b) El argumento es una va-
riable.
Funcion: Leer un dato de
una tabla y asignarlo a la
variable «Cn.

SENTENCIA ARGUMENTO

READ c

c) El argumento es una ex-
presion matematica.
Funcién: asignar a la va-
riable «X» el resultado de
la operacion:

(15 x 2) + (8/3)
5

SENTENCIA ARGUMENTO

T | x=(5'2+B8)5

d) Y, por ultimo, el argumen-
to es una cadena de ca-
racteres.

Funcidn: visualizar la si-
guiente cadena alfanume-

rica «Revista Microhobbys.
SENTENCIA ARGUMENTO
PRINT «Revista Microhobby»

No se preocupe si adn no
entiende qué es una subruti-
na, qué es una variable o co-
mo se introducen estas sen-
tencias, ya que esto se ira
viendo en capitulos siguientes.

Aceso al tedado

Una de las caracteristicas
del Spectrum consiste en que
no es necesario teclear los co-
mandos o sentencias letra a
letra, sino que éstos ya estan
definidos y asignados a una
tecla. Por ejemplo: para acce-
der a la sentencia PRINT no se
necesita pulsar las teclas co-
rrespondientes a las letras
PR,,N y T; con s6lo accionar
la «P» aparece escrita en la
pantalla del televisor el co-
mando PRINT.

El Spectrum tiene 40 teclas;
con éstas seria imposible al-
bergar los 88 diferentes co-
mandos que existen, asi como
las diferentes funciones de
control, los distintos graficos

definidos, etc...; esto obliga a
que las teclas tengan funcio-
nes multiples. La manera de
acceder a las diferentes fun-
Liones que posee una tecla
viene determinada por el color
y la posicién que ésta ocupa
dentro o fuera de la tecla; tam-
bién depende del modo en
que se encuentre el cursor par-
padeante que aparece en la
parte inferior de la pantalla.

MODO [ —De entrada, al
conectar el ordenador, segun
indica en el capitulo primero
del manual de introduccion
que acompana a su Spectrum,
aparece el mensaje «© 1982
Sinclair Research Ltds; este
mensaje desaparece al presio-
nar la tecla ENTER y en su lu-
gar aparece el cursor parpa-
deante indicando el modo [E§;
en este modo se tiene acceso
a los numeros situados en la
fila de teclas superior 0 a las
sentencias pintadas de blan-
co, dentro de las tres filas de
teclas restantes.

'ACCESO ENMapo [, Lo

-

DIRECTO

En el Spectrum, las teclas son multifuncion. Cada una de ellas tiene diversas utilidades,
por lo que es imprescindible un correcto manejo de los «modos».
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Tomemos, por ejemplo, la
tecla corresondiente a la letra
R; en modo [ tendriamos
acceso a la sentencia RUN.

MODO [ —Una vez visua-
lizada la palabra RUN en la
pantalla, el cursor cambia a
modo §l: con lo que se tiene
acceso a la letra dibujada en
blanco dentro de la tecla, o
pulsando simultaneamente la
tecla SYMBOL SHIFT y la te-
cla correspondiente tendria-
mos acceso a la sentencia o
signo dibujado en rojo, dentro
de la tecla, en la parte supe-
rior derecha. Tomando el mis-
mo ejemplo y trabajando en
modo [l |a tecla R, aparece-
ria en la pantalla la letra r mi-
niscula; si quisiéramos que
apareciera como R mayuscu-
la tendriamos que utilizar si-
multaneamente, como en una
maquina de escribir, CAPS
SHIFT y la tecla R. Pulsando
simultaneamente SYMBOL
SHIFT y la tecla R se visuali-
zaria en la pantalla el sig-
no < (menor que).

MODO [ —E! modo [Elfes

una variante del ., ya que
permite escribir siempre en
mayusculas sin tener que es-
tar pulsando continuamente la
tecla CAPS SHIFT, para acce-
der a este modo basta con
pulsar simultaneamente CAPS
SHIFT y CAPS LOCK, situado
en la tecla correspondiente al
namero 2. A partir de este mo-
mento, el modo [ sustituye
al modo [[i}. Presione la tecla
R y comprobara que la R ma-
yuscula aparecera en lugar de
la r mindscula.

Si desea volver otra vez al
modo [}, sélo hay que repe-
tir de nuevo la secuencia
CAPS SHIFT + CAPS LOCK y
de nuevo aparecera el cursor
en modo [} E! modo que
siempre presenta el Spectrum,
si no se le indica lo contrario,
es el [l (minusculas).

MODO [ —Para poder ac-
ceder a las sentencias situa-

das en la parte exterior de la
tecla, en color verde las de la
parte superior y en color rojo
las de la inferior, es necesario
pasar al modo [}

Al modo [ se accede pul-
sando simultaneamente las te-
clas CAPS SHIFT y SYMBOL
SHIFT, en este momento el
cursor cambia a modo
una vez realizada esta opera-
cion tenemos dos opciones: o
bien acceder a las sentencias
pintadas en verde, o bien a las
pintadas en rojo. Para selec-
cionar las primeras basta con
usar la tecla correspondiente
una vez que estemos en mo-
do B para acceder a las se-
gundas es necesario, ademas
de estar en [, pulsar simul-
taneamente SYMBOL SHIFT o
CAPS SHIFT y la tecla corres-
pondiente.

En el ejemplo anterior, si se
pasa a modo B y se pulsa la
tecla R, se visualizaria en la
pantalla de su televisor o mo-

o
mmdpﬁ'%a:lﬂ

Las teclas de la fila superior tienen un tratamiento distinto, ya que contienen los graficos
predefinidos y una serie de funciones de control.
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nitor la sentencia INT; pero si,
estando en modo [, se ac-
cionan simultaneamente las
teclas SYMBOL SHIFT o
CAPS SHIFT y R, aparecera en
la pantalla el comando VE-
RIFY. En ambos casos se ob-
servara que después de visua-
lizarse la sentencia comrespon-
diente (INT o VERIFY), el cur-
sor cambia a modo [l o [E.

Si, por error, al introducir
una sentencia que no corres-
ponde al modo n se ha pa-
sado a este, para volver al mo-
do anterior bastaria con repe-
tir la secuencia CAPS
SHIFT + SYMBOL SHIFT.

Las teclas de la fila superior
tienen un tratamiento distinto,
ya que contienen los graficos
predefinidos en el Spectrum y
una serie de funciones de con-
trol...

Las funciones de control se
encuentran fuera de las teclas
pintadas de blanco y en la par-
te superior. Estas funciones,
como por ejemplo EDIT, DELE-
TE, desplazamientos del cur-
sor, efc..., ya iran siendo trata-
das en los siguientes parrafos;
ahora lo mas importante es
conocer como acceder a ellas;
para ello basta con pulsar si-
multaneamente las teclas
CAPS SHIFT v la tecla corres-
pondiente a la funcion desea-
da; es decir, si quisiéramos ac-
ceder a la funcion EDIT bas-
taria con pulsar, a la vez las te-
clas CAPS SHIFT y la corres-
pondiente al numero 1.

MODO [ —Para acceder
a los graficos situados en las
teclas con los numercs 1 a 8
y a los definidos por el usua-
rio, situados en las teclas con
las letras de la A a la U, hay
que pasar al modo [[g] Para

acceder a F es necesario
hacer uso de la funcion GRAP-
HICS; que como ya conocen,
se accede oprimiendo simul-
taneamente la tecla CAPS
SHIFT y la que lleva el nime-
ro 9. Una vez que la operacion
anterior ha sido realizada, el

cursor parpadeante pasa a
modo ﬁ

Los simbolos predefinidos
estan representados en la es-
guina superior derecha de las
teclas 1 a B; para visualizar
cualquiera de estos simbolos
en la pantalla solo es necesa-
rio pulsar la tecla correspon-
diente al grafico elegido. Tam-
bién se pueden visualizar es-
tos graficos en negativo; es
decir, que las partes claras se
conviertan en oscuras y las os-
curas en claras; para ello bas-
ta con accionar, a la vez que
se selecciona un grafico, la te-
cla CAPS SHIFT o SYMBOL
SHIFT.

Para visualizar los graficos
definidos por el usuario es ne-
cesario que estos estén ya de-
finidos con anterioridad: si al-
gun lector no sabe todavia co-
mo definir sus propios grafi-
CcOS, NO se preocupe; en otro
articulo de este curso se tra-
tara este tema, y en otras sec-
ciones de «Microhobby» tam-
bién se comentara. Si los gra-
ficos ya estuvieran definidos,
bastaria para visualizarlos con
pulsar la tecla correspondien-
te a la que se le asigno; es de-
cir, si definimos un graficoy lo
asignamos a la tecla con la le-
tra A, para visualizarlo habria
que pasar a modo g v pul-
sar simplemente la tecla R.

Aquellas letras entre la A y
la U que no tengan un grafico

asignado, al pasar a modo
y seleccionarlas, se visualiza-
ria en la pantalla la letra co-
rrespondiente a la letra pulsa-

da, escrita en mayuasculas,
aungue el modo elegido ante-
riormente fuera el [fi§}

Para poder volver al modo
anterior basta con pulsar |a te-
cla GRAPHICS, situada en el
niamero 9, y el cursor volvera
a parpadear en el modo ante-
rior. Desde el modo [f&] tam-
bien se puede pasar directa-
mente al modo pulsando
simultaneamente CAPS SHIFT
y SYMBOL SHIFT.

Para acceder a los signos
en rojo, situados en la esqui-
na inferior derecha, basta con
pulsar simultdneamente
SYMBOL SHIFT y la tecla co-
rrespondiente.

A los nameros del { al 9 se
puede acceder tanto en modo

B como en [l o B

Las sentencias pintadas en
rojo y situadas en la parte in-
ferior de las teclas no tienen
el mismo tratamiento que sus
homélogas de las restantes fi-
las de teclas, ya que para ac-
ceder a estas solo es posible
hacerlo cuando estemos en
modo . pulsando SYMBOL
SHIFT mas la tecla correspon-
diente; sin embargo, en las res-
tantes filas de teclas podria
ser o bien con CAPS SHIFT o
con SYMBOL SHIFT.

Las funciones de color, si-
tuadas en la parte exterior de
las teclas ¢ a 7, indican la co-
rrespondencia que hay entre
colores y numeros, ya que
cuando en algun comando ha-
ya que indicar una funcion de
color, ésta serd dada por su
ndmero; es decir, si en una
sentencia de visualizacion de
pantalla hay que indicar que
ésta sea en color rojo (RED),
habra que seleccionar la tecla
con el nimero 2.
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GUIA DE LOCALIZACION DE SENTENCIAS, FUNCIONES Y SIMBOLOS

Esta guia facilita la busqueda de
sentencias, funciones o simbolos,

TRRES : j cuando aun no se tiene la
_ﬂﬁ -Er s E suficiente destreza de manejo o
CAND: MY cuando se produce alguna duda.
A LASN. § B0 Las sentencias estan ordenadas por
AT [ orden alfabético; para una mejor
I el localizacién, a la izquierda de la

sentencia aparece la inicial de ésta,
¥y, a la derecha, la tecla donde esta
situada.
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Edicion de programas

En el momento de introdu-
cir una instruccion en el orde-
nador se nos presentan dos
opciones: que se ejecute na-
da mas ser introducida o que
guede almacenada en la me-
moria del ordenador para su
posterior ejecucion.

En la primera opcion, una
vez ejecutada la instruccion, si
se desea repetir su ejecucion
es necesario teclar de nuevo,;
en el segundo caso no es ne-
cesario, ya que la primera vez
gue se introdujo quedo alma-
cenada en la memoria del or-
denador y podemos ejecutar-
la tantas veces como quera-
mos, siempre v cuando no
desconectemnos la clavija de
alimentacion de 9V DC.

Para introducir una instruc-
cion de ejecucion inmediata,
solo es necesario teclearla y
pulsar la tecla ENTER, que in-
dica el ordenador que la ins-
lruceion se ha terminado de
teclear; en ese momento el or-
denador la analiza para que no
tenga ningun error de sintaxis;
es decir, que el argumento es-
ta correctamente tecleado vy
que esta en concordia con el
tipo de sentencia. Si todo ha
sido correcto, la instruccion se
ejecuta inmediatamente.

Para introducir una instruc-
cion que no se gjecute inme-
diatamente, es necesario asig-
narle un numero de linea com-
prendido entre 1 y 9999; este
numero se teclea estando el
cursor en modo [ a conti-
nuacién se teclea la instrue-
cion y posteriormente, como
en el caso anterior, se pulsa la
tecla ENTER. Se analizan los
posibles errores que la instruc-
cion podria contener y si todo
es correcto, no se ejecuta, si-
no que pasa a memoria; esto
se puede comprobar, ya que

se visualiza en la parte supe-
rior de la pantalla.

Para poder ejecutar esa ins-
truccion, es necesario ejecutar
con anterioridad la sentencia
inmediata RUN; para ello bas-
ta con pulsar las teclas R y
ENTER. Como hemos dicho
anteriormente, esa instruccian
se puede repetir, tantas veces
como queramos, simplemente
introduciendo la sentencia
RUN y pulsando ENTER.

Veamos unos ejemplos;

pruebe a introducir la siguien-
te instruccion inmediata:

PRINT “Curso BASICISpectrum”

al terminar de teclear y pulsar
ENTER se ejecutara la instruc-
cion y aparecera en |la parte
superior de |la pantalla, la ca-
dena alfanumeérica: Curso BA-
SIC/Spectrum, v en la parie in-
ferior un mensaje que envia el
ordenador, indicando que la
instruccion ha sido ejecutada
correctamente, “® OK, ¢ : 1"
Si quiere repetir la ejecucion,
es necesario repelir también la
instruccion.

Para que ésta no se ejecu-
te hasta gue usted quiera, de-
be de asignarle un nimero de
linea, por ejemplo el 1(; por
tanto teclee:

1) PRINT "Curso BASIC/Spectrum’”

al pulsar ENTER, comprobara
que la instruccion tecleada pa-
sa a la parte superior de la
pantalla; también observara
que después del nimero de li-
nea 1, el ordenador ha colo-
cado el simbolo > ; éste es un
indicador de presencia, cono-
cido también como “prompt”
que indica cual es la altima li-
nea editada.

Para poder ejecutar esa ins-
truccion, debera introducir

RUN, y como siempre pulsar
ENTER. E! listado de la ins-
truccion se borrard, y ésta se
ejecutara de la misma mane-
ra que si hubiese sido introdu-
cida directamente. Aunque el
listado haya desaparecido de
la pantalla, no se preocupe:
esta almacenado en la memo-
ria del ordenador para poder
visualizarlo de nuevo, simple-
mente pulse la tecla ENTER,
Podra volver a ejecutar la ins-
truccidn, sin tener que teclear-
la otra vez, introduciendo la
sentencia RUN vy pulsando
ENTER.

El numerar una sola instruc-
cifin, en principio, no tiene mu-
cha utilidad, lo que si tiene y
bastante, es numerar una can-
lidad mas o menos larga de in-
trucciones; esto es lo que se
conoce como programa. Un
programa es, por tanto, una se-
cuencia de instrucciones orde-
nadas que realizan una fun-
cién determinada.

Un ejemplo de estructura de
un programa puede ser el si-
quiente:

1@ Instruccion  n 1
o¢  Instruccion n? 2
3{5 Instruceion n° 8

10¢

Instruceion  n® 10

En el lenguaje BASIC, las
instrucciones se suelen nume-
rar de diez en diez; esto se de-
be a que muy pocas veces un
programa funciona a la prime-
ra; siempre es necesario mo-
dificar, borrar o afiadir alguna
instruccion que se nos quedod
olvidada en el tintera. Si las te-
nemos numeradas a intervalos
de diez, siempre tenemos la
posibilidad de insertar una ins-
truccion, asignandola un nu-
mero de linea intermedio, ya
que el ordenador, cuando eje-
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cuta el programa que tiene en
memoria, siempre lo hace em-
pezando por la instruccién con
el nimero de linea méas bajo
y continta en orden creciente.

En el ejemplo anterior, si
queremos insertar una instruc-
cion entre las lineas 10 y 29,
le asignariamos, por ejemplo,
el nimero 15, de manera que
el programa quedaria de la si-
guiente forma:

1@ Instruccion nf 1
15 Insfruccion n° 2
20 Instruccion n® 3
30 Instruccion n° 4

10¢  Instruccion  n° 11

En el Spectrum, los nume-
ros de linea tienen que estar
comprendidos entre el 1 y el
9999; cualquier instruccién
que se asigne con una nume-
racion distinta, serd rechazada
por el ordenador. En el caso de
que se asigne a una instruc-
cion un numero de linea igual
a @, la pantalla se limpiara de
caracteres, y en la zona reser-
vada para los informes del or-
denador, aparecera el mensa-
je: C Nonsense in BASIC, ¢ :
1. Para volver a recuperar &l lis-
tado, si lo hubiere, pulse EN-
TER, Si el numero de linea fue-
se superior a 9999 al pulsar
ENTER aparecera una [ par-
padeante a la derecha del nuo-
mero de linea; en el capitulo
denominado “Correccion de
errores’, se dan orientaciones
necesarias para poder corregir
este fallo,

Se habra dado cuenta gue,
segun se van introduciendo
las instrucciones, el prompt >
se va desplazando, y siempre
apunta a la altima linea edi-
tada.

Dentro de una misma linea
s2 pueden introducir varias

10 MICROBASIC

1@ REM «Ejemplo Programan
20 FORn=1TO 10

3@ LET dato = 29 " (10 + n)
40 PRINT dato

Ejemplo de edicion de un pmg;rama.

P )
18 REH ;i***i***i****:
¥ CURS0O BARSIC =

3
* EdER: &
*
EEXXEXEFXREEXREEH

e

5@ BORDER 1: PARAPER 7:

6@ GO SUB 1000

REM
FEEFFEFEEEE
¥ *
* REJILLA =*
¥ *
FERFEXFEEER

1900 FOR n=8 TO 248 STEP 8
11@ PLOT n,175

120 DRAW @, -175

136 BEEP ©0.05.,n /8

14@ NEXT n

15@ FOR n=167 TO 7 STEP -8
16806 PLOT @,n

178 DRAW 255 ,@

180 BEEP @.Q5,n 8

198 NEXT n
208 REM

INK 2:

cC




*

210
220
230

240
i CHR %

RERD u:
32
2680 NEXT n

S5,7,5

JBJ

24,7 ,24
S1@ DRTH

9,17,9
16,1217,
8,15,18,16,18

2,16 ,22
36@ DATA

40

25@ BEEP .25,y

EEETEXEZEEFXEEZTRETXET XX
* *
¥ MEMSAJE VERTICAL =*

*
FEFEEFXIXFESTFETERD RS

RESTORE 270

FOR n=1 TO 88

RERD X

PRINT AT 4,%;CHRS 20+CHR% 1

270 DRTR 3,2,4,2,5,2,6,2,7,2,3,

28@ DATA 2,8,3,8,4,8,5,8,6,8,7,
8:0541,3,1%,4;,11,5,31,6,11,2, 11
29@ DATA 2,14,3,14,4,14,5,14,6,
14,7,14,8,14,6,16,7,17,3,18,4,18

30Q DRTAR 3,21,4,21,7,21,3,24,6,

3;2?;¢J2?J5}2?J6!E?J?J
E?,3133,4;39;5,3@,5;3@:7:3a
320 DATA_11,3,12,3,13,3,14,3,15
13,16,3,17,3,12,6,13,6,15,6,16,6
338 DATA 12,9,13,9,14,9,15,9,16
1%é12,13,12,1¢,12,15,12;

348 DATA 12,15,13,15,16,15,12,1
350 DATR 12,22,13,22,14,22,15,2

12,26,13,26,14 ,26,15,2
6,16,26,1=2,29,16,29
@ REM

4

instrucciones; éstas tienen
que estar separadas por el sig-
no :. Utilizando el separador, el
programa ocupa menos me-
moria y la ejecucion de éste se
hace mas rapida; sin embargo,
tiene la desventaja de que a
veces los listados de los pro-
gramas no quedan lo suficien-
temente claros, como para po-
der interpretarlos rapidamente.

Un ejemplo de utilizacion
del separador, podria ser el si-
guiente:

nt 1
Rl A

1@ Instruccion
2¢ Instruccion
30 Instruccion

10¢  Instruccion

ne 12

Correwion de errores

Mientras efectia la laborio-
sa tarea de edicion de un pro-
grama, seguro que alguna vez
se habra olvidado de introdu-
cir alguna instruccion: un no-
mero de linea que no corres-
pondia o bien se habra encon-
trado gque en el momento de
insertarla en memoria no se
podia, ya que aparecia una [
parpadeante, indicando un
error de sintaxis. En este capi-
tulo, se va a tratar de aclarar
las posibles dudas gue se ten-
gan sobre borrado, madifica-
cion o insercion de nuevas li-
neas.

Para hablar de las posibles
correciones a efectuar en

nuestro programa, vamos a
distinguir si las instrucciones
estan insertadas en memoria
0 no, ya que su tratamiento de-
pende de este detalle.

Para modificar una instruc-
cion que estamos tecleando,
es necesario hacer uso de va-
rias de las funciones situadas
en la fila superior de teclas;
estas son: los desplazamien-
tos del cursor, izquierda { <= )
y derecha ( => ), y la funcion
DELETE. Los deplazamientos
del cursor no necesitan casi
explicacion, ya que como su
propio nombre indica, despla-
zan el cursor parpadeante en
la direccion que indica la fle-
cha, y la funcion DELETE bo-
rra el caracter situado a la iz-
quierda del cursor. Estas fun-
ciones se seleccionan apre-
tando la tecla CAPS SHIFT si-
multaneamente con la de fun-
cion correspondiente; al igual
que ocurre con cualquier otra
tecla, si se mantienen apreta-
das ambas durante cierto
tiempo, la funcion se repite. En

P> el modo &, para seleccionar
la funcidén DELETE no se nece-
sita pulsar CAPS SHIFT; sim-
plemente apretando la tecla
con el nimero O se borra el
caracter anterior al cursor.

Una vez explicadas las fun-
ciones, para poder realizar una
modificacion, es necesario
desplazar el cursor a la izquier-
da, hasta situarlo en el lugar
que gueramos; ya en &l pode-
mos, o bien insertar algin ca-
racter que se nos olvidé o bien
hacer uso de la funcion DELE-
TE. Si quisiéramos seguir es-
cribiendo al final de la linea
sera necesario ir desplazando
el cursor hacia la derecha,
hasta llegar a él.

En caso de que apareciera
una [ parpadeante al inten-
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tar insertar una instruccion, la
secuencia de operacion seria
la misma; la interrogacion nos
facilita la busqueda del error,
ya que se coloca al lado
de él,

Para borrar una linea com-
pleta que estemos tecleando
podriamos, haciendo uso de la
funcion DELETE, ir borrando
caracter por caracter, pero
cuando |a linea es larga resul-
ta mas comodo operar de otra
manera; se accede a la fun-
cion EDIT, para ello basta ac-
cionar simultaneamente la te-
cla CAPS SHIFT y la corres-

pondiente al numero 1; en ese
momento nos desaparece la li-
nea que gueriamos borrar, y en
su lugar aparece una copia de
la dltima linea editada; es de-
cir, la que en el listado conte-
nia el prompt >. Para reesta-
blecer esta linea a la memoria,
basta con pulsar ENTER.
Una vez que las sentencias
estan en rmemoria, para inser-
tar una nueva simplemente
basta, como ya dijimos en el
capitulo “Edicion de progra-
mas', asignarle una numera-
cion intermedia; es decir, si
queremos insertar dos nuevas

==

ViDEO

vibEo

CAPS SHIFT

SRy

oerbn WP
My (e
1 2

]|
ASN

N
PLOT _
Q

READ
~

3

GOos
ACS

DR.&!.'}

w
RESTR

SAVE
NOT

S
LN
BEEP
COPY, |

Z

NEW
STOP

A

= T8

MGNTA
LINE

=

instrucciones entre las de li-
neas 11§ y 120, podriamos
asignarles los nimeros de li-
nea 113 y 117; de esta mane-
ra, el ordenador las ejecutara
después de la 11 y antes de
la 129,

Para borrar una instruceion,
basta con teclear su numero
de linea que tenia antes; este
método es comodo cuando
las instrucciones son peque-
nas, pero cuando, por el contra-
rio, son largas, es mas comodo
hacer uso de la funcion EDIT.
Cuando se hace uso de esta
funcién, una copia de la linea

GREEN
OPEN#

(ds
4

ootk w
W %
S

INT
VERIFY

HUH':
R
SON

FOR
TO

F

RND
MERGE

nmg

TAN
ATN
REM
=
E

DATA
b

DIM
STEP

D

EXP
INK
CLEAE

x -

Aspecto del teclado profesional del ZX-Spectrum +, incluyendo 18 nuevas teclas.
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e ERALE

&

s

RETURN IF
AND OR AT

que contenga el prompt >
aparece en la zona inferior de
la pantalla; para poder despla-
zar el prompt hasta la instruc-
cion que deseamos modificar,
es necesario hacer uso de las
funciones de desplazamiento
del cursor, arriba (f}) y abajo
({}), situadas en las teclas con
los nimeros 7 y 6 respectiva-
mente; estas funciones, al
igual que EDIT, se realizan con
ayuda de la tecla CAPS SHIFT.

Una vez que la linea a mo-
dificar esta en la parte inferior,
ésta se rectifica de la misma
manera que cuando todavia

POINT

w 3 |

T 8 9

CHRS COCE
3 IN

INPUT
%A N |
VALS | sCRNS
LOAD LIST
_ = +
H J K
INKEYS

Pl
OVER INVERS
NEXT PAUSE

N M

i

CAT

no esta en memoria, es decir,
con los desplazamientos de

.cursor derecha e izquierda y

con la funcién DELETE; cuan-
do la linea esta corregida se
pulsa ENTER. Si se usa la fun-
cion EDIT para modificar un
nimero de linea, al pulsar EN-
TER, no desaparece la instruc-
cion con la numeracion anti-
gua, sino que se mantienen
ambas en memoria, como se
puede constatar por la infor-
macion gue se visualiza en
pantalla. Esto puede servir pa-
ra copiar una instruccion tan-
tas veces como queramos,

ouT
o] 13

0
Af

LET

L

CAPS SHIFT

T

g

con solo darle una numera-
cidn de linea distinta; si, por el
contrario, lo que deseabamos
era cambiar el nimero de ins-
truccion, tendremos que borrar
la instruccion correspondien-
te a la numeracion antigua; co-
mo hemos explicado anterior-
mente, esto se hace teclean-
do el nimero de linea y pul-
sando ENTER.

Existe otro método para mo-
dificar una linea sin tener que
estar desplazando el prompt
de linea en linea, este método
lo explicaremos cuando vea-
mos la sentencia LIST.

MICROBASIC 13



Ejerdcio

Como comprobacion de
que ha entendido lo explicado
hasta este momento, intente
editar el programa gue a con-
tinuacion le proponemos; que
combine los semigraficos con
sonido y color.

No se preccupe si no en-
tiende el significado de las
sentencias o la filosofia del
programa; ya que el objeto de
éste es practicar el acceso al
teclado, la edicion y la correc-
cion de los errores que pudie-
ran surgir.

El programa que propone-
Mos es un peco enigmatico,
hasta que no lo ejecute no sa-
bra el contenido del mensaje
gue aparece en pantalla.
Aquellos lectores que entien-
dan algo de BASIC, y les gus-
te lo misterioso, pueden inten-
tar descifrar este mensaje, ya
que la clave esta en las sen-
tencias DATA.

Es facil de teclear, aunque
hay gue tener cuidado al pul-
sar los argumentos de las sen-
tencias DATA, ya que si algun
dato estuviese cambiado o fal-
tase, el mensaje se veria des-
virtuado. Cuando termine de
teclear las 78 lineas de que se
compone el programa, podra
ejecutarlo, pulsando RUN y
ENTER.

Si todo es correcto, cuando
termine de ejecutarse el pro-
grama, el ordenador enviara el
siguiente mensaje:

9 STOP statement, 999 : 1
si el ordenador enviara otro
distinto, revise las instruccio-
nes o los numeros de linea, ya
que sequramente habra come-
tido algun error. Si tiene dudas,
no sienta reparo en volver a re-
pasar los capitulos anteriores.

Esperamos que no tengan

14 MICROBASIC

EN MODO
whm

EN MODO
uB»

EN MOBO K, ILio [

La fila superior tiene un tratamiento ligeramente distinto.

ningan tipo de dificultad y que
el programa lo editen y ejecu-
ten correctamente.

Tedado del «ZX Spefrum +»

El «ZX Spectrum +», tam-
bién conocido como «Spec-
trum Plus, presenta algunas
diferencias con respecto a su

homadlogo. Aparte de su as
pecto exterior, que evidente-
mente es distinto, se percibe
que existe una diferencia en
cuanto al nimero de teclas, ya
gue este tiene 58 en lugar de
40. En la tecla adjunta se ob-
serva cuales son las nuevas
teclas incorporadas y en la fi-
gura representativa del tecla-



do su localizacién. Las demas
teclas, a excepcion del SPACE,
mantienen su situacion y fun-
cionamiento anterior. La tecla
«SPACE» ha sido sustituida, al
igual que en otros ordenado-
res, por una barra espaciado-
ra semejante a la que incorpo-
ran las maquinas de escribir.

Otra de las diferencias del
teclado, es la duplicidad de las
teclas «CAPS SMIFT» y
«SYMBOL SHIFT», esto propor-
ciona un mejor manejo de es-
tas funciones, ya que al estar
situadas a ambos lados del te-
clado podran ser utilizadas
con cualquiera de las dos
manos.

Medos [ v 3

Después de haber pulsado
una tecla, el modo que presen-
ta el «Spectrum +» por defec-
to es el [l (Letter Mode), de
este modo al pulsar una tecla,
la letra inscrita en su interior
se visualiza en minuscula; si
desea que aparezca en ma-
yuscula sin tener gue cambiar
de modo, es necesario pulsar
simultaneamente junto con la
letra elegida, cualquiera de las
teclas «CAPS SHIFT:, Cuando
el texto a escribir en maylscu-
la es largo, conviene pasar al
modo [[gf (Capitals Mode). En
el «Spectrum +» para acceder
a este modo, basta simple-
mente con pulsar la tecla
«CAPS LOCK=»; a partir de ese
momento, el modo H susti-
tuye al ¥ hasta que se pulse
de nuevo esta tecla.

Modo |

El «Spectrum +» tiene una
tecla especifica para pasar al
modo extendido esta se
denomina «EXTEND MODE».
Para seleccionar la sentencia
situada en la parte superior de
la tecla que en el modelo an-

FEFFEFFEFFEERFER AR EEE
- ¥

: MENSAJE HORIZONTRL #
*
FEEREEFERREIRRRFFRIREE

41@
420

RESTORE 470
FOR n=1 TO 48
43@ RERD 4: RERD X

449 PRINT AT y,x;CHR$ 20+CHR$ 1
; CHR$ 32

450 BEEP @.05,X

46@ NEXT n

47@ DATA 2,3,2,4,2,15,2,16,2,17
,2,22,2,28,2,28,2,29
_48@ DATA S,15,5,16,5,17,5,22,5,

490 DATR 8,3,8,4,8,9,8,10,8,22,
8,23,8,28,8,29

See@ DATA 11,4,11,5,11,10,11,11,
11,16,11,17,11,21,11,22,14,23,11
,2%,11,28

5180 DATA 14,4,14,5,14,10,14,11,
14 ,16,14,17 :
520 DATA 17,4,17,5,17,16,17,17,
17,21,17,22,17,33,17,2%,1%, 258
50@ REM

XEEFEEEEET

* *
¥ TRAGON *
¥ ¥
FEXEREXERESF

61@ FOR 4=0 TO 21
620 FOR x=@ TO 31
Egd-ﬂ IF (x RAND y) =0 THEN GO TO &

650 IF SCREEN$ (y4,x) =CHR% 32 TH
EN GO TO 678

668 FPRINT AT %, CHR% 16+CHR% 3
;CHRS% 144: BEEP ©0.021,20: PRINT A
T_T;l_-jD, }é,'B%HH! 17+CHR% 4, CHR% 32: GO

678 PRINT AT 4Y,x;CHR% 168+CHRS% 3
;EHREY 144: BEEFP @.82,-15: PRINT
AT 4,X;CHR% 20+CHR% 1;CHR$ 16+CH
R$ 2, CHR$ 32

68@ NEXT X

&69@ NEXT uy

78@ REM

EEEXEXEXEE

* E
¥ LOGO =
¥ ¥
FEELEFRXX

712 RESTORE 77@
728 FOR x=7 TO 24
73@ RERD dato

MICROBASIC 15
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terior del Spectrum estaba pin-
tada en verde, se pulsa la te-
cla «EXTEND MODE=» y a con-
tinuacion, cuando el cursor de
modo cambia a , se pulsa
la tecla seleccionada.

Para acceder a la setencia
inmediatamente inferior, pinta-
da de rojo en el otro modelo,
se pulsa «EXTEND MODE» y
seguidamente, junto con la te-
cla seleccionada, cualquiera
de las teclas «SYMBOL
SHIF T». Cuando termina de vi-
sualizarse una sentencia en
modo extendido, el cursor par-
padeante cambia al modo an-

terior, [l o IE}

Modo 3}

Para pasar al modo
(Graphics Mode), el «Spectrum
+» tiene la tecla «GRAPH».
Pulsando esta tecla se tiene
acceso a los semigréaficos si-
tuados en las teclas con los
numeros «1» a «8B» y a los gra-
ficos definidos por usuario, en
las teclas con las letras de la
who a la «V». Para retornar al
modo anterior, es necesario
pulsar de nuevo la tecla
«GRAPH».

Edidon de programas

Para la edicion de progra-
mas y correcion de errores, el
sSpectrum +» tiene teclas in-
dependientes con la misma
funcionalidad que en el mode-
lo anterior. Estas teclas son
«EDITe, «DELETE» y los contro-
les de cursor (arriba, abajo, iz-
quierda y derecha), situados
en este modelo a los lados de
la barra espaciadora.

Con esta disposicion se ha-
ce mas agradable y rapida la
edicion y correcidn de progra-
mas, ya que con solo pulsar
una lecla se consigue la fun-
cion deseada. =]
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74@ PRINT AT 29,
4; CHR; 16+CHR ﬂ
758 EEP 2.2
76@ NEX

X
770 DF!TFt 145,146,147,1486, 149,15

@
780 DRATA 32,90,88,32,83,112,101
;99,116,114 11? 129

800 BGRDER 4
999 STOP

1R %
d

174+CHRS$
ato

1200 REM
FEEEFERREEEE
* ¥
¥ GRAFICOS =
% ¥
FFEFEEFEFEETEE
10205 RESTORE 1850
121@ FOR d=USR "a" TO USSR "“"g"+7
1@20 RERD dato
193@ POKE d,dato
124@ NEXT d
1950 DATA 195,36,126,90,126, 165,

1060 DATA ©,@,0,254 ,128,254,2,25
-1?1%3DFITFI @,128,0,191,160,160, 16
1868 DRATR ©,2,8,191,1600, 168, 168,
129@>DATA ©@,32,32,175,32,47,40,1
il:?@@ CATA @,8,0,235,42,254,42,283
111@ DRATR ©,0,0,248,0,2,0,0

112@ RETURN

—

FUNCIONES DE CONTROL UTILIZADAS
EN LA CORRECCION DE ERRORES

EDIT Permite modificar Ia linea que contenga el prompl « >,

DELETE Borra el caracter situado a la izda. del cursor.

Desplaza el prompt hacia la linea superior.

Desplaza el cursor hacia la linea inferior.

Desplaza el cursor de edicién hacia la derecha.

T4 |+ =

Desplaza el cursor de edicion hacia la izda.




