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En este .libro

Este libro es una guia para los que empiezan
a escribir programas en BASIC.
BASIC es el lenguaje que usan la
mayor parte de los ordenadores
personales. Es bastante facil
de aprender y, una vez que
has dominado unos pocos
comandos puedes hacer

un montén de cosas Z
divertidas con
el ordenador.

En las préximas paginas puedes
aprender a programar ordenadores. Posteriormente,
se explican cada uno de los principales comandos BASIC,

con programas sencillos que muestran su funcion. Hay
ademds algunos programas divertidos para realizar y

Uno o dos comandos BASIC varian de una marca a Al final del libro aparecen las respuestas a los

otra de ordenadores. Estdn claramente marcados. rompecabezas con explicaciones sencillas. Hay
En la pagina 33 hay una tabla que muestra la también avisos y sugerencias para ayudarte si tus
version que usas en tu ordenador. programas no funcionan.



¢Qué es BASIC?

Para que un ordenador realice algo
necesitas darle instrucciones en

un lenguaje que entienda.

BASIC, el lenguaje que usan

la mayor parte de los ordenadores
personales, es bastante parecido
al inglés, con algunas palabras
y simbolos especiales.

Dar instrucciones al ordenador se llama programar; una lista de
instrucciones se denomina programa. En la pantalla superior
puedes ver como es un programa BASIC.

- 3
S e



Coémo trabajan los ordenadores




Primeros comandos
en BASIC

En la mayoria de los ordenadores se
teclean los comandos BASIC letra

a letra. En algunos, sin embargo,
basta con pulsar una tecla.
En esta pagina y la
siguiente puedes aprender
lo relativo al comando
PRINT, que hace que el
ordenador escriba

algo en la
pantalla.

Cuando enciendes
el ordenador, un simbolo
intermitente llamado cursor aparece
en la pantalla. Indica que el ordenador
estd preparado para recibir instrucciones.

Para hacer que un ordenador
escriba una palabra en la pantalla, ENTER), el ordenador pone la
debes teclear PRINT, seguido de la palabra en la pantalla®. Trata de

palabra entre comillas. Teclea hacer que tu ordenador escriba
cuidadosamente para no palabras usando PRINT.
confundir al ordenador.

6 * Si en tu ordenador hay una tecla ENTER, pilsala a partir de ahora siempre que veas RETURN.



5 u:‘t
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El comando para borrar la Cuando pulsas RETURN después
pantalla varia de una marca a de este comando el ordenador
otra de ordenadores. En la pagina  borra la pantalla excepto el

* Siempre que veas CLS en este libro, utiliza la orden que borra la pantalla en tu ordenador. 7



PLAN
- Ir al puesto de helados
grande de fresa

3. Pagar al heladero

4. Coger el helado

(:goerc.omerto) .

5 Dar la vuelta @

Y regrésar o LN
¢. Entregar el helado
a %’SCZSNW -

(C

L—-‘""'r

Tienes que
pensar exactamente lo que el
ordenador fantasma necesita hacer
en cada etapa y hacer una lista de
instrucciones paso a paso.




Planificar un
programa
» £

"

»

primero planifica
ensade lo que quieres que el ordenador haga. A la izquierda hay un
MM plan para un programa que pregunta por una palabra clave.

_-H__

#~ Este comando es diferente en algunos descubrir lo que significan
10 CLS ordenadores. Mira la pagina 33. los comandos BASIC de este

20 PRINT "CUAL ES LA CLAVE?"
30 INPUT P$ g £
40 IF P$=""SALCHICHAS" THEN PRINT "BIEN HECHO"
50 IF P$<>"SALCHICHAS'" THEN PRINT "FALLASTE , MONSTRUO ESTUPIDO"

L-—-'"'"__

Para pasar el plan a un programa, tienes que traducir cada
instruccién a BASIC. Pon cada instruccién en una linea,
comenzando con un niimero de linea. Los niimeros indican al
ordenador el orden de las instrucciones.




Introduccién de programas

Cuando introduces un programa
en el ordenador, éste almacena
todos los comandos en su
memoria, pero no los ejecuta
hasta que no le indiques que lo

A la derecha hay un
programa para hacer que un
ordenador escriba una poesia
tonta. Tecléalo en tu ordenador
usando las instrucciones de
abajo como ayuda.

— S e

En la mayoria de los
ordenadores el niimero 0 esta
atravesado por una linea para
evitar confundirlo con la letra O.




POR FAVOR VEN A mp+
70 PRINT » To REGALo"
60 PRINT o g TRAEME UN"
20 PRINT "QUERIDO UGLYmyg '
50 PRINT "EL SABADQ"
10 cLs
80 PRINT "C
40 PRINT

ON CARIRo VISCOSILLO"
"FIESTA DE CUHPLEAﬁOS"




Puedes usar PRINT para dibujar
formas y figuras a base de
simbolos. El programa de la
derecha traza el contorno de un
cohete usando simbolos, letras y

espacios. Ensayalo en tu
ordenador.

dibuje una cara como la mostrada mmmammm;;w






Introduccion de variables

Cuando escribes programas, a menudo
necesitas dar informacién al ordenador
para que trabaje. El ordenador
almacenara esta informacién en
celdas, llamadas variables, en su
memoria. Una forma de pong
informacién en el ordenado
es mediante

el comando LET.

v N
- también una etiqueta. El ordenador pone la informacién en una celda y
la etiqueta. Una celda etiquetada se denomina variable.




Uso de PRINT
con variables

10 CLS

20 LET N=99

30 LET B$="PLATANOS"
40 PRINT N

50 PRINT B$

Para que el ordenador escriba la informacion almacenada en una
variable, usa PRINT seguido del nombre de la variable. Prueba a
ejecutar el programa de arriba para comprobar c6mo funciona.




Mas sobre variables

En esta pagina y en la

préxima puedes aprender
mas cosas sobre nombres de
variables y cémo usarlas en

programas
Nombres de variables

_ Debes tener cuidado de no usar
¥ . - S¥@ < | nombres que contengan
B Eo b mayor pa v g b 1 g . Ell oot a1
. En la mayor parte de los ordenadores, sin embargo, puedes
usar una seguida de un niimero e incluso una palabra corta. El ordenador y conducira a fallos
manual de tu ordenador te indicara los nombres que permite usar. en el programa.

Palabras y variables juntas

A menudo necesitas visualizar PRINT seguido del nombre de la punto y coma le indica al
palabras junto al contenido de una variable y las palabras separadas ordenador que escriba lo que sigue
variable. Para hacer esto, usa por punto y coma. En BASIC, un en la misma linea.

16



Operaciones con variables

Puedes hacer que el ordenador realice operaciones
con nimeros almacenados en variables. Prueba con
el programa de arriba. Este hace que el ordenador
sume y multiplique los nimeros almacenados en las
variables A y B.

;
5-%. .
= el 3 it
g 515 -tLqJ;..T-il-m JECH

Las respuestas escritas en la pantalla no resultan
demasiado explicativas. Si anades estas dos lineas
PRINT al programa, puedes hacer que el ordenador
escriba la operacion y la respuesta.




Uso del INPUT

Otra forma de dar informacion
al ordenador es con el comando
INPUT. INPUT te permite poner
informacién en la memoria del
ordenador mientras el programa
se estad ejecutando. Esto significa
que puedes dar distinta
informacién al ordenador cada
vez que ejecutes un
programa. A la derecha
puedes descubrir cémo
funciona el
comando INPUT.

Coloca siempre el nombre de
una variable después de INPUT. el ordenador te indica que espera
Cuando el ordenador encuentra que teclees algo. Cuando tecleas
INPUT pone una etiqueta en una la informacién, el ordenador la
celda de la memoria y espera almacena.

que teclees algo.

Un programa con INPUT




Necesitas almacenar

los niimeros en dos Esta linea le dice al
llamadas A y ordenador que sume

B. los dos nimeros v

almacene la respuesta
= en C

10 CLS i

20 PRINT "TECLEA UN NUMERO"

30

40 PRINT "TECLEA OTRO NUMERO"
50

60 LET C=A+B
70 PRINT A;"+";B;"=";

Prueba a rellenar las lineas vacias del programa. los suma y coloca la respuesta en la pantalla.
Este programa hace trabajar a tu ordenador como Necesitas rellenar las lineas 30 y 50 con comandos

una calculadora. Teclea dos niimeros y el ordenador  INPUT. Puedes ver la respuesta en la pagina 44.

20 PRINT "CUAL ES EL MENSAJE?"
30 INPUT MS ot
40 PRINT "PARA QUIEN ES?"




Bromas con PRINT

En estas dos paginas puedes encontrar cémo escribir cosas en
distintos lugares de la pantalla usando PRINT.

PRINT TAB

10 CLS
20 PRINT TAB(5) ;"' YO SOY GRANDE" £
30 PRINT TAB(8) ;"PERO VISCOSILLO"Y |
" 40 PRINT TAB(12) ;"'ES ENANO" y

El comando PRINT TAB le dice una palabra o niimero. Le niimero entre paréntesis después
al ordenador que deje algunos indicas al ordenador cuéntos de TAB. Trata de ejecutar el
espacios en la pantalla antes de espacios debe dejar poniendo un programa para comprobarlo.

Programa con PRINT TAB

10 CLS

20 PRINT "CUANTOS ESPACIOS"
30 PRINT "QUIERES DEJAR?"
40 INPUT N |

50 PRINT TAB(N) ;"HOLA"

En este programa le dices al en la variable N y luego usa N con
ordenador cuantos espacios debe el comando PRINT TAB. Ejecuta
dejar antes de la palabra HOLA. el programa varias veces dando
El ordenador almacena el nimero cada vez un niimero distinto.




Prueba a ejecutar este programa. Esto es lo que
debe aparecer en tu pantalla.

Para hacer que el ordenador escriba palabras o Una coma hace que el ordenador ponga la
niimeros en columnas, usa comas. siguiente palabra en una nueva columna.




-~ _ Teclea dos niimeros de
ymparaciones ; mmﬂ;mypuhadt
cada uno de ellos.
_ de acuerdo con el resultado. Para hacer esto se
hlmtdoley'lHEN En el siguiente programa
2s descubrir cémo funciona IF y THEN.

10 cLs

20 PRINT "TECLEA DOS NUMEROS"
0 INPUT A \
& INPUT Z &

50 IF ASZ THEN PRINT "IGUAL"
- 60 IF A<>Z THEN PRINT "DISTINTOS"

Este simbolo compara los niimeros para
comprobar si son distintos.

—

hﬂmhmwym MdeMm&
“hacen que el ordenador compare los niimeros «IGUALS-. Si los niimeros son diferentes, el
‘almacenados en las variables A y Z. Si los mensaje es «DISTINTOS».

Mas formas de comparar cosas

Un ordenador puede también
comparar nimeros para
descubrir si uno es mayor o
menor que otro. Los dibujos
de la derecha muestran los
simbolos para hacer esto.




Lo

este programa, pon tu propia edad programa. El ordenador descubrira si tu amigo es
| en la linea 20. Deja a un amigo ejecutar el mayor, menor o tiene tu misma edad.



Programas con IF y THEN

Puedes hacer que tu ordenador realice todo tipo de cosas
después de un comando IF y THEN. Por ejemplo, puedes decirle
que salte a otra linea del programa usando el comando GOTO.
También puedes hacer que se pare el programa.

Uso de GOTO Esta linea hace regresar al
ordenador a la linea 50 si tu
respuesta es equivocada.

10 CLS s
20 LET C=17

30 PRINT "ADIVINA CUANTOS PASTELES"
40 PRINT "SE HA COMIDO VISCOSILLO?"
50 INPUT G

60 IF G<>C THEN GOTO 50

70 PRINT "LO ADIVINASTE!"

| Cémo mejorar el programa

El programa del pastel puede
resultar mas claro si el
ordenador te indica que tu







Bucles

Un bucle hace que un
ordenador realice algo, como
escribir un mensaje, una y otra
vez, Para hacer un bucle en un
programa usa los comandos
FOR, TO y NEXT.

10 CLS
20 FOR K=1T0 5
30 PRINT "HOLA UGLYMUG"




D

g

E'ﬂmhrﬂmﬂlob-m-rdhu
bucle, puedes ver cémo el ordenador cuenta las




Aqul hay mas lormas de usar
bucles en programas
Esta linea indica al ordenador que
cuente de 0 a 30 de 5 en 5




Este es el bucle de retardo. Hace que

¢l ordenador cuente de 1 a 1.000 antes
de que continiie ejecutando el resto del
programa.

Un bucle sin instrucciones dentro hace que el Puedes alterar la duracién de la pausa cambiando
ordenador realice una pausa momenténea. Se el segundo niimero del comando FOR, TO. Repite el
denomina bucle de retardo. En este programa, el programa anterior alargando y acortando la pausa.

bucle de las lineas 30 y 40 hace que efectie una
pausa antes de escribir el segundo mensaje.

Uso de la variable del bucle

8

10 CLS
20 FOR J=1T0 10

30 PRINT TAB(J) ;"HOLA"
40 NEXT J

Este programa hace que el En este programa el ordenador usa

ordenador escriba la tabla del 9. la variable del bucle, J, como niimiero

La variable del bucle, K, se usa para el comando PRINT TAB.

para contar en el bucle y para Esto significa que cada vez que el ordenador pasa por el bucle, deja

hacer la operacién en su interior. un espacio mas antes de la palabra HOLA.



b “

'Nuameros aleatorios

Cuando tiras los dados es bastante dificil
adivinar o predecir el niimero que saldra.
Los nimeros impredecibles como éstos se
denominan niimeros aleatorios.

A la derecha puedes descubrir cémo hacer
que un ordenador produzca nimeros aleatori
El comando es bastante complicado, pero
resulta muy dtil en toda clase

de programas.

INTCRND(1)

En el recuadro

P comandos INT y RND(1) (0 RND
o RND(0) en algunos ordenadores)

Este es un sencillo programa de escoja un niimero entre 1 y 20 y lo  practicar. El ordenador
Emmmu escriba en la pantalla. Ejecuta el escogera un nimero distinto
40 le indica al ordenador que  programa varias veces para cadavez.



Para completar la instruccién necesitas multiplicar por el total de
niimeros de entre los que el ordenador puede escoger y sumar el niimero
més bajo de los que puede escoger. Por ejemplo, para que el ordenador

escoja entre 1 y 6, como un dado, necesitas la instruccién de arriba.
Asegiirate que usas el comando RND correcto para tu ordenador.




4,
Como depurar programas

Depurar un programa significa corregir los En la parte inferior de la pagina hay
errores existentes. A continuacién puedes algunas sugerencias para localizar «bugs».

encontrar como depurar programas.
2 LIST 10 CLS ‘ rs

20 PRUNT "HOLA"
30 PRINT "MONSTRUQO"

1 SYNTAX ERROR
EN LINEA 20




Tabla de comandos

La tabla de mas abajo muestra los comandos
que usan diferentes ordenadores para borrar la

de esta pagina puedes encontrar los nombres
para las teclas RETURN y DELETE en diferentes

pantalla y escoger nimeros aleatorios. Al final ordenadores.
T
Borrar pantalla Niimero aleatorio § - gy
{ en la pégina 31.
MSX CLS INT(RND (D * + )
s .. TR PRINT CHR$(147) | INTCRND(1)* + )
Apple HOME INT(RND(1)*  + )
Spectrum CLS INT(RND* + )
Dragén CLS INT (RND) O)RETURN
Tabla de teclas
RETURN DELETE
MSX RETURN DEL
b RETURN E |
e [rerum gy &
Spectrum ENTER |
Dragén | ENTER |




Programas y rompecabezas

En esta pagina y las siguientes encontraras explicados en este libro. Si tienes problenias
programas de prueba y rompecabezas para con alguno de los rompecabezas, mira la
resolver. Todos usan los comandos BASIC respuesta en las paginas 45-47.
1 Palabras y espacios rg ’ ra 1
ROJO ROSA ROJO ROSA

1. CLS NEGRO CAM NEGRO CARBON
B INT "ROJO" s "ROSA® BLANCO NIEVE BLANCO  NIEVE

r

30 PRINT "'NEGRO" ;"'CARBON"
40 PRINT ""BLANCO" ;"'NIEVE"

e




de invitacién a ﬂesta Si quieres, puedes poner tu propio
:lnnln en la invitacién y cambiar
PRINT "bkkkkak’! Py
PRINT "POR FAVOR VEN" POR FA
| PRINT "A MI" AW
) PRINT "FIESTA DE CUMPLEAROS" it s i v
PRINT "FECHA 19 JUuLIO" FECHA 19 JuLIO
® PRINT "HORA 3.00 PM" HORA 3.00 PM
@ PRINT "LUGAR MI CASA" LUGAR MI CASA
70 PRINT "CARINOSAMENTE"
[ . PRINT “UGLYM" CARINOSAMENTE
10 PRINT ""kkskkhdkx''




Programas de calculos

Los programas de estas dos paginas hacen que el

Tiempo de tele

10 CLS

20 PRINT "CUANTAS HORAS"

30 PRINT "VES LA TELE"

40 PRINT "CADA SEMANA?"

50 INPUT X

60 LET Y=X*52

70 PRINT "ESTO SIGNIFICA QUE VES"
80 PRINT Y;" HORAS LA TELE"

90 PRINT "CADA ANO!"

Rompecabezas de calculos
i M
CUANTOS HELADOS CUANTOS CARAMELOS
COMES COMES CADA DIA?
CADA SEMANA? 22
22 ESTO SIGNIFICA QUE COMES
ESTO SIGNIFICA QUE COMES 730 CARAMELOS
104 HELADOS CADA ANO!
CADA ARO'!

A 4N

¢Puedes adaptar el programa Ahora prueba a cambiar el programa de nuevo para hacer que
anterior para calcular cuantos calcule cuantos caramelos comes cada ano, partiendo del nimero
helados comes cada ano? de caramelos que comes al dia, segiin se muestra arriba.



20 PRINT "CUANTAS EDADES"
30 PRINT "QUIERES PROMEDIAR?"
40 INPUT N

50 LET T=0

60 FORK=1TON

70 PRINT "CUAL ES LA EDAD ";K;"?"
- 80 INPUT X

90 LET T=T+X

110 LET A=T/N
120 PRINT "EL PROMEDIO ES " ;A

CUANTOS VIAJES
QIJ-"IERES PROMEDIAR
’

TECLEA TIEMPO EN MINUTOS
VIAJE 1

221

VIAJE 2

225

VIAJE 3

23

VIAJE 4

N




b 3

- Rompecabezas con bucles

Teclea estos programas y rompecabezas para practicar el uso de bucles r: _ “

QUE ES VERDE Y PELUDO
Y VA HACIA ARRIBA Y ABAJO?
UNA GROSELLA
EN UN ASCENSOR!!
U “ y . del bucle -
NT "UNA GROSELLA" AR g Sepiralas con dos puntos.
NT “EN UN ASCENSOR!!"
En este programa el bucle de pausa en el ordenador antes de Prueba a ejecutar el programa
retardo de la linea 50 hace una escribir la respuesta. para ver como funciona.

Rompecabezas con bucles de retardo

Este programa coloca un mensaje intermitente en Enuhm;!otdmndotumdcllw

la pantalla, pero esta intermitencia es demasiado Prueba a cambiar la duracién del retardo para
rapida y apenas puedes leerlo. {Puedes resolver hacer que el ordenador cuente con pausas de un
este problema? segundo. Prueba con retardos de distintas duraciones.



as de nimeros

B 10 CLS
| 20 LET R=INT(RND(1)*10+1)
30 PRINT "AQUI HAY TRES Nunsnos"
40 FOR J=2 TO &4
50 PRINT J*R
60 NEXT J
70 PRINT "CUAL ES EL"
80 PRINT "SIGUIENTE"
90 LET N=5*R
100 INPUT X
110 IF X=N THEN PRINT "SI, BIEN HECHO"
120 IF X<>N THEN PRINT "NO, ES ";N

-"_Mnmnd-anﬂnnm producir
~ juego de nimeros. Usa un nimeros.
~ niimero aleatorio y un bucle para siguiente niimero de la secuencia.

;GUI HAY TRES NUMEROS ;ﬂll HAY TRES NUMEROS
“

9 18

12 12

CUAL ES EL CUAL ES EL

SIGUIENTE SIGUIENTE

715 ?6

SI, BIEN HECHO

SI, BIEN HECHO

Sugerencia: necesitas un ESTA ES LA PARTE INFERIOR
bucle seguido de STEP con DE LA PANTALLA!

Esto aparecera en tu pantalla ¢Puedes cambiar el juego, de
cuando ejecutes el programa. forma que la secuencia de

Necesitas alterar el bucle y los
célculos de la linea 90.




Prueba ahora a escribir un

programa para hacer que el
ordenador escriba cinco niimeros
aleatorios. 1
| ;nego de dados
'- TU TIRADA
N 75 *x
m;mma 10 CLS
? 20 PRINT "TU TIRADA"
BB AAAS 30 INPUT X
40 PRINT "MI TIRADA"
50 LET R=
60 PRINT R

70 IF X=R THEN PRINT "EMPATE"
80 IF X>R THEN PRINT "TU GANAS"
90 IF X<R THEN PRINT "YO GANO"

i
@™

Luego el ordenador «tiras debes poner el comando de
escogiendo un nimero entre 1y nimeros aleatorios en la
6. Antes de ejecutar el programa  linea 50.




go de adivinar nimeros

10 CLS

20 LET R=

30 PRINT "ESTOY PENSANDO EN UN"

40 PRINT "NUMERO ENTRE"

30 PRINT. "1 Y25 .

60 PRINT "ADIVINA CUAL ES"

70 INPUT G

80 IF G=R THEN GOTO 120

90 IF G<R THEN PRINT "DEMASIADO PEQUENO"
100 IF G>R THEN PRINT "DEMASIADO GRANDE"
110 GOTO 70
120 PRINT "SI, ACERTASTE"

ESTOY PENSANDO EN UN
NUMERO ENTRE
1v25
ADIVINA CUAL ES.
74
DE:ASI!DO PEQUENO
?
DEMASIADO GRANDE

i 4
SI, ACERTASTE




Rompecabezas para localizacion de errores

En los programas de estas dos péginas hay errores deliberados.
Algunos son errores que paran la ejecucién del programa. Otros
provocan que el programa haga tonterias.

Comprueba si puedes detectarlos y corregirlos para que los
programas funcionen correctamente.

Contador

10 CLS :
20 PRINT "PRIMER NUMERO?"
30 INPUT A

a}: PRINT "ULTIMO NUMERO?"
60 FOR K=B TO A
70 PRINT K

//’ 80 NEXT K

T “508

$ - - (O .
A ¥

T .

4

Tabla de multiplicar
B 10 CLS
20 PRINT "TABLA DE MULTIPLICAR"

40 PRINT "QUE TABLA QUIERES?"
50 INPUT T

60 FOR J=1T0 12

70 LET A=J*T

80 PRINT J;" x ";T;" =";A

90 NEXT Z

30 PRINT:PRINT 2
/

Si ejecutas este programa, no funcionara. {Puedes encontrar el error? El
mensaje de error del ordenador puede ayudarte a localizarlo.

42

2 PRIMER NUMERO?
212

ULTIMO NUMERO?
215 83
12 -

A

El programa de la izquierda hace

que el ordenador cuente. Ti

eliges el nimero donde empieza |

a contar y hasta dénde lo hace.
¢Puedes localizar el error en el

programa?

C
TABLA DE MULTIPLICAR

QUE TABLA QUIERES?
76
1x6=6
2x 6=12
Ix6=18
Lx 6=24
5x 6=30
6x 6=36
7x 6=42
8x 6 =48
9x 6 =54
10x 6 = 60
11 x 6=66

NZX6=?2

‘1 |

4

Esto aparecera en la pantalla
cuando el programa funcione
correctamente.



10 CLS

20 PRINT "TE SIENTES"
30 PRINT "FELIZ O TRISTE?"
40 INPUT A$

50 PRINT:PRINT:PRINT
60 PRINT "00////11117"
70 PRINT "0 X"
80 IF AS="TRISTE" THEN PRINT "!CI0rT1000!" |
90 IF A$="FELIZ" THEN PRINT "!0-0003-0'" _
100 PRINT "',

110 IF A$="TRISTE" THEN PRINT "!():C00):00'" |
120 IF A$="FELIZ" THEN PRINT "!'Cr T 10)!"
130 PRINT "!Qzz:::O'"

140 IF A$="TRISTE" THEN PRINT "' 0"
150 IF A$="FELIZ" THEN PRINT "!(J:00000:00!"
160 PRINT "' 000"

170 PRINT "[CIXXXXXXX[]"

180 PRINT:PRINT

190 IF A$="FELIZ" THEN PRINT "CARA FELIZ"
200 IF A$="TRISTE" THEN PRINT "CARA TRISTE"




Respuestas a los rompecabezas

Para encontrar la respuesta a un rompecabezas,
mira el niimero de la pagina y el nombre del
rom ‘

En alguno de ellos puedes encontrar que tu
programa es ligeramente distinto a la respuesta.
Esto no es importante siempre que tu programa
funcione correctamente.

Pagina 12
ma para
dibujar una cara

10 CLS

20 PRINT "
30 PRINT "[xkxax"

40 PRINT "'[Jraskssdx"

SO PRINT "0 1"
60 PRINT "O01000001"
70 PRINT " (OO0,
80 PRINT "D 1"
99 PRINT "O10C00C01"
100 PRINT "'====mmm=mm -

Este programa dibuja una cara como la mostrada.

Pagina 14
Rompecabezas LET

LET C=11
LET G=19
LET Z=30

Estos comandos LET asignan los niimeros a las
variables.

Pagina 15
Rompecabezas PRINT

50 PRINT AS
60 PRINT B$
70 PRINT C$

Para ver las palabras almacenadas en AS, BS y CS,
coloca los comandos PRINT seguidos de los
nombres de las variables, segiin se muestra.
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Pagina 19
Calculadora

30 INPUT A
50 INPUT B

Estos son los comandos de las lineas 30 y 50.
Indican al ordenador que almacene los niimeros que
teclees, en las variables A y B.

Programa mensaje

90 PRINT AS
110 PRINT BS

Para que el ordenador escriba los nombres
almacenados en AS vy BS, coloca los nombres de las
variables después de los comandos PRINT.

Pagina 21
Rompecabezas de programa
de cumpleanos

40 PRINT TAB(13) ;"FELIZ CUMPLEANOS"
50 PRINT TAB(18) ;"A TI"
60 PRINT TAB(17) ;"' #dkdsnsn'"

Para centrar las palabras en la pantalla, coloca los
niimeros en el paréntesis que sigue a TAB. Los
niimeros varian de unos ordenadores a otros. Los
mostrados corresponden a la mayor parte de los
ordenadores excepto Spectrum y VIC 20. Debes usar
nimeros mas pequenos en dichos ordenadores.

Pagina 27
Rompecabezas bucle

20 FOR J=1T0 10
30 PRINT "ROBERTO EL TUERTO"

Debes poner los nimeros 1 y 10 en la linea 20 y
anadir tu nombre al comando PRINT de la linea 30,
segin se muestra.



Pagina 31
Programa loteria

20 LET W=INT(RND(1)*30%1)

Este es el comando completo de niimeros

aleatorios. Puede que tengas que quitar el (1) o
poner el (0) en tu ordenador.

Pagina 34
Palabras y espacios
2 20 PRINT "ROJO ";"ROSA"

30 PRINT ""NEGRO " ;""CARBON"
40 PRINT "BLANCO";" NIEVE" G

)

Para dejar espacios entre palabras, teclea un
espacio dentro de las comillas a uno de los lados
del punto y coma.

3 20 PRINT "ROJO","ROSA"
30 PRINT ""NEGRO"," CARBON'"
40 PRINT "BLANCO" ,"'NIEVE"

Para poner los nombres en columnas, cambia el
punto y coma por coma. No necesitas dejar
espacios dentro de las comillas.

Lineas de estrellas

2 Para hacer una linea de estrellas vertical en el
centro de la pantalla, pon un niimero elevado
después de TAB. En la mayor parte de los
ordenadores es 18. En el Spectrum es 15 y en el
VIC 20 es 10.

3 30 PRINT "»";

Para escribir un linea de estrellas horizontal, quita
el comando TAB de la linea 30 y pon un punto y
coma después de la estrella.

4 10CLS
20 FOR K=1TO 10
30 PRINT "#*";
40 NEXT K
50 FOR K=1TO 10
60 PRINT TAB(5) ;"#"
70 NEXT K

Este es el programa para hacer las lineas de
estrellas en forma de T. Usa los bucles de los
rompecabezas 2 y 3.

Pagina 35
Rompecabezas de invitacion
a una fiesta

Para centrar las lineas, reemplaza los comandos
PRINT por PRINT TAB. El niimero después de TAB
variara dependiendo de tu ordenador.

Pagina 36
Rompecabezas de calculos

1 20 PRINT "CUANTOS HELADOS"
30 PRINT "ESTO SIGNIFICA QUE COMES"
80 PRINT Y;" HELADOS"

Debes cambiar las palabras en las lineas PRINT
segiin se muestra

2 20 PRINT "CUANTOS CARAMELOS"
30 PRINT "COMES CADA DIA?"
60 LET Y=X*365
70 PRINT "ESTO SIGNIFICA QUE COMES"
80 PRINT Y;" CARAMELOS"

365 es el nimero de
dias de un ano.

Cambia las lineas PRINT segiin se muestra. No
necesitas la linea 40. Para quitarla teclea 40 y pulsa
RETURN. En la linea 60 se multiplica X por 365.
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Pagina 37
Rompecabezas de promedios

20 PRINT "CUANTOS VIAJES"

30 PRINT "QUIERES PROMEDIAR?"

45 PRINT "TECLEA TIEMPO EN MINUTOS"
70 PRINT "VIAJE ";K
120 PRINT "EL PROMEDIO DE TUS"
130 PRINT "VIAJES ES ";A;" MINUTOS"

Para modificar el programa de promedios cambia
las palabras de las lineas PRINT, Deberas también
anadir un comando PRINT (linea 45) para preguntar
por la duracién del viaje en minutos.

Operaciones
1 70 PRINT A+B

La operacién en la linea 70 no es correcta. Deberas
usar el signo de multiplicacién, +, en lugar de x.

2 10cCLS
20 PRINT "TECLEA DOS NUMEROS"
30 INPUT X:INPUT Y
49 PRINT X;" + ";¥;" = " X+Y
50 PRINT X;" — ";¥;" = ":%-¥
60 PRINT X;:" x ":¥; = " )»Y

Este programa hace que el ordenador sume,
reste y multiplique dos niimeros cualesquiera.

3 10 CLS20 PRINT "TECLEA UN NUMERO"
30 INPUT N
40 PRINT N;" x 5 = " ;N*5

Este programa hace que el ordenador multiplique
cualquier niimero por 5

Pagina 38
Rompecabezas con bucle de retardo

1 Debes hacer mayores los bucles de retardo de las
lineas 40 y 60. Para hacerlo, coloca un niimero
mayor del comando TO.

a6

2 ["msx 40 FOR J=1TO 470 :NEXT J
Dragén 40 FOR J=1 TO 650 :NEXT J
VIC 20 40 FOR J=1 TO 860 :NEXT J

_ﬁ’"’m"‘ 40 FOR J=1TO 710 :NEXT J
Apple 40 FOR J=1TO 820 :NEXT J
Spectrum 40 FOR J=1 TO 220 :NEXT J

El tamafio de los bucles varia de unos ordenadores
a otros. Esta tabla da los bucles de retardo para
distintos ordenadores.

Pagina 39
Secuencias de niimeros

3 40 FOR=4 TO 2 STEP-1
90 LET N=1*R

STEP-1 en la linea 40 hace que la secuencia de
nimeros sea descendente. Los calculos de la linea
90 obtienen el siguiente niimero de la secuencia.

Rompecabezas para contar

10 CLS

20 FOR J=0 TO 500 STEP 100

30 PRINT J

40 NEXT J
Necesitas un programa con un STEP como el
indicado para que el ordenador cuente de 0 a 500
en saltos de 100.

Rompecabezas
pantalla

10 CLS

20 FORK=1T0 18
30 PRINT

40 NEXT K

50 PRINT "ESTA ES LA PARTE INFERIOR"
60 PRINT "DE LA PANTALLA!'"

Este programa hace que el ordenador deje 18
lineas en blanco, de esta forma el mensaje
aparece en la parte inferior de la pantalla.




Pagina 40
Rompecabezas
con nimeros

1 10 CLS
20 LET R=INT(RND(1)*11+10)
30 PRINT "EL NUMERO ALEATORIO"
40 PRINT "ES ";R

Necesitas un programa como éste para que el
ordenador escoja un niimero entre 10 y 20 y lo
escriba. En tu ordenador puede que necesites
cambiar RND(1) por RND o RND(0)

2 10cCLS
20 PRINT "AQUI HAY CINCO NUMEROS"
30 FORL=1TOS
40 LET R=INT(RND(1)*11+10)
50 PRINT R
60 NEXT L

El nimero aleatorio y el comando PRINT estan
dentro de un bucle. Cada vez que el ordenador pasa
por el bucle escoge otro niimero y lo escribe en la
pantalla.

Juego de dados

50 LET R=INT(RND(1)*6+1)

Debes poner este comando de niimeros aleatorios
en la linea 50. En algunos ordenadores necesitas
cambiar RND(1) por RND o RND(0).

Pagina 41
Juego de adivinar nimeros

20 LET R=INT(RND(1)*25+1)

Este es el comando completo de niimeros
aleatorios. Recuerda cambiar RND(1) en algunos
ordenadores.

Rompecabezas

75 LET C=C#1
130 PRINT ""HAS HECHO " ;C;" INTENTOS"

Debes anadir estas dos lineas, asi como la linea 15.
La linea 75 suma 1 al niimero en C cada vez que
haces un intento. La linea 130 escribe el niimero
total de intentos,

Pagina 42
Contador

Las variables A y B estan cambiadas en el comando
FOR, TO. La linea 60 debe ser:

60 FORK=ATO B

Tabla de multiplicar

Al comando NEXT le sigue una variable
eqmmvmdn.ﬂebeﬁaumns\.ddodeJ.hmm
de :

90 NEXT J

Pagina 43
Cara feliz o triste

Cuando tecleas FELIZ, el ordenador una cara
triste y viceversa. Para corregirlo, intercambia las

palabras FELIZ y TRISTE en las lineas IF y THEN

segiin se muestra.

80 IF A$="FELIZ" THEN PRINT "!D)err 100"

90 IF AS=TRISTE" THEN PRINT "!C3-[X13-00'"
110 IF A$="FELIZ" THEN PRINT "!C:0000:00'"
120 IF A$="TRISTE" THEN PRINT "' X171 1'"
140 IF A$="FELIZ" THEN PRINT "!CrTXTTI!"
150 IF A$="TRISTE" THEN PRINT "![():(T1J:00'"
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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
Esta amenisima introduccién Un libro divertido y sencillo

explica en términos sencillos para que cualquiera aprenda
qué es un ordenador, como con toda facilidad a programar
funciona y todo lo que puede en BASIC, ayudindose de los
hacer. El libro, lleno de abundantes programas para
divertidas ilustraciones, realizar y de los rompecabezas
contiene varios programas para resolver que incluye en sus
cortos para hacer mas paginas, profusamente

ilustradas.

EDICIONES GENERALES ANAYA




