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En este libro

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

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

- ‘i"—f A . 7 S <
Los programas estin escritos en un lenguaje de programacion Si tienes una marca distinta de
t llamado BASIC. Cada ordenador personal funciona con una versién ordenador puedes encontrar los
ligeramente diferente de BASIC, por ello' necesitards cambiar algunas cambios que debes introducir en el
lineas para tu ordenador. Estas lineas estan claramente marcadas, y manual que facilita el fabricante.

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



Introduccion de programas

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

Tanto PRINT
como INPUT
son ordenes

o comandos BASIC

En su teclado, el niimero @
esta atravesado por una
linea para que no lo

confundas con la letra O,

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

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

10 PRINT "'COMO TE LLAMAS?"
20 INPUT NS

Si introduces el programa de la

mensaje. Puedes hacer que el

pagina anterior, trata de ordenador ejecute otra vez el
ejecutarlo. Primero el ordenador te  programa tecleando de nuevo
pregunta tu nombre. Tecléalo y RUN vy pulsando RETURN (o
pulsa RETURN (o ENTER). ENTER). Pruébalo unas cuantas

Entonces el ordenador te dara un veces, usando distintos nombres.

Borrado del programa

|
HOLA VISCOSILLO | >
ADIOS VISCOSILLO

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



Qué hacer si las cosas van mal

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

) -

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

programa.

Como depurar un programa

Primero teclea LIST y pulsa No son faciles de encontrar; te Cuando localices el error, teclea
RETURN® para escribir en la resultara mas facil localizarlos de nuevo la linea completa y pulsa
pantalla las lineas del programa. sabes qué buscar. La guia de RETURN. Ahora, si listas otra vez
Luego comprueba si existen localizacién de errores de la el programa, comprobarés que la
errores en las lineas del péagina 47 te indica algunas nueva linea ha reemplazado a la
programa. ayudas y sugerencias. antigua.

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



Cambiar un programa

En este libro hay montones de
ideas para adaptar programas
amdiendoomoﬁﬁw\dolfnul
Hazlo de forma similar a como
depurar programas segiin se
muestra abajo.

Palabras especiales

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

encuentres con alguna de ellas.

L1ST. . &
10 PRINT "HOLA"
20 PRINT "MONSTRUO"

15 PRINT "FEO"

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

Cuando veas una linea impresa sobre fondo rojo, mira las paginas de
conversion al final del libro. Localiza la pagina de tu ordenador y

busca el nombre y el niimero de péagina del programa que estas
tecleando.

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

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

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



Feliz cumpleanos

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

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

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

e

Comprueba las
paginas de conversién
para ver si necesitas
cnmbiar las lineas 10

Ejecucion del programa

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



Coémo cambiar el mensaje

20 LET A$="FELICIDADES"
90 PRINT "CON CARINO DE"
100 PRINT "LOS MONSTRUOS"

Puedes cambiar el mensaje de
cumpleanos tecleando diferentes
palabras dentro de las comillas en
las lineas 20, 90 y 100. Para

Como repetir el mensaje

20 LET A$="FELIZ NAVIDAD"
90 PRINT "CON CARINO DE"
100 PRINT "SANTA CLAUS"

hacerlo, teclea LIST y pulsa
RETURN para pasar las lineas del
programa a la pantalla. Luego
vuelve a teclear las lineas que

14 FOR L=1 TO 150
160 NEXT L
11@ FOR L=1 TO 600
120 NEXT L
130 GOTO 10

Trata de anadir las lineas de
arriba al programa. Hacen que el
ordenador imprima el mensaje
una y otra vez hasta que pares el

A la derecha puedes averiguar que
hay que hacer para detener el
programa.

quieres cambiar. En los dibujos de
arriba hay algunas ideas para
cambiar el mensaje, o puedes
inventar mensajes propios.

Puedes hacer que el ordenador
pare la ejecucion de un
programa pulsando la tecla
ESCAPE. El nombre de esta
tecla varia en distintos
ordenadores. Puedes encontrar
como se llama en tu
ordenador buscando en la
pagina 46 de este libro o en el
manual de tu ordenador.




Monstruos espaciales

Este programa dibuja un monstruo espacial en
tu pantalla. La forma del monstruo estd hecha
con X; debes tener cuidado de teclear todas las
X y los espacios en el lugar correcto. El disefio
de abajo en papel te ayudara a contar el
nimero de X y espacios en cada linea. En el
programa los espacios estdn marcados con el
simbolo []. Para cada [, pulsa una vez la barra
de espacios.

20 PRINT:PRINT:PRIN
30 PRINT "X
40 PRINT "CCCOOXXXXX"
50 PRINT "COOOXOXox"
60 PRINT "CCCCXXXXX"
70 PRINT "XXXXXXXXXXXXX"
80 PRINT "XX[ICIXXXXX[TIXX"
90 PRINT "XXOOOXOXOOOXX"
100 PRINT "CICCICIXXCOXX"

Usa este esquema como
ayuda para contar el niimero

Aquihay 4 /']

13 x.

Ejecucion del programa
Teclea RUN para hacer funcionar el
programa. Si hay algin error en el
monstruo, teclea LIST y comprueba las

lineas del programa para asegurarte de que
tienes el niimero correcto de espacios vy X.

10



Coémo hacer que el monstruo se mueva

Si aiades las lineas impresas r
abajo puedes hacer que el
monstruo suba y baje sus brazos.
Para hacerlo, teclea LIST seguido
de RETURN para pasar el
programa a la pantalla, luego oy
teclea las lineas a anadir. e
Asegiirate de que tecleas cada
linea exactamente como esta
impresa y pulsa la barra de
espacios cada vez que veas el

simbolo (. L

nERE¥N
muR W
o
o

4

110 FOR K=1 TO 300:NEXT K

130 PRINT:PRINT:PRINT

140 PRINT "CCC0OX0OIX"
150 PRINT "CCICCIXXXXX"

160 PRINT "XXCIIXOIXCIXCIOXX™
170 PRINT " XXCICIXXXXXCIXX"
180 PRINT "XXXXXXXXXXXXX".
190 PRINT "'COCCIXXXXX"

Aqui
13 x.

200 PRINT "COOCOCIXOX"
p | 210 PRINT "CIXXOXX"
220 FOR K=1 TO 300:NEXT K

230 GOIQ 10

Disena tu propio monstruo

annbanhnoerunmomdhﬂmomndo

letras como O o S en lugar de X. Para
hacerlo, vuelve a teclear todas las lineas que
comienzan por PRINT usando la letra elegida
en lugar de la X.

2 L)L
X
X X
8 8¢
g % 8¢ 8 8 3 &
8 g8/2 /7 8 8 2
388 8
g 8 g8
Si lo prefieres, puedes hacer tu propio

monstruo. Dibuja el monstruo en una hoja de
papel cuadriculado. Luego teclea NEW y pulsa
RETURN. Teclea de nuevo el programa
poniendo entre comillas las letras y espacios
de tu dibujo en las lineas PRINT.

11



Alerta roja

El programa de esta pagina escribe un mensaje
intermitente «Alerta Roja» en la pantalla.
Introdiicelo en tu ordenador.

(52 T

(' M ; »
20 FOR K=1 TO 300:NEXT K
30 PRINT:PRINT:PRINT

comprobar si necesitas
cambiar esta linea.

—

40 PRINT TAB(3) ;"PELIGRO"

50 PRINT TAB(3) ;"'ALERTA ROJA"
60 FOR K=1 TO 300:NEXT K

70 GOTO 10

Ejecucion del programa

Teclea RUN para empezar la ejecucion del
programa. Para parar el programa pulsa
ESCAPE (o la tecla existente en tu ordenador).

Como cambiar el programa

En los recuadros de abajo hay algunas ideas
para cambiar el programa. Para hacerlo detén la
ejecucion del programa y teclea LIST. Luego
teclea la nueva version de las lineas que

FOR K=1 TO 150:NEXT K
FOR K=1 TO 500:NEXT K

Tld-utnnhh-ﬂvv
60 para que la intermitencia
del mensaje sea mas lenta.

Puedes dar diferente velocidad a la
intermitencia del mensaje cambiando el niimero
300 en las lineas 20 y 60. Un nimero menor lo
hara mas rapido v uno mayor mas lento.

CAR

{*;:;:z:j‘

'H.

Y

vy

El mensaje continuara
intermitente hasta que pares el
programa.

40 PRINT TAB(14) ;""PELIGRO"
50 PRINT TAB(8) ;"ALERTA ROJA"

Puedes mover el mensaje en la pantalla
poniendo un niimero mayor en el paréntesis que
sigue a TAB en las lineas 40 y 50. El nimero
indica al ordenador cuantos espacios debe dejar
antes de poner las palabras en la pantalla.

.I- Ty - <, =) x - (. - M
T O o i P e VO PN .




Prueba a colocar un mensaje
como éste, entre las comillas de

las lineas 40 y 50.

Mensajes personales

Puedes hacer | ordenado: i mensaje
B At s 'l © & conlantoril Griacons 4 PRINT ""COMO TE LLAMAS?"
el programa afadiendo las lineas de la derecha. 6 INPUT N$

Para hacerlo, para el programa, teclea LIST y luego I o 1! "
i“trr:dm las nuevas lineas. Aml:a]o puedes wrycﬁm 40 PRINT TAB(3) ;N$:" ES GRANDE

funciona el nuevo programa.

Primero el ordenador te pregunta
tu nombre. Debes teclearlo y
pulsar RETURN.

La proxima vez que vayas a una tienda de ordenadores, prueba a
teclear un programa como éste, en alguno de los ordenadores de la
tienda.

50 PRINT TAB(3) ;N$;'" TODO EN ORDEN"

€ 59

COMO TE LLAMAS?
? VISCOSILLO

A

Luego el ordenador coloca un Prueba el programa con tus
mensaje intermitente con tu amigos o inventa otros nombres
nombre en la pantalla. para teclear.

13



Dibujos

Este programa te permite hacer
formas y dibujos sencillos en la
pantalla a base de lineas de
estrellas. Pulsando ciertas teclas
indicas al ordenador dénde dibujar
las lineas. Primero introduce el
programa, luego mira al final de la
pagina para ver como funciona.

Cuando teclees RUN la pantalla se Prueba a hacer figuras en tu

borrara. Para comenazar el dibujo pantalla. Para detener el programa
pulsa cualquier tecla. En la pulsa la tecla marcada ESCAPE
pantalla aparecera una estrella. (o la correspondiente en tu ordenador).

14 *Si ocurre esto, pulsa ESCAPE (o la tecla que corresponda en tu ordenador) y empieza de nuevo.



Borrar estrellas Imprimir espacios

85 IF A$="" THEN GOTO 110

120 GOTO 30

Estas lineas anadidas al programa te permiten Puedes hacer una fila de espacios en blanco

borrar la iltima estrella pulsando la barra de pulsando varias veces una de las teclas de direccién
espacios. Antes de anadir estas lineas, detén el v la barra de espacios. Esto resulta muy dtil para
programa y teclea LIST para escribir el programa dibujos con interrupciones en las lineas.

en la pantalla.

Dibujos en color

: Puedes dibujar formas con programa, el ordenador empieza
distintos simbolos, como & o #. preguntandote qué simbolo quieres
Para hacerlo, lista de nuevo el usar, tal y como puedes ver en la

programa y teclea estas nuevas pantalla que aparece en este
lineas. Ahora, cuando ejecutes el dibujo.

*Con el Dragén no puedes cambiar el color. 15



Reflejos
Puedes comprobar tus

ordenador tecleando el
programa de la derecha.

las paginas de
conversion si necesitas
modificar alguna de las
lineas sobre fondo rojo.
En la pagina siguiente
descubriras cémo

un espacio después
comillas antes
palabras
HECHO.

Bret

Teclea dos espacios
ente las comillas en

la linea 50.

F Programa de reflejos
1o CLS '

20 LET N=0:PRINT:PRINT:PRINT

50 PRINT X;" ";Y;
70 LET N=N+1

80 IF A$="S'" AND X=Y THEN GOTO 110

90 IF N<=100 THEN GOTO 60
100 GOTO 10
110 PRINT " BIEN HECHO"
120 FOR K=1 TO 1000:NEXT K
130 GOTO 10

Como modificar la velocidad

Alterando el nimero 100 en la
linea 90 puedes muy facilmente
variar la velocidad del juego. Un
niimero mayor hace el juego mas
lento y uno menor lo hace mas
rapido. Prueba a modificar la linea
90 segiin se muestra en los
recuadros de la derecha. Si la
velocidad del juego no te gusta
prueba con otros niimeros en la
linea 90.

——

Estos niimeros son los
que alteran la
velocidad.

y
r

90 IF N<=50 THEN GOTO 60

( Esta linea hace el juego més rdpido,




Puedes cambiar el juego de
forma que tu ordenador escriba
el primer niimero con letras.
Para hacerlo anade las lineas del

recuadro. Primero para el
programa, luego listalo y teclea
las nuevas lineas. Si encuentras
el juego demasiado rapido,

puedes cambiar de nuevo la
velocidad para hacerlo més
lento. Busca la velocidad que te
resulte méas comoda.

17




Codigo secreto

Este programa hace que el
ordenador codifique y
decodifique mensajes.
Puedes usarlo para enviar
informacioén secreta o carta
privadas a tus amigos.
Nadie podra descifrar el
c6digo sin este programa y
las lineas de la pagina
siguiente.

Progra
codificador
10 CLS

20 LET C$=""":PRINT

30 PRINT "TECLEA TU MENSAJE"
~ 40 INPUT M$:LET L=LEN(M$)

50 IF INT(L/2)<>L/2 THEN LET M$=M$+" "
- 60 FOR K=1 TO LEN(M$) STEP 2

99 NEXT K

110 PRINT:PRINT "MENSAJE CODIFICADO:"
120 PRINT:PRINT C$

IJMENSAJE CODIFICADO
ERNUDI NESRCTE
ADC N LEA EGTN E
(NEE LRAOB LUHCE )

TECLEA TU MENSAJE

? REUNION SECRETA CON
EL AGENTE X EN EL ARBOL
HUECO ESTA NOCHE

®
= ) (=
:‘-"I- ‘:‘ \ .5‘.;_1.-_-'
Cuando ejecutas el programa, el Teclea el mensaje y pulsa
ordenador te pide que teclees el RETURN a continuacién.
mensaje.

18



Intercambio de mensajes secretos

Vg

Si alguno de tus amigos tiene un
ordenador puedes intercambiar
mensajes. Pasaselos

dejandolos en un lugar escondido.

Los espias denominan esto buzén Para leer el mensaje debes
muerto. Tu amigo puede recoger decodificarlo. Abajo averiguaras
el mensaje cuando no haya moros  cémo cambiar el programa para
en la costa. hacerlo.

Cuando teclees un mensaje codificado

asegiirate de que tecleas todos los espacios. § §
En estos mensajes hay un espacio entre
u&pala:t:.hpemenmm}ubu




Programa de tren de vapor

El programa siguiente hace que un tren cruce la
pantalla. Al introducir el programa, asegirate de
que pulsas correctamente todas las teclas y
espacios. Los espacios estdn marcadas con el
simbolo []. Cuando lo veas, pulsa una vez la barra
de espacios.

Recuerda comprobar las paginas
de conversién. La insercién de la
linea 20 es distinta para la

mayor parte de los ordenadores.

30 FOR X=A TOB STEP C _ .

El resto de esta linea esta
tecleado a continuacién. No

pulses RETURN hasta no llegar
al final.

50 PRINT TAB(X) ;"CIXXOO!'COOHO"
60 PRINT TAB(X) ;" CICIXXXXXXXJ"
70 PRINT TAB(X) ;" CIXXXXXXXX"
80 PRINT TAB(X) ;“'JJeeje 00"

120 FOR K=1 TO 10@0:NEXT K
130 NEXT X

Ejecucion del programa

Cuando ejecutes el programa, el
tren aparece a la izquierda de la
pantalla y se mueve hacia la

derecha, a la vez que echa _
humo. En los recuadros de la



Como anadir una via de ferrocarril

Las lineas de programa de la
derecha colocan una via al tren. e
Para anadirlas a tu programa : :

teclea LIST. Luego introduce las
nuevas lineas.

Mira las paginas de
conversién por si

necesitas modificar esta
linea.

——

Cambio de direccion

115 IF X+16>=A+10 THEN GOTO 120

150 LET A$=""" THEN GOTO 140

160 IF A$="P" THEN GOTO 20

170 LET Z=A:LET A=B:LET B=Z:LET C=-1
180 GOTO 30

Puedes hacer que el tren se mueva hacia adelante y hacia atrds
anadiendo las lineas de arriba.

Al ejecutar el programa, pulsa la Pulsa la tecla P para que el tren lo
tecla Q para que el tren se mueva haga hacia adelante.
hacia atras.

En las paginas 38-39 veras
como hacer que el
ordenador dibuje un tren
mas realista usando

21




Tarjeta postal por ordenador

El programa siguiente te
ayudara a escribir tarjetas
postales en vacaciones. Puedes
usarlo para hacer tarjetas en
broma vy enviarlas

a tus amigos.

e

El ordenador
compone un corto

-

® PRINT "DOND
30 PRINT "COMO
40 PRINT "PASANDO?": INPUT D$

50 PRINT "QUE TIEMPO HACE?"
60 1 T
it | COMIDA?" : INPUT F$
8s ' AS?": INPUT N$
90 PRINT “A @ RIBES?"

1“ & T__— 0%t

110 CLS 2

120 PRINT:PRINT "QUERIDO ";A$;"," :PRINT
130 PRINT "LO ESTOY PASANDO " ;D$

Cuando ejecutas el programa, el

140 PRINT "AQUI EN ";PS;"-" ordenador te hace preguntas sobre tus
150 PRINT "EL TIEMPO ES ";W$ Wﬂc“’mﬁ:ﬁnﬁcﬁhﬁ :;p":l;“ﬁb:? :
" ", 1 n . e
160 PRINT "Y LA COMIDA ES ";FS;". SO S S Aialia v el
170 PRINT "DEBERIAS ESTAR AQUI!'" un mensaje usando tus respuestas.

180 PRINT:PRINT "CON CARINO DE " ;N$

n'M’




Comprueba en el manual de tu

M/A eri ::il;:m c6mo almacenar programas
= gtd’t' Cos Barrps
Guerida Ta pyyy. de( Condfy
'em,if Jracias poy o
al Sombreco 4 (.
g=e me @Jaéﬂe Nares
€ “1a g0 o ”
Con Cari, -

Puedes convertir el programa de inferior. El nuevo programa Si tienes un cassette, puedes
tarjetas postales en uno de cartas funciona igual que el anterior. El guardar el programa en cinta y
de agradecimiento. Para hacerlo ordenador completa la carta, usarlo cada vez que desees

teclea las lineas del recuadro como la mostrada arriba. escribir una carta de agradecimiento.
Cartas de agradecimiento Como usar el programa

20 PRINT "QUE REGALO RECIBISTE?"

30 INPUT P$

40

QUE REGALO RECIBISTE?
? SOMBRERO DE LUNARES
CUANDO LO RECIBISTE?
? CUMPLEANOS
DESCRIBELO

*? ESTRAFALARIO

50 PRINT "'CUANDO LO RECIBISTE?"
70 PRINT "DESCRIBELO": INPUT D$
130 PRINT "MUCHAS GRACIAS"
140 PRINT "POR EL ";D$;" ";P$
150 PRINT "QUE ME DISTE EN MI"

b et

170 FOR K=1 TO R:READ M$
175 NEXT K:PRINT M$

190 DATA "FUE UNA GRAN SORPRESA!"
200 DATA "JUSTO LO QUE QUERIA."
210 DATA

Primero responde a las
preguntas del ordenador. Luego,

Inventa més

220 DATA s ok éste esctibe una carta e, la
230 DATA comillas después pantalla que termina con uno

de DATA en las

de tus mensajes,




Buscador de datos de cumpleanos csmo usar el | programa

Los ordenadores son muy utiles para hacer calculos; el programa

siguiente hace que el ordenador calcule tu edad en anos, meses vy
dias. Prueba a usarlo para averiguar tu edad exacta. Luego puedes
anadirle lineas para calcular tu edad en el afio 2000 y el dia de la
semana en que naciste.

20 FOR K=1 TO 12:READ N(K) : NEXT K

30 PRINT ""QUE DIA ES HOY?" Primero, el ordenador te pregunta

40 INPUT D1,M1,A1 qué dia es hoy. Debes teclear la
50 PRINT ""CUANDO NACISTE?" iebt::sa en niimeros, segiin se indica
60 INPUT D2, M2, A2:LET DA=D1-D2 abajo.

70 LET MA=M1-M2:LET AA=A1-A2
80 IF DA>=0 THEN GOTO 100
90 LET DA=DA+N(M1) :LET MA=MA-1
100 IF MA>=0 THEN GOTO 120
110 LET MA=MA+12:LET AA=AA-1
120 IF AA/4<>INT(AA/4) THEN GOTO 140
130 IF M1=3 AND M2=2 THEN LET DA=DA+1

140 PRINT "TU EDAD HOY ES" Primero teclea el dia del mes y

.l " " " puisaREﬂJRN.lmgoel mes y
150 PRINT AA; "ANOS i sMA;" MESES RETURN y a continuacién el afio
@60 PRINT DA;" DIAS v RETURN.

500 DATA 31,31,28,31,30,31
510 DATA 30,31,31,30,31,30

Este salto en los niimeros de
lineas te permite anadir
lineas extras posteriormente.

Aio 2000

170 PRINT " EN EL ANO 2000 TENDRAS"
180 PRINT " ";2000-A2;" ANOS"

Cuando el ordenador te pregunte,
teclea el dia de tu nacimiento de
la misma forma. El ordenador
realizara unos célculos rapidos y
te dird tu edad exacta.

Si “ﬂ“dm el ordenador
calcula tu edad en el aiio 2000.
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Buscador del dia
de la semana

Para hacer que el ordenador S @J0 m
averigue el dia de la semana en ;
que naciste, debes anadir a tu
programa las lineas de abajo.
Entre las lineas 400 a 440 hay
unos calculos complicados;

EL NiNO NACIDO EN LUNES ES GUAPO
EL NiNO NACIDO EN MARTES ES GRACI0SO
EL NiNo NACIDO EN MIERCOLES ES TRISTE

P - EL NiNO_NACIDO EN JUEVES LLEGARK LEJoS
EL NiNO NACIDO EN VIERNES ES
CARINOSO v DESPRENDIDD
EL NiNO NACIDO EN SABADD TRABAJARA
Y O DURO PARA ViViR

L)

PERO EL NiNO QUE NACE
EN EL DIA DEL SENOR
ES BONiTO y JOVIAL,

Y BUEND Y ALEGRE .

En la 3 Igunas lineas mas
25 FOR K=1 TO 8:READ D$(K) :NEXT K gL o ﬁ&ﬁn e
= 2 =i e i nador te toda i
190 LET D=D2:LET M=M2:LET A=A2 srdenador e dé toda clase de informacitn
200 GOSUB 400

210 PRINT "NACISTE" —
220 PRINT "EN UN ";D$(X)

230 STOP

400 LET X=A-1901

410 LET E=INT(X/4)+(X * 365)+030

420 FOR K=1 TO M:LET E=E+N(K) :NEXT K

430 LET X=INT(7*((E/7)-INTCE/7))+.5)+1

440 IF M>2 AND A/4=INT(A/4) THEN LET X=X+1 En el Spectrum,
450 RETURN RETURN.

520 DATA ""DOMINGO" ,"LUNES" ,"MARTES" ,"MIERCOLES"

530 DATA "JUEVES","VIERNES","SABADO" ,"DOMINGO"




Carrera de estrellas

Este programa hace carreras de estrellas a través de
la pantalla. En la pagina siguiente veras cémo
convertir la carrera en un juego para jugar con un
amigo. Antes de teclear el programa, comprueba si
necesitas hacer conversiones en tu ordenador.

"

20 DIM X(6) :LET Y=0
30 FOR K=1T0 6

50 LET X(K)=2:NEXT K
60 FOR K=1T0 6

100 IF R=1 THEN LET X(K)=X(K)+1
110 NEXT K

130 PRINT:PRINT ""NUMERO ";Y;" GANA"
Ejecucion de la carrera

e e e

S i

Cuando ejecutas el programa, el Las estrellas corren a través de la Cuando acabe la carrera, ejecuta
ordenador pone seis estrellas a la pantalla, y la primera que alcanza el programa unas cuantas veces y

izquierda de la pantalla. Son las la derecha gana. Cada vez que veras que lo normal es que suela
corredoras de la carrera, y estdn ejecutas el programa, el ordenador  haber un ganador diferente cada
numeradas de 1 a 6. cambia la velocidad de cada estrella. vez que juegas.

26



Coémo anadir una pista de carreras

|

Si anades estas lineas al Ahora, cuando ejecutas el

programa, el ordenador colocara programa, el ordenador vm a través de la pantalla,
um;;llz.mdecammpcralas comienza colocando la pista en  a lo largo de su propia calle.
estrellas.

Juego de carreras

Puedes cambiar la carrera a un juego para jugar con un amigo,
anadiendo al programa las lineas de abajo. El nuevo programa os
permite apostar al ganador antes de que comience la carrera. En los
recuadros de la derecha puedes ver como funciona.

Sélo si tienes un ordenador Apple o
Commodore necesitas cambiar esta linea.

~ apuestas. Elegir una estrella y
= @, teclear su niimero. Si tu estrella

2 gana, el ordenador te envia un
mensaje después de la carrera.

Para jugar de nuevo, pulsa
RETURN.




Carrera de obstaculos

En este juego tienes que usar
tus sentidos contra el ordenador
para dirigir una estrella
bordeando obstaculos en la
pantalla. Prueba a completar la
carrera. Luego puedes anadir
algunas lineas para hacer el
juego mas dificil.

Cuando tecleas RUN, aparece
una estrella a la izquierda de la
pantalla.

En algunos ordenadores necesitas
anadir mas lineas a este programa;
=~ consulta las paginas de conversion.

—

_r

3i LET @=1:LET W=15

110 IF A$="A" THEN LET W=W-1
120 IF A$=""Z" THEN LET W=W+1
130 IF A$=""M" THEN LET Q@=Q+1

50 IF Z(Q,W)=1 THEN PRINT "CRASH":STOP
IF A=Q THEN PRINT "BIEN HECHO":STOP

140 GOTO 40

Luego la pantalla comienza a
rellenarse con pequenos

cuadrados. Debes mover la
estrella a través de la pantalla
sorteando todos los «obstaculoss».

28 “En el Apple, los obstéculos son O en lugar de cuadrados.

Para repetir el juego,
teclea RUN.

Para mover la estrella hay 3
teclas de control. Pulsa la tecla
A para mover la estrella hacia
arriba, Z para abajo y M hacia
la derecha.



Para mejorar el juego

-

Eltosdi muestran el juego

La estrella la abertura de Para debes dirigir la
cuando anades al programa las la izquierda; la abertura de la estrella, bordeando los
lineas de abajo. Primero el derecha es la porteria. El obstaculos, hasta la porteria de
ordenador dibuja una pared ordenador comienza llenando de la derecha. Si chocas contra un
bordeando la pantalla con una obstéaculos el area interior a las obstéaculo o la pared, pierdes el
abertura a cada lado. paredes. juego.

Como anadir las lineas ‘ g 5 S oy
extras _

P e N A 22 FOR K=1 TO A:LET Z(K,1)=1

B ot T 24 LET Z(K,B)=1:NEXT K

de conversién por si necesitas
cambiar las lineas 32 y 34 en tu

.--'“L=1 TO B:LET Z(1,L)=1
. ordenador. :

) LET Z(A,L)=1:NEXT L
31 LET Z(Q,W)=0

33 FOR L=1 TO B:FOR K=1 TO A

35 NEXT K:NEXT L pre
60 IF Z(Q,W)=2 THEN PRINT "BIEN HECHO":STOP




Encuentra la tecla

¢Cémo estas de reflejos? quién es més rapido.
El programa de la pagina
siguiente es un juego que (’
prueba tu velocidad para %(
encontrar teclas en el teclado.

A continuacién encontraras
cOmo se juega y

una idea para
mejorarlo.

Cuando ejecutas el programa, el Cuando encuentres la tecla,
ordenador te dice que busques pilsala y el ordenador te dira para la siguiente y pulsa
una tecla. cuanto has tardado en hallarla. RETURN para una nueva jugada.
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Programa para buscar la tecla

30 PRINT:PRINT "BUSCA LA " ;CHR$(X)

50 IF A$=""" THEN LET N=N+1:GOTO 40
60 IF A$<>CHR$(X) THEN GOTO 120

80 PRINT ""HAS TARDADO ";S;" SEGUNDOS"
90 PRINT "PULSA RETURN PARA CONTINUAR"

100 INPUT R$

110 GOTO 10 Si tienss wn

120 PRINT "TECLA EQUIVOCADA" artes ENTER

130 GOTO 90 o lugar de
RETURN.

5 LET B=100:LET W=0
7 LET T=0:LET K=0
74 IF S<B THEN LET B=S
75 IF S>W THEN LET W=S
76 LET T=T+S:LET K=K+1
105 IF R$=""STOP'" THEN GOTO 130
130 LET T=T/K:LET A=(CINT(T*10))/10
140 PRINT ""MEJOR TIEMPO :";B;" SEGUNDOS"
150 PRINT "PEOR TIEMPO :";W;" SEGUNDOS"
160 PRINT "PROMEDIO :";A;" SEGUNDOS"
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Rompecabezas con nimeros

Los programas de estas dos paginas tratan de juegos
de nimeros. En el programa «Adivina el niimero» el

ordenador escoge un niimero y tienes que adivinarlo.
En el programa «Leer el pensamiento» ti escoges un
nimero y el ordenador lo descubre.

Adivina el nimero
10 CLS
20 LET N=0
30 LET M=100
40 PRINT:PRINT
50 LET R=INT(RND(1)*M+1)
60 PRINT "PIENSA UN NUMEROQ"
70 PRINT "ENTRE 1Y "';M
80 LET N=N+1
90 PRINT "CUAL ES?"
100 INPUT G
110 IF G=R THEN GOTO 180
120 IF G<R THEN PRINT "PRUEBA UNO MAYOR"
130 IF G>R THEN PRINT "PRUEBA UNO MENOR"
140 IF N<10 THEN GOTO 80
150 PRINT "PIERDES"
160 PRINT "EL NUMERO ERA "' ;R
170 STOP
180 PRINT "BIEN HECHO"
190 PRINT ""LO ADIVINASTE EN ";N; "INTENTOS"

Como hacer el juego mas facil

Mira las paginas de
conversion por si

necesitas cambiar
alguna de las

programa, el ordenador elige un niimero
entre 1y 100. Tienes 10 oportunidades para
adivinarlo. Si tu respuesta no es correcta, el
ordenador te dice que elijas uno mayor o
menor la proxima vez.

Este es el nimero a

140 IF N<15 THEN GOTO 80 30 LET M=50

cambiar. Indica al
o als ordenador el limite superior

o&zﬂ“ﬂ para elegir nimeros.

Si encuentras el juego dificil,
cambia la linea 140 segiin se
muestra. Esto te dara 15
oportunidades para adivinarlo.
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Otra forma de hacer el juego mas facil es que el ordenador escoja un
nimero entre 1 y 50 o entre 1 y 20. Para ello cambia el nimero de
la linea 30 segiin se muestra arriba.



Leer el pensamiento

PIENSA UN NUMERO
ENTRE 1 Y 100

LUEGO PULSA RETURN
DIVIDE EL NUMERO POR 3
CUAL ES EL RESTO?

En el programa de leer el
pensamiento, el ordenador te dice
que pienses un niimero entre 1 y

Programa de leer el pensamiento

10 CLS
20 PRINT "PIENSA UN NUMERO"
30 PRINT "ENTRE 1 Y 100"
40 PRINT "LUEGO PULSA RETURN"
5@ INPUT R$:PRINT
60 PRINT "DIVIDE EL NUMERO POR 3"
70 PRINT "CUAL ES EL RESTO?"
80 INPUT A
90 IF A>=0 AND A<=2 THEN GOTO 110
100 GOSUB 280:GOTO 60
110 PRINT "DIVIDE EL NUMERO POR 5"
120 PRINT "CUAL ES EL REST0?"
130 INPUT B
140 IF B>=0 AND B<=4 THEN GOTO 160
150 GOSUB 280:GOTO 110
160 PRINT "DIVIDE EL NUMERO POR 7"
170 PRINT "CUAL ES EL RESTO?"
180 INPUT C
190 IF C>=0 AND C<=6 THEN GOTO 210
200 GOSUB 280:GOTO 160
210 LET D=7Q*A+21%B+15%C
220 1F D<=105 THEN GOTO 240
230 LET D=D-105:G0TO 220
240 CLS
250 PRINT:PRINT:PRINT
260 PRINT "TU NUMERO ES ";D
270 STOP
280 PRINT "ALGO FALLA"
290 PRINT "PRUEBA DE NUEVO"
300 RETURN




Acertijo geografico

Puedes probar tus 10 CLS

conocimientos del mundo con el 59 | ET 5=0

programa de acertijo geografico

de la derecha. El ordenador te 30 DIM A$(16) ,B$(16)

pregunta por los nombres de las 49 FOR K=1 TO 16:READ A$(K) :NEXT K

capitales de 16 paises. Al final b . ’
150 ol ordenador te da 50 FOR K=1 TO 16:READ B$(K) :NEXT K

la puntuacién. Prueba a 60 FOR L=1TO 16
ejecutarlo y comprueba cudntas 79 PRINT:PRINT:PRINT
- 80 PRINT "CUAL ES LA CAPITAL"

90 PRINT "DE "' ;B$(L);"?"
100 INPUT RS
110 IF R$=AS(L) THEN GOTO 150
120 PRINT “NO. LA CAPITAL DE"
130 PRINT BS(L) ;" ES " ;AS$(L)
140 GOTO 160
150 PRINT "BIEN HECHO'":LET S=S+1
160 FOR K=1 TO 1000:NEXT K
170 NEXT L
180 CLS
190 PRINT:PRINT:PRINT
200 PRINT "HAS TENIDO ";S;" ACIERTOS"
210 DATA "COPENHAGUE" , "PARIS", ""ROMA"
220 DATA "BRUSELAS", "PEKIN'", "BONN"
230 DATA "ESTOCOLMO", ""MOSCU", "CAMBERRA"
240 DATA "0OSLO", "LISBOA", "VIENA", "CAIRO"
250 DATA "LONDRES", "ATENAS'", "MADRID"
260 DATA "DINAMARCA", "FRANCIA", "ITALIA"
270 DATA "BELGICA", "CHINA", "ALEMANIA OCCIDENTAL"
280 DATA "SUECIA", "RUSIA'", "AUSTRALIA"
290 DATA "NORUEGA", "PORTUGAL", "AUSTRIA"
300 DATA "EGIPTO", "INGLATERRA", "GRECIA", "ESPANA"

CUAL ES LA CAPITAL
DE EGIPTO?




Acertijo de tablas de multiplicar

Este programaHte ayudarél en 10 LET N=0

matematicas. Hace que e -

ordenador compruebe tus 20 FOR k=1T0 10

conocimientos de multiplicar 30 CLS Recuerda comprobar las
pregunta"ndote diez operaciones. 40 PRINT:PRINT :PRINT péginas de conversion.
Cada vez que ejecutas el 50 LET X=INT(RND(1)*12+1)

programa las preguntas son 60 LET Y=INT(RND(1)*12+1)

distintas. Ejectitalo varias veces 79 pRINT "CUANTAS SON " ;X;" X " ;Y
y comprueba la puntuacién que 80 INPUT A
obtienes.
90 IF A=X*Y THEN GOTO 110
100 PRINT "EQUIVOCADO. SON " ;X*Y:GOTO 120
110 PRINT "CORRECTO'" :LET N=N+1
120 PRINT:PRINT
130 PRINT "PULSA RETURN"
140 INPUT A$
75 150 NEXT K
160 PRINT "TU; "PUNTUACION ";N

U SIGUIENTE CUMPLEANOS
CAERA EN JUEVES
QUEDAN

il 189 DIAS ¥

. ||} CuUMPLIRAS 8 ANOS

Mas cosas sobre cumpleaiios

230 LET A=A1

240 IF M2<M1 THEN LET A=A+1

250 IF M2=M1 AND D2<D1 THEN LET A=A+1 :
260 GOSUB 400 =
270 PRINT "TU SIGUIENTE CUMPLEANOS CAERA EN";D$(X) i
280 LET Q1=D1-31:LET Q2=D2-31

290 FOR K=1 TO M1:LET Q1=Q1+N(K) :NEXT K

300 FOR K=1 TO M2:LET Q2=Q2+N(K) :NEXT K

310 LET @=Q1-Q2

320 IF @>0 THEN LET Q@=365-Q Aqui hay algunas lineas para
330 IF Q<@ THEN Q=ABS(Q) anadir al programa buscador de

" " datos de cumpleaios de la pagina
340 PRINT QHEDAN = 24. Hacen que el ordenador te
350 PRINT Q;" DIAS A indique todo tipo de cosas sobre tu
360 PRINT "CUMPLIRAS ";AA+1;" ANOS" préximo cumpleaos. Antes de
370 STOP teclearlas, necesitas teclear todas
las lineas del programa de las
paginas 24 y 25.




Como anadir sonido y color

En estas dos paginas hay lineas extras de
programa que afiaden efectos de sonido al
Juego de carrera de obstaculos de la pagina 28
y color al programa de Dibujos de la pagina 14.
En cada caso teclea el programa completo antes
de anadir las lineas extras que necesita tu
ordenador.

Como dibujar en color

Cuando termines de anadir las lineas, puedes
cambiar el color de la estrella pulsando C, y el
color del fondo pulsando P o B (prueba ambas).

Commodore 64

25 LET C=14:LET B=14:LET P=6
41 IF AS="P" THEN LET P=P+1
42 IF A$="B" THEN LET B=B+1
43 IF A$="'C" THEN LET C=C+1
44 IF P>15 THEN LET P=0

45 IF B>15 THEN LET B=0

46 IF C>15 THEN LET C=0

47 POKE 53281,P

48 POKE 53280,B

95 POKE 55336+X+Y*40,C

Apple’

10 GR
25 LET C=17
45 IF A$="C" THEN LET C=C+17
46 1F C=255 THEN LET C=0
990 COLOR=C:PLOT X,Y
110 COLOR=0:PLOT X,Y

36

VIC 20

9 INPUT S$:LET S=PEEK(7748)
25 LET B=4:LET P=1:LET C=6
26 POKE 38400+X+Y*22,C
27 POKE 7680+X+Y*22,S
41 IF A$="P" THEN LET P=P+1
42 IF A$="B" THEN LET B=B+1
43 IF A$="C" THEN LET C=C+1
44 IF P>15 THEN LET P=0
45 IF B>7 THEN LET B=0
46 IF C>7 THEN LET C=0
47 POKE 36879, (8+16*P+B)

82 PRINT CHR$(19);
90 POKE 36878,15:POKE 36875,225
92 FOR T=1 TO 100:NEXT T
95 POKE 36875,0
100 GOTO 26

Spectrum

1 LET B=6
2 PAPER B
25 LET C=0
41 IF A$="P" OR A$="B" THEN LET B=B+1
43 IF A$="C" THEN LET C=C+1
45 IF B>7 THEN LET B=0
46 IF C>7 THEN LET C=0
47 BORDER B
90 PRINT AT Y, X;INK C;S$

y en el VIC 20 tendriis que ajustar el volumen del
televisor.



Efectos de sonido para el Juego de carrera de obstaculos

Cuando anades las lineas extra al juego de carrera
de obstaculos, el ordenador produce un efecto de
sonido cuando ganas y otro diferente cuando

! -...

Commodore 64

50 IF Z2(Q,W)=1 THEN GOSUB 400:END
60 IF Z(Q,W)=2 THEN GOSUB 200:END
200 PRINT CHR$(19)
210 FOR J=1 TO 20:PRINT:NEXT J
220 PRINT TAB(15) ;""BIEN HECHO"
230 POKE 54296,15:POKE 54276,17
240 POKE 54277 ,129:POKE 54278 ,64
250 FOR H=0 TO 200:POKE 54273 ,H:NEXT H
260 POKE 54272,0:POKE 54273,0
270 RETURN
400 PRINT CHR$(19)
410 FOR J=1 TO 20:PRINT:NEXT J
420 PRINT TAB(15) ;""CRRRAAASH!"
430 FOR D=20 TO ® STEP-1:POKE 54296,D
440 POKE 54276,129:POKE 54277 ,15
450 POKE 54273 ,40:POKE 54272 ,200:NEXT D
460 POKE 54276,0:POKE 54277 ,0:POKE 54273 ,0
470 RETURN

Apple

50 IF Z(Q,W)=1 THEN GOSUB 400:END
60 IF 2(Q,W)=2 THEN GOSUB 200:END
200 PRINT "BIEN HECHO"
210 FOR N=1 TO 5:FOR T=1T0 3
220 PRINT CHR$(135)
230 FOR P=1 TO 10:NEXT P
240 NEXT T:FOR P=1 TO 50:NEXT P
250 NEXT N:RETURN
400 PRINT "CRRRAAASH!"
410 FOR N=1 TO 100:SOUND=PEEK (=16336)
420 NEXT N:RETURN

VIC 20

50 IF Z(Q,W)=1 THEN GOSUB 400 :END
60 IF Z(Q,W)=2 THEN GOSUB 200:END

200 PRINT CHR$(19)

210 FOR J=1 TO 20:PRINT:NEXT J

220 PRINT TAB(5);"BIEN HECHO"

230 FOR E=1 TO 25:NEXT E

240 GOSUB 500:RETURN

400 PRINT CHR$(19)

410 FOR J=1 TO 20:PRINT:NEXT J

420 PRINT TAB(5) ;" CRRRAAASH!"

430 POKE 36877 ,200

440 FOR D=15 TO @ STEP-1:POKE 36878,D
450 FOR T=1 TO 40:NEXT T:zNEXT D

460 POKE 36877 ,0:POKE 36878,0

470 RETURN

500 POKE 36878,15:FOR D=130 TO 240
520 POKE 36876,D:FOR T=1 TO 5:NEXT T
530 NEXT D:POKE 36876,0:POKE 36878,0
540 RETURN

Spectrum

50 IF Z(Q,W)=1 THEN GOSUB 400:STOP
60 IF Z(Q,W)=2 THEN GOSUB 200:STOP
200 FOR N=0 TO 50 STEP 2
210 BEEP. 1,N:BEEP.1,N-2:NEXT N
220 PRINT AT 10,9;"BIEN HECHO"
230 RETURN
400 PRINT AT 10,9;"CRRRAAASH!"
410 FOR N=50 TO @ STEP-1
420 BEEP.1,N:NEXT N
430 RETURN

Dragén**®

50 IF 2(@,W)=1 THEN GOSUB 400:STOP
60 IF 2(Q,W)=2 THEN GOSUB 200:STOP
200 FOR N=100 TO 150 STEP 2
210 SOUND N,1:SOUND N-2,1:NEXT N
220 PRINT- 66, ""BIEN HECHO";
230 RETURN
400 PRINT- 66, "CRRRAAASH !!";
410 FOR N=150 TO 100 STEP -1
420 SOUND N,1:NEXT N
430 RETURN
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Graficos de tren de vapor

Abajo v en la pagina siguiente hay lineas a
anadir al programa de tren a vapor de la
pagina 20. Hacen que el ordenador dibuje un
tren de color, v segin va echando humo puedes
hacerlo pitar pulsando la tecla W.

Las lineas son distintas para cada ordenador,
asegurate que tecleas las correctas para el tuyo.
Recuerda también que debes teclear todo el
programa de las paginas 20-21 antes de anadir
las lineas extras.

Dragén

50 PRINT TAB(X+1) ;CHR$(191) ;CHR$(191)
;CHR$(143) ;CHR$(143) ;CHR$(133)
;CHR$(143) ;CHR$(143) ;CHR$ (160)

60 PRINT TAB(X+2) ;CHR$(191) ;CHR$(191)
;CHR$(191) ;CHR$(191) ;CHR$(191)
;CHR$(191) ;CHR$(191)

70 PRINT TAB(X+1) ;CHR$(191) ;CHR$(191)
;CHR$(191) ;CHR$(191) ;CHR$(191)
;CHR$(191) ;CHR$(191) ;CHR$(191)

120 SOUND 5,2

La forma del tren estd
hecha con bloques llamados
caracteres gréficos

—

—

Necesitas un televisor en
color para ver correctamente
el tren.

Aqui, las lineas 50, 60 y 70
ocupan mas de una linea,
pero en tu ordenador puedes
teclear cada una de ellas
formando una sola linea muy
larga.

Apple

Las lineas de abajo hacen que el Apple produzca el
pitido del tren. No hay instrucciones para graficos,
porque son muy complicadas y te llevaria mucho
tiempo teclearlas.

114 GOSUB 500

120 A$=""":1F PEEK(-16384)>127 THEN GET A%
125 IF AS<>"W'" THEN GOTO 130

126 PRINT CHR$(135) : FOR N=1 TO 100

127 NEXT N:PRINT CHR$(135)

500 FOR T=1 TO 10:SOUND=PEEK (- 16336)

510 FOR @=1 TO RND(1)*15:NEXT Q

520 NEXT T:RETURN




Commodore 64
5 POKE 54296,15:POKE 54283,17

7 POKE 54284 ,129:POKE 54285,128 Este simbolo
12 POKE 53280,14:POKE 53281,14 significa teclear
25 PRINT TAB(X) :CHR$(144) ;CHR$(184) un espacio.

46 LET R$=CHRS$(18) : LET 0$=CHR$(146) : LET C$=CHRS(28)
50 PRINT TAB(X) ;C$;"0";RS;" 000" ;08;"000";
55 PRINT CHR$(185) ;""" ;CHR$(161) ;"""
6@ PRINT TﬁB(X);CS;"D:]";RS;"m";ﬂi;"ﬂ"
70 PRINT TAB(X) ;CS$;"00";RS;"O 1 111";0%;"O0"
80 PRINT TAB(X) ;CHR$(144) ;"[7" ;08 ;" 0000107007"
90 PRINT "ttt :TAB(X+7) ;CHRS(5) ;"' [*"
100 IF X/2=INT(X/2) THEN PRINT "11" ;TAB(X+8) ; CHR$(5) ;"'+"

120 GET A$
123 IF AS<"W" THEN GOTO 130

124 FOR R=0 TO 1:POKE 54296,15
125 POKE 54276,33:POKE 54277 ,129

126 FOR T=1 TO 25:POKE 54273 ,68:POKE 54272 ,149:NEXT T

127 POKE 54273 ,0:POKE 54272,0:POKE 54276,0:NEXT R

130 POKE 54296,15:POKE 54283,17:POKE 54284 ,129

132 FOR T=1 TO 15:POKE 54280,17:POKE 54279 ,37:NEXT T

134 POKE 54280 ,0:POKE 54279 ,0:POKE 54283 ,0
135 NEXT X

VIC 20
5 POKE 36878,15
12 POKE 36879,59

Para las lineas 25 hasta 123
teclea las lineas

al

correspondientes
Commodore 64.

124 FOR R=0 TO 1:POKE 36878,15

125 POKE 36875,225:FOR T=1 TO 200:NEXT T
126 POKE 36875 ,0:NEXT R

130 POKE 36878,15:POKE 36874,175

131 POKE 36877,175:FOR T=1 TO 25:NEXT T
132 POKE 36874 ,195:POKE 36877,195

133 FOR T=1 TO 25:NEXT T

134 POKE 36878 ,0:POKE 36874 ,0:POKE 36877 ,0
135 NEXT X

Spectrum
5 BORDER 5:PAPER 6

25 PRINT AT 9,X;INK 1;"m"
45 INK 2

50 PRINT TAB(X) ; "CIMN e M "
60 PRINT TAB(X) ;") S——— "
70 PRINT TAB(X) ;"' ———"
75 INK @
120 BEEP .1,-20:BEEP.1,-15
123 LET AS=INKEYS
125 IF A$="W" THEN BEEP .5,20:BEEP .5,20




Conversion de programas: Commodore 64 y Dragon
Conversiones Commodore 64

Pagina 7
Palabras especiales
10 PRINT CHR$(147)

Pagina 8
Feliz cumpleaiios
10 PRINT CHR$(147)

Pagina 10
Monstruos espaciales
10 PRINT CHR$(147)

Pagina 11

Coémo hacer que el monstruo se mueva

120 PRINT CHR$(147)

Péagina 12
Alerta roja
10 PRINT CHR$(147)

Péagina 13
Mensajes personales
2 PRINT CHRS$(147)

Pagina 14

Dibujos

10 PRINT CHR$(147)

30 GET A%

82 PRINT CHR$(19)

84 FOR K=1 TO Y:PRINT:NEXT K
90 PRINT TAB(X) ;"""

Pagina 15
Borrar estrellas
110 PRINT TAB(X) ;" "

Formas con simbolos diferentes

3 PRINT CHR$(147)
90 PRINT TAB(X) ;S$

Pagina 16
Reflejos

10 PRINT CHR$(147)
60 GET A%

Anade las
lineas 82 y 84
al programa.

Pagina 18
Cédigo secreto

10 PRINT CHR$(147)
100 PRINT CHR$(147)

Pagina 20
Programa de tren echando humo
10 PRINT CHR$(147)
49 PRINT CHR$(19)
45 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT
90 PRINT "ttttt" ; TAB(X+7) ;"' *(1"
100 IF X/2=INT(X/2) THEN PRINT "' ;TAB(X+8) ;"' %"
1190 PRINT "t";TAB(X) ;"'O0"

Pagina 21
Cémo anadir una via de ferrocarril

24 PRINT CHR$(19) :FOR Y=1 TO 8:PRINT:NEXT Y
25 PRINT TAB(X) ;"=""

Cambio de direccion
117 PRINT "";TAB(X+16);"O0"

140 GET AS %
Péagina 22
Tarjeta postal por ordenador Anade la
10 PRINT CHR$(147) linea 24 al
110 PRINT CHR$(147) programa.

Pagina 24

Buscador de datos de cumpleaios -
10 PRINT CHR$(147) :DIM N(12) Afiade la linea
59 al programa.
Pagina 26
Carrera de estrellas
10 PRINT CHR$(147)
40 PRINT:PRINT TAB(0) ;K
59 PRINT CHR$(19)
70 PRINT:PRINT TAB(X(K)) ;" *"

120 IF Y=0 THEN GOTO 59

Pagina 27
Como afiadir una pista de carreras
51 PRINT CHR$(19)

Juego de carreras
28 PRINT CHR$(147) :LET Y=0




Péagina 28

Carrera de obstaculos
10 LET A=38:LET B=20
15 LET Z$=CHRS$(18) +CHR$(160) +CHR$(146)
20 PRINT CHR$(147):DIM Z(A,B)
40 PRINT CHR$(19)
43 FOR K=1 TO W:PRINT:NEXT K
45 PRINT TAB(Q) ;"'*"
70 GET A%

100 LET Z(X,Y)=1:PRINT CHR$(19)

103 FOR K=1 TO Y:PRINT:NEXT K

105 PRINT TAB(X) ;1%

Pagina 29

Cémo mejorar el juego
34 IF Z(K,L)=1 THEN GOSUB 150
150 PRINT CHR$(19)

160 FOR J=1 TO L:PRINT:NEXT J
170 PRINT TAB(K) ;28

180 RETURN Afiade estes
lineas extras al

Pagina 31 programa.

Encuentra la tecla

10 PRINT CHR$(147) :LET N=@:LET A=ASC("A")

40 GET AS

70 LET S=INT((N/115)*10) /10

Péagina 32

Adivina el nimero
1@ PRINT CHR$(147)

Pégina 33

Leer el pensamiento
10 PRINT CHR$(147)

240 PRINT CHR$(147)

Péagina 34

Acertijo geografico
10 PRINT CHR$(147)

180 PRINT CHR$(147)

Pagina 35
Acertijo de tablas de multiplicar
30 PRINT CHR$(147)

En estas paginas estan las lineas que necesitas
teclear en lugar de las que figuran sobre fondo
rojo (o gris). Para encontrar una linea busca el
programa que estads tecleando. Luego busca una
linea con el mismo nimero que la que tiene
fondo de color. Si no la encuentras, teclea la
que existe sobre fondo de color.

Conversiones Dragon

Pagina 14
Dibujos
90 PRINT- X+Y*32,"*";

Pagina 15

Borrar estrellas y formas

con simbolos diferentes
90 PRINT- X+Y*32,S$;
110 PRINT- X+Y%32," "

Péagina 16
Reflejos
30 LET X=RND(10)
40 LET Y=RND(10)

Péagina 20
Programa de tren de vapor

20 LET A=0:LET B=21:LET C=1

40 PRINT- 160

90 PRINT- X+167," * "

100 IF X/2=INT(X/2) THEN PRINT- X+135,"*";
110 PRINT- X+127," "; ~
115 PRINT- 400 Allnds Gotn

Pagina 21
Coémo anadir una via de ferrocarril
y cambio de direccion

23 FOR X=1 TO 32
25 PRINT- X+319,"=";
117 PRINT- X+145," "

Pagina 23

Cartas de agradecimiento
165 LET R=RND(5)

41



Conversion de programas: Dragon y VIC 20

Pagina 26 Dragén (cont.)
Carrera de estrellas

40 PRINT- 64*K-32 ,K;

70 PRINT- X(K)+K*64-32," *"

80 IF X(K)=29 AND Y=0 THEN LET Y=K

99 LET R=RND(2)

130 PRINT- 416, ; :PRINT "GANA EL NUMERO";T;

Pagina 27 Afiade esta
Coémo anadir una pista linea
de carreras

29 GOSUB 52
51 PRINT- 416,;:G0TO 56
53 FOR L=1T0 31

55 PRINT:PRINT:NEXT I:RETURN
140 PRINT

170 PRINT- 480, ;:INPUT R$:CLS:GOTO 22

Pagina 28
Carrera de obstaculos
10 LET A=32:LET B=14:LET Z$=CHR$(240)
30 LET @=1:LET w=8
40 PRINT- Q=W*32,"*";
80 LET X=RND(27)+2
90 LET Y=RND(12)+1
100 LET Z(X,Y)=1:PRINT- X+Y*32,2$;

Pagina 29

Cémo anadir las lineas extras
22 FOR K=0 TO 3@:LET Z(K,1)=1
28 LET Z(30,L)=1:NEXT L

32 LET Z2(30,RND(10)+3)=2

33 FOR L=1 TO B:FOR K=1 TO 31
34 IF Z(K,L)=1 THEN PRINT- K+L*32,2$;
Pagina 31

Programa para buscar la tecla
20 LET X=RND(26)+A

70 LET S=INT((N/110)*10) /10

Péagina 32

Rompecabezas con niimeros

50 LET R=RND(N)

Pagina 35

Acertijo de tablas de multiplicar

50 LET X=RND(12)
60 LET Y=RND(12)

42

Conversiones VIC 20

Pagina 7
Palabras especiales
10 PRINT CHR$(147)

Péagina 8
Feliz cumpleanos
10 PRINT CHR$(147)

Pagina 10
Monstruos espaciales
10 PRINT CHR$(147)

Pagina 11
Cémo hacer que el monstruo se mueva
120 PRINT CHRS$(147)

Pagina 12
Alerta roja
10 PRINT CHR$(147)

Pagina 13
Mensajes personales
2 PRINT CHR$(147)

Pagina 14

Dibujos

10 PRINT CHR$(147)
30 GET AS

82 PRINT CHR$(19)
84 FOR K=1 TO Y:PRINT:NEXT K
90 PRINT TAB(X) ;"""

Péagina 15
Borrar estrellas
110 PRINT TAB(X); " "

Formas con simbolos diferentes

3 PRINT CHR$(147)
90 PRINT TAB(X) ;S$

Pagina 16

Reflejos

10 PRINT CHR$(147)
60 GET AS



Pagina 18
Cédigo secreto

10 PRINT CHR$(147)
100 PRINT CHR$(147)

Pagina 20
Programa de tren echando humo
10 PRINT CHR$(147)

20 LET A=0Q:LET B=10:LET C=1

40 PRINT CHR$(19)

45 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT
% PRINT llmﬁll;TAa(x+?);"D*D"
100 IF X/2=INT(X/2) THEN PRINT " TAB(X+8) ;%"
110 PRINT "t";TAB(X) ;"'()"

Pagina 21
Como anadir una via de ferrocarril

24 PRINT CHR$(19) :FOR Y=1 TO 8:PRINT:NEXT Y
25 PRINT TAB(X) ;"="

Cambio de direccion

117 PRINT ","; TAB(X+16) ;"7

040 GET A% Anade la linea
24 al progra

Pagina 22 s

Tarjeta postal por ordenador
10 PRINT CHR$(147)
110 PRINT CHR$(147)

Pagina 24

Buscador de datos de cumpleafios/ Aiade la linea
10 PRINT CHR$(147) :DIM NC12) 59 al programa.
Pagina 26

Carrera de estrellas

10 PRINT CHRS$(147)

40 PRINT:PRINT TAB(0) ;K

59 PRINT CHR$(19)

70 PRINT:PRINT TAB(X(K)) ;" #"

80 IF X(K)=19 AND Y=0 THEN LET Y=K
120 IF Y=0 THEN GOTO 59

Pagina 27

Cémo anadir una pista dé' carreras
51 PRINT CHR$(19)

53 FOR L=1TO 21

Juego de carreras

28 PRINT CHR$(147) :LET Y=0

Pagina 28
Carrera de obstaculos

10 LET A=20:LET B=20
15 LET Z$=CHR$(18) +CHR$(160) +CHRS (146)
20 PRINT CHR$(147) :DIM Z(A,B)
40 PRINT CHR$(19)
43 FOR K=1 TO W:PRINT:NEXT K
45 PRINT TAB(@) ;"""
70 GET AS
100 LET Z(X,Y)=1:PRINT CHR$(19){ programa.
103 FOR K=1 TO Y:PRINT:NEXT K
105 PRINT TAB(X) ;2%

Pagina 29
Como mejorar el juego

34 IF Z(K,L)=1 THEN GOSUB 150
150 PRINT CHRS$(19)
160 FOR J=1 TO L:PRINT:NEXT J
170 PRINT TAB(K) ;2%

180 RETURN
Anade estas
lineas extras al
Pagina 31 programa.

Encuentra la tecla

10 PRINT CHRS(147) :LET N=0:LET A=ASC("A™)
40 GET AS
70 LET S=INT((N/140)*10) /10

Pagina 32
Adivina el niimero
10 PRINT CHR$(147)

Pagina 33
Leer el pensamiento

10 PRINT CHR$(147)
240 PRINT CHR$(147)

Pagina 34
Acertijo geogréfico
10 PRINT CHR$(147)
180 PRINT CHR$(147)
Pagina 35
Acertijo de tablas de multiplicar
30 PRINT CHR$(147)



Conversion de programas: Spectrum

Pagina 8 Feliz cumpleanos
50 PRINT A$(K TOK) ;

Pagina 14 Dibujos

35 FOR K=1 TO 15:NEXT K
90 PRINT AT Y, X;"*"

Debes anadir
esta linea al
programa.

Pagina 15 Borrar estrellas
110 PRINT AT Y,X;" "

Formas con simbolos diferentes
90 PRINT AT Y ,X;S$

Pagina 16 Reflejos

30 LET X=INT(RND * 10+1)
40 LET Y=INT(RND * 10+1)

Pagina 17 Reflejos con niimeros y palabras
2 DIM N$(10,5)

Pagina 18 Cadigo secreto

70 LET C$=CS$+MS(K+1 TO K+1)

80 LET C$=CS$+MS(K TO K)

Pagina 20 Programa de tren echando humo

20 LET A=0:LET B=20:LET C=1

40 PRINT AT 4,0

90 PRINT AT &4, X+7;"0) * (0"
100 IF X/2=INT(X/2) THEN PRINT AT 3,X+8;"*"
110 PRINT AT 3,X;"(1"

Pagina 21 Cémo anadir una via de ferrocarril
25 PRINT AT 9,X;"="

Cambio de direccién
117 PRINT AT 3, X+16;:"1"

Pagina 23 Cartas de agradecimiento
165 LET R=INT(RND * 5+1)

Pagina 25 Buscador del dia de la semana
15 DIM D$(8,9)

44

Pagina 26 Carrera de estrellas

40 PRINT AT K+K,1;K

70 PRINT AT K+K,X(K) ;" *"

80 IF X(K)=30 AND Y=@ THEN LET T=K
90 LET R=INT(RND * 2+1)

Pagina 27 Como anadir una pista de carreras
Juego de carreras
57 PRINT G1

51 PRINT AT 0,0
53 FORL=1T0 31 s
dos lineas al
programa.
59 PRINT G2
Pagina 28 Carrera de obstaculos
10 LET A=30:LET B=20:LET Z$=CHR$(143)
40 PRINT AT W,Q;"*"
80 LET X=INT(RND * A+1)

90 LET Y=INT(RND * B+1)
100 LET Z(X,Y)=1:PRINT AT Y ,X;Z$

Pagina 29 Como mejorar el juego

32 LET Z(A,INT(RND * 15+3))=2
34 IF Z(K,L)=1 THEN PRINT AT L,K;Z$

Pagina 31 Encuentra la tecla

10 CLS:LET N=0:LET A=CODE("A")

20 LET X=INT(RND * 26+A)

70 LET S=INTC((N/77) * 10)/10
103 PAUSE 20

Pagina 32 Adivina el nimero
50 LET R=INT(RND * M+1)

Pagina 34 Acertijo geografico

30 DIM A$(17,10) :DIM B$(17,15)
105 IF LEN(R$)<10 THEN LET R$=R$+
" "":60TO 105

Pagina 35
Acertijo de tablas de multiplicar

50 LET X=INT(RND * 12+1)
60 LET Y=INT(RND * 12+1)




Conversion de programas: Apple

Pagina 7
Palabras especiales
10 HOME

Pagina 8
Feliz cumpleanos
10 HOME

Péagina 10

10 HOME

Pagina 11

Cémo hacer que el monstruo se mueva
120 HOME

Péagina 12
Alerta roja
10 HOME

Pagina 13
Mensajes personales
2 HOME

Pagina 14
Dibujos

10 HOME

30 A$="":IF PEEK (-16384)>127 THEN GET AS
90 VTAB(Y) :HTAB(X) :PRINT "'*"

Pagina 15
Borrar estrellas
110 VTAB(Y) :HTAB(X) :PRINT " "

Formas con simbolos diferentes

3 HOME
90 VTAB(Y) :HTAB(X) :PRINT S$

Pagina 16

Reflejos

10 HOME

60 AS=""":1F PEEK(-16384)>127 THEN GET A%

Pagina 18

Cédigo secreto
10 HOME

100 HOME

Pagina 20
Programa de tren echando humo
190 HOME
20 LET A=1:LET B=29:LET C=1
40 VTAB(5) :HTAB(1)
90 VTAB(4) :HTAB(X+7) :PRINT "[J*(1"
100 IF X/2=INT(X/2) THEN VTAB(3):
HTAB(X+8) :PRINT "'*"
110 VTAB(3) :HTAB(X) :PRINT ""

Pagina 21
Cémo anadir una via de ferrocarril
25 VTAB(9) :HTAB(X) :PRINT "'="

Cambio de direccién

10 HOME
110 HOME

Pagina 22
Tarjeta postal por ordenador

117 VTAB(3) :HTAB(X+16) :PRINT "[J"
140 AS="":1F PEEK(-16384)>127 THEN GET AS

Péagina 24
Buscador de datos de cumpleaiios
10 HOME:DIM N(12)

Péagina 26
Carrera de estrellas

10 HOME
40 VTAB(K+K) :HTAB(1) :PRINT K
70 VTAB(K+K) :HTAB(X(K)) :PRINT ** **

Pagina 27
Cémo anadir una pista de carreras
51 VTAB(1) :HTAB(1)

Juego de carreras
28 HOME:LET Y=0



Conversiones Apple
Pagina 28 Pagina 32
Juego de carrera de obstaculos Adivina el nimero
10 LET A=39:LET B=23:LET Z$="0" 10 HOME
20 HOME:DIM Z(A,B)
40 VTAB(W) :HTAB(Q) :PRINT """ Pagina 33
70 A$=""":1F PEEK(-16384)>127 THEN GET AS$ Leer el pensamiento
100 LET 2(X,Y)=1 10 HOME
105 VTAB(Y) :HTAB(X) :PRINT Z$ 240 HOME
Pagina 29 Pagina 34
Coémo mejorar el juego Acertijo geogriéfico
34 IF Z(K,L)=1 THEN VTAB(L) :HTAB(K) :PRINT Z$ 10 HOME
Pagina 31 180 HOME
10 HOME:LET N=0:LET A=ASC("A") Acertijo de tablas de multiplicar
40 A$=""':1F PEEK(-16384)>127 THEN GET A$ 30 HOME
70 LET S=INT((N/56) * 10)/10
Tabla de teclas usad
™ RETURN ESCAPE DELETE
Esta tabla muestra
los nombres que los .
diferentes
andosaioeiilin & Dragén RETURN DELETE
las teclas RETURN,
ESCAPE y *
DELETE. Cuando, | Electron SO
en este libro, se te
indica que pulses
oo ern | vC20
ordenador.
RUN INST
Commodore 64 )
- = BE
Pulsar ambas
teclas a la vez
Ny siite i ks | ENTER (BR;P i"c"‘; SN L
Bm pero no la uses, Slncu-um
porque borra el Pulsar ambas Pulsar ambas
mﬂ.' m;‘, :*m teclas a la vez teclas a la vez




Busqueda de errores

Si un programa no funciona, generalmente
significa que hay un error en él. El ordenador
puede escribir un mensaje de error que te indica
el tipo de error y la linea donde esta. Si no es
asi, lista el programa y comprueba cada linea
cuidadosamente. Incluso el més pequefio error
puede detener la ejecucién de un programa.
Abajo hay varias sugerencias sobre dénde buscar.

20 PRINT "COMO TE LLAMAS?"
20 INOUT NS

40 PRINT "QUE EDAD TIENES?
50 INPUT A

Faltan comillas.

Asegiirate de que has hecho todos
los cambios de lineas que tu
ordenador necesita. Comprueba
las lineas sobre fondo coloreado

Cuidado con los errores al
teclear los comandos BASIC. El
ordenador no los entendera si los
tecleas incorrectamente.

Comprueba si faltan las
comillas. Es muy facil olvidarlas
cuando estas tecleando un
programa, lo que confundira al

v las conversiones,

ra

60 PRINT NS;" TIENE "A

Falta el punto
y coma,

)

Asegiirate de que colocas todas
las marcas de puntuaciéon. Son

muy importantes en BASIC y

i5

70 PRINT "ANOS"

Tecla de letra en
lugar de tecla de
nimero,

N

Comprueba que has tecleado
todos los niimeros con teclas de
niimeros. Es muy facil cambiar

ordenador.

Si a pesar de todo no logras
encontrar el error, vuelve a

teclear las lineas largas o més
complicadas. Puedes corregir un
error que no habias advertido.

tienen un significado especial. el nimero 0 por la letra O.
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Mi PRIMERA BIBLIOTECA INFORMATICA

He aqui una nueva serie, divertida y llena de colorido, para que los méas jévenes se
inicien en el mundo apasionante de los ordenadores, de la mano de una banda de
fantasmas y monstruos que nos van mostrando lo que pueden hacer los ordenadores,
cémo funcionan y cémo programarlos. Los libros contienen programas elementales,
cortos y divertidos que se pueden utilizar en cualquier ordenador personal.

TODO SOBRE ORDENADORES BASIC FACIL EL ORDENADOR DIVERTIDO
Esta amenisima introduccion Un libro divertido y sencillo Un ordenador puede utilizarse
explica en términos sencillos para que cualquiera aprenda como si fuese un juguete, pero
qué es un ordenador, cémo con toda facilidad a programar  en tal caso resulta tan
funciona y todo lo que puede en BASIC, ayudandose de los apasionante que es dificil
hacer. El libro, lleno de abundantes programas para dejarlo. En este libro se
divertidas ilustraciones, realizar y de los rompecabezas  demuestra que, sin necesidad
contiene varios programas para resolver que incluye en sus de conocimientos previos, se
paginas, profusamente puede usar el ordenador como
ilustradas. fascinante baiil de juegos.

EDICIONES GENERALES ANAYA



