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INTRODUCCION

Nos encontramos ante un compilador de lenguaje FORTH que
ha sido disefiado para cualquiera de los modelos AMSTRAD 464,
664, 6128.

Este compilador posee las definiciones que podemos encon-
trar en cualgquier FORTH-79, mas un conjunto de ampliaciones que
estan orientadas a la explotacion del sistema sobre el que trabaja-
mos.

No pretende este manual ensefar al usuario a programar en
FORTH, sino realizar un estudio sobre las definiciones que incor-
pora asi como su correcta sintaxis.

Para quien no ha programado nunca en FORTH, quizas seria
importante sefialar el uso de la NOTACION POLACA INVERSA por
parte del compilador. Este tipo de notacion se diferencia de la INFI-
JA en el orden de los operandos y las funciones.

En polaca inversa los operandos se introducen antes que la
funcion lo que hace que el uso de parentesis sea anulado total-
mente, pero veamos algunos ejemplos de equivalencia entre am-
bas notaciones:

INFIJA POLACA INVERSA
A+B AB +

C*A CA~

XY XY/

(A + B}/ (C*A) AB+CA™/

A diferencia de otro tipo de compiladores, en FORTH pode-
mos trabajar por programa o en MODO DIRECTO lo que nos facili-
tara en un principio su aprendizaje, ya que podremos ejecutar sen-
tencias sin necesidad de tener que realizar su posterior compila-
cion.

Gran parte de los ejemplos que contiene este manual seran
introducidos en MODO DIRECTO para poder comprobar de una
forma rapida e! resultado de una determinada sentencia FORTH.



MANEJO DEL EDITOR

El programa fuente de FORTH se almacena en forma de
lineas al igual que si se tratara de un programa BASIC.

La relacion de tos comandos que nos permite tratar el texto es

la siguiente:
CLS

LIST

LIST n
EDIT n
AUTO

AUTO n
AUTO n m
RENUM
DELETE n
DELETEnm

SAVE nombre
LOAD nombre
PRON

PROFF
Control + W

ESC
WARM

MEMORY

Borra el area de trabajo.

Lista el programa desde la linea inicial.
Lista el programa desde la linea n.
Edita la linea n para su modificacion.

Inserta automaticamente lineas empezando
por la ndmero 10 con incrementos de 10.

idem pero empezando en la linea n.
Idem pero con incrementos de m.
Renumera todas las lineas.

Borra del texto la linea n.

Borra el grupo de lineas comprendido entre
nym.

Salvaguarda el fichero de texto Forth.
Recupera un fichero de texto Forth.
Activa la salida por impresora.
Desactiva la salida por impresora.

Actualizard la ultima entrada en MODO DI-
RECTO.

Borra la linea actual y/o desactiva el modo
AUTO.

Restablece la disposicion de la ventana de
trabajo.

Nos indica la memoria disponible

Habra observado que en la parte inferior del drea de trabajo
existe una zona en donde estan referenciadas las teclas de funcion
con sus respectivas asignaciones. Todos los comandos directos



del compilador y del editor se pueden encontrar en alguno de los
niveles de las teclas de funcion, para pasar de un nivel al siguiente
pulse la tecla de funcién “FO”.

Silo cree mas conveniente puede teclear los comandos direc-
tamente 1o que producira el mismo efecto que la utilizacion de las
teclas de funcion.

£l signo “#” al inicio de una entrada indicara al compilador
gue el contenido de esa linea debe ejecutarse en MODO DIRECTO,
esta opcion nos sera (til para realizar pruebas antes de la compila-
cién o para verificar el funcionamiento de nuestras definiciones
una vez compiladas y libres de errores.

# 100 1 do .“Soy su compilador de FORTH” loop;

El planteamiento del FORTH es el de un lenguaje compactoy
de gran rapidez. Esto implica que muchas de las tareas que reali-
zan en fa sombra otros lenguajes, en FORTH deben ser tenidas en
cuenta por parte del programador.

Es muy importante salvaguardar el codigo fuente antes de
cualquier prueba ya que un error de diseno poco aparente puede
destruir en su totalidad el area de trabajo que estamos utilizando.

Cuanto mas fragmentado sea su programa mayor control y
poder de verificacion tendra sobre él. En FORTH la definicion de
procedimientos independientes asegura una mayor fiabilidad del
programa ya que cada parte de él puede ser verificada indepen-
dientemente hasta lograr su perfecto funcionamiento.

Todas las definiciones FORTH empiezan y terminan igual. Su
inicio viene determinado por “:" seguido del nombre que asigna-
mos al procedimiento, este procedimiento se termina con el carac-
ter “;”. En FORTH se utiliza el espacio “ ” como delimitador, asi to-
das las definiciones que integran una palabra se encuentran sepa-

radas por un espacio.
10 :cuadrado dup *;
20 :espacios 1 do,” ” loop ;

En las dos lineas anteriores hemos definido dos nuevas pala-
bras FORTH:

CUADRADO y ESPACIOS



La primera de ellas calcula el cuadrado de ur nimero dejan-
do su valor en la pila mientras que la segunda imprimira tantos es-
pacios (" ) como le indiquemos.

Después de su compilacién mediante RUNCOM podremos
utilizarlas en MODO DIRECTO.

# 4 cuadrado . IMPRIME: 16
# 8 espacios 4 cuadrado . IMPRIME: 16

Este compilador de FORTH posee aritmética entera lo que le
permite el manejo de enteros de 16 bits en el rango de -32768 a
32767 si se trabaja con elios como enteros con signo, en caso con-
trario puede trabajarse como si fueran enteras sin signo dentro del
rango de 0 a 65535.

En FORTH tas cadenas alfanuméricas se almacenan con su
primer caracter igual a su longitud esto significa que la cadena si-
guiente “BUENOS DIAS” se almacenaria como:

chr $ (11) + “BUENOS DIAS”

ocupando 12 bytes de memoria (la longitud de la cadena mas el
primer byte de la misma que indica su longitud).

La reserva de espacio para cadenas realizada con el coman-
do CHAR permite el dimensionado de 0 a 65535 caracteres que
deberan ser tratados posteriormente dependiendo del modo de al-
macenamiento de las cadenas en ese espacio de memoria.

A su vez la dimensidn de matrices de enteros se realiza en el
rango de 0 65535 elementos que pueden ser manejados median-
te los comandos ASK (leer) y PUT (guardar).

La Unica limitacion en la cantidad de variables y matrices es
que en su totalidad no pueden sobrepasar de 200 ya que ese es el
espacio reservado en la tabla de simbolos para la definicion de las
mismas.

Lo mismo sucede con el numero de palabras compiladas que
en su totalidad no podran ser mas de 300.

El editor permite el manejo de 200 lineas de programa para su
posterior compilacién con RUNCOM. Si fueran necesarias mas
lineas de programa el comando FIX borrara todo el texto del editor



para aceptar mas lineas de texto que seran compiladas a continua-
cion de las anteriores definiciones que permaneceran en el diccio-
nario.

COMANDOS DEL COMPILADOR
RUNCOM

Este comando procedera al proceso de compilacion del codi-
go fuente almacenado en el editor. El proceso de compilacion se
detendra en el caso de que el texto contenga errores.

Una vez finalizado el proceso las palabras compiladas forma-
ran parte del sistema hasta una nueva compitacion.

WLIST

Nos facilita una lista ce todas las palabras disponibles en el
compilador de forth. Tanto las residentes como las de nuestra pro-
pia creacion.

VLIST

Nos facilita una lista de todas las variables definidas por el sis-
tema o por nosotros mismos.

FIX

Este comando se utilizard después de una compilacién satis-
factoria en el caso de que deseemos seguir compilando palabrasy
carezcamos de espacio para ello.

El comando FIX asume como palabras del sistema todas
aquellas que se encuentren compiladas en el momento de su uso,
esto quiere decir que una posterior compilacion no destruira las
palabras que tengamos ya compitadas. A su vez borrara TOTAL-
MENTE el texto que contenga en ese momento el editor por lo que
es aconsejable realizar una grabacion del mismo antes de utilizar
esta opcion.

OBJECT

Este es uno de los comandos mas potentes del compilador ya
gue nos permitira la grabacién de un programa en formato binario



autoejecutable conteniendo todas las definiciones compiladas.

Este programa tendra como direccion de inicio la direccion de
la ultima palabra compilada.

Para hacerlo funcionar bastara con ir al BASIC y teclear el cla-
sico
RUN “nombre del programa”.

Este programa no necesita la presencia del compilador en el
disco o en la memoria del ordenador por lo que funcionara en su
ausencia.

Todos estos programas pueden cargarse también desde el
BASIC con

MEMORY &6fff:LOAD “nombre del programa”; CALL &7000
pudi¢ndose entremezclar el BASIC con el FORTH.

DIRECT

Nos proporcionara las direcciones de compilacion de todas
las palabras y variables una vez compilado el texto que contenga el
editor.

Esto puede ser Util si pensamos utilizar algunas de las pala-
bras junto con un programa en cédigo maquina o BASIC e incluso
para poder obtener el valor de ciertas variables del programa.

Anotemos también la posibilidad de utilizar toda la zona de
memoria comprendida entre &40 y &6fff para definir bancos de
sprites, tablas auxiliares, buffers de trabajo, etc. con la tnica condi-
cion de que solo podra utilizar esa zona un programa grabado con
la opcion OBJECT, pero que de ninguna manera se podra testear
ese programa en MODO DIRECTO desde el compilador ya que eso
produciria la destruccion del mismo.

RESET

Reinicializara el sistema totalmente BORRANDO toda la infor-
macién que pudiera tener el editor asi como todas las palabras que
se pudieran haber compilado.



DICCIONARIO FORTH RESIDENTE

—-Aritmética-
+ Suma los dos elementos del PAP (Parte Alta
de la Pila)

#23+. 2+3

- Resta los dos elementos del PAP
#64-. 6-4

* Multiplica los dos elementos del PAP
#47". 4*7

/ Divide los dos elementos del PAP
#2557/, 25/5

1+ Suma 1 al elemento superior del PAP
#41+. 4+ 1

1- Resta 1 al elemento superior del PAP
#1411 -, 14 - 1

2+ Suma 2 al elemento superior del PAP
#82+. 842

2- Resta 2 al elemento superior del PAP
#72-. 7-2

2* Multiplica por 2 el elemento superior del PAP
#32*. 3*2

2/ Divide por 2 el elemento superior del PAP
#162/. 16/2

MOD Devuelve el resto de la division de los dos ele-

mentos superiores del PAP
#95MOD . 9 MOD 5



/ MOD

ABS

Devuelve el vaior de la division de los dos ele-
mentos superiores del PAP y su resto

#95/MOD.. 9/5y9MODS5
Devuelve el valor absoluto de un entero con
signo

# - 234 ABS . ABS (-234)

~Control de la Pila-

SWAP

DuUP

OVER

ROT

DROP

Intercambia el valor de los dos elementos su-
periores del PAP

PAP:2 3 PAP:3 2

Duplica el valor del elemento superior del PAP
PAP:5 8 PAP:5 5 8
Duplica en el PAP el segundo elemento del

PAP

PAP:1 2 3 PAP2 123
Rota las posiciones de los tres elementos su-
periores del PAP

PAP:4 725 PAP:7 245

Elimina el elemento superior del PAP
PAP:1 2 3 PAP:2 3

~Control de la pila de retornos—

>R

R >

Situaen la PAP de retornos el elemento supe-
rior del PAP

PAP:1 2 PAPR:A B
PAP:2 PAPR:1 A B

Situa en el PAP el elemento superior del PAP
de retornos

PAP:3 7 PAPR:C E
PAP:C 37 PAPR:E



Devuelve el valor del indice del bucle en el
que se halla

# 100 1 DO . CR LOOP
Devuelve el valor del indice del bucle exterior
al que se halla

#101DO101DOJ. 7"},
CR LOOP LOOP

-Operadores de Relacion-

Todos los operadores de relacion devuelvenun 1 6unOenel
PAP dependiendo de la veracidad o no de la comparacion.

<
>
<>
u<

#45<. 4<5;=1
#94=. 9=4;=0
#108>. 10>8;=1
#44<>. 4<>4,=0

Comprueba la relacion “menor que” tomando
los valores del PAP como enteros sin signo (0
65535)

# 23000 45678 U <.

23000 < 45678 ; =1

~Operadores Booleanos-

Los operadores Booleanos al igual que los anteriores devuelven
en el PAP el valor 0 6 1.

AND
OR
XOR
NOT

#10AND. 1ANDO=0
#200R. 20R0=2
#1 0 XOP. 1 XOR o =1

Esta definicion devuelve 0 si el valor es distin-
to de 0 y devuelve 1 en el caso de que sea 0
# 234 NOT . 234 NOT =0



—Estructuras de Control-

~Seleccion-

condicién IF si verdadera THEN

# 2 3 <IF .“es menor” THEN CR “O.K"

condicion IF si verdadera a ELSE si falsa THEN

# 4 5 < > IF “distintos” ELSE .“iguales” THEN CR .“O.K.”
-Repeticion-

final inicio DO cédigo LOOP

#1000 1 DO | DUP DUP * . .“es el cuadrado de” . CR LOOP

final inicio DO cdédigo incremento + LOOP
#1002 DO i..”” 4 + LOOP

LEAVE Fuerza ia salida de un bucle DO LOOP
#10 1 DOIDUP..” " 5 = IF LEAVE THEN LOOP

BEGIN condicion WHILE codigo REPEAT
Mientras se cumpla la condicion se ejecutara el coédigo situa-

do entre el WHILE y el REPEAT
# 1 DUP BEGIN 10 << WHILE .“Menor que 10" 1+ DUP REPEAT
BEGIN codigo condicion UNTIL

Se ejecutard el codigo hasta que la condicion sea falsa
# 0 BEGIN 1 + DUP .“Menor que 10 ?” CR 10 << UNTIL

-Salida-
Imprime el valor situado en el PAP como un en-
tero con signo (-32768, 32767)
# 2345
u. Imprime el valor situado en el PAP como un en-

tero sin signo (0,65535)
# 45000 U.



CR

EMIT

TYPE

HEX

DEC

—Entrada-
GET

KEY

Imprime la cadena alfanumérica situada entre
comillas

# “Esta cadena esta entre comillas”

Situa el cursor al principio de la siguiente linea
# *1 Inea” CR 2 Linea” CR .“3 Linea”

Imprime el caracter cuyo codigo ASCI! tiene el
PAP

#7279 76 65 EMIT EMIT EMIT EMIT

Imprime la cadena cuya direccion de almace-
namiento se encuentra en el PAP

# INPUT CR PAD TYPE
(PAD es la direccion de una érea intermedia de
trabajo de 256 bytes de longitud que puede utili-
zarse para cualquier propdésito. La palabra IN-
PUT del FORTH situa en esta area la cadena que
recibe por el teclado y es por eso que nosotros
le facilitamos esa direccion a la palabra TYPE)

Establece la base hexadecimal para salida de
datos
# 23456 HEX .

Establece la base decimal para salida de datos
# 12345 DEC .

Se mantiene a la espera hasta la pulsacion de
una tecla, cuyo cédigo ASCIt coloca en el PAP.

# 10 1 DO GET EMIT LOOP

Testea si una tecla determinada es pulsada o no
devolviendo paraelloun 16 un 0. Elcddigodela
tecla que se quiere examinar corresponde al de
los “Numeros de las teclas y los Joysticks” de su
manual del AMSTRAD

# 13 KEY .



INPUT

CONVERT

Espera la entrada de una cadena alfanumérica
que almacenara en el PAD y cuyo primer carac-
ter sera igual a su longitud.

Devuelve el valor numeérico de una cadena (silo
representa) cuya direccion le facititamos.

# INPUT CR PAD CONVERT .

-Operaciones con la memoria~

Ce

~Grdficos—

MOVE

MOVER

Coloca en dos posiciones de memoria conse-
cutivas un entero de 16 bits.

valor direccion | # 1234 PAD |

Lee el entero de 16 bits contenido en dos posi-
ciones de memoria consecutivas

direccion @ # PAD @ .

Coloca en una posicion de memoria un entero
de 8 bits

valor direccion C! # 23 PAD C!

Lee el entero de 8 bits almacenado en una di-
reccion de memoria

direccion C@ # PAD C@ .

(Utitizamos en los ejemplos et PAD para guardar
y recuperar valores por ser una zona segura de
trabajo, sin el riesgo de una posible corrupcion
del compilador de FORTH. Siempre y cuando
no sobrepasemos el limite de 256 bytes ya que
si esto sucediera lo mas probable es que per-
diéramos el control del compilador)

Situa el cursor gréfico en unas determinadas
coordenadas absolutas

x y MOVE # 100 100 MOVE

Situa el cursor grafico en unas coordenadas re-



PLOT

PLOTR

DRAW

DRAWR

TEST

TESTR

GCURSOR

GPEN

GPAPER

lativas a la actual posicion

x y MOVER # 100 100 MOVER 10 10 MOVER

llumina un pixel de pantalla

xy PLOT # 100 100 PLOT
ldem en coordenadas relativas
xy PLOTR

# 100 100 PLOT 10 10 PLOTR
Traza unalinea desde la posicion actual del cur-
sor hasta las coordenadas absolutas indicadas

x y DRAW
# 0 0 MOVE 100 100 DRAW

Traza una linea desde la posicion actual del cur-
sor hasta las coordenadas relativas a este indi-
cadas

x y DRAWR
# 100 100 MOVE 10 10 DRAWR

Deja en el PAP el lapiz con que se ha iluminado
el pixel referenciado por las coordenadas abso-
lutas

xy TEST

# 10 10 PLOT 10 10 TEST .
Idem en coordenadas relativas

xy TEST

# 10 10 PLOT 10 10 MOVE 0 0 TEST.
Devuelve en el PAP las coordenadas del cursor
de graficos

# 100 100 MOVE GCURSOR . ." " .
Selecciona el 1apiz utilizado para los graficos

# 2 GPEN

Selecciona el pape! utilizado para los graficos
# 0 GPAPER



-Texto-

MODE

CLs
BORDER

INK

PEN

PAPER

FLASH

INVERSE

FRAME

WINDOW

Asigna el modo de visualizaciéon deseado
modo MODE # 1 MODE

Borra la ventana en la que estemos trabajando

Asigna un par de colores al borde de la pantalla.
Para dejar un color fijo sélo hay que asignario
por duplicado

color 1 color 2 BORDER
# 0 0 BORDER

Asigna un par de colores a un determinado lapiz
lapiz color 1 color 2 INK
#1 24 24 INK
Determina el lapiz a utilizar para la escritura
lapiz PEN # 2 PEN
Determina el lapiz a utilizar para el color del
fondo
lapiz PAPER # 2 PAPER
Establece la velocidad de parpadeo entre las
dos tintas que posee cada lapiz
velocidad 1 velocidad 2 FLASH
# 10 5 FLASH
Intercambia los lapices de escritura

# . “Hola” INVERSE . “Hola” INVERSE . “Hola”
Sincroniza la impresion con el barrido del moni-
tor

# CLS 79 1 DO FRAME 1 10 LOCATE %" LOOP

Define una ventana de texto

xi xf yi yf num WINDOW
#1020 1 6 1 WINDOW



STREAM

LOCATE

CURSOR

COPY

TAG

TAGOFF
DEVICE

PRON

PROFF
-Sonido-
ENV

Selecciona una ventana de texto para las suce-
sivas instrucciones de impresion en pantalla

ventana STREAM # 1 STREAM

Situa el cursor de texto en una posicidn determi-
nada

x y LOCATE # 10 20 LOCATE . “Hello”

Situa en el PAP el valor de las coordenadas del
cursor

# CLS 24 4 LOCATE CURSOR .. " ".

Devuelve el codigo ASCII del caracter situado
en la posicién del cursor de texto (si lo hay)

# CLS . “FORTH” 3 1 LOCATE COPY
1 10 LOCATE EMIT

Desvia la impresion de texto hacia el cursor gra-
fico
# TAG 200 100 DO | DUP MOVE.
“FORTH” LOOP TAGOFF
Redirecciona al cursor de texto la impresion

Actlia como un interruptor que desvia el texto
hacia la impresora o la pantalla alternativa-
mente

# . “Conecte la impresora” DEVICE.

“OK" CR DEVICE

Activa la posibilidad de mandar texto hacia la
pantalla y hacia la impresora simultaneamente.

# PRON 100 1 DO I..” " LOOP PROFF

Desactiva esa posibilidad

Define una envolvente de volumen que viene
determinada por varias secciones de fres para-
metros, seguidas del nimero de secciones utili-



ENT

SOUND

-SPRITES-
INISPRT

PRNSPRT

PUTSPRT

COLSPRT

POOSPRT

zadas y del numero de envolvente
Solo se permiten 5 secciones como maximo
[s01 s02 503} [s11 s12 s13] ... sec nimero
ENV
s01=No. de pasos | s02=altura | s03=dura-
cion
#12324821ENV
Define una envolvente de tono utilizando la mis-
ma sintaxis que en la de volumen

#1-232341ENT

Emite un sonido dependiente de los parametros
asignados

canal env ent periodo ruido volumen dura-
cion SOUND
#1100 100 0 15 300 SOUND

Inicializa un sprite en unas coordenadas
x y num INISPRT
# 100 100 1 INISPRT

Visualiza un sprite si no esta presente en panta-
lla o lo borra en caso contrario

num PRNSPRT # 1 PRNSPRT

Mueve un sprite a una nueva posicién en panta-
lla borrando la posicion gue ocupaba anterior-
mente

x y num PUTSPRITE

# 104 104 1 PUTSPRITE

Comprueba la posible colisidn entre dos sprites
dejando en el PAP el valor logico correspon-
diente (1 6 0) en caso afirmativo o negativo

numa numb COLSPRT  # 1 2 COLSPRT

Devuelve en el PAP las coordenadas de posi-



cion de un sprite
numero POOSPRT # 2 POOSPRT .. " ",

Todas las coordenadas referentes a tos SPRITES deberan to-
marse en el rango (0,159) para las X, (0,199) para las Y.

Asimismo recuerde que los SPRITES sélo funcionaran correc-
tamente en modo 0 (160 x 200 puntos en 16 colores)

/0
CAT Presenta en pantalla el catalogo de programas
existentes en el disco/cinta.
# CAT
LOAD Carga un blogue de bytes en una posicion de-
terminada de la memoria.
El nombre del fichero “.BIN” debe situarse en el
PAD (con un INPUT o la asignacion PAD “nom-
bre”).
direccion LOAD
# PAD “prueba” 10000 LOAD
SAVE Salva un blogue de bytes desde una posicion

determinada en memoria al disco/cinta.
El nombre del fichero debe situarse en el PAD.

direc. long. SAVE
# PAD “nada” 1000 3500 SAVE

—Variables y Matrices-

VAR Inicializa una variable entera
VAR nombre # VAR inicio
CHAR Dimensiona una tira de caracteres (espacios)

de longitud determinada

CHAR nombre longitud
# CHAR mensaje 40

“n

Coloca en la direccidon especificada la cadena



ARRAY

PUT

ASK

~Varios-

RANDOM

RND

USR

entrecomillada precedida por la longitud de la
misma.

(En FORTH las cadenas alfanuméricas se alma-
cenan con su longitud como primer caracter
[0 255] colocandose a continuacion la cadena)

# mensaje “Esto es un mensaje” mensaje TYPE

Dimensiona un matriz unidimensional de ente-
ros

ARRAY nombre elementos
# ARRAY teléfono 234

Almacena el valor del PAP en un elemento de la
matriz designada

nombre efemento PUT
# 25 teléfono 12 PUT

Lee el valor de un elemento de una matrizentera
depositandolo en el PAP

nombre elemento ASK
# teléfono 12 ASK

Inicializa la serie aleatoria mediante un valor
aleatorio o no

valor RANDOM  # 13450 RANDOM

Devuelve un valor aleatorio en el rango
(-32768 , 32767)

#RND . “" RND . “” RND .
Realiza una llamada a una subrutina en codigo

maquina tomando los valores de los registros
del sistema para actualizarlos al retornar

# &9f00 DE | &bc9b USR
Permite la inclusion de codigo maguina en el

codigo compilado en forma de cadena hexade-
cimal



# :11009FC59BBCCY LD DE, 9FOOH
CALL 0BC9BH

RET
CLEAR Inicializa el puntero de pila a su posicion de par-
tida
#1234567CLEAR.
ABORT Aborta el programa en cualquier nivel retornan-

do al compilador o al programa que lo lfamo.

VARIABLES DEL SISTEMA
AF BC DE HL IX IY

Hacen referencia a los respectivos registros del Z80 que seran
inicializados a los valores que posean esas variables antes de rea-
lizar una funcién USR del FORTH, asignando a esas mismas varia-
bles los valores de sus mismos registros una vez terminada la eje-
cucion de la rutina.

SPRITES

Esta variable contiene la direccion donde se almacena en me-
moria un archivo de sprites. Eso implica que si modificamos esa di-
reccion las palabras que gobiernan esos sprites se dirigiran a la
nueva direccion a buscar la informacién grafica. Esto nos permite
de hecho definir cuantos bancos de 8 sprites queramos, teniendo
en cuenta que debemos almacenarlos en posiciones libres de me-
moria y que antes de utilizar un determinado banco deberemos co-
locar en la variable SPRITES su direccidn.

PAD

Ya hemos explicado antes que es una zona de trabajo de 256
bytes de longitud en la que podemos almacenar temporalmente
informacién para su posterior procesado o reubicacion.



MENSAJES DE ERROR DEL COMPILADOR

Bad line

La cadena entrada no es interpretable por el compilador
Syntax error

Error de sintaxis. Alguna parte de la entrada no es reconocible
como sentencia FORTH
Word missed

No existe nombre para una definicion o no existe el “;” de final
de definicion.
Word not defined

Palabra que no se halla definida en el diccionario

System word

El nombre de palabra utilizado pertenece a las palabras del
sistema
Name too long

Se ha intentado asignar un nombre demasiado largo a una
definicion
Invalid name

Se ha intentado definir el nombre de una palabra con la cade-
na vacia o con espacios
Word already defined

Se ha utilizado el mismo nombre para dos palabras distintas

Definition missed

No existe definicion de procedimientos entre el nombre de
una palabra y el ;" final

Number out of range
Numero fuera del rango 0 65535, -32768 32767

No room for VAR
Se han intentado definir mas de 200 variables



NIbble missed

Hay algun error en la cadena hexadecimal que precede al *;”
en una definicion de lenguaje maguina.

No rorm for WORDS
Se han intentado definir mas de 300 palabras FORTH

Memory full

No hay mas espacio para el programa
Division by 0

Se ha intentado dividir un nimero por O
Sprite error

Se ha utilizado un numero de SPRITE incorrecto o las coorde-
nadas facilitadas estan fuera de rango

MANEJO DEL EDITOR DE SPRITES

El manejo del EDITOR DE SPRITES comporta la utilizacion de
las teclas del cursor para el movimiento del lapiz en el drea de di-
bujo y de la barra espaciadora para pintar o borrar.

Esto se complementa con la utilizacion de las teclas de fun-
cién que quedan definidas de la siguiente forma:

F1 Edita un SPRITE determinado en el area de trabajo
F2  Almacena el area de trabajo en un nimerc de SPRITE
F3  Graba la informacion de los SPRITES en Disco o Cinta
F4  Recupera un archivo de SPRITES para su edicion

F5 Realiza la compilacion de los 8 SPRITES, grabando el
codigo resultante en Disco o Cinta. Este fichero sera el-
que deberemos utilizar en el compilador de FORTH.

F6 Realiza una rotacion de 180 grados del area de trabajo.
F7  Realiza una inversion horizontal del area de trabajo.

F8 Permite la asignacion de tintas a los lapices.
Notese que se requieren dos valores de tinta por si se
desean tintas parpadeantes, en otro caso cologue el



mismo valor por duplicado

Para activar una tinta pulse la tecla correspondiente a la trama
de colores situada en la pantalla.
Téngase presente que la informacion del drea de trabajo debemos
asignarla a algun SPRITE determinado para poder salvarla o com-
pilarla posteriormente.
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