Abreviaturas

2 letras
2 números enteros ejemplo: ab.

:
2 números enteros.

fc
Formato cadena, 2 valores enteros en la pila. 


Dirección del rotulo y longitud del rotulo.

fcp
Formato cadena que se encuentra en el Pad.

l
Longitud.

d
Numero Decimal Largo.

f
Numero Coma Flotante.

df
Numero Decimal Largo o Coma Flotante.

dir
Dirección.

Demás letras
Numero Entero.

Manipulación de la Pila

-ROT
(a b c – c a b)
Rota hacia atrás.

-2ROT
(ab cd ef – ef ab cd)
Rota hacia atrás.

NIP
( a b – b)
Quita a de la pila.

OUTK
(... n -- ..)
Elimina el elemento n.

TUCK
(a b -- b a b)
Inserta una copia de b.

2?DUP
(ab – ab ab)
Duplica si ab <> 0.

2DROP
(ab -- )
Elimina ab de la pila.

2DUP
( ab – ab ab)
Duplica los elementos ab.

2NIP
(ab cd – cd)
Elimina ab.

2OUTK
(::: n -- ::)
Elimina el elemento n.
2OVER
(ab cd – ab cd ab)
Inserta una copia de ab.

2PICK
(:: n -- :::)
Copia el elemento n. 



encima de la pila.

2ROLL
(::: n -- :::)
Quita el elemento n y 



lo deja arriba de la pila.

2ROT
(ab cd ef – cd ef ab)
Rota los elementos

2TUCK
(ab cd – cd ab cd)
Inserta una copia de cd.

2SWAP
(ab cd – cd ab)
Rota los elementos.

Cadenas

$
( -- )
Dimensiona una cadena a la longitud 



del rotulo que se le asigna. 



$ var-nombre rotulo”

DIM$
(n -- )
Dimensiona una cadena de bytes. 



10 DIM$ var-nombre
var-nombre
( -- fc)
Deja en la pila un Formato Cadena,

=”
(fc --)
Asigna un rotulo. var-n =” hola”
=$
(fc fc’ --)
Asigna la cadena fc’ a fc.
=””
(fc -- )
Borra la cadena fc.

$=
(fc fc’ – flag)
1 si la cadena fc = cadena fc´
$<
(fc fc’ – flag)
1 si la cadena fc < cadena fc´
$>
(fc fc’ – flag)
1 si la cadena fc > cadena fc´
COUNT
(dir – fc)
Pone en la pila un FC.
INPUT
(n – fcp)
Permite la entrada de caracteres, deja 



en la pila un FC apuntando al Pad.

L$
(fc n – fc)
Da FC desplazado n por la izquierda.
LCASE$
(fc – fcp)
Pasa a minúsculas la cadena fc
M$
(fc n l – fc)
Da FC desplazado n por la izquierda 



con l de longitud.

R$
(fc n – fc)
Da FC desplazado n por la derecha.

UCASE$
(fc – fcp)
Pasa a Mayúsculas la cadena fc.
Pad

PAD”
( -- )
Copia el Rotulo al Pad como Cadena.



PAD “ Rotulo”

DPAD
(d --)
Pasa al Pad como Cadena  el Decimal Largo.

PADD
(--d)
Pasa la Cadena que hay en el Pad a



Decimal Largo.

FPAD
(f --)
Pasa al Pad como Cadena  el Coma 



Flotante.

PADF
(-- f)
Pasa la Cadena que hay en el Pad a 



Coma  Flotante.

$PAD
(fc --)
Copia el FC al Pad.

PAD$
(fc --)
Copia la Cadena que hay en  el  Pad, a 



La variable tipo Cadena.

Decimal Largo y Coma Flotante

Var-nombre
( -- dir)
Deja en la pila la dirección.

=%
(dir dir’ --)
Copia el contenido de dir’ en dir.

%0=
(df -- flag)
1 si df igual 0

%0<
(df -- flag)
1 si df es menor que 0

%0>
(df –- flag)
1 si df es mayor que 0

%=
(df df’ – flag)
1 si df es igual a df’
%>
(df df’ – flag)
1 si df > df’
%<
(df df’ – flag)
1 si df < df’
2@
(dir – df )
Almacena en la pila el contenido de la 



Dirección. Var-nombre 2@
DIM%
( -- )
Crea una variable de 4 bytes.



DIM% var-nombre
2!
(df dir --)
Almacena en dir, df. Var 2!

Decimal Largo

=D
(f dir --)
Almacena en dir el numero en 



Coma Flotante de forma Decimal 



Largo. 125. Var-nombre =D

D.
(d --)
Imprime.

D-
(d d’ – d-d’)
Resta.

D*
(d d’ – d*d’)
Multiplica.

D/
(d d’ – d/d’)
Divide.

D/MOD
(d d’ – dr dc)
Divide y deja el Resto y Cociente.

D<=
(d d’ – flag)
1 si d <= d’.

D>=
(d d’ – flag)
1 si d >= d’.

D2F
(d – f)
Convierte a Coma Flotante.

DABS
(d -- |d|)
Absoluto, quita el signo.

DMAX
(d d’ – dmin)
Deja en la pila el menor.

DMIN
(d d’ – dmax)
Deja en la pila el mayor.

Coma Flotante

=F
(f dir --)
Almacena en dir el num. 1. Var =F
F/MOD
(f f’ – fr fc)
Divide y deja el Resto y Cociente.

F^
(f f’ f^f’)
Eleva f a f’
F2D
(f – d)
Convierte a Decimal Largo.

FLOAT
(n – f)
Convierte de Entero a Coma Flotante.

RND
( – f)
Deja un numero aleatorio entre 0 y 1.

SQ
(f – sqf)
Saca la Raíz Cuadrada de f.

 Enteros
++
(dir – )
Contenido +1 y lo guarda dir. var ++
++2
(dir – )
Contenido +2 y lo guarda dir. var ++2
+=
(n dir –)
Contenido +n y lo guarda dir. 5 var +=
--
(dir – )
Contenido -1 y lo guarda dir. var --
--2
(dir – )
Contenido -2 y lo guarda dir. var --2
-=
(n dir –)
Contenido -n y lo guarda dir. 5 var -=
<=
(n n’ – flag)
1 si n <= n’.
>=
(n n’ – flag)
1 si n >= n’.
2*
(n – n*2)
Multiplica por 2.

2/
(n – n/2)
Divide entre 2.
Edición

DNAME
( -- )
Escribe el nombre del Diccionario 

donde apuntan las Variables del sistema Context y Current.

WLIST
( -- )
Lista las palabras del diccionario actual 



que no se encuentran en la Rom.

EDIT,
( -- )
Edita una Variable Create que contiene 



Enteros. EDIT, var-nombre
EDITC,
( -- )
Edita una Variable Create que contiene 



bytes. EDITC, var-nombre
EDITC
( -- )
Edita una Variable Create que contiene 



un espacio de byte EDITC var-nombre
LIST,
( -- )
Lista una Variable Create que contiene 



Enteros. LIST var-nombre
LISTC,
( -- )
Lista una Variable Create que contiene 



bytes. LISTC, var-nombre
LISTC
( -- )
Lista una Variable Create que contiene 



un espacio de byte LISTC var-nombre
LOSE
( -- )
Borra una palabra. LOSE palabra
_
( -- )
Parte una línea de edición.

NEW
( -- )
Borra el programa.

Pantalla

ATRIB
(n --)
Byte de atributo.

BORDER
(n --)
Color del Borde.

INK
(n -- )
Color de la Tinta.

PAPER
(n --)
Color del Papel.
COL
(n -- )
Se posiciona en la columna n.

SCROLL
(s y x anchoy anchox  -- )


Desplaza una ventana de texto. s = 1 Izquierda, 2 Derecha, 3 Arriba, 4 Abajo

VPAGE
(p -- )
Usa la pagina p para escribir.

WERE
(y x – n )
Devuelve la dirección de las coordenadas de texto, en la Pantalla Grafica.

OFFTV
( -- )
Anula la emulación de la Pantalla.
ONTV
( -- )
Activa la emulación de la Pantalla.
Impresora

LCOPY
( -- )
Copia la Pantalla a la Impresora.

LPT
( -- )
Salida de escribir a la Impresora.

TV
( -- )
Salida de escribir a la Pantalla.

LLIST
( -- )
Lista por Impresora. LLIST palabra
Ficheros
LOAD
( -- )
Carga el proximo programa


LOAD

BLOAD
( n -- )
Carga el proximo fichero binario. 

n = origen, si n  = 0 origen de la cabecera.



BLOAD
SAVE
( -- )
Graba un programa. 



SAVE nombre

BSAVE
( n n’ -- )
Graba un fichero binario. 



n = origen, n’  = longitud.



BSAVE nombre
Gráficos

GR
( n .... n9 -- )
Define un carácter. N9 numero 



de carácter, n .. n8, cada fila del 



carácter, empezando por arriba.

GRAF.
( y x a g -- )
Imprime un grafico. Variables: 


Enteros y = línea x = columna a =


Atributo si es = 0 sin colores, <> 0 con colores Variable Create g ( en bytes ) = ( Anchura X, Anchura Y, Blanco y antes, Blanco y después, Blanco columnas antes, Blanco columnas después, .... bytes del grafico .... atributos  ).
SPRITE
( v dg dm tx ty x y -- )
Mezcla un Gráfico.

Variables: Entero v = número de la página donde está la copia de la pantalla Create dg = Dirección de gráfico Create dm = Dirección de la mascara Enteros tx = Tamaño ancho en caracteres ty = Tamaño alto en caracteres x = Coordenada x en caracteres y = Línea en la Pantalla Gráfica.

Lógica y Código Maquina

NOT
(flag -- flag)
Niega él flag. 1 a 0 y 0 a 1

CM
( -- )
Crea una palabra en Código Maquina.



CM nombre datos c, ....

EDITCM
( -- )
Edita una Palabra tipo CM 



EDITCM nombre
LISTCM
( -- )
Lista una Palabra tipo CM



LISTCM nombre
COPY
( origen destino longitud  -- )




Copia un bloque de bytes.

M E M O R I A


Pantalla
Inicio 16384 / $4000 -
Fin 22527 / $57FF

Atributos
Inicio 22528 / $5800 - 
Fin 23295 / $5AFF

Pant. ACE
Inicio 23296 / $5B00 Fin 24063 / $5DFF


( $5E00 = 0 )


Variables ACE 6000




Inicio 24065 / $5E01- 
Fin 24319 / $5EFF

Pantalla ACE 6000 emular diferencias



Inicio 24320 / $5F00 - Fin 25087 / $61FF

Juego de Caracteres



Inicio 25088 / $6200 - Fin 26111 / $65FF

PAD
Inicio 26113 / $6601 - 
Fin 26367 / $66FF

Buffer de impresora



Inicio 26368 / $6700 - Fin 26623 / $67FF

Variables ACE



Inicio 26624 / $6800 - 
Fin 26687 / $683F

V A R I OS 


Error 15
Fuera de Rango.


Error 16
Longitud del Input demasiado 



Grande o no cabe en pantalla.


Error 17
Sentido Scroll Erróneo.


Error 18
El diccionario no esta vacío.


RST 08h
Error.


RST 20h
Imprime en Pantalla.

