)







-_“TU PRIMER
LIBRO
DEL

ZX SPECTRUM

John Dewhirst
Rosemary Tennison

ANAYA MULTIMEDIA



MICROINFORMATICA
Titulo de la obra original:
«A Child’s Guide to the ZX Spectrum»

Traduccion de: Juan Manuel Holgado
Disefio de coleccion: Antonio Lax

Reservados todos los derechos. Ni la to-
talidad ni parte de este libro puede repro-
ducirse o transmitirse por ningin proce-
dimiento electronico o mecanico, inclu-
yendo fotocopia, grabacion magnética o
cualquier almacenamiento de informa-
cion y sistema de recuperacion, sin permi-
so escrito de Ediciones Anaya-Multime-
dia, S. A.

Original English Language Edition published by
The Press Syndicate of the University of Cambridge,
The Pitt Building, Trumpington Street,

Cambridge CB2 1RP, England.

© Cambridge University Press, 1983

© EDICIONES ANAYA MULTIMEDIA, S. A., 1984
Villafranca, 22. 28028 Madrid
Deposito legal: M. 29.625-1984
I.S.B.N.: 84-7614-004-5
Printed in Spain
Imprime: Graf. FUTURA, Sdad. Coop. Ltda.
Villafranca del Bierzo, 21-23. FUENLABRADA (Madrid)



INDICE

Introduccion ....... pagina

El teclado . <:c:csacssamnsss
Controles
Numeros
Letras
Ordenes de edicion
Simbolos especiales
Ordenes y funciones
Caracteres graficos

Enmarcha .................
El ordenador como maquina de
escribir
El ordenador como calculadora
La memoria del ordenador
Como almacenar informacion
Como pedir informacion

Como escribir programas ....
Tus propios programas
Proyectos

Caracteristicas especiales . . ...
Como dibujar en la pantalla
Como trazar lineas en la pantalla
Circulos en la pantalla
Como cambiar los colores
Constructor de graficos
Coémo componer musica

Como investigar ............
Seccion de consulta
Ordenes y funciones
Simbolos especiales

20

34

65

81



INTRODUCCION

Cada parte de este libro ha sido escrita por una persona distinta.
Cada una de estas personas es un experto en su materia y nos da al-
gunos consejos de gran utilidad. Lee estos consejos con mucha aten-
cion. Siempre aparecen al principio de cada capitulo, si los tienes en
cuenta te facilitaran tu labor.

CAPITULOS

1. El teclado

Olga Fugaz (mecanografa).

Olga Fugaz te ensefiara como funcionan los di-
ferentes tipos de teclas y su posicion en el te-
clado.

2. En marcha

Inspector Ricardo Trueno.

El inspector Trueno te dara las primeras nocio-
nes sobre el ordenador, te ensefiara a escribir na-
meros y palabras, a calcular las respuestas y a
introducir elementos en la memoria del orde-
nador.

3. Coémo escribir programas

Profesor Horacio Bonachon (diseniador).

El profesor Horacio Bonachéon te mostrara co-
mo copiar, adaptar y, finalmente, como realizar
tus propios programas.

4. Caracteristicas especiales

Adolfo Sublime (artista).

Adolfo Sublime te ensefara a hacer dibujos en
la pantalla y a colorearlos e, incluso, a componer
musica.

5. Como investigar

Leonor Detalle (bibliotecaria).
Leonor Detalle te mostrara como utilizar la
seccion de consultas.
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Hola, querido lector:

Somos las personas que hemos escrito este libro y sabras mas de
nosotros a medida que vayas leyéndolo. Cuando te vayas encontran-
do con nosotros nos iremos presentando.

El libro esta escrito por gente que no sabe nada de ordenadores,
que quieren descubrirlo por ellos mismos. Se ha escrito para de-
mostrar no soélo lo que el ordenador puede hacer sino, lo que es mas
importante, lo que t0 puedes conseguir que el ordenador haga por ti.

Hemos reunido todas nuestras buenas ideas para que te sea mas
facil averiguar como funciona el ZX Spectrum.

El libro consta de cinco secciones, cada una de ellas esta escrita
por uno de nosotros. Debes leer y practicar las cuatro primeras sec-
ciones en orden, pero la ultima es de referencia y puedes utilizarla en
cualquier momento para consultar.

i Que te diviertas!

Z/L?,Cl/é/ Olga Fugaz

-P scando 'gw Ricardo Trueno

¢ /
o %W Horacio Bonachén

®) 5&% =5 uﬁ% Adolfo Sublime
ﬁwﬂd\_@é\‘—ﬂﬂh ' Leonor Detalle



En cada seccion del libro te encontraras con diferentes tipos de
graficos. Los ejercicios para que practiques, que son diferentes
pruebas, se te indicaran bajo el epigrafe de ‘‘Prueba’’. El epigrafe de
“Prueba’’ aparecera asi:

l il

Prueba

l |

Las cosas que aparecen en la pantalla se te mostraran en un cua-
dro como este.

Las cosas que precises anotar y recordar te seran presentadas
bajo el epigrafe de ‘“Anota’’. El epigrafe de ‘‘Anota’’ aparecera asi:



EL TECLADO

Olga Fugaz

Mi consejo

No tengas miedo al ordenador. Considéralo como si fuera una
maquina de escribir un poco diferente. De esta forma aprenderas
rapidamente qué es lo que puede hacer y lo que no puede.

Cuando hagas alguna prueba, el ordenador te devolvera unos
mensajes. Sabe hacer ruidos, cambiar los colores de la pantalla y
muchas cosas mas, por eso tardaras un poco en aprender todo lo que
el ordenador sabe hacer. Tu primera tarea es conocer como funciona
el teclado, averiguar donde esta cada tecla y para qué sirven. Seria
una buena idea que apuntaras en un cuaderno todas las cosas que
descubres sobre el ordenador.

Al mismo tiempo que vas leyendo esta parte del libro que trata
del teclado, haz algunos experimentos. No te dejes desanimar por las
respuestas que te envie el ordenador. El no puede saber que estas
empezando y, por tanto, haciendo pruebas con él. Conforme vayas
avanzando en la lectura del libro aprenderas el idioma que habla el
ordenador, pero, igual que ocurre con todos los idiomas, hay que

aprenderlo poco a poco.
3 )
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El ZX Spectrum tiene un teclado con 40 teclas, y sus funciones o
usos se pueden dividir en los siguientes grupos:

Controles Simbolos especiales
Numeros Ordenes y funciones
Ordenes de edicion Caracteres graficos

Pero antes de que empieces a observar con detenimiento cada tecla
hay un par de cosas que tienes que saber.

Primero, mientras mantengas el dedo sobre una tecla, ésta estara
imprimiendo continuamente; si mantienes el dedo sobre la tecla del
5, en lugar de 5 obtendras 55555..., etc.

Segundo, la informacién que el ordenador recibe cuando aprietas
una tecla depende de la forma en que esté programado o modo en
que esté puesto. El modo es la forma en que el ordenador entiende
cada tecla. Cuando conectes el ordenador y aprietes una tecla en la
que haya una letra, el ordenador imprimira la palabra que esta escri-
ta en blanco en esa tecla. Esta es la modalidad o modo de ordenes.
Cuando leas detenidamente el libro aprenderas a controlar el modo.
Cuada uno de ellos se representa con una letra diferente, llamada
cursor, que aparece destelleante en la parte baja de la pantalla. La
letra K representa el modo de ordenes.

Controles
Hay siete mandos de control.
DELETE
CAPIS LOCK GRAPHICS I ENTER

MAGENTA GREEN (7 YELLOW | BJACK |
CAPSLOCK TRUE VIDEO INV.VIDEQ < A 4 GRAPHICS DELETE

mmm

DEF FN LINE OPEN # CLOSE # MOVE ERASE POINT FORMAT

o W - =
PLOT DRAW RUN RAND RETURN VNF’UT F‘OKE PRJNT
VERIFY
READ RESTORE DATA

L8 [V
T N (3 T THI
A ) ‘ N + - + =
- SAVE D oM F FOR GGOYO HGosus J LOAD K LisT L LET ENTER
~ \ CIRCLE VALS SCREEN$S  ATTR _
LPRINT IN KEY$ :

BRIGHT OVER INVERSE

CAPS SHIFT SYMBOL SHIFT SPACE



ENTER sirve para que el ordenador lea la linea que acabas de
escribir.

SPACE hace avanzar el cursor un espacio hacia la derecha y, por

tanto, intercala un espacio.

i CAPS SHIFT sirve para que el ordenador entienda que en este
caso la letra de una tecla es mayuscula y no minuscula. También se
utiliza para cambiar el modo en que esta trabajando el ordenador en
ese momento. Al cambiar de modo el ordenador entiende las teclas
de diferentes maneras.

DELETE (mantener [CAPS SHIFT] y pulsar [#]) borra el
signo que esté a la izquierda del cursor.

;
[ CAPS SHIFT | [ CAPS LOCK |
SIMBOL SHIFT sirve para que cuando se pulsa una tecla el or-
denador comprenda la palabra o simbolo de color rojo que aparece
sobre esa tecla o por debajo de ella, segiin sea el modo en que esté el
ordenador.

CAPS LOCK (sujetar [CAPS SHIFT] y apretar [2]). Al pulsarla

es como si se mantuviera durante todo el tiempo.
GRAPHICS (mantener [CAPS SHIFT] !y pulsar [9]). Al hacer
esto las teclas con los nameros 1 a 9 producen caracteres graficos.

Aprenderas mas cosas sobre estos graficos mas adelante en esta parte
del libro.

I
Prueba

Pulsa con cuidado [ SPACE
tres veces.

Esto es lo que aparecera en la pantalla:

) 50lo aarefe
s ENrrRspacc It




[ | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Mantén apretada la tecla del
numero 1 hasta que el cur-
sor pase a la linea siguiente.

o R nMMMMIMMIMIITIITIIIIMMMIMIMINInM

[ | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pulsa [ DELETE | una vez (man-
tén apretado [CAPS SHIFT] y

pulsa [@].
l |

111111111111111111111111111111M

[ | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pulsa [ DELETE | hasta que

el cursor regrese a su posi-
cion inicial.




Numeros
Hay 10 teclas que sirven para escribir los numeros 1, 2, 3, 4, 5, 6,
7. 8,9y @. En el teclado estan colocadas en fila:

12345672890

(La tecla @ se utiliza para el cero, de esta forma no se confunde
con la letra O).

(5B
1 N2 §s N Ms We W7 N No Qo |
i s A B R B R B B

[ ] Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba
Escribe lo siguiente: Pulsa

SPACE | y después | ENTER

al final de cada linea.
1

121

1331

I |

Letras

Se dispone de 26 teclas que sirven para escribir las letras del alfa-
beto: A, B, C, D, B, F.GH LI, K. L, M, N. O, P, Q, R, S, T. U,
V, W, X, Yy Z. También se utilizan para escribir las letras mintscu-
lasa, b,c,d,e, f,g,h,i,j,k,I,m,n,0,p,q,r,s,t,u, v, w, X, y, z.
En el teclado estan colocadas asi: _ '

QWERTYUTIOP
A SDFGHIJKL
Z X CVBNM
que es exactamente la misma forma en que las encontraras colocadas
en una maquina de escribir.
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A i B B B B B B B
o Nw Ne Br BT Bv QU §' Qo J°

O O CN G CON CN 0N N 0N I
-ﬂﬂﬂﬂlﬁl-F

v

La palabra REM que esta en la tecla sirve para que el orde-
nador represente las letras que se han escrito y también hace que el
ordenador no tenga en cuenta cualquier cosa que se escriba después
de ella. Esto la hace muy util para practicar la escritura. El ordena-
dor dejara en la pantalla un espacio en blanco a cada lado de REM,
por lo que no es necesario que ta lo hagas.

| ] Esto es lo que aparecera en la pantalla:
Prueba

Escribe lo siguiente: Pulsa [ ENTER | al final .

de cada linea. Recuerda que se en- I BEl pless

cuentra en la tecla [E]. 3> REM zxcvbnm

1 qwertyuiop
2 asdfghjkl
3 zxcvbnm

I ]

[ | Esto es lo que aparecera en la pantalla:
Prueba

Escribe lo siguiente: Pulsa al final et
de cada linea. Aprieta cuando 2 REM Ug :so encontr6 a Agripa
quieras escribir una letra mayuscula. z> FEM Elose ;e:ri: aha gran tripa
1 Agripa encontrd un 0so paera Aarp

2 Un oso encontré a Agripa
3 El oso tenia una gran tripa
4>[REM] La tripa era Agripa

[ |

12




Ordenes de edicion

Las cinco ordenes de edicion estan en las teclas de los nimeros
1, 5, 6, 7y 8. Cuatro de ellas tienen flechas, orientadas hacia arriba,
~< hacia abajo, hacia la derecha y hacia la izquierda; la otra orden de
~~ edicion es EDIT. Para hacer funcionar las 6rdenes de edicion se ha
de mantener apretado [CAPS SHIFT| y pulsar la tecla de los nume-
que tenga encima la orden deseada.

[ %]
"1 T R R R R R R R

Las flechas orientadas hacia arriba y hacia abajo te permiten ele-
gir una linea cuando desees cambiarla.

7 /M\ |
;. 9”’/’/“ i\
%m/l.% lll\\h\\& ‘\\\\\\\\\\\\‘

| |  Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba
Realiza la ““Prueba” anterior ‘ ,

. 1> REM Agripa encontr6 un 0so
de forma que la rima sobre 2 REM Un oso encontré a Agripa
Agripa aparezca en la panta- 3 REM El oso tenia una gran tripa

. 4 REM La tripa era Agripa
lla. Pulsar la tecla que tiene 9

la flecha hacia arriba tres ve-
ces (mantén [ CAPS SHIFT | y
pulsa [7]).

L |

El indicador se ha trasladado a la linea 1, que es la que deseamos
cambiar.

13



| | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba
: 1> REM Agripa encontré un 0so
Pulsa EDIT (manten 2 REM Un oso encontrd a Agripa
CAPS SHIFT |y pulsa m) 3 REM El oso tenia una gran tripa

4 REM La tripa era Agripa

1 REM Agripa encontrd un 0so

|  Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba 1> REM Agripa encontré un 0so
2 REM Un oso encontré a Agripa
i i 4 3 REM El oso tenia una gran tripa
Aprieta la tecla con dlrecmgn 4 BEMILats o e
derecha 16 veces (mantén

apretado y pul-

sa [8]).

r I 1 REM Agripa encontré un 0so

L | Estoeslo que aparecera en la pantalla:
Prueba 1> REM Agripa encontrd un 0so

2 REM Un oso encontr6 a Agripa
3 REM El oso tenia una gran tripa

Pulsa [ DELETE 4 veces 4 REM La tripa era Agripa
(mantener [ CAPS SHIFT | y
pulsar [g2]).

I |

1 REM Agripa encontré un

14



[ H Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Escribe la palabra «leon» y después pul- 1> REM Agripa encontré un leén
2 REM Un oso encontr6 a Agripa

sa [ ENTER |. 3 REM El oso tenia una gran tripa

4 REM La tripa era Agripa

Utiliza las teclas de edicion para cambiar
0so_por leon en las lineas 2 y 3. Cambia
Agripa por Purita.

l l
Simbolos especiales

Hay 36 simbolos especiales de color rojo situados encima o deba-
jo de las teclas. Para que una tecla imprima un simbolo de color rojo
se ha de apretar [SYMBOL SHIFT| (que también es de color rojo) y
después pulsar la tecla que se desee.

[ ] O

~ | \ { ¥

B EENENEENENNE

[ ] |
Prueba Prueba
Escribe lo siguiente: Pulsar al final Escribe lo siguiente. Pulsa al final
de cada linea. de cada linea.
1 [REM] puntuacion ! “*;:, . ? T [Rem] ! 6 [FEM] &
2 [REM] aritmética + — * | % = 2 [REM] @ 7 [Rem]
3 [REM] desigualdades < = <>> = <> 3 [RemM] # 8 [REM] (
4 [REM] otros $L£L&@ 4 [Rem] $ 9 [REM] )
5 %




Ordenes y funciones

Son las palabras que puedes ver encima de las teclas, debajo de
ellas, o sobre las mismas teclas. Ahora conoceras algunas, y confor-
me avances en la lectura del libro, aprenderas a utilizar las otras.
Para ayudarte, este grafico muestra las ordenes y funciones que se
explican en este libro.

SIN INT RND TAB
AND OR AT
PLOT DRAW REM RUN RETURN IF INPUT POKE PRINT
READ DATA LEN USR
STOP STEP TO0 THEN
NEW FOR GOTO GOsuB LIST LET
CIRCLE
BIN Pl
BEEP INK PAPER FLASH

BRIGHT
.

En su modo normal (cuando el cursor indica [K]) el ordenador
toma en cuenta la palabra de color blanco que aparece en la tecla
que se pulsa.

[ |  Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Aprieta (en la tecla
. A) después pulsa [ENTER ].

© 1982 Sinclair Research Ltd
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—

Prueba

Aprieta (en la te-

cla B), después pulsa ]y
luego .
Prueba a pulsar se

guido de otros nimeraos.

S —

Prueba
Mantén apretadg

[ CAPS SHIFT] y pulsa
para pasar

al modo extendido. Aprie-
ta cuatro veces [1] con
cuidado. Luego vuelve g
paner el ordenador ep
modo extendido Yy esta
Vez aprieta cuatro veces
(2]. Intenta poner gl orde-
nador en modo extendido
(con el cursor indicando
(E]) y pulsa las teclas con

| Debe de estar en
modo extendido /

Anota ) después de haber
Para utilizar las EQretadn una tecla.

. ue aparecen @p -
palabre de las Para e estan
por encima ' palabras qu lns
teclas pasa a por debajo de

El

ordenador regresa a
su modo normal (con
el cursor indicando

los : i

nimeros 3, 4, 5, 6, 7 aiendcs ba;a;\ ° tec'es gon :r‘\ modo
ordenador .

%‘I u | pulsando extendido, despues

mantén apretado

y pulsar

la tecla.

Para borrar 1a pantalla después de

realizar la ultima “Prueba’ pulsar
l%lantén apretado

Yy pulsa [1]).

17



[

Prueba

Mantén apretado y pulsa
[SYMBOL SHIFT] para poner el ordenador
en modo extendido, después mantén
apretado y pulsa [X] para
obtener la palabra “INK". Luego
escribe 5 y pulsa [ENTER ],

Escribe lo siguiente:

1 INK es el color de la escritura.
Pasa el ordenador a modo

extendido. Baja y

pulsa [C| para obtener la palabra
“PAPER". Luego escribe 6 y pulsa

[ ENTER |. Escribe lo siguiente:

2 PAPER es el color de la
pantalla.

parpadeante.

Prueba

Utiliza las drdenes BORDER, INK y
PAPER para obtener distintos colores
en la pantalla.

I ]

Caracteres graficos

Hay 8 caracteres graficos que aparecen en color blanco sobre las
teclas de los numeros 1 y 8. Para hacer que el ordenador los repre-
sente, primero has de pasar al modo de grafico manteniendo pulsada
[CAPS SHIFT]| y pulsando [9]. Entonces el cursor pasara a una

[}
T TR R TRl

18



I ]

Prueba
Mantén pulsada

y pulsa[9]para
pasar a modo de graficos.

Después mantén apretada la
tecla [ 7] hasta que se hayan

Esto es lo que aparecera en la pantalla:

completado cinco lineas.

|

[ |

Prueba

Utiliza para borrar la
pantalla, después pasa al
modo de graficos. Baja

CAPS SHIFT | y pulsa [7]

hasta que se hayan
completado cinco lineas.

L

@]

Ahora pulsa[9] para salir del modo de grafico y luego aprieta
EDIT ] (baja [CAPS SHIFT] y pulsa [1]) para limpiar la pantalla.

Esto es lo que aparecera en la pantalla:

I || |

~ Prueba Prueba

Pasa a modo de Realiza dibujos con los
graficos y haz otros otros caracteres
dibujos pulsando las graficos mientras
teclas de los nimeros. mantienes apretado

CAPS SHIFT |.

Prueba

Utiliza los caracteres
graficos para dibujar un
castillo, un barco o un
tren. Si utilizas

también el modo
extendido y las teclas
de los nimeros puedes
colorearlos.

] |

I |

19
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EN MARCHA

Si te olvidas una sola coma,si colocas un punto
en otrolugar, o s/ te equivocas en una sola letra,el
ordenador no te entendera

Inspector Ricardo Trueno

Mi consejo

Cuando desees, por primera vez, que el ordenador realice cosas
que tu le pidas, compruébalo siempre con muchisimo cuidado. El
ordenador 2s muy exacto en la manera de entender las cosas. Si te ol-
vidas una sola coma, si colocas un punto en lugar erroneo, o si te
equivocas en una sola letra, el ordenador no te entendera.

Cuando ocurra esto, (INVESTIGA! Persigue la pista de todos los
posibles errores hasta que consigas que todo esté correctamente. Al
principio puede que inviertas algin tiempo en averiguar el origen de
tus equivocaciones, pero paulatinamente no soélo lograras hacerlo
con mas rapidez, sino que, ademas, cometeras menos errores.

Toma nota de las cosas que te parezcan utiles, de forma que pue-
das volver a utilizarlas con facilidad siempre que lo desees. Para ter-
minar, en mi opinioén los siguientes puntos son muy utiles (prove-
chosos):

1. Selecciona el modo adecuado antes de pulsar una sola tecla.

2. Recuerda: después de cada orden pulsa | ENTER |.

p}: A 0. ’ZW



En esta parte del libro te ensefiaremos a hacer uso del ordenador
en cuatro formas diferentes:

1.

Utilizar el ordenador como si fuera una maquina de escribir.
Aprenderas a escribir nimeros y simbolos en la pantalla y a
separarlos de distintas formas.

Utilizar el ordenador como calculadora. Aprenderas a su-
mar, restar, multiplicar y dividir numeros utilizando el or-
denador.

Utilizar el ordenador para almacenar informacion. Aprende-
ras a guardar nameros y palabras en la memoria del orde-
nador.

Utilizar el ordenador para pedir informacion. Aprenderas el
modo de conseguir que el ordenador pida informacién que
luego pondra en su memoria.

Cuando se conecta, esto es lo que apa-
rece en la pantalla del ZX Spectrum:

© 1982 Sinclair Research Ltd
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El ordenador como maquina de escribir

Para conseguir que el ordenador escriba cosas utilizamos PRINT.
PRINT esta en la tecla P.

Como escribir nUumeros

L | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pulsa [PRINT], escribe 5
después aprieta | ENTER |.

| Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba
Escribe 675y &5
luego [ENTER .

I ]

Prueba

Empleando la misma idea
ESCRIBE algunos niimeros
por tu cuenta.

L |

@ OK, @1

22



4

COmO e

PI‘Ueba

Escripe .
IUego pul fald

Anota

Para escribir un simbolo,
una letra o una palabra,
pulsa seguido por
el simbolo, la letra o la
palabra entre comillas,
luego pulsa [ ENTER |.
Recuerda que si quieres
volver a empezar con la
pantalla vacia puedes
apretar [NEW].

Las pantallas del libro
muestran el nuevo texto.




Como separar los nimeros

i | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Escribe 1,234
y luego pulsa [ENTER].

L ]
05 praz0®
. con "y
iNo te q“e,dNevsesT 16A -
c'ruzados :

B ] Esto es lo que aparecera en la pantalla:
Prueba
Escribe 1,2,3:4; 12

después pulsa [ ENTER

@ OK, @:1

| Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba : 5

Escribe [PRINT]12'34 y luego 34
pulsa [ENTER].

Empleando las mismas ideas
haz las separaciones de
algunos nameros por tu
cuenta.

l l

g OK, @1

24



Como separar palabras

L
|
Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba
Escribe [PRINT] “‘perro”’

‘gato” y luego pulsa

[ENTER].
I
I

Pl > AN
STy St
| pmpmrae— M/\\\w
——————

L
H E
sto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Escribe [PRINT] “perro’’;

“gato” y luego pulsa

l
|

perrogato

Anota

_ escribe palabras
separadas

- gscribe palabras sin

separar
' escribe palabras en dos

lineas distintas.

25
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[ Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Escribe

PRINT llperroll ] Ilgatoll
y luego pulsa [ ENTER |.

L |

Prueba

Utilizando este método,
separa tu nombre
y apellidos.

r

El ordenador como calculadora

La instruccion PRINT se puede emplear también para hacer que
el ordenador funcione como una calculadora. Se le puede plantear
un problema y proporcionara la respuesta.

[ ] Esto es lo que aparecera en la pantalla:
Prueba
Escribe h+7 12

luego pulsa [ ENTER].
l |

P OK, @:1



[ | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Escribe 8—-4
luego pulsa [ ENTER |.

l |

| Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Escribe [PRINT| 7 «3 2!
luego pulsa [ ENTER |.

@ OK, @:1

| | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Escribe 8/4
y pulsa [ENTER].

l

27



l ;
Prueba

1. Empleando este método inventa
algunas sumas.

2. Comprueba una lista de la compra
con el ordenador.

= |

Los simbolos utilizados

son. .

+ suma

— resta

« multiplica
La memoria del ordenador || divide

También puedes emplear el ordenador para recordar datos. Es
importante que sepas como logra hacer esto el ordenador antes de
pasar a la parte siguiente de este capitulo del libro.

De igual forma que tu casa tiene una direccion, la de tu amigo
tiene otra distinta, y tu profesor también tiene otra diferente, asi, el

- ordenador utiliza un sistema parecido de direcciones para almacenar
informacion. Guarda nimeros en las direcciones que vemos a conti-
nuacion, que pueden ser letras o pueden ser palabras. Por ejemplo:

IHM:: as H“

.

1 B
ER! (ER
precios
1 1

=

Anota )
El ordenador util )
direcciones @ B ®

etcétera, para
almacenar numeros, Y
a$, bs, c$, d§, etc.,

para almacenar
palabras.

7a \as
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Coémo utilizar el ordenador para archivar
informacion

La instruccion LET se utiliza para poner nimeros o palabras en
la memoria del ordenador. LET esta en la tecla L.

[ ] Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Escribe a=123
luego pulsa [ ENTER].

| |

| Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Escribe [PRINT] a
luego pulsa [ ENTER |.

L l

Prueba

Coloca el nimero 12 en la 1 LET a = 1221 C?loca el n.ﬁmerlo 123 en
direccion b de la memoria a direccion a de la memoria d,e ordena-
y el nimero 4 en la dor. PRINT a hace volver el niimero que

. -, estaba en la direccion a de la memoria
direccion c, usando la del ordenador.

instruccion LET.
Después, escribe:

b+c’ B—c' bxc’ b/c
L ]
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Esto es lo que aparecera en la pantalla:

I 2

Prueba

Escribe a$ = "rana”
y pulsa [ ENTER |.

[ |
g OK, @1
I ] Esto es lo que aparecera en la pantalla:
Prueba
Escribe [PRINT] a$ rana
luego pulsa | ENTER |.
== |

P OK, @:1

a$=“‘rana’’ coloca la palabra rana en la direccion ‘‘a$”’
de la memoria del ordenador. [PRINT | a$ hace que regrese la pa-
labra que estaba en la direccion a$ de la memoria del ordenador.

I l

Prueba

Utiliza la instruccion LET
para colocar “Yo" en la
direccion b$, “soy” en la
direccion c$ y “una”’ en
la direccion d$. Escribe
PRINT| d$, a$, c$, b y
pulsa [ ENTER ]. Escribe
b$, c$, d$, a$, y
pulsa [ ENTER |.

L I




Como emplear el ordenador para pedir
informacion

La instruccion [INPUT] sirve para hacer que el ordenador soli-

cite nimeros o palabras que luego pone en una de las direcciones de
su memoria. _NPUT esta en la tecla I.

[ ] Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Escribe[INPUT] a y
luego pulsa [ ENTER ]

L ]

| Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Pryeba

Escribe 99 y luego
pulsa [ ENTER .

l I

9 OK, @:1

L ] Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Escribe [PRINT] a
luego pulsa [ ENTER |.

[ ]
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INPUT hace que ¢] Ordenador pida yp Nimerog. Cuando €scribis-
te e] Nimergo 99 ¢] Ordenador lo colocq ep la dire
morig, PRINT p;

Emplea la instruccién

Para hacer que gl
Ordenador Solicite algungs
Nimergs ¥ los Ponga ep

las direcciongs byecdel
Memoria,

indica gye ests’
Solicitangdg un m':mero).

Escribe

b,c,b+c,b*c.

%

Ao, archivartos
L Pa— a#c;;rzj{docg a
> e Recor dgrf ;uede ser div
W
e,



% Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba
Escribe hola y luego pulsa

% Esto es lo que aparecers en la pantalla:

Prueba

Escribe a$ luego
pulsa [ ENTER].

S

Prueba

Emplea Ia instruccion
INPUT para poner ty
nombre en la direccign b$
(LL] indica que necesita
una palabra). Escribe
[PRINT] a$,bs$.

S—————

nota
’1\ INPUT a$ hace que el

ordenador solicite una
palabra.

2 es la forma que
t'séne el ordenador de

ici labra.

licitar una pa ’
?30 La pa!abra_,que sc:,i d(‘eé
vz.s a la direccion a$ de

memoria.
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COMO ESCRIBIR PROGRAMAS

Puede ocurrir que tu idea nunca

se llegue a realizaM
Lo infentes

\_‘ A'-:- / -

Profesor Horacio Bonachon

Mi consejo

Necesitas ideas que puedan realizarse. Posiblemente habras de
dedicar cierto tiempo a reflexionar sobre ellas. Si tu idea no funciona
del modo en que pensaste que lo haria, intenta averiguar por que es
asi. Puede ser que un ligero cambio haga que se comporte tal y como
lo esperabas.

Sin embargo, pudiera ocurrir que tu idea nunca llegara a reali-
zarse, por muchos cambios que hagas, por tanto, en algunas ocasio-
nes has de estar dispuesto a volver a empezar todo de nuevo. Elegir
ideas no es nada sencillo, pero es mucho mas facil si cuentas con un
plan de trabajo.

A menudo una idea no se comporta totalmente como t pensaste
que lo haria, pero podria utilizarse de algiin otro modo, andtala de
forma que puedas utilizarla en el futuro. Por supuesto debes guardar
una detallada relacion de todas las ideas que si han funcionado.




El ordenador puede hacer muchas cosas. Aqui aparecen solamen-
te unas cuantas. Intenta hacerlas por ti mismo.

CLS (en la tecla V) seguido de hace que la pantalla se
borre.

PRINT ‘‘ordenador’’ (seguido de [ENTER ]) da la palabra ‘‘or-
denador’’.

PRINT “‘programador’’ (seguido de [ENTER]) da la palabra
“‘programador’’.

Al ordenador se le pueden ordenar muchas otras cosas, pero en
lugar de esperar a que realice una para ordenarle la siguiente, pode-
mos ordenarle todas a un tiempo. Llamamos programa de ordenador
a la lista de cosas que entregamos al ordenador para que las realice
siguiendo un orden determinado. Cada linea comienza con el nume-
ro de esa linea indicandole al ordenador, de este modo, el orden en
que se han de realizar. Algunos ejemplos de nimeros de linea son:

10 20 3¢ 49 50 etc.

El ordenador examina la lista y realiza sucesivamente 10,2%,30,
40,50 hasta llegar al final. Algunos programas tienen tan solo algu-
nas lineas, otros pueden llegar a tener cientos e incluso miles de ellas.
Un ejemplo de programa es el siguiente:

. al en CL
10 PRINT in“"a
20 PRINT “‘programador’’ boS de ram"'
3¢ PRINT - 1e 0% 179
49 PRINT “‘de ordenadores’’ arté
50 PRINT
Esto es lo que aparecera en la pantalla:

10 PRINT
| ] 20 PRINT “programador”’

30 PRINT

40 PRINT ““de ordenadores’”
Prueba 50 >PRINT

Escribe el programa antes
indicado linea a linea.

Pulsa [ ENTER | al finalizar

cada linea.

I 1
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[ | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pulsa (en la tecla R) programador

y luego [ ENTER |. de ordenadores
o |

Si escribimos solamente PRINT en una linea, obtendremos una
linea vacia.

Si cometes algun error puedes corregirlo volviendo a escribir la
linea en la que esta.

Imagina que tu pantalla muestra:

programadar

de ordenadores

El error esta en la linea 2§, de forma que volviendo a escribir esta
linea se puede corregir.

20 “programador’’ (seguido de [ENTER ).

Esto rectificara la linea del programa y te proporcionara la ima-
gen correcta.

También puedes cambiar las lineas del programa de igual forma.

Escribe lo siguiente:

2@ |[PRINT | ‘“‘un programador’’ (seguido de [ ENTER J).
Esto hara que varie la linea del programa. Y ahora pulsa y
ENTER |.

36



Esto es lo que aparecera en la pantalla:

un programador

de ordenadores

Los nimeros de linea del programa aumentan de diez en diez,
por lo que es posible anadir lineas adicionales. Por ejemplo, imagina
que deseamos afiadir ‘‘soy’’. En primer lugar pulsa |LIST| (en la

tecla K) y luego [ENTER | para ver el programa.
Después escribe:
5 [PRINT| ““Soy’’ (seguido de [ ENTER ).

Esto coloca del modo siguiente la linea en el programa:
S PRINT “‘Soy”’

10 PRINT

20 PRINT ‘‘un programador”

30 PRINT

40 PRINT “‘de ordenadores”’

50 PRINT
Pulsa y después [ENTER ].

Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Soy
un programador
de ordenadores
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Puedes hacer que el ordenador se detenga utilizando la orden
STOP (aprieta [SYMBOL SHIFT] y pulsa [A]). Afiade a tu programa
la linea siguiente: 25 [STOP].

Pulsa y después [ ENTER ].

Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Soy
un programador

9 STOP statement, 25:1

Tus propios programas

Para escribir tus propios programas solo necesitas saber qué es lo
que el ordenador puede hacer. Los ejercicios que vienen a continua-
cion estan hechos para ayudarte.

Antes de empezar la seccion siguiente tienes que haber compren-
dido la anterior. Si no estas totalmente seguro de algo, vuelve a repa-
sarlo otra vez.

Escribe estos programas exactamente igual que escribimos el an-
terior, es decir, una linea detras de otra, y cada linea seguida de
para iniciar la siguiente. Comprueba el programa después
de que esté todo escrito, y corrige los errores que haya.

Para ello, vuelve a escribir la linea donde esté la equivocacion.

Cuando estés seguro de que el programa esta completo y de que es
correcto pulsa y después | ENTER .

Para que el ordenador no confunda un programa con el siguien-
te, pulsa (en la tecla A), y después antes de escri-
bir un programa nuevo. Asi el ordenador olvida el programa an-
terior.

Cuando hayas copiado y procesado los programas de cada sec-
cion, intenta hacer los ejercicios. Si se te ocurren ideas para progra-
mas parecidos, pruébalos y observa como funcionan.

Al final de este capitulo y del siguiente hay algunos proyectos,
que son, sencillamente, ideas para programas mas largos y mas inte-
resantes. En la mayoria de los proyectos te ayudamos a escribir el

programa basico, y después te damos algunas ideas para que lo per-
fecciones.




Prog ra maS Ut“iza ndO PRINT Manual del Spectrum, pag. 13

PRINT (en la tecla P) se emplea para escribir relaciones, datos,
diagramas e instrucciones.

I | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba
, Olga Fugaz
PUIS? @]y FiBSpUES ENTER |. Ricardo Trueno
Escribe el siguiente programa: Xgre;fiosazrlyachon
1 n OlTo sublime
lﬂ PRINT Ulga FuQaZ Leonor Detalle

2p “Ricardo Trueno”
30 “Horacio Bonachon”
4p “Adolfo Sublime”
50 ““Leonor Detalle”
Pulsa y después [ ENTER |.

l |
l ]

Prueba

Pulsa [NEW] y después [ENTER].

Escribe el siguiente programa:

1@ [PRINT] “ . .. ... ...... !
20 [PRINT] . 0 0

3@ [PRINT] “ v i
44 . === Y
5ﬂ PRINT| “ . ... ........ "’
Pulsa y después [ENTER |.

L ]

Prueba

Inventa tus propios programas utilizando
PRINT para:

1. Escribir la lista de la compra.

2. Dibujar una seial de “autopista’’.

3. Dibujar un transbordador espacial.

| ]
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Progra mas utilizando TAB Manual del Spectrum, pag. 103

TAB (tecla P en modo extendido) se utiliza para disponer datos o

diagramas.
I |  Esto es lo que aparecera en la pantalla:
Prueba
Pulsa [NEW] y después [ENTER]. ETct: Herpeo Bonecion
Escribe el siguiente programa: Madrid

10 12; “Prof. Horacio
Bonachon”

2p 15; “Calle Mayor, 14"
3p 18; ““Madrid”

Pulsa y después [ENTER . 9 OK, 301

l |

[ | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pulsa [NEW] y después [ENTER ].
Escribe el siguiente programa:
1g 16; 1%

20 15; vee

30 [PANT] [TAB] 14; “*****"

49 [PRINT| [TaB] 13; “****"**"
5g 12’ TIH %% KRN RRII
Pulsa y después [ENTER |.

l ]

Prueba

Inventa tus propios programas utilizando
TAB para hacer lo siguiente:

1. Dibujar una escalera.

2. Escribir tus seiias.

3. Dibujar una linea en pendiente.




PI‘OQ ra maS Utiliza ndO LET Manual del Spectrum, pag. 13

LET (en la tecla L) se emplea para asignar a un namero una di-
reccion de memoria concreta.

[ |  Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pulsa [NEW] y después [ENTER].
Escribe el programa siguiente:
1 a=h

20 b=9

3 suma=a+b

44 a;'+':b;" ="";suma
Pulsa y después [ENTER ].

| |

g OK, 4p:1

| | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pulsa [NEW] y después [ENTER ].
Escribe el siguiente programa:
10 e=3

2p f=8

30 producto=exf

4f [PRINT] e;"x"";f;" ="";producto
Pulsa y después [ENTER].

L 1
| |

Prueba

Inventa tus propios programas utilizando
LET para hacer lo siguiente: '
1. Sumar dos cantidades.

2. Multiplicar dos niimeros.

3. Restar o dividir dos nimeros. .

I ]




LET también se emplea para asignar a las palabras una direccion.

[ | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba .
Pulsa _ y .dESpUéS [:]ENTER . Pec_dro Santiago Luis
Escribe el siguiente programa: Luis Santiago Pedro

10 a$ ="'Pedro”

2f1 b$ ="Santiago”

30 c$=""Luis"

4p a$;” "b$;" ic$
5 c$;” ";b$;" ;a8
Pulsa y después [ENTER].

I I

[ | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba -

Pulsa [NEW] y después [ ENTER |. Puede usted irse
Escribe el siguiente programa: Usted puede irse
10 a$ ="Puede”

2p b$ ="usted”

30 c$=""irse”

4 a$;" ";b$" ";c$

5 b$;” ";a$;" "ic$
Pulsa y después [ENTER .

[ I

L |

Prueba

Inventa tus propios programas utilizando
LET para hacer lo siguiente:

1. Asigna a$="a", b$="de"”, c$="hajo”,
d$ ="contra”, e$ ="tras".

Intenta formar palabras mas largas uniendo
dos palabras.

2. Forma frases a partir de palabras.

3. Elige productos de la carta de un
restaurante.

L
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Prog ra maS utiliza ndO INPUT Manual del Spectrum, pag. 16

INPUT (en la tecla I) se emplea para introducir nimeros en los

programas.
L » ] Esto es lo que aparecera en la pantalla:
Prueba
Pulsa [NEW] y después [ENTER .
Escribe el siguiente programa:
19 a
2@ [INPUT] b
3 resta=a—b
49 a; '=";b; =", resta
Pulsa y después [ENTER].
L ]

Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Escribe un nimero, por ejemplo 9, después

pulsa [ ENTER].

Escribe un nimero, por ejemplo 7, después

pulsa [ ENTER .

L

Prueba

Pulsa [RUN] y después [ENTER].

Y ahora introduce tus propios nimeros en

el programa.

-
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[ | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pulsa [NEW] y después [ENTER].
Escribe el siguiente programa:

10 m [INPUT] ““Primer nimero?”’ ;n
2f [INPUT] “Segundo niimero?” d
3@ [LET] cociente=n/d

4@ [PRINT] n;"[";d; ="' cociente

Pulsa [RUN] y después [ ENTER . Primer namero?
L ]
[ ] ,
Esto es lo que aparecera en la pantalla:
Prueba

Escribe un namero, por ejemple 8,

después pulsa [ENTER].
Escribe un nimero, por ejemplo 4,

después pulsa | ENTER |.
r =

Prueba

Pulsa y después [ENTER .

Y ahora introduce tus propios nimeros
en el programa.

i |

l _ |

Prueba

Inventa tus propios programas utilizando
INPUT para hacer lo siguiente:

1. Sumar dos niimeros.

2. Multiplicar dos niimeros.

3. Multiplica por 52 la cantidad de tu
paga semanal y averiguaras lo que recibes
en un aio.

L |
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INPUT también sirve para introducir palabras en los programas.

[ | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba
Pulsa ’ﬂ] y dBSpUéS ENTER |. Eva, Ana, Marta,_ Maria
Escribe el siguiente programa: Egtsaka la capicda

10 “’Eva, Ana, Marta, Maria”
20 “’Encuentra la capicia”’
3p a$

4p “La capictia es Ana”

by “Tu respuesta es ";a$
Pulsa y después [ENTER].

| : ] Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Escribe la palabra capicia Ana Eva Ana, Marta, Maria
, ncuentra la capicua

y dESpUBS pulsa ENTER |. La capicua es Ana

La respuesta es Ana

(Capicua o palindromo es una palabra que se escribe igual de iz-
quierda a derecha que de derecha a izquierda.)
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[ |  Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pulsa @, y dESpUéS ENTER |. Completa esta frase

Hoy hace

Escribe el siguiente programa.

10 “Completa esta frase”
20 “Hoy hace”

3p “Cual es la palabra?” ;a$
4p “Hoy hace “‘a$

l J Cual es la palabra?
[ ] Esto es lo que aparecera en la pantalla:
Prueba
Escribe calor (u otra palabra para describir Completa la frase
. ’ Hoy hac
el tiempo), después pulsa [ ENTER |. Hoy hace calor

@ OK, 4¢:1

[ |

Prueba

Inventa tus propios programas utilizando
INPUT para hacer lo siguiente:

1. Encontrar la palabra que falta.

2. Responder a preguntas sencillas.

3. Entablar una conversacion con el
ordenador.

I |
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~23<= Programas utilizando FOR/TO/STEP/NEXT

Manual del Spectrum, pag. 31

FOR/TO/STEP/NEXT sirven para repetir las mismas lineas su-
cesivamente con un grupo de numeros. FOR esta en la tecla F. TO
esta en la tecla F con “‘symbol shift’’. STEP esta en la tecla D con
21 “symbol shift’’. NEXT esta en la tecla N.

l | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pulsa y después [ENTER .
Escribe el siguiente programa:
10 [FOR] c=1Ta 5 [STEP]1

20 [PRINT] “. . . . . -

30 [NEXT] ¢

Pulsa y después [ ENTER |.

] | @ OK, 3@:1

La linea de puntos y el valor de la cantidad ¢ aparecid para cada
uno de los valores de la cantidad de 1 a 5.

[ | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pulsa [NEW] y después [ ENTER |.
Escribe el siguiente programa:
10 m n= 1 9 [STEP]2
2 [PRINT]

3@ [NEXT] n

Pulsa y después [ENTER].

L ] g OK, 3p:1
Prueba

Inventa tus propios programas utilizando :
FOR/TO/STEP/NEXT de esta manera: Si no le indicas al ordenador la mag-
1. Escribe los nimeros 1 a 20. nitud del paso, €l da por supuesto que es

2. Escribe tu nombre y direccion tres “STEP 177, por lo que podiamos haber-
veces lo omitido en el primer ejemplo.

3. Escribe tres horarios distintos.

I ]

ONOT W=
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Programas utilizando DATA/READ

Manual del Spectrum, pag. 41

DATA/READ sirven para introducir datos en el ordenador y ser-
virnos de ellos cuando sea necesario. DATA esta en la tecla D en
modo ‘‘extendido’’. READ esta en la tecla A en modo ‘‘extendido’’.

L | Esto es 1o que aparecera en la pantalla:
Prueba
Pulsa [NEW] y después [ENTER . aqui hay una pista

una pista hay aqui

Escribe el siguiente programa:

10 “hay” “‘pista”’ “‘una” “aqui”’
20 [READ] w$, x$,y$, 2§

3p z8; w$; y$; x$

4g v$; x$; w$; 28

Pulsa y después [ENTER].

I - |

I | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Escribe el siguiente programa, que el alumno 1 tiene una media de 68

tomando las notas de Matematicas y de eLalimA0I2 iseie Yihg Mad = dow|]
. X el alumno 3 tiene una media de 71

Lenguaje de cinco alumnos nos el alumno 4 tiene una media de 80

proporciona la nota media de cada uno el alumno § tiene una media de 79

de ellos.

10 75, 61, 83, 79, 64, 78, 93,
67, 86, 72

2f p=1 [10]5

3@ [READ| Matematicas, Lenguaje

40 media=
(Matematicas + Lenguaje)/2 L.
50 “El alumno “;p;"” tiene una Prueba
media de "’; media :
oy e e
yaesy ) READ/DATA para los meses asignando
L | hacer lo siguiente:  a cada mes el
1. Ordena una lista  namero de dias.
[ il
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Programas UtilizandO IF/THEN Manual del Spectrum, pag. 25

IF/THEN sirven para introducir alternativas. IF esta en la te-
cla U. THEN esta en la tecla G con ‘‘symbol shift”’.

| | Estoeslo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pulsa [NEW] y después [ENTER]. <>> esta i PR
en la tecla W con “symbol shift"”.
Significa “no es igual que”.

Escribe el siguiente programa:

10 “Escribe PALABRA”

20 w$

3@ [IF] w$ ="PALABRA"
w$; ' es correcto”

49 [IF] w$ <> “PALABRA”
w$; ““ es incorrecto”’

Pulsa y después [ENTER]. Esto es lo que aparecera en la pantalla:
L |
Escribe PALABRA
Prueba PALABRA es correcto
Escribe PALABRA y después pulsa [ ENTER |.
L |

Observa que debes escribir ‘““‘PALA-
BRA’ en letras mayusculas para que
esto se realice. Haz funcionar el progra-
ma otra vez.

[ |  .Esto es lo que aparecera en la pantalla:
Prueba
Escribe PALAVRA y después pulsa [ ENTER |. e s

l
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[ | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pulsa y después [ ENTER ].
Escribe el siguiente programa:

10 “Bx4="

20 res

30 [F] res=24 res’
“correcto’”:

4p res’ "“incorrecto”

Pulsa y después [ENTER].

I

Esto es lo que aparecera en la pantalla:
Prueba

Escribe 24 y después pulsa [ENTER].
| sl

carrecto

9 STOP statement 3@:3
Vuelve a procesar el programa

| | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Escribe 36 y después pulsa [ ENTER .
[ |

Prueba

Inventa tus propios programas utilizando
IFITHEN para hacer lo siguiente:

1. Comprobar la respuesta de una
pregunta sencilla.

2. Haz que el ordenador te pregunte si
estas bien y que responda después de tu
contestacion.

L | ]

50

incorrecto




Programas utilizando GOTO vl et specrum, pag. 16

GOTO (en la tecla G) se utiliza para saltar a una linea distinta.

| | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pulsa y después [ENTER |. Escribe un namero.
Escribe el siguiente programa:

10 “’Escribe un nimero.”

20 num

3@ [IF] num< 19 60
ag num; *‘ es mayor que 99.”
50

6@ [PRINT] num; “ es menor que 100."
Pulsa y después [ENTER].

L |

( Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Escribe un nimero, por ejemplo 71, gﬁcribe un namero.
- es menor que 100.
y después pulsa | ENTER |.

L ]

Prueba

Vuelve a procesar el programa y escribe
un namero mayor que 100.

l |




| ] Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pulsa [NEW] y después [ENTER .

Escribe el siguiente programa:

10 Ix1="

2f respuesta

3@ [IF] respuesta=49 60
4f respuesta; ' incorrecto”

5 19

60 respuesta; *‘ correcto”

Pulsa y después [ENTER].

r.
Prueba Esto es lo que aparecera en la pantalla:
Escribe tu respuesta y después pulsa
ENTER |. —_—
r I 49 correcto

# OK, 6@:1

[

Prueba

Inventa tus propios programas utilizando
GOTO para hacer lo siguiente:

1. Escribe Sl o NO como respuesta a una
pregunta.

2. Escribe una palabra en letras
mindsculas o mayusculas.

3. Utiliza Input con el precio de cinco
articulos de la compra e imprime el coste
total. Tendras que lograr que el
ordenador lleve la cuenta del nimero de
articulos en cada momento.

L |
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Progra mas Utilizando AN D Manual del Spectrum, pag. 85

AND (en la tecla Y con ‘‘symbol shift’’) sirve para comprobar
dos condiciones. :

[ | Esto es lo que aparecera en la pantalla:
Prueba

Pulsa [NEW] y después [ ENTER].

Escribe el siguiente programa:

10 "’Cuantas decenas hay en 43?"
20 decenas

3 decenas

40 ““Cuéntas unidades hay en
437"

5 unidades

60 unidades

70 [IF] decenas=4 unidades =3 ‘
“Ambas correctas’’:[STOP ] R
8p 10

Pulsa y después [ENTER].

Cuéntas decenas hay en 43?

f ] Esto es lo que aparecera en la pantalla:
Pl’lll.!ba , Cuantas decenas hay en 43?

Escribe 4 y después pulsa [ ENTER |. 4 .

Escribe 3 y dESpUéS pulsa ENTER |. guantas unidades hay en 43?

Ambas correctas

Haz funcionar otra vez el programa.
Escribe una o dos respuestas incorrec-
tas y observa lo que ocurre.

9 STOP statement, 79:3

I
Prueba

Inventa tus propios programas utilizando AND para hacer lo siguiente:

1. Preguntar cuales son la primera y la dltima letra del alfabeto y hacer que aparezca
"“estupendo!” si las dos son correctas.

2. De una lista de palabras seleccionar dos.

3. De una lista de nimeros seleccionar dos.

= |
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PI’Og ra mas Utilizando OR Manual del Spectrum, ;)ég. 85

OR (en la tecla U con ‘‘symbol shift’’) sirve para comprobar de
entre dos condiciones una.

| I Esto es lo que aparecera en la pantalla:
Prueba

Pulsa [NEW] y después [ ENTER].

Escribe el siguiente programa: Quceia e s

10 “Qué letra nos da el nombre
de un”

20 “animal en T0.0"

3p 1$

40 “T0"; 1$;"0"

b@ [IF] 1$="R" [OR]I$ ="P"

[THEN] [PRINT ] “correcto”

6@ [IF]1$<>"R" [AND ] I$<>"P"
[THEN] [ PRINT ] “incorrecto”’

Pulsa y después [ENTER . Esto es lo que aparecera en la pantalla:
I |
Prueba Qué Ielztra r_}%s ga un
. ; , animal en TO.
Escribe R y después pulsa | ENTER |. TORO
l j correcto

Haz funcionar el programa de nuevo
e intenta escribir otras letras.

Prueba

Inventa tus propios programas utilizando
OR para hacer lo siguiente:

1. Para comprobar una respuesta de
entre dos posibles.

2. Comprobar una respuesta que puede
estar escrita en letras mayusculas

0 mindsculas.

3. Comprobar una respuesta que puede
ser cualquiera de dos nimeros.

I ]
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Programas utilizando INT y RND

Manual del Spectrum, pags. 59y 73

INT (en la tecla R en modo ‘‘extendido’’) nos da la ‘‘parte ente-
ra’’ de un nimero. Por ejemplo INT 2.4 =2.

RND (en la tecla T en modo ‘‘extendido’’) elige un nimero al
azar entre @y 1.

L ]

Prueba

Pulsa [NEW] y después [ENTER .
Escribe el siguiente programa:
10 n=1 2

20 [PRINT] n/4, [INT] (n/4)

30 n

Pulsa y después [ENTER .

l |

El programa anterior nos muestra como opera INT. Tenemos
que emplear INT junto con RND cuando deseamos que las respues-
tas sean numeros enteros. RND elige un namero entre # y 1 (pero no
igual a 1), asi pues, RNDx4 elige un numero entre § y 4 (pero no
igual a 4). INT(RND=x4) elige uno de los nameros @,1,2, 6 3.

[ | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba
MADRID 3

Pulsa [NEW] y después [ ENTER ]. BARCELONA 1
Escribe el siguiente programa:

10 Madrid=INT ([RND] «4)

20 Barcelona=INT ([RND] «4)
30 ““MADRID "';Madrid

44 “BARCELONA ";Barcelona
Pulsa y después [ENTER].

l |

Puesto que el ordenador elige los numeros al azar es muy posible
que los nimeros de este grafico no coincidan con los tuyos.
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( ] Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pula W]  dspus [EITR) reihl,
10 primero=1+ ( *6) 2
2 segundo=1+ ( +6)
3p “‘Primer dado "’;primero

40 “Segundo dado "';segundo
Pulsa [RUN]| y después [ENTER].

La instruccion primero = 1 + INT([RNDJx6) “‘elige de en-
tre los numeros 1,2,3,4,5,6, uno al azar y lo coloca en la direccién
“primero’’. Vuelve a realizar el programa varias veces y probable-
mente apareceran numeros diferentes.

I |

Prueba‘ _

Inventa tus propios programas utilizando 2. Extraer los nameros para un juego de
INT y RND para hacer lo siguiente: bingo (del 1 al 9).

1. Elegir el boleto ganador en una rifa 3. Inventar sumas y escribir la

de 19@@ nimeros. respuesta correcta después de haber

intentado que apareciera por azar.

Programas de juegds de palabras

Manual del Spectrum, pag. 51

LEN (en la letra K en modo ‘‘extendido’’) nos da el nimero de
signos que hay en una palabra. Por ejemplo, si x$ = ‘‘Prof.”’ enton-

ces LENx$=5. LEN nos dice cuantos espacios ocupa una palabra
en la pantalla.
Podemos unir palabras colocando + entre ellas. Por ejemplo

if x$ = “‘Prof”’ como antes, después x$ + ‘‘Bonachén’’ nos da ‘‘Prof.
Bonachoén”’. ~
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[ | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pulsa [NEW] y después [ENTER . | i

19 b$ ="0H" OHOHOHOHOHOHOHOH -

2 [PRINT] b$ OHOHOHOHOHOHOHOHOHOHOHOHOHOHOHOH

30 b$=b$ +b$
4g [iF] b$<33 20
Pulsa y después [ENTER].

Se puede elegir distintas partes de una palabra empleando
(en la tecla F con ‘‘symbol shift’’).

[ ] Esto es lo que aparecera en la pantalla:
Prueba
, lament
Pulsa [NEW] y después [ENTER].. Parls
Escribe el siguiente programa: lamen

10 w$ ="'Parlamento”’
2 w$(4 [T0] 10)

3 w$(1 [10] 5)

40 w$(4 [T0] 8)

Pulsa y después [ENTER].

Prueba

Intenta formar tantas palabras como sea
posible si w$ = “Internacional”.

I ]




Programas utilizando GOSUB/RETURN

Manual del Spectrum, pag. 37

Una subrutina es un medio muy util de repetir algunas lineas de
un programa. GOSUB es similar a GOTO vy sirve para pasar a la
linea que se dice inmediatamente tras ella. RETURN se emplea para
regresar a la instruccion inicial después de haber utilizado GOSUB.
GOSUB se halla en la tecla Hy RETURN en la tecla Y.

’ ] Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pulsa [NEW] y después [ ENTER ].
Escribe el siguiente programa:
Observa como se pueden dar dos
instrucciones en una misma linea si
las separamos con dos puntos.

1@ [INPUT] ““Dame un ndmero menor

de 3ﬂ ”;n Dame un nimero menor de 30
2f1 m=2: 100

39 [LET] m-3: 1090

4p m=5: 10p

50

100 subrutina

110 “El resto cuando '';

120 n;" se divide” ' “entre '";m;
130 “es"”;n—m « (n/m)
140 .

Pulsa y después [ ENTER .

l
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Prueba

Escribe un nimero, por ejemplo 9, después

pulsa [ ENTER |. Es posible que tengas que
afiadir mas espacios para que las palabras
aparezcan correctamente escritas.

l |

L |

Prueba

Puedes convertir este programa en un juego
si no varias las lineas 2@, 3@, 40, 190,
110, 13@ y 140 y aiiades las siguientes:
1@ [LET] n= [INT] (30« [RND] )

5@ [INPUT] ““Qué niimero tengo'?” d

6@ [PRINT] ““Mi nimero es "';

70

120 ““mi nimero dividido entre ";m;
Escribe (en la tecla T)

y pulsa [ENTER ],

Escribe y después [ENTER ].

Intenta adivinar el nimero. Quiza desees
cambiar el programa para que compruebe
si has adivinado el namero, y si es asi,
que te diga: “Correcto”, o si no lo has
acertado que te diga “Incorrecto”.

Esto es lo que aparecera en la pantalla:

El resto cuando 9 se divide
entre 2 es 1
El resto cuando 9 se divide
entre 3es P

El resto cuando 9 se divide
entre 5es 4

9 STOP statement, 5@:1

I

Prueba

19@ [LeT] j$ ="' fue a segar”

110 [LeT] $= un campo”’

12@ [LET] i$="" un hombre”

13@ [LET] h$ =" fueron a segar”

140 [cosuB| 1000

150 2ppp

160

170 i$=""dos hombres”

18P 190p

190 i$=i$+" ,un hombre”

2/ 2ppp

21P

10p SUBRUTINA DE LA PRIMERA
LINEA.

1910 [IF] i$ =" dos hombres” THEN

LET j$=h$

102p i$+j$+ " +k$

13

1040

200p SUBRUTINA DE LA SEGUNDA
LINEA

2p19 i$+"ysuperro”+h$ +k$

2030

2p4p

Pulsa y después [ENTER ],

Aiade unas lineas de programa hasta

completar un tercer verso.

I l
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Proyecto 1: Tan, tan

El objetivo de este programa es hacer que el ordenador forme al-
gunos graciosos juegos de palabras. En primer lugar hay que estable-
cer ciertos valores iniciales y proporcionarle algunos datos. Los prin-
cipales pasos a seguir son los siguientes:

1. LET cantidad =@ (Contaremos el nimero de juegos de pala-

" bras para saber cuando hemos llegado al final. Empezaremos asi e

incrementaremos la cantidad en uno cada vez que aparezca un juego
de palabras.)

LET juegos=35 (Esto indicara el nimero de juegos de palabras
que forma el ordenador.)

Podemos introducir los siguientes datos: DATA ‘‘Armando’’,
““Camorra’’, ‘“‘Dolores’’, ‘‘Fuertes’’, ‘‘Ernesto’’, ‘‘Mate’’, ‘‘Feli-
pa’’, “Langana’’, ‘“‘Rebeca’’, ‘““Delana’’.

2. A continuacién podemos establecer la parte principal del
programa. El ordenador ha de:

a) preguntar si quieres oir algo gracioso;
b) aceptar la respuesta utilizando INPUT;
¢) emplear STOP si la respuesta es negativa;
d) READ n$,1$ (nombre y apellido);
e) PRINT ““Tan, Tan”’
““‘Quién es?”’
n$
n$ + ““Quién?”’
n$;1$
(Habra que emplear varias instrucciones PRINT);
f) LET cantidad =cantidad +1 (incrementar en uno la can-
tidad);
g) IF cantidad <5 THEN volver a a) (para que aparezca el si-
guiente juego de palabras).

Variaciones

A) Ainadir mas juegos de palabras.

B) Convertir los juegos de palabras en un dialogo con el orde-
nador. El ordenador escribira ‘“Tan, Tan’’, y ta has de introducir
““‘Quién es?’’, etc.

() Hacer que se detenga el programa si la respuesta a ‘‘Quieres
oir algo gracioso?’’ es ‘no’, ‘NO’ o ‘No’.

D) Hacer que el ordenador escriba una indicacién para comu-
nicarnos que no tiene mas juegos de palabras.

E) Incluir una pausa entre un juego de palabras y la pregunta
si se desea oir otro. Esto se puede hacer incluyendo la linea
200 (PAUSE esta en la tecla M). Un niimero mayor hara un interva-
lo mas largo.



Proyecto 2: Cuenta atras

En este proyecto vas a programar el ordenador para que juegue
contigo. Tu inicias el juego con 20 puntos. Por turno el ordenador y
ta iréis restando 1, 2, 3 6 4 puntos. El ganador sera el que consiga
restar el ultimo punto de los 20. El programa se puede escribir de la
siguiente manera:

1.

Haz que el ordenador explique el juego, para ello emplea

PRINT.

2. Establece que el nimero de puntos es 20.

3. Haz tu primera jugada con los pasos siguientes:

a) Haz que el ordenador te pregunte el nimero de puntos que
deseas restar e introduce la respuesta.

b) Resta el nimero de puntos que has quitado del total de pun-
tos y emplea PRINT para dar el resultado.

c¢) Comprueba si el nimero de puntos es cero. Si es asi haz que
el ordenador te diga que has ganado y que detenga el juego.

4. La primera jugada del ordenador constara de los siguientes

pasos:

a) Si el numero de puntos es menor de cinco (<5), el ordenador
debe elegir restar todos los puntos. Si el nimero de puntos
es mayor o igual a cinco (> = 5) el ordenador puede restar un
numero, al azar, entre 1 y 4 (emplea 1+INT(RND=x4).
(Emplea IF/THEN dos veces en esta parte.)

b) Calcula el numero de puntos que han quedado y emplea
PRINT para ver el resultado.

¢) Comprueba si el nimero de puntos es cero. Si es asi, el orde-
nador ha de decir que ha ganado y detener el juego, si no te
vuelve a tocar a ti (tercer paso). Asegurate que el nombre del
numero de puntos es el mismo que el del principio del tercer
paso.

Variaciones

A) El ordenador te podria preguntar si quieres ser tu el primero
en jugar y si no es asi hacer €l la primera jugada.

B) En lugar de hacer que el ordenador cuente el nimero de pun-
tos, puedes hacer que los dibuje en forma de fichas (utiliza PRINT y
la letra O como si fuera una ficha).

() Emplea CLS para lograr que la pantalla parezca mas nitida.
PRINT te servira para conseguir lineas en blanco o espacios extra si
lo utilizas sin afnadir nada.
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D) Seria una buena idea que el ordenador pudiera comprobar
que ti no haces trampas cogiendo mas de 4 fichas o no cogiendo nin-
guna.

E) Se puede cambiar el nimero de fichas al principio del juego,
y al inicio de cada jugada se puede variar el namero de fichas que se
pueden coger.

F) Cuando hayas jugado varias veces y ya sepas la forma de ga-
nar al ordenador intenta hacer que el ordenador juegue con mas ha-
bilidad.

Proyecto 3: Leones y gacelas

El proposito de este programa es crear una situacion parecida a la
que tendria que afrontar el guarda de un parque de animales salvajes
de Africa. Vamos a tener en cuenta los leones y las gacelas de esta re-
serva. Los leones matan alrededor de 2@ gacelas al afio cada uno, y
el guarda ha de determinar cuantos leones tiene que matar para que
el numero de leones y gacelas se mantenga en equilibrio.

La estructura del programa es la siguiente:

1. Emplea PRINT para hacer que el ordenador explique el pro-
grama a cualquiera que no conozca la situacion.

2. Determina los valores iniciales del nimero de leones y del de
gacelas. Es conveniente empezar con un numero aproximado de 15
leones y 100@@ gacelas.

3. Haz que el ordenador pregunte el namero de leones que se ha
de matar en el presente afio y emplea INPUT para la respuesta. Este
numero sera llamado ‘‘selector’.

4. Utiliza la siguiente ecuacion para averiguar el numero de
leones y de gacelas del proximo aio.

LET leones = INT(leones — selector + leonesx(gacelas — 4@«leo-

nes)/ 1003@)
LET gacelas = INT(gacelas—2@@«leones + gacelas«(2000p — ga-

celas)/3000)

INT sirve para asegurarnos de que el namero sera un entero. La
ecuacion correspondiente a los leones nos dice que el numero de leo-
nes sera el nimero de leones del ano anterior menos el numero de
ellos que se matd, mas un namero de nacimientos y muertes que
depende de la cantidad de leones que se pudieron criar y de la can-
tidad de gacelas que les pudo servir de alimento. La ecuacion corres-
pondiente a las gacelas es el numero del ano anterior, menos el nu-
mero de ellas que mataron los leones, mas la cantidad de nacimien-
tos y muertes. Haz que el ordenador te proporcione el numero de
leones y gacelas que habra.

5. Haz que el ordenador te pregunte si quieres volverlo a repe-
tir, y si es asi, regresa al numero 3.



Variaciones

A) Cambia al principio del programa el nimero de leones y de
gacelas, puedes hacerlo con INPUT de forma que serd la persona
que lo utilice quien decidira el numero inicial, o puedes emplear
RND para que sea el ordenador el que decida.

B) Haz que el ordenador lleve la cuenta de los anos y que indi-
que el ano cada vez que se realice el programa. Posteriormente el
ordenador puede preguntar si se desea que el periodo de tiempo a te-
ner en cuenta sean diez afios en lugar de uno.

() Anade una clausula para que el namero de leones y el de ga-
celas no pueda llegar a ser un niumero negativo.

D) Anade una frase de felicitacion para la persona que realice el
programa si el niamero de leones y de gacelas es alto y repréndelo si
cada vez es mas pequeno.

E) Emplea CLS para obtener una pantalla mas nitida. Ademas,
utilizando PRINT podras anadir espacios adicionales para no tener
que escribir una palabra en dos lineas distintas.

F) Si lo deseas puedes intentar dibujar el mapa de la reserva y
emplear simbolos para representar los leones y las gacelas (por ejem-
plo, un simbolo para cada ledon y otro que represente 14¢) gacelas).
No obstante, esto lo podras hacer mas facilmente después de leer el
siguiente capitulo.
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Otras ideas para construir programas

Un juego de azar que utilice RND (ntimeros al azar).
Una prueba de ortografia.

Una lista de preguntas sobre un tema determinado.
Una escala musical.

Un cuestionario.

Un diagrama de colores.

Un experimento cientifico.

Un reloj.

Una caja registradora.

Un descubridor de anagramas.

Una maquina traductora.

Un texto en el que se han de encontrar las palabras que faltan.
Un disefiador de estructuras.

Una lista de nombres y direcciones.

Un plano o un dibujo a escala.

Un juego con palabras.

Un selector de letras.

Un juego de nameros con preguntas y respuestas.
Una caja de cambio de divisas.

Una tira de dibujos animados.

DO et et et et ek ek ek e ek
SPPANANELR-OORIAU B LN -

21. Un laberinto.

22. Una lanzadera espacial.
23. Un anuncio de TV.

24. Un juego de adivinanzas.
25. Un ritmo musical.

Tendras que repasar algunos programas anteriores o algunos que
ta hayas inventado.

También te sera util repasar de vez en cuando la ultima seccion
del libro. Algunos programas te resultaran mas faciles después de
leer el siguiente capitulo.



CARACTERISTICAS ESPECIALES

En la pantalla puedes hacer
practicamente cuvalquier dibujo

Adolfo Sublime

Mi consejo

Mi consejo es que observes detenidamente las nuevas oOrdenes.
Cuando creas que entiendes la idea, haz experimentos y pruébalo
todo. Asi descubriras qué es lo que esta bien y lo que estad mal. Por
supuesto, cuando se emplea este método de trabajo se puede produ-
cir una gran confusion. No te desanimes: inténtalo de nuevo. Re-
cuerda tus éxitos y olvida tus fracasos.

Pon a prueba todas las ideas que se te ocurran. Explora lineas,
angulos, formas, colores e incluso musica. En la pantalla puedes
hacer practicamente cualquier dibujo, y darle distintos colores. Des-
pués, para celebrar tu obra de arte, puedes componer un ritmo mu-
sical. Cuando se te ocurra una buena idea no te olvides de anotarla,
asi podras volver a utilizarla en otra ocasion.

Ceffe &
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Como dibujar en la pantalla

DRAW (en la tecla W) sirve para dibujar lineas y formas. Para
hacer una linea recta a DRAW le deben de seguir dos numeros sepa-
rados por una coma. Por ejemplo:

DRAW 100,150
DRAW —20,30

DRAW actua de forma parecida a cuando se dibuja en un papel
sin levantar el lapicero. El primer numero que aparece después de
DRAW sirve para marcar la distancia que recorrera la linea horizon-
talmente, y el segundo numero nos dara la longitud de la linea en
vertical en direccion a la parte superior. Los nimeros menores de
cero prolongaran la linea hacia la izquierda y hacia abajo respecti-
vamente.

| Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pulsa [NEW] y después [ENTER].

Escribe 225,175
y después pulsa [ ENTER .

[

p OK, @1

L

| Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pulsa [NEW] y después [ENTER].

Escribe 100.0
después pulsa [ENTER |.
Escribe 7,100
después pulsa [ ENTER ].
Escribe —100,—-10p
y después pulsa [ENTER].

l
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[ ] Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pulsa [NEW] y después [ ENTER ].

Escribe el siguiente programa:

19 [FoR] n=1 [T0]5

20 25,25 \ \
3p 25,—25 \

49 [Next] n YAVAVAVAVAN
Pulsa y después [ ENTER]. p OK, 4p:1

I |

Anota

DRAW esta en la tecla W. A DRAW le
deben de seguir dos nimeros separados
por una coma. El primer nimero debe
estar entre —255 y 255. El segundo
nimero debe de encontrarse entre
—175y 175.

Como trazar lineas en la pantalla

PLOT (en la tecla Q) sirve para que podamos trasladarnos dentro de la pantalla
sin tener que dibujar, también se emplea para hacer un pequeiio punto.

Al emplear DRAW descubriras que en algunas ocasiones necesitas trasladarte a
otro punto de la pantalla, pero sin tener que dibujar una linea. Esto se puede conse-
guir empleando PLOT. A PLOT le deben de seguir dos niimeros separados por una
coma. El primer numero nos indica la distancia a que se encuentra un punto en
horizontal, el segundo niimero nos dice la distancia a que se encuentra un punto to-
mada verticalmente y hacia la parte superior de la pantalla. Cualquier linea que se
dibuje empleando DRAW comenzara en ese punto.

| ] Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pulsa y después [ ENTER].
Escribe g,1pp

después pulsa [ ENTER].

Escribe 255,—100
después pulsa [ ENTER .

I
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[ | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pulsa [NEW] y después [ENTER].
Escribe 255,175
después pulsa [ ENTER].

Escribe 255,08

después pulsa [ ENTER|. .
Escribe —255,175
después pulsa [ENTER].

[ |

La siguiente ‘‘Prueba’’ muestra como emplear PLOT para dibu-
jar unas bonitas curvas llamadas curvas de Lissajous. El programa
emplea PI (en la tecla M en modo ‘‘extendido’’) y SIN (en la tecla Q
en modo ‘‘extendido’’). Aunque no conozcas lo que significan Pl y
SIN puedes hacer el programa.

| I

Prueba Prueba
Pulsa [NEW] y después [ ENTER ]. Cambia la linea 20 a
Escribe el siguiente programa: 20 a=1: b=1

1 n=50p y vuelve a realizar el programa.

2f1 a=b: b=7 Asigna otros valores para a y b en la
3 p=6

linea 20 y observa las curvas que
aparecen. También puede intentar variar el

4 p=p= [P]/12
5@ [FOR] t=f [T0]n

lor de p en la linea 3f. El valor de n
60 190 v s :
70 [PLOT] x,y en la linea 1@ nos indica el nimero de

8 [NEXT] t puntos.

9p —

100 s=2« [PI] «t/n H
110 x= [SIN] (axs+p)

; tecla Q.
- PLOT esta en la teCa (Imeros
}gg - y; =[$El;ﬂ it:(*-f )1 28 A PLOT deben Segu"‘?n:os\i\nprimer numero
140 -8~y +88 separados por una cgdo B ey 255.
150 RETURyN ' debe estar comprend!

: - mero debe estar
Pulsa y después [ENTER]. El segundo namer ;
! ‘ I comprend\do entre
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Circulos en la pantalla

CIRCLE (en la tecla H en modo ‘‘extendido’ con ‘‘symbol
shift’’) dibuja un circulo. Va seguido por tres nameros. Los dos pri-
meros indican la posicion del centro (el primero es la distancia en ho-
rizontal y el segundo en vertical y hacia la parte superior) y el tercer
numero indica el radio.

[ | Esto es lo que aparecera en la pantalla:

Prueba

Pulsa [NEW] y después [ ENTER .
Escribe 125,85,50
después pulsa [ ENTER ].

I

Prueba

Pulsa [NEW] y después [ ENTER |.

Escribe el siguiente programa: p OK, p:1
19 [FoR] r=1¢ [T0] 8f 10
20 125,85,

3 r

Pulsa y después [ ENTER ]. [

I |  Prueba

Emplea DRAW, PLOT y CIRCLE para
dibujar una casa o una persona.

Para ayudarte a planear tus dibujos
aqui tienes una rejilla que muestra las
distancias de la pantalla en vertical y en
horizontal. ]

175

150

100-

50

0 50 100 150 200 255
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Como cambiar los colores

INK (en la tecla X en modo ‘‘extendido’ con ‘‘symbol shift’’)
proporciona color a los caracteres, el color del fondo lo da PAPER
(en la tecla C en modo ‘‘extendido’’ con ‘‘symbol shift’’) y el color
del margen o borde de la pantalla nos viene dado por BORDER (en
la tecla B). El codigo de colores es el siguiente:

0 negro,

1 azul,

2 rojo,

3 purpura (Ilamado magenta en el ordenador),

4 verde,

5 azul claro (Ilamado cyan),

6 amarillo,

7 blanco.
I ] I
Prueba Prueba 4
Pulsa [NEW] y después [ENTER]. Aiade al programa anterior la linea
Escribe el siguiente programa: 35
10 3 y observa lo que ocurre.

20 [Nk ] 6

30 [PAPER] 2 |

4@ [PRINT] “Amarillo sobre rojo”

b 2019.109,49
Pulsa y después [ENTER].

l |

Se puede emplear INK y PAPER en instrucciones PRINT de for-
ma que sirvan solo para una linea.

Prueba

Pulsa [NEW] y después [ENTER]. “Cyan sobre negro”

Escribe el siguiente programa: 4f [PRINT] [INK] 7; [PAPER] 3;
1/ 1 “Blanco sobre magenta”

20 [PRINT] [INK] 2; [PAPER] B; “‘Rojo sobre 5@ [PRINT] [INK] 1; [PAPER] 4;
amarillo” ““Azul sobre verde”

3@ [PRINT] [INK] 5; [PAPER] [; Pulsa y después [ENTER].

[

70




{ATENCION! Si el color de INK y el color de PAPER es el mis-
mo no podras leer lo que aparezca en la pantalla.

BRIGHT (en la tecla B en modo ‘‘extendido’’ con ‘‘symbol
shift’’) sirve para dar mas brillo a los colores. BRIGHT 1 da el brillo
y BRIGHT @ lo elimina. Se puede colocar BRIGHT tras PRINT
para aplicarlo a una sola linea.

l |

Prueba

Pulsa [NEW] y después [ENTER .

Escribe el siguiente programa:
1@ [BORDER | @
2@ [FOR] c=1 [T0] 7
3 c

4@ [PRINT] “‘normal”,,
5@ [PRINT] [BRIGHT] 1; “brillo”’,,

6 g,
70 g

8 "“Estos son los colores.”
Pulsa [RUN] y después | ENTER |,

[ J

FLASH (en la tecla V en modo ‘‘extendido’” con ‘‘symbol shift’’)
sirve para que los caracteres emitan destellos. FLASH 1 conecta este
efecto y FLASH @ lo elimina. También se puede emplear FLASH
con PRINT.

I ]

Prueba

Pulsa [NEW] y después [ ENTER |.

Escribe el siguiente programa:

10 [PAPER]4:[INK]6: [BRIGHT] 1

20 “Esto es un "’;

3@ [PRINT] [FLASH ] 1; “destello”

40 [PRINT] “para hacer que las palabras ";
5@ [PRINT] [ FLASH ] 1; “resalten”

Pulsa y después [ENTER].

F
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Constructor de graficos

En la parte del libro que dedicamos al teclado aprendiste cuales
son los caracteres graficos que hay en las teclas de los numeros. Aho-
ra aprenderas a construir tus propios graficos. Primero tienes que
construir tu disefio sobre un enrejado que tenga 8 cuadrados de alto
por 8 de ancho. Por ejemplo éste, que es un escarabajo.

Le diremos al ordenador como tiene que componer nuestro dise-
no una fila tras otra. Utilizaremos @ para indicar que deseamos un
cuadrado blanco y 1 para un cuadrado negro. BIN (en la tecla B en
modo ‘‘extendido’’) sirve para indicar al ordenador que el numero es
binario, es decir, que solamente emplea #y 1. La ‘‘Prueba’’ siguiente
también emplea las 6rdenes POKE (en la tecla O) y USR (en la te-
cla L en modo ‘‘extendido’’). POKE sirve para colocar cada fila en
un lugar especial de la memoria del ordenador. USR sirve para indi-
car que la letra que le sigue es ese lugar especial.

l

Prueba

Pulsa [NEW] y después [ENTER]. 100 [For] n=g [T0] 7

Escribe el siguiente programa: 11 [READ] fila

19 [DATA] [BIN] @g10010p 12fJ [POKE] [USR] "“b" +n,fila

2f) [DATA] [BIN] 1P@11PP1 13@ [NEXT] n

3@ [DATA] [BIN] A1111118 Pulsa [RUN] y después [ENTER .

4p pp1111pp De momento no aparecera nada

5@ 11111111 interesante en la pantalla. Ahora pasa
60 pg11110¢ a modo de graficos (aprieta
70 gigi11gig | y pulsa 9) después pulsa B.

8@ [DATA 10ppppP1T

L




I

Prueba

Dibuja tu propio grafico sobre un enrejado.
Cambia las ocho primeras filas del
programa anterior para introducir ocho
nuevas filas.

Cambia la linea 120 a

120 [USR] ““a" +n, fila

Realiza tu propio programa.

Pasa a modo de graficos y escribe A

para ver tu grafico.

]

Es muy util poder decirle al ordenador donde dibujar un carac-
ter. Para hacer esto emplea AT (en la tecla I con ‘‘symbol shift’’)
después de PRINT y afiade dos nimeros para indicar la fila y la co-
lumna. Por ejemplo:

PRINT AT 10,2¢; <X’
hara una cruz en la fila 1§ y columna 2§.

I |

Prueba

Pulsa [NEW] y después [ENTER].
Escribe el siguiente programa que es un
primer intento para hacer que el
escarabajo ascienda por la pantalla:

19 [FOR] r=21 [T0] @ [STEP] —1

20 018, i

30 r

Pulsa y después [ENTER].

I |

NEW borra el programa anterior, pero deja intacto el construc-
tor de graficos.

i se produce pasando a modo de graficos y escribiendo B. Acuér-
date de salir del modo de graficos posteriormente.

El programa anterior pinta una linea de escarabajos. Para que
parezca que el escarabajo sube por la pantalla es preciso anadir otra
linea que coloque un espacio vacio en la fila r + 1 y borre ese altimo.
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l |

Prueba

Ariade esta linea al programa anterior:

25 [IF] r<21[THEN] [PRINT] [AT]

[+ 1’1ﬂ;u n

Ahora vuelve a hacer funcionar el programa

L |

Mira que grafico tan majo
hemos hecho con el escarabajo

Puede que el escarabajo vaya demasiado deprisa para tu gusto, si
es asi puedes afiadir la linea 27 5.

Afiadiendo un numero mayor o menor a haras que el
escarabajo corra mas deprisa o mas despacio.

Prueba

Dibuja tus propios animales y haz que se
muevan por la pantalla.

Intenta colorearlos. Para ayudarte a planear
el movimiento de tu animal aqui hay un
grafico de filas y columnas.

| | |

Columnas
0 5 10 15 20 25 30
gO
=
5
10
15
20

74



Como componer musica

BEEP (en la tecla Z en modo ‘‘extendido’ con ‘‘symbol shift’’)
sirve para hacer sonar notas musicales. BEEP va seguido por dos nu-
meros separados por una coma. El primer niumero indica los segun-
dos que dura la nota. El segundo indica el tono de la nota.

al | | ]
Prueba Prueba
Escribe 2,0 Escribe 5,20
Esto hace que suene una nota bhaja y de La nota sera alta y de menor
bastante duracion. duracion.
l | l |
Prueba

Utiliza para crear notas propias.
l |

La siguiente ‘‘Prueba’’ te mostrara la altura que pueden tener las
notas. Intenta oir todas.

Prueba
Escribe el siguiente programa:

1@ [FOR] n=p 69

2p 5,n = TS
3p n |
Pulsa y después [ENTER]. [ |
[ 1 Prueba

Emplea BEEP para componer una pequeiia
Prueba melodia.
Cambia la ““Prueba” anterior aiadiendo r 3
‘[sTeP] .1" al final -
de la linea 1@ y cambiando la duracion
de la nota de .5 a .@1 en la linea 2. Anota
Vuelve a realizar el programa. BEEP debe de ir seguido por dos niimeros
Intenta introducir tus propios cambios separados por una coma. El primer nimero
en el programa. indica la duracién de la nota.
r — El segundo nimero indica el tono.

75



76

Proyecto 4: Estructuras

En este proyecto utilizaremos un sencillo programa para cons-
truir estructuras en la pantalla. El programa se ira complicando con-
forme avancemos. Escribe las lineas siguientes:

1¢¢ [FOR] y =¢ [TO] 2¢
= 3

11¢ [FOR| x =@ [TO] 3¢

209 [PRINT]| [AT]y,x; p;
250 [NEXT] x

260 [NEXT] y

Los huecos entre numeros son para lineas adicionales que afiadi-
remos posteriormente. Seguramente ya comprendas como funciona
el programa: x calcula la posicion horizontal, y la vertical, y la linea
20@ hace que aparezca un espacio de color p en el punto y,x. Tal co-
mo esta, por supuesto, que el programa no funcionara, pues aun no
le hemos dicho al ordenador qué es p.

Anade la linea:

12¢ p=(x+y)/8
y pulsa [RUN]. Obtendras una serie
de franjas de color que
atraviesan la pantalla.

Vuelve a intentarlo
con

129
p=(x—y+20)/7

Puede que desees
asignar a p en la linea
12¢ tus propios valores.
Inventa algunos. Si asi
lo haces, puede que reci-
bas mensajes de error
como:

B Integer out of range, 20f:1 (niimero entero fuera del rango), o K
Invalid colour, 20@:1 (color no valido).

Esto se debe a que algunas veces el numero p llega a ser, bien me-
nor que @ o bien mayor que 9. Por ejemplo, esto ocurre si intentas
realizar la expresion 120 p=x+y.

Es una molestia tener que estudiar con cuidado la expresion que se
ha de asignar a p para que la respuesta esté entre @ y 9. En lugar de
esto, lo que podemos hacer es asignar a p cualquier expresion y des-
pués cambiarla si es demasiado grande o demasiado pequeiia.



A) Una forma de lograrlo consiste en afiadir la linea:

13¢ p=p—7x ®/7)

La expresion p — 7x (p/7) nos da el resto de la division
p entre 7. Inténtalo con:

120 p=x+y y otras expresiones de la linea 12 tales
COMO: XX, Xxy, X — Y, X*X + yxy, 7T+y/(X+1).

Pon a prueba algunas expresiones propias. Anota aquellas que
mas te gusten para poder utilizarlas otra vez.

B) Una forma de variar el programa consiste en utilizar graficos

en lugar de espacios en la linea 2(. Por ejemplo, prueba a emplear
EDIT | 2 para

2¢¢ [PRINT] [AT]y,x; [PAPER] p; “"a’’;

L)

utilizando el caracter de graficos de la tecla 6. Inténtalo con algunas
expresiones como:

12¢ [LET] p=(x +y)/5.

Inténtalo con otros caracteres y otras expresiones. Puedes inten-
tar afiadir INK q a la linea 2 y dando una expresion a q en la linea
144 anadir la linea:

150 q=q—7x /7).

() Una vez que hayamos vuelto a la linea 20¢) que escribimos
originalmente, podemos intentar aplicar una expresion un tanto
complicada en la linea 12¢:

12 P=(y — 1§y — 1f) + (x — 15)x(x — 15))/20
Utiliza EDIT para convertir esta linea en:
129 p=((y—10)x(y —10)/4 + (x—15)x(x —15)/5))/2f

y observa lo que ocurre. Intenta cambiar los nimeros 4, 5y 2§.
Puedes probar también la expresion:

120 p=(Xx—15)x(y —10)/10

o expresiones parecidas, pero con numeros distintos de 1¢ al final.

D) Quiza desees que los colores aparezcan en un orden dife-
rente, como por ejemplo: negro, rojo, magenta, azul, cyan, verde,
amarillo, blanco.

Para ello has de cambiar la linea 2(¢) de la siguiente manera:

2¢¢ [PRINT] [AT]y,x; [PAPER] a(p); «“ *’;

Debemos indicar al ordenador el valor de a(p). Tendra uno para
cada posible penlaquepseral, 2,3,4,5,6,7u8.
Haz esto afiadiendo las lineas:
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2

FOR|i=1[TO] 8

3¢ [READ] a(i)

4¢ [NEXT] i

5¢ DATA|¢ 2,3,1,5,4,6,7

Los

numeros de la linea 5@ corresponden al orden de los colores.

Tenemos que indicar al ordenador cuantos a(i) habra, por lo que de-
bemos afadir la linea:

1 a(8)

para indicar que habra 8.
El ordenador prefiere empezar con a(l) antes que con a(@), por lo
que debemos cambiar la linea 2@ para que sea:

209

[PRINT]| [AT]y,x; [PAPER] a(p+1); < ’;

Vuelve a realizar el programa con expresiones diferentes en la li-
nea 12(. Los valores que has utilizado para a(i) forman una serie. En

el capit

ulo 12 del Manual del Spectrum puedes leer mas cosas sobre

las series.

Proyecto 5: COmo pintar cuadros

Este proyecto te proporcionara algunas subrutinas con las que

podras

dibujar cuadros ti1 mismo.

La primera subrutina se puede utilizar para dar color de fondo a
la parte inferior de la pantalla a partir de una fila (llamada w) hacia

abajo.

Antes de utilizar la subrutina has de dar el color empleando

PAPER (y BRIGHT si asi lo deseas) y proporcionar el valor de w
empleando LET.

500
51¢
520
53¢
540
550

La

FOR]i=w 21
FOR] j= 31
PRINT] AT]],],“ .
NEXT]
NEXT] i
RETURN]

segunda subrutina dibujara un disco que tendra su centro a

una distancia x horizontalmente y una distancia y en vertical de los

bordes

de la pantalla y que poseera un radio r.

Antes de emplear esta subrutina has de dar el color mediante INK
(y BRIGHT si asi lo deseas) y asignar los valores de x,y, y r median-
te LET.

600
61¢
620
630

FOR] k =1 r
[CIRCLE] x,y,k
[NEXT] k
[RETURN]




La tercera subrutina dibujara un rectangulo que tendra una base
b y una altura h.

Antes de utilizar la subrutina has de dar el color empleando INK
(y BRIGHT si asi lo deseas), también habras de emplear PLOT para
hacer una cruz en el punto que quieras que esté el vértice inferior
izquierdo, y servirte de LET para dar los valores de b y h.

7¢¢ [DRAW] b, @

71¢ [FOR] m=1 [TO] h
73¢ [DRAW] —b, 1
72¢ [DRAW] b,

74 INEXT| m

75¢ [(RETURN]

El siguiente es un programa modelo para que puedas observar en
qué forma se pueden unir estas subrutinas. Empezaremos dando co-
lor negro al margen y azul al fondo.

1¢ [BORDER] ¢
2¢ [PAPER] 1: [CLS

Colorearemos la pantalla de un verde brillante a partir de la fila
16 hacia abajo introduciendo:

3¢ [PAPER] 4: [BRIGHT] 1
4 [LET] w=16: [GOSUB] 59

Pondremos un color amarillo brillante en la parte superior con:

5¢ [INK] 6
60 [LET] x=20¢: y=13¢: r=2¢
76 )

A continuacion dibujamos un coche rojo. Observa como eliminar
el brillo con BRIGHT @ y que no necesitamos asignar nuevos valores
ayyar si noqueremos cambiarlos:

8¢ [INK] 2: [BRIGHT] ¢

9¢ [LET] b=>5¢: h=1¢

19¢ [PLOT] 1¢¢,55: 700

11¢ [LET] b=3@;[LET] h=15

12¢ [PLOT] 1¢2,65: 700

13¢ [LET] x=11¢: y=>50: r=8
14¢ [GOSUB] 6¢¢

15¢ [LET] x=14¢

16¢ [GOSUB] 60

Ahora que hemos terminado podemos afiadir la linea:

17¢ [STOP
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Comprueba que has escrito todas las subrutinas y pulsa RUN. In-
tenta emplear la segunda y tercera subrutina para afadir un arbol en
la parte izquierda del dibujo.

Luego puedes hacer tus propios dibujos con las subrutinas utili--
zando el enrejado de la pagina 76 para planearlas. Puedes anadir tus
propios ‘‘graficos definidos por el usuario’ si lo deseas. (Manual
del Spectrum, pag. 92.)

Proyecto 6: Musica

e El proposito de este programa es tocar la melodia Frére Jacques.
@) Las notas aparecen sobre las palabras.

}‘L’”" G A B G G A B G
Frére Jacques Frére Jacques
B C D B C D
Dormez-vous Dormez-vous
DDE D CBG DDE D C’BG
Sonnent les matines Sonnent les matines
G D G G D G
Din - din - don Din - din - don

Al ordenador se le da cada nota como una orden de duracion y
tono BEEP. La duracion indica la longitud de la nota y el tono su
altura musical. Los nimeros del tono son:

D E F G A B C D’ E’
2 4 5 7 9 11 12 14 16

La duracion sera de 5 para las notas breves, 1 para las notas de
duracion media, y 2 para las notas largas. Si encuentras dificultades
al decidir la duracion de las notas puedes comenzar asignando 1 a to-
das e ir haciendo cambios progresivamente.

A continuacion damos algunas sugerencias que te pueden ser de
utilidad:

) A) LET t=1 al principio del programa y posteriormente cam-
bialo por t/2 o t 0 2xt, segun sea de adecuado (en lugar de utilizar
4wy 5,1 02). La velocidad a la que suena la melodia se puede variar alte-

S } rando el valor de t. El valor de t es la duracion de un compas.

" Jf’if‘/ B) Es util utilizar DATA/READ de modo similar a como lo
lak ‘z& hicimos en el Proyectq tan, tan. Es una forma mas elegante de pro-

X/~ gramar y precisa menos escritura. De esta manera es mas facil, ade-

” mas, cambiar la clave en que suena la melodia.
) C) Por medio de PRINT puedes hacer que al mismo tiempo que
’ﬁ suene la melodia aparezcan las palabras en la pantalla. También te
podria ayudar a encontrar mas facilmente la parte de la melodia a la
que has llegado cuando hagas la relacion del programa.

~
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COMO INVESTIGAR

Comprueba siem nre
los ferminos gue
utilices

Leonor Detalle

Mi consejo

Comprueba siempre los términos que utilizas del mismo modo
que comprobarias el significado de una palabra rara en el dicciona-
rio. La mayoria de los términos son bastante faciles de comprender,
pero la dificultad consiste en que son muchos. Si dudas, comprueba
su significado. En la seccion de consulta hay dos partes. En la prime-
ra tratamos las ordenes y funciones y en la segunda los simbolos es-
peciales que probablemente precisaras. Te seria muy util hacer tu
propio libro de consulta anotando todos los términos y simbolos que
te encuentres.

Jaonen Dol
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Seccion de consulta

En esta parte del libro encontraras todos los términos que has en-
contrado hasta ahora, pero, ademas, también encontraras algunos
nuevos. Incluimos aqui estos ultimos porque te pueden servir a la
hora de escribir tus propios programas.

En esta seccion encontraras unicamente una breve explicacion de
significado y la forma de utilizar los términos; si quieres saber mas
cosas has de consultar otros libros. La lista de libros que aparece a
continuacion te sera util.

ZX Spectrum manual El libro del Basic

Autor: Steven Vickers Autor: Rodnay Zaks
Sinclair Research Anaya Multimedia

Mi primer libro sobre El libro gigante de los juegos
ordenadores para ordenador

Autor: Luca Novelli Autor: Tim Hartnell
Ediciones Generales Anaya Anaya Multimedia.

También existen varias revistas de informatica que te pueden ser-
vir de ayuda. Normalmente estas revistas ofrecen programas que te
pueden resultar interesantes y que puedes adaptar a tus propias nece-
sidades. Los nombres de algunas de ellas son:

x\\\\ uy v
{ \\\\‘1‘ !}) R/

— ““El ordenador personal’’.
— ““El ordenador popular”.
- ‘CZX”.

‘

M
L
//7 ///)( ////;




Lista de los términos

Esta es una lista de los términos que entiende (acepta) el ZX
Spectrum. Los que aparecen escritos en negrita son los que, con
toda probabilidad, te seran de mas utilidad. Estos son también los
que se describen con mas amplitud en las paginas siguientes. Habras
de esperar a conocer mejor el lenguaje de ordenadores BASIC para
uso de los otros términos.

ABS

ACS

AND

ASN

AT

ATN

ATTR
BEEP

BIN
BORDER
BREAK
BRIGHT
CAPS LOCK
CAPS SHIFT
CAT

CHR$
CIRCLE
CLEAR
CLOSE#
CLS

CODE
CONTINUE
COPY

COS
DATA
DEF FN
DELETE
DIM
DRAW
EDIT
ENTER
ERASE
EXP
FLASH
FN

FOR
FORMAT
GO SUB
GO TO
GRAPHICS
IF

IN

INK
INKEY$
INPUT
INT
INVERSE
LEN
LET
LINE
LIST
LLIST
LN
LOAD
LPRINT
MERGE
MOVE
NEW
NEXT
NOT

OPEN#
OR

OouT
OVER
PAPER
PAUSE
PEEK

Pl

PLOT
POINT
POKE
PRINT
RAND
READ
REM
RESTORE
RETURN
RND
RUN
SAVE
SCREENS$
SGN

SIN
SPACE
SQR
STEP
STOP
STRS
SYMBOL SHIFT
TAB
TAN
THEN
TO

USR
VAL
VALS$
VERIFY
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ABS tecla G modo

ABS proporciona el valor positivo de un numero.
[PRINT| [ABS ]| (—7) da 7 en la pantalla.

Manual del Spectrum, pag. 59

ACS tecla W modo [E] con “‘symbol shift”’

ACS da el angulo cuyo coseno se conoce (en radios); es el arco-
coseno. Manual del Spectrum, pag. 70
AND tecla Y con ‘‘symbol shift”’

AND sirve para comprobar si dos condiciones se cumplen.

x> = <1¢ [THEN] # [PRINT] ““digito”’

Mira en la pagina 53

Manual del Spectrum, pag. 85

ASN tecla Q modo [E] con “‘symbol shift”’

ASN da el angulo cuyo seno se conoce (en radios); es el arcoseno.
Manual del Spectrum, pag. 70

AT tecla I con ‘‘symbol shift”’

AT se emplea con PRINT o INPUT para informar al ordenador
del lugar de la pantalla en que ha de escribir.

[PRINT] [AT] 5,9; “£” hace que aparezca el signo £ en la
quinta columna de las verticales y en la linea novena en horizontal.

Véase en la pag 73 Manual del Spectrum, pag. 101

ATN tecla E modo [E] con “‘symbol shift”’
ATN proporciona el angulo cuya tangente se conoce (en radios);
es la arcotangente.

Manual del Spectrum, pag. 70

BEEP tecla Z modo [E] con ‘‘symbol shift”’

BEEP se emplea para hacer que suene una nota musical.
1,4 hace que suene una nota durante un segundo y que
sera cuatro semitonos mas alta que la C media.

Véase pég. 75 Manual del Spectrum, pag. 135

BIN tecla B modo

- BIN informa al ordenador que el nimero que le sigue es binario,
es decir, que solamente se empleael Jyel 1.
[PRINT] [BIN] 1¢1 pone en pantalla el namero 5.
Véase pé.g. 72 Manual del Spectrum, pag. 93




BORDER tecla B

BORDER seguido por un nimero hace que cambie de color el
margen de la pantalla.
BORDER| @ hace que el margen de la pantalla sea de color

negro.
Véase pég. 70 Manual del Spectrum, pag. 113
BREAK tecla SPACE con “‘caps shift”’

BREAK hace que se detenga el ordenador cuando esta procesan-
do un programa.
Manual del Spectrum, pag. 19

BRIGHT tecla B modo (E| con ‘‘symbol shift’’
1 da mas brillo a los colores.

Véase pég. 71 Manual del Spectrum, pag. 110
CAPS LOCK tecla 2 con ‘‘caps shift”’

Al pulsar CAPS LOCK el ordenador toma las letras como ma-
yusculas.

Véase pélg 9 Manual del Spectrum, pag. 8
CAPS SHIFT

Cuando se oprime CAPS SHIFT el ordenador escribe con letras
mayusculas.

Véase pég. 9 Manual del Spectrum, pag. 7
CIRCLE tecla H modo [E] con “‘symbol shift”’

CIRCLE| 5¢,100,3¢ hace que aparezca un circulo cuyo centro
estd a 50 en horizontal y a 14¢ en la parte superior, y cuyo radio

es 3.
Véase pég. 69 Manual del Spectrum, pag. 123
CLS tecla V
borra la pantalla
Manual del Spectrum, pag. 103
CONTINUE tecla C

CONTINUE sirve para volver a poner en marcha un programa a
partir del punto en que se detuvo al pulsar BREAK.
Manual del Spectrum, pag. 19
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COS tecla W modo

COS da el coseno de un angulo (el angulo debe de estar dado en
radianes).
Manual del Spectrum, pag. 67

DATA tecla D modo

DATA utilizado con READ sirve para proporcionar los datos de
un programa. '
DATA]| 1,2,3,4,5
DATA| ““manzana’’, ‘‘platano’’, ‘‘zanahoria’’, ‘‘dato’’.
Véase pé.g. 48 Manual del Spectrum, pag. 41

DELETE tecla @ con “‘caps shift”’

DELETE elimina los caracteres que estén a la izquierda del
cursor.

Véase pég. 9 Manual del Spectrum, pag. 8
DIM tecla D

DIM permite que se puedan introducir en el ordenador diferentes
grupos de palabras o numeros.

.- X (1¢) permite que se introduzcan los nimeros en las direc-
ciones x(1), x(2), x(3)... hasta x(16).

Manual del Spectrum, pag. 79

DRAW tecla W

DRAW sirve para dibujar una linea sobre la pantalla.

30,4¢ dibujara una linea recta que llegue hasta un pun-
to 3¢ horizontalmente y hasta un punto 4§ en altura.

Véase pég. 66 Manual del Spectrum, pag. 121

EDIT tecla 1 con “‘caps shift”’

EDIT traslada una linea determinada del programa a la parte in-
ferior de la pantalla para que se pueda cambiar.
Véase pag 13 Manual del Spectrum, pag. 14

ENTER

ENTER sirve para que el ordenador interprete la linea que se aca-
ba de escribir.

Véase pag 9 Manual del Spectrum, pag. 8
EXP tecla X modo

EXP eleva e (2.7183) a la potencia que le indiquemos.

[PRINT] [EXP] 4 calculara (2,7183)* Manual del Spectrum, pag. 65




FLASH tecla V modo [E]| con ‘‘symbol shift”’

FLASH]| 1 hace que parpadeen los caracteres.
Véase pag. 71 Manual del Spectrum, pag. 110

FOR tecla F

FOR junto con TO y NEXT sirve para repetir las mismas lineas
muchas veces.

x =:[TO]1¢: [PRINT]x: [NEXT] x
da a x los valores §,1,2... 1§ en la pantalla.

Véase pég 47 Manual del Spectrum, pag. 31

GOSUB tecla H

GOSUB es una instruccién para pasar a una subrutina que co-
mienza en el numero de linea que le sigue. Al final de la subrutina se

emplea RETURN.
Véase pélg. 58 Manual del Spectrum, pag. 37
GOTO tecla G

GOTO es una instruccion para pasar a una linea determinada.
GOTO| 41¢ indica al ordenador que pase a la linea 41(.

Véase pag 51 Manual del Spectrum, pag. 16

GRAPHICS tecla 9 con ‘“‘caps shift”’

Al pulsar GRAPHICS las teclas de los nimeros producen carac-
teres graficos.
Véase pég 9 Manual del Spectrum, pag. 91

IF tecla U

IF se emplea junto con THEN para comprobar si se cumplen dos
condiciones.

a$ = ““bueno’’ [THEN] [PRINT] “‘soy’’; a$

Véase pég. 49 Manual del Spectrum, pag. 25

INK tecla X modo [E] con ‘‘symbol shift”’

INK cambia el color de los caracteres cuando va seguido por un
numero entre § y 7.
Véase pég. 70 Manual del Spectrum, pag. 109

INKEY$ tecla N modo

INKEYS sirve para que el ordenador lea la tecla que se esta pul-
sando en ese preciso instante, si es el caso.
Manual del Spectrum, pag. 131
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INPUT tecla I

INPUT sirve para introducir numeros o palabras en el orde-
nador.
INPUT | a (para numeros)
INPUT | a$ (para palabras)

Véanse pégs. 31 y 43 Manual del Spectrum, pag. 16

INT tecla R modo

INT devuelve la parte entera.
PRINT | [INT] 45.61 nos dara 45 en pantalla
PRINT | [INT| —17.22 nos dara —I18 en pantalla

Véase pé.g. 55 Manual del Spectrum, pag. 59
INVERSE tecla M modo [E] con ‘‘symbol shift”’
INVERSE| 1 intercambia los colores de la pantalla y de los carac-
teres. Manual del Spectrum, pag. 112
LEN tecla K modo

LEN indica el numero de caracteres que tiene una palabra.
[PRINT| [LEN] ““Leonor’’ indicara 6.

Véase pa'lg. 56 Manual del Spectrum, pag. 57

LET tecla L

LET sirve para darle a una variable un valor determinado.

LET | b=8 (para nimeros)

LET | b$ = “‘gato’’ (para palabras)

Véanse pégs. 29 y 41 Manual del Spectrum, pag. 13

LIST tecla K
LIST sirve para obtener la relacion o listado de un programa.

LIST| hace el listado de todo el programa.

LIST| 20 hace el listado del programa a partir de la linea 2@ en

adelante.

Manual del Spectrum, pag. 15

LN tecla Z modo

LN da logaritmos de nimeros en base e (2.7183) (logaritmos ne-
perianos). Manual del Spectrum, pag. 67
LOAD tecla J

LOAD sirve para tomar o ‘‘cargar’’ el programa de una cassette.

LOAD) ‘‘agua’’ tomara el programa denominado ‘‘agua’’.
Manual del Spectrum, pag. 141



MERGE tecla T modo [E] con “‘symbol sfhit’’
MERGE sirve para tomar el programa de una cassette sin elimi-
nar ningun programa que ya esté en la memoria del ordenador (a

menos que se repitan los nimeros de linea).
Manual del Spectrum, pag. 147

NEW tecla A
NEW prepara al ordenador para el programa que se va a escribir
(elimina cualquier programa previo).

Véanse pé.gs. 16 y 73 Manual del Spectrum, pag. 16
NEXT tecla N

NEXT se emplea junto con FOR y TO.

Véase pag. 47 Manual del Spectrum, pag. 31
NOT tecla S con ‘‘symbol shift”’

NOT a=b significa que ‘“a no es igual a b”’.
Manual del Spectrum, pag. 85

OR tecla U con ‘‘symbol shift’’

OR se emplea para comprobar si se cumple al menos una de dos
condiciones.

a=3 b=6 [THEN]| [PRINT] ‘“‘correcto’’ hara que apa-
rezca la palabra ‘‘correcto’ sia=3 o b=6 (0 si se cumple en ambos
casos (a=3y b=6).

Véase pag 54 Manual del Spectrum, pag. 85

OVER tecla N modo [E] con ‘‘symbol shift”’
1 sirve para introducir caracteres sobre cualquier cosa

que ya se haya escrito.
’ Manual del Spectrum, pag. 113

PAPER tecla C modo [E] con “‘symbol shift’’
PAPER| seguido de un numero sirve para cambiar el color de
fondo.

Véase pég. 70 Manual del Spectrum, pag. 109

PAUSE tecla M

PAUSE| 5@ hace que el ordenador se detenga durante un se-
gundo.

Véase p.’:'lg. 74 Manual del Spectrum, pag. 129
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PI tecla M modo
PI=3.1415927. La longitud de la circunferencia de un circulo de
radio r es 2«PI «r. )

PRINT]| [PI]da 3.1415927 en la pantalla.
Manual del Spectrum, pag. 67

PLOT tecla Q
PLOT sirve para dibujar un punto o marca y para empezar a di-

bujar a partir de un punto determinado.

10¢,12¢ dibuja un punto a una distancia horizontal de
10@ del borde izquierdo y 120 en vertical del borde inferior de la pan-
talla (el ,0 es la esquina inferior izquierda).

Véase pég 67 Manual del Spectrum, pag. 121

POKE tecla O
POKE sirve para depositar un numero en un lugar determinado
de la memoria del ordenador.
Véase pag 72 Manual del Spectrum, pag. 94

PRINT tecla P

Para escribir numero se emplea PRINT 5.
Para escribir palabras PRINT “‘alfabeto’’.
PRINT | 5,6 nos dara 5 6
PRINT | 5;6 nos dara 56
PRINT | 5’6 nos dara 5
6
Véanse pégs 22 y 39 Manual del Spestrum, pag. 73

RAND tecla T
RAND es la forma abreviada de RANDOMIZE. Cuando se em-
plea sin que le siga nada sirve para hacer que los numeros que pro-

porciona RND sean distintos cada vez que se realice el programa.
Manual del Spectrum, pag. 73

REAL tecla A modo

READ se emplea con DATA para registrar la lectura de la infor-
macion.

1¢ |IREAD| a$,b$,c$,d$

20 [DATA| “‘verde’’,‘rojo’’,“naranja’’,“‘azul’’.

3¢ [PRINT] b$
escribira “‘rojo’’.

Véase pag 48 Manual del Spectrum, pag. 41

REM tecla E
REM se emplea para introducir un comentario o titulo explica-
tivo en un programa. El ordenador no tiene en cuenta nada de lo que
se escriba después de REM.
Véase pé.g 12 Manual del Spectrum, pag. 16




RESTORE tecla S modo

RESTORE se emplea junto con READ para indicar la linea de la
que se debe extraer la informacion. 200 quiere decir que
la siguiente informacion se ha de tomar de la linea 2¢(.

Manual del Spectrum, pag. 42

RETURN tecla’Y

RETURN se emplea al final de una subrutina para regresar a la
parte principal del programa.
Véase pag 58 Manual del Spectrum, pag. 37

RND tecla T modo

RND nos dara un numero elegido al azar entre @y 1.

El programa siguiente elige al azar un numero entre @,1,2,3,4,
durante veinte veces.

1¢ [FOR] k=1 20

2¢ [PRINT]| [INT] (5* [RNDJ)

3¢ [NEXT] k

Véase pag 55 Manual del Spectrum, pag. 73
RUN tecla R

RUN le pide al ordenador que realice o ejecute un programa.

Véase pég. 36 Manual del Spectrum, pag. 14
SAVE tecla S

SAVE graba un programa en una cassette.
[SAVE| “‘misil”’ graba un programa y le da el nombre de ‘misil’.
Manual del Spectrum, pag. 141

SGN tecla F modo

SGN nos dara el signo de un namero.
1 sirve para el signo positivo
— para el negativo
(@ para el cero
Manual del Spectrum, pag. 59

SIN tecla Q modo

SIN nos da el seno de un angulo (el angulo se debe de dar en ra-
dianes).
Manual del Spectrum, pag. 67
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SPACE
SPACE sirve para intercalar un espacio entre palabras.
Véase pé.g 9 Manual del Spectrum, pag. 8
SQR tecla H modo
SQR nos da la raiz cuadrada de un nimero,
Manual del Spectrum, pag. 60
STEP tecla D con ‘‘symbol shift”’

STEP se emplea junto con FOR y TO.
x=1[TO] 11 [STEP] 2: [PRINT] x: [NEXT]x
asignara a x los valores 1,3,5,7,9,11

Véase pég 47 Manual del Spectrum, pag. 32
STOP tecla A con ‘‘symbol shift”’

STOP detiene la ejecucion de un programa.

Véanse pégs. 38 y 58 Manual del Spectrum, pag. 25
SYMBOL SHIFT

SYMBOL SHIFT sirve para utilizar los simbolos y palabras de
color rojo que estan sobre las mismas teclas o por debajo de ellas.
Véase pég. 9 Manual del Spectrum, pag. 7

TAB tecla P modo

TAB se emplea para escribir a partir de una columna deter-

minada.
- [PRINT] [TAB] 1f¢; ““+” escribira ‘+’ en la décima columna.

Véase pég. 40 Manual del Spectrum, pag. 103

TAN tecla E modo

TAN da la tangente de un angulo dado en radianes.
Manual del Spectrum, pag. 67

THEN tecla G con ‘‘symbol shift’’

THEN se emplea con IF.
x = 1¢) [THEN] [GOTO] 6¢¢

Véase pég. 49 Manual del Spectrum, pag. 25
TO tecla F con ‘“‘symbol shift”’

TO se emplea junto con FOR y NEXT

Véase pég 47 Manual del Spectrum, pag. 32



USR tecla L modo
USR se emplea cuando se quiere utilizar el definidor de graficos.
Véase pa'.g. 72 Manual del Spectrum, pag. 93

VERIFY tecla R modo [E] con “symbol shift”’

VERIFY se emplea para comprobar si un programa se ha graba-
do perfectamente en una cassette.
Manual del Spectrum, pag. 141

Camarero, deseo vnC$,P % y
un A$, ademds de vna racién
doble de G $ con salsa.

$ tecla 4 con ‘‘symbol shift”’

$ se emplea a continuacion de una letra para denominar una pa-
labra.

Véase pag 28 Manual del Spectrum, pag. 18

]

tecla 7 con ‘‘symbol shift’’

> se emplea junto a PRINT para introducir una linea nueva.
Véase pég. 28 Manual del Spectrum, pag. 17

- tecla 5 con ““caps shift

4 sirve para trasladar el cursor hacia la izquierda de una linea
escrita.

Véase pag. 13

¥ tecla 6 con ‘‘caps shift”’

¥ sirve para mover el indicador de linea hacia abajo (el indicador
de linea es como un ‘‘mayor que’’ >).

Véase pa'.g. 13 Manual del Spectrum, pag. 8
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4 tecla 7 con ‘“‘caps shift”’

4 se emplea para mover el indicador de linea verticalmente (el in-
dicador es parecido a >).

Véase pég. 13 Manual del Spectrum, pag. 8
> tecla 8 con “‘caps shift”’
- se emplea para mover el cursor a lo largo de la linea escrita.

Véase pag 13. Manual del Spectrum, pag. 14
<= tecla Q con ‘“‘symbol shift”’

< = significa ‘‘es menor o igual que’’. Por ejemplo, 1< = 2, 1<=1.
Manual del Spectrum, pag. 25

<> tecla W con ‘‘symbol shift’’
<> significa ““no es igual a”’ Manual del Spectrum, pag. 25
== tecla E con ‘‘symbol shift”’

> = significa ‘‘es mayor o igual que’’. Por ejemplo, 4>=2,4>4.
Manual del Spectrum, pag. 25

= tecla R con ‘‘symbol shift’’
< significa ‘‘es menor que’’. 1<2 es correcto, pero 2<2 no lo es.
Manual del Spectrum, pag. 25

> tecla T con ‘‘symbol shift’’

> significa ‘‘es mayor que’’. 6>3 es correcto, pero 3>3 no lo es.
Manual del Spectrum, pag. 25

: tecla O con ‘‘symbol shift”’

; se emplea con PRINT para no utilizar espacios entre lo que se
escribe.

Véase pég. 24 Manual del Spectrum, pag. 17

(3

tecla P con ‘‘symbol shift’’

‘“ se emplea al principio y al final de una palabra o grupo de pa-
labras que se desea que el ordenador guarde o que la escriba.
Veéase pag. 23

A tecla H con ‘‘symbol shift”’

54 2 significa 5«5 y generalmente se escribe 5°.
Manual del Spectrum, pag. 65
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— tecla J con ‘‘symbol shift’’
— es el signo de la resta.

+ tecla K con ‘‘symbol shift”’
+ es el signo de la suma.

= tecla L con ‘‘symbol shift”’
= significa ‘‘igual a”’.

tecla Z con ‘‘symbol shift’’

: se utiliza para separar ordenes de forma que se pueda escribir
mas de una en la misma linea.

Véase pég. 58 Manual del Spectrum, pag. 17

/ tecla V con ‘‘symbol shift’’
/ es el signo de la division.

* tecla B con ‘‘symbol shift’’

* es el signo de la multiplicacion.

, tecla N con ‘‘symbol shift”’

, se emplea con PRINT para separar palabras o numeros.
Véase pég. 24 Manual del Spectrum, pag. 17

tecla M con ‘‘symbol shift”’
. se emplea como signo de decimales.
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Aqui tienes cinco expertos que te van a ayudar en tus primeros
pasos con tu ZX Spectrum:

Olga Fugaz te ensefiara cual es el lenguaje del ordenador
y a manejar el teclado.

El Inspector Trueno investigara contigo para que el ordenador
entienda lo que le dices.

El Profesor Bonachon cuidara de que escribas bien los
programas, para que funcionen.

Adolfo Sublime, que es un artista, te dird como dibujar
y jugar con los colores.

Y Leonor Detalle te ayudara a que organices bien tu trabajo
y experimentacion con el ordenador.

Con tan buenos amigos, veras qué facil es dominar tu Spectrum.




