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Prélogo

Con este libro pretendemos que el lector tenga la oportunidad de conocer
exhaustivamente el lenguaje BASIC del ordenador AMSTRAD en los
modelos:

CPC 464
CPC 472
CPC 664
CPC 6128

Es importante resaltar que este volumen no es una adaptacién de los mo-
delos anteriores al nuevo CPC 6128, sino que se ha escrito para todos ellos,
indicando y desarrollando las particularidades de cada uno.

Hemos intentado que cualquier persona, aunque no tenga conocimientos
de dicho lenguaje, pueda seguir fiacilmente el desarrollo de todos los capitu-
los. Para lograrlo se van introduciendo los diferentes conceptos poco a poco
hasta llegar a las cuestiones mas complejas.

Gran cantidad de ejemplos y ejercicios resueltos acompanan a los desarro-
llos tedricos y, para afianzar todavia mas los conocimientos adquiridos, al
final de la mayoria de los capitulos se proponen una serie de programas para
realizar, cuyas soluciones se encuentran en las péginas finales del libro.

LOS AUTORES






1
El Teclado

El teclado es un dispositivo de entrada mediante el cual podemos comu-
nicarnos con el ordenador. En ¢l caso de nuestro AMSTRAD, estd dividido
en dos bloques;

— El bloque situado a la izquierda, de gran semejanza con el teclado de
una mdquina de escribir.

- El bloque situado a la derecha, formado por tres columnas de cinco te-
clas cada una, que constituyen el llamado teclado numérico,y las teclas
de movimiento del cursor.

En el primer bloque nos encontramos con dos tipos de teclas;

— Teclas de caracteres; que al presionarlas nos presentan en pantalla tres
tipos de caracteres:

Alfabéticos: las letras del alfabeto, tanto mayisculas como minusculas.
Numéricos: los digitos de 0 al 9.
Especiales, como por gjemplo; !, , 2, ¢, $,....

— Teclas de control, denominadas de diferente forma segin se trate del
teclado espanol o del teclado inglés.

espaiol ingles
FIJA MAYS CAFPS LOCK
MAYS SHIFT
CONTROL CTRL
INTRO ENTER
BORR DEL
CLR CLR
COPIA COrY

Ademais, en el modelo CPC 6128, encontraremos la tecla “RETURN® tan-
to en el teclado espafiol como en el inglés.



EL TECLADO

MANEJANDO EL TECLADO
Al conectar el ordenador, se tiene la imagen:

fimstrad 128k HMicrocomputer (532

©1985 fmstrad Consunsr Electronics iis
and Locomotive Software Ltd

EASTC 1.1

a5l
READY
B

observar que al final del mensaje de bienvenida, también aparece en la pan-
talla un cuadradito del tamafio de un cardcter y al que llamaremos “cursor.

Si presionamos una tecla de las que llevan tmpreso un cardcter alfabético,
veremos que éste ha aparecido, en minuscula, en la pantalla y que ademas
el cursor se ha colocado a su derecha sefialando la posicién donde ira el si-
guiente caracter a imprimir. Presionando la barra espaciadora se deja un es-
pacio en blanco.

Para escribir con maytisculas se mantendra presionada una de las dos te-
clas “MAYS“ presentes en nuestro teclado y, simultineamente, la tecla de-
seada. Este efecto no es permanente por lo que al dejar de presionar “MAYS*
se volvera a escribir con minisculas. Para fijar las mayusculas se debe pre-
sionar la tecla:

FIJA
MAYS

Si se vuelve a presionar, se escribira de nuevo en minusculas.
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EL TECLADO

Hay teclas que llevan impresos dos caracteres sobre ellas, por ejemplo;

t " s &
1 2 4 6

En todos casos el cardcter inferior se obtiene cuando se presiona la tecla
sin mas y el cardcter superior si se presiona simultdneamente la tecla
“MAYS“.

Si queremos escribir en mayusculas y ademas con los signos superiores,
debemos mantener pulsada la tecla CONTROL a la vez que pulsamos “FIJA
MAYS* una sola vez.

Observar que, al completar una linea, el cursor salta automadticamente al
comienzo de la linea siguiente.

Movimientos del cursor
La posicién del cursor, en la pantalla, puede modificarse con ayuda de las
teclas situadas en la parte derecha del teclado y que van marcadas con flechas.

Por ejemplo, si tenemos la pantalla inicial, y pulsamos tres veces la tecla
y cinco veces la tecla —, al marcar la A se tendra:

Amstrad 128k Microcomputer (533

21385 fAmstrad Consumer Electronics plc
and Locomotive Software Ltd.

EASIC 1.1

READY




EL TECLADO

Las teclas de caracteres y las teclas de movimiento del cursor son repeti-
tivas; esto significa que manteniendolas presionadas su accion se consigue

de nuevo.

Teclas “BORR” y “CLR"

Se emplean para corregir errores.
“BORR* borra el cardcter situado a la izquierda del cursor.
“CLR*“ borra el caracter situado en la posicién del cursor.

Supongamos que, pretendiendo escribir el nombre propio “Juan®, hemos
escrito:

Juam.

Para corregir el error cometido, debemos colocar en el lugar que ocupa la
“m*, una “n“. Podemos hacerlo de dos formas distintas:

1) Pulsando la tecla “BORR* borraremos la m, y a continuacion escribi-
remos la “n“ en su lugar.

2) O bien, movemos un lugar a la izquierda el cursor hasta situarlo enci-
ma de la “m“. Al pulsar CLR ésta letra se borra y escribimos la letra

correcta.

EJERCICIO 1

Vamos a corregir los errores cometidos al teclear la frase siguiente:

Ahora, unavez que see ha procedado

en lugar de:

Ahora,una vez que se ha procedido

Primero separaremos las dos palabras que aparecen juntas en “unavez”. Para ello
colocaremos el cursor encina de la “v’ y presionaremos la barra espaciadora.

En segundo lugar habra que borrar una “e” de “see”. Esto se puede conseguir de
dos maneras:

1) Colocando el cursor inmediatamente a la derecha de “see” y con "BORR"
borrar la Gltima letra.

2} Situando el cursor sobre cualquiera de las dos letras repetidas y pulsando
"CLR".

12



EL TECLADO

Y, por fin, borraremos la “a” de procedado, siguiendo cualquiera de los dos pro-
cedimientos del apartado anterior. Una vez hecho esto el cursor habra quedado so-
bre la "d" y ya sélo tendremos que teclear la letra gue falta, la “I".

Teclado numérico

A la hora de trabajar con nimeros. se puede, indistintamente, usar la par-
te superior del teclado principal o bien el teclado numérico.

Ademas el teclado numérico tendrd otra misién que veremos mas
adelante.

NOTAS

- En lugar de la “COMA DECIMAL", que, empleamos nosotros, en BASIC se
utiliza el "PUNTO DECIMAL", por lo que escribimos 3.14 y no 3,14.

- Distinguiremos entre la vocal “O” y el digito “0O". Sin embargo, en la pantalla
del ordenador y en los listados gue suministramos, el digito cero aparece
como O.

- Al trabajar con nimeros decimales se admite también la “notacion inglesa
decimal”. Asi, se puede escribir .001 en lugar de 0.001.

13






2

Primeros pasos

Sabido es que nuestro ordenador, como todos los de su categoria,utiliza
el lenguaje BASIC. Esta denominacién corresponde a las siglas de:

Beginner‘s All-purpose Symbolic Instruction Code
es decir, c6digo de instrucciones simbdlicas de uso general para principiantes.

Es un lenguaje de alto nivel; lo cual quiere decir que estd mas adaptado
al programador que al ordenador; los lenguajes de bajo nivel que se acercan
mas al ordenador que al programador, son mas rapidos pero también son
mas dificiles de aprender.

El BASIC es un lenguaje que tiene, entre otras, las cualidades siguientes:

— Facil asimilacion.

Potente.
Flexible.

Eficaz.
Ampliamente difundido.

El que nuestro AMSTRAD trabaje, de entrada, con este lenguaje no sig-
nifica que no pueda hacerlo también en otros; de momento tenemos la po-
sibilidad de emplear LOGO, FORTH, PASCAL, FORTRAM y COBOL que
son lenguajes de alto nivel también muy interesantes.

PRIMERAS INSTRUCCIONES

Llamamos instruccién a una orden que le damos al ordenador para que
realice una determinada tarea. Todas las instrucciones estaran escritas en in-
glés, ya que el lenguaje BASIC fué desarrollado en EEUU, y serdn de facil
comprension.

Hay que ser muy meticuloso a la hora de teclar una instruccion; ya que

15



PRIMEROS PASOS

cualquier error, que para nosotros podria parecer sin importancia, para el or-
denador es un obstaculo insalvable.

Sin embargo, es indiferente que la instruccion se escriba en mayusculas o
en minusculas; ya que el ordenador la entenderd de ambas formas.

Comencemos ahora a describir las primeras instrucciones.

CLS (CLear Screen: limpia pantalla)

Tecleando CLS y presionando la tecla INTRO (ENTER o RETURN), se
observa que el efecto que tiene es el de borrar la pantalla.

— Siempre hay que pulsar la tecla INTRO (ENTER o RETURN) para n-
dicarle al ordenador que ya hemos acabado de teclear la instruccién y
que debe ejecutarla.

— El efecto que ha provocado esta instruccion es el apuntado, pero la pan-
talla no queda completamente limpia si no que aparece el mensaje:
Ready (listo

Esta es una manera, que tiene nuestro ordenador, de comunicarnos que
todo ha ido bien y que queda a la espera de la instruccién siguiente.

— Si en lugar de CLS hubieramos teclado por error CLD, el ordenador,
que no estd preparado para entender esa orden, nos devuelve el siguiente
mensaje:

Syntax error (error sintactico)

PRINT (imprimir)

Necesitamos de esta instruccién cuando deseemos escribir en la pantalla.
Veamos algunos ejemplo:
— Tecleando; PRINT 12 (y pulsando INTRO, ENTER

o RETURND

se consigue imprimir el nimero 12.
- Con: PRINT 42+57 (y pulsando INTRO ENTER
o RETURN>

obtendremos el resultado de la suma de esos dos numeros.

16



PRIMEROS PASOS

~ También se pueden imprimir mensajes en los que entren todo tipo de
caracteres, no solamente numéricos; lo unico que tendremos que recordar
es que el mensaje deberd ir entre comillas. Asi, con

PRINT " AMSTRAD CPC-6128"
al pulsar INTRO, ENTER o RETURN tendremos:

12
35
AMSTRAD CPC-6128

NOTAS

1) Elpresionar INTRO, ENTER o RETURN es imprescindible para que la orden
se ejecute; desde este momento no 10 seguiremos repitiendo.

2) Por lo general es necesario dejar un espacio en blanco tras PRINT, pero si
éste va seguido de comillas no es obligatorio. As{PRINT12 nos daré error

sintactico y PRINT"12" no.

17



PRIMEROS PASOS

3)

4)

5)

6)

Siempre que el ordenador encuentra una instruccién PRINT, y mientras no
se le indique lo contrario, escribir4 en la finea siguiente a la Ultima empleada.

La instruccion PRINT es de las pocas que tiene abreviatura, ya que en lu-
gar de

PRINT 12
podemos teclear

712

obteniendo el mismo efecto.

En este caso no hace falta espacio en blanco detras del signo “?”, ya que
el ordenador lo coloca automaticamente.

En aquellas ocasiones en que se deben usar comillas, es suficiente con co-
locar las primeras. Por lo tanto:

PRINT " AMSTRAD CPC-6128
equivalente a:

PRINT » AMSTRAD CPC-6128"

Observar la diferencia entre
PRINT 42457 vy PRINT "42+57"

en el primer caso se imprime el resultado de la operacion y en el segundo
la expresién entrecomillada tal y como esta.

MODE (modo)

Admite tres formas posibles:

18
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PRIMEROS PASOS

Con esta instruccién seleccionamos el tamafo de la escritura en pantalla,
ademas de borrar todo lo que hubiera en ella.

Al conectar nuestro ordenador, y dé forma automatica, se selecciona el
MODE 1.

En cualquier de los tres modos, disponemos de una pantalla con posibi-
lidad de contener 25 lineas de texto, siendo el numero de columnas de 20,
40 y 80 segin sea el MODE 0, MODE 1 6 MODE 2 el elegido.

Evidentemente, cuantas mds columnas admita, mas pequena tendra que
ser la letra, ya que en todos los casos se emplea la misma parte de pantalla.

Por ejemplo, si con MODE 0 tecleamos:

PRINT "estamos empezando a aprender el mane
Jjo del ordenador AMSTRAD"

tendremos:

estamos empezandoa &

Aaprrendeyr 21 maﬁﬂfﬁ ol
= or-denador AMSTRAD

Ready
B

si hubiera sido en MODE 1 tendriamos:

estamos empeza aprender el manejo d

gl ordenador ﬁﬁ
%eady

do a
STRAD

19



PRIMEROS PASOS

y en MODE 2

pstamos enperande a aprender o1 manejo del ordenadar AMSTRAD
?eadg

Hay que afadir que el espacio en blanco detrdas de MODE es imprescin-
dible puesto que si lo omitimos dard error de sintaxis.

OPERADORES ARITMETICOS
El ordenador emplea los siguientes operadores aritméticos:

+ SUMA.

-~ RESTA.

X MULTIPLICACION.
/ DIVISION.

1 POTENCIACION.

El producto y la suma se obtiene con SHIFT vy las dos teclas que estan a
la derecha de la “L“, en los primeros modelos, y con las dos teclas situadas
a la izquierda de RETURN en los modelos mas recientes.

La resta y la potenciacién se obtienen con las dos teclas situadas a la de-
recha del 0.

La divisidn esta 3 teclas a la derecha de la “M*.

Probar:
PRINT 3%5

PRINT 8/4
PRINT 273

Cuando se emplean varios operadores en la misma expresion, existe un
orden de prioridad para su ejecucidn.

No obtenemos el mismo resultado si en la expresion:
3542

20



PRIMEROS PASOS

primero se ejecuta el producto y después la suma que si primero se ejecuta
la suma y después el producto. En el primer caso el resultado es 17 y en el
segundo 21.

El orden de prioridad, en la ejecucién de operaciones, en BASIC es el mis-
mo que el empleado en el cilculo aritmético elemental, es decir:

1 — POTENCIACION.
2 — PRODUCTO Y DIVISION.
3 — SUMA Y RESTA.

Si hay operaciones que tienen la misma prioridad, se ejecuta primero la
operacion situada mas a la izquierda de la expresion. Asi, en:

PRINT 6/2%3

como el producto y la division tienen igual prioridad, primero se ejecuta el
cociente y después el producto, con lo que el resultado es 9.

Este orden de prioridad se puede alterar con el uso del paréntesis, ya que
cuando enunaexpresion aparecen paréntesis, primero se realizan todas las
operaciones incluidas entre ellos. Asi, en el caso anterior, si queremos que
primero se ejecute el producto y después el cociente, tendremos que poner:

PRINT 6/(2%3)

y el resultado sera 1.

Si no fuese por estas prioridades el empleo del paréntesis estaria mds
generalizado.

EJEMPLO 1

Vamos a ver, paso a paso, en qué orden se realizan las operaciones
siguientes:

2%(3.5-1>/5+37T2

El paréntesis, quedando: 2%2.5/5+3712
La potencia, quedando: 2x2.5/5+9

El producto, quedando: 5/5+0

El cociente, quedando: 1+9

Y, por fin, la suma, dando como resultado: 1%

| |

[ S R
|

|

Comprobarlo introduciendo PRINT 2%(3.5-1)/5+312. Evidentemente,
21



PRIMEROS PASOS

sélo se imprimiri el resultado final, no los pasos intermedios.

Por medio de la potenciacién podemos calcular raices de cualquier indi-
ce, ya que raiz de indice n del nimero x es xT(1/n).

Asi, la raiz cubica de 8 sera: 87(1/3). Observar que si no se coloca parén-
tesis el significado de la expresién seria 8/3.

Hay dos nuevos operadores aritméticos en nuestro AMSTRAD, que son:

N : DIVISION ENTERA.
MOD: RESTO DE LA DIVISION ENTERA.

Al dividir, por ejemplo 25 entre 3, sin sacar decimales, obtenemos 8 de
cociente y 1 de resto.
Con el ordenador se puede calcular dicho cociente empleando la ins-
truccion:
PRINT 25\3

y el resto se obtendra con:

PRINT 25 MOD 3

Con estos nuevos operadores, el orden de prioridad de las operaciones
aritméticas queda del siguiente modo:

.- 1
2.—~ MOD
3.- Xy /
4, N\
5 - +y ~

Como ejercicio recapitulador de estas operaciones, completa el siguiente
cuadro sin utilizar tu ordenador:

OPERACION RESULTADO

2+3%5 17
(2T35%B 49
2T3%2

2+3%5-4%4

167C1/72)

1+5%(18N7O

18 MOD 7

2%6/3

273-3%6

22



PRIMEROS PASOS

SEPARADORES

Para una mejor presentacion del resultado de una operacién, podemos
proceder del siguiente modo:
PRINT "243+128="243+125

imprimiéndose en la pantalla:
243+125=368

La primera parte del mensaje se 1mpr1me tal cual, ya que estd entrecomi-
llada, y en la segunda se efectua la operacién.

Se puede observar que no hay mnguna separacion entre las dos partes.
Esto no 51empre se podra hacer asi, ya que lo habitual es que sea necesario
el empleo de “separadores®.

Estos separadores son dos:

Punto y coma: ;
Coma:

Veamos el efecto del punto y coma. Con la orden:

PRINT " ABC”;"DE"
se obtiene en pantalla:

HBCDE
Eeady
-

23



PRIMEROS PASOS

En este caso se imprime una expresién junto a la otra sin ninguna
separacion.

Pero tratdndose de nimeros, el efecto es otro; probemos con:
PRINT 1;2;-3
y observaremos que al imprimir un ndmero, se reserva un espacio a la de-

recha y otro a la izquierda; éste ultimo para el signo aunque si es positivo
no se imprime. El resultado de la anterior instruccién sera:

El efecto de la coma es diferente segiin sea el MODE en que se trabaje.

24



PRIMEROS PASOS

Asi, con MODE 0, la instruccion:
PRIN’I‘ " A” , 19 BH . i1} CN . 1) DH

dara como resultado:

eady

|- feelgleshs]

por lo que el efecto de la coma es el de saltar a la linea siguiente.

25



PRIMEROS PASOS

En MODE 1, y con
PRINT HAN s HBH R HCH

obtendremos:

eady

O o ki

En este modo, cada vez que se encuentra con una coma, salta 1/3 de linea.

26



PRIMEROS PASOS

Con MODE 2y
PRINT lDA!! ) " B’O R OIC'I ) (2] DH , l'E” R ’1F" s "GH

obtendremos:

g B C b E F
ﬁeadg
|

ya que, en este caso, cada vez que encuentra una coma, salta 1/6 de linea.

Tratandose de nimeros, el efecto es el mismo pero con la puntualizacién
ya sefialada anteriormente de los espacios que se reservan antes y después
del numero.

Los saltos que hemos comentado son los preestablecidos, pero mas ade-
lante veremos una instruccion que puede modificarlos a nuestro gusto.

27



PRIMEROS PASOS

En una misma expresién, puede ir ambos tipos de separadores; asi en
MODE 1

PRINT 1;2,3;4

imprimira:

Eeady

VARIABLES

En BASIC, habitualmente, utilizamos valores o expresiones que pueden
ser variables. Serd necesario, en este caso, asociarles un nombre.

Asi, por ejemplo, si queremos obtener el drea de un cuadrado de lado 5,
se sigue el siguiente proceso:

1.~ Dar a L el valor 5.
2.- Definir la variable &rea: A=LXL
3.~ Obtener el valor de A cuando L vale 5.

28



PRIMEROS PASOS

Esto mismo, en BASIC, se expresard con la instruccion LET (asigna) en
la siguiente forma: -

LET L=5
LET A=LXL
PRINT A
Observar las siguientes particularidades:
— Después de la instruccion LET, se debe dejar un espacio en blanco.

— El ordenador AMSTRAD, para ahorrarnos trabajo, permite suprimir
LET. Es decir, se consigue el mismo efecto con:

L=5
A=LXL
TA
- Se puede definir una variable en funcién de otra. En nuestro caso, A
esta definida en funcion de L.

- En lugar de A=L*L también puedes escribir A=LT2
Tres son los tipos de variables que usaremos:

Variable numérica real

Es la preestablecida en el ordenador y asigna niimeros reales comprendi-
dos entre 2.9*101-39 y 1.7%10138 tanto positivos como negativos.

FEl nombre que recibirdn estas variables debera estar compuesto unica-
mente por letras y digitos, debiendo comenzar siempre por una letra.

Es decir, seran correctas las variables reales denominadas. por:

A
Al2B
bClbA

y no lo son:

1A
127A2b
XA

El ordenador no distingue en el nombre de las variables entre mayuscu-
las y minusculas. Comprobarlo con
A=36
7a

29



PRIMEROS PASOS

Variable numérica entera

Si la variable s6lo puede tomar valores numéricos enteros comprendidos
entre —32768 y 32767, podremos considerarla como variable entera, lo que
nos permitird ahorrar memoria y ganar en rapidez.

Las variables enteras se denominan igual que las reales pero afiadiéndoles
al final el signo %. Por ejemplo:

A%
Al2%

Por las ventajas que ya hemos apuntado, se deben utilizar siempre que se
pueda.

Variables alfanuméricas

Estas variables estardn formadas por caracteres de cualquiera de los tres
estudiados; esto es, alfabéticos, numéricos y especiales. A la hora de definir-
las tenemos que finalizar su nombre con el signo “$“ y encerrar los caracte-
res que componen la variable entre comillas.

Por ejemplo:

As="JUAN"
al2B$="J12%x /"
A23%="Casa

Observar que, en el caso de una variable alfanumérica, puedes eliminar
las ultimas comillas.

El maximo nimero de caracteres que puede tener una variable alfanumé-
rica es 255.

MUY IMPORTANTE
En BASIC apareceran muy a menudo expresiones del tipo:

A=A+1

que no tienen sentido desde el punto de vista matematico, pero que si lo ten-
dra en nuestro lenguaje. A la variable A se le asigna su valor anterior au-
mentado en una unidad.

30



PRIMEROS PASOS
Asi, con
IL=2.8
7L
L=L+1
L=L%5
7L

se obtendra:

2.8

19
Feady
]

NOTAS

1) Si un nimero real tiene mas de nueve digitos, el ordenador lo expresa me-
diante la llamada “notacién exponencial”.

a Eb=a x 107b
Por ejemplo:

1234567890 se expresa 1.23456789E+@9
~@.00P0033789 se expresa como —3.789E-¢7
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PRIMEROS PASOS

2) Se pueden definir variables reales en funcioén de variables enteras.
Asi, tiene sentido escribir:

A%=12
AS=A%X5

3) Los nombres de las variables nunca pueden coincidir con los de las de las
diferentes instrucciones que existen para AMSTRAD.
Asi, por ejemplo, con las instrucciones:

LET=34
PRINT=45.9

obtendremos el mensaje de error:

Syntax error

ya que esas denominaciones estan reservadas para las instrucciones en
BASIC.

Con el fin de clarificar los programas y tener una mayor comodidad para
manejar las variables, AMSTRAD permite definir, por intervalos, el tipo de
las variables que vamos a emplear. Para ello hay tres instrucciones que va-
mos a estudiar ahora:

DEFINT

Con ella se consideran las variables como enteras sin necesidad de utili-
zar el simbolo %. Admite tres versiones:

DEFINT p
DEFINT p,q,r
DEFINT c-t

en el primer caso, se consideran como enteras todas las variables cuyo nom-
bre empieza por “p“. De igual modo, en el segundo caso, tomard como en-
teras las variables cuyo nombre empieza por p, qor.La ultima versién, con-
sidera como enteras todas las variables cuya primera letra esté comprendlda
entre las dos letras indicadas (incluidas ambas).

_ Ademads, DEFINT, transforma toda variable real en entera. Esto se con-
sigue redondeando al entero mas préximo.
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Por ejemplo, con:

DEFINT c-t
Juan=12.8
pepe=23.2
vicente=3. 85
?iuan

?pepe
?vicente

en la pantalla aparece:

Biow Gurlad

[ bk fo
Sk 122
=l

e

DEFREAL

Es analoga a la anterior, pero considerando la variable como real, o sea
un nimero decimal. Mientras no se diga lo contrario, el ordenador toma
siempre una variable numérica como real.
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DEFSTR

Del mismo modo que las anteriores, ahora todas las variables cuyos nom-
bres empiecen por las letras sefialadas se consideraran alfanuméricas.

Con estas tres instrucciones podremos estructurar comodamente 1os pro-
gramas dedicando un conjunto de letras a variables enteras, otro a reales y

otro a alfanuméricas.
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Modo programa

Existe otra manera, diferente a la estudiada en el capitulo anterior, de tra-
bajar con nuestro ordenador. Hasta ahora, la orden que se tecleaba era eje-
cutada inmediatamente después de pulsar “INTRO“, “ENTER“ o “RE-
TURN®. A esta forma de trabajar se le llama “MODO DIRECTO".

Otra posibilidad, mucho mds interesante, consiste en teclear las instruc-
ciones precedidas de un nimero, al que llamaremos “nimero de linea“. En
este caso, al pulsar “INTRO* la instruccion no es obedecida inmediatamen-
te sino que es almacenada en la memoria del ordenador y queda a la espera
de la posterior orden de ejecucion. A esta forma de trabajar se le llama
“MODO PROGRAMA”,

Asi, tecleando:

30 PRINT "CPC~-6128" e " INTRO"
después

1 CLS e "INTRO”
y, por fin

2¢ PRINT " AMSTRAD" e "INTRO"

habremos conseguido una lista de instrucciones sin que, de momento, nin-
guna de ellas se haya ejecutado.

NOTAS

1) El orden en que introduzcamos las lineas no tiene importancia. El ordena-
dor, llegado el momento, las ejecutara secuencialmente de menor a mayor
numeracion.
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2) El'ndmero de linea tiene que ser un entero comprendido entre 1y 65535,

3) Cada linea puede tener hasta un méximo de 255 caracteres. Si pretende-
mos introducir una linea con mas caracteres, el ordenador no lo permitira
y nos avisara con un pitido.

4) Es una préactica habitual entre programadores el numerar las lineas a saltos
como, por ejemplo, de 10 en 10 o de & en 5; esto facilita el poder insertar
nuevas lineas que por error u olvido hubieramos dejado de colocar.

5) Si queremos borrar una linea de la memoria del ordenador, no teneros
mas que teclear su nimero y presionar “INTRO".

La linea en cuestion no habra desaparecido de la pantalla pero si de la
memoria.

6) Sitenemos que modificar una linea tendremos, de momento, que volverla
a escribir.

7) En una misma linea pueden ir varias instrucciones siempre que se las se-
pare por dos puntos “:". Por gjemplo:

5 A=5 : PRINT A

8) Otra particularidad del “"MODO PROGRAMA" es que las instrucciones, una

vez ejecutadas, no son olvidadas por el ordenador, como ocurria en el
“MODO DIRECTO", y por tanto se pueden volver a repetir varias veces sin
necesidad de teclearlas.

9) Cuando se dice que debemos presionar la tecla “INTRO", nos estamos re-

firiendo al teciado en espafiol; en los modelos anteriores se trata de la te-
cla “ENTER” o de "RETURN".

Se llama PROGRAMA a un conjunto de instrucciones precedidas de un
ntimero, llamado nimero de linea, y que el ordenador ejecuta secuencial-
mente de menor a mayor numeracién. En capitulos posteriores veremos que
esta secuencialidad en la ejecucion no es rigida y que se puede alterar.
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NUEVAS INSTRUCCIONES
RUN (ejecuta)

Esta es la orden que hard que nuestro programa se ejecute. Puede tener
dos formas:

RUN
RUN X
donde X es un numero de linea.

RUN hace que el programa se ejecute a partir de la linea de mas baja
numeracmn

RUN X hace que el programa se ejecute a partir de la linea nimero X. R

Probemos con el programa del apartado anterior y veremos que con la ins-
truccion “RUN* se borra la pantalla y aparece:

AHSTHAY
CPC-6128
Eeady

e
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Si tecleamos RUN 20, obtendremos:

m K
s I T
Gy | e
unlea]
bk T
rii

(=

(i 20
GMSTRED
CPC—-6128
Eea{iy

S ey T

-

No se ha borrado previamente la pantalla, ya que no se ejecuta la linea 10.

Esto ultimo demuestra lo dicho anteriormente de que el programa no ha
sido borrado de la memoria y que lo podemos ejecutar tantas veces como

queramos.

Mis adelante, apéndice A, veremos oira aplicacién de la instruccion

RUN.

Para borrar el programa que hay almacenado en la memoria, y que no in-
terfiera con el nuevo que le vamos a introducir, tenemos varias opciones:

1) Borrar el programa linea a linea, dejando sélo las que podamos nece-
sitar. Esto se consigue tecleando, tras cada numero de linea, “INTRO“.
Por este procedimiento se conservan las variables definidas en el

programa.

2) Desconectando con el interruptor del ordenador (no con el del mo-

nitor).
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3) Pulsando tres teclas simultinemente:
"CONTROL", 'MAYS"” y “ESC"
0 sus equivalentes:
"CONTROL" ,”SHIFT" y "ESC"

El efecto es el mismo que al desconectar el aparato y, por supuesto, que
las variables se borran igual que en el caso anterior.

CLEAR (limpia)

Olvida los valores de las variables, por lo que las numéricas las deja a
cero y las alfanumeéricas quedan reducidas a la cadena vacia (sin ningin ca-
racter). Teclear el programa:

16 CLS

28 A=13

30 A$="CADENA"
49 PRINT A

50 PRINT AS$

que al ser gjecutado, se obtendra en la pantalla:

13
CADENA
Readuy
B
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Ahora intercalar:
3% CLEAR
y asi obtendremos:

Ready
|

Si esta instruccién hubiera ido en la linea 25, habria olvidado sélo el va-
lor de A.

Sera conveniente borrar el programa para seguir adelante.

NEW (nuevo, renovado)

Borra el programa y las variables que se hubieran definido de la memoria
del ordenador, aunque no borra la pantalla. También se seguird trabajando
con el mismo MODE que anteriormente y con los mismos colores que hasta
ahora hubieramos elegido (ya se verd c6mo).
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REM (REMark: comentario)

Esta instruccién se utiliza, dentro de un programa, para introducir notas

y comentarios con el fin de facilitar su comprensiéon o, en algunos casos,
como simple adorno.

12 REM KKK KKK KK KK KK KK K KKK K Kok KK KK %k

20 REM KKK KAKKAK KKK AR KKK KKK KK KKKK X

32 REM SUPERFICIE DE UN CUADRADO * x

40 REM XKRKKKK KKK koK ok ok koK kK K Kok K K ok Kk k% %

B0 REM XXXKKK K%K KK % % 5K 5K oK X 3K 5K ok K K 5k K K K K kK X

60 L=83

72 PRINT "La superficie es ';LxXL
Esta instruccion, al igual que PRINT, tiene abreviatura:’ ;por tanto, la linea
20 podia quedar de la forma:

29 ' SUPERFICIE DE UN CUADRADO X%

Al ejecutar el programa obtenemos:

La superficie 5 6G8EI
ﬁeady
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Si ahora queremos calcular la superficie de otro cuadrado, por ejemplo de
lado 256, tendremos que cambiar la linea 40 por

49 1L=256

Seria conveniente que existiera la posibilidad de introducir datos sin ne-
cesidad de modificar el programa. Esto se consigue con la instruccién IN-
PUT que estudiaremos ahora. :

INPUT (entrada)

Sirve para introducir datos, a través del teclado, en el ordenador.
Asi, en el programa anterior, si sustituimos la linea 40 por:

Ag INPUT L

al ejecutar esta instruccion, el ordenador imprime una interrogante en la pan-
talla y queda a la espera de recibir, por el teclado, un nimero que asignard
a la variable L. De esta manera podremos calcular la superficie de cualquier

cuadrado.
Hecha la modificacion, el programa anterior queda asi:

18 KRR KIOKKK KKK KKKK KKK KK HORK KKK K
28 ' RKKKKOKKK K KKK KKK KKK K K KKK K KKK
3% ' SUPERFICIE DE UN CUADRADO X
45 ' XRKKIOKKA KKK OK KKK KK IKOKKK KKK
B ' KRKKKKOK KKK KK AKK KKK KK KKK KKK
6¢ INPUT L

7% PRINT "LA SUPERFICIE ES ";LXL

Al ponerlo en funcionamiento, nos solicitara el valor de la variable L que
nosotros teclearemos y, después de presionar INTRO, nos falicitara la su-
perficie del cuadrado.

Si, en lugar de teclear un namero, nos limitamos a presionar INTRO, el
ordenador toma el valor de L como O.

) Podemos, incluso, conseguir que se formule la pregunta en la pantalla so-
licitando el dato:

4 INPUT "LONGITUD DEL LADO ";L
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MODO PROGRAMA

si el separador empleado es el “; detras de la pregunta aparece el signo in-
terrogacion. En el caso de emplear como separador la “,“ no aparecerd dicho
signo de interrogacion.

También se puede solicitar varios datos, separados por comas, con una
sola instrucciéon INPUT. Asi, si queremos calcular la superficie de cualquier
tridngulo, introduciremos el programa siguiente:

16 INPUT "BASE, ALTURA ";B,H
2¢ PRINT "LA SUPERFICIE ES ";BxH/2

que, al ponerlo en funcionamiento, nos pedira la base B y la altura H que
tendremos que suministrar tal y como se indica en la instruccién, o sea, el
valor de la base seguido de una coma y después el valor de la altura.

*
.

12,39 e INTRO

y calculard la superficie de un tridngulo de base 12 y de altura 30.

5E, ALTURAC 12,20
EﬂFERFIQIE E& 180
Loy

En
iLa
Ee
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Pero no solamente se pueden solicitar, con INPUT, datos numéricos; tam-
bién es posible solicitar datos alfanuméricos.

Borra, con NEW, el programa anterior y teclea:

1% INPUT "nombre *;n$

20 INPUT "primer apellido ";a$
38 CLS

49 PRINT n%;a$

al ejecutarlo, se pedird el nombre y el apellido e inmediatamente después
borrara la pantalla e imprimira esos dos datos.

Es posible que no te haya gustado el resultado ya que el apellido aparece,
sin separacién, junto al nombre. Esto tiene arreglo:

49 PRINT n$;" ";a%

ahora se imprimird el nombre, un espacio en blanco y después el apellido.

Cuando, como en este caso, se nos pide el valor de una variable alfanu-
mérica con INPUT, no es necesario introducir las comillas.

NOTA

Teniendo en cuenta como trabaja ta orden INPUT no se podran introducir
comas en una variable alfanumérica, asi, por ejemplo, si en

2 INPUT B$

introducimos la cadena:
Adios, querido

el ordenador presenta el mensaje de error:
Redo from start

Para poder introducir comas en una variable, el AMSTRAD, admite una nue-
va modalidad de la orden INPUT.

LINE INPUT
con la que ya puedes introducir comas, por ejemplo:

19 LINE INPUT A%
20 PRINT A$
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MODO PROGRAMA
al ejecutarlo, si tecleamos:
adios, dijo, hasta pronto

se tiene:

adlios, dijo, hasta pronto
Ready

Veamos otras instrucciones:

STOP (alto)

Al llegar a una instruccién STOP el programa se detiene, apareciendo en
la pantalla el mensaje:

Break in n (BREAK: guebrar, romper)
donde n es el nimero de linea en donde se encuentra esta instruccion.
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Asi, por ejemplo, con el programa:

12 A=255
28 STOP
30 PRINT A

obtenemos:

Break in 28
geadg

CONT (CONTinue)

Hace que un programa que ha sido parado con STOP, continue ejecutan-
dose en la instruccién siguiente.

Se emplea como comando directo. Por lo tanto, si en el caso anterior, se
teclea CONT (e INTRO) se obtiene:
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CoT
255
Beady

END (Fin)

Es una instruccidon que sefiala el fin del programa. La instruccion CONT
no tiene efecto sobre ella.
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Modificacién de programas

En ocasiones, al ejecutar un programa, la pantalla se borra y el listado de-
saparece. Si queremos que vuelva a aparecer, se puede conseguir con la ins-
truccién LIST.

LIST (Lista)
Adopta varias formas:

LIST lista todo el programa.

LIST n lista ia linea n solamente.

LIST n- lista desde la linea n, incluida, al final.

LIST -n  lista desde la primera linea hasta la n, incluida.
LIST m-n lista desde la linea m hasta la n, ambas inclusive.

A veces nos encontramos con listados lo suficientemente largos para que
no quepan enteros en la pantalla. En este caso, €l ordenador, una vez que
ésta ha sido llenada, va sacando una linea por abajo por cada una que plerde
por arriba (SCROLL, enrrollamiento), por lo que todo el listado pasara ante
nosotros.

Para parar, momentineamente, este efecto, se presiona la tecla “ESC* en
una ocasién. Si queremos continuar sacando lineas del listado, presionare-
mos cualquler otra tecla. Y si, por el contrario queremos parar definitiva-
mente, presionaremos por segunda vez “ESC*.

NOTAS

1) Al listar un programa, todas las lineas se ordenan de menor a mayor nu-
meracion, cualguiera que fuese el orden en que se han introducido.
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2) Si tecleamos las instrucciones con mindsculas, todas aquellas que hayan
sido escritas correctamente, apareceran en mayUsculas al emplear LIST.
De no ser asi, hay que sospechar que el listado tiene algin error.

3) La tecla “ESC” también es capaz de parar, momentaneamente, la ejecu-
cion de un programa si se le pulsa en una ocasién solamente. Presionando
cualquier otra tecla después, €l programa continda ejecutandose. Sin em-
bargo, si se presiona dos veces seguidas la tecla “ESC” el programa habra
sido interrumpido, apareciendo el mensaje:

Break in n

donde n es la linea en donde hemos parado el programa.

BORRADO DE LINEAS

Ya hemos mencionado un procedimiento para suprimir una linea de un
programa. No tenemos mas que escribir su numero y al pulsar “INTRO* de-
saparecerd de la memoria de nuestro ordenador.

El problema se planteard cuando tengamos que borrar un bloque de va-
rias lineas de un programa. Para ello disponemos de la instruccion:

DELETE

Que puede adoptar una de las formas siguientes:

DELETE borra todo el programa.
DELETE ni solo borra la linea n.
DELETE n- borra desde la linea n, incluida, hasta el final.

DELETE -n borra desde la primera linea hasta la n incluida,
DELETE m-n borra desde la linea m hasta la n, ambas inclusive.

MODIFICACION DE LINEAS

Pero si lo que queremos es corregir errores de una linea, sin necesidad de
borrarla y volverla a escribir de nuevo, debemos acudir a otros procedimien-
tos que estudiaremos ahora.
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EDIT (Editar)

La forma general es

EDIT n

donde n es un nimero de linea.

El efecto que tiene es el de editar la linea n; ésto significa que nos presen-
ta en la pantalla una copia de dicha linea con el cursor incluido para que efec-
tuemos las correcciones necesarias. Podremos borrar, intercalar o afiadir lo
que queramos. :

Incluso hay ocasiones en que el ordenador emplea este método automa-
ticamente al encontrarse determinados errores en el listado.

Probemos con el programa:

19 SUMA

29 MODE1l

3¢ IMPUT "DEME DOS NUMEROS”; A, B
49 PRINT "SU SUMA ES”; A+B

que contiene varios erroses.

En la linea 10 falta la instrucciéon REM, y para corregirla seguiremos los
pasos siguientes:

1) Editaremos la linea 10 con EDIT 10.

2) El cursor, en este caso, aparece en el sitio justo en donde lo necesita-
mos, por lo que sélo nos queda escribir la instruccién REM.

3) Pulsaremos “INTRO® y el error habrd sido subsanado.

Hay que corregir también la linea 20, ya que falta el espacio entre MODE
y el 1. Para ello seguiremos los siguientes pasos:

1) Editaremos la linea 20 con EDIT 20.
2) Moveremos el cursor hasta situarlo sobre el “1%.

3) Presionaremos la barra espaciadora y luego “INTRO* y el error habra
sido corregido.

El tercer error aparece en la linea 30, ya que en lugar de INPUT se ha es-
crito IMPUT. Dejamos como ejercicio el modificar dicha linea.

Todavia tenemos a nuestra disposicion otro procedimiento para corregir
errores:
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METODO DEL CURSOR DE COPIA

Partamos del ejercicio anterior. Ya sabemos que para controlar los movi-
mientos del cursor, hay que usar las cuatro teclas que estin junto al teclado
numeérico. Pero si a la vez que presionamos “MAY* también presionamos
alguna de dichas teclas, observaremos que un segundo cursor se mueve por
la pantalla: es el “CURSOR DE COPIA®.

Para corregir errores, el procedimiento general a seguir es el siguiente:

1) Coloquemos el cursor de copia al comienzo de la linea a modificar,
usando las teclas de movimiento del cursor junto con “MAYS“

2) Por cada toque que le demos a la tecla “COPIA* (“COPY*), obtendre-
mos la copia de un caracter. Esta copia aparece a partir de la posicion
en que se encuentra el primer cursor.

3) Si hay que intercalar algo, se escribe directamente.

4) Si hay que dejar de copiar algin caracter de la linea original se mueve
el cursor con “MAYS* y la tecla correspondiente de movimiento del
Cursor.

5) Al final se pulsa “INTRO“ y ya esta hecha la correccion.
Modifiqguemos, por este procedimiento la linea 10.

1) Pulsamos “MAYS“ y las teclas correspondientes de movimiento del
cursor, hasta colocar el cursor de copia sobre el “1*“ de la linea 10.

2) Pulsar tres veces la tecla “COPIA“ hasta que €l cursor de copia se co-
loque sobre al “S*.

3) Teclear la instruccion REM y luego un espacio en blanco.

4) Con el cursor de copia, copiar el resto de la linea, como ya hemos di-
cho antes.

5) Cuando hayamos acabado, se pulsa “INTRO*.
Modifiquemos, ahora, la linea 20.
1) Subamos el cursor hasta dicha linea.

2) Con “COPIA“, copiar todos los caracteres hasta que el cursor de copia
esté justo encima de la letra a cambiar.

3) Pulsar la barra espaciadora.

4) Volver a pulsar “COPIA“ una sola vez.

5) Y, por fin, “INTRO*.

Ahora nos toca corregir la linea 30.

1) Colocar el cursor de copia al comienzo de la linea 30.
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2) Pulsamos “COPIA“ cuatro veces, hasta que el cursor de copia esté jus-
to encima de la letra a cambiar.

3) Escribamos la “n“.

4) Movamos el cursor de copia un lugar a la derecha para saltar la “m®.
Ya hemos dicho que esto se consigue con “MAYS* y la tecla que mue-
ve el cursor en este sentido.

5) Seguiremos copiando la linea hasta el final. También la tecla “COPIA®
tiene autorrepeticion.

6) Pulsamos “INTRO".

Ahora veremos dos nuevas instrucciones que nos permitirdn trabajar con
mayor comodidad:

AUTO
Su forma general es:

AUTO a,b

y nos suministra, de forma automatica, los numeros de linea a la hora de in-
troducir un listado; por lo que no tendremos que teclearlos nosotros.

a: es la numeracioén de la primera linea.
b: es el salto entre dos lineas consecutivas.

Por ejemplo:

AUTO 10,5

ird suministrando los numeros de linea, empezando por el 10, y de 5 en 5.
O sea, 10,15,20,25,........

Pueden faltar uno o los dos pardmetros a y b y entonces el ordenador los
toma como 10.

Asi
AUTO 5 empezari la numeracion en la linea 5 y se incrementara de 10
en 10.
AUTO,1 empezari en la linea 10 y se incrementard de 1 en 1.
AUTO empezara en la linea 10 y se incrementara de 10 en 10.
Si se esta trabajando con AUTO, se debe teclear la instruccién que va en
la linea cuya numeracion ya la suministra el ordenador, y cuando se haya aca-

bado se pulsa “INTRO¥. El ordenador suministrard entonces la numeracion
de la siguiente linea etc., etc.....
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Cuando hayamos acabado, presionaremos “ESC“ y el proceso se termina.

Podria ocurrir que al emplear AUTO la numeracién de una linea sumi-
nistrada automdticamente coincida con alguna linea guardada en la memo-
ria. Entonces dicha linea aparece en la pantalla y tenemos dos opciones:

1) Guardarla tal y como estd, para lo que sélo tendrd que pulsar “IN-
TRO*, o bien:

2) Borrarla, escribiendo una nueva linea.

Si con AUTO, se sobrepasa el nuimero maximo permitido para la nume-
racién de una linea, margen 1 — 65535, el proceso se interrumpe.

RENUM (REeNUMerar)

Su forma general es:

RENUM a, b, c

El efecto que tiene es el de reenumerar las lineas de un programa.

a: es la numeracién que llevard la primera linea reenumerada.

b: le suministra al ordenador la linea a partir de la que comienza la
reenumeracion.

¢: incremento en la numeracién entre dos lineas consecutivas.

Asi, con RENUM 110,20,5 conseguiremos que:
1) La linea 20 pase a tener el nimero 110.

2) Y las restantes tendran como numeracién: 115, 120, 125,.....

Pueden faltar uno, dos o los tres parametros de la instruccion RENUM.
Siempre que falte uno se tomara como 10, en el caso de a y ¢, pero si falta
b se supone que es la primera linea del programa.

EJEMPLO 1

Introducir, con AUTO, el siguiente programa:
1¢ PRINT "JUAN”
2¢ PRINT "ANA"
3¢ PRINT "CARLOS
4¢ PRINT " INES™
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Ahora, con RENUM 1,10,1 se reenumera a partir de la linea 10 empezan-
do por darle el niimero 1 a la primera linea y a saltos de uno a uno, con lo

que queda:

1 PRINT "JUAN"

2 PRINT " ANA"

3 PRINT "CARLOS”
4 PRINT ” INES”

El mismo efecto se hubiera conseguido con RENUM 1,,1.
Partiendo del anterior programa, con RENUM 15, se obtendra:

15 PRINT "JUAN"
25 PRINT " ANA"

35 PRINT "CARLOS”
4 PRINT ” INES”

Si ahora empleamos RENUM sin ningin parametro, el resultado sera:

1@ PRINT "JUAN"
2¢ PRINT "ANA"
3¢ PRINT "CARLOS"
4% PRINT " INES”

Con RENUM ,,2 reenumera a partir de la primera linea del programa,
que ahora tendrd de numeracién 10, siendo los saltos de 2 en 2. Queda:

1@ PRINT "JUAN"
12 PRINT "ANA”
14 PRINT "CARLOS"
16 PRINT " INES"

La secuencia del programa original no puede ser cambiada con RENUM,
es decir, si pretendemos reenumerar el programa anterior con la instruccion
RENUM 1,14,1, estaremos intentando colocar por delante de las dos prime-
ras lineas las dos ultimas. Esto no esta permitido, y el ordenador nos dard
el mensaje de error:

Improper argument

Se presenta, también, el mismo mensaje de error, cuando al reenumerar
se obtiene un nimero de linea fuera del margen permitido, que recordemos
era de 1 a 65535.
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Mas cosas
sobre PRINT

Como ya se dijo en el capitulo 2, en la pantalla se pueden escribir hasta
25 lineas de texto dependiendo el numero de caracteres de cada linea del
MOPDE eclegido.

Para las siguientes instrucciones que vamos a ver ahora, tendremos que
numerar las columnas y las filas. Como si de una cuartilla de papel se tra-
tase, el origen a partir del cual numeramos estas columnas y filas, estara si-
tuado en la parte superior izquierda de la pantalla.

Las columnas se numerardn de izquierda a derecha:
en MODE £ de 1 a 29
en MODE 1 de 1 a 49

en MODE 2 de 1 a 8%

Las filas se numerardn de arriba—abajo y de 1 a 25 en cada uno de los tres
modos de trabajo.
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En MODE 0:

1

COLUMMAS

28

D

25

En MODE 1:

1

COLUMNAS

40

kel ol

2k
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En MODE 2:

i COLUMNAS 88

O ey

25

Vamos a ver ahora las coordenadas de los cuatro vértices de la zona de
pantalla en donde es posible escribir. Escribamos una letra en cada uno de
los vértices.

La letra “A“ tendra de coordenadas 1,1 para la columna vy fila indepen-
dientemente del MODE con el que se trabaje.

La letra “C“ tendra de coordenadas 1,25 para la columna y fila res-
pectivamente.

La letra “B“ tendra siempre la coordenada 1 para la fila y 20,40 u 80 para
la columna dependiendo de si esta trabajando en MODE 0,1 6 2.

La letra “D*“ tendra siempre la coordenada 25 para la fila y 20,40 u 80
para la columna, dependiendo también del MODE 0,1 6 2 elegido.
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A ‘B

C . D

LOCATE (Colocar)

Su efecto es colocar el cursor de texto en la posicién que le indiquemos,
por lo que si ahora le pedimos al ordenador que imprima, lo hard a partir
de esa posicion.

Su forma general es:
LOCATE C,F

donde C es la columna y F es la fila.

Asi, si queremos imprimir el mensaje “HOLA* en el centro de la panta-
lla, lo lograremos con:

1% MODE 1
20 LOCATE 18, 13:PRINT "HOLA":

con lo que en la pantalla aparecera:
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HOL#A
geady

NOTAS

1) Si hubiéramos pretendido imprimir el mensaje anterior a partir de la colum-
na 39 y en la fila 13 con:

2% LOCATE 39, 13:PRINT "HOLA”

al no tener espacio suficiente en la misma fila para imprimirse completo,
se empezara a imprimir en el comienzo de la linea siguiente.

2) También puede usarse esta instruccion para colocar el mensaje de confor-
midad, READY, que aparece en numerosas ocasiones, en la posicion en
que queramos. En realidad, en este caso, s6lo actuamos sobre la fila ya

que la columna es siempre 1. Asi, por ejemplo, si en el programa anterior,
afadimos la linea:

30 LOCATE 1,25
en la pantalla apareceré:
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62

HOLA

Eeady
E

3) Si alguno de los nimeros que colocamos detras de LOCATE es negativo
o cero, el ordenador dara el siguiente mensaje de error:

Improper argument in n
donde n es el nimero de linea en donde se encuentra LOCATE.

4) Sin embargo, si los nimeros son positivos pero No enteros, el ordenador
los redondea al entero mas préximo.

2¢ LOCATE 2.5,3.2

serd equivalente a

2@ LOCATE 1.3

5) Si el nimero que indica la fila es mayor que 25, haré desaparecer una linea
de arriba y el ordenador imprimir4 en la de mas abajo.
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6) Siel nimero que indica la columna es mayor gue el margen que hemos in-
dicado, segin sea el MODE empleado, entonces escribe en la columna 1
de la fila siguiente. Comprobarlo con:

i@ MODE 1
2% PRINT "A"
3% LOCATE 6@,2:PRINT "B"

7) CLS, al borrar la pantalla, coloca el cursor en 1,1.

TAB (TABulate: tabular)

Con esta instruccién, que debe ir precedida de PRINT, elegimos la co-
lumna donde imprimir. La fila serd la que corresponda en ese momento.

La forma general es:

PRINT TAB (C);

donde C es ¢l numero de columna donde empezari a escribir. Detrds del pun-
to y coma, que no es imprescindible ponerlo, ird la variable o la expresion
a imprimir.

EJEMPLO 1

1@ MODE 1
2% LOCATE 16, 1:PRINT "ORDENADOR"
3% PRINT TAB(16);"AMSTRAD CPC 6128"

ejecutando este programa, obtenemos:
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ORDENADOR

AMSTRaD CPC 6128
geady

El mensaje de la linea 20 se ha impreso en la fila 1, luego la orden PRINT,

de la linea 30, imprime en la fila siguiente. Con TAB (16) lo que hacemos
es elegir la columna 16.

Esta instruccién es util a la hora de presentar tablas en la pantalla.

NOTAS

1) Los valores O y negativos, no dan error tomandose como 1.

2) Si pretendemos escribir un mensaje a partir de una columna y no hay es-
pacio suficiente en toda la linea, entonces empezard a imprimirse a partir
de la columna primera de la finea siguiente.

Probar con:

12 MODE 1
29 PRINT TAB(39);"BASIC"

3) Si se emplean nimeros decimales para la columna, el ordenador los
redondea:
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19 MODE 1
22 PRINT TAB(1l.9)>;"BASIC"
3¢ PRINT TAB(1.3)>;"BASIC"

4) Sile damos al numero de columna un namero mayor que el margen per-
mitido, el ordenador lo reduce a un valor posible. Asi, en MODE 1, la
columna:

41 es equivalente a la 1
42 es equivalente a la 2

y sin modificar la fila.

SPC (SPaCe: espacio)
Su forma general es:

PRINT SPC{(n>
y su efecto es el de dejar n espacios en blanco.
Si, por ejemplo, se introduce en el ordenador el programa:
19 MODE 1
20 PRINT "AAAAAAAA"

39 PRINT "B",;SPC(6)>;"B"”
aparecerd en la pantalla:

RARAARAA

Foacs
eany

B
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NOTAS

1)

2)
3)

4)

El separador no es imprescindible usarlo en este caso, por lo que la linea
30 puede quedar:

PRINT "B” SPC(&6> "B”

Todos los valores de n menores que O se tomaran como O.

Si n es un ndmero decimal positivo, el ordenador lo redondea al entero mas
préoximo.

3¢ PRINT A" SPC(2.3> ”B" SPC(3.%5> "C"

dejaré 2 espacios entre la A y la B, y otros 4 espacios entre |a BylaC.

Los espamos que, como maximo, se pueden dejar con SPC, no pueden lle-
gar al nimero de caracteres que tiene una linea.

En MODE O, el maximo es 19 y con SPC(20) escribe a continuacion.
En MODE 1, el maximo es 39 y con SPC(40) escribe a continuacion.
En MODE 2. el maximo es 79 y con SPC(80) escribe a continuacion.

En MODE 1, por efemp!o, 40 espacios equivalen a O, 41 espacios equiva-
lena1,42a2,....

ZONE

En el capitulo 2 ya vimos el efecto que tenia el separador “,

Pero incluso sobre este salto se puede actuar, empleando la instruccion

(T3

En MODE 0 produce un salto de una linea.
En MODE 1 produce un salto de 1/3 de linea.
En MODE 2 produce un salto de 1/6 de linea.

ZONE.
Asi:

hace que cada vez que se encuentra una ““ como separador, salte n

ZONE n

[Ty

columnas.
Por ejemplo, con ¢l programa:
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12 MODE 1
20 ZONE 19
3% PRINT 1,2,3,4,5,6
obtenemos:
1 Z 3
RS d *
eady
B
VENTANAS

Nuestro ordenador posee 10 canales diferentes para permitir la introduc-
cién y salida de datos. Estos canales se numeran del 0 al 9, ambos inclusive,
y se distribuyen de la siguiente manera:

CANALES 0-7 se emplean para presentar el texto en pantalla.
CANAL 8 asignado a la impresora.

CANAL 9 asignado al disco o cassette.
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Para utilizar un determinado canal hay que utilizar el simbolo: #

Asi, con:

PRINT#8, " VENTANA

lograremos obtener por impresora la palabra VENTANA.

En este apartado, estudiaremos las diferentes posibilidades que se ofrecen
para manejar los 8 primeros canales. Para ello utilizaremos la instruccion:

WINDOW

Cada canal, de los comprendidos entre O y 7, tiene asignada una ventana.
Inicialmente estas 8 ventanas ocupan toda la pantalla de texto pero, con la
instruccion WINDOW, podemos parcelar esta pantalla asignando a cada
ventana el espacio que nos interesa.

La expresion general de la instruccion WINDOW es:
WINDOW#K,A,B,C, D

donde K es el nimero de la ventana (entre 0 y 7) y A,B,C,D indican las co-
lumnas (A y B) y las filas (C y D) que limitan la ventana.

Asi, con:

19 MODE 1
24 WINDOW# ©,1,40,23,25

hemos definido una ventana que ocupa las tres ultimas filas de la pantalla.
Esto se debe a que, al estar en MODE 1, disponemos de 25 filas y 40 colum-
nas. Con los numeros 1,40 marcamos los limites de las pantallas en cuanto
a columnas y con los nimeros 23,25 hacemos lo mismo con las filas.

Con la linea 20 s6lo hemos modificado la ventana 0. Todas las demas si-
guen ocupando toda la pantalla de texto. Como la ventana O es la que utiliza
el ordenador para emitir sus mensajes, se habra observado que

Ready
aparece ahora en la linea 23, en lugar de la primera.
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Ready
|

Cuando no se consigna el nimero de la ventana, el ordenador interpreta
que se trata de la nimero 0; por lo que, la linea 20 anterior se puede escribir
también de la forma:

20 WVINDOV#0,1,40,23,25

De la misma forma, se pueden definir nuevas ventanas. Asi con:

16 WINDOW#1,1,15,1,1@
20 VINDOV#2,20,40,1,15

definen dos ventanas: la nimero 1 estd limitada por las columnas 1,15 y las
filas 1,10; la nimero 2 por las columnas 20,40 y las filas 1,15.
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1 15 2 48

UENTIANA 1

18

UEMTANA &

15

Siempre que queramos trabajar en una determinada ventana, sera nece-
sario indicar su nimero. Asi, si queremos imprimir en cada una de las ven-
tanas anteriores un mensaje, procederemos del siguiente modo:

49 PRINT " TAZA
50 PRINT#1,"RELOJ
€9 PRINT#2," REGLA

ouservar que, en la linea 40, al no indicar el nimero de ventana el ordena-
dor considera que se trata de la nimero 0.

Para borrar una determinada ventana, hay que emplear Ja instruccién CLS
acompafnada del nimero de la ventana. Asi, con:

79 CLS#2

borramos la palabra REGLA manteniendose en pantalla las otras.

También la instruccion LOCATE puede ir seguida del numero de venta-
na pero, en este caso, hay que tener muy presente sus limites ya que, una
vez marcada dicha ventana, el origen a partir del cual contamos las colum-
nas y filas estd situado en el extremo superior izquierdo de la ventana.
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Con:

89 LOCATE#2,7,8
90 PRINT#2,"”REGLA

volvemos a escribir la palabra REGLA en la ventana 2, pero ahora centrada.

NOTAS

N

2)

3)

4)

6)

Las diferentes ventanas se pueden solapar entre si.

Existen otras instrucciones que también pueden asociarse a una ventana,
como INPUT, LINE INPUT, LIST y otras gue se verdan mas adelante. Por
ejemplo, con LIST # 2, obtenemos el listado del programa en la ventana
ndmero 2.

A veces, puede ser interesante intercambiar los nimeros asociados a dos
ventanas. Esto puede hacerse con la orden:

VINDOW SWAP A, B

donde A y B son los nimeros de ias ventanas que se cambian.
Por ejemplo, con:

WVINDOW SWAP 1,2

la ventana 1 pasa a ser la 2 y viceversa.

La instruccion MODE borra la configuracion de todas las ventanas, que-
dando la pantalla en la situacion inicial.

Para conocer la situacion del cursor de texto en cada una de las ventanas
existen las instrucciones siguientes:

POS (#KD
VPOS (#K>

donde K es el nimero de ventana, que hay gue indicar obligatoriamente,
incluso en el caso K=0.

Con POS(# K) obtenemos la columna en la que se halla el curser en la ven-
tana K.

Con VPOS(#K) tenemos su fila.

Otra instruccion relacionada con ventanas es:
COPYCHRS® (#K>

71



MAS COSAS SOBRE PRINT

Con ella obtenemos el Caracter situado en la posicion del cursor corres-
pondiente a la ventana K. Por ejemplo:

10
20
39
40
590
60

MODE 1
WINDOW#3,19,30,5,24¢
LOCATE#3,8,1¢
PRINT#3,"MUY FACIL
LOCATE#3, 12,19
PRINT COPYCHRS (#3)

En la pantalla aparece la letra F ya que en la linea 50 se ha colocado el cur-
sor sobre dicha letra. Como en la linea 60 no se especifica el nimero de
ventana, el resultado se imprime en ia ventana O que, al no estar definida,
ocupa toda la pantalia.

En algunos modelos de AMSTRAD, no esta definida esta instruccion.

PROGRAMAS PROPUESTOS

5.1) Escribir la palabra "AMSTRAD” centrada en la pantalla.

5.2) Construir un cuadrado de lado 6, formado por asteriscos, y centrado en la pan-
talla con los tres modos posibles.

5.3) Afadir las dos diagonales al cuadrado del ejercicio anterior.

5.4) Dibujar el siguiente arbol centrado en la pantalla.

*
XXk
Xk KK X
KKK K KKK
K KOKOKCK KKKk
KA KKK KK KK KK
K K K K K K K K KK KOK X
K K oK K K KKK KKK KKK
X X
X X
X X
X X
kXX

5.5) Definir b ventanas y colocar su nimero centrado en cada una de ellas. Ejecu-
tar el programa y después listarlo.
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Saltos

Ya hemos visto que un programa se realiza segin el orden que marcan
los nimeros de linea que lo componen. Sin embargo, en muchas ocasiones
es necesario alterar este orden para obtener los resultados que deseamos. Vea-

mos por ejemplo:

Si queremos imprimir 10 veces la palabra “AGATA", segun lo visto an-
teriormente, necesitamos

10
28
32
40
59
64
47
80
1237
109

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

10 instrucciones PRINT:

"AGATA
"AGATA
" AGATA
"AGATA
"AGATA
" AGATA
" AGATA
" AGATA
"AGATA
" AGATA

Evidentemente, este procedimiento no es muy practico; seria interesante
alguna instruccién que permitiera volver 10 veces a la linea

19 PRINT

" AGATA

Esto lo podemos hacer mediante lo que en BASIC se denominan SAL-
TOS, que pueden ser de dos tipos:

a) saltos incondicionales.
b) saltos condicionales.

Este capitulo lo dedicaremos integramente a estudiar en profundidad las
instrucciones necesarias para efectuar estos saltos.
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SALTOS INCONDICIONALES

Llamamos saltos incondicionales a aquellos que realiza el ordenador siem-
pre que el proceso de desarrollo del programa llega a una determinada ins-
truccion, sin depender de ninguna condicion.

Hay varias instrucciones que realizan estos saltos actuando de formas muy
distintas. Es interesante conocerlas bien ya que ellas eliminaran gran canti-
dad de dificultades a la hora de realizar nuestros programas.

GOTO (ir a)

La expresion general de esta instruccion es:

GOTO N

donde N tiene que coincidir necesariamente con un numero de linea del
programa.

El efecto de esta instruccion es el de conseguir que la siguiente linea que
se ejecute sea la N.

EJEMPLO 1

19 A=12:B=14
289 GOTO 42
32 PRINT A
49 PRINT B

En este caso, después de haber definido A=12 y B=14, al llegar a la linea
20 se efectia un salto a la linea 40. Como en esta linea se manda imprimir
el valor de B, en pantalla aparece el nimero 14.

En este pequeno ejemplo, hemos visto como se ha realizado un salto ha-
cia delante; pero la instruccion GOTO también realiza saltos hacia atras.

EJEMPLO 2

19 PRINT " AGATA”;
20 GOTO 12

En la linea 10 se imprime la palabra AGATA vy, en la 20 se efectia un sal-
to a la 10, por lo que se repetird la impresion. Este proceso seguird indefini-
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damente hasta que nosotros lo paremos desde el teclado presionando la tecla:
ESC
(Qué efecto producira una linea del tipo 10 GOTO 10?

NOTA

En otros ordenadores, si se da instruccién GOTO N y la linea N no existe
en el programa, se ejecuta la marcada con el nimero mayor méas proximo a
N. En el ordenador AMSTRAD, si N no existe, presenta el mensaje de error:

Line does not exist

GOsuB

Su forma general es:

GOSUB N

donde N tiene que ser un numero de linea del programa. Esta instruccién
nos permite realizar un SALTO CON RETORNO; es decir, se salta a la li-
nea N, a partir de la cual se sigue ejecutando el programa hasta llegar a la
instruccion RETURN (retorno), que produce el regreso a la instruccion si-
guiente a GOSUB N. '

A la parte del programa formado por las lineas comprendidas entre la nu-
mero N y RETURN se le llama SUBRUTINA.

El siguiente grafico puede ayudarnos a comprender esta instruccion:

linea P. GOSUE N linea N REM SUBRUTINA
linea Q
linea M RETURN

Cuando el ordenador alcanza la linea P, al encontrarse con GOSUB N,
salta a la linea N. Ahora ejecuta las lineas comprendidas entre la N yla M
y, al encontrarse con RETURN, vuelve a la linea Q, que es la siguiente a la
P.

La tnica forma de acceso a una subrutina es mediante GOSUB ya que,
en caso contrario, al llegar a RETURN presenta el mensaje de error:

Unexpected RETURN in M

Esta instruccién se emplea cuando a lo largo de un programa hay que eje-
cutar en repetidas ocasiones un mismo proceso.
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Operadores de relacion

Antes de pasar a estudiar las diferentes instrucciones que permiten reali-
zar saltos condicionales, introduciremos un conjunto de operadores que se-
ran de gran utilidad.

Hay seis operadores que son los siguientes:
=, >, <, <=, >=, <
siendo su significado:

es igual a B.

es mayor que B.

€5 menor que B.

es menor o igual que B.
es mayor o igual que B.
es distinto de B.

En un principio, parece 16gico que estos operadores sélo los podamos em-
plear con numeros o variables numéricas; sin embargo, mas adelante vere-
mos que también sera posible utilizarlos con variables alfanuméricas.

e e

NOTAS

1) El ordenador nos dara el mensaje de error:
Syntax error

si en lugar de escribir <> , escribimos > <,

2) Siuna relacion es cierta se le asigna el valor —1 y si es falsa el valor O. Asi,

PRINT A<B
imprime:
-1 si A<B

2] si A>=B

OPERADORES LOGICOS

Con los operadores de relacion ya podemos establecer ciertas condicio-
nes. Por ejemplo, si queremos expresar que A tiene que ser menor que 3, bas-
tard escribir:

A<3
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En muchos casos no es suficiente con una sola condicién y es necesario es-
tablecer alguna forma de relacionar varias de ellas. Supongamos que quere-
mos expresar que A sea menor que 3 y ademds mayor que 0; para conseguir-
lo tendremos que unir las dos condiciones en una sola.

AND (y)

Si Hamamos C1 y C2 a dos condiciones.

Cl AND C2

es otra condicién que inicamente es cierta cuando es cierta Cl y ademads es
cierta C2. En caso contrario sera falsa.

OR (o)
La condicién:
Cl OR C2

serd cierta siempre que alguna de las dos condiciones, C1 6 C2, lo sea. Uni-
camente sera falsa si ambas condiciones son falsas.

XOR (o exclusiva)
La condicion:
Cl XORrR C2

es falsa si C1 y C2 son las dos ciertas o las dos falsas.

NOT (negacién)
La condicion:
NOT C1

es verdadera cuando C1 es falsa y falsa cuando Cl1 es verdadera.
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La siguiente tabla, donde la letra V indica verdadero y la letra F falso,
nos ayudara a comprender lo dicho anteriormente.

Cl1 C2 C1 AND C2 C1 OR Cz C1 XOR Cz2 NOT C1

v v v v F F
v F F v v F
F A F \ v \
F F F F F v

Igual que sucedia con los operadores aritméticos, si manejamos diferen-
tes operadores 16gicos existe una orden de prioridad entre ellos:

1> NOT
2) AND
3> OR

4> XOR

Este orden de prioridad puede alterarse mediante el uso de paréntesis. Asi,
si suponemos que:

A=3 B=5 Cc=8
la relacion:

A<2 AND BE<3 OR C>56

serd verdadera ya que primero se considera A<<2 AND B<3 que llamare-
mos R1 y que es falsa; y depués se analiza R1 OR C>5 que es cierta.

Si hubieramos utilizado paréntesis en la forma:
A<2 AND (B<3 OR ©C>5

primero se analizard la condicion incluida entre paréntesis, que evidente-
mente es verdadera. Si llamamos a esta relacion R2, ahora se consideraria
A<2 AND R2 que es falsa.

Después de conocer estos operadores, pasaremos a estudiar las diferentes
instrucciones que realizan saltos condicionales.
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IF (si)

La forma general de esta instruccién es cualquiera de las .siguientes:

IF condicién THEN n
IF condicibn THEN GOTO n
IF condicibn GOTO n

siendo n el numero de una linea del programa.
Con esta orden lograremos que se efectiie un salto a la linea n del progra-

ma siempre que la condicion se cumpla; en caso contrario, el programa si-
gue su curso normal.

EJEMPLO 3

1¢ MODE 1
20 INPUT N
39 PRINT N
49 IF N<1@ THEN 20

al ejecutar este programa, en la linea 20, se nos pide que introduzcamos des-
de el teclado un niumero N. A continuacién se imprimira en pantalla y final-
mente, si el nimero es menor que 10, el ordenador volvera a la linea 20. En
caso de que el numero sea mayor que 10 el programa finaliza.

EJEMPLO 4

Ya podemos resolver el problema de imprimir en pantalla 10 veces la pa-
labra “AGATA*.

19 PRINT "AGATA
29 C=C+1
39 IF C<1¢ THEN 164

cada vez que imprimimos la palabra “AGATA®, la variable C, que llama-
mos contador, se incrementa en una unidad. Mientras el valor de C sea me-
nor que 10, al Ilegar a la linea 30 se efectuara un salto a la 10; cuando C=10
el programa se detiene.

Aunque muchas veces tras la instruccion IF se indica un salto, también
pueden colocarse otras instrucciones que se ejecutaran cuando la condicién
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se verifique. Asi, el programa del ejemplo anterior podria escribirse en la
forma:

19 C=C+1

29 PRINT "AGATA

3¢ IF C=1g THEN END
49 GOTO 1@

en la linea 30 exigimos que el desarrollo del programa se pare si C=10.

Hay que tener en cuenta que si en una linea tenemos una condicién iF,
si es falsa no se ejecuta nada de lo que hay a su derecha. Por ejemplo, una
linea como:

IF A>9% THEN CLS:PRINT A:STOP

obligard a borrar la pantalla, imprimir A y parar el programa si A es positi-
VO; en caso contrario, no se realizara ninguna de estas acciones.

Hasta ahora, las condiciones que hemos puesto detras de IF han sido sim-
ples, pero no hay ningiin inconveniente en utilizar varias de ellas con la ayu-
da de operadores logicos.

EJEMPLO 5

Vamos a calcular la nota media de las calificaciones de un grupo de alum-
nos. Como desconocemos el nimero de alumnos, adoptaremos el convenio
de que cuando una calificacién esté fuera del margen 0-10, el programa se
pare:

19 MODE 1

22 INPUT "CALIFICACION"; N

32 IF N<@ OR N>1% THEN PRINT "NOTA MEDIA”
; 8/C: END

48 C=C+1:8=S+N:GOTO 29

en la linea 20 se piden las calificaciones y, siempre que éstas estén compren-

didas entre 0 y 10, repite el proceso. La variable C se encarga de contabilizar
el nimero de notas introducidas y la variable S acumula su suma.

EJEMPLO 6

Pretendemos, con el empleo de una subrutina, que el ordenador efectie -
_ pausas de duracion determinadas.
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12 MODE 1

29 INPUT "PAUSA EN SEGUNDOS "; P
382 GOSUB 102

4% PRINT "SUBRUTINA EJECUTADA POR PRIMERA
VEZ"

56 INPUT "PAUSA EN SEGUNDOS "; P
62 GOSUB 1990

790 PRINT Y AHORA POR SEGUNDA VEZ”
89 END

129 REM SUBRUTINA~-PAUSA

110 P=PX*388

122 P=P-1

13¢ IF P>@ THEN 120

149 RETURN

NOTAS AL PROGRAMA

1) Se ejecuta la misma subrutina en dos ocasiones, aunque la pausa no tiene
por que tener la misma duracién ya que la variable P puede tomar valores
distintos.

2) Para que el ordenador efectle una pausa de P segundos aproximadamen-
te, hay que multiplicar P por 300 (linea 110).

3) Ya hemos comentado que al acceso a la subrutina debe hacerse siempre
con GOSUB; por ello hemos colocado la linea:

80 END

en caso contrario, después de llamar por segunda vez a la subrutina, se eje-
cutaré la linea 100 y siguientes vy, al llegar a RETURN, presentaria el men-
saje de error:

Unexpected RETURN in 1480

ELSE

Siempre que se presente esta instruccién debe ir acompanando a IF. Su
forma general es:
IF condicitn THEN instruccionesl ELSE in

strucciones2
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y su funcionamiento es el siguiente:

Si la condicién se cumple entonces se ejecutan las instruccionesl. En caso
contrario se gjecutan las instrucciones2.

Por ejemplo:

IF A>9 THEN PRINT A ELSE CLS
si A es mayor que cero es imprime A; en caso contrario, se borra la pantalla.

EJEMPLO 7

Mediante el siguiente programa se ordenan de menor a mayor dos niume-
ros dados:

19 MODE 1
28 INPUT "DAME DOS NUMEROS ';A,B
38 IF A<B THEN PRINT A;B ELSE PRINT B; A

EJEMPLO 8

Con el siguiente programa el ordenador nos informa de cuantos niimeros
hay iguales de entre los tres introducidos:

19 INPUT A,B,C
28 1F A=B AND B=C THEN PRINT 3:END
3¢ 1IF A=BE OR A=C OR EBE=C THEN PRINT 2 EL

SE PRINT 1

ON GOTO
Su expresion general es:

ON A GOTO M,N,P,....

donde M,N,P..... son numeros de linea del programa.

Con esta instruccion logramos que el salto a realizar dependa del valor de
A:

si A=l se salta a la linea M
sl A=2 se salta a la linea N
si A=3 se salta a la linea P
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Para ver el funcionamiento de esta orden, introducir:

19
29
39
49
50
9
109
159

INPUT "VALOR DE A ;A

PRINT "HA SALTADO A LA LINEA";
ON A GOTO 100,150,99,5¢

END

PRINT 50:GOTO 1@

PRINT 9#£:GOTO 19

PRINT 109:GOTO 10

PRINT 150:GOTO 1@

Es necesario colocar la linea 40 ya que si A se encuentra fuera del margen
1-4 no se efectua ningun salto.

Observar también que las lineas introducidas detras de ON-GOTO pue-
de colocarse en cualquier orden.

Especialment

e util puede resultar esta orden en aquellos programas que

presentan un menu de opciones.

EJEMPLO 9

- Un programa fichero que nos lleve el control de clientes, direcciones, te-
léfonos, etc., podria empezar asi:

19
29
38
49
58
68
78
88
o9
102
209
219
220
230
409

MODE 1
LOCATE 14,3:PRINT " MENU"
LOCATE 8,7:PRINT "1 - NUEVAS FICHAS”
LOCATE 8&,9:PRINT "2 - BORRAR"
LOCATE 8,11: PRINT "3 - LEER”
LOCATE &, 13:PRINT "4 - FIN"
LOCATE 8, 17
INPUT "OPCION ;0
ON O GOTO 209,400,500, 1009
GOTO 1@
CLS: LOCATE 4,13
PRINT "HA ELEGIDO LA OPCION 1"
GOSUB Z@000
GOTO 1@
CLS: LOCATE 4,183

412 PRINT "HA ELEGIDOC LA OPCION 2"

420
430
508

GOSUB 2009
GOTO 18
CLS: LOCATE 4,13
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512 PRINT "HA ELEGIDO LA OPCION 3"
520 GOSUB 2000
534 GOTO 19

1008
1918
1220
2008
2019
2020
2038
20489

CLS: LOCATE 4,13

PRINT "HA ELEGIDO LA OPCION 4"
LOCATE 1,23:END

REM PAUSA

C=0

C=C+1

I¥F C<590 THEN 2028

RETURN

NOTAS AL LISTADO

1} Enlalinea 70 se coloca el cursor en la posicién 8,17 porque es ahi donde
queremos que aparezca la pregunta.

2) En la linea 90 se realiza el salto en funcién de la opcién elegida.

3) La subrutina realiza una pausa para darnos tiempo a leer el mensaje antes
de volver al men(.

ON GOSuB

La expresion general es:

ON A

GOSUB M, N,P,....

donde M,N,P,.... son numeros de linea del programa.

Su funcionamiento es analogo al de ON-GOTO, efectudndose saltos a las
subrutinas que empiezan en las lineas M,N,P, etc.

ON BREAK

Sabido es que se puede parar la ejecucion de un programa pulsando dos
veces la tecla ESC. Cuando realizamos esta operacién en la.pantalla aparece

¢l mensaje:

Break in N
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que indica que hemos detenido el programa en la linea N.

Con la instruccién ON BREAK logramos que al pulsar dos veces la tecla
ESC el resultado no sea el indicado anteriormente.

Esta orden tiene tres posibles formas diferentes, con

ON BREAK GOSUB N

conseguiremos que al parar el programa desde el teclado, se realice la subru-
tina que comienza en la linea N.

EJEMPLO 10

19 ON BREAK GOSUB 1680

29 PRINT "A";:GOTO 2@

102 REM SUBRUTINA

112 PRINT "DIFICIL DE PARAR"
122 RETURN

Hay que tener en cuenta, que una vez que se ha ejecutado la lina 10, en
cualquier momento que se intente parar el programa se efectuara el salto a
la subrutina de la linea 100.

Otra forma posible de utilizar ON BREAK es
ON BREAK CONT

que hace que el programa no pueda detenerse mediante la pulsacion de la
tecla ESC. Si el programa no se detiene por si mismo, no se conseguird de
otra forma.

EJEMPLO 11

16 ON BREAK CONT

22 PRINT "A";

38 C=C+1

49 IF C=10¢¢ THEN END ELSE GOTO Z¢&

en este caso, el programa no se detendra hasta que C valga 1000.
Finalmente, la tercera forma es:

ON EREAK STOP
y cuya funcion es anular cualquiera de las dos anteriores.
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EJEMPLO 12

19 ON BREAK CONT

20 PRINT @

38 C=C+1

49 IF C<=509 THEN 20

58 ON BREAK STOP

68 PRINT X",

7¢ D=D+1

8¢ IF D=10@@& THEN END ELSE 6#&

se observara que en la primera parte del programa es imposible detenerlo des-
de el teclado. Sin embargo, en la segunda parte, al pulsar dos veces la tecla
ESC, el programa se detiene.

ON ERROR GOTO

Su expresion general es:

ON ERROR GOTO N

donde N es un numero de linea del programa.

Con esta orden logramos que una vez que el ordenador ha pasado por ella
la recuerde y, en el momento que se produzca un ERROR, se salte a 1a linea
N.

Es interesante colocar en la linea N las dos variables siguientes:

ERL esta variable indica el nimero de linea donde se ha producido el
error

ERR con esta variable conseguiremos que nos indique ¢l tipo de error.

Por tanto, la forma mads usual de utilizar la instruccion ON ERROR
GOTO es:

12 ON ERROR GOTO 1902¢

..... PROGRAMA ..... _

128¢ PRINT "ERROR"; ERR;"EN LA LINEA'; ERL
La instruccion ON ERROR GOTO 0 anula la anterior.
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RESUME

Esta orden tiene como misién reanudar la ejecucién de un programa des-
pués de detectarse un error con

ON GOTO ERROR
admite tres modalidades:

RESUME N reanuda el programa a partir de la linea N.

RESUME reanuda el programa a partir de la instruccion donde se ha-
bia producido e! error.

RESUME NEXT reanuda el programa a partir de la instruccion si-
guiente a aquella donde se ha producido el error.

Si el altimo ejemplo le afiadimos:

1@1% RESUME

el programa se reanudara después de indicarnos el tipo de error y la linea don-
de se ha producido.

PROGRAMAS PROPUESTOS

1) Hacer un programa que presente en pantalla la tabla de multiplicar de cualquier
namero.

2) Hacer un programa para resolver ecuaciones de segundo grado.

3) Dibujar en la pantalla con el simbolo “*" las siguientes gréficas:
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4) Dados 10 nimeros, obtener el mayor y el menor de ellos.

5) Dado el nimero de un mes escribir su nombre (utilizar ON GOSUB)

6) Supongamos que el ordenador no tiene posibilidad de multiplicar ni de calcular
potencias. Hacer un programa que permita obtener el valor A elevado a N, sien-
do ambos nimeros enteros, mediante sumas repetidas. Emplear una subrutina
para calcular las diferentes sumas parciales.
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Bucles

En el capitulo anterior veiamos como repetir un mismo proceso varias ve-
ces, utilizando un contador y un condicional; por ejemplo, si se quiere im-
primir la palabra “BUCLE“ doce veces, introduciremos el programa:

19 C=C+1

22 PRINT "BUCLE”

32 IF C=12 THEN END
4@ GOTO 1@

En BASIC se puede simplificar este proceso mediante el empleo de los lla-
mados bucles FOR-NEXT.

BUCLES FOR-NEXT
Su forma general es:

FOR contador=inicio TO fin

proceso a repetir

NEXT contador
que, en castellano, quiere decir:

DESDE contador=inicio HASTA fin
proceso a fepetir

SIGUIENTE valor del contador
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con estas nuevas instrucciones, el programa anterior queda asi:
12 FOR C=1 TO 12
2% PRINT " BUCLE"
38 NEXT C

Sigamos paso a paso el desarrollo del programa:

1) En la linea 10, se le asigna al contador C, que ahora llamaremos VA-
RIABLE DE CONTROL DEL BUCLE, un valor de PARTIDA y un
valor LIMITE. En nuestro ejemplo, estos valores son 1| y 12 res-
pectivamente. '

2) Se imprime la palabra “BUCLE¥.
3) En la linea 30 se le asigna a C su siguiente valor, el 2, y se compara
con el valor LIMITE (12).

4) Mientras el valor C no sea superior al LIMITE, se repite el proceso a
partir del paso segundo.

5) Cuando el valor C es mayor que el LIMITE, se d4 por finalizado ¢l bu-
cle y el programa continta su ejecucioén a partir de la linea siguiente a
la 30.

|-
T b 05 T W K U e 0 i e
& S O
LIS
=
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La principal ventaja que ofrecen los bucles FOR-NEXT, ademas de per-
mitirnos una mayor estructuracion de los programas, es la de permitir que
la variable de control del bucle aparezca también en el proceso a repetirse.
Por ejemplo, con el siguiente programa.

12 FOR C=1 TO 19
2@ PRINT CxC
3¢ NEXT C

se imprimiran en la pantalla, (ver pagina anterior) los cuadrados de todos
los nimeros entre 1 y 10.

Observar que la variable C, ademas de servir de contador, también se vé
involucrada en el proceso de cdlculo.

NOTAS

1) El nombre de la variable de control puede constar de mas de un caracter

2) Se consigue mayor rapidez en la ejecucion de los bucles utilizando, siem-
pre que sea posible, variables enteras.

Compruébalo con {os siguientes programas:

12 FOR a=1 TO 10000

28

NEXT a

19 FOR a%=1 TO 1000900
20 NEXT a%

Observar que, aproximadamente, tardan 11 y 5 segundos respectiva-

mente.

3) Se puede salir de un bucle conservandose el valor de la variable control,
asi, por ejemplo, con:

12
29
39
419
54
60
790

FOR x=1 TO 1928

PRINT x

IF x=15 THEN 69

NEXT x

STOP

PRINT '"HA SALTADO”

PRINT "VARIABLE DE CONTROL=";x

obtenemos:
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4) No es posible entrar, con GOTO o GOSUB, dentro de un bucle.
Por ejemplo, al ejecutar:

19 GOTO 3@
28 FOR x=1 TO 108
3¢ PRINT x
49 NEXT x

ol ordenador presenta el mensaje de error:
Unexpected NEXT in 40

ya que encuentra un NEXT sin haber pasado antes por FOR. Cuando en-
cuentra un FOR sin el NEXT correspondiente, el mensaje de error es:

NEXT missing

B) Hasta ahora, en todos los programas hemos escrito NEXT ¢, NEXT aetc,...,
es decir, NEXT acompariado de la variable de control del bucle. Para evi-
tarnos trabajo, nuestro ordenador nos permite prescindir de ella, poniendo
simplemente NEXT.
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6) Es posible modificar el valor de la variable de control dentro de un bucle.
Por ejemplo:

19 FOR x=1 TO 100
20 x=x+1: PRINT x
38 NEXT

imprime sélo los nimeros pares.

7) Si el nimero LIMITE es inferior al valor de PARTIDA, y con s6lo las instruc-
ciones que hemos visto hasta ahora, no se ejecutaréa el bucle. Comprobar-
lo con:

1¢ FOR x=10¢ TO 1
20 PRINT
38 NEXT

8) Con un bucle FOR—NEXT, también podemos efectuar una pausa, por ejem-
plo con:

19 FOR x=1 TO 1¢@@:NEXT

conseguimos una pausa de algo més de un segundo.

9) Los valores de PARTIDA y LIMITE pueden ser los valores que, en un de-
terminado momento tomen ciertas variables. Por ejemplo:

18 INPUT A

28 INPUT B

39 IF B<A THEN 19
40 FOR X=A TO B
52 PRINT X

68 NEXT

10) Los bucles FOR-NEXT también pueden ejecutarse en MODO DIRECTO,
es decir, sin nimero de linea.

FOR X=1 TO 1©:PRINT X:NEXT

11) También podrén ir detras de una condicién para que solo si esa condi-
cibn se cumple, el bucle se ejecute. Asi, en el programa:

14 INPUT x
2¢ 1F x=18 THEN FOR a=1 TO 10000:NEXT

sblo se efectuara la pausa si el valor introducido es 10.
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STEP (Incremento)

Hasta ahora, la variable de control del bucle se incrementaba siempre en
una unidad. Sin embargo, también podemos actuar sobre este incremento ha-
ciendo uso de la nueva instrucciéon STEP, que se introduce tras el valor
LIMITE.

FOR control=PARTIDA TO LIMITE STEP incremento

Por ejemplo, si se desea imprimir todos los nimeros pares inferiores a
100, introduciremos el programa siguiente: -

19 FOR x=2 TO 98 STEP 2
29 PRINT x
38 NEXT

El salto podra ser negativo, decimal e incluso cero.
Con el programa:

19 FOR x=98 TO 2z STEP -2
22 PRINT x
38 NEXT

obtendremos también los nimeros pares, pero de mayor a menor,
Con el programa:

18 FOR x=1 TO 2 STEP #.1
28 PRINT x
39 NEXT

se imprimiran los nimeros decimales entre el 1 y el 2, de décima en décima.

NOTAS

1) Aligual que ocurria con los parametros de partida y limite, también el in-
cremento puede ser el valor qgue toma en ese momento una determinada
variable.

2) Si el incremento es negativo y el fimite es mayor que el valor de partida, el
bucle no se ejecuta. Comprobarlo con:

19 FOR x=1 TO 12 STEP -3
283 PRINT x
39 NEXT
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3) De igual manera tampoco se ejecuta el bucle cuando, siendo el incremen-
to positivo, el valor limite es inferior al de partida.

4) Si se toma como incremento el valor O, se obtiene un bucle infinito que no
terminaré nunca, va que el valor limite nunca se alcanza.

12 FOR x=1 TO 3 STEP ¢
28 PRINT x
34 NEXT

5) La variable de control toma siempre el valor de partida pero no tiene por
qué alcanzar exactamente el valor limite. Comprobario con:

12 FOR x=1 TO 12 STEP 2
29 PRINT x
39 NEXT

- EJEMPLO 1
Con el siguiente programa vamos a calcular la suma de los N primeros
numeros enteros, partiendo del 1.

12 INPUT N

2@ IF N<=¢ THEN 12

3% FOR X=1 TO N

49 S=S+X

5@ NEXT

64 PRINT "LA SUMA ES ";S

en la linea 40, la variable S va alcanzando las diversas sumas parciales.

' EJEMPLO 2
El problema anterior se puede modificar de forma que se pida de qué ni-
mero hasta qué otro queremos sumar.

19 INPUT A

29 INPUT B

38 IF B<A THEN 19

49 FOR X=A TO B

59 S=S+X

68 NEXT X

78 PRINT "LA SUMA DE"; A;"HASTA”;B;"ES";S
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EJEMPLO 3

Vamos a construir un programa para sacar en pantalla la tabla de multi-

plicar de un nimero dado.
19 MODE 1
29 INPUT "TABLA DEL "; N
3¢ IF N<1 OR N>9 THEN 182
49 CLS
58 PRINT "TABLA DEL"; N’
60 PRINT
79 FOR X=1 TO ©
89 PRINT
28 PRINT N;"X";X;"=",; NxX
1909 NEXT

que, por ejemplo, dard como resultado:

TABLA DEL 9

= 9

= 18
= 27
= 36
45
= 54
= &3
= 72
= 81

U W

oot T R e S -

=

MW W O W W W
W W =] M M B L DY e
I

S

=

La misién de la linea 30 es la de no admitir numeros fuera del intervalo
1-9. Mis adelante veremos como desechar, si no nos interesan, los valores
no enteros.
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EJEMPLO 4

Si se deja caer libremente un cuerpo, la relacion entre el espacio recorrido
"E y el tiempo transcurrido T es:

E=4.9%T12

Con el siguiente programa se obtiene una tabla espacio—tiempo, en déci-
mas de segundo hasta un tope dado.
19 INPUT "TIEMPO LIMITE ”; TIEMPO
20 MODE 1
39 FOR T=@ TO TIEMPO STEP #.1
42 PRINT T,4.9XT*T
50 NEXT

BUCLES ENCAJADOS

Dentro del proceso a repetir dentro de un bucle, pueden aparecer a su vez
otro u otros bucles, obteniéndose lo que se conoce como bucles encajados o
anidados. Por ejemplo, con el programa:

19 MODE 1

28 FOR X=1 TO 6

39 FOR Y=1 TO 6

42 PRINT X;7-",Y

52 NEXT Y

674 NEXT X
se imprimen todas las parejas de nimeros enteros comprendidos entre 1 y 6.

Para que los bucles encajados funcionen correctamente, el bucle externo

debe contener completamente al bucle o bucles internos. Es decir, son correc-
tas estructuras de este tipo:

—FOR x
—FOR y
—FOR x )
FOR ¥y _
) FOR =z
FOR n
NEXT y .
NEXT =z
LNEXT v
—NEXT x
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y, en cambio, son incorrectas, por solaparse, estructuras de la forma:

FOR x
FOR vy

NEXT x
NEXT y

Por lo dicho anteriormente, el programa siguiente no funcionara correc-
tamente.

19 FOR x=1 TO &
20 FOR y=1 TO 3
32 PRINT =y,
49 NEXT x

58 NEXT y

si intercambiamos entre si las lineas 40 y 50, el programa funcionara
perfectamente.

Aprovechando las ventajas que nos ofrece nuestro ordenador AMSTRAD,
podriamos sustituir las lineas 40 y 50 por cualquiera de las siguientes:

49 NEXT:NEXT
4% NEXT y:NEXT x
40 NEXT y,x

NOTAS

1) Las variables de control de los bucles encajados deben de ser distintas.

2) En caso de tener muchos bucles encajados es aconsejable, por claridad,
el especificar las variables en NEXT.

WHILE-WEND

Hasta ahora, con los bucles FOR—NEXT, se podia repetir un proceso un
numero determinado de veces, ya que era necesario conocer el valor limite.
Sin embargo, en muchos problemas se desconoce el nimero de veces que
hay que repetir un proceso; por ejemplo, al buscar un nimero que cumpla
unas determinadas condiciones, al calcular la nota media de un numero in-
determinado de alumnos, etc... En estos casos, al trabajar con bucles
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FOR-NEXT, hay que introducir una condicién y un salto para poder salir
del bucle.

Pero, para conseguir una buena programacién estructurada, hay que res-
tringir al maximo el uso de la sentencia GOTO ya que complica muchisimo
el seguimiento y comprension de los programas, sobre todo si son extensos.

Nuestro ordenador posee una nueva estructura de bucle: WHILE-WEND
(mientras que — seguir) que, aunque no es BASIC estandar, facilita enorme-
mente el programar de una forma estructurada.

La forma general de estos bucles es:
WHILE condicién

proceso a repetir
WEND

mientras la condicién sea cierta, se repite el proceso y, cuando sea falsa, con-
tinda en la linea siguiente a WEND.

Por ejemplo, con este nuevo tipo de bucles, el programa que imprime los
pares menores que 100 sera:

1@ WHILE A<10@
2@ A=A+2

3¢ PRINT A

4 WEND

Como inicialmente el valor de A es cero, en la linea 20 se van obteniendo
los diversos nimeros pares, aumentiandose en 2 el valor de A.

Se recomienda realizar todos los ejemplos vistos anteriormente con
FOR-NEXT, con los nuevos bucles WHILE-WEND. Asi, la suma de todos
los enteros entre A y B se conseguird con:

1@ WHILE A>=B

2¢ INPUT A,B

3% WEND

49 CLS

5@ WHILE A<=B

6@ S=S+A

7@ A=A+1

8@ WVWEND

2@ PRINT "la suma es":S
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En el primer bucle (lineas 10-30) ponemos la condicién de que A no sea
superior a B, mientras esto no ocurra, €l ordenador pedira dos numeros. En
el segundo bucle (lineas 50-80) la variable S almacena las diversas sumas

parciales.

EJEMPLO 5

El mas famoso y antiguo algoritmo conocido con este nombre, es el algo-
ritmo de Euclides, que permite calcular el mdximo comun divisor de dos nu-
meros enteros a y b. El método es el siguiente:

1) Sean a y b el mayor y el menor de los dos nimeros.
2) Sear el resto de dividir a entre b.

3) Si r no es cero, s¢ hace a=b, b=r y se vuelve a 2)

4) Sir es cero, el maximo comun divisor es r. Fin.

El programa que desarrolla este algoritmo es:

18
28
39
49
59
60
78
89
90

INPUT "escribe el ntmero mayor”;a
INPUT "escribe el ntmero menor”;b
IF a<b THEN 1&

r=a MOD b

WHILE r<>¢

a=b

b=r

r=a MOD b

WEND

129 PRINT el mcd es”;b

Observar que en la linea 40 hemos obtenido el resto de la division utili-
zando la instruccién MOD.

NOTAS

1) WEND es un juego de palabras. Por un lado es una contraccion de WHILE
y END, por lo que podria traducirse como el final del WHILE; por otra lado,
su traduccion literal es “seguir”, es decir, que se siga repitiendo el bucle.

2) Si la condicion inicial es falsa, no se ejecuta el bucle. Comprobarlo con:

12 a=5H

20 WHILE a<#g

39 PRINT "negativo”
49 WEND
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3) La condicion que acompafia a WHILE puede constar, a su vez, de varias
condiciones unidas por los operadores l6gicos AND, OR, XOR y NOT. Por
ejemplo las siguientes lineas permiten que, al introducir calificaciones, no
se admitan las que estan fuera de! intervalo O—10.

19 n=-1

29 WHILE n<g OR nr1lg@g

39 INPUT "calificaciébn”;n
4@ WEND

¢Cuél es el cometido de la linea 10?

4) También se puede efectuar pausas con estos bucles; asi, con:

12 WHILE a<lg22g
20 a=a+l
32 WEND

se consigue una pausa de unos 3 segundos aproximadamente.

5) Las érdenes WHILE, WEND tienen que ir unidas. Asi, aparece el mensaje
de error:

WEND missing

cuando a un WHILE no le corresponde ningin WEND, y el mensaje seré:
Unexpected WEND

cuando encuentre un WEND sin el correspondiente WHILE.

BUCLES WHILE-WEND ENCAJADOS
De igual manera que sucedia con los bucles FOR-NEXT, también pode-
mos introducir un bucle WHILE-WEND dentro de otro, con la ventaja adi-
cional de que ahora no es posible solaparlos.
Por ejemplo, vamos a obtener todas las parejas de numeros en las que €l
primero varia de 1 a 8 y el segundo de 1 a 3.
18 a=1:b=1
24 WHILE a<9
38 WHILE b<4
42 PRINT a;b
58 b=b+1l
69 WEND
79 b=l:a=a+l
88 WEND
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/Qué sucedera si quitamos la orden b=1 en la linea 70?. ;Por qué”.

PROGRAMAS PROPUESTOS

1) Dibujar, con asteriscos y en los tres modos, un rectangulo lo ‘mayor posible.

2) Realizar, con bucles, el dibujo del ejercicio 5-4

3) Se llama FACTORIAL de un nimero entero positivo n (y se representa por nl} al

producto de los n primeros nlimeros enteros

n'=1.2.3.4.5.....n

Encontrar un programa que calcule el factorial de un nimero dado empleando bu-

cles FOR-NEXT y WHILE-WEND.

4) Imprimir en la pantalla una tabla con las raices cuadradas y clbicas de los nime-

ros enteros y positivos pertenecientes a un intervalo dado.

5) Sacar por la pantalla la numeracion de las fichas de dominé.

6) En una carrera participan 6 corredores, numerados del 1 al 6. Se pide un pro-
grama que sague en pantalla todas las posibles llegadas, considerando solo los

tres primeros.

7) Construir un programa, similar al de la tabla de multiplicar, pero de forma que,
con cada numero entre 1y 9 nos interrogue sobre el producto y nos diga si he-

mos acertado o no.

8) Se llaman nGmeros pitagéricos a aquellos nimeros enteros positivos x,y,z que

cumplen:

ZXzZ=X¥x+y XKy

Son nimeros pitagéricos, por ejemplo: 3-4-5, 5-12-13, 7-24-25...... , etc.

Hacer un programa que encuentre todos los tripletes pitagoricos inferiores a un

ndmero dado.
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Funciones

FUNCIONES NUMERICAS

Nuestro ordenador, al igual que muchas calculadoras, lleva incorporadas

una serie de funciones numéricas estandar para facilitar la programacién,

cs-

pecialmente en cuestiones de indole cientifica. Estas funciones, que actian
sobre un nimero o variable numérica devolviendo un resultado numérico,

son:

ABS(X)

Calcula el valor absoluto de X; es decir, su valor es:

- X si X negativo.
X si X es negativo o cero.

Asi:
ABS(-3.4>=3.4 ABS(4.1>=4.1 ABS(2)
SGN(X)
Obtiene el signo de X, su valor serd:
-1 sl X es negativo.
1 si X es positivo.
1%} si X es cero.

=0
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Asi:
SGN(-3.4)>=-1 SGN4. 1>=1 SGN(Y)H>»=0

SQR(X)

Calcula la raiz cuadrada (SQuare Root) de X; por tanto, X no podra ser
negativo. Asi, por ejemplo, con:

PRINT SQR(29)
se imprime 5.38516481, y con
PRINT SQR(-29)

se imprime el mensaje de error:

Improper argument

EXP(X)

Es la funcién exponencial. Su valor es e, donde e = 2.7182818...
Comprobarlo con:

19 MODE 1

20 PRINT " NUMERO”,"FUNCION"
39 FOR X=1 TO 100

49 PRINT X, EXPXD

54 NEXT

Se observard que se obtiene el mensaje de error:

Overflow (rebosar)

cuando X es superior a 88.0296918.

LOG(X)
Es la funcion logaritmo neperiano, inversa de la anterior, y calcula el nu-
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mero al cual hay que elevar e para obtener X; por consiguiente X debera ser
mayor que cero, presentandose el mensaje de error:

Overflow

en caso contrario.

LOG10(X)

Calcula el logaritmo decimal de X (nimero mayor que cero). El logarit-
mo decimal de X es el numero al cual hay que elevar el 10 para obtener X.
Comprobar el efecto de estas dos funciones logaritmicas con el programa
siguiente.

12 MODE 1 ,

28 PRINT "NUMERO","LOG(XH)"”,"LOG1IH O
390 FOR X=£.5% TO 12 STEP 4.5

49 PRINT X,LOG(X)>,LOG1l@(X>

58 NEXT

Obtiene el valor maximo de los valores X,Y,Z,......... Comprobarlo con:

12 INPUT " INTRODUCIR 4 NUMEROS”; A,B,C,D

20 PRINT "EL MAYOR DE ELLOS ES *; MAX<(A,
B,C,D»
MIN(X,Y.Z.......... )

Devuelve el minimo nimero incluido en la lista. Asi, por ejemplo,
PRINT MIN<Z2,-12,17>

imprimira: —12.

FUNCIONES TRIGONOMETRICAS

Entre las funciones numéricas destacan por su importancia sobre todo en
el terreno geométrico, las funciones trigonométricas.
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SIN(X)

Es la funcién seno (SINe). Obtiene el valor del seno del dngulo X, expre-
sado en radianes si no se indica lo contrario.

COS(X)

Es la funcién coseno. Da el coseno del angulo X, expresado en radianes
mientras no se indique lo contrario.

TAN(X)

Es la funcién tangente. Calcula el valor de la tangente del Angulo X, que
se supone en radianes si no se indica lo contrario.

SINXD
TANX) = ——————=
COS X0

por lo que se imprimird el mensaje:

Division by zero
cuando COS(X)=0

ATN(X)

Es la funcién ArcoTaNgente, inversa de la anterior. Calcula el angulo, en
radianes mientras no se indique lo contrario, cuya tangente es X.

PI

Es el valor del numero PI, que es la relaciéon constante existente entre la
longitud de la circunferencia y su didmetro. Asi, con

PRINT PI

se obtiene 3.14159265.
Evidentemente PI tiene serd una palabra reservada.

Como se ha indicado, inicialmente nuestro ordenador maneja los angulos
en radianes. Sin embargo, se puede conseguir que lo haga en grados sexage-
simales empleando la instruccién:
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DEG

Que hace que el ordenador trabaje en grados (DEGrees) sexagesimales en
lugar de en radianes.

Si queremos volver a manejar los dngulos en radianes, existe otra instruc-
cion: RAD de efectos contrarios a DEG.

EJEMPLO 1

Se consigue en pantalla una tabla de la funcién seno desde 0 hasta 360 gra-
dos de intervalos de 15 grados, con el programa:
12 MODE 1
28 DEG
3@ FOR X=@ TO 36¢ STEP 15
49 PRINT X,SIN X>
58 NEXT
69 GOTO 69

que al ejecutarlo obtendremos:

588196845

cofiny oI

Snn G
=JE1 NMi=]
g =R ol ucn ] T
Sy DenaCl
@Al GIdI;
=B Ol
oy 1-r I 1o

58819645

4]
o0
==}
-
e
]
o
=r)

QW WU=JUAIn  DRM=J0W  (Loa=Jrh

mn Nk

COLO-QACOOAQOQAQRAQQDRQ

|
)
=
)
oy Dbl

=S O -
A dit
=10 O]
ediny i
[l - - B - T

=1 I =a

T a0 3 0 K T 0 0 0 0 L oo e e ket 51, 75 s i et 51
e L et (0100 = I 1 f E i L0 OO LA Lo TN D LNEICN

waldptunldplunldplinldplun s [ddplualdy [unldafunldy
1

:giassalsaqs

109



FUNCIONES

como la tabla ocupa toda la pantalla, hemos colocado la linea 60 para que
el ordenador no muestre el mensaje “READY®, y asi lograr que los primeros
angulos no desaparezcan.

Trabajando en radianes el programa seria asi:
1@ MCODE 1
2@ RAD
30 FOR x=¢ TO 2¥P1 STEP PI~12
49 PRINT xXx18@~-PI,SIN(x>
5@ NEXT
6@ GOTO 60

NOTAS
1) Un radian es, en una circunferencia, el angulo central que abarca un arco

cuya longitud es igual al radio. Por lo tanto 2*P| radianes serdn 360 gra-
dos y un radian es aproximadamente:

57 grados 17 minutos y 44 segundos
2) La funcién ATN (X), devuelve un angulo comprendido entre 90 y —30 gra-
dos, si se trabaja en grados y entre —Pl/2 y PI/2, cuando se trabaja en
radianes.
3} Sise introduce la orden DEG como comando directo (sin nimero de linea),
su efecto desaparece cuando se ejecuta cualquiera de las érdenes siguien-
tes: CLEAR, LOAD, NEW , RUN ademas de, evidentemente, RAD.

4) Si G es un angulo expresado en grados, su equivalente en radianes es:

PI
grados sexagesimales:

FUNCIONES ENTERAS

Vamos a estudiar cuatro funciones numéricas que presentan la particula-
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ridad de que su resultado es un nimero entero (en realidad con la instruc-
ci6n ROUND pueden también obtenerse resultados decimales).

INT(X)

Es la funcion parte entera (INTeger). Todo nimero X esta comprendido
entre dos enteros:

A{=X<=B

INT(X) es el menor de estos dos enteros. Asi:

INT(2.867>=2 INT(-2.67>=-3
ya que:
2¢=2.67<=3 y —3<{=-2.67<{(=-2
Con el consiguiente programa se podrd investigar con los niimeros

deseados:

12 INPUT X
22 PRINT INTXD
39 GOTO 1¢

FIX{(X)

Obtiene el entero resultante de suprimir la parte decimal de X (FIX = ajus-
tar). Asi, por ejemplo:

FIX¢2.67)=2 y FIX(-2.67)=-Z

NOTAS

1) Observar que si el nimero X es entero, se tiene:
X=INT(XO=FIX (XD
2) De acuerdo con la definicion, si X es entero o positivo, se tiene que
. INTC(XDO=FIX{XD

en caso contrario, es decir si X es decimal negativo, se cumple que:
FIXC(X>=INT{(X>+1
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CINT(X)

Devuelve el entero mads cercano a X, siempre que esté comprendido entre
-32768 y 32767. Por ejemplo:’

'CINT(12.45)=12 CINT(-12.45)=-12 CINT((1,8>=2
CINT(32767.4)=32767 CINT(2.5>=3
Y se emite el mensaje:

Overflow

cuando el resultado sobrepasa los limites indicados. Comprobarlo con:

PRINT CINT(-32768) PRINT CINT(32767.5)

ROUND(X)

Es la funcién redondear (ROUND). Obtiene el entero mds cercano a X
pero, a diferencia de CINT, no tiene la limitacién anterior. Asi, por ejemplo:

ROUND(12. 45> =12 ROUND(-@.8>=-1
ROUND(39483.7>=39484
Esta instruccién admite una generalizaciéon muy interesante:
ROUND (X, 1)

que redondea el nimero X a N decimales. Asi:
ROUND(123.455,2) = 123.46
ROUND(34.5692,3)=34.569
Si N=0, estamos en el primer caso. Es decir,
ROUND(X, 2>=ROUND(X>

Si N es negativo, se redondea a la potencia de 10, con exponente —N, mas
cercana. Asi,

ROUND(1247.4621,~-2>=1200
ROUND(12.474621,-1>=10
- ROUND(168.62,-2)=200
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A modo de ejercicio recapitulador, completar sin el ordenador el
siguiente cuadro:

VALOR DE X INT(X) FIX(X) CINT(X) ROUND(X) ROUND(X2)
1.876 1 1 2 2 1.88
~1.876

-1.2791

125

548.3794

-548.3794

32767.613

32767.413

~32768.4

-32768.7

-125

'EJEMPLO 2
Recordemos que un numero se dice primo cuando sélo es divisible por

la unidad y por si mismo. Veamos un programa, con la funcién INT que ave-
rigua si un numero entero y positivo es primo o no.

19 INPUT "DAME UN NUMERO”; N

28 IF N<=@ OR N<>INT(N)> THEN 1#&

32 IF N=1 OR N=2 THEN PRINT N;”ES PRIMO":
END

49 FOR X=2 TO SQR(N>

58 IF N/X=INT(N/X> THEN PRINT N;"NO ES
PRIMO" : END

68 NEXT
7% PRINT N;”ES PRIMO”

observar que el valor limite de la variable de control del bucle es SQR(N)
en lugar de N-1, ya que si un nimero no es divisible por ninguno inferior
a su raiz cuadrada, tampoco sera divisible por ninguno mayor.

FUNCIONES DEFINIDAS POR EL USUARIO

En BASIC se permite que el programador defina sus propias funciones.
Esto se suele hacer cuando una misma expresion aparece varias veces a lo
largo de un programa, consiguiéndose asi ahorrar memoria y evitar errores
al tener que teclearla sélo una vez.

La orden para definir nuestras propias funciones es:
113



FUNCIONES

DEF FN

Cuya expresion general es:

DEF FN nombre (variables/s) = expresitn

Posteriormente, cuando necesitamos obtener el valor de la funcién para
un valor concreto de las variable, introduciremos:

FN nombre (valor de la/s variable./s)
Por ejemplo, con:
19 DEF FN AXO=X"2+Y"3

hemos definido una funcién, de nombre A, dependiente de una sola variable
y que calcula la suma de su cuadrado y de su cubo. Si ahora deseamos saber
que valor tiene esta funcién para un valor determinado k, podremos hacerlo
con:

29 INPUT K
38 PRINT FN A(KD

EJEMPLO 3

En la definicién de una funcién pueden aparecer otras funciones. Asi, en
¢l programa:

12 DEF FN B(X, Y)=3%xSIN>+4%COS{X>
28 INPUT X,Y
38 PRINT FN B(X,Y>

hemos definido la funcién B, que depende de dos variables, partiendo de las
funciones seno y coseno.

EJEMPLO 4

A veces, en el cdlculo cientifico, se trabaja con logaritmos cuya base no
es ni 10 ni el niimero e; en este caso es conveniente disponer de una funcién
que nos calcule el logaritmo en una base A cualquiera. Para ello recordemos
la expresion:

LOG(X>
LOG (X)=————————
A LOGCAD
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con lo que el programa de cambio de base sera:

10
29
39
49
FN
50
60

NOTAS

INPUT "NUEVA BASE"; A

DEF FN LG(X)>=LOG(X> /LOG (A

INPUT "NUMERO"; N

PRINT "EL LOGARITMO DE”N"EN BASE"A"ES"
LG(N>

PRINT

GOTIC 1@

1) En nuestro ordenador, a diferencia de otros, el nombre de la funcién no tie-
ne porque constar de una sola letra. En general se admite la misma deno-
minacion que en el caso de las variables.

2) Si se pretende obtener el valor de una funcién sin haberla definido ante-
riormente, se presenta el mensaje de error.

Unknown user function in n

donde n es el nimero de linea donde se ha efectuado el intento.

PROGRAMAS PROPUESTOS

1) Obtener en pantalla una tabla de las funciones seno, coseno y tangente desde O
grados hasta 90 grados a intervalos de 5 y con cuatro decimales.

2) Dado un namero, presentar en pantalla el valor de todas sus funciones numéri-
cas siempre que sea posible calcularlas (por ejemplo, si el nimera es negativo,
no tendréa logaritmo)

3) Encontrar todos los nimeros pares mayores que dos y menores que 50000 ta-
les que al dividirlos por 3,5,7,9, y 11 den siempre de resto 2.

4) Conseguir que el ordenador imprima todos los ndmeros primos menores que un
namero entero dado mayor que 2.

5) Descomponer cualquier nimero entero positivo en sus factores primos.

6) Se dice que un nimero entero positivo es perfecto si es igual a la suma de todos
sus divisores excepto él mismo. Elaborar un programa gue compruebe si un nl-
_mero es perfecto o no. Probar con los nimeros 8128 y 130816.

7) Dos nGmeros enteros positivos son amigos cuando cada uno de ellos es igual a
la suma de todos los divisores del otro. Construir un programa que nos diga si
dos numeros dados son amigos o no. Probar con las parejas: 1184, 1210y
17296, 18416.
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Cadenas

Una cadena es un conjunto de caracteres de cualquiera de los tres tipos:
alfabéticos, numéricos o especiales. Recordemos que el nombre de una ca-
dena finaliza con el simbolo $ y sus caracteres se deben incluir entrecomi-

llados. Por ejemplo:

A$ = " AMSTRAD"

Existe una funcion predefinida entre cadenas: la concatenacion represen-
tada con el simbolo +. Esta funci6n obtiene la cadena que resulta de unir to-
dos los caracteres de las cadenas dadas. Asi, por ejemplo, con

1% MODE 1

20 A$="PROGRAMANDO CON"
30 Bs$=" AMSTRAD"

49 PRINT A$+ES
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se obtiene:

FROGRAMANDO CON AMSTRAD
Beady

Recordar también que la longitud maxima de una cadena es de 255 ca-
racteres; si se intenta trabajar con una longitud mayor aparece el mensaje de
error:

String too long in (ntimero de linea)
esto se puede comprobar ejecutando el siguiente programa:

12 FOR X=1 TO 256
2@ AB=A$+" A"
39 NEXT

que presenta el mensaje de error:
String too long in 282

Para calcular la longitud que tiene la cadena A$, existe en BASIC la
funcién:
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LEN
Que adopta la forma general:
LENCAS)D
Asi, por ejemplo, si A$="EVEREST", entonces
PRINT LEN(AS®)

presentard en la pantalla el nimero 7. Lo mismo hubiera sucedido si hubie-
ramos introducido:

PRINT LEN("EVEREST")

Por supuesto, al calcular la longitud de una cadena también se contabili-
zan los espacios en blanco. Asi,

PRINT LEN(”AMSTRAD ")

dari como resultado: 13.

EJEMPLO 1

En ocasiones nos encontramos ante la necesidad de centrar en la pantalla
una cabecera 0 un mensaje en general. Los calculos que hay que efectuar no
son dificiles pero aqui exponemos un programa que realiza el trabajo por
nosotros.

1% INPUT "MODE" M

2% INPUT "MENSAJE ";M$

39 IF LEN(M$)>2 "M4¥2¢ THEN 10
49 MODE M

50 C=2"Mx18+1-LEN(M$)>/2

6% PRINT TAB(C); M$

nos pide el modo de trabajo M y ¢l mensaje M$ y luego lo presenta centrado
en la pantalla. Por la linea 30 no admite mensajes mas largos que una linea
ya que 2MM*20 toma los valores 20, 40 y 80 segun M valga 0, 1 6 2.

TROCEADO DE CADENAS

Existen en BASIC tres funciones predefinidas que nos permiten obtener
subcadenas de una dada. Son las siguientes:
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LEFTS (LEFT: izquierda)
Su forma general es:

LEFT$(AS, D

donde A$ es una variable alfanumérica y N es un numero entero.

Con esta funcién se obtiene como resultado la cadena formada por los N
primeros caracteres de A$ empezando a contar por la izquierda.

Si A$=“UNIVERSO¥, entonces con:

LEFT$(A%,1) es la cadena "U"
LEFT$(A%,2) es la cadena "UN"
LEFT$(A%,3) es la cadena "UNI"

Si le pedimos mds caracteres que los que tiene A$, no nos dara error sino
que suministrard hasta el dltimo caracter. Asi

LEFT$(AS, 19> = "UNIVERSO"

Con N=0, d4 como resultado la cadena vacia.

EJEMPLO 2

Dada una cadena A$, escribir sus n primeros caracteres con n variando
desde 1 hasta LEN(AS$).

1# INPUT As$

2% FOR X=1 TO LENC(AS$)
3% PRINT LEFTS$(AS$,X)
49 NEXT

RIGHTS (RIGHT: derecha)

Su forma general es:

RIGHTS (AS, N»-
donde A$ es una variable alfanumérica y N es un nimero entero. El resul-
tado es una cadena que contiene los N primeros caracteres de A$ empezan-
do a contar por la derecha.
Si A$=“UNIVERSO, entonces:
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RIGHT$(A%$,1) es la cadena "0
RIGHT$ (A%®,2) es la cadena "SQ"
RIGHT$(A%$,3) es la cadena "RS0O”

y, como sucedia en la funcién anterior, se cumple que:

RIGHT$(A$, 19> = "UNIVERSO” y RIGHT$(AS,@> = "V

EJEMPLO 3

Este programa es andlogo al anterior con la diferencia de que ahora las sub-
cadenas se toman por la derecha.

1@ INPUT AS$

20 FOR X=1 TO LEN(A&D
3@ PRINT RIGHTS$(AS, XD
49 NEXT

MID$ (MiDdle: en medio)

Su forma general es:
MID$(AS$, A, B

donde A$ es una cadena y A y B dos niimeros enteros.
El resultado es una cadena formada por los B caracteres de A$ que hay a
partir del que ocupa el lugar A. Asi, si A$=“UNIVERSO" se tiene que:

MID$(AS$,1,3) es la cadena "UNI"
MID$(A$,3,4) es la cadena " IVER”
MIDS(AS,5,3) es la cadena "ERS"

Si B es mayor que el nimero de caracteres disponibles o no se especifica
su valor, se obtiene la cadena formada desde la posicion A hasta el final. Por
ejemplo:

MID$(A$,4,19> es la cadena ""VERSO"
MID$(A$,4> es la cadena " VERSO"

Si B=0 6 A>LEN(AS$) se obtiene la cadena vacia. Por ejemplo:

MID$(A%$,4,%) es la cadena vacla
MID$ (A%, 1¥,1> es la cadena vacla
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NOTA

De acuerdo con las definiciones anteriores, es evidente que se cumplen las
siguientes igualdades:

LEFT$(AS$,X)=MID$(AS,1,XD
RIGHT$ (A$,Y)=MID$ (A$, LENC(AS)-Y+1)

NUMEROS Y CADENAS

Existen dos funciones predefinidas que nos permiten trabajar los nume-
ros como cadenas o viceversa. Son las siguientes:

STRS$ (STRing: cadena)

Obtiene una cadena formada por los caracteres de X, que debe ser un nu-
mero o una variable numeérica, incluyendo el espacio reservado para el sig-
no. Es decir:

STRe (12)=" 127
STR$(-123>="~-123"

esta instruccién se empleara en todos aquellos casos en que sea mas ficil tra-
bajar con cadenas que con niimeros. Asi, por ejemplo, si queremos obtener
las cifras de las decenas de un nimero, procederiamos asi:

19 INPUT N
20 A$=STR$ (W)
32 PRINT MID$(AS,LENCAS>-1, 1>

empleando la nueva orden. Si se trabajase directamente con ntimeros el pro-
grama seria:

14 INPUT N
28 X=N MOD 120
38 Y=X\10
49 PRINT Y

EJEMPLO 4

El siguiente programa averigua si un nimero entero positivo es capicia
0 no.
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1¢ INPUT N

2p IF N<@ OR N<>»INT(N) THEN 14
32 A$=STR$ (N

40 AS=MIDS$C(AS,2)

59 1F LEN(A$)>>9 THEN 14

69 FOR X=1 TO LEN(A®)

7% B$=MID$(A$,X,1)>+BS

80 NEXT
9g IF A$=B$ THEN PRINT N;"ES CAPICUA” : END

199 PRINT N;”NO ES CAPICUA”

en las lineas 20 y 50 se comprueba que el numero es realmente un entero po-
sitivo. Se considera, linea 40, la cadena A$ formada por todas las cifras del
numero y se obtiene, bucle 60-80, la cadena inversa B$. Por dltimo, en las
lineas 90 y 100, se analiza si el nimero dado es capicua o no.

VAL (VALue: valor)

Su forma general es:
VAL (AS)D

y su efecto es el contrario de STRS: Si A$ es una cadena formada por digi-
tos, incluso precedidos de signo y/o con punto decimal, el resultado sera el
numero representado por dicha cadena.

Si A$="-42.%", entonces VAL(AS)>=—42.5.

Con el consiguiente programa:

19 INPUT As
2% PRINT "EL VALOR DE "; A$;” ES"; VAL (AS)

39 GOTO 19

comprobar que:
1) Si el primer caracter de A$ es alfabético, el resultado es 0.
2) Si el primer caracter es AS$ es especial, salvo algunas excepciones, el re-
sultado es O.

3) Si los primeros caracteres son digitos seguidos de caracteres alfanumeé-
ricos, el resultado es el nimero formado por los primeros.
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4) Si el primer cardcter es el signo “+“ o el signo “~* y el siguiente es un
cardcter alfabético, dari el error;

Type mismatch in n

siendo n el nimero de linea, 20 en nuestro caso.

NOTA

Observar el diferente significado que tiene la operacion “+" entre cadenas
y entre ndmeros.

19 As=v12"

2P Bs="18"

3% PRINT A$+BS$

42 PRINT VAL(A$)+VAL(ES$>

EJEMPLO 5
Dado un nimero entero positivo, vamos a calcular la suma de todas sus
cifras.
19 INPUT N
2@ IF N<=@ OR N<>INT(N> THEN 19
30 AS=MID${(STR$ (N>, 2
44 FOR X=1 TO LEN(AS®)
50 B$=MID$(AS$,X, 1D
6g S=S+VAL(BS$>
7# NEXT
82 PRINT S

Aqui es preferible trabajar con cadenas por la facilidad que tenemos de
trocearlas.

CODIGOS ASCIt

Cada caracter de nuestro ordenador, alfabético, numeérico o especial, tie-
ne asociado un codigo que le identifica. Este codigo es un numero entero
comprendido entre 0 y 255,

La mayoria de los ordenadores coinciden en asignar, al menos en el in-
tervalor 32-126, los mismos c6digos a los mismos caracteres. Estos codigos
son los llamados codigos ASCII (American Standard Code for Information
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Interchange). En la siguiente tabla se muestran todos los caracteres asigna-
dos por AMSTRAD, en el modelo CPC 6128 y teclado en espaiol, a los co-
digos comprendidos entre el 32 v 255.

12 (IR SIS I P S I A S TR IR J BN
47+ 8 45 - 4%, 47 / 43 0 49 L %6 2 51 3 R4 B} S
5406055 7 %6 5 57T 9 OBF ¢ B% ;o 68 (Al -6y 67 % B4 OB
B h R EETCBEDBIEWEUELNRENINENK
%OLTONTON O B OP A& §EROBSHMOT UMY
W8 K8 Y WL Ol ®ENYIMYE %
3% h 35 o i8B 4 Ble (927 1829 184 h 1951 IB6j ATk 1ER |
W 16w e flegp M3 Uy 15¢ {64 HTu 1By 18w
PRy Lily 1220 1234 fgd 1 LEB Y 1387 10§ !
PR Ll M3Rp LM OIBP L, 16T k
M4 4% F 14 - 450 146 - W7 Y 148, ; =
$52¢ (B4 = {ER & (384 1574 158+ (04 1k

184 & 1659 W66 167 (68 % L6 % 1703

150 1w 17 175 1796 180 ¢ 1816
G4 1874 Mbx 18w 1WD 1810 L6/ 1B

156 v 138 ( 286 4 220 262 X 28
L Y - A I 44 AT
2 Y BRL Y gk 4 vy M@ 20§ b
2le 20 28 Y Rk T4k L
Uie M4 Maa Miw MEF A Pousy 8 g
2837 Wl e

Los cédigos comprendidos entre 0 y 31, que no aparecen en la tabla an-
terior, corresponden a caracteres de control y los estudiaremos mds adelante.

Para poder trabajar comodamente con los codigos ASCII, existen las
funciones:

ASC

Su expresion general es:
ASCCASD

y devuelve el c6digo ASCII del primer caracter de la cadena.
Asi:
ASC(" ")>=32
ASCUTA" > =65
ASC("” Aa” ) =65
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CHRS (Character: caracter)

Su forma general es:

CHR$ (A)

donde A es un mimero entre 0 y 255.
Esta funcion devuelve el caracter cuyo codigo es A.

Con el siguiente programa, obtendremos todos los caracteres cuyos codi-
g0s estén entre 32 y 255 (tabla anterior).

14 MODE =Z2

2@ ZONE 8

3¢ FOR X=32 TO =255
49 PRINT X;CHRS$ (XD,
5¢ NEXT

EJEMPLO 6

Haciendo uso de algunos de los conocimientos adquiridos en este capitu-
lo, se puede conseguir que el ordenador cifre mensajes.

1@ INPUT "MENSAJE” ; M$
2@ FOR X=1 TO LEN(MS$)
3% C=ASC(MID${(M$,X, 15>
4% C=C+2

5% A$=A3$+CHR3 (O

6@ NEXT
7% PRINT "EL MENSAJE CIFRADO ES
5@ PRINT AS

en la linea 40 se va cambiando los cédigos ASCII de cada uno de los carac-
teres, con lo que el mensaje quedara irreconocible.

Asi, el mensaje:
EI1. NOMERE DE LA ROSA
se cifra como
GN" PQODTGFG" NC" TQUC

El conseguir un programa que descifre lo anterior es cosa facil, s6lo ten-
driamos que cambiar la linea 40 por:

4 C=C-2
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Mas consideraciones sobre el cédigo ASCII

Los cédigos comprendidos entre 0 y 31 corresponden a caracteres de con-
trol y, en general, no se pueden imprimir directamente en pantalla. Sin em-
bargo, con CHR$(1) si que es posible esta impresion:

1% FOR X=@ TO 31
2% PRINT X;CHR$(1); CHR$ (XD
3¢ NEXT

Mencionaremos el efecto de alguno de estos caracteres de control:

PRINT CHR$(7) hace que el ordenador emita un pitido.
PRINT CHR$(8) retrasa el cursor un lugar. Asi:

PRINT "A"”; CHR$(8);"”B"

presenta en pantalla una “B*“ ya que al retrasarse el cursor un lugar ésta
letra borra la anterior.

PRINT CHRS$(9) avanza el cursor un lugar. Asi, con:

PRINT "A"; CHR$(9)>;"B"
se imprime:“A B*.

PRINT CHR$(10) hace bajar el cursor una linea conservando la mis-
ma columna que tenia anteriormente.

PRINT CHR$(24) imprime en inverso. Observaremos el efecto que tie-
ne con:

PRINT CHR$(24);"MENU"; CHR$ (24>

se debe colocar CHR$(24) delante y detrds de la expresion a imprimir
para que el efecto no perdure.

También es posible imprimir un caracter en el espacio que ocupa otro
sin que el primero se borre. Veamos como:

1% PRINT CHR$(22)+CHR$(1>
2@ LOCATE 16, 13:PRINT "AMSTRAD”
3% LOCATE 16, 13:PRINT ” "

4% PRINT CHR$(22)+CHR$ (@)

En la linea 10 se activa el efecto de sobreimpresion o transparencia y
en la linea 40 se desactiva.
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En las lineas 20 v 30 se imprime dos veces en el mismo lugar de la
pantalla.

Los codigos ASCII también permiten emplear los operadores de relacion
con caracteres de cualquier tipo.

Asi, podremos comparar el caracter “A“ con el caracter “a“ y diremos que
A <a pues el codigo ASCII del primer caracter es menor que el del segundo.

De igual manera, diremos que el caracter “+“ es mayor que el caracter “*“
va que el codigo ASCII del primero es 43 y el del segundo es 42.

El ordenador también puede comparar cadenas, y lo hace comparando ca-
racter a caracter. Dos cadenas serdn iguales si sus caracteres, uno a uno, son
1guales y en caso contrario una de ellas sera menor que la otra.

Con el siguiente programa podremos ejercitarnos con todo esto:
1@ INPUT A%,BS$
2% 1F A%<B$ THEN PRINT A$"<"B$%
3¢ IF A$>BE$ THEN PRINT A$”>"B%

49 1F A%$=B$ THEN PRINT A$"="E$
5@ GOTO 1@

La aplicacion inmediata de todo esto es la ordenacién alfabética.

OTRAS FUNCIONES PARA TRABAJAR CON CADENAS

LOWERS$(A$)

Obtiene la cadena que resulta de sustituir en A$ las letras mayusculas por
las correspondientes minusculas (LOWERS), permaneciendo inalterables los
caracteres de A$ no alfabéticos. Por ejemplo:

LOVERS$ (" aAbB12%%" )= "aabbl2$%"

UPPER$(AS$)

Es la funcion inversa de la anterior. Devuelve la cadena formada por los
caracteres de A$ habiendose sustituido los caracteres alfabéticos en minus-
culas por sus correspondientes en mayuisculas (UPPER), permaneciendo
igual los demas.
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SPACES$(N)

Obtiene la cadena formada por N espacios (space) en blanco, por lo que
- N debera estar entre 0 y 255. Asi, con:

A$=SPACES(3>:PRINT "A";AS$;"B"

se tiene: A B

INSTR(N.AS$,BS)
El resultado de esta funcién es un numero que nos indica a partir de qué

caracter de A$ estd contenida B$; en el caso de que B$ no esté contenida en
A$ nos dara el valor 0.

El nimero N, entre 1 y 255, indica a partir de qué caracter de A$ se tiene
que empezar a buscar; si se omite:

INSTR{AS, B>
empezara por el primero.

EJEMPLO 7
Sea A$=“caracola“ y B$=“col“, se tiene:

INSTR(1, A3, B$)=5
INSTR(6, AS, BS) =0
INSTR(AS,B$>=5

si B§=“COL*, el resultado de esta funcion serd 0 siempre.

STRINGS(N,”caracter”)

Forma una cadena compuesta por N caracteres como el especificado en
segundo lugar. El valor de N debe estar entre 0 y 255, Asi;

STRING$(6,"3")="3$33353"
Existe otra manera de usar esta funcion:

STRINGS (6, 36)
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que tendré el mismo resultado que la anterior, ya que 36 es el codigo ASCII
del caracter “$*.

BINS(X.Y)

Pasa el niumero entero X a binario, siendo el resultado una cadena de ce-
ros 'y unos. El pardmetro “Y“ es el numero de cifras binarias que como
maximo, podra ser de 16; por lo que €l mayor nimero que es posible pasar
a binario es el 65535, dando el error “Overflow” para valores mayores.

Con el programa siguiente, se le suministra al ordenador los pardmetros
X e Y obteniendo como respuesta el numero binario,

1% INPUT X, Y
280 PRINT BINS (X, YO
39 GOTO 19

si X no se puede expresar con solo Y cifras binarias, se empleardn todas las
necesarias, siendo el tope maximo el indicado anteriormente de 16. Asi, si
X=12 e Y=2, como el nimero 12 en binario no se puede expresar con dos
cifras inicamente, se emplean las cuatro que son necesarias:1100.

Observar que también se admiten niimeros negativos, siendo el tope para
estos el —32768.

HEXS$(X.Y)

Pasa el numero entero X a hexadecimal empleando Y cifras hexadecima-
les, con un maximo de cuatro.

Al igual que en el caso anterior, el valor de X debe estar entre —32768 y
65535.

Si el numero X no puede ser expresado en hexadecimal con sélo Y cifras,
se empleardn todas las que sean necesarias. Comprobarlo con:

1 INPUT X, Y
20 PRINT BHEX$<X, Y>
38 GOTO 18

DEF FN

También podremos definir nuestras propias funciones alfanuméricas de
forma andloga a como lo hariamos en el capitulo anterior; por ejemplo,
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la siguiente funcién depende de dos variables alfanuméricas, X$ vy Y$, y nos
devuelve la cadena que se obtiene concatenando (uniendo) las dos cadenas

X$yYS.
19 DEF FN A$(X$,¥Y$)=X$+Y$

28 INPUT X$,Y3
3% PRINT FN AS(XS$,Y$»

e incluso podemos definir funciones cuyas variables sean alfanuméricas pero
el resultado que sea un namero:

14 DEF FN A(X$,Y$,Z$)=LEN(X$)>+LEN(Y$)+
LEN(Z$)

2@ INPUT X$,Y%,Z%
32 PRINT FN A(XS$,Y$,Z%>

en este caso la funcién es numérica ya que el resultado es un namero, por
lo que se le denomina con A v sin el signo $. Si transgredimos esta norma,
el ordenador dard el mensaje:

Type -mismatch

PROGRAMAS PROPUESTOS

1) Dado un verbo en castellano, obtener a qué conjugacion pertenece.

2) Construir el presente de indicativo de cualquier verbo regular de la primera o se-
gunda conjugacion.
3) Dada una frase, contabilizar el nimero de veces en que aparece un caracter dado.

4) Dada una frase, sin signos de puntuacién, decir cuantas veces aparece una pa-
labra dada en ella empleando INSTR

5) Hacer que el ordenador escriba literalmente cualquier nidmero entero positivo de
4 cifras (si tiene menos de 4 completar con ceros). Asi, introduciendo el nimero
3256 tendrad que aparecer en pantalla: tres mil doscientos cincuenta y seis.
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Azar

RND

En gran cantidad de programas, sobretodo en juegos y simulaciones, es ne-
cesario obtener nimeros al azar. Nuestro ordenador tiene incorporada una
lista fija de nimeros decimales comprendidos entre 0 y 1. Para tomar valo-
res de esta lista se utiliza la funcién azar (RaNDom).

RND XD

que tiene tres modalidades distintas, dependiendo del signo de X no de su
valor.

Si X es positivo RND(X) toma como valor el primer nimero de la lista.
Cuando volvemos a utilizar esta orden obtenemos el siguiente término de la

lista, y asi sucesivamente.

Veamos con un ejemplo como funciona en esta modalidad; para ello des-
conectar el ordenador, volverlo a conectar e introducir el programa

12 CLS

2% FOR X=1 TO 2¢
3% PRINT RND(L)
4@ NEXT

al ejecutarlo se obtiene en pantalla los veinte primeros nimeros de la lista.
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Si ahora se ejecuta de nuevo el programa, s€ obtendran los siguientes 20
numeros de la lista, etc.

Se puede comprobar que la secuencia es fija desconectando el ordenador,
volviéndolo a conectar e introduciendo de nuevo el programa anterior. Al
gjecutarlo se tendra de nuevo los veinte primeros nameros de la lista.

El valor de la variable X es indiferente; habriamos obtenido los mismo
numeros si en lugar de poner en la linea 30 RND(1) hubieramos colocado,
por gjemplo, RND(35). Por esta razén, nuestro ordenador nos permite no te-
ner que indicar éste. Asi, en lugar de:

RND(ntmero positivo?

podemos introducir:

RND

Si X es negativo la funcion RND toma un valor fijo de la lista. Se puede
comprobar con el siguiente programa:

134



AZAR

14 FOR X=1 TO 2@
2% PRINT RND(-1)>
3@ NEXT

Con este programa, se obtienen los nimeros fijos de la lista correspon-
dientes a los trece primeros enteros negativos.

14 FOR X=-1 TO -13 STEP -1
2@ PRINT X,RND<X)
3% NEXT
Analizar el siguiente programa para acabar de comprender el funciona-
miento de la orden RND con parametro negativo. Comparar su resultado
con los veinte primeros nimeros._de la lista fija obtenida al principio del
capitulo.

12 PRINT RND<(-1)>

20 FOR X=1 TO 1@:PRINT RND: NEXT
3% PRINT

49 PRINT RND(-13)

5¥9 FOR X=1 TO 1@:PRINT RND: NEXT

Si X es nulo la funcién RND toma como valor el anterior nimero obte-
nido al azar. Comprobarlo con:

1l CLS

2@ PRINT "RND"; TABC18);"”RND(Z>":PRINT
32 FOR X=1 TO 1@

42 PRINT RND; TAB(18); RND(@)

5¢ NEXT

SIMULACIONES Y JUEGOS

Vamos a utilizar la funcién RND para simular diversos experimentos.
Asi, por ejemplo, lanzar una moneda y obtener cara o cruz es un experimen-
to analogo al de tomar un nimero y ver si es mayor o menor que 0.5.

El siguiente programa simula el lanzamiento de una moneda cien veces:;

12 FOR X=1 TO 192

z@ A=RND

3@ IF A<@#.5 THEN PRINT "CARA "; ELSE
PRINT "CRUZ ";

4% NEXT
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En la linea 30 asociamos al suceso “obtener cara“ al hecho de que el nu-
mero sea menor que 0.5 y “obtener cruz” en caso contrario.

Si hubiesemos querido contabilizar el nimero de caras y cruces bastaria
con haber afiadido al programa las lineas:

25 IF A<@.5 THEN CA=CA+1l
5@ PRINT:PRINT ""CARAS:";CA,"CRUCES:"; 192—-CA

EJEMPLO 1

En la mayoria de los juegos (loteria, dados, ruleta, etc.) lo que se busca al
azar es un nimero entero. Esto también se puede conseguir con RND. Sique-
remos obtener numeros enteros aleatorios comprendidos entre Py Q, am-
bos inclusive, hay que utilizar la expresion:

INT({Q-P+1>%RND)+P

Asi, por ejemplo, el siguiente programa obtiene 20 numeros enteros alea-
torios comprendidos entre dos nimeros dados:

1¥ INPUT "”NUMERO MENOR”;P
2@ INPUT "NUMERO MAYOR";Q
3@ FOR X=1 TO z¢

49 PRINT INTC(Q-P+1)XRND>+P
5% NEXT

EJEMPLO 2

Basindonos en lo anterior, vamos a simular el lanzamiento de un dado,
es decir, se elige un nimero entero comprendido entre 1y 6, por lo que la
orden sera:

INT(SXRND>+1

Con el siguiente programa lanzaremos seis mil veces un dado y se conta-
bilizara el nimero de veces que aparece cada puntuacion:

1 FOR X=1 TO 600Q
2@ A=INT(RNDx6>+1
3¢ IF A=1 THEN UN=UN+i

4@ IF A=2 THEN DO=DO+1
5¢ IF A=3 THEN TR=TR+1
60 IF A=4 THEN CU=CU+1
7¢ 1F A=% THEN CI=CIl+l

136



8@ IF A=6
9@ NEXT

10@
11@
120
139
149
159
16@
17@

PRINT:

FPRINT
FRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

AZAR
THEN SE=SE+1

PRINT

" NUMERO'" , " FRECUENC I A"
TAB(3);1,UN
TAB(3);2, DO
TAB(3);3, TR
TAB(3);4,CU
TAB(3):5,CI
TAB(3);6,SE

Se puede comprobar que, como era de prever, las frecuencias de las seis
puntuaciones son aproximadamente mil.

EJEMPLO 3

Con la orden RND vamos a simular el sorteo de la loteria: se presentaran
en pantalla los tres primeros premios de cinco cifras cada uno y las 16 ter-
minaciones de tres cifras; por ejemplo:

PEIMER FPREMIO g8 4 4 § 4
SEGUNDO PREMIG T @B 2 8 3
TERCER FREHIO d4d B & 6 8
TERMINACIGHNES

3§ 4 § c T 8 3 3 2
8 5 5 E & 3 T 04 1
7 9 & g 1 4 &8 7 8
5 8 4 6 1 8 2 7 4
i 5 9 g & § 1 g 2
£ 4 3

Ready

B
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El programa sera el siguiente:

¢ MODE 1

2 PRINT "PRIMER PREMIO"; TAB(=ZW)

3% FOR X=1 TO 5:PRINT INT(RNDxXx14),;:NEXT
49 PRINT:PRINT

5@ PRINT "SEGUNDC PREMIC; TAB<Z&)

6% FOR X=1 TO 5:PRINT INT(RND*x14>;:NEXT

7¢ FPRINT:PRINT

8¢ PRINT "TERCER PREMIO"; TAB(Z2¢)

91 FOR X=1 TO 5:PRINT INT(RNDxXx1#);:NEXT
19@¢ PRINT:PRINT

119 PRINT:PRINT "TERMINACIONES"”:PRINT
129 FOR X=1 TO 16

13 FOR Y=1 TO 3

149 PRINT INTC(1@%RND>;

159 NEXT Y

164 FPRINT,

17@% NEXT X

18@ LOCATE 1,24

EJEMPLO 4

El ordenador elige al azar un numero entero comprendido entre uno y
cien y nosotros debemos adivinarlo en un maximo de seis intentos. Tras cada
intento, el ordenador nos ird indicando si nuestro nimero es mayor, menor
o igual que el elegido por ¢l.

El programa es el siguiente:

1@ N=INT(1@@ZXRND>+1

2 FOR X=1 TO 6

3¢ INPUT "NUMERO ELEGIDO"; A

4% IF A>N THEN PRINT A;"ES MAYOR”

5S¢ IF A<N THEN PRINT A;”ES MENOR”

6% 1F A=N THEN PRINT "ACERTOC EN”;X;"JUGADAS”
: END

74 PRINT

& NEXT

5 PRINT "EL NUMERO BUSCADO ES"; N
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EJEMPLO b

Uno de los juegos de dados mas sencillo y antiguo es el conocido con el
nombre de “la jaula“. En su origen se introducian tres dados en una jaula de
alambre y se lanzaba ésta.

Si se apuestan A pesetas por el numero N y éste no aparece se pierde lo
apostado; si aparece s6lo una vez, ni perdemos ni ganamos; si aparece dos
veces, ganamos lo apostado vy, por fin, si aparece tres veces, el doble de lo
apostado.

Con el siguiente programa podemos jugar a dicho juego. Se comienza con
100 pesetas y se puede continuar jugando mientras se tenga dinero.

17 D=100

22 LOCATE 1, 1: INPUT " .CUANTO APUESTA?"; A
30 1IF A< OR A>D THEN =z2¢

4% INPUT "¢;NUMERO ELEGIDO?"; N

5@ X=INT(6XRND>+1:Y=INT(6XRND)>+1:Z=INT(ExX
RND>+1

60 D=D—-A

7% LOCATE 1,5:PRINT "NUMEROS:";X;Y; Z

8% IF X=N THEN D=D+A

9% IF Y=N THEN D=D+A

19@ 1F Z=N THEN D=D+A

112 LOCATE 1,19

12¢ IF D»>@ THEN PRINT "TIENE”; D;” PESETAS":
GOTO 29

13@ PRINT "ESTA ARRUINADO”

RANDOMIZE

Como se ha visto hasta ahora, la funcién RND no es realmente aleatoria;
siempre que se conecta el ordenador se repite la misma secuencia rigida de
numeros aleatorios. De esta forma es facil, en un juego, conocer los ntimeros
que van a salir. )

Para solucionar el problema, nuestro ordenador posee una nueva orden:
RANDOMIZE X

Con esta orden, en lugar de comenzar a tomar nimeros desde el princi-
pio de la lista, se comienza a partir de la posicién nimero X.
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Asi, con el siguiente programa:

12 RANDOMIZE 1092
2@ FOR X=1 TO z2¢&
3¢ PRINT RND

4 NEXT

se obtienen los 20 primeros nimeros de la lista a partir de la posicion nu-
mero 100. Con:

1% RANDOMIZE 1

conseguiriamos los 20 primeros nameros de la lista.
Si no se indica el valor de X, es decir, si se introduce unicamente:

RANDOMIZE
al ejecutarse el programa aparecerd el mensaje:

Random number seed?

con lo que el ordenador nos pide que le indiquemos la posicién de partida
de la lista; es decir, el valor del pardmetro X en lugar de introducirlo en el
listado se introduce durante la ejecucion del programa.

Realmente con esta modalidad de la funcion RANDOMIZE no solucio-
naremos nuestro problema, ya que el programador puede conocer los nime-
ros que van a ir apareciendo. Para evitar esta posibilidad RANDOMIZE pue-
de adoptar otra modalidad.

RANDOMIZE TIME

Ahora comienza la secuencia a partir de una posicién que depende del
tiempo que lleva funcionando nuestro ordenador, por lo que ya es practica-
mente imposible prever los numeros que se van obteniendo.

PROGRAMAS PROPUESTOS

1) Obtener en la pantalla una apuesta de ia loteria primitiva en la que aparezcan se-
Ralados los seis nimeros premiados. Por ejemplo:
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AZAR

LOTERI& PRIMITIUR

wE 8 15 22 29 38 43
2 q 16 23 38 37 ELE
3 1@ 17 24 31 3% BLE
4 11 18 Em 38 48
5 i2 13 28 33 48 47

b 13 o

3%}
[ a]
Lo
[
%
i
Ve
[

7 i4 21

Heady

i

El ordenador tomaré4 al azar dos nimeros enteros positivos inferiores a 100 y nos
preguntaré cual es su suma. Sila respuesta es incorrecta se repetira la pregunta,
pero solo una sola vez. Si la respuesta es correcta se repite el mismo proceso
para la multiplicacion.

Construir el programa inverso del ejemplo 4, nosotros elegimos un nimero del 1
al 100 vy el ordenador debe encontrarlo, tomando aproximaciones sucesivas, al
azar.

Hacer un programa para jugar al MASTER-MIND. El ordenador tomara un nume-
ro de 4 cifras distintas (la primera no nula) y contabilizara los intentos efectuados.
En cada intento, hay un maximo de 9 oportunidades, informara del nimero de
muertos (cifras acertadas en la misma posicion) y heridos (cifras acertadas en dis-
tinta posicién).

El siguiente resultado numérico le puede permitir Impresionar a sus amistades
por sus dotes de adivino:

Tomar un ndmero entero cualguiera, por ejemplo el 85, multiplicarlo por 3 y su-
mar el nimero obtenido vy los dos anteriores a él, en nuestro caso
255+254+253=762. Sumar ahora todas las cifras de la suma anterior,
7+6+2=15. Si la suma tiene varias cifras, volvemos a sumar, 1+5=86. Repetir el
proceso hasta tener un nimero de una sola cifra; ésta sera siempre 6.
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Comprobar con nimeros enteros tomados al azar, menores que un millén, gue
este resultado es cierto.

6) El siguiente juego es una mezcla de MASTERMIND y de AHORCADO:
Un jugador introduce en el ordenador una palabra (para no complicarlo demasia-
do de 3, 4 & 5 letras y sin repetirse ninguna), y el otro jugador debe adivinaria.
Fste jugador debe introducir palabras que tengan el mismo nimero de letras que
la buscada y el ordenador ird informando de si el nimero de letras que coinciden

en ambas palabras, sin importar el orden, es par o impar.

Por ejemplo, el desarrollo de una partida podria ser:

AERE A

Ha? SARLON

a7 JUEGD

4% CLASE

PALABRAY LIBRO

HAS ACERTADO

EN &

EMCOMTRAR TIEHE

INTENTOS

L LETRAS
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Variables dimensionales

En bastantes ocasiones nos encontraremos con el problema de asimilar va-
lores a un nimero elevado de variables. Por el procedimiento que hemos vis-
to hasta ahora, esta asignacién resulta costosa e incluso, en algunos casos, im-
posible de llevar a cabo en la practica.

Si tenemos que asignar por el teclado valores de 11 variables distintas en
un programa, podemos hacerlo con 11 instrucciones como éstas:

12 INFUT a
2@ INPUT b

6 bien con:
12 INPUT a,b,2, ... ..

Este procedimiento no parece muy adecuado sobre todo si el nimero de
variables es todavia mayor. Tampoco es muy util si posteriormente necesi-
tamos manejar el valor introducido con un numero de orden dado.

Sin embargo, hay otra manera mas cdmoda de trabajar cuando el nimero
de variables es grande. Para éstos casos se emplean variables con subindice:

a(0),a(1),a(2),...

Todas ellas llevan la misma letra, pero se distingue una de otra en el nu-
mero que la acompana entre paréntesis.

Asi, en el ejemplo anterior el problema se resuelve empleando las
variables:

a(0),a(1),a(2),...,a(10)
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y el bucle:
1 FOR X=1 TO 10
2@ INPUT ACX>
3¢ NEXT
Si ahora queremos imprimir el octavo niamero introducido bastara con:

PRINT a(7)

Es importante sefalar que cuando queremos cursar un numero de varia-
bles mayor que 11, sera preciso dimensionarlas, empleando la instruccion:

DIM
que puede adoptar las formas siguientes:

DIM a(N)
DIM a%(N)
DIM a$(N)

segin sea el tipo de variables que empleemos.

Con esta instruccién se reserva en memoria espacio para almacenar N+1
variables:

desde a(0) hasta a(N) con DIM a(N)
desde a%(0) hasta a%(N) con DIM a%(N)
desde a$(0) hasta a$(N) con DIM a$(N)

Asi, con:

DiM a(100)
tendremos la posibilidad de usar las variables:
a(0),a(1),a(2),...a(100)

que, inicialmente, una vez dimensionadas, tomaran todas ellas el valor O.
Con:

DIM a$(40)
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tendremos la posibilidad de usar 41 variables, desde:
a$(0) hasta a$(40)

que, por ejemplo, podran usarse para que el ordenador recuerde el nombre
de los 40 alumnos de una clase y los asocie a un numero de orden. En este
caso podemos dejar sin asignar ningun valor a la variable a$(0).

Inmediatamente después de la anterior instruccién el valor que tomaria
cada una de las variables dimensionadas, en esta ocasidn, seria la cadena
vacia.

NOTAS
1) En el caso de que el nimero de variables a emplear sea 11 6 menor que
11, no se necesita dimensionarlas, ya que el ordenador reserva espacio su-
ficiente en la memoria automaticamente.

2) Si pretendemos dimensionar por segunda vez una misma variable, o sea:

1¢ DIM ALZ2Q>
2@ DIM AC40

el ordenador nos suministra el mensaje de error:
Array already dimensioned
advirtiéndonos gue ya habia sido dimensionada anteriormente.
3) Si, sin dimensicnar la variable, empleamos:
PRINT b(24)

se obtiene el mensaje de error:

Subscript out of range
sin embargo no habréa aparecido con:
PRINT b(2)

por la razén apuntada en la nota 1.
4) El programa:

1@ Al@o=1Z2
20 DIM ACl0G)
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también nos dara el error:

Array already dimensioned in 20

ya que, con la linea 10 se supone implicitamente que se ha dado la
instruccioéon:

DIM a(10)

5) Hay que tener presente que con:

DIM &a(100)

no dimensionamos 100 variables sino 101, ya que empezamos con a(0).
Aungue hay ocasiones en que por comodidad esta variable no se emplea.

ERASE

En cierto modo ésta instruccidon efectiia la operacion inversa a la instruc-
cién DIM.
ERASE sirve para liberar al ordenador de la zona de memoria reservada
para las variables dimensionadas anteriormente.
Asi:
ERASE a$,b

anula los espacios en la memoria que ocupaban las variables dimensionadas
a$ y b, quedando sin efecto las instrucciones:

DIM a$(M)
DIM b(N)

y olvidando todos los valores que tomaban las variables a$(0),....a$(M) v
b(0),...,b(N).
Con el programa:

12 DIM A$ClzZ::DIM BS(2¢>
20 AS(E)="ERASE” ! B(1l®>=10
3@ PRINT A$(6);B(1O>

4@ ERASE A%,B

5@ PRINT A$(65;BC(1®)

se pone claramente de manifiesto lo dicho anteriormente.
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ORDENACIONES

El problema de ordenar un conjunto de variables numéricas o alfanumé-
ricas ha tenido desde siempre gran importancia en Informatica.

Nuestro proposito es el de iniciar el tema sin intencién, ni mucho menos
de agotarlo.

Primero veremos el método de la burbuja que es uno de los mds senci-
llos, aunque no de los mas rapidos.

Imaginemos que tenemos 100 variables numéricas y que hay que orde-

narlas de menor a mayor. Primero, y de forma aleatoria, vamos a asignar va-
lores a las 100 variables con el programa:

2@ MODE 2

30 DIM AC1Q0)

4@ FOR X=1 TO 100

50 ACX>=INT(RNDXx100®>
6@ NEXT

cada variable tomard como valor un nimero entero menor que 1000 (linea
30).

No emplearemos la variable a(0).
El programa que ordenara dichas variables serd el siguiente:

7@ N=100

80 C=0

9@ FOR X=1 TO N-1

1900 IF A(X)<=ACX+1)> THEN 140
110 B=ACX)>:C=C+1

120 ACXO=AC(X+1)D

130 A(X+15=B

14@ NEXT

15@ IF C<»® THEN N=N-1:GOTO 80

NOTAS

1) Con este programa se compara el primer elemento de la lista con el se-
gundo y si no estan ordenados se intercambian.

2} Después de la primera vuelta el mayor de los nimeros estaria colocado en
dltimo lugar.
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3) Volveremos a dar varias pasadas dejando el Gltimo elemento de la pasada
anterior fuera de las comparaciones ya que es el mayor de ellos.

4) En cada pasada controlamos el nimero de cambios efectuados con la va-
riable C. Si C=0 quiere decir ésto que la tarea ya se ha terminado.

5) Observar que introduciendo:

10

DEFINT A-Z

el programa gana en rapidez al usar variables enteras.

6) Para comprobar que realmente se han ordenado, afiadir:

160
170
18e@

FOR X=1 TO 109
PRINT A{x)»
NEXT

Otro método sencillo y mds rapido es el llamado de INSERCION. Prime-
ro se ordenan los dos primeros nimeros de la lista y, depués se van colocan-
do en el lugar que les corresponde los restantes; este método es andlogo al

empleado al

10
29
30
49
50
60
70
80
30
100
11e@
120
130
i40@
150
160

introducir una nueva ficha en un fichero ya ordenado.

DIM AC109;

FOR X=1 TO 100
ACX)=INT(RNDX100®)>
NEXT

FOR I=1 TO 100

FOR J=1 TO I-1

IF ACF»<=ACI) THEN 120
A=ACD

FOR K=I TO J+1 STEP -1

ACK)=A(K-1):NEXT K
ACT)=A:GOTO 130
NEXT j

NEXT i

FOR X=1 TO 100
PRINT A(XD

NEXT

Vamos a emplear el método de la burbuja para ordenar alfabéticamente

diez palabras
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1 FOR X=1 TO 12
20 INPUT A%CXD
30 A$(XO>=UPPERS (AS(X)>>

4@ NEXT

Ya que la comparacién se hace por medio de los cédigos ASCII de los ca-
racteres que forman cada palabra y las mintsculas tienen codigos menores
que las mayusculas, es necesario introducir la linea 30 que convierte todas
las letras en mayusculas, ya que de no introducirla, la letra b estaria ordena-
da alfabéticamente antes que la A.

50 MODE 1

60 N=10

70 C=0

8@ FOR X=1 TO N-1

90 IF A$(X)<=A$(X+1> THEN 120
100 B$=A3$(X):C=C+1

110 ASCXD)=A8(X+1): A8(X+1)=B%
120 NEXT

130 IF C<>® THEN N=N-1:GOTO 7@

El procedimiento es andlogo al anterior, por lo que no son necesarios mas
comentarios.

En los modelos de AMSTRAD con teclado en espaiiol, este procedimien-
to falla con las letras “i“ y “N*“. El motivo es que se les asigna los codigos
171 y 161 respectivamente, con lo que el ordenador considera estas letras
como las ultimas del alfabeto.

MATRICES

Hasta ahora sélo hemos trabajado con variables dimensionadas con un
solo numero, las llamadas listas. Pero también existe la posibilidad de unas
variables con dos 6 mas subindices. Por ejemplo, podremos usar variables
como las siguientes:

a(1,1) a(1,2) a(1,3) a(1,4)
a(2,1) a(2,2) a(2,3) a(2,4)

a(3,1) a(3,2) a(3,3) a(3,4)
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Se trata de una tabla de variables llamada matriz, de tal manera que para
referirnos a una variable determinada, habra que indicar la fila y la columna
en que se encuentra situada.

Asi, la variable a(2,3) es la que ocupa la fila segunda y la columna tercera.

Una tabla de este tipo podria almacenar, por ejemplo las calificaciones de
tres alumnos en cuatro asignaturas diferentes de tal manera que,

a(i.j)
es la calificacion del alumno nimero i en la asignatura numero j.

También s¢ pueden emplear variables con tres, cuatro o mas subindices.
Ahora vamos a ocuparnos de los casos en que sera necesario dimensionarlas.

Si poseen dos 6 tres subindices sélo habrd que dimensionar si uno de los
dos es mayor que 10. Por ejemplo con DIM a(5,12) reservamos en la me-
moria espacio suficiente para almacenar una tabla de 6 filas con trece co-
lumnas; en totai 78 variables:

a(0,0) a(0,1).... a(0,12)
a(1,0) a(1,1).... a(1,12)
a

)

0
(5,0) a(5,1).... a(5,12)

con DIM a(3,2,20) podemos emplear 4*3*21=252 variables.
Tambié¢n se pueden usar variables con mds de tres subindices pero en este
caso, stempre habrda que dimensionarlas:

DIM a(4.3,2,5)
reserva espacio para 5%4*3*6=360 variables identificindose cada una por
cuatro indices.

Eq ‘todos estos ultimos ejemplos hemos visto variables numéricas, pero
también se pueden emplear variables alfanuméricas.

EJEMPLO

Con el.empleo de variables con cuatro subindices podriamos llevar el con-
trol del dinero recaudado por una de las doce tiendas de una cadena que po-
seen cada una de ellas seis secciones y resenando el dia y el mes.

En este caso se dimensionaria asi:
DIM a(12,6,31,12)
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y c_rl valor de la variable a(7,2,5,9) serd el dinero recaudado por el estableci-
miento nimero 7 en su seccidon dos el dia 5 del mes 9 (Septiembre).

_ Introducidos los datos en el ordenador, dia a dia, podriamos calcular por
ejemplo todo el dinero recaudado en el establecimiento 7 seccidon segunda du-
rante el mes noveno:

FOR ¥X=1 TOC 30
S=S+A7, 2, X, 92
NEXT

o bien el dinero recaudado por todas las secciones de este establecimiento en
el mes de Septiembre:

FOR X=1 TO 30
FOR Y=1 TO 6
S=8+AC7,Y,X, 9
NEXT: NEXT

EJERCICIOS PROPUESTOS

1) Simular con el ordenador el juego del BINGO. En la pantalla van apareciendo a
intervalos regulares de tiempo los diversos nimeros, destacandose en inverso el
ultimo aparecido.

2) Construir cuadrados magicos de orden n impar siguiendo el siguiente algoritmo:

a) Se sitla el 1 encima de la posicion central; es decir, si n=3 se co-
loca en {1.2), si n=b en (2,3), etc.

b) Los siguientes nimeros se colocan en el orden natural siguiendo la
direccion noreste. Sita posicion de liegada ya esta ocupada, segui-
mos la direccién noroeste.

c) En caso de salir de los limites del cuadrado:

— si sobrepasamos la columna por la izquierda (derecha) colocamos
el siguiente nimero en la Gltima (primera) columna de la fila que
le corresponde.

— Si sobrepasamos las filas colocamos el nimero siguiente en la -
tima fila de la columna que le corresponde.
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3) Construir un programa para jugar a la loteria primitiva. El ordenador solicitara cuan-

tos nimeros se desean elegir y los obtendréa al azar, presentando en pantalla el
boleto ya rellenado.

4) Un album de cromos consta de doscientos cromos. Calcular por simulacion cuén-
tos cromos se necesita comprar para rellenar el album. Presentar en una tabla
10x20 el nUmero de veces que nos ha aparecido cada cromo.

[9,]
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Introduccién de datos

Habitualmente en todos los programas necesitamos almacenar un conjun-
to de datos, a veces elevado, para posteriormente trabajar con ellos. Esta in-
troduccién de datos puede hacerse de dos maneras:

a) Mediante la utilizacion de las instrucciones LET o INPUT.
b) Con las sentencias READ (leer) y DATA (datos).
En el primer caso, se definen los datos uno a uno. Por ¢jemplo suponga-
mos que queremos introducir en el ordenador los datos:
2,0.5,~3,"JUAN",“CASA*
Podemos hacerlo con:

1@ A=Z

20 B=0.5

30 C=-3

40 AS="JUAN"
590 Bs$="CASA”

En el segundo caso, podemos introducir todos los datos agrupados prece-
didos de la instruccion DATA vy, después con la instruccién READ, los po-
dremos leer.

El ejemplo anterior, con estas dos nuevas sentencias quedard en la forma:
1® READ A,B,C,AS$,B$
20 DATA 2,02.5,-3,JUAN, CASA

En este caso a la primera variable que se lee (A) se le asocia el primer dato
(2), a la segunda (B) el segundo dato 0.5, y asi sucesivamente. Es decir, READ
lee el nombre de la variable y, por medio de DATA, se le asigna valores de
una forma ordenada.

Es evidente que este segundo método es mucho mads corto, sobre todo
cuando el nimero de datos introducidos es muy grande.
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NOTAS

1) Siempre que exista una sentencia READ en un programa, tiene que haber
una sentencia DATA.

2) Es indiferente el lugar donde situemos DATA, ya que cuando aparece en
el desarrollo de un programa una instruccién READ, se analiza desde la pri-
mera linea hasta hallar el DATA correspondiente. Asf conseguiremos el mis-
mo efecto del ejemplo anterior si escribimos:

10 DATA 2,90.5,-3,JUAN, CASA
2@ READ A,B,C,A$,B3

3} DATA puede ir incluso detras de una sentencia STOP o END. Por ejemplo:

1® READ AR
20 PRINT A+B
30 STOP

4@ DATA 2,3

presenta en pantalla el nimero b, ya que es el resuitado de sumar A que
vale 2, con B que vale 3.

Aunque Ia instruccion DATA puede colocarse en cualquier parte, es con-
veniente ponerla al principio o al final del programa, con objeto de
clarificarlo.

Légicamente, el nimero de variables que se leen, debe coincidir con el ni-
mero de datos que se introducen. Sin embargo, podemos introducir mas da-
tos que nombres de variables, y el ordenador ignorar4 las restantes.

19 READ A,B,C
20 PRINT A,B,C
30 DATA 4,-6,3,8,6

Ahora bien, si existen mas nombres de variables que datos, el ordenador
presentard un mensaje de error. Asi, al escribir:

1© READ AS%,B3$,C$
20 PRINT A%,B%$,C$
30 DATA SILLA,MESA

en pantalla aparecera:

DATA exhausted in 10

READ y DATA podemos utilizarlas en muchas situaciones, lo cual, am-
plia enormemente las posibilidades de estas instrucciones cuando realizamos
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cualquier programa. Veamos algunas de las caracteristicas mas sobresa-
lientes:

1— Pueden funcionar mas de una sentencia READ con un sélo DATA.
Por ejemplo con:

1@ READ A, A$

2@ READ E,ES$

30 PRINT A,B, A%,B®

4@ DATA 3, PARQUE, -2, ARBOL

en pantalla aparece:

3 - PF4aRGUE
GHEOL
Beady
B

ya que una vez asociado las variables correspondientes al primer
READ, al segundo le asociard los datos que faltan, es decir, -2 y
ARBOL.

72— También con un s6lo READ pueden funcionar varios DATA. En este
caso cuando se acaban los datos asociados al primer DATA, se con-
tinta con los del siguiente, y asi sucesivamente.
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Por ejemplo con:

1© READ A$,B$,C$,D$
2@ PRINT A$,B%,C3$,D$
3¢ DATA LUZ,DIA

4® DATA SOMERA, NOCHE

en pantalla aparece:

LUZ BIN SOMERA
MOCHE

Ready

]

3— READ también puede ir dentro de un bucle. Por gjemplo:

1o DATA 1,-1,2,-2,3,-3
2@ FOR X=1 TOQ 6

3@ READ A

49 PRINT A

50 NEXT

este programa tiene el inconveniente de que los seis valores estin aso-
ciados a la variable A y, por tanto, no podemos recuperarlos después
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de ejecutarse el bucle. Este problema se soluciona trabajando con va-
riables dimensionadas.
Asi, con el programa:

1@ DATA 1,-1,2,-2,3,-3
20 FOR X=1 TO 6

3@ READ A(XD

49 NEXT

5¢ FOR X=6 TO 1 STEP -1
6@ PRINT ACXD

79 NEXT

logramos que se escriban los seis nimeros en orden inverso.

4— También podemos leer inicamente el dato que ocupa un determina-
do lugar con el siguiente programa:

19¢ INPUT ”QUE DATO QUIERES”; N
20 DATA 1,2,3,4,5,6,7,8,92,10

30 X=X+1:READ A:IF N<>X THEN 30
4@ PRINTVEL DATO”;N;"ES";A

Esto puede ser interesante para resolver problemas como el siguiente:
— Dado el nimero de un mes, imprimir su nombre.

12 INFPUT "HUMERO DEL MEZ" N

2¢ CLS

3@ DATA ENERO, FEERERQ, MARZO, ABRIL, MAYO,
JUNIO

4¢ DATA JULIQ, AGOSTO, SETIEMERE, OCTUBERE,
NOVIEMERE, DICIEMBERE

50 X=X+1:READ AS$:1IF X<>N THEN 50
5@ PRINT”EL MES NUMERO”; N;”ES ";A$

RESTORE )

Esta instruccién tiene como mision restaurar los valores almacenados en
DATA, una vez que ya han sido utilizados. Para comprender cémo funcio-
na veamos ¢l siguiente programa:

1® DATA 5,10

2@ READ A,B

3@ RESTORE

40 READ C,D

50 PRINT A;B;C; D
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en pantalla aparecera:

5 ™ I3
5 ig B 15
-
Eeady

Esto es debido a que con la linea 20 asociamos a la variable A y B los va-
lores 5 y 10 respectivamente. Con la linea 30 volvemos a restaurar éstos va-
lores en DATA aunque hayan sido asignados a A y B. Por eso al ejecutarse
la sentencia READ de la linea 40 se da a C el valor 5 y a D el valor 10. Si
la linea 30 no existiera, el ordenador presentaria el mensaje de error:

DATA exhausted in 40

ya que C y D no pueden coger valores de ningin DATA.

St se tienen varias lineas DATA podemos consignar detrds de la senten-
cia RESTORE el nimero de linea correspondiente al DATA que queremos
restaurar:
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10 DATA 1,2,3
20 DATA 4,5,6
30 DATA 7,8,9
49 READ A,B,C,D,E,F,G,H
5@ RESTORE 30

60 READ I,J,X
7® FPRINT A,B,Z.D,E,F,G,H,I,J7,K

Con la linea 40 obtenemos:
A=1 B=2 C=3 D=4 E=5 F=6 G=7 H=8

Después (linea 50) restauramos los datos 7 y §, por tanto, con la linea 60
tenemos:

=7 J=8 K=9

EJERCICIOS PROPUESTOS

1) Construir un pequeno listin telefénico.
2) Hacer un breve diccionario castellano—ingiés.

3) Dada una frase, escribirla en morse. Tener presente Unicamente los nimeros y
las letras.
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El tiempo

Dos son las cuestiones importantes que se van a estudiar en este capitulo:
la medicidn del tiempo y las interrupciones.

Haciendo uso del reloj interno del ordenador, podremos medir el tiempo
que éste emplea en realizar una determinada tarea.

Con las sentencias de interrupcién podremos conseguir que el ordenador
abandone una tarea para dedicarse a otra y regresar después a la primera.

TIME

Podria considerarse como una variable que toma el valor O en el preciso
instante de conectar el ordenador y que va incrementandose en una unidad
cada 1/300 de segundo transcurrido.

Visualicemos, en la pantalla, los valores que va tomando TIME:

1@ MODE 1

20 LOCATE 15,12
30 PRINT TIME
49 GOTO =20

solamente las operaciones de carga y grabacion en disco o cassette hacen que
este ordenador de tiempos se interrumpa.
Ahora es facil conocer, por ejemplo, el tiempo en segundos que tarda en

ejecutarse un bucle:

1¢ A=TIME

2@ FOR X=1 TO 10000

3@ NEXT

4¢ B=TIME

50 PRINT INT((B-A)/300)
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en las lineas 10 y 40 se memorizan los valores que tiene TIME antes y des-
pués del bucle. Por lo que B-A sera el tiempo, en unidades de 1 /300 segun-
dos, que ha tardado el ordenador en ejecutar el bucle. Para que el resultado
venga en segundos, dividiremos por 300.

Las dos ultimas lineas del programa se podrian haber resumindo en una:
4¢ PRINT IET((TIME-A}- 388>

Ahora se puede comprobar la veracidad de la afirmacién que se hizo en
un capitulo anterior de que gandbamos en rapidez usando variables enteras.
Cambiemos la linea 20 por:

2@ FOR X%=1 TO lezeg

y observaremos que el tiempo empleado es sensiblemente menor.

INTERRUPCIONES

Es grande la facilidad que tiene AMSTRAD para interrumpir una tarea y
dedicarse a otra. Las instrucciones que usaremos para ello son AFTER y
EVERY.

AFTER (después)
Puede tomar una de estas dos formas:

AFTER a GOSUB n
AFTER a,b GOSUB n

Veamos la primera: Al cabo de a unidades de tiempo, cada unidad equi-
vale a 1/50 de segundo, salta a la subrutina de la linea n, cualquiera que fue-
se la tarea que en ese momento estuviese ejecutando.

Asi:
AFTER 1@ GOSUB n
hace que al cabo de 2 segundos, salte a la subrutina de la linea n.
El valor maximo que puede tomar a es 32767.
Con:

AFTER a,b GOSUB n
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hace lo mismo que la instruccién anterior, pero especificando el temporiza-
dor b que lleva la cuenta de cuando ha llegado el momento de saltar a la su-
brutina de la linea n.

El ordenador tiene 4 temporizadores que estdn numerados de 0 a 3.
Asi, con:

AFTER 5¥,1 GOSUB n

al cabo de un segundo, controlado por el temporizador numero 1, saltard a
la subrutina de la linea n.

Si no se especifica ningun temporizador, €l encargado de realizar la tarea
serd el temporizador nimero 0.

Es importante hacer notar que no se trata de una simple pausa, sino que
el ordenador, después de AFTER, sigue trabajando normalmente hasta que
se cumple el tiempo y es entonces cuando salta a la subrutina indicada para
luego volver a la tarea que estaba realizando anteriormente.

El temporizador b toma el valor a y a partir de ese momento se va decre-
mentando hasta que llega a cero y es en ese momento cuando salta a la
subrutina.

EJEMPLO
Asi, en el programa:

18 AFTER 1060 GOSUB 6@
28 FOR X=1 TO 19090

34 PRINT X;

4@ NEXT

D STOP

©¥ PRINT “"HA SALTADQ”
7¥ FOR X=1 TO 30@@&: NEXT
848 RETURN

se interrumpe el bucle 20-40 cuando van transcurridos 2 segundos vy el or-
denador salta a la subrutina de la linea 60. imprime un mensaje, ejecuta otro
bucle para perder un poco de tiempo y, por fin, vuelve al bucle primero.

Con AFTER se pueden controlar hasta 4 subrutinas, una por cada tem-
porizador, siendo el nimero 3 el de maxima y el 0 el de minima prioridad.
Esto quiere decir que si, en un momento determinado, dos instrucciones AF-
TER pretenden hacer saltar a dos subrutinas diferentes, serda la subrutina
correspondiente al temporizador de maxima prioridad la que se ejecute
primero.
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EVERY (cada)
También puede tomar una de las dos formas siguientes:

EVERY a GOSUB n

EVERY a,b GOSUB n
donde los pardmetros a,b y n tienen el mismo significado que en el caso
anterior.

La diferencia entre AFTER (después) y EVERY (cada) queda bien paten-
te en la traduccion al castellano.

AFTER, transcurrido el tiempo especificado, salta una tnica vez a la su-
brutina de la linea n.

EVERY, salta a intervalos regulares de a/50 segundos, y tantas veces
como sea posible, a la subrutina de la linea n.

Con el siguiente programa se vera mejor la diferencia:

12 MODE 1

20 EVERY 5@ GOSUB 100

30 GOTO 30

100 N=N+1

119 LOCATE 1,13

12@ PRINT"HA SALTADO" ; N; " VECES”
130 RETURN

probarlo tal y como estd y luego cambiar AFTER por EVERY para notar la
diferencia entre una y otra instruccion.

Para parar el programa habra que hacer un BREAK pues en caso contra-
rio no saldrd nunca de la linea 30.

También en EVERY, el parametro a puede tomar, como maximo, el va-
lor 32767.

La cuestion de los temporizadores funcionan igual en ambas instruc-
ciones.

Una instruccion EVERY anula una AFTER anterior en el caso de que am-
bas estén controladas por el mismo temporizador.

REMAIN
Su forma general es:

REMAIN (T)
164



EL TIEMPO

donde T es el numero de un temporizador.
Con:

PRINT REMAIN (T)

se imprime en pantalla el tiempo que faltaba para que el temporizador nu-
mero T quede a cero y ademds desactiva ese temporizador.

DIl e EI

En ocasiones nos puede interesar prescindir de las interrupciones, y para
ello existe la instruccién DI.

Si en un momento determinado queremos volver a activarlas, lo lograre-
mos con la instruccién EI.
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14
Algo mas sobre el teclado

En muchos programas y sobre todo en los referentes a juegos, es necesa-
rio detectar si una determinada tecla ha sido presionada o no. Esto puede ha-
cerse mediante la instrucciéon INPUT, pero en ese caso, tenemos el inconve-
niente de que el programa se detiene hasta que introducimos el dato. Supon-
gamos que queremos confeccionar un programa para que un movil se mue-
va horizontalmente por la pantalla en la direccion que le sefialemos presio-
nando determinadas teclas (Z para la izquierda y X para la derecha). Con lo
ya visto hasta ahora, el programa seria:

12 MODE @

2@ A$=" "+CHR$(248)+" "
3¢ C=1

49 LOCATE C,12:PRINT AS
50 LOCATE 1,25: INPUT B$
6@ B$=UPPER$ (BS$>

7@ IF B$<>"Z" AND B$<>»"X" THEN 50
8¢ IF BE$="2Z" THEN C=C-1
9¢ IF B$="X" THEN C=C+1
1@ IF C>18 THEN C=18
1192 IF C<1 THEN C=1

122 GOTO 40

En la linea 10 hemos definido una variable A$ con el cardcter 248 que
corresponde a un muiieco precedido y seguido de un espacio en blanco con
el fin de que, al moverse, borre el mufieco anterior.

En la linea 55 utilizaremos la instruccion UPPERS$ para trabajar solo con
mayusculas.

El programa mejoraria mucho si el ordenador fuera capaz de detectar di-
rectamente si se han pulsado las teclas Z o X. Esto puede conseguirse con:
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INKEYS$

Cuando el ordenador se encuentra con la instruccion INKEY$ investiga
si en ese preciso momento hay una tecla pulsada. En caso de que ésto suce-
da, asocia a la variable alfanumérica INKEYS$ el valor del caracter de dicha
tecla. Si no hay ninguna tecla pulsada INKEY$ tomara el valor de la cadena
vacia.

Veamos unos pequefios ejemplos que clarificardn lo dicho anteriormente:

EJEMPLO 1:

1@ MODE 1
20 IF INKEY$="Z" THEN PRINT’TECLA PULSADA:Z"
3¢ GOTO 2o

Este sencillo programa escribe en pantalla cuando se ha pulsado la tecla
Z. Es necesario colocar la linea 30 ya que, la rapidez con la que se desarrolla
la lectura del teclado, es tan alta que pasa por la linea 20 antes de que po-
damos presionar la tecla Z.

EJEMPLO 2:

Con el siguiente programa conseguimos que el ordenador imprima en pan-
talla el caracter correspondiente a la tecla pulsada.

12 MOLE 1
20 PRINT INKEYS;
30 GOTO 20

EJEMPLO 3:

Puede ser interesante que un determinado programa se detenga hasta que
se presione cualquier tecla. Esto se consigue facilmente con:

- 10 MODE 1

20 LOCATE 4,12

30 PRINT"PARA CONTINUAR, PULSAR UNA TECLA”
4@ IF INKEY$="" THEN 40

50 CLS

6@ PRINT’CONTINUAMOS...."”

Con la linea 40 obligamos al ordenador a que espere hasta que se pulse
una tecla.
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Ahora ya podemos mejorar el programa incial. Bastard con cambiar las
lineas 50 y 60 por:

5@ LUOCATE 1,285
6@ EB$=INKEY$

Una instruccion parecida a INKEYS$ pero todavia con mds posibilidades
es:

INKEY

Con INKEY no solamente se investiga si se ha presionado una tecla o no
sino que también detecta si, simultdneamente a una tecla determinada, he-
mos pulsado MAYS o CONTROL.

La forma general de la funcién INKEY es:
INKEY (N) .

donde N es un nimero asociado a la tecla en cuestion. Este nimero se en-
contrara en los modelos 664 y 6128 en una tabla situada encima de la uni-
dad de disco. Para los modelos 464 y 472 deberd consultarse el manual de
instrucciones. Por ejemplo, la tecla A tiene asignado el nimero 69. El valor
numérico que toma INKEY (69) viene dado por la siguiente tabla:

A pulsada MAYS pulsada CONTROL pulsada INKEY (69)

A pulsada MAYS pulsada CUNTAOL pulsada INKEY (69)

NO NO NO -1
51 NO NO g
SI ST NO a2
SI NO 51 128
ST SI SI 160

Esto sucede con cualquier tecla. Para comprobar ¢l valor que toma IN-
KEY (69) podemos hacer el siguiente programa:

le MODE 1
20 X=INKEY(62)
3¢ LOCATE 1,12
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4Q
LA
LA
50
81
65
7O
90

NOTA

1) Observar que, mientras INKEY$ toma valores alfanuméricos, INKEY (N)

IF X=—-1 THEN PRINT”NO ESTAS PULSANDO
AV SPCC16) ELSE PRINTVESTAS PULSANDO
A"

IF X=0 THEN PRINT"Y NADA MAS"

IF X=32 THEN PRINT”Y MAYS”

IF X=128 THEN PRINT”Y CONTROL”

IF X=16@ THEN PRINT”,MAYS Y CONTROL"
GOTO Z@

toma valores numeéricos.

2) Una de las aplicaciones mas interesantes de esta funcion, es la posibilidad

de detectar si dos teclas son presionadas. Veamos como podemos hacer-

lo para el caso de las teclas correspondientes a los ndmeros 1 y 2.

El codigo de latecla 1 es 64 y el de la tecla 2, 65. Con estos dos néimeros
construimos la siguiente expresion:

ABS (INKEY (64) % 2 + INKEY (65))

Esta expresion toma los siguientes valores:

3 si no se presionan ninguna de las dos teclas
1 si Unicamente presionamos la tecla 1.

2 si Gnicamente presionamos la tecla 2.

O si presionamos a la vez las teclas 1y 2.

Podemos verificar estos resultados con el programa:

1@
20
30
4@

A continuacion se estudiara una instruccion que nos facilitara, de una for-
ma considerable, la introduccion en el ordenador de expresiones habituales

MODE 1
A=ABS(INKEY(64)%2+INKEY<(65))
PRINT A;

GOTO 20

en la mayoria de nuestros trabajos. Esta instruccién es:

KEY

Normalmente, al presionar una tecla, aparece un tnico caracter en la pan-
talla. Se ganaria en rapidez si algunas de las expresiones que utilizamos mas
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a menudo se obtuvieran presionando una tunica tecla. Supongamos una ex-
presion como:

CLS : LIST

que se utiliza muchas veces. Para introducirla en el ordenador es necesario
escribir cada uno de los caracteres que la componen. Con KEY lograremos
almacenar toda la expresién en una tecla solamente; de tal forma que, al pul-
sar dicha tecla nuestro ordenador admitird las dos instrucciones que compo-
nen la expresion.

Si utilizamos KEY, las unicas teclas donde podemos almacenar cualquier
expresion son las correspondientes al teclado numérico. Lo primero que debe
conocerse son los codigos, llamados expandibles, que estdn asociados a cada
una de dichas teclas. Estos codigos son:

Tecla Cogigo

1286 0
129 6 1
130062
13163
1326 4
13305
134066
13567
136 6 8
13769
138 6 10

1 |
OCO~NOONBAEWN—=2O

_.,_,,_.._.,_.,_q,l — —h = —h

También la tecla ENTER tiene asociado un cddigo expandible que sera:
139 6 11
si se presiona sola, y €l
1406 12

si la presionamos junto con CONTROL

Una vez visto ésto, ya podemos obtener la expresion CLS:LIST al pulsar
la tecla f~0 sin mas que introducir:

KEY 128, “CLS:LIST"
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El mismo efecto se conseguira con:
KEY 0, “CLS:LIST"

Ahora con -0 y ENTER se borra la pantalla y se lista el programa que
haya en la memoria. Podemos hacer que se ejecuten las dos instrucciones di-

rectamente sin pulsar ENTER con:
KEY 0, “CLS:LIST" + CHRS$ (13)
ya que CHR$ (13) hace las veces de ENTER.

NOTAS

1) Podemos definir las teclas con un programa grabado previamente en disco
0O cinta.

2) NEW no borra las expresiones definidas y asignadas de antemano. Para
borrarlas serd necesario desconectar el aparato o hacer un RESET.

También podemos redefinir teclas fuera del teclado numérico. Para ha-
cerlo utilizaremos la instruccién

KEY DEF

Veamos un ejemplo: 1a tecla

vamos a reconvertirla para que, al pulsarla, se introduzcan en el ordenador
las instrucciones

“CLS:LIST*

Procederemos del siguiente modo:

— Elegimos un cédigo expandible. Estos codigos son valores comprendidos
entre 128 y 159. Como hasta el 140 se utilizan para las teclas del teclado
numérico, tomaremos un codigo mayor que 140. Por ejemplo, 150.

— Asociaremos al codigo elegido la expresion que deseamos. En nuestro caso

KEY 150, “CLS:LIST* + CHR$ (13)
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Afadimos CHRS$ (13) para que CLS:LIST se ejecute automaticamente.

— Necesitaremos conocer el nimero asignado a nuestra tecla. Recordar que
ese nimero se encuentra en la parte superior de la unidad de disco. En
nuestro caso, éste es 39.

— Con
KEY DEF 39,1,150

asignamos a la tecla 39 la expresion asociada al codigo expandible 150.

El nimero situado entre 39 y 150 puede ser 1 6 0 para indicar si existe o
no repeticiéon al mantener presionada la tecla.

A una misma tecla le podemos asignar tres expresiones segin se presione
sola, con MAYS o con CONTROL. Por ejemplo, a la tecla nimero 39 va-
mos a asignarle tres expresiones:

“CLS:LIST*
“MODE 1*
“MODE 2°

Esto se logra con

KEY 150, “CLS:LIST“ + CHR$ (13)
KEY 151, “MODE 1* + CHR$ (13)
KEY 152, “MODE 2* + CHR$ (13)
KEY DEF 39,0,150,1561,152

donde los tres numeros ultimos son losicédigos expandibles correspondien-
tes a los tres casos posibles siguientes:

1.— Presionando solo la tecla 39
2.— Presionando la tecla 39 junto con MAYS
3.— Presionando la tecla 39 junto con CONTROL

Una de las utilidades mds inmediatas de esta instruccién es el poder asig-
nar a alguna tecla funciones distintas de las que tiene inicialmente. Asi po-
demos hacer que se borre el programa pulsando la tecla ESC de la siguiente
forma:

1¢ KEY 153,”NEW'+CHR$(13>
2¢ KEY DEF 66,1,159, 159

Pero todavia, con KEY DEF podemos resolver otros problemas. En la ver-
sién en castellano de nuestro ordenador AMSTRAD se han cambiado los ca-
racteres correspondientes a los codigos ASCII 161,163,171 Estos caracteres
eran antes “ ““ “£“y “ =+ “ mientras que ahora son N, Pt y fi respectivamente.
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Sin embargo, en muchas impresoras el cédigo asignado alan esel 124y a
la N el 92.

Para conseguir que la impresora saque la letra ii tanto en mayuscula como
en minuscula, emplearemos KEY DEF de la siguiente manera

KEY DEF 29,1,124,92
pues 92 es la tecla marcada con “i“. El nimero 1 se coloca con el fin de ob-

tener repeticion en caso de mantener presionada la tecla. Y, como hemos vis-
to antes, 124, 92 son los cddigos ASCII de la i y N respectivamente.
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Graficos

Cuando utilicemos las posibilidades graficas de nuestro ordenador, en lu-
gar de la pantalla de texto empleada hasta ahora, diremos que usamos la pan-
talla grafica. Esta tiene como ventaja el que admite una mayor resolucién ya
que trabaja con puntos (pixels) que son mds pequefios que los caractergs que
usamos hasta ahora.

En la pantalla grifica, el origen de coordenadas estd situado en la esquina
inferior izquierda de PAPER, a diferencia de la pantalla de texto en la que
se encuentra en la esquina superior izquierda. Cada punto de la pantalla ven-
dra determinado por dos numeros que llamaremos coordenadas. La primera
de ellas indica el desplazamiento horizontal respecto del origen y toma va-
lores entre 0 y 639 ambos inclusive; la segunda mide el desplazamiento ver-
tical respecto del origen y viene dada por un nimero entre 0 y 399 ambos
inclusive.

Asi, los cuatro vértices de la pantalla grifica tendrian de coordenadas:

(0,399) (639,399)

0.0) (639,0)
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y el centro de la pantalla serd, aproximadamente, el (319,199).

En la pantalla grifica también tienen influencia los diferentes modos de
trabajo utilizado. Segun’se trabaje en MODE 0, MODE 1 6 MODE 2 los pun-
tos tendran distintas anchuras, siendo el grosor (altura) siempre el mismo: 2
unidades. En MODE 0, MODE 1 y MODE 2, la anchura es respectivamente
de 1,2 6 4 unidades. Esto lo podemos expresar graficamente asi:

MODE2 =
MODE1 =R
MODE (0 WNER

Por todo lo dicho, podremos colocar horizontalmente 160, 320 6 640 pun-
tos (pixels) segun se trabaje con MODE 0, MODE 1 6 MODE 2.

Verticalmente, cualquiera que sea ¢l modo de trabajo siempre podremos
colocar 200 puntos.

PLOT

Esta instruccion permite representar un punto en la pantalla. Su forma ge-
neral es:

PLOT x.y

donde x e y indican las coordenadas del punto.
Se puede comprobar el funcionamiento de esta instruccién con:

10 MODE o

20 PLOT 10,10:PLOT 630, 10
30 PLOT 10,390:PLOT 630,390
49 PLOT 319,199

5@ GOTO 50

Como ya hemos dicho anteriormente, en MODE 1, la anchura de cada
punto es de dos unidades. Esto quiere decir que con PLOT 0,0 y con PLOT
0,1 no dibujaremos dos puntos distintos sino uno solo.

En MODE 0 ocurre algo parecido pero los puntos ahora tienen una an-
chura de 4 unidades y por lo tanto se dibuja el mismo punto con:

PLOT 0,0 PLOT 0,1 PLOT 0,2 y con PLOT 0,3

En MODE 2 esto no ocurre ya que, como se decia anteriormente, la an-
chura en este caso es de una unidad.
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Para apreciar todo esto en los diferentes modos, se puede ejecutar el
programa:

1@ INPUT "MODO”; M

20 MODE M

30 FOR X=0 TO 639 STEP 27 (2-M

49 PLOT X, @

5@ NEXT
con €l se obtiene el eje horizontal inferior. Observar que se dibuja el mismo
eje en cualquiera de los tres modos a pesar de que el salto del bucle (linea
30) es distinto segiin el modo empleado.

Por otra parte, para ver que la altura de cada punto es 2 se puede intro-

ducir el programa:

1o INPUT "MODO"; M
20 MODE M

30 FOR X=0 TO 399
49 PLOT @,X

50 NEXT

EJEMPLO
Un programa que representa una lluvia de estrellas puede ser el siguiente:

1¢ MODE 2
2@ FOR X=1 TO 1000
30 PLOT RND%640¢, RNDX400

4@ NEXT
en donde los puntos van apareciendo de forma aleatoria en la pantalla.

EJEMPLO
Con PLOT se puede dibujar un cuadrado con el programa:

i® INPUT "LADO";L

15 MODE 2

2@ FOR X=0 TO L-1

30 PLOT @,X:PLOT X,0

49 PLOT L-1,X:PLOT X,L-1
5@ NEXT

st también se quiere dibujar las diagonales se debe anadir:

45 PLOT X, X:PLOT L-X-1,X
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PLOTR

Existe una instruccién que es una variacién de PLOT. En muchos casos,
una vez qu¢ hemos situado un punto en la pantalla, deseamos dibujar otro
que esté desplazado un nimero determinado de pasos horizontalmente y ver-
ticalmente respecto del anterior. Logicamente, con PLOT lo podemos hacer
dando las coordenadas del nuevo punto; sin embargo, si conocemos los des-
plazamientos horizontal y vertical, podemos usar la instruccién:

PLOTR XY
Asi, por ejemplo, si acabamos de marcar un punto en las coordenadas
138,325 y queremos colocar otro 121 pasos a la derecha y 15 hacia arriba,
basta con:
PLOTR 121,15
Hay que observar que el mismo resultado se obtendria con:
PLOTR 259,340
Si la primera coordenada de PLOTR es negativa, significa que el despla-

zamiento es hacia la izquierda. En el caso de que la segunda coordenada sea
negativa, esto quiere decir que el desplazamiento es hacia abajo.

ORIGIN

Ya hemos dicho que el origen de coordenadas para dibujar estd situado
inicialmente en la esquina inferior izquierda del papel. Pero este origen pue-
de cambiarse con la instruccion:

ORIGIN X,Y
donde X e Y son las coordenadas del nuevo origen.

Por ejemplo, con:
ORIGIN 319,199
trasladamos el origen al centro de la pantalla.
Puede comprobarse el efecto de esta instruccion con el programa:
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1@ MODE 1

20 ORIGIN 319, 199

30 PLOT 50,50: PLOT -508,50
40 PLOT 5@,-50:PLOT —-50,-50

NOTAS
1) Observar, que en este caso, tienen sentido las coordenadas negativas.
2) Al cambiar de modo, el origen vuelve a su posicién inicial.

3) Ademas de los 2 parametros obligatorios que lleva ORIGIN, se le pueden
afiadir otros cuatro para definir una ventana gréfica de la misma manera a
como se definian las ventanas de texto.

CLG

Esta instruccién, borra la pantalla grafica. Por ahora su misién es muy se-
mejante a CLS; en el capitulo siguiente veremos que tiene mas posibilidades.

De momento, se puede comprobar que el efecto de CLS y de CLG no es
el mismo con ayuda del siguiente programa:

1@ MODE 1

2@ PLOT 275, 150
30 CLS

4@ PLOTR 75,920

que situa el segundo punto en (350,200)
Sin embargo, si cambiamos la linea 30 por

30 CLG

el punto marcado en pantalla estara en las coordenadas (75,50)

DRAW

Ya hemos visto que se pueden dibujar rectas punto a punto con PLOT,
pero este procedimiento es pesado y lento. En BASIC disponemos de una ins-
truccion gue simplifica esta cuestion. Con:

DRAW XY
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se dibuja una recta que une el punto en donde se encuentra actualmente el
cursor grafico con el punto de coordenadas X,Y.

Asi, si queremos unir los puntos de coordenadas:
(450,75) y (300,225)
con una recta, lo podemos hacer de la siguiente forma:

12 PLOT 45@,75
20 DRAVW 300, 225

con la linea 10 hemos colocado el cursor grafico en ¢l primer punto y con la
linea 20, hemos unido este punto con el segundo.

Mas adelante veremos que no es necesario marcar un punto en la panta-
lla para desplazar hasta alli el cursor grafico.

Observar que si damos las coordenadas de un punto que estd situado fue-
ra de la pantalla, el ordenador no da mensaje de error y se limita a dibujar
la parte de la recta que estd dentro de la pantalla. Comprobario con:

10 CLG
2@ DRAV 750,500

El siguiente ejercicio nos permitird familiarizarr.os con esta instruccion.

EJERCICIO

Vamos a dibujar el contorno de la pantalla grafica:

19 MODE 2
20 DRAV 639, 0:DRAV 639, 399
30 DRAV 0,399:DRAV 0,0

DRAWR

De forma andloga a lo que sucedia con PLOT y PLOTR , DRAWR se di-
ferencia de DRAW en que las coordenadas que se colocan detras de DRAWR
son relativas. Asi

DRAWR XY

dibuja una recta que une el punto donde se encuentra el cursor grafico y el
punto que resulta de desplazar X unidades horizontalmente ¢ Y unidades
verticalmente.
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Es decir, si el punto donde se encuentra el cursor tiene de coordenadas
(a,b)

DRAWR XY dibujara la recta que une los puntos (a,b) y (a+X,b+Y).
Con DRAWR el ejercicio anterior se resuelve de la siguiente forma:

1@ MODE 2
20 DRAVR 639, 0: DRAVWR @, 399
30 DRAVR —639,0: DRAWVR @, -399

MOVE

Ya hemos comentado anteriormente que podemos desplazar el cursor gra-
fico sin necesidad de dibujar. Esto se consigue con:

MOVE XY

que coloca el cursor grafico, aunque no se vea, en el punto de coordenadas
(X,Y). Comprobarlo con:

12 MODE 2

20 DRAVR 85,100
30 MOVE 365, 286
49 DRAVWR 85, 100

MOVER
Como ya podemos suponer, con:
MOVER X,Y

logramos desplazar el cursor gréfico, a partir de la posicién actual, X unida-
des horizontales ¢ Y unidades verticales.

XPOS, YPOS

‘Aunque podemo_s tener una idea de las coordenadas que ocupa el cursor
grafico, a veces es Interesante conocerlas con exactitud. Para ello dispone-
mos de dos instrucciones:
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XPOS
YPOS

La primera de ellas nos da la coordenada horizontal y la segunda la coor-
denada vertical.

Puede verse en el siguiente programa:
Y MODE 2
1@ PRINT XPOS, YPOS
20 MOVE 300,200
3¢ PRINT XPOS, YPOS
4@ DRAVWR -—-80,-125
5@ PRINT XPOS, YPOS

CIRCUNFERENCIAS

Vamos a ver varios procedimientos para dibujar circunferencias ya que
no poseemos en nuestro AMSTRAD una instrucciéon que las dibuje di-
rectamente.

Procedimiento 1

Dibujarlas punto a punto con la instruccion PLOT. Por ejemplo, vamos
a dibujar una circunferencia centrada en la pantalla y de radio 100:

ig MODE 2

2¢ ORIGIN 319, 199

3¢ DEG

49 FOR X=1 TO 360

50 PLOT 100XCOS(X), 108XSINXD
60 NEXT

en la linea 20 se situa el origen en el centro de la pantalla, mientras que con
la linea 30 logramos que el ordenador trabaje en grados. El bucle determi-
nado por las lineas 40, 50 y 60 permite representar 360 puntos que configu-
ran la circunferencia. Introduciendo STEP 2 en la linea 40 obtenemos aproxi-
madamente la misma grafica pero de forma mas rapida.

Procedimiento 2

Podemos considerar la circunferencia como un poligono de infinitos la-
dos. En realidad, -no hacen falta infinitos para conseguir el mismo efecto 6p-
tico. Para trazar los lados lo haremos con la instruccion DRAW.
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1@ HODE =2

20 ORIGIN 319,199

3@ MOVE 100,09

40 DEG

5@ FOR X=0 TO 360 STEP 10

6@ DRAV 100XxCOS(X)>, 100%SIN(X>
70 NEXT

en este caso hemos considerado la circunferencia como un poligono de 36
lados.

Este segundo procedimiento es bastante mas rapido que el primero con
la ventaja adicional de que la circunferencia resulta ser una curva continua.
A la hora de trabajar con color se comprenderd la importancia de este hecho.

Podremos medir el tiempo empleado en realizar la circunferencia en cada
uno de los casos afiadiendo las lineas:

D A=TIME
80 PRINTC(TIME-A> /300

Si ahora queremos dibujar una circunferencia de centro y radio cualquie-
ra, podremos hacerlo con el siguiente programa:
1¢ MODE 2:DEG
2@ INPUT "COORDENADAS DEL CENTRO: X,Y";X,Y
30 INPUT "RADIO"; R
40 MODE 2
5¢ ORIGIN X,Y:MOVE R, ©
60 FOR Z=¢ TO 360 STEP 1@
70 DRAW RXCOS(Z),RXSIN(ZD
80 NEXT

STEP 10 se ha elegido porque da buenos resultados cualquiera que sea el
radio, pero se podria haber elegido otro numero, o, incluso R/10.

TAG - TAGOFF

A la hora de trabajar con graficos, es interesante tener alguna instruccion
que permita escribir texto en la pantalla. En algunos casos ésto se puede
hacer con PRINT. Ahora bien, con este método estamos utilizando una pan-
talla con 25 filas y 20, 40 6 80 columnas segin el modo elegido. Debido a
que las graficas cuentan con otro tipo de resolucién, no siempre es posible
colocar el cursor de texto en la posicién que nosotros queramos. Lo ideal se-
ria hacer coincidir el cursor de texto en la posicion exacta del cursor grafico.

183



GRAFICOS

Esto se consigue con la instruccién:
TAG

para ver su efecto, introducir el siguiente programa:

1 MUODE 1

2@ PRINT”AB”
30 MOVE 8,383
40 TAG

5¢ PRINTVC";
60 LOCATE 1,24

en la pantalla aparece:

gy
=4

Ready
5

En la linea 50 es necesario colocar el punto y coma al final para evitar
que aparezcan ciertos simbolos molestos ¢n la pantalla. La linea 60 se ha co-
locado con el fin de que el mensaje “READY* no borre la letra “C*.

La posicién de la letra “C* ha sido posible conseguirla gracias a TAG.
Hay que darse cuenta que el espacio reservado para cada caracter de texto
contiene 16x8, 16x16 6 16x32 puntos (pixels) dependiendo del modo utili-
zado (2,1 6 0).
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Con la instrucciéon TAG, lo que hacemos es sefalar el pixel que ocupa la
posicion superior izquierda del espacio reservado para el caracter.

Con TAG podremos conseguir que un determinado caracter se desplace
por la pantalla con suavidad:

1@ MODE 1

20 TAG

3¢ FOR X=399 TO © STEP -1
49 MOVE 316, X

50 PRINT CHR$(252);

60 NEXT

Todavia hay una instruccion, FRAME, que consigue un movimiento mas
suave aunque mas lento. En algunos modelos de AMSTRAD esta instruc-
cién no existe pero se puede simular con: CALL &BD19.
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Si utilizamos PRINT sin TAG el programa anterior quedaria:
1@ MODE 1
26 FOR X=1 TO 22
30 LOCATE 20,X:PRINTY n
10 LOCATE 20,X+1:PRINT CHR$(252)
5@ FOR Y=1 TO 10@: NEXT
6@ NEXT

El efecto de TAG se anula con la instruccién:
TAGOFF
como se puede ver en este programa;:

12 MODE 1

20 PRINT"”ABCD”;
3@ MOVE 319, 199
A0 TAG: PRINT"E";
5¢ TAGOFF

60 PRINTTE”

GRAFICOS DEFINIDOS POR EL USUARIO

Existe la posibilidad de cambiar los caracteres que se obtienen en panta-
lla al pulsar una tecla. Esto puede ser interesante, pues podremos conseguir
unos simbolos que no estdn en el teclado. Por ejemplo, podremos hacer que
aparezca en la pantalla un pequeiio circulo cuando presionemos una deter-
minada tecla.

La redefinicion se consigue con la instruccién:
SYMBOL

seguida de nueve numeros. El primero de ellos es el codigo ASCII del carac-
ter a cambiar y que puede estar en el teclado o né. Inicialmente sélo se pue-
den cambiar los caracteres cuyos codigos ASCII estin comprendidos entre
240 Y 255 ambos inclusive. Los 8 niimeros siguientes serdan los encargados
de disefiar el nuevo caracter.

Vamos a tratar de definir un pequefios circulo. Para ello se procede asi:

Consideraremos que el espacio que va a ocupar este cardcter grafico es
una cuadricula 8x8. En ésta dibujaremos el circulo.
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I
M
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Los 8 niimeros mencionados corresponden a cada una de las 8 filas to-
madas de arriba abajo. Si en la primera fila se marcan los espacios en blanco
con ceros y los oscuros con unos, obtendremos, en el sistema binario, el
numero:

00011000

que pasado a decimal resulta ser:

02 +02°+02°+12°+12°+02°+ 02 +02° =24
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Y del mismo modo, procederemos con una de las demds filas.

27 20 25 24 23 22 21 Qo

o lolo |1 |1 ]o]|lo |0 |2
0o {0 |1 1 1 1 |0 |0 |60
0 |1 1 1] 1 1 |1 {0 [126
1|1 1 |1 1|1 1 1 |255
p 1 1 11 1 |1 1 1 |255
o |1 |1 11 |1 1 1 |0 |126
olo 1|11 |1 0|0 |60
olojlo|1 {1 ]|o|o o |oO

Con estos numeros la instruccidon quedard:

SYMBOL 240,24,60,126,255,255,126,60,24

Para obtener el nuevo caracter en la pantalla, se emplea la instruccidon:

PRINT CHR$(240)

Por este procedimiento solo podemos definir 16 caracteres, los correspon-
dientes a los codigos ASCII comprendidos entre 240 y 255. Sin embargo con:

SYMBOL AFTER b

se podran redefinir desde los codigos ASCII b hasta el 255 ambos inclusive.

El valor minimo de b es 32, por lo que con:

SYMBOL AFTER 32

tendremos la posibilidad de definir el mdximo numero de caracteres.
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En el caso de que el caracter cambiado esté en el teclado, bastara con pre-
sionar la tecla correspondiente para que aparezca en la pantalla. Asi, con:

19 SYHMBOL AFTER 97
2¢ SYMBOL 97, 24,60, 126, 255, 255, 126, 60, 24

conseguiremos que, al presionar la tecla “a“ minuscula, se imprima el sim-
bolo definido anteriormente.

Hasta ahora hemos redefinido gréficos utilizando una cuadricula 8x8.
También podemos agrupar varias de ellas para un nuevo caracter de mayor
tamano. Veamos como ejemplo la definicién, mediante 9 cuadriculas, de una

reina de ajedrez.

R

- “i &
T

§ i
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10 SYMBOL 255, 0,9, 153, 153, 255,255, 255,255
20 SYMBOL 254,7,7,0,0,0,0)¢,¢

30 SYMBOL 253,224,224,0,0,0,0,0,0

4@ SYMBOL 252,0,0,1,3,7,15,15,15

50 SYMBOL 251,0,0,128,192,224,240,240,240

Para imprimir la dama:

PRINT CHR$(32); CHR$(255); CHR$(32)
PRINT CHR$(254); CHR$(143); CHR$(253)
PRINT CHR$(252); CHR$(143); CHR$(251)

PROGRAMAS PROPUESTOS

—_

Dibujar la cuadricula correspondiente a un tablero de ajedrez.

N

Completarla colocando letras y nimeros.

W

Dibujar un sobre.

)
)
)
} Dibujar un campo de tenis guardando las proporciones reglamentarias.
)
)

N

~

Si su ordenador no tiene la “iN”, definirla.

[22ne]

Dibujar la esfera de un reioj con las saetas sefialando ias 3 horas en punto.

190



16
Color

En este capitulo pasamos revista a uno de los aspectos mas llamativos de
nuestro AMSTRAD. La gran cantidad de posibilidades que tiene este orde-
nador en cuanto a color hara posible mejorar la presentacién de todos nues-
tros programas de una forma considerable.

Aunque con ciertas limitaciones, 27 son los colores que podremos utili-
zar. Cada color se identificara con un nimero comprendido entre 0 y 26, se-
gun la tabla: ‘

0 NEGRO 19 VERDE MARINO

1 AZUL 20 CYAN BRILLANTE

2 AZUL BRILLANTE 21 VERDE LIMA

3 ROJO 22 VERDE PASTEL

4 MAGENTA 23 CYAN PASTEL

5 MALVA 24 AMARILLO BRILLANTE
6 ROJO BRILLANTE 25 AMARILLO PASTEL
7 PURPURA 26 BLANCO BRILLANTE
8 MAGENTA BRILLANTE

9 VERDE

10 CYAN

11 AZUL CIELO

12 AMARILLO

13 BLANCO

14 AZUL PASTEL

15 NARANJA

16 ROSA

17 MAGENTA PASTEL
18 VERDE BRILLANTE

Por otra parte, la pantalla del monitor tiene dos zonas claramente
diferenciadas:
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— PAPER (papel): zona rectangular central en donde podremos escribir y
dibujar.
— BORDER (borde): el resto de la pantalla, y que sélo podremos colorear.
Al conectar el ordenador, estas dos zonas no son distinguibles ya que a
las dos se les asigna un mismo color (AZUL, c¢odigo 1).

Y ahora empezaremos por lo mas sencillo:

BORDER
La forma general de esta instruccion es:

BORDER n

donde n indica el codigo del color elegido. Por lo tanto, n serd un nimero
comprendido entre 0 y 26.

Con esta instruccion le indicamos al ordenador el color que debe tener
esa zona de la pantalla.

Asi, BORDER 0, BORDER 14 y BORDER 26 colorearan el borde de la
pantalla de negro, azul pastel o blanco brillante respectivamente.

Con el programa:

1@ MODE 1

20 FOR X=0 TO 26

3@ BORDER X

49 LOCATE 20,12

5@ PRINT X

60 FOR Y=1 TO 1000:NEXT Y
70 NEXT
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podremos observar, de uno a uno, todos los colores posibles con los que po-
demos colorear esa zona de la pantalla.

NOTAS
1) Incluso se le pueden dar a n valores fuera del intervalo O—26 aunqgue sin

conseguir nuevas coloraciones. De todos modos, si n es mayor que 31,
aparecera en pantalla el mensaje de error:

Improper argument

2) No tiene ninguna influencia en BORDER el modo en gue se trabaja.

Todavia la instruccion BORDER, admite otra posibilidad:
BORDER m,n

donde m y n son los codigos correspondientes a dos colores. El resultado es
colorear el borde de la pantalla intermitentemente con los dos colores m yn. -

Asi, con:
BORDER 15,23

conseguimos que ¢l borde parpadee del color 15 (NARANIJA) al color 23
(CYAN PASTEL)

También puede controlarse la velocidad con la que se intercambian estos
colores con la instruccién:

SPEED INK
Que adopta la forma:

SPEED INK a,b

donde a y b marca el tiempo de permanencia de ambos colores medidos en
1/50 de segundo. Asi,

SPEED INK 50,100
BORDER 15,23

hara que el color naranja permanezca durante un segundo y el cyan pastel
durante dos.
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Con:

BORDER 1,2
SPEED INK 10,100

colorearemos, intermitentemente, el borde con dos tonos de azul pero la per-
manencia del segundo es 10 veces superior a la de primero.

TINTEROS

Con BORDER se ha visto que se pueden utilizar hasta 27 colores dife-
rentes. En las demas instrucciones relacionadas con el color, ésto no es po-
sible. Es mas, dependiendo del modo en que trabajemos, dispondremos de
mas o menos posibilidades.

Las diferentes tintas que se vayan a utilizar en cada modo, se guardardn
en tinteros. El nimero de ellos estd determinado por ¢l modo de trabajo. Asi:

MODO NUMERO DE TINTEROS

0 16 {(numerados del 0—-15)
1 4 (numerados del 0-3)
2 2 (numerados del 0-1)

El que en cada modo se posea un numero diferente de tinteros, estd ra-
zonado por el hecho de que ¢l ordenador emplea siempre 16 K de memonia
para almacenar toda la informacion referida a la pantalla. Debido a ésto, -
cuantos mas caracteres se puedan representar en ella, menos espacio libre
queda para el color.

Inicialmente los diferentes tinteros estan ocupados por un determinado
color de tinta segun las tablas siguientes:

MODE 0
NUMERO DE TINTERO NUMERO DE TINTA

0 1 (AZUL)
1 24 (AMARILLO)
2 20 (CYAN BRILLANTE)
3 6 (ROJO BRILLANTE)
4 26 (BLANCO BRILLANTE)
5 0 (NEGRO)
6 2 (AZUL BRILLANTE)
7 8 (MAGENTA BRILLANTE)
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8 10 (CYAN)
9 12 (AMARILLO)

10 14 (AZUL PASTEL)

11 16  (ROSA)

12 18  (VERDE BRILLANTE)

13 22  (VERDE PASTEL)

14 1,24  (AZUL Y AMARILLO BRILLANTE)
15 16,11  (ROSA Y AZUL CIELO)

los tinteros numeros 14 y 13, no estdn llenos con una sola tinta sino con dos,
con lo que se consigue el efecto de “parpadeo* mencionado anteriormente.

MODE 1
NUMERO DE TINTERO  NUMERO DE TINTA
0 1 (AZUL)
1 24  (AMARILLO BRILLANTE)
2 20  (CYAN BRILLANTE)
3 6  (ROJO BRILLANTE)

Observar que el color de la tinta contenida en estos cuatro tinteros es la
misma que en los cuatro primeros tinteros del modo anterior.

MODE 2

NUMERO DE TINTERO NUMERO DE TINTA

0 1 (AZUL)
1 24  (AMARILLO BRILLANTE)

También aqui ¢l color de la tinta de los dos tinteros es la misma que en
los dos casos anteriores.

En realidad, el nimero de tinteros disponibles en cualquiera de los tres
modos ¢s siempre 16 pero en MODE 0 y en MODE 1 no contienen diferen-
tes colores. Asi, en MODE 1 los tinteros numeros: 4,5,6,7 estdn llenos de la
misma tinta que los tinteros: 0,1,2,3, respectivamente.

En principio el tintero nimero 0 contiene el color del papel y el tintero 1
contiene ¢l color de la tinta con la que escribiremos. Por esta razon, al co-
nectar nuestro ordenador aparece siempre el fondo AZUL (codigo 1) y las
letras en color AMARILLO (codigo 24).

La distribucién inicial de los tinteros pueden alterarse con la instruccion:
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INK
Con:
INK a,b

lograremos llenar el tintero numero a con el color de tinta numero b.
Supongamos que trabajamos en MODE 1, con

INK 0,5

se cambiard el color del tintero 0, llendndose de color MALVA (c6digo nu-
mero 5). Por ésto, veremos que el color del papel ha cambiado ya que, como
se ha dicho anteriormente, el ordenador emplea la tinta del tintero O para co-
lorear el papel.

Sin embargo, con

INK 3,7

llenamos el tintero nimero 3 con la tinta numero 7 (PURPURA). Esto no
tiene ningun efecto visible en la pantalla y 1o unico que hemos hecho es re-
servar esa tinta para su posterior utilizacion.

El programa:
1¢ MODE 1
2@ FOR X=0 TO 26
30 FOR Y=0 TO 26
49 INK O,Y:INK 1,X
59 FOR Z=1 TO 500: NEXT
60 LOCATE 12,12
70 PRINT”FONDO”; Y;”TINTA” ;X
8¢ NEXT: NEXT
presenta las diferentes combinaciones que pueden hacerse con los codigos de
la tinta y del fondo.

Otra forma de trabajar con INK es:
INK a,b,c
donde a es el numero del tintero y b y ¢ los codigos de dos colores de tinta.

El efecto de esta instruccién es llenar el tintero numero a con tinta que par-
padea entre los colores b y c. Por ejemplo:

INK 1,0,26

196



COLOR

hace que la tinta empleada para el texto parpadee entre los colores 0 (negro)
y 26 (blanco).

Al igual que sucedia con BORDER m,n, aqui también podremos contro-
lar la duracién de cada color en el parpadeo con:

SPEED INK m,n

donde m es la duracién del color b y n la del color c.
El siguiente programa:

1¢ INK 1,9,16
20 SPEED IKK 40,20
3@ BORDER 9, 16

ayuda a comprender lo dicho anteriormente.

Una cuestion a tener en cuenta es que el efecto de todas estas instruccio-
nes es PERMANENTE; esto es, duran hasta que instroduzcamos otra ins-
truccion que las anule.

Segin lo que se ha visto hasta ahora, al cambiar la tinta del tintero 1, se
cambia el color de todo el texto escrito. Esto se debe a que, hasta ahora, so-
lamente hemos utilizado ese tintero para escribir. Pero también existe la po-
sibilidad de escribir con la tinta de otros tinteros.

Con la instruccion MODE, se restaura la composicién inicial de los
tinteros.

PEN (pluma)
La forma general de esta instruccién es
PEN n

donde n es el numero de tintero con cuya tinta escribiremos.
Asi, en MODE 1, con:

PEN 3

escribiremos en rojo.

Gracias a esta instruccién podemos escribir en la pantalla con diferentes
colores de tinta segiin el nimero de tinteros disponibles. Asi, en MODE 2,
como solo disponemos de dos tinteros, inicamente existiran dos posibilida-
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des: llenar nuestra pluma del tintero 0 o del tintero 1. En el primero de los
casos, no se apreciara lo escrito ya que lo hacemos con tinta del mismo color
que el fondo.

En los otros modos podremos simultanear diferentes colores de texto en
la pantalla. En MODE 1, 3 colores y en MODE 0, 15.

Se pueden efectuar diferentes comprobaciones con:

19 IRPUT "HMODO"; M

2¢0 MODE M

3¢ INPUT "TINTERO”;T
4¢ PEN T

He GOTO 39

Si en una pantalla tenemos diferentes colores, al cambiar de color la tinta
de un tintero, cambia todo lo escrito anteriormente con la tinta de dicho tin-
tero. Esto es debido a que constantemente el ordenador consulta el color de
Ia tinta de cada tintero y revisa todo lo escrito en la pantalla.

Hay otra manera de utilizar PEN en los modelos 664 y 6128:

PEN m,n

donde m, como antes, es el nimero de tintero y n puede tomar los valores
0 v 1 cuyo significado es:

B: OPACO
1: TRANSPARENTE

Asi, con:
PEN 3,1

se puede escribir encima de otros caracteres ya impresos sin borrarlos. Com-
probarlo con el programa:

1¢ MODE ©

20 PEN 1

3@ LOCATE 1,6
4@ PRINT*0O0000"
50 LOCATE 1,96
606 PEN 3,1

70 PRINT////7 7"
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PAPER
Su forma general es:
PAPER n

donde n es el nimero de un tintero. El efecto que tiene es el de colorear el
fondo de los caracteres que se imprimen. Asi, con:

PAPER 3

se observara que se colorea el fondo de todos los caracteres del color presen-
te en ese momento en el tintero nimero 3. Si el tintero 3 mantiene su color
primitivo, el fondo serd rojo.

Si queremos que el efecto de PAPER afecte a todo el papel, sera preciso

" teclear CLS. Asi

1@ MODE 1:PAPER 3:CLS

coloreard todo el papel de color rojo.

COLOR Y VENTANAS
Si en la pantalla tenemos definidas un conjunto de ventanas, con:

PAPER #a,b y PEN #a,b

podremos colorear el fondo y la tinta de los caracteres impresos en la ven-
tana a.

Igual que sucedia anteriormente, si se quiere cambiar la totalidad del fon-
do de la ventana, sera preciso introducir también la instruccion:

CLS #a

Como aplicacién introducir el programa siguiente:

12 HODE 1

20 VIRDOW#1,1,40,9,17
30 INK 9,6

49 PAPER#1,1:CLS#1

En la linea 20 se define una ventana rectangular centrada en la pantalla.
Con la linea 30 coloreamos de rojo todo el papel, mientras que la linea 40
sirve para colorear de amarillo la ventana definida anteriormente.
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Si queremos escribir dentro de una ventana con un color determinado, en-
tonces emplearemos PEN.

10 MODE 1

20 VINDOW#1,1,40,1,1=2

30 PAPER#1,2:CLG#1

19 INK 1,0:PER#1,3

5@ PAPER#1,1:LOCATE#1,17,6
60 PRINT#1,"” AMSTRAD"”

70 GOTO 70

DIBUJO Y COLOR

Ahora, que estamos en condiciones de utilizar el color en nuestros dibu-
jos, estudiaremos instrucciones ya vistas, pero a las que afadiremos un pa-
rametro mds referente al color.

CLG

~ Tiene de forma general:
CLG n

y su mision es la de borrar la pantalla grifica coloreandola con la tinta del
tintero n.
Asi, con:

CLG 3

la pantalla se limpiard y quedara coloreada de rojo.
PLOT, PLOTR, DRAW, DRAWR, MOVE, MOVER

Todas las instrucciones han sido empleadas seguidas de dos parametros.
Ahora podemos emplear un tercero que tendrd como mision elegir el tintero
de donde extraemos la tinta para dibujar.

Veamos un ¢jemplo:

dibuja una linea recta desde la posicién (0,0) hasta la (150,200) de color rojo.
De la misma forma:

coloca el cursor grafico en el punto (200,200) y a la vez elegimos ¢l color de
tinta del tintero 2.
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ORDENES PARTICULARES

Ahora vamos a ver algunas instrucciones que no todos los modelos de
AMSTRAD las poseen: GRAPHICS PAPER, GRAPHICS PEN, MASK y
FILL.

GRAPHICS PAPER

En algunos modelos del ordenador AMSTRAD, como el 664 y el 6128,
se distingue entre PAPER para texto y PAPER para graficos. Asi, podremos
colorear la pantalla grafica del color que deseemos con la instruccién GRAP-
HICS PAPER que adopta la forma:

GRAPHICS PAPER n

donde n es el nimero del tintero de donde tomamos la tinta.

Ahora podemos utilizar la instruccion CLG sin parametro adicional. En
ese caso, se borra la pantalla grifica y se colorea el papel grafico del color
que le hayamos asignado con GRAPHICS PAPER.

E! color del papel grafico serd visible en los siguientes casos:

1) Al borrar la pantalla con CLG.
2) Al utilizar la instruccion TAG, ya que entonces el fondo de los carac-
teres es el del papel grifico.

3) Cuando dibujemos, con MASK, lineas discontinuas, como veremos
mas adelante.

El siguiente programa presenta los dos primeros casos resefiados an-
teriormente.

1¢ MODE 0

20 GRAPHICS PAPER 5

30 MOVE 200,200

4@ TAG:PRINT”A”;

50 IF INKEYS$S="" THEN 50
60 CLG

el primer caso se aprecia inmediatamente, mientras que para el segundo se
debe presionar una tecla.
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GRAPHICS PEN

Tiene de expresion general;
GRAPHICS PEN n

donde n es el numero de un tintero. Utilizaremos esta instruccién siempre
que deseemos dar color a las lineas graficas o bien a los caracteres colocados
en la pantalla mediante TAG. Comprobarlo con el programa:

14 MODE @

20 GRAPHICS PEN 3
30 MOVE 0, 208

4@ DRAVWR 639, 0

5¢ MOVE 320, 309
6@ TAG

7@ PRINT "AAAAAAA”

en el que la linea y las letras aparecerdn en color rojo.
Otra manera de utilizar esta instruccién es:

GRAPHICS PEN a,b
donde el segundo parametro puede tomar los valores:

0: Fondo opaco
1: Fondo transparente

Con el fondo transparente se logra imprimir encima de cualquier expre-
sién sin borrarla previamente. Probarlo con el programa:

1& MODE 2
20 TAG: NOVE 200, 200
30 GRAPHICS PEN 2
40 PRINT"TTTITT";

5¢ MOVE 200,200

6@ GRAPHICS PEN 11,1
70 PRINT” 7

con esta opcion se podra subrayar texto en la pantalla.

202



COLOR

MASK

Como se coment6 anteriormente, esta instruccién sirve para dibujar li-
neas discontinuas.

Su forma general es:

MASK n

donde n es un numero comprendido entre O y 255. Para cada valor de n ob-
tendremos una plantilla diferente que nos facilitara el trazado de dichas li-
neas. Precisamente con dicho valor lograremos que los intervalos de se-
paracion entre los diferentes tramos tengan la longitud deseada.

Para comprender el funcionamiento de esta instruccién, debemos pasar

el nimero n a binario con lo que obtendremos un octeto formado por las ci-
fras O y 1. Asi, si n=89 se forma el octeto:

01011001

Con MASK 8§89, al dibujar una recta con DRAW, marcara cada punto. con
el color de papel o color de tinta segun encuentre un 0 o un 1. Por esto, al
dibujar los 8 primeros puntos de la recta, en nuestro ejemplo, aparecera:

N | e

donde los cuadrados en negro indican puntos dibujados con el color de la tin-
ta y los blancos con el color del papel.

Se puede comprobar el efecto de esta instrucciéon con el programa:

10 MODE @

20 GRAPHICS PAPER 3
30 GRAPHICS PEN 2
49 LOCATE 1,1

5@ INPUT N

By CLS

60 MASK N

70 MOVE ©,200

80 DRAWR 639,0

90 GOTO 49
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NOTA

También es posible introducir un cuarto pardmetro, llamado “MODO DE

TINTA",

en las ordenes:

PLOT, PLOTR, DRAW, DRAWR, MOVE, MOVER

La finalidad de este cuarto pardmetro consistira en determinar las diferen-

tes man

eras de interaccionar el color de la tinta con el color del papel gréafico.

Puede tomar los valores:

(O

2y 3

que se corresponden con los efectos gue llamaremos.

NORMAL, XOR, AND y OR

respect

Para

vamente.

ver su funcionamiento se puede introducir el programa que se dé a

continuacion. Cada vez que se presione una tecla obtendremos en la pantalia
una demostracion del efecto de este nuevo parametro para los diferentes va-
lores de T (color de la tinta), P {color del pape!l) y M {modo de tinta).

10
20
30
40
1%
60
70
80
Q0
109
112
120
13¢
1409
150

MODE 1
FOR M=0@ TO 3
FOR P=0 TO 3
FOR T=0 TO 3
GRAPHICS PAPER P:CLG
LOCATE 1,1:PRINT"PAPEL"
LOCATE 18,1:PRINT"TINTA"
LOCATE 28, 1:PRINRT"MODO DE TINTA"
DRAWVR 100,100,T, M
LOCATE 2,3:PRINT P
LOCATE 19,3:PRINT T
LOCATE 33,3: PRINT M
A$-INKEYS
IF As="" THEN 130
NEXT: NEXT: NEXT

Se observara que segln sea el valor del "modo de tinta” el color del dibujo

varia segun
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MODO DE TINTA = 0 (NORMAL)

PAPEL
O0/11213
00,000
ey S N IR A
212 2122
313/ 3/3 3

MODO DE TINTA = 1 (XOR)
PAPEL

011123
00123
TNTA 111101312
2213|101
3/13:2!1/0

MODO DE TINTA = 2 (AND)

PAPEL
01123

00 000
™wTA 1 /01 1101
210022
3/0/1(23
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MODO DE TINTA = 3 (OR)
PAPEL

1

TINTA

1
3
3

WIN|—=O O
WIN W NN
Wi W W W w

0
1
2
3

Por estar en MODE 1, se dispone de 4 tinteros: 0, 1, 2 y 3 cuyos colores
iniciales son: azul, amarillo, cyan y rojo respectivamente.

En tos casos en que el color del papel y el resultante coincidan, el dibujo
no sera visible.

Veamos con un ejemplo en cada caso, como se han obtenido estas tablas:

MODO DE TINTA O (NORMAL)

TINTA=2
PAPEL=3

RESULTANTE=2 puesto que en este caso el color de la tinta no se altera.

MODO DE TINTA 1 (XOR)

TINTA=2
PAPEL=3

RESULTANTE=1 Este niimero se obtiene expresando el valor de la tinta y
el del papel en sistema binario y aplicando las tablas de
verdad del capitulo 6 (XOR). Asi:

TINTA=10
PAPEL=11
RESULTANTE=01
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MODO DE TINTA 2 (AND)

TINTA=3

PAPEL=]

RESULTANTE=1 Procedimiento de la misma forma (AND).
TINTA=11
PAPEL=01

RESULTANTE=01

MODO DE TINTA 3 (OR)

TINTA=2

PAPEL=1

RESULTANTE=3 De forma analoga:
TINTA=10
PAPEL=01

RESULTANTE=11

FILL (Llenar)
Tiene de forma general:
FILL n

donde n es el numero de tintero.

Con esta instruccion damos color a un recinto cerrado siempre y cuando
el cursor grafico esté situado dentro de él. Si dicho cursor estuviese situado
en la frontera, no se produciria el efecto deseado.

En algunos casos, hay que tomar la precaucién de no rellenar el recinto
con el mismo color de la frontera, ya que en este caso no se podria volver a
cambiar dicho color.

Para ver“el funcionamiento de FILL, vamos a dibujar un cuadrado cen-
trado en la pantalla y después lo colorearemos con €l color del tintero que
le indiquemos.
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1¢ MODE @&

2% GRAPHICS PEN 2

30 ORIGIN 320,200

AP MOVE 50, -58

5@ DRAWR @, 18@: DRAVR —10@, @
6@ DRAWR &, —-10@:DRAVR 108, @
7% INPUT T

8% MOVE @&,@

9% FILL T

19@ GOTO 7@

PROGRAMAS PROPUESTOS

1) Completar el dibujo del tablero de ajedrez, coloreandolo.
2) Dibujar una diana.

3) Hacer un programa que dibuje banderas con tres franjas horizontales de diversos
colores (Espafia, R.F. de Alemania,....).

> g

Idem verticales (ltalia, Bélgica.....)

Dibujar y colorear la bandera de la Cruz Roja.

D

Dibujar y colorear la placa de prohibido aparcar.

~

Hacer un programa qgue presente, ampliada, la plantilla que se emplea para dibu-
jar con la instruccion MASK n. También se dibujara con esta plantilla el contorno
de PAPER.
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Sonido

Una de las cualidades realmente interesantes del ordenador AMSTRAD
es su sonido. La facilidad con la que podemos programar diferentes tipos de
sonido, hacen a este ordenador especialmente uti] para componer cualquier
tipo de musica, obtener efectos especiales en juegos, etc.... .

Todas las cuestiones referentes al sonido se procesan en un circuito inte-
grado (AY-3-8912). Debido a ésto, la programacion del sonido goza de.una
cierta independencia.

Habitualmente, cuando hablamos de muisica, todas aquellas personas que
no poseen conocimientos musicales se retraen. Sin embargo, hasta los que
desconocen las mas elementales normas musicales, pueden introducirse con
su ordenador en el mundo musical. Solamente hace falta un poco de pacien-
cia e interés.

Para comenzar hay que saber que todo sonido viene caracterizado por tres
datos:

- Duracién
Es el tiempo durante el cual se emite el sonido.

- Amplitud
Es el volumen de audicién del sonido. Este volumen puede mo-
dificarse, o bien a lo largo del programa, o mediante el mando si-
tuado en la parte exterior del ordenador (su posicion varia seglin
el modelo)

- Tono
Es el indicador de la gravedad o agudeza del sonido. Sabemos
que el sonido se propaga mediante ondas y el tono depende del
numero de veces que la onda vibra en un segundo (frecuencia)
de forma que, a mayor frecuencia le corresponde un sonido mas
agudo.
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Nuestro ordenador maneja doce notas separadas por un semitono:

DO
DO#/ REb
RE

RE#/ MIb
MI

FA

FA#/ SOLb
SOL -
SOL#/ FAb
LA

LA#/ SIb
SI

donde el simbolo 1 indica sostenido y b bemol.
Se estudiard ahora la instruccién fundamental.

SOUND
Esta orden es la que permite obtener todo tipo de sonidos con nuestro or-

denador. Puede llevar asociado a ella hasta siete parametros; aunque solo los
dos primeros son imprescindibles. Su forma general es:

SOUND C,T,D,V.EV,ET,R

Veamos detenidamente el significado de cada uno de estos parametros

-C

Indica el canal que se va a utilizar. Nuestro ordenador posee tres canales
lo que posibilita obtener diferentes efectos si las notas se emiten por uno u
otro canal, o bien simultineamente por varios canales a la vez. Ademas con
C podemos realizar también dos operaciones que pueden ser muy interesan-
tes: retener sonido y borrar la cola de sonido.

Todas estas operaciones se realizan segiin el numero que asignemos a C,
de acuerdo con la siguiente tabla

VALOR DE C EFECTO

1 seleccionar canal A

2 seleccionar canal B

4 seleccionar canal C

8 sincronizar con canal A
16 sincronizar con canal B
32 sincronizar con canal C
64 retener sonido
128 borrar cola de sonido
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Si queremos combinar diferentes efectos bastara con dar a C el valor que
resulta de sumar los nimeros correspondientes a los efectos combinados.
Asi, si queremos seleccionar el canal A, sincronizarlo con €l C y borrar la
cola de sonido, daremos a C el valor

1+32+ 128 = 161

Por esta razon, C puede tomar todos los valores comprendidos entre 1y
255.

Las dos operaciones que pueden resultar mas extranas son las dos ulti-
mas. Pasamos a estudiarlas con mads detalle.

1.- Retener sonido

Si introducimos en C el sumando correspondiente a una retencién de so-
nido, la nota no sonara hasta que se libere con la instruccion RELEASE K,
donde K serd un niumero comprendido entre 1 y 7 para indicar el canal o
canales donde anulamos la retencion. Asi

RELEASE 1 libera el canal A
RELEASE 2 libera el canal B
RELEASE 4 libera el canal C
RELEASE 3 libera los canales Ay B
RELEASE 5 libera los canales Ay C
RELEASE 6 libera los canales By C
RELEASE 7 libera los canales A,By C

Para comprender el efecto de la retencion y liberacion de sonido puede
introducirse el siguiente programa:

1© SQURD 65,478,500,7
2@ SOUND 2, 253,500,7

En la primera linea se retiene el sonido del canal A y por tanto, sélo sue-
na el sonido por el canal B definido en la linea 20.
Por tanto, si escribimos

1% RELEASE 1

liberamos el primer canal por lo que, al ejecutarse el programa, s€ escucha-
ran las dos notas (la de la linea 10 por el canal A y la de la linea 20 por el
canal B) simultdneamente aunque no sincronizadas.

Los tres ultimos pardmetros que se han introducido con la instruccion
SOUND, se explicardn mas adelante.
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2.- Borrado de cola

El hecho de que todos los efectos musicales se procesen en un circuito in-
tegrado independiente, significa que el programa posiblemente se procesara
antes de que acabe de emitirse el sonido. Esto puede comprobarse con el
programa

190 SOURND 1,119,500,7

29 SOUND 2,106,500, 7

30 SOUND 4,995,500, 7

4@ PRINT"YA SE HA REALIZADO EL PROGRAMA"

Comprobaremos que aparece el mensaje expresado en la linea 40 y toda-
via esta sonando. Esto se debe a que el ordenador es capaz de almacenar en
una cola hasta cinco sonidos que se emitirdn uno detras de otro si no hay
orden de espera. Cuando hablamos de borrar cola de sonido nos estamos re-
firiendo a eliminar los sonidos que estaban en la lista de espera de ese canal.

Si introducimos el siguiente programa

1® SOURD 1,239,500,7
20 SOUND 2,190,%00,7
3¢ SOUND 2,239,500, 7
49 SOUND 2,113,506,7
H® SOUND 2,213,500, 7
69 SOQUND 2,113,500, 7

observaremos que, durante los cinco primeros segundos, suenan dos notas a
la vez por los canales A y B (lineas 10 y 20). A continuacién, por el canal B,
suenan las cuatro notas (cada una durante 5 segundos) correspondientes a
las restantes lineas. Si sustituimos la linea 50 por

5@ SOURD 130,213,500,7

se productra el borrado de todos los sonidos almacenados en el canal B has-
ta llegar a la linea 50. Por eso, en este caso, solamente sonaran simultinea-
mente durante cinco segundos las notas correspondientes a las lineas 10 y 50
y posteriormente, la de la linea 60 que no ha sido borrada.

Si queremos saber si un canal posee cola, tenemos que recurrir a la ins-
truccion SQ (K) donde K indica el canal que investigamos

K=1 canal A
K=2 canal B
K=4 canalC



SONIDO

La condicién SQ (K) > 127 indicara que en el canal marcado por K exis-
te cola de sonido (sonidos que esperan emitirse). Podemos comprobarlo con
el siguiente programa:

19 SOUND 1,956,500,7

20 SOUND 1,851,500, 7

3¢ SOUND 1,758,500,7

4@ FOR X=1 TO 5009: NEXT: PRINT SQC(1>

5@ FOR X=1 TO 5000: NEXT: PRINT SQC1)

60 FOR X=1 TO 5000: NEXT: PRINT SQ(1)D

Con las lineas 10, 20 y 30 hemos formado una cola de sonido en ¢l canal

A. En la 40, 50 y 60 establecemos unos bucles de retardo con el fin de que,
tras una duracién aproximada al sonido emitido, se imprima SQ (1).

En pantalla podran verse los nimeros

131
132
4

indicandonos que existe cola de sonido en los dos primeros casos y no en ¢l
tercero.

- T

Con T se marcara la nota que queremos escuchar. Por ello, sera necesario
darle a T un valor comprendido entre G y 4095. Puede verse como varia la
nota con

1¢ INPUT "VALOR DE T <(0<T<4095>"”,;T
20 SOUND 1,7T,500,7

30 WHILE SQ1)>127 :VWEND

4¢ GOTO 1@

Con este programa podriamos encontrar los valores de T que correspon-
den a cada una de las notas conocidas. Hay una féormula que soluciona este
problema mads facilmente.

T = ROUND (125000/F)

donde F es un valor dado por
F = 440 * [2 1 (OCTAVA + (SEMITONO - 10)/12)]

donde OCTAVA viene dada por un numero entero comprendido entre -3 y
4 ambos inclusive, y el SEMITONO es un nimero natural comprendido en-
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tre 1 y 12 ambos inclusive. El nimero del SEMITONO marcara la nota que
va a emitirse de acuerdo con la siguiente tabla

NOTA SEMITONO

DO 1
DO#/REb 2
RE 3
RE#/ MIb 4
MI 5
FA 6
FA#/SOLb 7
SOL 8
SOL#/LAb 9
LA 10
LA#/ SIb 11
SI 12

Por tanto, con nuestro ordenador somos capaces de obtener 8 octavas de
12 notas cada una. Asi si queremos saber el valor de T correspondiente a la
nota DO de la octava 0, procederemos del siguiente modo

F=440*[2 1 (0 + (1 -10)/12)]

F = 261.6255664

125000/F = 477.7820521

T = ROUND (125000/F) = 478

Podemos hacer un programa que imprima el valor de T correspondiente
a cada octava y nota

H
XY

1@ FOR QCTAVA=-3 TO 4

2@ PRINT”OCTAVA" ; OCTAVA:PRINT: PRINT
3¢ FOR X=1 TO 12

49 READ AS

20 VF=440% (27 (OCTAVA+(X~-1@>/12)>)

60 T=ROUND (125000./F)

7¢ PRINT AS,T

8@ NEXT

99 RESTORE

95 1F INKEY$="" THEN 95 ELSE CLS
100 NEXT

110 DATA DO, DO#, RE, RE#, M1, FA, FA#, SOL, SOL
#,LA,LA#,SI

Para pasar de una octava a otra pulsaremos una tecla cualquiera.
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También podria pasarse de una octava a otra manteniendo el nimero de
octava y aumentando el valor del semitono. De este modo, a un semitono
de valor 13 le corresponde el DO de la octava siguiente.

Ya estamos en condiciones de que nuestro ordenador toque alguna cosa
sencilla. Por ejemplo, podemos intentar que emita una escala. Lo hariamos
asi:

1¢ SOUND 1,119
20 SOUND 1,106
39 SOUND 1,95
40 SOUND 1,89
50 SOUND 1, 80
60 SOUND 1,71
7@ SOUND 1,63
80 SOUND 1,60

o bien

1¢ INPUT "NUMERO DE OCTAVA” ; OCTAVA
20 FOR Z=1 TO 8

30 READ X

4Q F=440% (2" (OCTAVA+(X-10>/122)

5@ T=ROUND (125000@/F)

6® SOURD 1, T

70 NEXT

80 DATA 1,3,5,6,8,10,12,13

-D

Este parametro mide el tiempo que durara el sonido en centésimas de se-
gundo. Asi, si D =500, el sonido estard emitiéndose durante cinco segun-
dos. Si en la instruccion SOUND no colocamos el valor de D, automatica-
mente el ordenador le asigna un valor igual a 20, por lo que la nota estara
sonando durante 20 centésimas de segundo. Esto sucederd cuando a D le de-
mos un valor positivo, pero D puede tomar también valores negativos. En
realidad, D puede valer cualquier numero comprendido entre -32768 y
32767. ;Qué sucede cuando D = 0 0 bien D<0? D = 0 significa que la du-
racion del sonido esta controlada por una envolvente de volumen (mds ade-
lante se explicard qué es una envolvente de volumen). D < 0 marca el nu-
mero de veces que se repite el sonido de acuerdo con la envolvente de
volumen.

Para ver el efecto de D en SOUND podemos realizar el siguiente
programa:
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1@ IEPUT “VALOR DE D'; D

20 SOUND 1,16,D,7

30 WHILE SQ(1)>>127: VEND

40 GOTO 10
-V

Este cuarto valor asociado a SOUND es el encargado de dar el volumen

de la nota. Si D es un valor positivo, V estard comprendido entre 0 y 7 de
tal modo que V = 7 indicara el volumen maximo. En caso de ser D = 0, en-
tra en funcionamiento una envolvente de volumen y V no marca el volu-

men si no que hace referencia a la envolvente que va a utilizarse. Cuando
estemos en esa situacién, V puede tomar valores comprendidos entre Oy 15.

Estos cuatro parametro que hemos visto son suficientes para que nuestro
ordenador suene ya aceptablemente. Veamos algin ejemplo de lo que puede
hacerse.

Ejemplo 1

o REM JT.5. BmA:
AL L l'L - EIE SRS A

20 NMODE 1
3® FOR I=1 TO 2 -

4@ RESTORE 139

5@ FOR X=1 TO 692

©® IF X=37 THEN RESTORE 130

79 IF X=53 THEN RESTORE 160

8@ IF X=63 THEN RESTORE 150

2@ READ A

100 SOUND 1,A,25-3%1,7

ile NEXT

120 NEXT

130 DATA 379,478,426,379,319, 358, 358, 284
y3L9,318,239,253,230,319, 370, 478

14 DATA 426,379,358,319,284,319, 358,370
y 426,379, 478,506, 478

150 DATA 426,638,506, 426,358, 3790, 426

160 DATA 379,319,268,31%9,373,478,373, 310
284,358

Ejemplo 2

Ahora podemos asociar a algunas teclas de nuestro ordenador diferentes
notas de tal modo que, al pulsarlas, se produzca el sonido. Logicamente sera
necesario utilizar la instruccién KEY.
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1@ KEY 129,”SOUND 1,478, 15" +CHR$(13)
20 KEY 130,"”"SOUND 1,426, 15" +CHR$(13)
30 KEY 131,”SOUND 1,379, 19"+CHR$(13)
A® KEY 132,"”SOUND 1,358, 15"+CHR$(13)
5@ KEY 133,7S0OUND 1,319, 15" +CHRE(13)
60 KEY 134,"SOUND 1,284, 15"+CHR$ (13>
7@ KEY 135,"S0OUND 1,253, 15"+CHR${(13
88 SOURND 1,253,15
98 SOUND 1,253,15
Con este programa, al pulsar las teclas nimericas f-1 hasta f-7, obtenemos
respectivamente las notas DO, RE, MI, FA, SOL, LA y SI de la octava 0.

Este programa puede perfeccionarse y podemos llegar a tener con nuestro
AMSTRAD un verdadero sintetizador.

- EV

Con la envolvente de volumen (EV) podemos modificar el volumen de
una nota mientras estd sonando.

Para manejar una envolvente de volumen sera preciso definirla aparte me-
diante la instruccién ENV cuya forma general es:

ENVRABCABCABCABCABC
T 1 1+ 2 2 2 3 3 3 4 4 4 5 5 5

El valor de n indica ¢l numero de envolvente y es el que daremos a EV
en la instruccién SOUND si queremos utilizarla. Evidentemente debe ejecu-
tarse la orden ENV antes que la orden SOUND que la emplea. Puede haber
hasta 15 envolventes de sonido y por tanto, EV puede tomar todos los nu-
meros enteros comprendidos entre 0 y 15 ambos inclusive. EV = 0 indica
que no se utiliza ninguna envolvente de volumen.

Podemos ver el efecto que causa ENV comparando el programa

bl

1® ENV 1,5,1,50
26 SOURD 1,239,0,0,1

con

1® SOUND 1,239,500,7

Pasemos a estudiar con mayor detalle la instruccién ENV.

En primer lugar, hay que saber que, de los dieciseis pardmetros que pue-
de tener ENV, sélo son imprescindibles los cuatro primeros.
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Ya hemos dicho que el primer parametro indica el nimero de envolven-
te. Los quince restantes se agrupan en cinco familias de tres parametros cada

una
AB,C i=12345

Con estas cinco familias podemos repartir el tiempo que estd sonando la
nota en cinco secciones. Cada una de estas secciones viene determinada por
un numero de escalones (Ai), la altura de cada uno de los escalones (B))y la

duracién de cada escalon (Cj)
Asi, si consideramos la envolvente del programa anterior
ENV 1,5,1,50
el control de volumen se hace mediante una sola seccién cuya grafica es

volumen

5

4]

3

2 -

1

_sequndos
1 2

Los limites de A, B, y C son:

0 <A <127

-128 < Bi < 127

0 < Ci <255

Los valores negativos de B dan lugar a escalones descendentes. La medi-
da de C es en centésimas de segundo. Por tanto, la duracién de la nota corres-
pondiente a la envolvente anterior serd de

5 x 50 = 250 centésimas de segundo = 2,5 segundos
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NOTAS

1.— Recordemos que, si ta duracién D indicada en la instruccion SOUND es
0, ésta viene marcada porla envolvente de volumen.

2.— También puede darse al pardmetro D otro distinto de O. Para ese caso
hay gue tener en cuentra lo siguiente:

- Si D es menor que la duracidn marcada en la envolvente de volu-
men, el sonido sblo se emite durante el tiempo especificado por D.

i1¢ ENV 1,10,1,50,25,2,40¢
20 SOURD 1,239,1000,1,1

Segln la linea 10, el sonido deberia durar
10 x 50 + 25 x 40 = 1500

lo cual equivale a 15 segundos. Sin embargo, sélo se emite durante
10 segundos que son los marcados por la orden SOUND.

- Si D es mayor que la duracidn marcada por la envolvente de volu-
men, después de realizada ésta, el sonido continla emitiéndose el
tiempo restante con el Gltimo volumen alcanzado en {a envolvente.
Podemos comprobarlo sustituyendo la linea 20 anterior por

20 SOUND 1,239,2000,1,1

3.— El volumen que alcanza la nota depende del nimero de escalones (Al) v
de la altura de éstos (Bi). Los valores que puede tener el volumen
estan comprendidos entre Oy 15. Siempre que se sobrepase este
valor, vuelve a repetirse de una forma ciclica. Es decir, un valor de
volumen 16 equivale a O, un 17 a 1 y asi sucesivamente.

En la instruccién SOUND el parametro correspondiente al volumen tam-
bién puede tomar cualquier valor entre 0 y 15. Este valor marcari el volu-
men de comienzo. Podemos comprobarlo con

l¢ ERV 1,16,1,50
2@ SOUND 1,239,800,0,1

En este caso el volumen inicial es O y emitird los 16 sonidos con el mis-
mo tono vy el volumen ascendente, finalizando en 16 (= 0).

Si ahora sustituimos la linea 20 por

20 SOUND 1,239,800,10,1

el volumen de comienzo es 10 y a partir de éste aumenta de uno a uno. Cuan-
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do llegue el 16 se emitird con volumen O y luego continuara aumentando a
partir de éste. Las dos grificas correspondientes a cada situacion seran:

11

10

13

12

11

10

Si utilizamos mds secciones comprobaremos mejor el efecto que produce
la envolvente de volumen. Por ejemplo, con

1¢ ENV 1,7,1,100'0,5,~2,2®0,3,3,160,2,“5,150
20 SOUND 1,119,0,6,1

la grafica de evolucion del volumen a lo largo de su emisién sera:

‘)’)O
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1 2z 3 4 5 6 7 8 9 10 117 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23

En este caso se han colocado en la envolvente cuatro secciones. La dura-
cion sera:
10x10+20x 5 + 5 x5 + 15 x 10 = 375 centésimas = 3,75 segundos

Un programa que permitird hacer pruebas con diferentes envolventes sers
el siguiente:

1@ INPUT "CUANTAS SECCIONES ;8

Z¥ FOR X=1 TO S

39 PRINTVSECCION”; X

4@ INPUT ACYD

5¢ INPUT BXDO

5@ INPUT C(X»

70 NEXT

3@ ENV 1,A(< l),BCl),C(l)‘A42> BCZ ;,u&”>,A
L3),B03),C03),A44),B4>,Cl4),A(5)  RB(5),C
(5>

¢ SOUND 1,119,0,0,1

19@ WHILE SQ(1)Y»2127 : WEND

112 GOTO 1@

También podrian obtenerse los valores del tono, asi como los diferentes
valores de la envolvente, de una forma aleatoria. El siguiente programa pro-
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duce una musica que podriamos llamar cadtica.

¢ MODE =2

=@ PRINT TABC3);"”TONO"; TAR(ZZ2);"NUM. ESC
"y TARCA4) " ALTURAY  TABCG3) ; "DURACION”

29 RANDOMIZE TIME

TONO=I{NT D00 KRND

D@ A= INTOZOXRNDD

@ B=INT(2Z256%RND)—-128

YO C=INT(ZS564XRND)

80 PRINT TAB(3); TONQ; TAB(25; A; TAB(45) B
; TARB(BS ) ; C

99 ENV 1,A,E,C

lew SOUND 1, TONQ,@,@, 1L

Ll¥ WHILE 2@l >127: WEND

1z GOTO 3@

e

NOTAS

1.~ Con la envolvente de volumen podemos conseguir los sonidos que pro-
ducen determinados instrumentos. Nunca serén iguales a los reales, pero
podemos ir aproximandolos hasta un punto bastante convincente. Por
ejemplo, una envolvente que semeja el sonido de un piano es de la forma
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que puede conseguirse Mas © MEeNOS Con res Secciones,

2.— Si queremos anular el efecto de la envolvente, basta con introducir la
instrucciéon

ENV n

donde n es el nUmero de la envolvente que queremos anular.

3.— Al definirse una envolvente de volumen se anula la definicidn anterior.

ET

La envolvente de tono (ET) funciona de manera analoga a la envolvente
de volumen pero en este caso en vez de modificar el volumen mientras estd
sonando la nota, se modifica el tono.

También ET oscila entre 0 y 15 indicando el numero de envolvente que
consideraremos. La envolvente de tono se define con la instruccién ENT
cuya forma general es:

ENT n,D F,,G,D,F,G,D,F,G,D,F,G,D,F,G,

Ahora, el primer parametro identifica la envolvente, pero ademas, en caso
de poner un numero negativo, se repetird la envolvente mientras esté sonan-
do la nota.

También existen hasta cinco secciones definidas cada una de ellas por D
(numero de escalones), F (altura de cada escalén) y G (duracion de cada es-
calén). Los limites entre los que pueden moverse los parametros D, F y G
son los mismos que para A, B v C, con la salvedad de que el numero de
escalones (D) en el caso de 1a en'volvente de tono, puede oscilar entre 0 y 239.

Para acabar de comprender la influencia de una envolvente de tono en la
emision de sonidos, pueden hacerse programas similares a los visto para la
envolvente de volumen.

-R

Este ultimo parametro, cuyo valor puede estas entre 0 y 31 introduce rui-
do de una determinada frecuencia siempre que su valor sea distinto de 0. Pre-
cisamente R = 0 hace que la nota suene limpia. Este parametro puede ser es-
pecialmente util en muchos juegos donde queremos conseguir un efecto so-
noro efectivo.
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Para ver su influencia podemos introducir en nuestro ordenador el si-
guiente programa:

12 INPUT " NUMERO DE RUIDO";R
20 SOUND 1,127,500,7,0,0,R
30 WHILE SQC1>>127: WEND

4¢ GOTO 10

Con este ultimo pardmetro hemos terminado de explicar la instruccién
SOUND. Ahora es el momento de afinar nuestro AMSTRAD, y con un poco
de paciencia y habilidad, realizar diferentes pruebas para sacar el maximo
partido a sus cualidades sonoras.

t2
to
~



APENDICE A

Grabacién y carga de programas

En este apéndice veremos los métodos y dispositivos que se emplean a la
hora de almacenar programas para su posterior utilizacién.

La memoria del ordenador es de dos tipos: ROM y RAM. La primera vie-
ne grabada de fabrica, es de solo lectura y no se borra al cortar la alimenta-
cion. La segunda, memoria RAM, es de lectura y escritura, se usa para al-
macenar programas y datos, pero se borra al desconectar.

El ordenador perderia gran parte de su utilidad si cada vez que necesita-
semos ejecutar un programa hubiera que teclearlo linea a linea. Esto es es-
pecialmente cierto en aquellos casos de programas con un numero elevado
de instrucciones. Por lo tanto, sera necesario el empleo de dispositivos que
nos permitan almacenar programas y datos de forma permanente: el cassette
y la unidad de discos.

Una de las caracteristicas de los ordenadores AMSTRAD es que siempre
lleva, sea cual sea el modelo, uno de estos dispositivos incoroporado, €l cas-
sette en los modelos 464 y 472, la unidad de discos en los modelos 664 y 6128.

Todo esto no quiere decir que no se pueda usar en el modelo 6128 una
cassette o en el modelo 472 una unidad de discos como sistema de almace-
namiento alternativo.

Empezatemos describiendo el método a seguir para la utilizacién del cas-
sette como sistema de almacenamiento.

UTILIZACION DEL CASSETTE

Teclear un programa de prueba y vamos a ver los diferentes pasos que
hay que dar para guardarlo en cinta. La instruccién que emplearemos es:

SAVE (Salvar)
Cuya forma general es:
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e e PP T
BRI

Fant RN S

pero que puede ir, como veremos mads adelante, acompanada de otros para-
metros. La mision de esta orden es guardar en cinta, con el nombre “TITU-
LO“ el programa que en ese momento estd aimacenado en la memoria del
ordenador.

La expresion entrecomiliada es el nombre que llevara el programa y que
nos servird para identificarlo posteriormente. Dicho nombre podri tener 16
caracteres, incluidos los espacios en blanco, como maximo. Si pretendemos
asignar un nombre con 17 caracteres o mads, sélo admitira los 16 primeros.

Para almacenar el programa de prueba, procederemos asi:
Tecleamos:

que nos indica que pongamos el magnetéfono en grabacion y luego presio-
nemos una tecla cualquiera (menos ESC, MAY, FIJA MAY 6 CONTROL).

En este momento aparecerd en la pantalla el nuevo mensaje:

P T o TOE Tt
sl G-t

y, segin la longitud del programa, block 2, block 3, .... hasta acabar la gra-
bacién.

NOTAS

1} Podriamos haber grabado un programa sin asignarle nombre con:

3

S

y entonces el mensaje anterior seria:

2} Empleando el caracter “!” antes del nombre, se consigue gue no aparezca
ninguno de los mensajes descritos anteriormente a excepcion de “Ready”
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3) Es posible prescindir de las Gltimas comillas. Con:

F i

es suficiente.

Esta instruccion, como ya hemos advertido, puede ir acompanada por
nuevos parametros. Asi:

=  1aF T =5 o33 sy e
AL METTEE Y 4
i R : B

almacena el programa en un fichero en formato ASCII.
Con:

se consigue guardar el programa “protegido® para que no pueda ser listado
cuando se carge posteriormente y que, una vez ejecutado, se borre de la me-
moria automaticamente.

Una 1dltima manera de usar esta instruccion es:

AUE CDRURDA 1Y Do
g IR 0 A 5

donde la letra “B“ viene de binario. Almacena, en cinta, el contenido de las
n celdillas de la memoria del ordenador empezando a contar desde la celdi-
lla m.

Como la imagen de la pantalla se guarda a partir de la celdilla 49152 y
con una longitud de 16384 bytes, la instruccién:

sk

graba en la cinta dicha imagen. Un byte esta formado por 8 digitos binarios
y ocupa una celdilla de la memoria.

SPEED WRITE (Velocidad de escritura)

Tenemos la posibilidad de elegir entre dos velocidades de grabacién en
cinta. Con

EFF T
i WRIIE Y
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se puede elegir la velocidad lenta (si n=0) o la velocidad rapida (si n=1). La
primera es la que se supone elegida si no se indica lo contrario y es la mitad
de la velocidad rapida.

También hay que afadir que con la velocidad rapida se consigue guardar
en el mismo espacio mas informacion, pero que la velocidad lenta es mas
segura.

LOAD
Su forma general es:
LOAD “TITULO"
y el efecto que tiene es el de buscar el programa de nombre “TITULO* vy,

que una vez encontrado, lo carga en memoria borrando el programa ante-
rior, las variables y las funciones que se hubieran definido.

Con:
LOAD “PRUEBA 1¢

nos aparecera el mensaje:

]

_ 4 AV biemem o y
Fress PLAY thean oy =a8y

que nos indica que pongamos en funcionamiento el cassette y que presione-
mos una tecla. Una vez que ha encontrado el programa PRUEBA 1 lo indi-
ca en la pantalla con:

LOADING PRUEBA 1 block 1

de forma similar a lo explicado con SAVE vy finalizando con el mensaje
“Ready”.

Hasta llegar al programa buscado nos indicard los nombres de los progra-
mas que va encontrando con:
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se evita que aparezcan los mensajes que hemos mencionado.

2) La instruccion:

5 4E

carga el primer programa gue encuentra.
3) Se pueden suprimir las segundas comillas. Asi es suficiente con:
LA YPFRUEEA |

4) Una vez cargado el programa, para ejecutarlo se emplea RUN.

5) Si se ha grabado una pantalla con:

SAVE Y FLELATIET . I5384
se cargaré después con:
£ "ry‘:.-’\!' DRy -, R TAYS N Y iF oy
LoiiEE 3% 1.7 I LFETELS

CAT (CATalogo)

Con esta instruccion se pueden conocer los titulos de los programas gra-
bados en una cinta. Asi, al teclar:

Ca

aparece el mensaje:

"t

i]

Fres

y se van imprimiendo los titulos de los programas asi como el nimero de
bloques de cada uno. También se indica el tipo de fichero empleando para

o
(A

1]

RUN

]
b
O
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y su mision es cargar en la memoria y ejecutar el programa cuya denomina-
¢idn viene entre comillas.

se consigue eliminar los mensajes en la pantalla.
2} RUN * carga y ejecuta el primer programa gue encuentra.

3) Los programas protegidos, gue no se pueden cargar con LOAD, si que se
cargaran y ejecutaran con RUN.

4) Como en casos anteriores, se pueden suprimir las segundas comillas.

) Presionando simultaneamente CONTROL e INTRO, se consigue RUN “ para
cargar y ejecutar el primer programa gue se encuentre.

MERGE (Fundir)

Hasta ahora el cargar un programa, con LOAD o RUN, se borra €l que
hasta ese momento ocupaba la memoria del ordenador.

Con:

se consigue fundir dos programas, uno presente en la memoria del ordena-
dor y el otro cargado del cassette y de nombre TITULO.

Si en los dos programas existen lineas con igual numeracion la linea
correspondiente el programa cargado del cassette borrari la linea del progra-
ma presente en la memornia.

Por ejemplo, si tenemos:
19 A=1D
2¢ B=Z@
3¢ PRINT A,RB

y después cargamos, con MERGE, el programa:

186 A=30
2@ C=He
386 PRINT A,B,C

230



APENDICE A. GRABACION Y CARGA DI PROGRAMAS

obtendremos como resultado:

1© A=30
2@ E=20
3¢ C=50
4¢ PRINT A,B,C

en el que las lineas 10 y 30 del primer programa han sido sustituidas por las
lineas de igual numeracién del segundo.

NOTAS
1) Con:

¢ 1t
§& 18 £ 377

se suprimen los mensajes igual que en casos anteriores.

2} MERGE ** cargara el primer programa gue se encuentre en la cinta.

3) Los programas protegidos no pueden ser cargados con esta instruccion.

4) Las variables vy las funciones definidas se pierden con MERGE. También se
olvida el efecto de DEFINT, DEFREAL y DEFSTR.

5) Los ficheros se cierran y ademas se hace un RESTORE.

CHAIN (encadenar)

Pueden presentarse de varias formas:

CHAIN “TITULO"

Carga en la memoria y ejecuta el programa “TITULO“ pero sin borrar
las variables que tuviesemos definidas anteriormente.
CHAIN “TITULO",n

Tiene el mismo efecto que en el caso anterior, pero ejecutdndose el pro-
grama a partir de la linea n.

CHAIN MERGE “TITULO"

Tiene el mismo efecto que “MERGE* pero ejecutando el programa resul-
tante sin olvidar las variables.
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CHAIN MERGE "TITULO",n

Hace lo mismo que la anterior instruccion pero ejecutandose el programa
a partir de la linea n.
CHAIN MERGE “TITULO”,n,DELETE m-p

En este caso, ademas, se borra desde la linea m hasta la p del programa
que inicialmente ocupaba la memoria del ordenador. Si se quiere que el pro-
grama.resultante se ejecute desde la primera linea, usaremos la instruccion:

P e S I T
R T i

NOTAS
1} Con:

— Tat
ToRELY 1S
PHEL S

se carga el primer programa que se encuentra en la cinta.

2} Con:

se carga el programa “TITULO" pero sin que aparezcan los mensajes habi-
tuales en la pantalla.

3) Los programas protegidos no admiten MERGE.
4) No se borran las variables, como ya hemos comentado, pero sl gue se

borran las funciones definidas y los ficheros abiertos. Se produce un RES-
TORE vy se dejan sin efecto DEFINT-DEFREAL-DEFSTR.

UNIDAD DE DISCOS

Uno de los mayores atractivos, a nuestro juicio, de los modelos 664 y
6128 de AMSTRAD es el hecho de llevar incorporada una unidad de discos
en lugar del cassette de los modelos anteriores.

Fl disco tiene indiscutibles ventajas respecto de la cinta en cuanto a rapi-
dez, fiabilidad y capacidad.
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El disco que se emplea es de 3 pulgadas, se puede usar por ambas caras
y va protegido por un envoltorio de pléstico rigido que lo protege del polvo
y de los golpes. Dicho disco se considera dividido en 9 sectores y en 40 pis-
tas concéntricas que numeraremos del 0 al 39 de la parte exterior a la interior.

Sectores
Zona

A la parte de una pista que se encuentra dentro de un sector, se le llama
“zona“. Cada pista tiene 9 zonas y una cara del disco tendra:

40x9=360 zonas

en cada una de ellas se pueden almacenar hasta 512 bytes (grupos de 8 digi-
tos binarios), por lo que la capacidad de una cara es de:

512x360=184320 bytes

como cada 1024 bytes forman lo que se llama 1K de memoria, tendremos:
184320/1024=180 K

que es la capacidad total de una cara del disco.

Con el ordenador y su unidad de discos se suministra, ademas del lengua-
je LOGO, el sistema operativo CP/M en su versién 2.2 para el modelo 664
y en las veriones 2.2 y PLUS en el modelo 6128.

Una operacion que es obligatorio realizar antes de poder grabar en un dis-
co es el FORMATEADO que tiene la mision de preparar el disco para ser
usado. Esta utilidad se realizara cargando el sistema operativo CP/M siendo
diferentes los pasos a dar si se trata del modelo 664 o del 6128.

Modelo 664
1) Conectar el ordenador.
2) Introducir el disco CP/M.
3) Teclar

* i
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teniendo en cuentra que ¢l caracter “A“ se encuentra con la tecla in-
mediatamente a la derecha de la tecla “P*.
Después de algunos instantes, aparecerd en la pantalla el mensaje

CP/M - Amstrad Consumer Electronics ple
A

4) En este momento debemos escribir:

con lo que habremos elegido la opcion correspondiente al formateado
de discos. A partir de este momento solo hay que seguir las instruccio-
nes que van apareciendo en la pantalla.

MODELO 6128
En este caso, y de una manera muy similar a la anterior, se procede asi:
1) Conectar el ordenador.
2) Introducir el disco CP/M PLUS.
3) Teclear:

TP

y aparecera el mensaje:
CP/M Plus Amstrad Consumer Electronics plc
A
4) Y ahora, tecleemos:

P i
HER

— . 31 T om s g
= e T T BREE A 40T

y obtendremos un menu de opciones. Elegimos para nuestro fines la
opcion FORMAT que se obtiene pulsando la tecla “f4* del teclado nu-
mérico. Nos aparecera otro menu para elegir el tipo de formato que de-
seemos; por el momento empezaremos con el formato de DATOS que
se obtiene pulsando la tecla “f-6* del teclado numérico. A partir de ese
momento, no hay mds que seguir las instrucciones que el mismo pro-
grama facilita.

NOTAS

1) Al formatear un disco se borra toda la informacion grabada con anterion-
dad en él.
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2) No se debe conectar o desconectar el ordenador con un disco en el inte-
ror ya que se corre el riesgo de gue se borre la informacidn grabada.

3) La operaciéon de formateado debe realizarse en ambas caras.

4) El disco, al igual gue 1a cinta, contiene un mecanismo mediante el cual se
protege contra un borrado indeseado.

Ahora veremos las instrucciones de grabacion y carga de programas en
disco.

SAVE (Salvar)

Su forma general es:

g oEr
N e

Y FIRE R

EL I ol e o B Ll $ 1

pero podra ir acompaiiada de algunos parametros que veremos mas adelante.

El efecto de esta instruccién es el de almacenar en el disco el programa
presente en la memoria del ordenador. El “TITULO* se refiere al nombre
que asignaremos al programa y por el que después lo indentificaremos. Po-
dra tener una longitud maxima de 8 caracteres que pueden ser alfabéticos,
numéricos y algunos, no todos, de los especiales. Por egjemplo, no se admi-
ten espacios en blanco ni comas.

Si pretendemos asignar un nombre con mas de 8 caracteres, o que con-
tenga algin caracter no permitido, se emitira el mensaje:

i
gl

it

Vamos a ver otras formas de usar esta instruccion:

SAVE "PRUEBA”.P

Guarda el programa protegido de manera que no se podra listar y se borra-
ra una vez ejecutado.

SAVE “PRUEBA”, A
Graba en ASCII, un fichero con nombre PRUEBA.

SAVE "PRUEBA”,B,m,n,p

Graba en disco el contenido de las n celdillas de memoria a partir de la
celdilla m. el parimetro p es el punto de entrada y se puede omuitir.
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Por ejemplo, con:

AL M TR
[k 3wl i

se graba en disco la imagen de la pantalla ya que ésta imagen se guarda a par-
tir de la celdilla 49152 de la memoria y con una longitud de 16384 bytes (un
byte esta formado por 8 digitos binarios y ocupa una celdilla de la memoria).

Al trabajar con cinta nada impide que sean grabados, uno detras del otro,
dos o mas programas con el mismo nombre. En el disco esto es diferente,
ya que solo admite que se graben hasta dos programas con €l mismo nom-
bre pero automaticamente los distingue ya que el altimo se graba con la
terminacion:

Xy
-

I

y el anterior queda con la terminacién
Eal ol

por lo que de, esta forma, se evita que por error se borre un programa al gra-
bar otro con igual nombre en la misma cara del disco.

Por ejemplo, si se graba un programa con el nombre “PRUEBA® y des-
pués otro con el mismo nombre, el primero habrdi quedado con la de-
nominacion:

L R I mth)
etk k- BN

n

P
LA

m

oy
[

y el segundo con;

s
poncwel 31
e aA Y

A

[m

Ed BT

Iy

T
il

CAT (CATalogo)

Con esta instruccion se saca por la pantalla un catalogo de los programas
grabados en el disco, asi como la longitud aproximada de cada uno de ellos.

En cada cara del disco, hay una zona reservada llamada directorio, para
almacenar los nombres de los programas grabados en dicha cara.

Como maximo, se podran guardar en este directorio un total de 64 titulos
de programas.
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MERGE (Fundir)

Su forma general es:

g—!f}

Eoer STIT
MEREE FITLR D)

y su funcién es la de cargar el programa “TITULO“ mezclandolo con el pro-

grama que hasta entonces ocupaba la memoria del ordenador.

En el caso de que coincida la numeracién de lineas en ambos programas,
la linea procedente del disco borra la linea de igual numeracién del progra-
ma que ocupaba la memoria inicialmente.

Los programas que se han grabado protegidos no se pueden cargar con
esta instruccion.

LOAD (Cargar)

Su forma general es:

-

[l -‘i—z §8 3
H

I Taln
3 ¥i 3
[ L A

y el efecto que tiene es el de cargar del disco a la memoria del programa “TI-
TULO* borrando cualquier otro.

Si en la cara del disco con la que estamos trabajando no hay ningin pro-
grama con esa denominacién, el ordenador nos dara el mensaje de error:

T T TIE 7% e o4 S ST YT oy, — — - 3
TITIL D vt Fournd STITULD no snoonitradol

Por este método no se pueden cargar programas protegidos.

CHAIN
Puede adoptar una de estas formas:

CHAIN

Al cargar un programa con esta instruccién, no seran olvidadas las varia-
bles definidas con anterioridad. Puede adoptar una de las siguientes formas:

CHAIN “TITULO"

Carga un programa del disco a la memoria del ordenador borrando el que
habia hasta entonces en ella y ejecutdndose desde el principio.

237



APENDICE A. GRABACION Y CARGA DE PROGRAMAS

CHAIN “TITULO",n

Lo mismo pero ejecutindose el programa a partir de la linea n.

CHAIN MERGE “TITULO"

Carga el programa “TITULO*“ mezclandolo con el que habia en la me-
moria, MERGE, y ejecutdandose a partir de la primera linea.
CHAIN MERGE “TITULO",n

Tiene el mismo efecto que en el caso anterior pero el programa resultante
se ejecuta a partir de la linea n.
CHAIN MERGE “TITULO“, ,DELETE a-b

Carga el programa “TITULO“ mezclandolo con el presente en la memo-
ria borrando de éste ultimo desde la linea a hasta la b. El programa resul-
tante se ejecuta a partir de la primera linea.

CHAIN MERGE “TITULO",n,DELETE a-b

Lo mismo que en el caso anterior pero ejecutandose a partir de la linea n.

Con CHAIN se pueden cargar y ejecutar los programas protegidos, pero
con CHAIN MERGE ésto no es posible.

RUN

Su forma general es:

TE ot fAE Y TR ar py A
LY IR

i% PoL o R

carga y ejecuta el programa grabado en disco con el nombre “TITULO* a la
vez que borra el programa anteriormente grabado en la memoria.

Los programas protegidos pueden ser ejecutados por esta orden.

USO DE SISTEMAS ALTERNATIVOS DE ALMACENAMIENTO

Como ya hemos mencionado anteriormente, el hecho de que todos los
modelos de AMSTRAD lleven incorporado su propio dispositivo de graba-
ci6bn de programas, no significa que no se pueda emplear otro distinto.
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Asi, la instruccion:

logra que se trabaje con la unidad de disco en los modelos que llevan el cas-
sette incorporado.

Con:

m

f

- se trabajara con cinta en los modelos que llevan incorporada la unidad de
disco.

Es posible grabar con un dispositivo y cargar en el otro. Asi:

Y con:

se consigue leer en disco y grabar en cinta.






APENDICE B

Print Using
PRINT USING

Supongamos que queremos presentar en pantalla una tabla ARTICULOS-
PRECIOS de una tienda de electrodomésticos. Con el siguiente programa:

1¢ MODE 1

2¢ PRINT"ARTICULQO”; TAB(16> ;" PRECIO”

3¢ PRINT

49 FOR X=1 TO 10

59 READ A$,B

6@ PRINT AS$;,TAB(15);B

7@ NEXT

8¢ LOCATE 1,24

9@ DATA TELEVISOR, 11000, ASPIRADOR, 12500
, BATIDORA, 3500, CAFETERA, 5600, PLANCHA, 325
@, VIDEQ, 120000, ORDENADOR, 98000, TOCADISCO
S, 38000, FILMADOR, 225000, DISCO,900

obtenemos en pantalla:

ARTICULO FPRECIO
TELEVISOR 110000
ASPIRADOR 12500
BATIDORA 35090
CAFETERA 5600
PLANCHA 3250
VIDEO 120000
ORDENADOR 28000
TOCADISCOS 38000
F1L.MADOR 225000

DISCO 900
241



APENDICE B. PRINT USING

Sin embargo, esta presentacion no es la habitual en este tipo de tablas, ya
que, normalmente, se ajusta el precio por la derecha. Es decir, lo normal es
presentar la tabla, en la forma,

ARTICULO PRECIO
TELEVISOR 110000
ASPIRADOR 12500
BATIDORA 3500
CAFETERA 5600
PLANCHA 3250
VIDEO 120000
ORDENADOR 98000
TOCADISCOS 38000
F1LMADOR 225000
DISCO 2090

Esto puede conseguirse, si consideramos los mimeros como cadenas. De
este modo, se obtiene la tabla con la presentaciéon anterior, sustituyendo la
linea 60, por:

55 BS=MIDS(STR$(B),2)
6@ PRINT A$; TAB(22-LEN(B%>);B$

Este ultimo procedimiento puede llegar a resultar complicado, por lo que
nuestro ordenador nos ofrece una forma mucho mas comoda de conseguir
lo mismo. La instruccién USING, que debe ir siempre con PRINT, sera la
encargada de ello;

PRINT USING “#4 4 # # # #“K

reservara seis espacios para la impresion de K. Si K ocupa menos de los seis
espacios reservados, la impresion se completa con espacios en blanco, a la
izquierda de K.

En general, si tras USING hay n simbolos #se reservan n espacios para
la impresion de la expresion senalada posteriormente, ajustandose €sta siem-
pre por la derecha. Por eso, el altimo cardcter de la expresion a imprimir
coincidira con el lugar reservado por USING situado mds a la derecha.

Asi, si introducimos en el ordenador:
10 PRINT 28

20 PRINT USING " ####” ;28
30 PRINT USING " ##",;28
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28
28

28
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El primer numero ocupa 3 espacios, puesto que reserva el lugar situado
mas a la izquierda para el signo. Como USING en el primer caso ha reser-
vado 4 espacios y el nimero ocupa 2, coloca 2 espacios en blanco antes de
escribir 28. Finalmente, si s6lo se reservan 2 espacios se imprime el nimero
28 en ellos, sin reservar ninguno para su posible signo.

Volviendo a nuestro ejemplo de la tabla, ARTICULOS-PRECIOS, pode-
mos imprimirla tal como queriamos, con el programa:

19
20
30
40
50
60
7Q
80
17

MODE 1
PRINT”ARTICULO” ; TAB(16) ; " PRECIO”
PRINT

FOR X=1 TO 10

READ AS,B

PRINT AS; TABC(16); USING” ##K###"; B
NEXT

LOCATE 1,24

DATA TELEVISOR, 110000, ASPIRADOR, 1250¢

y BATIDORA, 3500, CAFETERA, 5600, PLANCHA, 325
@, VIDEQ, 12000¢, ORDENADOR, 88@0@, TOCADISCO
5,38000, FILMADOR, 225000, DISCO , 900

En la linea 60, al aparecer antes de USING, TAB(16), los seis espacios
que se reserva se consideran a partir de la columna nimero 16.

NOTA

— Siel nimero de caracteres a imprimir, supera el nimero de espacios reser-
vados por USING, se imprimen todos precedidos del simbolo % para indi-
carnos el error cometido. Asi, si en la linea 60 en lugar de reservar 6 espa-
cios, reservamos 5, obtenemos:

ARTICULO PRECIO
TELEVISOR %110000
ASPIRADOR 12500
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BATIDORA 3500
CAFETERA 5600
PLANCHA 32509
VIDEO %120000
ORDENADOR Q98009
TOCADISCOS 38000
FILMADOR %225000
DISCO 200

Esta funcion USING admite muchas otras posibilidades de impresion. Es-
tudiémoslas detenidamente:

NUMEROS DECIMALES

Cuando trabajamos con tablas de nimeros decimales, se nos plantean dos
cuestiones;
- El punto decimal debe colocarse en todos los nimeros en la misma co-
lumna de la tabla.
- Serd conveniente presentar todos los nimeros con el mismo nimero de
decimales. Esto llevara consigo la necesidad de redondearlos y de aiia-
dir ceros en aquellos que no los tengan.

Ambas cuestiones se solucionan con USING del siguiente modo:

Tras USING se colocan tantos simbolos # como espacios se quieran re-
servar para la parte entera. A continuacién se escribe el punto decimal y tan-
tos simbolos 4# como cifras decimales deseemos.

Con el siguiente ejemplo:

1¢ MODE 1

20 FOR X=1 TO 3

30 READ A

40 PRINT USING " ###. ### ;A

59 NEXT

60 DATA 123.4567,567,45.1
conseguimos imprimir 3 nimeros decimales de tal forma, que el punto de-
cimal se coloque en la cuarta columna, y todos se consideren con tres
decimales:

123, 4H7

D07 . 000

45 . 100
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Una aplicacién interesante, puede ser ¢l obtener una tabla, que nos de el
capital acumulado a lo largo de afos sucesivos, si estd colocado a interés com-
puesto y a un rédito dado.

Un programa es:
1¥¢ MODE 1
2@ INFUT ”TANTO POR CIENTO":R
30 PRINT:PRINT
49 R=R/1QQ
59 PRINT"ARQOS CAPITAL”
6@ PRINT
Y® FOR X=1 TO 1B
3¢ Y=3Q000X{1+R) "X
9@ PRINT X; TABCLQ) , USING HH#BHHAH, ## ;Y
199 NEXT
119 LOCATE 1,24

En él, partimos de un capital inicial de 80.000 peseias. El rédito se intro-
duce desde el teclado y en pantalla aparecerdn los capitales con dos decima-
les que se obtendrian afio a afio hasta un total de 13.

TANTO POR CIEN? 7

ANOS CAPITAL
1 85600.00
2 91592.00
3 98003.44
4 104863.68
5 112204.14
6 120058.43
7 128462.52
8 137454.89
9 147076.74
10 157372.11
11 168388.16
12 180175.33
13 192787.60
14 206282.73
15 220722.52

Cuando utilizamos niimeros bastante elevados, es costumbre separar sus
cifras enteras de derecha a izquierda en grupos de 3. En la notacién inglesa,
esta separacion se efectiia mediante comas; al contrario que en la muestra
que se hace en puntos. Esto puede conseguirse de forma andloga al caso an-
terior, sin mas que afadir una coma antes del punto:
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PRINT USING*# # # #,. 4 #"

donde el numero de simbolos # antes y después de ,. indica el nimero de

cifras enteras y decimales.

Hay que tener en cuenta, que al colocar las comas separadoras, éstas tam-
bién ocupan espacios reservados por USING. Por eso, el mimero de simbo-
los # antes de la coma debe ser como minimo igual al nimero de cifras en-

teras mads el numero de comas menos uno.

Por ejemplo con:

1@ PRINT USING "####K#AHNY, . ##7 ;123456789

20

PRINT USIRG " ######, . ##”;,123456.789

obtenemos:

123, 456,789, 00
123,4596. 79

NOTA

~ Tanto en todo lo escrito anteriormente, como en lo siguiente, podemos de-
finir la expresion entrecomillada que sigue a USING, como una variable al-
fanumérica, lo que clarificard nuestro programa. Asi, se obtendria el mismo
efecto gue antes con:

19
20
30
40

SIGNOS

AS="" HHIHHH#HHHEE, | #E
BS=" i ##H I, . #HE

PRINT USING A$; 123456789
PRINT USING B$; 123456.789

Si introducimos:

10 PRINT USING” #####" ;1234
20 PRINT USING” #####’ ; —1234
30 PRINT USING” ####” ;1234
49 PRINT USING” ####° ; -1234

obtenemos:
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1234
-1234
1234
%1234

se observard que, cuando el numero es positivo, no se imprime su signo,
mientras que si el nimero es negativo, el signo - se imprime y ocupa lugar.
Por esta razon, el ltimo numero aparece precedido del simbolo %.

Si deseamos que aparezcan ambos signos, hay que colocar antes del pri-
mer # el simbolo +. Por ejemplo, con:

10 PRINT USING" +#####" ;1234
20 PRINT USING" +#####";-1234
30 PRINT USING” +####" ;1234

40 PRINT USING” +####" ;1234

conseguimos:

+1234

—1234
+1234
—1234

observar que, al poner el signo + se reserva una posicién mas.

Si para alguna cuestion muy particular, deseamos que los signos aparez-
can a la derecha del nimero, colocaremos el signo + tras el dltimo simbolo
4. Asi con,

1@ PRINT USING” #####1+" ; 1234
20 PRINT USING” #####+"; -1234
30 PRINT USING” ####+" ;1234
40 PRINT USING” ####+”;-1234

se obtiene:

1234+

1234
1234+
1234

si sOlo interesara consignar a la derecha el signo - (como sucede en contabi-
lidad con los nimeros rojos), se colocard el signo - tras el dltimo simbolo % .
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Por ejemplo con:
1¢ PRIKT USIEG ##&### ;1234
20 PRINT USING” #####-" ;-1234
30 PRINT USING” ####-", 1234
40 PRINT USING" ####-" ;1234

se imprimira:

1234

1234-
1234
1234-

NOTACION EXPONENCIAL

Si queremos que los numeros aparezcan con notacion exponencial, escri-
biremos los signos ™17 después del iiltimo#y antes de los signos + 6 -, siem-
pre que los hubiera.

Con el siguiente programa:

1¢ PRINT USING” ######. ##~ """ ;1234.567
20 PRINT USING ##### . ##~ """ ;1234.567
30 PRINT USING” ####.## """, 1234.567
4¢ PRINT USING” ###.##° """ ,;1234.567

50 PRINT USLINGU##.##°°"77;1234,567

6@ PRINT USING”#.## """ ;1234.567

se obtiene:

12345.67E-01

1234 .57E+00

123. 46E+Q1

12.3%E+02

1.23E+@3

.12E+04

Se puede observar que el exponente depende del numero de cifras ente-

ras, que viene determinado por el nimero de simbolos # antes del punto,
menos unos.
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CARACTERES ESPECIALES

Con el fin de mejorar la presentacion de una lista de numeros, podemos
rellenar los espacios en blanco de la izquierda, con asteriscos. Esto, se con-
sigue colocando, en la expresion asociada a USING, dos asteriscos antes del
primer simbolo #.

Puede comprobarse con:

1@ MODE 1

20 FOR X=1 TO 5

30 READ 1

4@ PRINT TAB (10); USING " XXK#H#H##H#. ##"; 1
5@ NEXT

60 DATA 387.153,12,1.8,10352.23,0.03
obteniéndose:

*kkXk387. 15
Xkkkkiz2. @@
*¥kkkkx1l. 80
*%x19352. 23
XXKKKXO. O3

En muchos trabajos de contabilidad se acostumbra a colocar antes de la
cantidad el simbolo de la moneda con que se trabaja. Nuestro ordenador po-
see dos simbolos:

$ (dolares)
£ (libras)

Ademas el modelo castellano, admite un tercer simbolo:
Pt (pesetas)

Para colocar cualquiera de estos simbolos delante de la cantidad a impri-
mir, hay que duplicarlo antes del primer simbolo 3. Por ejemplo con:

5 EODE 1
D MR :

10 PRINT USING "§G####. ##";125.3
20 PRINT USING “SC###. ##";125.3
3@ PRINT USING *PtPt#####. ##;125.3

se obtiene:

$125.30
£125.30
Pt125.30
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CADENAS

También PRINT USING puede utilizarse con cadenas. En este caso, uti-
lizaremos en lugar del simbolo #, espacios en blanco delimitados por el sim-

bolo \.
Con:

PRINT USING “\ n espacios \ “;A$

logramos que se impriman los n+2 primeros caracteres de A$.

Si A$ tiene menos caracteres que n+2, se completa la impresion
con espacios en blanco a su derecha.

También pueden colocarse en un mismo PRINT USING varias ca-
denas afectando la orden a cada una de ellas.

El siguiente programa ilustra lo anterior:

io
20
30
49
Ho
0o
70
80

A$="HMI": B$=" AMSTRAD"
USING ”\\; A$; B$%

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

USING
USING
USING
USING
USIRG
USING

"N \;A$;Bs

"N ON\;AS;Bs

N \; A%; B$

AN \; AS; B$
"N N\; AS; Bs
AN N; AS; BS

Como podemos comprender ficilmente, el minimo numero de caracteres
que pueden imprimirse es dos, (que corresponden a los simbolos \\). Si se
desea que solamente aparezca el primer cardcter, debemos hacerlo con la

orden:

PRINT USING “I“:a$

Asi con:

PRINT USING “I*;"MI“;"AMSTRAD"

se obtiene:

MA

Veamos una ultima aplicacion de USING. Segiin se explico en el capitulo
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5, st ordenamos imprimir una cadena a partir de una columna y su longitud
es mayor que los espacios disponibles en esta fila, se imprime en su totali-
dad, en la siguiente. Por ejemplo, si ordenamos:

10 MODE 1

2@ LOCATE 38,4
30 PRINT” AMSTRAD”

observaremos que la palabra AMSTRAD se imprime al principio de la quin-
ta fila. Para conseguir que comience la impresion de AMSTRAD en la fila
4, columna 38, tras PRINT hay que colocar USING “&*;

Por ejemplo:

1¢ MODE 1
20 LOCATE 38,4

30 PRINT USING” &"”;” AMSTRAD”
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SOLUCIONES DE LOS EJERCICIOS PROPUESTOS

Capitulo 5

1]

29
30
49

10
20
30
49
50
(1]
7o
80
9Q

MUDE 2

LOCATE 6, 12
PRINT” AMSTRAD"
LOCATE 1,24

INPUT "MODO"; M
MODE M

A=7%X2"M

LOCATE A, 9
PRINT kAkKkX"
PRINT TABC(A):"X
PRINT TABCA);" X
PRINT TABCA);"X
PRINT TABCA);”X

*l'
X0
%
*

100 PRINT TABCA) ;" XXXXXX"
11@ LOCATE 1,24

10
20
30
40
50
60
7O
80
290

1e
2¢
30
4¢
Lo
60
70
8@

INFUT "MODO"; M
MODE M
A=7¥2"M

LOCATE A,9
PRINT XIKkX"

PRINT TABCA)>;"X%XX Xx"
PRINT TABCAY ;"X XX X
PRINT TABCAY ;"X Xx X"
PRINT TABCA) ;" XX XXV
10@ PRINT TABCA); " XEXXXX"
119 LOCATE 1,24

15, 11: PRINT XKk KK KK
14, 12: PRINT" ®KH0Kk KKK KKK

MODE 1

LOCATE 19,7:PRINT”x»

LOCATE 18, 8: PRINT" xxx"
LOCATE 17, 9: PRINT" xkkxx*
LOCATE 16, 1@: PRINT XkkJdokkkxk”
LOCATE

LOCATE

LOCATE

13, 13: PRINT XXXKKAKKAKK KK
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90 LOCATE 12, 14: PRINT k3K K KKK KKK
10¢ LOCATE 18, 15: PRINT" Xk x»

11@ LOCATE 18,16:PRINT"X X”

120 LOCATE 18,17: PRINT”* x»

130 LOCATE 18,18: PRINT”Xx x"

149 LOCATE 18,19: PRINT™XKX"

159 LOCATE 1,24

1@ MODE 1
20 VINDOV 1,1@,1,25

3¢ VINDOV #1,11,20,1,25

49 WINDOW #2,21,4e,1,8

5@ WINDOV #3,21,40,9,16

60 WINDOW #4,21,40,17,25

7@ LOCATE 5,12:PRINT @

8¢ LOCATE #1,5,12:PRINT#1,1
9¢ LOCATE #2,10,4:PRINT#2,2
100 LOCATE #3,10,4:PRINT#3,3
11@ LOCATE #4,1@,4:PRINT#4,4
120 LOCATE 1,23

Capitulo 6

III 1¢ MODE 1
20 INPUT "COEFICIENTE DE X 2";A
30 INPUT "COEFICIENTE DE X";B
A@ INPUT "TERMINO INDEPENDIENTE";C
50 D=BXB-4%A%C
60 PRINT

19 MODE @
20 [NPUT “NUMERO"; N

30 PRINT
4¢ C~=C+1
59 PRINT N;"x’;C;”="; NXC
6@ IF C<9 THEKN 30
70 GOTO 70
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7@ 1F D<® THEN PRINT "NO HAY RAICES REAL
ES” : END

80 1F D=@ THEN PRINT "RAI1Z DOBLE =";-B/2
7A: END

9@ PRINT "LAS DOS RAICES SON”

100 PRINT (—B4D"9.5)/(2%A), (-B-D"0.5)/(2
XA

10 MODE 1

20 INPUT”QUE FIGURA”;N

30 OF ¥ GOTO 4@, 130, 250

40 C=C+1

5@ LOCATE C,1:PRINT *x»

60 LOCATE C,20:PRINT "X

7@ IF C<20 THEN LOCATE 1,C:PRINT »x

80 1F C<20 THEN LOCATE 30,C:PRINT "x”

9@ IF C<15 THEN LOCATE 4,C+3:PRINT "¥":L

OCATE 27,C+3: PRINT "%

100 IF C<25 THEN LOCATE C+3, 4:PRINT "X":
LOCATE C+3,17: PRINT """

110 IF C<30 THEN 40

120 END

130 REM HORIZONTALES

140 C=C+1

150 D=0

160 D=D+1:LOCATE C,4%D-3:PRINT "*":IF D<
6 THEN 160

17@ IF C<25 THEN 140

180 REM VERTICALES

190 C=0

200 C=C+1:D=0

210 D=D+4:LOCATE D-3,C:PRINT "¥”:IF D<25
THEN 210

220 IF C<2@ THEN 200

230 LOCATE 1,24

240 END

250 C=C+1

260 IF C<20 THEN LOCATE 1,C:PRINT "X”:LO

CATE 21-C,C: PRINT "%”:LOCATE 31-C,C:PRIN

T »x»

27@ IF C<20 THEN LOCATE 30, C:PRINT "¥":L

OCATE C,C:PRINT "X”:LOCATE 31-C,21-C: PRI

N’I‘ t3] *ll

280 LOCATE C,1:PRINT "x"

290 LOCATE C,20:PRIRT "x”

30@ IF C<30 THEN 250
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@ 1@ MODE 1
20 INPUT "PRIMER NUMERO”;A

30 MAYOR=A: MENOR=A
40 C=1
50 CLS
6@ INPUT "OTRO NUMERO *;B
70 C=C+1
8@ IF MAYOR <B THEN MAYOR = B
9¢ IF MENOR >B THEN MENOR =B
100 IF C=10 THEN CLS:LOCATE 1@, 12:PRINT
" MAYOR: " ; MAYOR: LOCATE 1@, 15: PRINT "HMENOR
:»; MENOR: LOCATE 1,24: END ELSE GOTO 50

!i 1@ MODE 1
20 C=C+1

30 IF C=13 THEN END
4@ LOCATE 1,2%C-1
5@ INPUT "NUMERO DEL MES”; N: IF N<{1 OR N>
12 THEN 40
6@ LOCATE 25, 2%C~-1
7@ ON N GOSUB 9,100,119, 120, 130, 14¢, 150
, 160,170, 182, 190, 200
8@ GOTO 20
99 PRINT " ENERO”: RETURN
19@ PRINT” FEBRERO” : RETURN
11@ PRINT"MARZO": RETURN
120 PRINT”ABRIL": RETURHN
139 PRINT”MAYO” : RETURN
14@ PRINT”JUNIQ”:RETURKN
19@ PRINT”JULIO”: RETURN
16Q@ PRINT” AGOSTO": RETURN
170 PRINT”SEPTIEMBRE” : RETURN
18@ PRINT”OCTUBRE"” : RETURN
199 PRINT” NOVIEMBRE” : RETURN
200 PRINT”"DICIEMBRE"” : RETURN

[] 1¢ MODE 1
20 INPUT "CUAL ES LA BASE” ;A

3@ PRINT
40 INPUT "CUAL ES EL EXPONENTE"” ;N
50 S5=0
60 P=1
7@ PRINT
80 I-=1
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39 GOSUB 140
1900 P=-5:1-1+41:1F 1<—N THEN 9@
11@ PRINT A;""";N;”=";P
12@ PRINT:PRINT
i3 GOTO 20
140 50
159 J=1
160 S=S+P:J=J+1:1IF J<A+1 THEN 16@
17@ RETURN

Capitulo 7
1¢ INPUT " MNMODG"; M

[:] 20 MODE M
30 FOR X=1 TO 2¢x2"M
49 PRINT "X,
5¢ NEXT
6@ FOR X=2 TO 24
7@ LOCATE 1,X
72 PRINT”X” ; SPC(20X2"¥—-2);”%x"
8¢ NEXT
85 LOCATE 1,25
90 FOR X=1 TO 20%2"M

100 PRIRET"X”;
11@ NEXT
120 GOTO 120

10
20
30
40
50
31
70
80
2 1%
100
11@
120
130

MODE 1
FOR X=1 TO 8

LOCATE 20-X,6+X

FOR Y=1 TO 2¥X-1
PRIRT" " ;

NEXT

NEXT

FOR X=1 TO 4

LOCATE 18, 14+X

PRINT” % x»

NEXT

LOCATE 18, 19: PRINT" XXX
LOCATE 1,24
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10 MODE 1
20 INPUT "elegir el metodo: 1i- FOR-NEXT
2— WHILE-WEN

D", J

3¢ IF j<>1 AND j<>2 THEN GOTO 2@
4@ CLS

5@ INPUT "cual es el numero'’;n
60 PRINT

79 PRINT n;”! = ",

80 ON j GOSUB 110,170

9@ PRINT £

1@ PRINT: GOTO 50

119® REM XX¥kcon FOR-NEXTX¥XX
iz £=1

139 FOR i=1 TO n

140 f£=f%i

15¢ NEXT

16® RETURN

17@ REM X¥XXcon WHILE-WENDXXXX
180 f=n

199 WHILE n<>1

20@ n=n—1

210 f=f¥n

220 WEND

2390 RETURN

@ 19 MODE 1

2@ INPUT "margen inferior”;a
30 INPUT "margen superior”;Db
40 IF b<a OR a<@ THEN 20
5@ CLS
60 PRINT” NUMERO RAIZ CUADRADA",”RAIZ C
UBICA”
70 FOR x=a TO b
8@ PRIRNT x;TAB(l@);x“@.S;TAB(27);x”(1/3)
99 NEXT

1@ REX el valor inicial del segundo bucl
e es a, para evitar las repeticiones de
fichas
2@ MODE 2
3@ FOR a=0® TO 6
4@ FOR b=a TO &

5@ LOCATE l1lxa+l,2%b+1l
6@ PRINT a;b

‘¢ NEXT b,a

8@ LOCATE 1,24
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30
40
50
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MODE 2
FOR x=1 TO 6
FOR y=1 TO 6
FOR z=1 TO 6
IF x<{>y AND x<>z AND y<>z THEN PRINT

¥z,

(615]
70

II 1e¢
29
38
40
50
60
70
80
90

100
110
ize
140
139
140
15@

REXT =z,y,x
LOCATE 1,24

MODE 1

INPUT "tabla del”;n

IF n<1 OR n>9 THEN 20

CLS

PRINT "TABLA DEL";n:PRINT

FOR x=1 TO 9

LOCATE 1,2%Xx+1

PRINT n;7”x";x;"="

LOCATE 1,23: INPUT "el producto vale”;

LOCATE 18,23:PRINT » ”
LOCATE 1@,2%x+1:PRINT P "y
IF p=nXx THEN PRINT ”CORRECTO” GOTO

PRINT "error, es ”;nXx
NEXT
LLOCATE 1,23:PRINT”

i1

5 DEFINT X-Z
10 MODE 1

20 INPUT "VALOR LIMITE"; N
30 FOR X=1 TO K-3
4@ FOR Y=X+1 TQ N-2
5@ FOR Z=Y+1 TO N-1
6@ IF ZxZ=XxX+YXY THEN PRiNT X;Y;Z,
7@ NEXT Z2,Y,X
Capitulo 8
m i® MODE 1
2@ PRINT "ANGULO SENO COSENO TA
NGENTE'"
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30 FOR X=1 TO 36:PRINT"=";:NEXT:PRINT

49 DEG

50 FOR X=0 TO 9@ STEP S

60 IF X<>90 THEN PRINT X; TAB (8); ROUND <

SIN (X>,4)>;TAB (18); ROUND (COS (X>,4>;TA

B (28)>; ROUND (TAN (X>,4)

7@ IF X=9@ THEN PRINT X; TAB (8); ROUND (S
IN (X),4);TAB (18)>;ROUND (COS (X)>,4);TAB
(29):” _______ "

80 NEXT

90 LOCATE 1,24

1©¢ MODE 1

20 INPUT "NUMERO”; N: PRINT: PRIRT

30 PRINT’SIGHRO:”;SGN (M)

40 PRINT”VALOR ABSOLUTO:” ; ABS(N)

5@ 1F N>=0 THEN PRINT "RAIZ CUADRADA:”;S
QRN

6@ IF N<838.0297 THEN PRIKT "EXPONENCIAL:
"L EXP(ND

7@ IF N>@ THEN PRINT "LOGARITMO NEPERIAN
0:”; LOG(H) : PRINT”LOGARITMO DECIMAL:”; LOG
10N

8¢ PRINT"PARTE ENTERA:”; INT(HN>

90 PRINT"SIN PARTE DECIMAL:”;FIX(ND

10@ PRINT"REDONDEQ:”; ROUND (M)

11@¢ IF N>-32769 AND N<32768 THEN PRINT "
ENTERQ MAS CERCANQ”;CINT ¥

129 PRINT”SENO:";SIN(E

13@ PRINT”COSENQO:”;COS (NJ

149 IF COS (N)<>¢ THEN PRINT " TANGENTE:”
; TAN (N

150 PRINT”ARCO TANGENTE:"”; ATN{(N)

169 LOCATE 1,24

1¢ FOR x=12 TO 49998 &TEP 2
20 FOR y=3 TO 11 STEP 2

30 IF x—INT(x/y)Xy<>2 THEN 6@
4% NEXT

5@ PRINT x

60 NEXT

1@ INPUT "DAME UN NUMERO"; N
15 IF R<>INT(N)> OR N<2 THEN 10
20 CLS



30
35
40
50
60
70
80
90
100
110

10
=29
3¢
4@
5¢
60
70
8¢
90

SOLUCIONES DE LOS EJERCICIOS PROPUESTOS

PRINT" NUMEROS PRIMOS MENORES QUE";N
PRINT

PRINT 1,2,

FOR X=3 TO N-1
FOR Y=2 TO SQR(XD

IF X/Y=INT(X/Y) THEN 100
NEXT

PRINT X,

NEXT

PRINT: PRINT

INPUT?YESCRIBE UN NUMERO”; N
CLS

PRINT N;"=";

FOR X=2 TO SQR{(N>

IF INT (N/X)=N/X THEN 8@
NEXT

PRINT N:PRINT:PRINT: END
PRINT X;'"x»;

IF N--X THEN PRINT: PRINT: END

10 R=N/X:GOTO 40

1o
20
30
4Q
5@
60
70
80
e17]

10
11
12
20
3@
4@
6@
70
8¢
90
100
11e
os”
120

INPUT "DAME UN NUMERO'; N

IF N<>INT(N) OR N<2 THEN 10
S=1

CLS

FOR X=2 TO N/2

IF INT(N/X)=R/X THEN 35=5+X

NEXT

IF S=N THEN PRINT N;”ES PERFECTO”:END
PRINT N;"NO ES PERFECTO”

INPUT "DAME LOS DOS NUMEROS”;A,B
IF A<@ OR B<® THEN 10
IF ACO>INTCAY OR B<{>INT(B> THEN 10
SA=1
FOR X=2 TO A/2
IF IRNT(A/X)>=A/X THEN SA=SA+X
NEXT
SB=1
FOR X=2 TO B/2
IF INT(B/X)>=Bs/X THEN SB=SB+X
NEXT
IF A=SB ARD B=SA THEN PRINT"SON AMIG
: END
PRINT”"NO SON AMIGOS”

263
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Capitulo 9

i

264

1@ MODE 1

2@ PRINT

3¢ INPUT "escribe un verbo”;a$

40 ©$=RIGHTS (UPPERS$(a$),2)

50 1F b$~"AR” THEN PRINT "PRIMERA CONJUG
ACIOR” : GOTO 2@ ELSE 1IF b$="ER” THEN PRI
NT "SEGURDA CONJUGACION”:GOTO 20 ELSE I
¥ b$="IR” THEN PRINT "TERCERA CONJUGACIO
N :GOTO 2¢ ELSE PRINT "RO ES EL INFINITI
VO DE:UN VERBO”:GOTO 20

10 MODE 1

29 INPUT ”escribe un verbo”;a$

3¢ b$=RIGHTS (UPPERS (a$),2)

40 IF b$<>"AR” AND b$<>"ER" THEN PRINT:P
RINT "NO ES EL INFINITIVO DE UN VERBO DE
LA PRIMERA O SEGUNDA CONJUGACIOR”:FOR
X=1 TO 3000: NEXT: RUN

50 CLS

60 LOCATE 8, 1:PRINT "VERBO " ;CHR$(24)>;UP
PERS (A$) ; CHR$ (24D

7@ RAIZ$3=LEFTS (UPPERS$(AS$), LEN(AS)-1)

80 LOCATE 8,5:PRINT YO »; LEFT$(RAIZS$,LE
H(RAIZ$)>-1)>,;"0

99 LOCATE 8,8:PRINT "TU ";RAIZS;"S"

100 LOCATE 8, 11:PRIRT "EL " ;RAILZS

110 LOCATE 8, 14:PRINT "NOSOTROS " ;RAIZS$;
” HOS"

120 LOCATE 8, 17:PRINT "VOSOTROS ";RAIZS$;
” ISI’

130 LOCATE 8,20:PRINT "ELLOS ";RALZ$;”N"
14Q@ LOCATE 1,25:G0TO 20

1@ MODE 2

29 LOCATE 1,8

3¢ LINE INPUT "ESCRIBE LA FRASE ", AS$
49 LOCATE 1,16

¢ LINE INPUT "CARACTER BUSCADO? " ;B%
60 CLS

7Q C=0

80 FOR I=1 TO LEN(AS$)
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90 LOCATE 1+1I MOD 80, 2+2%(IN80):PRINT Ml

D3 A, I, >

10¢ LOCATE 1+ MOD 80,8+2X(I#8@>: 1F MID$
(A%, 1,1>=B% THEN PRINT B$:C-=C+1 ELSE PRI

N’I"l —1

110 NEXT

120 LOCATE 1,15:PRINT CHR$(245; B%;"” APA

RECE *";C;"VECES EN LA FRASE”; CHR$ (24>
13e¢ LOCATE 1,19

140 PRINT "PULSAR OPCION:”

15@ PRINT TAB(122;"1 ESTUDIAR LA MISHA
FRASE”

160 PRINT TAB(12);"2 ESTUDIAR OTRA FRA
SE ik}

17¢ IKPUT OPCION

18¢ OK OPCION GOTO 5@, 10

10 MODE 1
20 LOCATE 1,8

30 LINE INPUT "ESCRIBE LA FRASE ”;AS

40 LOCATE 1,16

50 LINE INPUT "PALABRA BUSCADA? *';P$

60 CLS

7@ PRINT *FRASE:"

80 PRINT: PRINT A$

90 C$:’! i1 +A$+l' ’

1®0 B$:ll " +P$+Il ’”

110 C=0 .

120 IF INSTR(CS$,B$)>=0 THEN GOTO 160

130 C=C+1

140 X=LEN(CS$)- (INSTR(CS, B$)>+LEN(B$>-2)>:1
F X<=0 THEN 160

150 C$=RIGHT$(CS$, X)>:GOTO 120

16@ LOCATE 1,15:PRINT CHR$(24); BS;” APA
RECE ";C;"VECES EN LA FRASE”; CHR$(24)
17@ LOCATE 1,19

180 PRINT "PULSAR OPCION:”

190 PRINT TAB(12)>;"1  ESTUDIAR LA MISMA
FRASE"

20@ PRINT TAB(12>;”2 ESTUDIAR OTRA FRA
SE

210 INPUT OPCION

22¢ ON OPCION GOTO 50, 10

1@ MODE 1
20 PRINT:PRINT: INPUT"NUMERO"” ; A%: IF LENCA
$><>4 THEN 20

265
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30 IF VALCLEFT$(A$,1)>=@ THEN 7@

4@ IF VAL(LEFT$(A%$,1>>=1 THEN 60

5@ OK VAL (LEFT$(A$,1>>-1 GOSUB 420, 43@,
440,450,460, 470, A80, 490

60 PRINT" MIL *;

70 IF VAL(MID$(AS$,2,1))>=0 THEN 15¢

80 IF VAL(RIGHTS (A%$,3)>=10¢ THEN PRINT ”
CIEN": GOTO 20

9@ IF VAL(MID$<{A%,2,1)>)>=1 THEN PRINT"CIE
NTO ;:GOTO 15@

10¢ IF VAL(MID$(AS$,2,1>)>=5 THEN PRINT”QU
INIENTOS ”;:GOTO 150

119 IF VAL(MID$<(A%,2,1>>=7 THEN PRINT "S
ETE” ; : GOTO 140

120 IF VAL(MID$<AS$,2, 1)>=90 THEN PRINT"”NO
VE"; : GOTO 140

130 ON VALKMID$<(A%$,2,1>>—-1 GOSUB 420, 430
, 440, 450,460,470,480,490¢

14@ PRINT"CIENTOS »;

150 IF VAL(MID$(AS$,3,1)>=0 THEK 250

16@ IF VAL(RIGHTS$ (A$,2))<20 THEN 320

179 IF VAL(MIDS(AS$,3,1>>=2 THEN PRINT "V
EINTE *;

180 IF VAL(MID$(A$,3,1)>)=3 THEN PRINT T
REINTA »;

199 IF VAL(MID$<(AS$,3,1>>=4 THEN PRINT "C
UARENTA ;-

2090 IF VAL(MID$(AS$,3,1)>=5 THEN PRINT »C
INCUENTA ";

21@ IF VAL(MID$(A%$,3,1>>=6 THEN PRINT "S
ESENTA *;

220 IF VAL(MID$(A%$,3,1>>=7 THEN PRINT S
ETENTA *;

239 IF VAL(MIDS(A$,3,1))>=8 THEN PRINT "0
CHENTA ”; i

24@ IF VAL(MID$<AS$,3,1>>=9 THEN PRINT "N
OVENTA ";

259 IF VAL(RIGHT$(AS$, 1))=0 THEN 300

260 IF VAL(RIGHT$(AS$,1>)=1 AND VAL(MIDS(
A%$,3,1>><>@ THEN PRINT ”Y UNO”:GOTC 31@

270 1F VALC(RIGHT$(A$,1>>=1 AND VAL(MID$(
A%$,3,1)>>=0 THEN PRINT "UNO”:GOTO 310

280 IF VAL(MID$(AS,3,1>)<>0® THEN PRINT ”
Y '

299 ON VAL(RIGHT$(A$, 1>>—1 GOSUB 420, 430
, 440,450,460, 170,180, 490

300 PRINT

310 GUTO 2@

320 1F VALCRIGHT$(A$,2>>=10 THEN PRINT ”
DIEZ":GOTO 20
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33¢ IF VALC(RIGHT$(AS$,2>>=11 THEN PRINT ”
ONCE” : GOTO 20

34@ [F VALC(RIGHT$(AS$,2>)>=12 THEN PRINT ”
DOCE"” : GOTO 20

350 IF VAL(RIGHT$(AS$,2)>>=13 THEN PRINT ”»
TRECE” : GUOTO 29

360 [F VAL(RIGHT$(AS$,2>>-14 THEN PRINT ”
CATORCE"” : GOTO 20

37¢ IF VAL(RIGHT$(AS$,2>)>=15 THER PRINT
QUIRCE” : GOTO 20

38¢ IF VAL(RIGHT$(A$,2)>=16 THEN PRINT
DIECISEIS” : GOTO 20

390 1IF VAL(RIGHT$(AS$,2>>=17 THEN PRINT »
DIECISIETE” : GOTO 20

4090 1F VAL(RIGHT$<{A$,2)>>=18 THEN PRINT
DIECIOCHO” : GOTO 20

410 IF VALC(RIGHT$(A$,2)5>=19 THEN PRIRT ”»
DIECINUEVE” : GOTO 2@

42¢ PRINT”DOS”; : RETURN

43¢ PRINT”TRES”; : RETURN

449 PRINT”CUATRO"; : RETURN

459 PRINT"CINCO”; : RETURN

460 PRINT”SEIS"; : RETURN

47® PRINI"SIETE"; : RETURN

480 PRINT”OCHO”; : RETURN

4990 PRINT" NUEVE"”; : RETURN

Capitulo 10

[Il 1@ MODE 1

2¢ RANDOMIZE TIME
3@ PRINT "LOTERIA PRIMITIVA”
4@ RANDOMIZE TIME
5¢ *=INT (49%RND)+1
6@ s=INT (49%RND)+1
7@ C=INT C(49%RND)>+1
80 D=INT (49%RED)+1
9@ E=1NT (49%RND)+1
100 F=INT (49XRND)>+1
11@ IF A=B OR A=C OR A=D OR A=E OR A=F O
R B=C OR B=D OR B=E OR B=F OR C=D OR C=K
OR C=F OR D=E OR D=F OR E=F THEN 40
120 FOR X=1 TO 7
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13@ FOR Y=1 TO 7

140 LOCATE 5%X-4,3%Y+1:LET N=7%(X-1>+Y -
15¢ IF N=A OR F=B OR N=C OR N=D OR N=E O
R N=F THEN PRINT CHR$(Z24)>;N; CHR$(24):G0OT
i 17@

160 PRINT N

178 NEXT Y

18@ NEXT X

19@ LOCATE 1,24

1¢ MODE 1

20 RARDOMIZE TIME

30 A=INT(1Q@XRND)>

40 B=INT(10OXRND>

5@ PRINT "CUAL ES EL VALOR DE";A;"+";B,
6@ INPUT S

70 IF S=A+B THEN PRINT "CORRECTO":GOTCQ 9
@ ELSE PRINT "incorrecto”:C=C+1;IF C=1 T
HEN 6@

8@ PRINT "la respuesta es”; A+B

9@ PRINT: PRINT

19 PRINT "CUAL ES EL VALOR DE”;A;"x%";B,
110 INPUT P

120 IF P=AX¥B THEN PRINT " CORRECTO”:GOTO
140 ELSE PRINT "incorrecto”:L=L+1:IF L=
1 THEN 110

13¢ PRINT ”la respuesta es":AxB

14@ LOCATE 1,24

12 MODE 1

20 P=1:Q=100

3@ LOCATE 1,24:PRINT SPACE$(18>

49 1IF P>Q THEN LOCATE 14, 15:PRINT CHR$<(2
45 ; "TRAMPOSQO" ; CHR$ (24) : END

50 X=1IKNT ((Q-P+1>%RND)+P

€@ LOCATE 1,2:PRINT X;” ES : ™

70 LOCATE 1@,4:PRINT 1. MAYOR QUE SU NU
MERO”

8@ LOCATE 10@,6:PRINT 2. MENOR QUE SU NU
MERO"”

90 LOCATE 1@,8:PRINT 3. SU NUMERO"

190 LOCATE 1,24:INPUT "OPCION ELEGIDA";A
11¢ IF A<>1 AND A<>2 AND A<>3 THEN 100
120 N=KN+1

13@ IF A=3 THEN LOCATE 1,24:PRINT "HE EN
CONTRADO EN"; N;" INTENTOS SU NUMERQO': END
14@ [F A=1 THEN Q=X-1:GOTO 3@ ELSE P=X+1
:GOTO 39
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19 MODE 1

20 RANDOMIZE TIME

30 A=INT (RNDX%G9>+1:B=INT(1@XRND>

4@ C=INT(10XRND):D=INT(1QXRED)

59 IF A=E OR A=C OR A=D CR B=C OR B=D OR
C=D THEN 30

6@ FOR N=1 TO 9

7@ INPUT "numera”;Z:IF Z<100¢ OR Z>9999

THEN 70

80 Z$=STR$(ZD

99 U=VAL(MID$(Z$,2,1)>)>

100 V=VALC(MID$(Z3$,3,1>>

110 X=VAL(MID$(Z%$,4, 1))

12¢ Y=VAL(MID$(Zs$,5,1>)

130 IF A=U THEN M=+l

14¢ 1F B=V THEN M=M+1

150 IF C=X THEN M=M+1
162 IF D=Y THEN M=MN+1
170 IF A=V OR A=X OR A=Y THEN H=H+1
18@ IF B=U OR B=X OR B=Y THEFN H=H+1
180 IF C=U OR C=V OR C=Y THEN H=H+1
200 IF D=U OR D=V OR D=X THEN H=H+1

21@ PRINT "MUERTOS: " ; M,

220 PRINT "HERIDOS:";H: PRINT

23¢ IF M=4 THEN PRINT:PRINT ""HAS ACERTAD
O EN"; N;” INTENTOS"” : PRINT: END

24@ M=9:H=0:PRINT

250 NEXT

260 PRINT:PRINT "EL NUMERO ERA ";A;B;C;
D: PRINT

1@ RANDOMIZE TIME

20 MODE 1

30 N=INT (REDXx1000000)>

4@ PRINT "NUMERO INICIAL »;N:PRINT

50 P=3%N+3%N-1+3%XN-2

60 PRINT "TRAS EL PRODUCTO *;P:PRINT
70 A3=5STR$(P): AS=RIGHT$(A$,LEN (A$>-1>
80 FOR K=1 TO LEN (A%)

90 S=S+VAL(MID$(AS,K, 1)

10@ HEXT

110 1F S<1® THEN PRINT:PRINT "SUMA FINAL
", S:PRINT: END

120 PRINT”SUMA PARCIAL";S:PRINT

130 P=5:5=0:G0OTO 7@
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[6]

10
20

MODE 1
INPUT "ESCRIBE UNA PALABRA CON TODAS

LAS LETRAS DISTINTAS ";A$

30
40

CLS
PRINT LA PALABRA A ENCONTRAR TIENE";

LEN (A$);"LETRAS”

5@ PRINT: PRINT
60 N=1
7@ INPUT "PALABRA” ;B$: IF LEN (B$><>LERN(A
$> THEN 70
80 IF A$=B$ THEN PRINT:PRINT "HAS ACERTA
DO EN";N;” INTENTOS"” : PRINT: END
90 P=0 :
1@ FOR 1=1 TO LEN(BS$)}
11@ FOR J=1 TO LEN (AS)
120 IF MID$(B$,1,1>=MID$(A$,J,1> THEN P=
P+1
130 NEXT J,1I
14@ IF P MOD 2= THEN PRINT”par” ELSE PR
INT "impar”
15¢ N=N+1:PRINT:GOTO 70
rd
Capitulo 11
1@ MODE 1

i

270

29 RANDOMIZE TIME

30 DIM a(9®)

49 LOCATE 15,2

5@ PRINT CHR$(245;”B I N G O";CHRS(24)
60 FOR X=1 TO 90

70 R=INT (Q@*XRND)+1

80 IF A(N><>® THEN 7@

90 A(N)>=N

100
119
1ze
130
149
150
160
170
130
190
200

M=N%f10

P=N MOD 10

IF P=0 THER P=10: M=M-1
LOCATE 4X%P-3,2XM+6
PRINT CHR$(24); A(H); CHR$(24)
PRIRT CHR$(7>

FOR T=1 TO 2000@: NEXT
LOCATE 4XP-3, 2%XM+6
PRINT A(ND

NEXT

LOCATE 1,24



10
ODU
20
3e
10
50
60
70
80
Q0
1e0
11@
120
130
140
150
160
i7e@
180
190
200
210
ATE
220
230
240
250

1@
2¢
30
40
S50
60
KL
R$C
80
S
100
110
120
13e@
140
150
169
170
B2
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REM POR CUESTION DE IMPRESION NO INTR
CIR ORDERES SUPERIORES A 19

MODE 2

INPUT "OGRDEN DEL CUADRADO"; N

IF N MOD 2=0 THEN RUN

DIM AN, XD
I=(N-1>/2:J=(N+1>/2: ACI, J)>=1

FOR K=2 TO NXN

J=J+1
IF J<=N THEN 110

J=1

I=1-1

IF I<>@ THEN 140

1=K

IF ACI,J>=@ THEN A<I,J)>=K:GOTO 180
J=J-1

IF J<>@ THEN 110
J=N:GOTO 110
NEXT

FOR I=1 TO N

FOR J=1 TO N
IF N<12 THEN LOCATE 5%J,2%I ELSE LOC
4xJ, 1+1

PRINT ACI,J)

NEXT

NEXT

LOCATE 1,24

MODE 1
RANDOMIZE TIME

INPUT "CUANTOS NUMEROS DESEA"; NUM
CLS
DIM a(49>
LOC TE 10,1
PRINT CHR$(24>;"LOTERIA PRIMITIVA”;CH
24)
FOR X=1 TO NUM
K=INT C(49%¥RRD)>+1

I[F ACNY<>@® THEN 9¢

A(N>=N

NEXT

FOR X=1 TO 406 STEP 6

FOR Z=2 TO 20 STEFP 3

C=C+1

LOCATE X, Z+1

IF ACC>»<>® THEX PRINT CHR$(24);C;CHR
4> ELSE PRIRT C

271



SOLUCIONES DE LOS EJERCICIOS PROPUESTOS

180 REXT
190 NEXT
200 LOCATE 1,24

10 DEFINT A-Z
20 ZONE 8

30 MODE 1

49 LOCATE 8, 1@: PRINT” ESPERAR UNOS 20 SEG
UNDOS"

5@ RANDOMIZE TIME

60 DIM AC200)

7@ K=1

8¢ 1-INT(200%RND)+1

90 ACID=ACI)+1

100 N=K+1

11@ FOR J=K- TO 200

120 IF A<J)>=0 THEN K=J:GOTO 80

13¢ NEXT

149 MODE 2

15@ PRINT"HA NECESITADO COMPRAR";N;* CROM
OS”

16@ PRINT

1760 FOR L=1 TO 200

180 PRINT ACL),

190 NEXT

200 LOCATE 1,24

Capitulo 12

272

1¢ REM INTRODUCIR LOS TELEFONOS EN LA LI
NEA 40

20 REM MODIFICAR CONVERIENTEMENTE EL VAL
OR DE LA LINEA 70

3¢ MODE 1

4@ DATA MIGUEL, 111111, LAURA, 456789, ANDRE
S5,900090, JULLAN, 232323, MARIA, 343434

5@ PRINT:PRINT

6@ INPUT "NOMERE DEL USUARIO"; AS: AS$S=UPPE
RS (AS)

7@ NUMERODETELEFOEOS=5

8@ FOR 11 TO NUMERODETELEFONOS

9@ READ X3,Y



SOLUCIONES DE LOS EJERCICIOS PROPUESTOS

192 1F X$=A$ THEN PRINT »SU TELEFORO ES
5 Y RESTORE: GOTO 5@

11@ NEXT

12¢ PRINT "NO ESTA INCLUIDO EN EL FICHER
OY’

130 RESTORE

14@ GOTO 59

1¢ REM INTRODUCIR LAS PALABRAS DESEADAS,
EN MAYUSCULAS, EN LA LINEA 4%.PRIMERO EN
CASTELLANO Y LUEGO EN INGLES

20 REM MODIFICAR ADECUADAMENTE EL VALOR

DE LA LIREA 5@

390 MUDE 1

4¢ DATA CASA, HOUSE, CHICO, BOY,CHICA, GIRL,
CABALLO, HORSE, DISCO, DISK, PAZ, PEACE

5¢ NUMERODEPALABRAS=6

6@ INPUT "PALABRA A BUSCAR " ; X$: X$=UPPER
$(XsD

70 PRINT

80 FFOR I1=1 TO NUMERODEPALABRAS

9@ READ A%, B$

10@ IF A$=X%$ THEN PRINIVEN IBGLES ES ";B
$: GOTO 140

11¢ 1IF B$=X$ THEN PRINT "EN CASTELLANO E
S 7 A$:GOTO 140

12¢ NEXT

13@ PRINT"NO SE ERCUENTRA EN EL DICCIONA
R1O"

14®@ RESTORE

159 PRINT: PRINT: PRINT

160 GOTO 6@

16 ZONRE 8:MODE 1

29 DIM AS(36)

3@ FOR X=1 TO 36:READ AS$(X):NEXT
4¢ PRINT:PRINT: PRINT

S$¢@ I[NPUT "ESCRIBA LA FRASE” F$
60 PRINT

79 F$=UPPERS(F$)

80 FOR 1=1 TO LEN(F$>

9¢ B$=MID%(F$,1, 1>

1006 IF ASC(B$)><48 THEN 160

11@ IF ASC(B%$)>90 THEN 160

120 IF ASC(B$)>57 AND ASC(B$><65 THEN 1
6@

o
~J
(98]
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136 C=ASC(BE$)-54
140 IF <=0 THEN C=C+7

15@ PRINT B$;” ”;A$CC),

160 NEXT

170 GOTO 49

180 DATA ———- e e TR

Capitulo 15

m 9@ FOR Y=20 TO 400 STEP 45
1e¢ PLOT 120,Y: DRAVR 4@0,9
110 NEXT
12¢ FOR X=120 TO 520 STEP 50
130 PLOT X, 20: DRAVR 0, 360
140 NEXT

I! 10 MODE 1
20 TAG

30 FOR X=0 TO 7
40 MOVE 145+50%X, 16
5@ PRINT CHR$(65+X);
6@ MOVE 85, 42+45%X
7@ PRINT X+1;
80 NEXT

!I 10 MODE 2:HKOVE 25,0
20 FOR X=1 TO 8
30 READ A,B:DRAVWR A,B

49 NEXT
5@ DATA 0,260,3%0,0,-195,1390,-199,-130,3
90, -260, 0, 260, -390, —260,390,0

10 MODE ©
@ 20 MOVE 0,52

3@ DRAV 639,52: DRAW 639,348
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SOLUCIONES DE LOS EJERCICIOS PROPUESTOS

DRAV ©,348:DRAV 0,52
FOR X=1 TO 5

READ A,B,C,D

MOVE A,B:DRAW C,D
NEXT

GOTO 90

129 DATA 319,52,319,348,0,89,639,89,0, 31
1,639,311,148,89,148,311,492,89,492,311

5] e

SYMBOL 25%,0,60,0,60,36,36,36,0
PRINT CHR$(255)

1¢ MODE 1
@ 20 ORIGIN 319,199
3@ DEG: TAG
49 FOR X=1 TO 12
50 MOVE 180*XCOS(60+30%X>—-30, 182XSIN(60+3
Q%X>
6¢ PRINT 13-X;
79 BEXT
80 MOVE 200,¢
9¢ FOR X=0 TO 360 STEF 10

100 DRAW 199XCOS(X), 199%SINCXD
11® NEXT

12¢ MOVE @, @:DRAV @, 160

130 MOVE @,9: DRAV 100,0

Capitulo 16

12 EEH VERSIOHE 48
II, 2@ MODE 1

30 TAG

4¢ FOR X=@ TO 7

50
60
7@
30
90

MOVE 145+50%X, 16
PRINT CHR$(65+X);
MOVE 85, 42+45%X
PRINT X+1;

NEXT

100 FOR Y=20 TU 38@ STEP 45



SOLUCIONES DE LOS EJERCICIOS PROPUESTOS

119
120
13¢
149
15@
16@
170
18@
100
209

Il 10
20
30

40

50

60

7®

8@

9@
10@
119
120
130
140
159
169
179

12

20
490
59
60
70
80
20
100
110
129
130
140
15@
162
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MOVE 12@, Y: DRAWR 400,0©
NEXT

FOR X=129¢ TO 52¢ STEP S0
MOVE X,29:DRAVWR @, 360
REXT

FOR %x=145% TO 445 STEP 10@
FOR y=42 TO 312 STEP 90
MOVE x,y:FILL 1

MOVER 5@,4%: FILL 1

NEXT: NEXT

REM VERSION 446 Y 472

HMODE 1

TAG

FOR X=0 TO 7

HOVE 145+50%X, 16

PRINT CHR$(65+X);

MOVE 85, 42+45%X

PRINT X+1;

NEXT

MOVE 122,22:DRAWR 400,90
DRAWR @,360: DRAVR —40@, ®: DRAWR 8, -360
FOR x=122 TO 422 STEP 100
FOR y=22 TO 202 STEP 90

FOR z=@ TO 42

MOVE x, y+z:DRAWR 48,0

MOVE x+50, y+45+z: DRAVR 48,0
NEXT: REXT: REXT

4

Ah

REM VERS
MODE ©
ORIGIN 319, 199
DEG
MOVE 199, 0
FOR x=@ TO 360 STEP 15:DRAW 199XCOS(x), 199%SIN(x): NEXT
MOVE 150, 0
FOR x=@ TO 360 STEP 15:DRAV 150%C0OS(x), 150*xSIN(x): NEXT
MOVE 100, 0
FOR x=@ TO 360 STEP 15:DRAV 100XCOS(x), 100XSIN(x): NEXT
MOVE 50,0
FOR x-@ TO 36@ STEP 15:DRAV 50%COS(x),5@*SIN(x>: NEXT
MOVE 0,60:FILL 3
MOVE ©,@:FILL 1
MOVE ©,140:FILL 10
MOVE 0, 18@:FILL 5

IOF $54-8128

[
L,



10
2@
30
4@
50
50
70
8@

1@
20
3@
10
5@
31
7D
8@

10
20
3@
40
50
60
e
80

ie
20
30
4Q
Do
60
e
8e
G0

SOLUCIONES DE LOS EJERCICIOS PROPUESTOS

REM VERSION 664-6128
HODE @

MOVE @,133: DRAVR 639,@
MOVE ©,266: DRAWR 639,0
MOVE @,100:FILL 3

¥OVE ©,15@: FILL 1

MOVE @,300:FILL 3

GOTO 80

FOR Y=@ TO 132: MOVE @, Y: DRAWR 639, 0, 3: NEXT
FOR Y=134 TO 265: MOVE @, Y: DRAWR 639,09, 1: NEXT
FOR Y=267 TO A4@0: MOVE @, Y:DRAWR 639,@, 3: NEXT
GOTO 60

REM VERSIOK 664-6128
MODE O

MOVE 200, 9: DRAWR 9,399
MOVE 10¢,0: DRAWR 0,399
MOVE @,@:FILL B

MOVE 204,200:FILL 1
MOVE 4@4,2Q0:FILL 3
GOTO 80

REM VERSION 464472

MODE ©

HOVE 200,9: DRAVWVR 0,400

MOVE 400, 9: DRAVR 0,400

FOR X=0 TO 200 STEP 4:HMOVE X, @: DRAVWR @,39%,5: NEXT

FOR X=201 TO 40¢ STEP 4: HOVE X, @:DRAWR 9,399, 1: NEXT
FOR X=4Q1 TO 639 STEFP 4. MOVE X, ©:DRAWR ©,399, 3: BEXT

GOTO 8e

REM VERSION 664-6128
HODE 2

INK @,26: IRK 1,6
MOVE 270,50

FOR X=1 TO 12

READ A,B:DRAVWR A,B
NEXT

MOVE 320,200

MOVE 320,200:FILL 1



SOLUCIONES DE LOS EJERCICIOS PROPUESTOS

100 GOTO 190

119 DATA 100,0,0,100,100,0,0,100,-1060,0
12¢ DATA 0,1¢0,-100,0,0,-100,-100,0,0, 100
13¢ DATA 12@,0,0,-100

)

I

19 REH version 484-47C
@ 20 MODE O

30 INK 0,26:1NK 1,6

49 FOR x=150 TO 45@

@ MOVE x, 150: DRAVR 0,100
60 NEXT

7@ FOR y=5@ TO 35H@

8@ MOVE 250, y: DRAWVR 100,0
9@ NEXT

10 GOTO 100

20 MODE 1:DEG

30 ORIGIN 319, 199: MOVE 195,0
49 FOR x~@¢ TO 36¢ STEP 1@

5@ DRAWV 195%COS8S(x), 195%SIN{x)

62 HEXT

7@ MOVE 91,-42

80 FOR X=—29% TO 115 STEP 1@
99 DRAV 109xCOS(x)>, 100%SIN(x)
109 NEXT

119 DRAV 91,-42

120 MOVE —92,42

13@ FOR X=1%5% TO 295 STEP 1@
140 DRAV 1Q@xCOS(x), 100XSIN(x)
S5¢ NEXT

1@ DRAVW -91,42

179 MOVE @,@:FILL 3

189 GOTO 18@

[:] 1@ REM VERSION 664-6128

19 REM MASK
29 INK 2,20
3¢ GRAPHICS PAPER 3
4¢ MODE 1: MOVE 1895, 200
5@ DRAVWR 256, @: DRAVR @, 32: DRAWR -256,@
55 LOCATE 1,20
6 PRINT™ PRESTONAR UNA TECLA PARA CORTINUAR"
6¢ FOR X=1 TO 8
79 DRAVR ©,-32: MOVER 32, 32



SOLUCIONES DE LOS EJERCICIOS PROPUESTOS

8¢ NEXT
3¢ FOR y=@ TO 255

oo
11@
120
130
ide
150
i@
i7e
180
190

TAGOFF: LOCATE 17,8: PRINT"MASK” ; y
a$=BINS (y, 8)

FOR x=1 TO 8

1F MID$(a$,x, 1>="1" THEN c=2 ELSE c¢-=3
MOVE 169+32%x,216:FILL o

TAG: MOVER —~8,-25: PRINT MID$(a$, x, 1);
MOVER 8,25: NEXT: MASK y

MOVE @, @: DRAWR 639, 0: DRAWR 0, 399
DRAWR -639,@: DRAWR @, -390

IF [NKEYS$-""THEN 19¢ ELSE NEXT
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Otro libro sobre AMSTRAD publicado por

ARANINI"

LOS MEJORES PROGRAMAS PARA EL AMSTRAD

R. Erskine, H. Walwyn, P. Stanley y M. Bews.
288 pdginas. 21,5 x 15,5 cm.

Vilido para todos los modelos CPC, constituye toda una biblioteca de progra-
mas por un precio mis bajo que el de un casete. Juegos explosivos, graficos dindmi-
cos, invalorables utilidades. Una colecciéon que lleva al lenguaje BASIC hasta el

mejor aprovechamiento de sus cualidades.

Recopila 60 programas para Amstrad, escritos por cuatro programadores brité-
nicos, autores de muchos de los juegos més vendidos del mercado. Los cuatro han
aplicado sus talentos para superar los clichés de la programacién y explotar la po-

tencialidad del ordenador.

Un libro imprescindible para los amantes de los juegos de ordenador y para

usuarios de aspiraciones més serias.

Los programas que contiene son:

- CHOMPER

— CAMPEONATO DE BOXEO
— DAMBUSTER

— INVASORES

— FALLGUY

— BARCOS

— CARRERAS DE CABALLOS
— CARRERA ESTELAR

— LAMINA

— EVOLUCION 1

— EVOLUCION 2

-~ EVOLUCION 3

— RESCATE

— CRUZAR EL RIO

— PAREJAS

- PAGAS

— DIBUJOS

— ALUNIZAJE

— COCODRILOS-COMEPAREDES
- TRAFICO ESPACIAL

— RAICES

— SUMA DE PALABRAS

— PESCA SUBMARINA

— ANAGRAMATICA

— BIORRITMOS

— ALIENIGENA

— PERRO PASTOR

- ABEJA ZUMBADORA

— RATAS GIGANTES

NOCHEBUENA
BRICKLAYER

CAZA DE GANSOS
NEWMARKET

CAMPO DE ENERGIA
TOROS Y VACAS
INSTANTANEO
AGENDA

DIBUJOS EN 3-D
ORGANO MUSICAL
BINGO

SUBMARINO
PROFESOR DE MORSE
TENIS

HELICOPTERO BOMBARDERO
BOMBARDERO AEREO
FRONTON

CODIGO SECRETO
EXOCET

GENERADOR DE
ENVOLVENTES
LUCHA A MUERTE
CODIGO MAQUINA
CONTEMOS

DUELO AEREO
INVASION DE HONGOS
RULETA RUSA

LA BOLSA

INVASORES






EL LIBRO DEL AMSTRAD

Con este libro tendrd la oportunidad de conocer
exhaustivamente el lenguaje BASIC del ordenador
AMSTRAD en los modelos CPC 464, CPC 472, CPC 664
y CPC 6128.

Es importante resaltar que este volumen no es una
adaptacién de los modelos anteriores al nuevo CPC 6128,
sino que se ha escrito para todos ellos, indicando y
desarrollando las particularidades de cada uno.

Cualquier lector, aungue no tenga conocimientos del
lenguaje BASIC, podrd seguir fadcilmente el desarrollo de
todos los capitulos. Los diferentes conceptos se van
introduciendo poco a poco hasta llegar a las cuestiones
mds complejas.

Gran cantidad de ejemplos y ejercicios resueltos
acompafian a los desarrollos teéricos y, para afianzar
todavia mas los conocimientos adquiridos, al final de los
capitulos se’proponen una serie de programas para

+ realizar, cuyas soluciones se encuentran en las paginas
finales del libro.
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