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En este libro

Este libro esta repleto de
divertidos programas para
introducir y ejecutar en un
ordenador. Hay también ideas
para cambiar los programas y
anadir lineas para hacerlos
mas divertidos. Al final del
libro hay instrucciones para
afiadir sonido y color.

No necesitas saber
nada sobre programacion
para ejecutar los programas.
En las paginas siguientes encontraras
como teclearlos y hacer que funcionen. Hay también
abundantes sugerencias para ayudarte si las cosas
van mal.

Los programas estan escritos en un lenguaje de programacion Si tienes una marca distinta de
* llamado BASIC. Cada ordenador personal funciona con una versién ordenador puedes encontrar los

ligeramente diferente de BASIC, por ello' necesitaras cambiar algunas cambios que debes introducir en el

lineas para tu ordenador. Estas lineas estan claramente marcadas, y manual que facilita el fabricante.

en las paginas 40-46 hay listas de lineas a cambiar para utilizar el
Spectrum, Dragon, Commodore 64, VIC 20 y Apple.



Introduccion de programas

Para que un ordenador haga algo, necesitas teclear una lista de
instrucciones denominada programa. Los programas para
ordenadores personales estan escritos en BASIC. El BASIC es
parecido al Inglés, con algunas palabras y simbolos especiales.

Abajo puedes ver la apariencia de un programa escrito en
BASIC.

Tanto PRINT
como INPUT
son ordenes

o comandos BASIC

En su teclado, el nimero @
esta atravesado por una
linea para que no lo
confundas con la letra O.

Este programa hace que el ordenador te pregunte tu nombre y luego
escriba un mensaje en la pantalla. Cada instruccion en el programa
ocupa una linea, y cada linea comienza con un nimero. Los niimeros
sirven para que el ordenador realice las instrucciones en el orden
correcto.
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20 INPUT NS

En la pagina 46
encontraras qué
ordenadores usan
estas teclas.

10 PRINT "'COMO TE LLAMAS?"

Ejecucion del programa

Cuando termines de introducir el programa, teclea el comando RUN v
pulsa RETURN (o ENTER). Esto se denomina ejecucién del programa y
hace que el ordenador siga tus instrucciones. RUN no necesita un
nimero de linea porque no es parte del programa.

Si introduces el programa de la
pagina anterior, trata de

mensaje. Puedes hacer que el
ordenador ejecute otra vez el
ejecutarlo. Primero el ordenador te  programa tecleando de nuevo
pregunta tu nombre. Tecléalo vy RUN vy pulsando RETURN (o
pulsa RETURN (o ENTER). ENTER). Pruébalo unas cuantas
Entonces el ordenador te dara un veces, usando distintos nombres.

Borrado del programa

HOLA VISCOSILLO
ADIOS VISCOSILLO

Algunos
ordenadores borran
la pantalla, excepto
el cursor, cuando

tecleas NEW.

NEW

Cuando termines con el programa, teclea NEW v pulsa RETURN (o
ENTER). Esto borra las instrucciones de la memoria del ordenador, que
queda disponible para teclear otro programa.



Qué hacer si las cosas van mal

Si un programa no funciona
correctamente, probablemente
has cometido un error al
teclearlo. Es muy facil cometer
errores al introducir programas.
Algunos ordenadores te
permiten saber si hay errores en
una linea cuando pulsas
RETURN o ENTER, pero la
mayor parte de ellos esperan
hasta que tratas de ejecutar el
programa.

Como depurar un programa

¢Puedes localizar
el error en este

programa?

Primero teclea LIST y pulsa
RETURN® para escribir en la
pantalla las lineas del programa.
Luego comprueba si existen
errores en las lineas del

programa.

| J —

El ordenador te indica que hay un error en el programa colocando un
mensaje especial en la pantalla como el indicado arriba. Esto se
denomina mensaje de error. Usualmente te indica el tipo de error y la
linea en que esta. Los mensajes de error son diferentes en cada
ordenador y a menudo estan escritos de forma abreviada. Para
averiguar su significado consulta el manual de tu ordenador.

Este es el error.
PRINT esta mal
escrito.

No son faciles de encontrar; te Cuando localices el error, teclea
resultara mas facil localizarlos
sabes qué buscar. La guia de
localizacion de errores de la
pagina 47 te indica algunas

ayudas y sugerencias.

nueva linea ha reemplazado a la
antigua.

6 *Si la tecla de tu ordenador estd marcada ENTER, piilsala cada vez que veas RETURN de aqui en adelante.

de nuevo la linea completa y pulsa
RETURN. Ahora, si listas otra vez
el programa, comprobaras que la
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Cambiar un programa

En este libro hay montones de
ideas para adaptar programas
anadiendo o modificando lineas.
Hazlo de forma similar a como

muestra abajo.

Palabras especiales

La mayor parte de las instrucciones BASIC las entienden todos los
ordenadores, pero hay algunas que varian de un ordenador a otro. En
este libro, las lineas con 6rdenes que varian estin impresas sobre
fondo rojo. A continuacién puedes averiguar qué hacer cuando te

encuentres con alguna de ellas.

depurar programas segiin se
N

ri

LIST
10 PRINT "HOLA"
20 PRINT "AMIGO"

20 PRINT "MONSTRUO"

Primero teclea LIST y pulsa
RETURN para obtener las lineas
del programa en la pantalla. Para
cambiar una linea, teclea el
nimero y la nueva instruccién y
pulsa RETURN.

’ 2
LIST

10 PRINT "HOLA"
20 PRINT "MONSTRUO"

15 PRINT "FEO"

El ordenador coloca
esta linea entre las
lineas 10 y 20.

Anade lineas de la misma forma.
El niimero de la linea le indica al
ordenador donde colocarla en el
programa.

Mira en la pagina
de conversion para
comprobar si tu
ordenador usa una
instruccién distinta.

Cuando veas una linea impresa sobre fondo rojo, mira las paginas de
conversion al final del libro. Localiza la pagina de tu ordenador y
busca el nombre y el nimero de pagina del programa que estas
tecleando.

Si en tu ordenador necesitas
cambiar alguna linea, en la pagina
de conversion encontraras, con el
mismo nimero, la linea que debes
poner en su lugar.

Tecléala en lugar de la impresa
sobre fondo rojo. Si no hay linea
de conversion, no necesitas
cambiar para tu ordenador y
puedes teclear la linea sobre fondo
rojo.




Feliz cumpleanos

El programa de esta tarjeta de
cumpleafios hace que el
ordenador escriba un mensaje
especial de cumplearios en la
pantalla. Puedes ejecutarlo en el
cumpleafios de algiin amigo o
familiar. Para comprobar cémo
funciona, tecléalo en tu
ordenador y ejeciitalo.

Comprueba las
paginas de conversion
para ver si necesitas
cambiar las lineas 10
v 50.

Ejecucion del programa

Cuando ejecutes el programa, el
ordenador escribira en la pantalla
las palabras FELIZ
CUMPLEANOS letra a letra y
luego CON CARINO DE TU
ORDENADOR.

20 LET A$="FELIZ CUMPLEANOS"
30 PRINT:PRINT:PRINT
40 FOR K=1 TO LEN(A$)

60 FOR L=1 TO 300:NEXT L
70 NEXT K
80 PRINT:PRINT:PRINT
90 PRINT "CON CARINO"
100 PRINT "DE TU ORDENADOR"
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