HL 2ZX FORTH

Instrucciones de operacién del programa SP48 (Versidn 2),

1.~ Puesta en marcha,

La cinta que se adjunta tiene una copia del HL ZX FORTH en cada cara, Ha sido
 producida por una firma profesional de duplicacifn. Si tiene agin problema con

ella, desvuslvemela para revisarila, s

Cargieel HL ZX FORTH con LOAD "“, Espere hasta que eparezca la peticipn ses).

Esto indica modalidad de comando, y ya esta preparado para empezear,

20- La palabrac

El FORTH es un lenguaje extrafio. Trabaja completemente bajo el concepte de
PALABRA. Todo en FORTH es una palabra. Usted puede pensar que hay nimercs,
simbolos y nombres de variable, pero realmente tocdo lo que hay son palaﬁras.
El principic de prograemacion en FORTH es que usted le ensefa al computa&cr

" nueves palabras para realizar nuevas casas,
En un diccionario, una palabra que usted no conoce esté definida en palabres
que ya conoce, En FORTH, usted define nuevas palabras al camputador en tér-

minos de palabras que él ya conoce.

Entre cada palabra debe haber una palabra separadora. Puede ser o un SPACE o
un ENTER, Tienen exactemente el mismo efecto en todc momento en lo gue con-
cieme al computador. Con un poco de gxperiencia, usted habra decididc cual

prefiere utilizear y cuando., SPACE y ENTER son completamente intercanbiables,
3.- E1 Stack,

El stack =s-la caracteristica mas intersante del FORTH después de la palatra,

Es como una pila de platos - el Ultimo plato puesto es el primero para sacar

»% - pero consiste en ndmerocs, no platos.

'% La palabra FORTH que pone un q&mera dentro del stack es cualquier cosa que

f% se parece&un numero (;;'entero entre - 32768 y 32767). La palabra FORTH 4

é que saca un nimerc fuera del stack y lo escribe se llema dot (punto), y pa—
2% rece scspechésamente como un stop total - realmente ic es,

L

Desde mcdalidad de camando, ponga un nimero dentro del stack. Escriba seis

b

espacio:punto y cona snter, (El ounto y coma marca el finel ce 1 3
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Ahora usted debe tener un elemento dentro del stack, Ponga media decenz mas
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de elementcs solo por entretenimiznto. Usted los puede pcner tcodos a lz vez
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simplemente separando 1os ndmercs con espacics o ENTERs, Acuercdese del pun—
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to y coma al final,
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Ahora saguemos un numerc fuera. Dot gspacio punto y coma entsr escribe el

Ultimo n@mero que usted a puesto dentrg, Recuerde, ultimc en entrar, prime-
ro en salir, Intente sacar todos los demas también,

3.1=-Calculos,

Hay varias palabres de céalculo. Por ejemplo, la palabra + (mas) saca el ele-
mento de mas arriba (top—off-stack o TDS) y el siguiente elemento por debajo
(second-on-stack o 20s) y 1o suma, dejando el resultado en el stack.Pruzbe
=06 2 ; ¢

WEND+

XKD,  “(no teclee sxxd),

y usted debe obtener 8,
Intente ahora en una sola linea » .

)6 2 + o 7

y ahora solamente como practica,
zxx>45 100 + , ;

#x}100 45 + ,
#6345 100 - ,
#2100 45 - ,
w3024 2 / ,
%111 =7 ®
#2xx212 16 13 2 + + + ,
*#x)1000 100 1 = + . 3

-eo -e -o -e

}

5
I3

Tabus, /

- No haga nada de lo que sigue ! En serio, tiene que tener mucho cuidedo con lo

que esté haciendo o el camputador le haré algin disperate. No debe utilizar
sintaxis erronea o perametros fuera de limites. No debe poner parentesis en
medio de comillas o comillas o parentesis dentro de parentesis, No debe te-
ner mas de B00 elementes en el stack & la vez, Ng debe tener mas de 1000 pe-
labras nuevas en el computador al mismo tiempo. La direccion de compilacibn
(ver mas adslante) no eehke exceder de 51000. No escriba nzde despiés de uti-
lizar funciones de greficos de alte resolucion sin haber utilizado antes At.
No defina ninguna palabra nueve con nombres empszandoc Con el signo mencs ©

un nimera,
Almacenamiento,

Usted almacena sus palabras FORTH haciendo una nueva copia del HL ZX FORTH.
En modalidad de camando, entre la letra mindscula s y dé enter. Entre un
nacbre de fichero (menor de diez letras, no espacios)cono se pide y dé enter.
Aparece la note de copyright y entonces gl programa se almacena en tres ple-
gue., = tendra gue puléér enter al principic 2 cada uno de ellos,
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Cuando seha terminado el almacenamiento, el programa le pide gue rebobine la

cinta para verificar. Si ha ido bien, volvemos a modalidad dé comando. Si fa-
lla, debera BREAK y GO TO 2010 para volver a almacenar.

Graficos definidos por el usuaria.

Hay 256 LDGs disponibles, con los nimeros de O a 255, Pulse la tecla minus—
cula d (para definir) desde mooalidad de comando. D& los nimercs, comu se
pide. Los numeros 32 al 127 estan disponibles en el tecladc, el resto solz-
mente desde FORTH, Se le pedirén ocho lineas e definicidn, y cada une dete
estar compuesta exactamente por ocho unés y ceraos, indicando negro y blanco
en la definicidn, Si dispone de impresora s escribird la definicidn canplio=
ta, Entonces volvemos a modulidad de conwwic,

Definicidn de palabras propias, ()

. ,\:r‘ Vo ,."L’, »
Desde modalidad de comando, teclee wne-cama (pulse enter), Ué nombre a su pa-

m

labra, como se pide, Puede ser teoricamente Je cualquier longitud, pero =cla-
mente cuentan los seis primeros caracteres, No debe comenzar con el signo me-
nos o_con un nimero. Pruebe TEST coma ejempla, La palabra aparece en la gzarte
superior de la pantalla con su direccion de compilacidn. Ahora usted ¢ =2fire
la palabra en terminos de palabras FORTH gue la maguina ya conoce -~ 25 exaCta—
mente igual que entrar un comanuo directu, Comc todauvia nc conocemcs domotio-
do FORTH, deberé ser mas bien una palabra sin utilidad, pero pruebe.

62+ . ; (pulse enter)

La impresora [si la tiene) escribira la palabra. Si no tiene impresora quiza
quiera spuntarla, Si tiene una, duizé desee BREAK y GO TO 100 para zhorrar

papel {eso también es eplicable a la imbresién de WGs).

Desde modalidad de comando, teclee TEST espacio punto y coma enter, E1 com-
putador reconoce TEST, Ahora puede utilizar TEST en definiciones posteriores
de palabras como si hubiera estado alli junto con todas, ej.

=xx)>: TESTZ TEST O , TEST ;

Cuando programe en FORATH, usted construye palabras en palabras como éstas

hasta que su programa sea solaments una palabra,

Mientras define, se puede mantener la pantalla limpia de dos maneras, Prime-
remente une salebre -sspareder empisza une linea nuevs, vy en segundc
sa pueden poner comentariocs (coma REMs en BASIC) entrs parentesis, dentrc ce

los cuales se permiten espacios.
Borrado de palabres,

Se pueden borrar TEST y TEST2 tecleancdo, en modalidad de comendo, la mindscu-

la f, especia, TEST, enter. F permite FORGET(olvidar). Solo hace falta clvicer

~
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TEST ya que la instruccion FORGET borre la palebra nombrada y todas aque- ::‘p
llas dafinidas a partir de ella, [ clrwccou & Covu/z{faa'clu 7~ ferion ) s
v b
. . . 13 ey
9.~ Mas palabres aritmetices. , : : 1k
Nimero, Cualguier palebra que empiece por un nUmero O un Signo mencs se eva- :._,‘ 4
(numbcr) llda y se pone en el stack, ;
+ 7 Cada una de estas siete pelabras toman el 20S como primer operando i’
x . N 3 4%
y < y TOS como segundo operando. E1 resultado del calculo/comparacicn ot
= se pone en el stack, E1l resultedo de una comparacidn es 1 si se 0
cumple, 0 si no ss cumpls,
JMID - Nos de el resultado y el resto de une division, resultedo-cemo TOS -
' y resto debajo. 13 4 /MO0 nos da un 3 y un 1 como resultadoes,
MOD Nos da el resto de una divisidn, ej., 13/4=3 tiene de resto 1, por
1o que 13 4 MOD da 1. %
AND Estas tres palabras son para combinar resultadcs de comparaciones, =i
_ % comp en BASIC. AND da verdedero si TOS y 20S son verdaderos; OR da ket
verdadero si cuelquiera de ellos lo es; XOR da verdadero selamente R:‘*
si los dos son diferentes unc del otro, i.r \
) =
NOT Cembie TOS de verdadero e falso o viceversa. (¥ bit) i'{:’
. ™ b

raseiia g
AR ﬁSvﬁ' e
& o

NEGA'_l‘E Niega TDS.’ ’

ABS Quita el signo menocs de TOS, si 1o tenia.

MAX Toma TOS y 205 y reemp]laza solb el mas grande,

MIN Tu‘pa TOS y 205 y reemé:laza solo el mas pequsna. ' Sé;

AND » . Pone un nimero pseudoaleatorio entre 0 y 255 dentro del steck. Esto g

no funciona bien dentro de un bucle rapido, E;;

10.- Utilizecién eficaz del stack. 4 »«
Aqui tenemos algunas p_alabras gue nos ayudarén ‘a tener el stack bajo control. ‘s:m
DROP Elimina el~TDS, haciendo el stack de un elemento mas carto. E'

DLP & (duplicar) copia el TOS por lo gque eparece en el stack dos vec‘es ha- EF:
ciendolo un elemento mes largo — prusbe 3 2D . . . E{‘i

LN

T,
et T

70LP Hace DUP solemente si el TUS &s diferente de cerc., En caso Cconira i

no hace neada,

DEPTH, Nos da el nimerc de elementos en el stack antes de poner depth. Prue-

be DEPTH . 3

TVt e .’r

7 ]R

SWAP Permuta 1los dos elementos primerocs del stack.

Pruebe 5 4 3.2 1 SVWAP , . « o « §

1
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PICK

ROT

ROLL

OVER | 2elermmite fp copia €4 708

20s

Saca el TOS-avo elemento del stack y lo copia, por lo que 2 PICK es
lo mismo que OVER. Prusbe 500 400 300 200 100 ; después 3 PICK .. ;

(rotar) lleva 30S a la parte de arriba, y empuja el antiguoc 205 y TGS .

hecia el hueco por lo que la profundidad del stack no cambia.
Pruebe 5432 {R0T & ¢« « &« & 3

1

Es a ROT lo qus PICK es & OVER, Lleva el TOS-avo elemento del stack
a la parte de arriba y empuja cualquier elemento por encima del hue-
co hacia el hueco,Prusbe 7 6 54 32 16 ROLL ¢ & ¢ ¢ ¢ o o }

11.~ Estructuras FORTH,

"~ El HL ZX FORTH tiene todas las estructuras de control del FORTH.

-a ELSE
b THEN

b= w su ccfdso
«a b DD
< LOCP
+L00P
a-= Ua.QdLJ«MY +1
b .t ‘maal
c =6xdnéux a gféudha.
4 padttz

IF es similar a surcmdhiho del EASIc;,pero busca si es verdadero o
falso en el stack, no siguiendo al IF como =n BASIC, Entre IF y ELSE
ven todas las palabras para comprobar,si TOS era verdadero. £ntre
ELSE y THEN ven todas las palebras para comprobar,si TOS era falso,
Vea que la posicion de THEN no es igual que en BASIC, Habiendo eje-
cutado o un conjunto de palabras o el »tro, el computador ejecuta

'entoncas! las palabras dsspt 35 de THEN,

 Pruebe 5 5 = IF 444 , ELSE 303., THEN ;

5 6 =1IF 444 , ELSE 333 ., THEN ;
Siempre que cualquiera de estas tres palabres eparezcen en una defi-
nicién o comando, debe ir acompanada por sus dos compafieras, IF no
DO es mas bien como el FORT . de BASIC, Tama TOS camo primer valor
de bucle y 205 como primar-valor no bueno (no el Ultimo valor bue-
no como en BASIC). FOR z=1 TO 1000 se gonvierte en 1001. 1 DOLNEXT y
es reemplazado por LODJ,que no necesita operandcs; Este tipo de loco
(y_sclamente ésts) es enidable a cuzgluier nivel, Le paletra I (pa-
ra indice) siemprs pene el valor actual de bucle mas interior den=
tro del stack, Pruebe
1001 000 23 0 AT I . LLOP ;
256 0 DO I EMIT LOOP ; (éste escribe el conjunto de caractares)

+L0O0OP puede saf utilizado en lugar de LOOP, Hace gue el vealor de I

se incremente en T0S en luger de 4, Pruebe
519 000 I , FIELD 5 +LCOP ;

4000 1 DO I ., FIELD I +LOOP ;
En cualquier definicién de palebra o comando directo, el nimero Ge

DOs debe exactamente igualar . el nimero de LOOPs y +L0CPs,




BEGIN
UNTIL

BEGIN
REPEAT

EXIT

EXITLP
QUIT
. ASCRT

WAIT

SPACE
SPACES

EMIT
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Es una class diferente de loop, Las operaciones entrs BEGIN y WNTIL
se ejecutaran hasta gque UNTIL encuentrs un valor verdadero en TOS,
Pruebe 100 BEGIN 1 - DLP , FIELD 7DLP O = LNTIL ; estos bucles ng
son anidables,

Las operaciones entre BEGIN y REPEAT se ejecutan continuamente mien-
tras qus WHILE encuentra valaores verdaderos en TOS, Ten pronto como
WHILE encuentra un valor falso, el control sale fuera del loop a la

palabra siguiente REPEAT, Prusbe

~ B192 BEGIN DWP 1 WHILE DWP , FIELD 2 / REPEAT DRCP ;

Frozara una salida antss de tiempo dasde un bucle DO haciendo I igual-

: alivalor mas alto del bucle,

Hace que 8l computador deje de sjecutar la palabra/comando actual,
No se debe utilizar dentro de un bucle DO,

Ccho EXIT, pero para uso sdlamente dentro de bucles 00,

Héce qus sl computador vuslva a modalided de comando FORTH,
Borra sl stack y caspués haca QUIT,

No tiens ningdn efecto si mantiene pulsada la tecla Y. Si no la tiens
pulsada, ecpera hasta que la pulsa, mostrendo un blogue intermitente
en la parte inferior &ereéha . de la pantalla, gque le recuerda cue

estd esperando, Prusbe 1001 O DO FIELD I , WAIT LOCP ;

12,~ La pantalla y el altavoz;

Adelanta en uno la posicidn de impresidn,
Adelanta la posicién de impresidn en TOS espaciocs. No utilice O SPACES.
Imprime CHA$ (TOS).

(dot) Imprime el nimerc TOS..

" Adelanta la posicidn de impresidn al siguiente cuarto de la pantalla.

(carriage rega;n) Adelanta la posicidn a la linea siguiente, ‘

Borra le pentalla.

Mstring® Imprime una tira de caracteres, Se permiten espacics,

jueve la posicitn de impresién a la linea 20S columna TGS s&j.

40 15 AT ."Hello" ; se debe emplear después de palabras de zlts reso-
lucidn, siempre que se utilicen, para resteurar le posicién de impre-
sién.

Convierte la %inea ndmero 205 y columna TOS en una direccicn en el

ficherc de etributcs tal que ATTR C es lo mismo guc el ATTR EASIC,



1 » K
FLASH  Similar al eguivalente en BASIC pero solemente cambia el estedo de ' E&é
gziGHT . Qn solo espacio de caracter, El espacio alterado es la linea 20S ?:
PAPER columna TOS (como en AT) y el operando, que debe ser camo un ope- &

rando BASIC, es 30S. Pruebe | Pj
0-15 10 0 15 10 1 15 10 1 15 10 FLASH BRIGHT WAIT FLASH BRIGHT ; o %g;f
127 EMIT 6 23 0 INK 2 23 0 PAPER WAIT ; % 2
BORDER Como en BASIC pero tomando TOS come operando, Pruebe 3 BORDER WAIT ; : ? y
~ 03000 0 DO 80 DO I BORDER LOOP LOCP ; s
PLOT Iguasl que en BASIC, tomendo (éOS,TOS] como cogrdenadas (x,y); x es-
UNPLOT P .
POINT ta entre 0 y 255, y entre 0 y 191. OVRPLT escribe encima, POINT de-
OVAPLT ja 1 o cero en el stack (similar al POINT de BASIC).
INVERSH 'Emplea aproximadamente un segundo en invertir tode el conjunto de
= caracteres, Pruebe simplemente INVERSE ; :
BEEP Tome 205 como duracién y TOS como tono de sonido. E1 mismo valor de
tono siempre da el mismo tono, pero la duracidn depende del 20S y
del teno; le llegaréd a ser familiar, Pruebe 1000 100 BEEP ; y pars
* sonidos rercs (¢ elgo) ,pruebe 200 O DO I BEEP LOOP ;
“43,- Variables, - - oo oo
En el HL ZX FCORTH, no es necesario ceclarar sus veriables - hay disponibles
25 que tienen los nombres A,B,C...X,Y,Z execpto la I. Como los nﬁmbres de ve-
“QJ:?“BA | riables son realmente pelabres, les pueds dar otrc nombre mediante SCORE A ;
) %ﬁﬁgA @ o algo similar, Para almacenar TOS en una varieble, pulse letra especio alma—
'4(ﬂc‘) . cena,. donde almacena es un signo de egclamacién. Por ejemplo, para poner 300C
o wony . en A, utilice 3000 A ! ;

wud. A +' Para leer una varisble dentro del stack, utilice letra espacio busgueda, don—
de bésqueda-es-el simbolo® , Pare lesr A por consiguiente, utilice A€ .
Al iguel gue almecenamiento y busquede, se puede utilizar lectura, gue es un
interrogente y escribe la vafiable, ej. AT 3
Tembién hay incremento gue se escribe como #) {sin espacio en medic). Para
sumar 627 & A, escriba 827 A +! ; O para restar €28 haga -628 A +! ; s
Los nombres de variables son realmente palabras que ponen una direccitn den-

+ro cal stack, Si usted nc sehe lo oue esta haciendo, puede pcner una direccion

l.C-l-n‘(. e 3

en luger de un nombre de variable en cualguiera QE las funciocnes entericres Yy

Gue vienen a ser un pPccCoO como PEEK y POKE,
14 .- Entredas,

INKEY Pone en el stack el velor ABCII de la tecla gque se este pulsando, O

255 si no hay ninguna pulseda,




15,~

LOFIL > mon

~ 32 Feldd mp

*
KEY Espera a qua usted pulse una tecla y entonces pone su valor ASCII
dentro del stack, |

GLERY  Entra caracteres desde el teclado en el drea de notas (ped) ds la
memoria hasta que pulse la tecla enter, E1 caracter ENTER (13) se

guarda para indicear el final de los datos, No entre mas de 100 ca-
rectares en respuesta a un query.

WORD Lee un caracter desde el pad en el stack, trabajando a lo largo
ilsl pad cada vaz que se requisrs.

PAD Da la direccién del pad.

>IN Dq la direccién donde usted puede ver hasta queé \'IGD ha leido a
lo largo del pad, por lo que >IN C@ da el nimerc rdal de caracte-
res en palabras que se han lsido hesta ahora. ’

Programacion de bajo nivel,

No es necesario entender esta seccién.

Los programadores de bajo nivel ya tienen AND,OR y XOR, que son operaciomes
de 16 bits, Tembién@ y ! tienen muchas aplicaciones, C@ y C! son camc @ y |
pero solo para bytes,P@ y Pl tienen la misma sintaxsis, pero direcciones de

nopts, no bytes. C? es lectura de byte, y similar a ? (lectura), Otres pale-

bras san )

8- ~ (a R) Tresfiere un slemento desde el stack de datocs el stack de re—
toro, S

R) (de R) Transfiers un elemento desde el stack de retomo al stack de
datos, i

R @ (busqueda en R) Copia' el elemento més alto del stack de retormc en

el stack de datos,

FILL Ocupa 20S bytes con el velor de TOS empezendo en la direccidn 3C3.

-

ERASE  Ocupa TOS bytes con valor cero empezendo en la dirsccidn 20S.
DELETE  Ocupa TOS bytes con el valer 32 (blanco en ASCII) empezando en
la direccion 208, ' - 4
CHOVE Copie TOS bytes desde la direccién 305 al destino 205, (MOVE hacs
lo mismo para nimercs ds 2 bytes). Los blecgues origen y destinc nG

deben soleperse si =1 cdestino esta més elto en memoris que el cri-

gen,

- TYPE Emite TOS carecteres encontrades en la cireccion 20S.
cowrR Escribe .os valores de TOS bytes encontrades en la direczcién 202,
Dlp Escribe los valores da TGS nimeros de € bytes encontrados en la

direccion 20S.



FIND Da la direccién de campilacidn de la siguiente palabra sin sjecutar
gsta palabra. Busque solaments sus propias palabras, Un apt’i:rcfe pus=
de ser utilizado como una abreviatura para FIND, Ej.' NAME ; ; escri=

birfa la direccidn de compilacidn de NAME.

HIRES  Toma las coordenedas de alta resolucién (20S,TOS) y coloca sl DF_CC
para epuntar al_byta que contiens esta pixel, dejandc 8 veces sl A=

mero de bit en el stack de datos.

wrdsch  busca la palabra cuyo nambre sstd guardedo en 6 bytes en la posicién
23284,en el diccicnario, Osvuelve la direccidn de la entrada dsl dic
cionario (o cerc para no encontrado) en la pareja de registros BC,
Cada entrada del diccionario ccnsiéta en 6 bytes de nombre de palabra

seguida de 2 bytss de dirsccién de campilacidn,

flgtst Lee sdlaments el bit O de TOS y fija el flag Z adecuadamenta, Utili-=
zado por IF, WHILE, y UNTIL, por lo que los nimeros pares se tomen
' como falscs y los imparss como verdaderos.

EXECUTS Provoca un salto a la direccién TOS.

EXPECT Entre hasta un nimero de TOS caracterss desds el teclado y los pons

en cuyc caso ss almacena el valor 13,

>'<‘K§ .5
I R T

e COWNT’ Para utilizar con una tabla de bytss en la que el prj.mér byta contie=-
‘f ne la longitud ds la tabla, y la direccidn de la tabla en TOS. TOS se
s incrementa y la longitud de la tabla se colcca en la parts supericr
de slla en el stack.

STKSWP  (stack swep). Utilizadn par primera vez, haca qus SP epunts el stack
de datcs,. Utras veces, el SP epuntaréd al stack de retomo,

Las variables del sistema utilizedas son: OF_CC pars la pesicidn de print,
23681 para dasplazamisnto de PALABRA dentro del PAD, 23728 para guardar al
puntero dal stack que no esté actualmente en SP,

Entreda de codigo méquina: como si fuera una palabra FOHTH en camando direc-—
to o definiczcn, entre mc n1 n2 n3 nd .....n7.end dende n1 etc, son bytes de
cédigo méguine en decimel. Pueds utilizar entser en vez de espaciocs, pera NO

gl truco de un dcbls separador pera empezar nueve linea.

46.- Tiempos del HL ZX FOATH

Debajo sstén los tismpos ce 1CCO operecicnes en segundos. Los tiempos del Ju-
piter Aca y Spectrum cse hen tamedo ds las propias refarencies dal Jupit=r

Los t...empos del HL ZX FORTH son segin nuestras propias '-af‘ersnc:.a..g Ccmo pue—
de ver, 8l HL ZX FORTH es mas répido que el Jupiter Ace, axcepto para el meng
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en la direccidn 20S. La entrada se puede terminar antes pulsando enter, !
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Bt N Manadn

jo de pantallas, que no es aplicable par tener pantalla de alta resolucion,

JAce Spec HLZXF
Bucle vacio 0.12 4,2 0.06

Impresion de un némero 7.5 19. 1.9
Impresion de un caracter 0.62 7.5 0,7 :
Suma 0.45 7.5 0.23 {52
Multiplicacion .0,9 7.5 0.5

£,

@

i

17 .~ Mapa de Memaria.

’.LT‘!‘;‘T.“‘? T e TR
T

| Reservado = ver manuel Spectrum | BASIC + » ¢ « Stack de datos |

0 23736 29656 . |

| Rutinas(érea de campilacidn)» =» 1256 WDGs(8 bytes cada uno)| ! .t;
29696 52224 54272 ;-
| Diccionario(8 bytes por palabra)s = € « Stack de retomo | 3
54272 : 65368

LPAD !érea de QLERY'! | Variables |

65365 65485 65536

=sce



