc-
ci6n contenida en una linea de programa, o la
instruccion misma.

Sintaxis (syntax). Es la secuencia correcta de las
palabras clave, constantes, variables y expres-
fones, requeridas para formar una instruccién
vlida en BASIC

String (ver: cadena)

Unidad Procesadora Central (Central
Processing Unit o CPU). Es el elemento central
de su ordenador. Ejecuta las funciones de
ordenacién y controla las demds unidades. £l
ordenador ZX Spectrum + utiliza un micro-
procesador Z80.

Valor (value). Cualquier nimero o grupo de
constantes, variables o expresiones requeridos
del ordenador o producidos por éste.

Variable (variable). Una o més unidades de
memoria conteniendo una constante particular
para ser utilizada por el ordenador. £ ZX
Spectrum + distingue entre variables numericas
y variables de cadena.
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La cuadricula a

muestra |

para graficas de alta y baja resolucion. Si bien las
palabras claves individuales que controlan los efectos
grficos operan solamente con coordenadas de alta o
de baja resolucién, es posible utilizarlas al mismo
tiempo cuando produciendo una presentacion visual.

La cuadricula de baja resolucion se divide en dos
partes principales, el drea de visualizacion principal y
doslineas en la parte inferior de la pantalla. La palabra
clave PRINT AT producird caricteres en la parte
superior y la palabra clave INPUT AT producird
palabras en la parte inferior.

L para la pantalla de baja resolucién
se indican sobre los margenes superior y de fa
izquierda de la cuadricula

La cuadricula de alta resolucion ocupa solamente el
drea de visualizacion principal. Las palabras claves
PLOT, DRAW y CIRCLE son empleadas para producir
grficas de alta resolucion. Las coordenadas de la
cuadricula de alta resolucién se indican sobre los
mérgenes inferior y de la derecha de la cuadricula.

columnas
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Cuadricula para las graficas definidas por el usuario
Sumarlos nimeros en la tabla para obtener el valor
decimal de cada linea o hilera horizontal de la
cuadricula, y a continuacion utilizar la palabra clave

POKE USR para programar el cardcter.

Totalesde fss
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