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Capítulo 1:  MANIPULACIÓN DE LA PILA

-ROT

( a b c – c a b )

Rota hacia atrás el primer elemento de la pila , colocándolo en tercera posición. Cada elemento tiene una longitud  de 2 bytes. Números Enteros y sin Signo


Estado Pila

Ejecución

Resultado Pila


1 2 3 


–ROT 


3 1 2
-2ROT

( ab cd ef – ef ab cd )

Rota hacia atrás el primer elemento de la pila, colocándolo en tercera posición. Cada elemento tiene una longitud de  4 bytes. Números Decimales Largos y Coma Flotante.


Estado Pila

Ejecución

Resultado Pila


1. 2. 3. 


–ROT 


3. 1. 2.
NIP

( a b – b )

Borra el segundo elemento de la pila. Cada elemento es de 2 bytes.


Estado Pila

Ejecución

Resultado Pila


1 2 3 


NIP 


1 3
OUTK

( ..... n -- .... )

Borra el elemento n de la pila. Cada elemento es de 2 bytes.


Estado Pila

Ejecución

Resultado Pila


1 2 3 4 2 

OUTK 


1 2 4
TUCK

( a b – b a b )

Inserta una copia del primer elemento de la pila, quedando este en la tercera posición. Cada elemento es de 2 bytes.


Estado Pila

Ejecución

Resultado Pila


1 2 


TUCK 


2 1 2
2?DUP

( ab – ab ab )

Duplica el elemento que esta en la cima de la pila si es distinto de 0. Cada elemento es de 4 bytes.


Estado Pila

Ejecución

Resultado Pila


1. 2. 3. 


2?DUP 


1. 2. 3. 3.
2DROP

( ab -- )

Borra el elemento que esta colocado en la cima de la pila. Cada elemento es de 4 bytes.


Estado Pila

Ejecución

Resultado Pila


1. 2. 3. 


2DROP 

1. 2.
2DUP

( ab – ab ab )

Duplica el elemento que esta colocado en la cima de la pila. Cada elemento es de 4 bytes.


Estado Pila

Ejecución

Resultado Pila


1. 2. 3. 


2DUP 


1. 2. 3. 3.
2NIP

( ab cd – cd )

Borra el segundo elemento de la pila. Cada elemento es de 4 bytes.


Estado Pila

Ejecución

Resultado Pila


1. 2. 


2NIP 


2.
2OUTK

( ::::: n -- :::: )

Borra el elemento n ( número entero ) de la pila. Cada elemento es de 4 bytes.


Estado Pila

Ejecución

Resultado Pila


1. 2. 3. 4. 2 

2OUTK


1. 2. 4.
2OVER

( ab cd – ab cd ab )

Coloca una copia del segundo elemento en la cima de la pila. Cada elemento es de 4 bytes.


Estado Pila

Ejecución

Resultado Pila


1. 2.
 

2OVER 

1. 2. 1.
2PICK

( :: n -- ::: )

Copia el elemento n ( número entero ) en la cima de la pila. Cada elemento es de 4 bytes.


Estado Pila

Ejecución

Resultado Pila


1. 2. 3. 3 

2PICK 


1. 2. 3. 1.
2ROLL

( ::: n -- ::: )

Quita el elemento n ( número entero ) y lo coloca en la cima de la pila. Cada elemento es de 4 bytes.


Estado Pila

Ejecución

Resultado Pila


1. 2. 3. 3


2ROLL 

2. 3. 1.
2ROT

( ab cd ef – cd ef ab )

Rota hacia delante el tercer elemento de la pila, colocándolo en la cima. Cada elemento es de 4 bytes.


Estado Pila

Ejecución

Resultado Pila


1. 2. 3. 


2ROT 


2. 3. 1.
2TUCK

( ab cd – cd ab cd )

Inserta una copia del primer elemento de la pila, quedando este en la tercera posición. Cada elemento es de 4 bytes.


Estado Pila

Ejecución

Resultado Pila


1. 2.
 

2TUCK


2. 1. 2.
2SWAP

( ab cd – cd ab )

Rota los dos elementos que están en la cima de la pila. Cada elemento es de 4 bytes.


Estado Pila

Ejecución

Resultado Pila


1. 2.
 

2SWAP


2. 1. 

Capitulo 2:  CADENAS Y EL PAD

$

( -- )


Reserva un espacio en la memoria para contener una cadena.


$ ordenador ACE6000”


Crea una variable tipo Cadena llamada ordenador, para contener la cadena  “ACE6000”. Una cadena se almacena con la siguiente estructura:


1 Byte reservado para guardar la longitud del rotulo


x Bytes para almacenar el literal del rotulo.

 
Solo se puede crear en modo inmediato.

Para poder manipular una cadena, hay que escribir el nombre de la variable


ordenador


Deja en la pila la dirección inicial donde se almacena el rotulo de la cadena ( El literal del rotulo “ACE 6000” ) y la longitud de la cadena, Formato Cadena (FC).


El siguiente ejemplo. Crea una variable tipo cadena, y imprime su contenido.


$ dia Miercoles”


dia


TYPE

DIM$

( n -- )

Crea una variable tipo cadena que esta vacia. Para crear la variable hay que indicar la longitud del rotulo que puede contener y el nombre que se le quiere asignar.


10 DIM$ dia


Crea una variable tipo cadena, que se llama dia y se le ha reservado 1 byte para almacenar la longitud y 10 bytes para almacenar el rotulo.

=”

( FC -- )

Asigna una cadena a una variable tipo cadena.


La variable tipo cadena, tiene que tener el espacio reservado en memoria para contener la nueva asignación, no pudiendo ser esta espacio inferior a la nueva cadena que tiene que contener.


10 DIM$ dia


dia =” Martes”


Asigna la cadena “Martes”, a la variable dia, solo puede hacerse en modo compilado

=$

( FC FC2 -- )

Asigna FC2 a FC, haciendo que las dos cadenas sea iguales.


FC tiene que tener un espacio reservado igual o mayor que FC2.


10 DIM$ dia


10 DIM$ hoy


$ dia Lunes”


$ hoy Jueves”


hoy dia =$


hoy TYPE

Da como resultado Lunes.
=””

( FC -- )

Borra el contenido de la cadena FC.


10 DIM$ dia


$ dia Lunes”


dia =””


dia TYPE


No imprime nada.

$=

( FC FC2 – flag )

Comprueba dos cadenas si son iguales. Si lo son, deja en la pila un 1, en caso de que no lo sean deja un 0. Diferencia entre mayúsculas y minúsculas.


Para que dos cadenas sean iguales, tienen que tener la misma longitud y su mismo contenido.


10 DIM$ dia


10 DIM$ hoy


$ dia Lunes”


$ hoy Jueves”


dia hoy $=


.

Imprime un 0, ya que dia y hoy no son iguales.

$<

( FC FC2 – flag )

Comprueba si FC es menor que FC2. Si lo es deja en la pila un 1, en caso contrario un 0.


Se considera una cadena menor que otra cuando su primer carácter en ASCII es menor que el primer carácter de la otra cadena. Si son iguales, entonces pasa a los siguientes caracteres de las cadenas haciendo la misma comprobación. Diferencia entre mayúsculas y minúsculas.


10 DIM$ dia


10 DIM$ hoy


$ dia Lunes”


$ hoy Jueves”


dia hoy $<


.

Imprime un 0, ya que dia mayor que hoy.

$>

( FC FC2 – flag )

Comprueba si FC es mayor que FC2. Si lo es deja en la pila un 1, en caso contrario un 0.


Se considera una cadena mayor que otra cuando su primer carácter en ASCII es mayor que el primer carácter de la otra cadena. Si son iguales, entonces pasa a los siguientes caracteres de las cadenas haciendo la misma comprobación. Diferencia entre mayúsculas y minúsculas.


10 DIM$ dia


10 DIM$ hoy


$ dia Lunes”


$ hoy Jueves”


dia hoy $>


.

Imprime un 1, ya que dia es mayor que hoy.

COUNT
( dir – FC )

Deja en la pila el Formato Cadena de una cadena. Para poder crear el formato cadena, hay que poner en la cima de la pila la dirección de la cadena. Esta dirección apunta al primer byte que contiene la cadena osea de los dos campos que forman una cadena, el byte que contiene la longitud de la cadena.


32 WORD lunes


COUNT TYPE

Imprime Lunes. WORD deja en la pila la dirección de la cadena y COUNT deja en la pila, la dirección de la cadena + 1 ( Dirección de la primera letra del rotulo ) y la longitud del rotulo.

INPUT

( n –FCP )

Permite la entrada de una cadena de caracteres por el teclado, almacenandolos temporalmente en el PAD. Esta entrada se realizara en la posición actual del cursor.


10 INPUT

Realiza la entrada de caracteres, indicando que la longitud máxima es de 10 caracteres. Para finalizar la entrada tiene que pulsar ENTER.


Deja en la pila un Formato Cadena que apunta al PAD.


10 DIM$ rotulo


rotulo


10 INPUT


=$

La cadena que se escribe por el teclado, es guardada en la variable rotulo.

L$

( FC n – FC )

Da los n caracteres por la izquierda de la cadena.


De una variable cadena, devuelve un FC con los n caracteres empezando por la izquierda.


$ dia Lunes”


dia 2 L$


TYPE

Imprime Lu.
LCASE$
( FC – FCP )

Convierte a minúsculas una cadena. Devuelve un fc al Pad, con la conversión realizada.


$ dia LuneS”


dia LCASE$


TYPE


Imprime lunes.

M$

( FC n l – FC )

Partiendo de una cadena, devuelve un FC que empieza en el carácter n de la primera cadena y con longitud de l caracteres. Los caracteres empiezan a numerarse por el 0.


$ dia Lunes”


dia 2 2 M$


TYPE


Imprime ne.

R$

( FC n – FC )

Da los n caracteres por la derecha de la cadena.


De una variable cadena, devuelve un FC con los n caracteres empezando por la derecha.


$ dia Lunes”


dia 2 L$


TYPE

Imprime es.

UCASE$
( FC – FCP )

Convierte a mayúsculas una cadena. Devuelve un fc al Pad, con la conversión realizada.


$ dia LuneS”


dia LCASE$


TYPE


Imprime LUNES.
PAD”

( -- )

Copia el rotulo terminado en “ escrito a continuación de la palabra PAD” al área de memoria Pad del Júpiter ACE ( dirección 26113 / 6601 Hex.). Primero pone en el Pad el byte de la longitud del rotulo y a partir de la siguiente dirección copia el rotulo.


Solo se puede usar en modo compilado.


: lunes


PAD” Lunes” ;


Crea una nueva palabra que introduce el rotulo Lunes en el Pad al usarla. Si desea imprimir el contenido del Pad, puede usar la palabra TYPE.


PAD COUNT TYPE


Imprime Lunes.

DPAD

( d -- )

Convierte el decimal largo que hay en la pila, en una cadena que es almacenada en el Pad.


1 1


DPAD


PAD COUNT TYPE


Imprime el número 65537
PADD

( -- d )

Convierte la cadena que hay almacenada en el Pad, en un Decimal Largo, que lo deja en la cima de la pila.


: numero

PAD” 65537”

;

numero


PADD


. .

Imprime 1 1
FPAD

( f -- )

Convierte el Coma Flotante que hay en la pila, en una cadena que es almacenada en el Pad.


65537.


FPAD


PAD COUNT TYPE


Imprime el número 65537
PADF

( -- f )

Convierte la cadena que hay almacenada en el Pad, en un Coma Flotante, que lo deja en la cima de la pila. La Cadena tiene que tener un espacio en blanco después de la ultima cifra. PAD” 65537_” donde _ seria el espacio en blanco.


: numero

PAD” 65537 ”

;

numero


PADF


F.

Imprime 65537
$PAD

( fc -- )

Copia una variable tipo cadena al Pad también como cadena. En la cima de la pila tiene que estar el Formato Cadena de la cadena.


$ nombre Jupiter ACE 6000”


nombre $PAD


PAD COUNT TYPE


Imprime Jupiter ACE 6000
PAD$

( fc -- )

Copia la cadena que hay en el Pad a una variable tipo cadena.


: rotulo


PAD” Júpiter ACE 6000” 

;


20 DIM$ nombre


rotulo


nombre PAD$


nombre TYPE

Imprime Júpiter ACE 6000
Capitulo 3:  EL CASSETTE

LOAD

(  -- )

Carga el proximo fichero tipo diccionario, en la memoria del Ordenador desde el Cassette. No hay que indicar un nombre de programa, ya que es el proximo programa que este grabado en el cassette.
Este fichero es un diccionario de palabras, o sea un programa creado en Forth.
Para que se pueda distinguir que tipo de fichero se esta cargando, primero lee un fichero cabacera almacenado también en el cassette, con la información necesaria para cargar el fichero con las  palabras.

LOAD
BLOAD
( d -- )

Carga el proximo fichero tipo binario, en la memoria del Ordenador desde el Cassette. No hay que indicar un nombre de fichero, ya que es el proximo fichero que este grabado en el cassette.
Para poder leer el fichero, hay que pasar como parámetros la dirección del origen donde se quiere almacenar el fichero en la memoria d. Si la direccion es igual a 0, tomara la direccion de la cabecera.
Primero se leera el fichero cabecera, donde se encuentra almacenados los datos de la dirección y longitud.


30000 BLOAD
SAVE name
(  -- )

Graba un fichero tipo diccionario, de la memoria del Ordenador a el Cassette. Asignándole el nombre dado con el parámetro name.

Este fichero es el diccionario con las nueva palabras creadas,  un programa en Forth,

Primero se grabara un fichero cabecera con la información necesaria paraque el comando  LOAD pueda cargar  el fichero con el diccionario.


SAVE programa
BSAVE name
( d 1 -- )

Graba un fichero tipo binario, de la memoria del Ordenador a el Cassette. Asignándole el nombre dado con el parámetro name.

Este fichero, es un bloque de bytes comprendido entre la dirección de memoria indicada por el parámetro d y la longitud 1.

Primero se grabara un fichero cabecera con la información necesaria para que el comando BLOAD pueda cargar el fichero binario.
30000 100 BSAVE fichero

Capitulo 4:  DECIMAL LARGO Y COMA FLOTANTE

=%

( dir dir’ -- )

Asigna el contenido de la variable donde apunta dir’ al contenido de la variable donde apunta dir.


DIM% dado1


DIM% dado2


2. dado1 2!


dado1 dado2 =%


Ahora dado1 almacena el valor 2 en Coma Flotante.


%0=

( df – flag )

Comprueba si el valor en Decimal Lago o Coma Flotante df es igual a 0. Si lo es deja un 1 en la pila, si no, deja un 0.

0. %0= .

Imprime 1.

%0<

( df – flag )

Comprueba si el valor en df es menor que 0. Si lo es deja un 1 en la pila, si no, deja un 0.


-1. %0< .

Imprime 1.

%0>

( df – flag )

Comprueba si el valor en df es mayor que 0. Si lo es deja un 1 en la pila, si no, deja un 0.


1. %0> .

Imprime 1.

%=

( df df’ – flag )

Si los dos números en df puestos en la cima de la pila, son iguales, deja un 1 en la pila, si no, deja un 0.

1.1. %= .

Imprime 1.

%<

( df df’ – flag )

Si df es menor que df’ deja en la pila un 1, en caso contrario un 0.


1.2. %< .

Imprime 1.

%>

( df df’ – flag )

Si df es mayor que df’ deja en la pila un 1, en caso contrario un 0.


2.1. %> .

Imprime 1.

2@

( dir – df )

Pone en la pila el contenido de una variable df.


DIM% dado


2. dado 2! dado 2@ f.


Imprime 2.
DIM%

( -- )

Crea una variable y le reserva 4 bytes de espacio para que puede contener un df. Solo se puede crear en modo inmediato


DIM% dado
2!

( df dir -- )

Almacena en una dirección el df que hay en la pila. En dir copia los 4 bytes de la cima de la pila.


DIM% dado


2. dado 2!

Asigna al contenido de dado un 2.

Capitulo 5:  DECIMAL LARGO
=D

( f dir -- )

Almacena un número en un variable tipo Decimal Largo.


El número tiene que estar puesto en la pila como Coma Flotante.


DIM% valor

1. valor =D
La variable valor, tiene almacenado el número 1
D.

( d -- )

Imprime un número Decimal Largo.


Si continuamos con el ejemplo anterior....


Valor 2@ D.


Imprime 1
D- ( d d’— d-d’ )

Resta dos números Decimales Largos. Dejando el resultado en la pila


DIM% valor1

DIM% valor2


5. valor1 =D


10. valor2 =D


valor2 2@ valor1 2@ D- D.

Imprime 5.

D*

( d d’— d*d’ )

Multiplica dos números Decimales Largos. Dejando el resultado en la pila


DIM% valor1

DIM% valor2


5. valor1 =D


10. valor2 =D


valor2 2@ valor1 2@ D* D.

Imprime 50.

D/

( d d’— d/d’ )

Divide dos números Decimales Largos. Dejando el resultado en la pila


DIM% valor1

DIM% valor2


5. valor1 =D


10. valor2 =D


valor2 2@ valor1 2@ D/ D.
Imprime 2.

D/MOD

( d d’— dr dc )

Calcula el cociente y el resto de la división de dos números Decimales Largos. Dejando el resultado en la pila


DIM% valor1

DIM% valor2


5. valor1 =D


11. valor2 =D


valor2 2@ valor1 2@ D/MOD D. D.
Imprime 2 1.

D<=

( d d’— flag )

Compara dos números Decimales Largos. Si d <= d’ deja en la pila 1, en caso contrario 0.


DIM% valor1

DIM% valor2


5. valor1 =D


10. valor2 =D


valor1 2@ valor2 2@ D<= .
Imprime 1.

D>=

( d d’— flag )

Compara dos números Decimales Largos. Si d >= d’ deja en la pila 1, en caso contrario 0.


DIM% valor1

DIM% valor2


5. valor1 =D


10. valor2 =D


valor2 2@ valor1 2@ D>= .
Imprime 1.

D2F

( d – f )

Convierte un número Decimal Largo en un Coma Flotante.


DIM% valor

5. valor =D


valor 2@ D2F F.

Imprime 5 en Coma Flotante.

DABS

( d -- |d| )

Calcula el absoluto ( número sin signo ) de d.


DIM% valor

-5. valor =D


valor 2@ DABS D.

Imprime 5.

DMAX

( d d’ – dmax )

De dos números Decimales Largos, deja en la pila el mayor.


DIM% valor1


DIM% valor2


8. valor1 =D


6. valor2 =D


valor1 2@ valor2 2@ DMAX D.

Imprime 8.

DMIN

( d d’ – dmin )

De dos números Decimales Largos, deja en la pila el menor.


DIM% valor1


DIM% valor2


8. valor1 =D


6. valor2 =D


valor1 2@ valor2 2@ DMIN D.


Imprime 6.

Capitulo 6:  COMA FLOTANTE
=F

( f dir -- )

Almacena un número tipo Coma Flotante en un variable tipo Coma Flotante.


DIM% valor

2. valor =F
La variable valor, tiene almacenado el número 1
F/MOD

( f f’ –fr fc )
Calcula el cociente y el resto de la división de dos números en Coma Flotante. Dejando el resultado en la pila


DIM% valor1

DIM% valor2


5. valor1 =F


11. valor2 =F


valor2 2@ valor1 2@ F/MOD F. F.
Imprime 2 1.

F^

( f  f’ – f^f’ )

Eleva f a f’ dejando el resultado en la pila.

3. 3. F^ F.

Imprime 27.

F2D

( f – d )

Convierte un número en Coma Flotante a Decimal Largo.

3. F2D D.
Imprime 3 en Decimal Largo.

FLOAT

( n – f )

Convierte un número Decimal en un Coma Flotante.


-3 FLOAT

Imprime –3. en coma flotante

RND

( -- f )

Deja en la pila un número aleatorio comprendido entre 0 y 1.

SQ

( f – sqf )

Calcula la raiz cuadrada de f.


3. SQ f.

Imprime 9. en Coma Flotante.

Capitulo 7:  ENTEROS
++

( dir -- )

Incrementa en 1 el valor de una variable entera.


0 VARIABLE contador


contador ++


contador @ .

Imprime 1.

++2

( dir -- )

Incrementa en 2 el valor de una variable entera.


0 VARIABLE contador


contador ++2


contador @ .

Imprime 2.

+=

( n dir -- )

Incrementa en n el valor de una variable entera.


0 VARIABLE contador


5 contador +=


contador @ .

Imprime 5.

--

( dir -- )

Decrementa en 1 el valor de una variable entera.


5 VARIABLE contador


contador --


contador @ .

Imprime 4.

--2

( dir -- )

Decrementa en 2 el valor de una variable entera.


5 VARIABLE contador


contador --2


contador @ .

Imprime 3.

-=

( n dir -- )

Decrementa en n el valor de una variable entera.


5 VARIABLE contador


3 contador -=


contador @ .

Imprime 2.

<=

( n n’— flag )

Compara dos números Enteros. Si n <= n’ deja en la pila 1, en caso contrario 0.


5 10 <= .
Imprime 1.

>=

( n n’— flag )

Compara dos números Enteros. Si n >= n’ deja en la pila 1, en caso contrario 0.


10 5 >= .
Imprime 1.

2*

( n – n*2)

Multiplica n por 2 y lo deja en la pila.


5 2* .


Imprime como resultado 10.

2/

( n – n/2)

Divide n entre 2 y lo deja en la pila.


5 2/ .


Imprime como resultado 2.

Capitulo 8:  EDICIÓN
DNAME
( -- )

Escribe el nombre de los diccionarios señalados por las variables del sistema Context y Current.

WLIST

( -- )

Lista las palabras contenidas solo en la memoria Ram y que están disponibles desde el diccionario actual.


Para diferenciar una palabra de un diccionario, estos, tienen la letra inicial escrita en video inverso.

EDIT,

( -- )

Edita una variable tipo Create que contiene enteros.


Cree una palabra llamada dados, con las seis caras de un dado.


CREATE dados 1 , 2 , 3 , 4 , 6 , 6 ,

Como por error, a duplicado la cara 6, puede usar la palabra EDIT, para editarla y sustituir la primera cara 6 por la cara 5.


EDIT, dados

Una vez modificada, pulse ENTER para aceptar los cambios. La palabra dados, ahora estará duplicada, si usa REDEFINE dados, se borrara la versión antigua de dados.


EDIT, no controla si el contenido de la variable a editar, originalmente, esta formada con enteros. Es responsabilidad de usuario el emplear la edición correcta.

EDITC,

( -- )

Igual que EDIT, solo que presenta el contenido de la variable CREATE en forma de bytes.

EDITC

( -- )

Igual que EDIT, solo que presenta el contenido de la variable CREATE por su longitud de número de bytes. No por su contenido.


CREATE dados 1 , 2 , 3 , 4 , 5 , 6 ,

Si ahora hace un EDITC dados obtendrá CREATE dados 12 ALLOT ya que la longitud de la zona de datos de la palabra dados es de 12 bytes.

LIST,

( -- )

Igual que EDIT, solo que lista sin editar.

LISTC,

( -- )

Igual que EDITC, solo que lista sin editar.

LISTC

( -- )

Igual que EDITC solo que lista sin editar.

LOSE

( -- )

Borra un entrada del diccionario. Esta entrada puede ser una palabra o un diccionario, siempre que este no contenga ninguna palabra.


CREATE dados 1 , 2 , 3 , 4 , 5 , 6 ,

LOSE dados

Borraría la palabra dados

Si la palabra dados es llamada por otras palabras, será sustituida por la palabra ABORT, por tanto puede ocasionar que las otras palabras no funcionen correctamente.


: hola .” Hola” ;


: saludo hola ;

Si borra la palabra hola , saludo ejecutaría una llamada a una palabra que ya no existe, por tanto será sustituida por ABORT y pasaría saludo a quedar así:


: saludo


ABORT


;

LOSE modifica los punteros de saltos entre palabras y las llamadas dentro de las palabras, por tanto es una palabra bastante peligrosa, ya que si se produce un error, el programa quedaría destrozado. Quizás, en algunas circunstancias, la palabra LOSE no funcione bien, por tanto es recomendable, antes de usarla, grabar el programa.

_

( -- )


Parte una línea de edición consiguiendo que la siguiente palabra se presenta en la línea siguiente.


: cuenta puntero ++1 puntero c@  2 + . ;

Si hace un LIST cuenta obtendría


: cuenta


puntero ++1 puntero c@  2


+ .


;

Como esta incrementando puntero y al contenido, le esta sumando 2 para escribirlo, quedaría mas claro si usa _ para partir las líneas


: cuenta puntero ++1 _ puntero c@  2 + . ;

Si hace un LIST cuenta obtendría


: cuenta


puntero ++1 _

puntero c@  2 + .


;
NEW

( -- )
Reinicia el ordenador, borrarndo el programa.

Capitulo 9:  PANTALLA

ATRIB

( n -- )


Indica el byte de atributos que hay que usar para escribir en pantalla.


Bit 2 al 0. 
Indica el color de la tinta.


Bit 5 al 3. 
Indica el color del papel.


Bit 6, 

Indica si esta a 1 que se use el brillo.


Bit 7. 

Indica si esta a 1 que se use el parpadeo.


0 = Negro.


1 = Azul.


2 = Rojo.


3 = Magenta.


4 = Verde.


5 = Celeste.


6 = Amarillo.


7 = Blanco.


46 ATRIB

Pone el papel en Celeste y la tinta en Amarillo, de los próximos caracteres que se escriban.

BORDER
( n -- )

Cambia el color del borde de la pantalla.


Hay que indicar uno de los 8 colores existentes.


4 BORDER

Pone el borde de la pantalla en color Verde.

INK

( n -- )
​


Cambia el color de la tinta a escribir.


Hay que indicar uno de los 8 colores existentes.


4 INK

Pone el color de la tinta en Verde.

PAPER

( n -- )

Cambia el color del papel de la pantalla.


Hay que indicar uno de los 8 colores existentes.


4 PAPER

Pone el color del papel en Verde.

COL

( n -- )

Posiciona el cursor de escritura en la columna n de la línea actual.

SCROLL
( s y x anchoy anchox -- )

Realiza un desplazamiento de una zona de la pantalla de texto.


s = Dirección a desplazar, 1 Izquierda, 2 Derecha, 3 Arriba, 4 Abajo.


y = Coordenada y de la parte superior de la ventana.


x = Coordenada x de la parte superior de la ventana.


anchoy = Número de líneas de la ventana.


anchox = Número de columnas de la ventana.

WHERE
( y x – n )

Devuelve la dirección de la pantalla grafica, del eje de coordenadas del modo texto.


Esta palabra se usa cuando hay que dibujar un byte en el modo grafico, o saber que pixels están dibujados en la pantalla.


Si desea pintar una serie de pixels alternativos, en binario 10101010. tiene que saber en que dirección tiene que almacenar el valor para que se vea en pantalla.


Suponga que los puntos alternativos, quiere pintarlos en el eje línea 3 columna 4. Tiene que calcular que dirección del modo grafico tiene. Para calcularlo puede usar la palabra WHERE

170

3 4 WHERE


C!

Pintara 4 pixel alternativos en el eje línea 3 columna 4.

OFFTV

( -- )

Anula la emulación de la pantalla del Jupiter ACE.


Cuando la emulación esta desconectada, al imprimir un carácter en pantalla, este no se verá, pero quedara almacenado en la memoria de video del ACE. Si conectamos la emulación con la palabra ONTV, toda la memoria de video pasara a visualizarse.


Al tener activada la emulación de pantalla, se relentiza la ejecución de los programa. Un DO/LOOP de 32000 veces, pasara de un poco mas 4 segundos a casi 9.


La palabra GRAF. Y SPRITE Usa la memoria de video del ZX Spectrum, por tanto, funciona indistintamente si esta o no en uso la emulación de la pantalla.

ONTV

( -- )

Activa la emulación de la pantalla del Jupiter ACE. Leer OFFTV.

VPAGE

( p -- )

Modifica la pagina de la memoria donde se va escribir. La memoria esta divida en 256 paginas y el numero de pagina corresponde al byte mas significativo de una dirección. Por defecto la pagina inicial es 64/40H. Que corresponde a la memoria de video 16384/4000H. La memoria de video y atributos ocupa 6840 bytes.


: hola


192 VPAGE CLS .” hola” 64 VPAGE ;

Coloca la página de escritura en la dirección 49152/C000H. E imprime palabra HOLA, que no quedar reflejada en la pantalla.

Capitulo 10:  IMPRESORA

LCOPY

( -- )

Realiza una copia de la pantalla a la Impresora.

LPT

( -- )

Dirige la salida de escritura a la Impresora.


Hace que todo carácter que sea escrito usando las rutinas de impresión del Jupiter ACE ( RST 20h ), sean dirigidas a la impresora. Esta llamada, es usada tanto por las palabras de escribir que dispone ACE6000, como por el Sistema Operativo. Por tanto, cualquier rotulo de información como OK, ERROR también será impreso.

INVIS

LPT


.” Mi programa”


WLIST


TV


Obtendrá una copia impresa de las palabras que ha creado en su programa.


Cuando se produce una orden de impresión, esta se queda almacenada en un buffer,  la impresión se realiza cuando se llena el buffer de impresora, o cuando se recibe un carácter de fin de línea.


: saludo .” Hola” 2000 0 DO LOOP CR ;

LPT


SALUDO


TV


La impresión de Hola, se realizará cuando se termine el bucle.


Si esta la salida de escritura hacia la impresora y se produce un error mientras se ejecuta un programa, puede que se vuelva el sistema inestable.

TV

( -- )

Dirige la salida de escritura hacia la Pantalla.

LLIST

( -- )

Lista por impresora una palabra.


Conecta la salida a la impresora y cuando termina de imprimir, dirige la salida de escritura a la pantalla.


: saludo .” Hola” 2000 0 DO LOOP CR ;

LLIST SALUDO

Lista por la impresora la palabra SALUDO.

Capitulo 11:  GRAFICOS
GR

( n .. n9 -- )

Redefine un carácter.


Hay que dejar en la pila los ocho valores comprendidos entre 0 y 255  que forman el carácter y el número de carácter a modificar 0 al 127.


128 64 32 16 8 4 2 1 10 GR

El carácter 10, queda redefinido como una línea que empieza en la esquina superior izquierda de la letra y termina en la esquina inferior derecha.

GRAF.

( y x a g -- )

Imprime un grafico en la pantalla grafica.


y = Línea de texto donde se va a escribir el grafico.


x = Columna de texto donde se va a escribir el grafico.


a = 0 si se escribe el grafico sin atributos de color, Otro valor, con atributos.


g = Es una variable CREATE con los bytes que define al grafico.


Antes de usar GRAF. Tiene que tener definido el gráfico que quiere imprimir. Este grafico se define en una variable y se pasa la dirección como parámetro a GRAF. Por tanto es muy importante, definir antes de hacer el programa, que gráficos se va a usar, para que estos gráficos nunca cambien de dirección. En caso de que cambien de dirección, tiene que compilar la palabra que contiene GRAF. Para que use la nueva dirección.


Para definir un grafico tiene que pasarle los siguientes parámetros:


Anchura en caracteres del grafico que define.


Altura en caracteres del grafico que define.


1 o 0 línea en blanco que hay que escribir antes de pintar el grafico.


1 o 0 línea en blanco que hay que escribir después de pintar el grafico.


Número de columnas en blanco a escribir antes de pintar el grafico.


Número de columnas en blanco a escribir después de pintar el grafico.


Bytes que forman el grafico.


Bytes de atributos. Uno por cada tamaño carácter que tiene el grafico. Si se usa la opción de líneas o columnas en blanco, tiene que usar un byte de atributos para nuevo tamaño de carácter que pinta. 

Un grafico de anchura x = 2 y anchura y = 2, usaría 4 bytes de atributos, pero si a este grafico usa 1 columna en blanco antes de imprimir el grafico, entonces la anchura x pasaría a 3 y usaría 6 bytes de atributos.


CREATE astro 2 c, 2 c, 0 c, 0 c, 0 c, 0 c, 0 c, 0 c, 0 c, 240 c, 1 c, 248 c, 3 c, 128 c, 3 c, 4 c, 3 c, 4 c, 1 c, 136 c, 7 c, 112 c, 6 c, 216 c, 6 c, 236 c, 6 c, 236 c, 6 c, 108 c, 6 c, 200 c, 0 c, 56 c, 0 c, 240 c, 0 c, 248 c, 7 c, 7 c, 7 c, 7 c,

Define un grafico, con una anchura de 2 caracteres, una altura de 2 caracteres, sin ninguna línea y columna en blanco, y con 4 bytes de atributos.


1 1 1 astro GRAF.

Imprime el grafico del protagonista del juego Astro 2008, en el eje de coordenadas de texto línea 1, columna 1.

SPRITE
( v dg dm tx ty x y --  )


Presenta una figura móvil ( Sprite ) en un plano superpuesto en la pantalla, consiguiendo que esta figura se mueva sin perder la imagen del fondo.


v = Numero de la pagina donde se encuentra la copia de la imagen de la pantalla


dg = Dirección del gráfico que se usa como Sprite


dm = Dirección de la mascara para mezclar el gráfico con el fondo


tx = Tamaño del gráfico en su coordenada X


ty = Tamaño del gráfico en su coordenada Y


x = Posición del gráfico en la pantalla en el eje de coordenadas X en caracteres ( 0 al 31 )


y = Posición del gráfico en la pantalla en el eje de coordenadas Y en líneas ( 0 – 191 )


Para poder hacer la superposición del Sprite en la pantalla, hay que disponer de una copia de la pantalla en memoria, así cuando se imprime el Gráfico/Sprite el fondo no se pierde al estar copiado.


Por ejemplo: La memoria de vídeo empieza en la dirección 16384. Si en la pagina 192 de la memoria, que corresponde a la dirección 49152, se va a usar como la copia de la memoria de pantalla y la pantalla gráfica ocupa un total del 6912 byte, que corresponden a 6144 bytes para los gráficos  y 768 bytes para los atributos. Para hacer una copia de la imagen de la pantalla escribiremos


16384 49152 6912 COPY

Para almacenar un gráfico se puede usar la palabra CREATE.


CREATE grafico  0 c, 0 c, 7 c, 224 c, 31 c, 248 c, 63 c, 252 c, 63 c, 252 c, 127 c, 254 c, 127 c, 254 c, 127 c, 254 c, 127 c, 254 c, 127 c, 254 c, 127 c, 254 c, 63 c, 252 c, 63 c, 252 c, 31 c, 248 c, 7 c, 224 0 c, 0 c,
Este Sprite tiene un tamaño de 2 x 2 = 4 caracteres. Para conseguir la mezcla del Sprite y el fondo, se usa el PAD como buffer para almacenarlo mientras se mezcla con el fondo. Como el PAD tiene una longitud de 256 bytes y el tamaño del Sprite se mide en caracteres, Un Sprite no puede ser mas grande de 256 / 8 = 32 caracteres, repartidos en cualquier formato. Por ejemplo 4 x 8 = 32


La mascara tiene que ser igual de grande que el gráfico del Sprite y tener el mismo formato en caracteres. La mascara es una sucesión de 1 para indicar que el bit de esa posición va a ser copiado del fondo, y de 0 para indicar que el bit de esa posición no va a ser copiado del fondo, si no del gráfico.


CREATE mascara  248 c, 63 c, 224 c, 7 c, 192 c, 1 c, 128 c, 1 c, 128 c, 1 c, 0 c, 0 c, 0 c, 0 c, 0 c, 0 c, 0 c, 0 c, 0 c, 0 c, 0 c, 0 c, 128 c, 1 c, 128 c, 1 c, 192 c, 1 c, 224 c, 7 c, 248 c, 63 c,
Así para presentar el Sprite en la columna 10 y en la línea 30, habría que realizar una copia de la memoria de pantalla y para presentar el Sprite:

192 grafico mascara 2 2 10 30 SPRITE

Una vez presentado el Sprite, no hay que realizar mas copias de la memoria de pantalla hasta que el fondo cambie. Por ejemplo, en un juego, cuando se cambia la fase.

120 20 DO 192 grafico mascara 2 2 10 i SPRITE LOOP
Hace que el Sprite caiga en vertical por la pantalla. Como el Sprite tiene una línea en blanco en la parte superior, se consigue que vaya limpiando su rastro al bajar de línea.


Para conseguir la sensación de movimiento en horizontal, hay que seguir presentando la animación del Sprite, de forma que un Sprite limpie el anterior en la misma columna de caracteres, y dar el salto de una columna de caracteres a otra, cuando la zona del Sprite que limpie haya borrado el carácter anterior. Así se consigue un movimiento suave y no a saltos de carácter en carácter.

Capitulo 12:  LOGICA Y CODIGO MAQUINA

NOT

( flag – flag )
​


Niega el flag.


Invierte el valor del flag que hay en la pila. Si es un 0 lo pasa a 1 y si es un 1 lo pasa a 0.


: espera


BEGIN



INKEY NOT


UNTIL


;

Si ejecuta espera ( ENTER ), espera a que suelte la tecla ENTER, para terminar el programa.

CM

( flag – flag )
​


Define una nueva palabra que contiene una rutina en código maquina. Esta rutina en código maquina tiene que seguir la normativa del Forth para el Júpiter ACE y terminar en JP (IY).


CM halt 118 C, 253 C, 233 C,

Crea la palabra halt en modo inmediato. Ahora puede usar la nueva palabra tanto en modo inmediato como en compilado.

EDITCM
( flag – flag )
​


Edita una palabra creada con CM.


EDITCM halt

Permite modificar el contenido de la palabra halt.

LISTCM
( flag – flag )
​


Lista el contenido de una palabra creada con CM.


LISTCM halt

Obtendría:


118 C, 253 C, 233 C,
COPY

( origen destino longitud – )
​


Copia un bloque de bytes.


El bloque se indica por el origen y por su longitud. Y en destino, el puntero a la dirección donde se desea copiar los bytes.


: hola


192 VPAGE CLS .” hola” 64 VPAGE ;


49152 16384 6840 COPY

Escribe la palabra HOLA en la página 49152/C000H y con COPY, es copiada toda la pantalla virtual a la memoria de imagen.
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