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PROLOGO

jiBienvenidos al LOGO SINCLAIR en su version CASTELLANA!

Esperamos que este LOGO satisfaga en alguna medida el creciente
interés que padres y educadores tienen, por ofrecer a sus hijos y
alumnos, programas que los enriquezcan y que les proporcionen
horizontes mucho mas creativos que el mero hecho de aniquilar
hordas de "marcianos".

Pocas son las empresas que hoy dia en Espafia ponen SOFTWARE con
un contenido ciertamente didactico al alcance de los cientos de miles
de usuarios de microordenadores. Destacamos entre estos pioneros a
IDEALOGIC, que cuenta con el valioso material de editoras punteras
en el mercado americano como SPINNAKER y FISHER PRICE.

Nos sumamos a ellos y a todos aquellos que intentan utilizar el
ordenador como una herramienta eficaz en la formaciébn de los nifios.

La documentacion que os ofrecemos a continuacion es una simple
Guia para el Usuario. Os permitird cargar el programa, introduciros
someramente en el LOGO; y contiene ademas, el Glosario Completo
de las Primitivas.

Un manual de programacion LOGO para el ZX Spectrum se encuentra
actualmente en prensa.

Pero NO deseamos que vuestras dudas o inquietudes queden sin
atender. Para ello hemos creado el LOGO SPECTRUM CLUB DE
CONSULTAS.

Para ser beneficiarios del mismo bastara que nos enviéis la tarjeta de
asociacion que acompafia al cassette. Recibiréis a vuelta de correo la
clave que os habilitard para tener todo tipo de informaciéon sobre este
programa, y por el periodo de un afio.

Seguros de encontrar en vosotros a nuevos Amigos del LOGO, os
deseamos que disfrutéis con este programa tanto como nosotros.

Mayo, 1985

MIGUEL FIGINI

LOGO SPECTRUM CLUB DE CONSULTAS
Provenza, 281 - 08037 Barcelona - Tel. (93) 215 83 37






MANUAL DEL "Logo" PARA EL ZX SPECTRUM

1. INTRODUCCION:

Este manual del Logo para tu ZX Spectrum te ensefiara coémo utilizar
este lenguaje de programacion, que te permitird usar tu ordenador para
dibujar, escribir, jugar, calcular...

Logo no tiene muchas palabras ni reglas gramaticales. Sin embargo
existen numerosas palabras llamadas procedimientos primitivos (o primiti-
vas) que Logo entiende. Estas primitivas te permitiran programar tu ZX
Spectrum de diferentes maneras y podras escribir programas que dibujen o
gue manipulen palabras y listas.

De todas maneras podras ampliar el vocabulario Logo usando los pro-
cedimientos primitivos existentes para crear nuevos procedimientos (o
programas). Puedes entonces usar estos nuevos procedimientos para cons-
truir programas mas complejos.

Para dibujar, Logo usa una "tortuga" que es un pequefio triangulo que
se mueve en la pantalla, en funcién de las érdenes (o comandos) que
le des.

Este manual no es una completa guia del usuario, pero te permitira

empezar a programar y a editar tus programas, y a conservar y recuperar
tu trabajo.

2. QUE NECESITAS PARA COMENZAR:

Para usar el Logo Sinclair necesitaras cuatro cosas:

- un ZX Spectrum de 48 Ky su alimentador de corriente;
- un televisor o un monitor;

- un lector de cassette;

- una cinta de lenguaje Logo.



Enciende el televisor (o el monitor) y baja el volumen al minimo.

Ajusta el canal hasta que veas aparecer en la pantalla el siguiente
mensaje:

1982 Sinclair Research Ltd.

Introduce entonces la cinta Logo en el lector de cassette y gradua el
volumen justo por encima de la mitad.

Pulsa la tecla J del ZX Spectrum. La palabra LOAD apareceré en la pan-
talla. Pulsa ahora la tecla SYMBOL SHIFT y luego dos veces la tecla P. En la
pantalla leerd&s LOAD"".

Si has cometido algin error tecleando las instrucciones de carga, pue-

des borrar la letra o palabra equivocada pulsando las teclas CAPS SHIFT y 0,
al mismo tiempo.

Pulsa la tecla ENTER. El mensaje desaparecerday tu ZX Spectrum estara
preparado para cargar el Logo.

Pulsa PLAY en el lector de cassette. Después de algunos segundos
verds un conjunto de rapidas lineas horizontales que se mueven alrededor
del borde de la pantalla. Esto significa que el programa se estd cargando.

Si esto no ocurriese, rebobina la cinta y ajusta un poco el volumen del
lector de cassette. Desconecta la clavija 9V DC de la parte de atras del ZX
Spectrum para limpiar la memoria y luego conéctala otra vez. La presenta-
cion Sinclair reaparecera y puedes recomenzar. Cuando el Logo esté car-
gado, el siguiente mensaje aparecerd en la pantalla:

BIENVENIDO AL LOGO SINCLAIR
LCSI-SOLI 1985

Esto significa que el Logo esta listo para ser utilizado y ya puedes apa-
gar el lector de cassette. Si el mensaje "Bienvenido..." no aparece en la
pantalla, rebobina la cinta y comienza el procedimiento de carga otra vez,
asegurandote de que has efectuado cada paso correctamente.

El mensaje de "copyright" que ves en la pantalla:
LCSI - SOLi 1985
significa que el programa no puede ser legalmente copiado.
Logo usa el simbolo ? para indicarte que esta listo para trabajar. El

pequefio rectangulo parpadeante se llama cursor. Mientras escribes, se
mueve a lo largo de la linea. Piensa en él como en la punta de un lapiz: te



indicara donde escribird el siguiente caracter. También te avisa que esta
listo y esperando tus instrucciones (u 6rdenes), un estado conocido en
Logo como nivel alto.

3. PARA FAMILIARIZARSE CON LA TORTUGA:

La mejor manera de aprender Logo es practicando. Como Logo es un
lenguaje que ofrece grandes posibilidades graficas, gracias a la tortuga,
comenzaremos nuestro aprendizaje de la programaciéon dibujando. Para
dibujar, vamos a conducir la tortuga, representada en la pantalla por un
pequefio triangulo. Algunas tortugas Logo son verdaderos robots que se
mueven por el suelo sobre ruedas, unidas o no al ordenador por un cable.
Hay muchas 6rdenes (o comandos) que se le pueden dar a la tortuga y ade-
mas hay muchos otros comandos Logo que no trabajan con latortuga. Aqui
veremos so6lo los méas importantes. Escribe:

? MUESTRATORTUGA (y luego pulsa ENTER)

Cada vez que escribas un comando relativo a la tortuga, la pantalla se divi-
dird en dos partes. Habra dos lineas en la parte inferior donde podras escri-
bir tus comandos. El resto de la pantalla es el campo en el cual se
mueve la tortuga.

Fijate que la punta de la tortuga te indica dos cosas: su posicién y su
rumbo (u orientacion). La posicién y el rumbo son conocidos como el
estado de la tortuga.

Ahora veremos algunos de los comandos que cambian el estado de la
tortuga. Muchos de ellos tienen abreviaciones que simplifican y aceleran
Su escritura.

Aunque utilizaremos en nuestra explicacién algunos ejemplos especi-
ficos, como AVANZA 50, deberds experimentar construyendo tus propias
figuras para familiarizarte con los efectos de los comandos (consulta el Glo-
sario de las Primitivas). Puedes escribir con mayudsculas o minudsculas, aun-
que de todas maneras Logo lo interpretard en mayusculas.

Recuerda que deberéas pulsar latecla ENTER para que Logo ejecute los
comandos. Escribe:

? AVANZA 50 (o AV 50)

Este es un comando que necesita un parametro. En este caso el parametro
es un nimero. Por supuesto que puedes escoger cualquier otro parametro
que te guste para los comandos Logo. Si te equivocas, Logo ya te indicara
cuando un parametro no es valido.



El espacio entre el comando y el parametro es muy importante, por-
que Logo distingue entre el comando AVANZA 50 y la palabra AVANZAS5O.
Sin embargo, si dejas demasiados espacios entre el comando y sus parame-
tros, no es grave: Logo los ignorara. Pero si tecleas AVANZASO (sin el espa-
cio), Logo te dard el mensaje:

NO SE COMO HACER AVANZAS50

El comando anterior hizo avanzar la tortuga 50 pasos en el rumbo que
tenia (0O grados al norte) y si el lapiz no esta levantado, la tortuga habra
dibujado una linea. Si ahora escribes:

? GIRADERECHA 90 (o CD 90)

notaras que la tortuga ha cambiado de rumbo pero no de posiciéon. Para
cambiar el rumbo de la tortuga, lo mas usual es invitarla a girar a la derecha
(GIRADERECHA o0 GD), o a la izquierda (GIRAIZQUIERDA o GlI), seguido
de un parametro que representa el nimero de grados del angulo que
deseas que gire. Escribe ahora:

? RETROCEDE 60 (0o RE 60)

y veras que la tortuga cambia ahora su posiciéon pero no su rumbo (al igual
que con AVANZA). El comando RETROCEDE le indica a la tortuga que se
mueva hacia atras con respecto a su posicién actual y segin el rumbo
que tenia.

Si deseas borrar la pantalla y comenzar de nuevo, escribe el comando
BORRAPANTALLA. Este borra todas las lineas que la tortuga ha dibujado y
la pone nuevamente en su posicioén inicial, es decir al centro y apuntando a
la parte superior de la pantalla.

Antes de empezar a escribir procedimientos, entrénate bien en condu-
cir la tortuga por toda la pantalla y en todas las direcciones.

4. LOS PROCEDIMIENTOS:

Enséfiale a la tortuga a dibujar un cuadrado. Para esto hay que saber
gue Logo entiende algunas palabras directamente. Por ejemplo, AVANZA,
GIRAIZQUIERDA, etc...,son palabras primitivas. Desde el momento en
que Logo esta cargado, entiende cuando escribes GD 45, pero la palabra
CUADRADO, por ejemplo, no tiene ningln sentido para él.

Sin embargo, puedes ensefarle a Logo a entender nuevas palabras.
Por ejemplo, le puedes dar un significado a CUADRADO, combinando
diferentes comandos, para que Logo sepa como hacer un cuadrado. Le



puedes poner al procedimiento cualquier nombre, a condicién de que no
sea el nombre de una primitiva.

Utilizando los procedimientos AVANZA (o AV) y GIRADERECHA
(o GD), podemos hacer que la tortuga dibuje un cuadrado. Escribe la
siguiente serie de comandos:

?AV 50
?GD 90
?AV 50
?GD 90
?AV 50
?GD 90
?AV 50
?GD 90

Hemos escogido 50 como parametro para avanzar, pero cualquier otro
numero serviria. En cambio, el angulo debe ser 90; de otra forma no seria
un cuadrado.

Antes de definir un nuevo procedimiento, deberas escoger un nom-
bre. La mejor manera de llamar al procedimiento que dibuja un cuadrado,
es CUADRADO. Usa el comando PARA cuando desees indicar a Logo que
vas a definir un procedimiento; luego escribe el nombre del procedi-
miento en la misma linea.

? PARA CUADRADO
> AV 50 GD 90
>AV 50 GD 90

> AV 50 GD 90

> AV 50 GD 90

> FIN

No olvides pulsar ENTER después de cada linea del procedimiento. Logo
usa > en lugar de ? como simbolo, mientras esta definiendo un procedi-
miento. Esto es para recordarte que Logo no estd ejecutando tus coman-
dos, sino que los estda memorizando. La palabra FIN, puesta en la Gltima
linea, sefiala a Logo el fin de un procedimiento. Logo te devolvera el
mensaje:

CUADRADO definido

que significa que Logo sabe ahora como dibujar un cuadrado. Para que lo
dibuje efectivamente, basta con escribir:

? CUADRADO



Puedes mejorar tu procedimiento que dibuja un cuadrado. Para no repetir
la escritura de la misma serie de comandos (AVy CD), puedes escribir otro
procedimiento, que use el comando REPITE:

? PARA CUADRADOBIS
> REPITE 4 [AV 80 GD 90]
> FIN

Ahora basta con escribir:
? CUADRADOBIS

y Logo dibujard un cuadrado mas grande.

Uno de los aspectos mas interesantes de Logo es el hecho de que pue-
das construir nuevos procedimientos con los que ya has definido. CUA-
DRADO y CUADRADOBIS pueden utilizarse ahora como comandos Logo
y estar incluidos en cualquier otro procedimiento.

Si pulsas las teclas CAPS y BREAK/SPACE simultaneamente, antes de
que Logo haya terminado de ejecutar el procedimiento, tendras el
mensaje:

INTERRUMPIDO !l

Veamos algunas otras teclas especiales:

SYS P

CAPS 0 borra
SYS Y [

SYS U ]

5. EL EDITOR DEL LOGO SINCLAIR:

Si mientras escribes un procedimiento quieres modificar una linea (o
varias), podras hacerlo gracias al editor. Toma nota que al entrar en el edi-
tor perderas todo lo que tengas en la pantalla; asi, los dibujos de la tortuga
o el texto seran reemplazados por la pantalla de edicién.

Si escribes EDITA (o ED) seguido del nombre de un procedimiento,
Logo entiende que quieres editar ese procedimiento. Tendrds que poner
una " (comilla) antes del nombre del procedimiento, pero no debes dejar
ningln espacio entre la comilla y el nombre; y no debes poner ninguna
comilla detras.

¢ Tienes todavia el procedimiento CUADRADOBIS en el ordenador? Si
es asi, escribe:

? EDITA "CUADRADOBIS



y la definicion del procedimiento aparecera en la pantalla. Si escribes
EDITA sin ponerle ningin parametro, Logo te dara el Gltimo procedi-
miento que hayas editado.

Cuando estés en el editor no aparecera el simbolo ?, y sera el cursor
quien te indicard dénde estads escribiendo. Podras mover el cursor a cual-
quier parte del texto.

Para salir del editor sin hacer ninguna modificacién, pulsa CAPS
BREAK/SPACE. Si al contrario quieres que Logo tome en cuenta las modifi-
caciones que has hecho, sal del editor pulsando E MODE vy la tecla C.

Puedes usar el editor Logo para escribir un nuevo procedimiento, con
la ventaja de que puedes hacer las correcciones o modificaciones que
desees mientras lo definas. También puedes editar varios procedimientos
al mismo tiempo. Para ello debes escribir:

? EDITA [CUADRADO CUADRADOBIS]
que le dird a Logo que busque CUADRADO y CUADRADOBIS y los ponga

en la pantalla del editor. Si quieres una pantalla de editor vacia (para escri-
bir nuevos procedimientos, por ejemplo), debes teclear:

? EDITA [] (0 ED [])

con corchetes vacios.

Sumario de teclas editoras:

CAPS 5 mueve el cursor un caracter a la izquierda

CAPS 6 mueve el cursor a la linea inferior

CAPS 7 mueve el cursor a la linea superior

CAPS 8 mueve el cursor un caracter a la derecha

CAPS 0 borra un caracter a la izquierda

E MODE CAPS 5 pone el cursor al principio de la linea

E MODE CAPS 6 pone el cursor al final de la pantalla

E MODE CAPS 7 pone el cursor al principio de la pantalla

E MODE CAPS 8 pone el cursor al final de la linea

E MODE B pone el cursor al principio del texto

E MODE E pone el cursor al final del texto

E MODE Y borra la linea desde la posicion del cursor hacia
delante, pero la memoriza

E MODE R entra la linea memorizada, a partir de la posicion
del cursor

SCROLLING si el texto es mas largo que una pagina de pantalla,



SCROLLING te permite moverte hacia la pagina ante-
rior o posterior

SYS S anula el SCROLLING
E MODE P mueve el cursor a la pagina anterior
E MODE N mueve el cursor a la pagina siguiente.

6. PARA CONSERVAR Y RECUPERAR EL TRABAJO:

Mientras estds programando en Logo Sinclair, el ZX Spectrum se
acuerda de todos los procedimientos que le has ensefiado. Desafortuna-
damente, cuando apagas la maquina, los "olvida". Cuando defines proce-
dimientos, Logo los pone en tu espacio de trabajo (el espacio de la
memoria del ordenador) que s6lo permanece activa mientras el ordenador
funciona.

Sin embargo, puedes conservar los procedimientos que has escrito en
una cinta de cassette. Puedes hacerlo en cualquier momento de la sesion
Logo, usando el comando GUARDA. Para recuperar los procedimientos
guardados puedes usar el comando CARGA, que "carga" los procedimien-
tos desde la cinta hacia el espacio de trabajo. Si no guardas tu trabajo, todo
lo que hayas hecho sera destruido en el momento en que apagues la
maquina.

Toda la informacion se organiza en ficheros (o archivos). Deberas darle
un nombre al fichero y decidir cuantos procedimientos quieres poner en el
fichero que tiene ese nombre. Luego puedes crear mas ficheros para guar-
dar mas procedimientos, y asi sucesivamente.

Cualquier lector de cassette con entrada de micr6fono servird. Sera
mejor si tiene un contador de vueltas, pero no es indispensable. Antes de
intentar guardar tu trabajo, deberas desconectar el cable EAR-EAR y conec-
tar el MIC-MIC

Cuando estés usando una cinta Logo, todo lo que tengas en ese
momento en tu espacio de trabajo puede ser guardado en una cinta. La
primera vez que crees un fichero, pon una cinta virgen en el lector de cas-
sette, rebobinala al principio de la parte magnética (color marrén) y coloca
el contador de vueltas a 000. Luego escribe:

? GUARDA "FICHERO "CUADRADO
Le puedes dara tu fichero el nombre que quieras, pero que no pase de

siete caracteres. El nombre del fichero debe ir precedido de una comilla (")
y seguido del nombre del procedimiento que queremos guardar, también
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precedido de una comilla. Para guardar dos o mas procedimientos en un
fichero, escribe:

? GUARDA "GEOMETRIA [CUADRADO CUADRADOBIS]

Saca la clavija EAR del ZX Spectrum. Pon a punto el lector de cassette
pulsando simultaneamente RECORD, PLAY y PAUSE. Escribe el mensaje
que te permite guardar procedimientos y luego pulsa ENTER. Luego Logo
te dira que pulses una tecla y enciendas el lector de cassette: hazlo. Mien-
tras Logo esté grabando, la pantalla centellea; cuando ésta acabe, para la
cinta. Logo habra conservado los procedimientos que hayas nombrado.

Cuando la operacion haya terminado, el simbolo ? y el cursor, aparece-

ran nuevamente en la pantalla y podras apagar la maquina, o seguir
trabajando.

Puedes usar la misma cara de la cinta para conservar varios ficheros. Es
una buena idea tener una lista escrita con la descripcion de cada fichero.
Apunta el niumero del contador de vueltas al principio y al final de cada
fichero. Avanza la cinta unas 10 vueltas antes de comenzar a guardar proce-
dimientos en un nuevo fichero.

Para recuperar el trabajo guardado, pon en marcha tu ZX Spectrum y
carga Logo (si no lo has hecho ya). Prepara la cinta colocandola en el
numero de contador de vueltas correspondiente al fichero que quieras car-
gar en el espacio de trabajo. Luego escribe:

? CARGA "FICHERO
(o cualquiera que sea el nombre del fichero).

Coloca la clavija EAR, pulsa ENTER y pon en marcha el lector de cas-

sette. Logo escribird el nombre del fichero que estd cargando, seguido
de LOG.

Durante la carga de fichero, la pantalla centellea. Cuando el fichero

estd cargado, Logo te dira qué procedimientos estan definidos. Por
ejemplo:

? CARGA "GEOMETRIA
GEOMETRIA LOG

(la pantalla centellea)

CUADRADO DEFINIDO
CUADRADOBIS DEFINIDO

Todo lo que habias guardado en "GEOMETRIA se cargara de nuevo en

11



el espacio de trabajo. El apuntador ? y el cursor reapareceran en la pantalla
para indicarte que la operacién de carga ha terminado.

iCuidado!: si le das el mismo nombre a dos 0 mas ficheros, Logo reem-
plazara el mas antiguo por el mas reciente. Asi, por ejemplo, si deseas
incluir nuevos procedimientos en "GEOMETRIA, carga este fichero y luego
guardalo de nuevo, con tu nueva seleccién de procedimientos.

De la misma manera que contamos con la posibilidad de almacenar
nuestra informacién en cinta, el Logo nos permite guardary cargar procedi-
mientos en el microdrive (ver comandos en el Glosario de las
Primitivas).
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GLOSARIO DE LAS PRIMITIVAS

ALTO

detiene el procedimiento en curso y devuelve el control al procedi-
miento que lo llamé.

ADIOS
sale de Logo y devuelve el control al sistema operativo (Basic).

ARCCOS n
devuelve el arcocoseno de n (en grados).

ARCCOTG n
devuelve el arcocotangente de n (en grados).

ARCSEN n
devuelve el arcoseno de n (en grados).

ARCTC n
devuelve el arcotangente de n (en grados).

ASCII "car
devuelve el coédigo ASCIl de car.

ASIGNA "nombre objeto
asigna nombre a objeto. Vea CONTENIDO.

AVANZA n
AV N

hace avanzar la tortuga n pasos, sin cambiar de direccién,

AZAR n
devuelve un nUmero entero, positivo, entre O y n - 1.
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BORRAPANTALLA
BP

borra la pantalla graficay pone la tortuga en la posicion [0,0] al centro
de la pantalla, rumbo O.

BORRATEXTO
BT
borra todo el texto existente en la pantalla.

CARACTER n
devuelve el caracter cuyo cédigo ASCIl es n.

CARGA "nombrefichero
carga nombrefichero desde el cassette hacia el espacio de trabajo.

CARGAED "nombrefichero

carga en el editor, todo lo que ha sido guardado con GUARDED
nombrefichero.

CARGAPANT "nombrefichero

carga en la pantalla, todo lo que ha sido guardado con GUARDA-
PANT  nombrefichero.

CATALOGO
(s6lo con microdrive)
este comando escribe el nombre del cartucho en cuestién, todos los

ficheros (los ficheros Logo y los otros) y el espacio disponible (en
K-bytes).

CENTRO

pone la tortuga en la posicion [0,0], rumbo O, pero no borra la pantalla
gréfica. Si el lapiz estd bajado, la tortuga dibujara una linea recta desde
su posicién actual hasta el punto de centro.

COLORLAPIZ
COL

devuelve un nimero que indica el color del lapiz (vea codigo de
los colores).

COLORFONDO
CF

devuelve un namero que indica el color del fondo gréafico (vea cédigo
de los colores).

CONIMPRESORA

le dice a Logo que imprima en papel todo lo que sigue. Todo lo que
existe en la pantalla se imprimira igualmente.
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CONLAPIZ
CL

baja el lapiz de la tortuga y ésta dibuja.

CONTENIDO "nombre

devuelve el contenido de la variable nombre. Por ejemplo, CONTE-
NIDO "X es lo mismo que :X.

COPIADEF "nuevonombre "nombre
copia la definicion de un procedimiento llamado nombre, ya exis-
tente, con un nuevonombre. No borra la definiciébn anterior.

COPIAPANTALLA
copia en la impresora todo lo que existe en la pantalla.

COSENO n
devuelve el coseno de n grados.

COTANGENTE n
devuelve el valor de la cotangente de n grados.

CUENTA objeto
devuelve el nimero de elementos contenidos en objeto.

CURSOR
devuelve la posicién del cursor de texto.

DEFINE "nombre [lista]
define el procedimiento nombre a través de las instrucciones conteni-

das en lista. Permite escribir procedimientos que definen otros
procedimientos.

DETIENEROBOT
anula el efecto de EMPIEZAROBOT.

DEVUELVE objeto
DEV objeto

detiene el procedimiento en curso, sin continuar hasta FIN, y devuelve
objeto como resultado.

DIV a b
devuelve el resultado de la division de a por b.

EDITA "nombre/[lista]
ED "nombre/[lista]

escribe el (o los) procedimiento(s) nombrado(s) en el editor. Si tecleas
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EDITA (o ED) sin nada detras, Logo te escribira lo dltimo que
hayas hecho.

EDVS "nombre/[lista]

escribe la (o las) variable(s) nombrada(s) y sus valores, en el editor. Si
no se dan parametros, Logo listara todas las variables y sus valores. Al
dejar el editor, Logo interpretara todos los cambios que hayas hecho a
través del comando ASIGNA, de modo que las variables conservaran
sus nuevos valores. Abreviacion de EDita VariableS.

ELEMENTO n [lista]
devuelve el n-ésimo elemento de la lista.

ELIMINARCHIVO "nombrefichero.tipofichero
(s6lo microdrive)

ordena a Logo que borre del microdrive el fichero (o archivo) nombre-

fichero. Si tipofichero no se especifica, Logo asumira el tipofichero
LOG.

ENCIMA n

ENCIMA 1 le dice a Logo que escriba sobre cualquier linea de texto
existente. Logo permanecera en este estado hasta que se ejecute el

comando ENCIMA 0, el procedimiento se haya completado, o haya un
error.

EMPIEZAROBOT
hace que los comandos AV, RE, CL, SL, GD y GlI, de la tortuga, se
envien al robot o tortuga de suelo, conectado al Spectrum.

ENT n
devuelve la parte ENTera de n.

ESCALA

devuelve la proporcién entre los pasos horizontales y verticales de
la tortuga.

ESCONDETORTUGA
ET
esconde la tortuga y la deja invisible.

ESCRIBE objeto
ESC objeto
escribe objeto en la pantalla y pasa a la linea siguiente.

ESCPROC "nombre
ESCribe la definicion del PROCedimiento nombre.
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ESCPROCS

ESCribe las definiciones de los PROCedimientoS que se encuentran en
el espacio de trabajo.

ESCTODO
ESCribe los titulos y las definiciones de TODOs los procedimientos y
los valores de todas las variables que tengas en el espacio de
trabajo.

ESCTS

ESCribe los TituloS de todos los procedimientos que existen en el
espacio de trabajo.

ESCVS

ESCribe los nombres y el contenido de todas las Variables existentes
en el espacio de trabajo.

ESPERA n

hace que Logo espere n 60-avos de segundo antes de ejecutar la pro-
xima instruccién.

ES.IGUAL? objetol objeto2
devuelve CIERTO si los dos objetos son iguales.

ES.LISTA? [objeto]
devuelve CIERTO si objeto es una lista.

ESTA.DEFINIDO? "nombre
devuelve CIERTO si nombre estd definido como procedimiento.

ESTA.VACIA?
devuelve CIERTO si objeto esta vacio.

ES.NUMERO? objeto
devuelve CIERTO si objeto es un nimero.

ES.PALABRA? objeto
devuelve CIERTO si objeto es una palabra.

ES.PRIMITIVA? "nombre

devuelve CIERTO si nombre se refiere a un procedimiento
primitivo.

ES.VARIABLE? objeto

devuelve CIERTO si al objeto se le ha asignado un contenido. Vea
ASIGNA y CONTENIDO.
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ES.VISIBLE?
devuelve CIERTO si la tortuga esta visible (modo MUESTRATORTUGA).

FALSO
dato particular para Y, SI, NO, O; resultado de los predicados.
Vea CIERTO.

FIN
palabra especial que indica el fin de la definicion de un procedi-
miento.

FLASH
hace que Logo escriba en forma centelleante. Logo permanecera en
este estado hasta que el comando NORMAL sea ejecutado, se termine
la ejecucion del procedimiento, o haya un error.

FRASE objetol objeto 2

FR objetol objeto2
devuelve una frase formada por la concatenaciéon de objetol y obje-
to2. Esta frase es una lista.

GIRADERECHA n
GD n
la tortuga gira n grados a la derecha, sin desplazarse.

GIRAIZQUIERDA n
Gl n
la tortuga gira n grados a la izquierda, sin desplazarse.

GOMA

GO
la tortuga borra las lineas existentes por donde pasa, actuando como
una goma.

GUARDA "nombrefichero [lista]
guarda los procedimientos nombrados en lista, en el fichero nombrefi-
chero. Dicho nombre (nombrefichero) puede tener hasta 7
caracteres.

GUARDAED "nombrefichero
guarda todo lo que existe en el editor, en el fichero nombrefichero.

GUARDAPANT "nombrefichero
guarda todo lo que existe en la pantalla, en el fichero nombrefichero.

GUARDATODO "nombrefichero
guarda todo lo que existe en el espacio de trabajo, es decir los proce-
dimientos y las variables, en el fichero nombrefichero.
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HACIA [x V]
devuelve el rumbo que necesitaria la tortuga para dirigirse al punto de
coordenadas [x y]. Este comando no afecta, sin embargo, el estado de
la tortuga.

HAZ [lista]
Logo ejecutara la lista como si fuese una linea de programa Logo.

IMPRIME objetol...

escribe los objetos en la pantalla, pero a diferencia de ESCRIBE no pasa
a la linea siguiente.

INVERSO
invierte el color del fondo con el color del texto. Logo permanecera en
este estado hasta que el comando NORMAL sea ejecutado, se termine
la ejecucion del procedimiento, o haya un error.

INVIERTELAPIZ

IL
si el lapiz de la tortuga estd bajado (CONLAPIZ), ésta dibujara donde
no haya lineas y borrard donde las haya.

LEECARACTER

LCAR
devuelve el caracter pulsado en una tecla (0o en una combinacion de
teclas), pero sin escribirlo en la pantalla.

LEELISTA

LL
devuelve la lista que se entra como parametro. Esta lista es una linea
escrita en la pantalla.

LIMITA
limita los movimientos de la tortuga a los bordes de la pantalla. Vea
MODOCICLICO y VENTANA.

LIMPIA

borra la pantalla grafica, sin afectar el estado de la tortuga.

LISTA [objetol] [objeto2]
devuelve una lista formada por objetol y objeto2.

MENOSPRIMERO objeto

MP objeto
devuelve objeto sin su primer elemento.
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MENOSULTIMO objeto
MU objeto

devuelve objeto sin su ultimo elemento.

MODOCICLICO

hace que cuando la tortuga sale de la pantalla por un lado, aparezca
por el otro.

MODOTEXTO
MTX

pasa del modo gréafico al modo texto. Toda la pantalla queda reservada
al texto.

MUESTRA [objeto]
escribe objeto, sin quitar los corchetes.

MUESTRATORTUGA
MT
muestra la tortuga, la hace visible.

NIVELALTO

detiene todos los procedimientos y pasa el control al nivel alto (es
decir al teclado).

NO predicado
devuelve CIERTO si el predicado es FALSO.

NODOS

devuelve el nimero de nodos libres, es decir la cantidad de memoria
disponible. Un nodo son 5 bytes.

NORMAL

Logo escribird sin ningun tipo de centelleo o de inversién texto-fondo.
No tiene ningln efecto si el modo ya es normal.

O predicadol predicado2
devuelve CIERTO si uno de los dos predicados es CIERTO.

PALABRA "palabral "palabra2

devuelve un objeto formado por palabral y por palabra2. Por ejemplo,
PALABRA "LO "GO devuelve LOGO.

PARA "nombre datos

sefiala el comienzo de la linea de titulo, que define un procedi-
miento.
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PERTENECE? objeto [lista]

devuelve cierto si objeto pertenece a la lista (es elemento de
ella).

PONCOLORBORDE n
PONCB n

pone el color del borde al color cuyo codigo es n (vea codigo de
los colores).

PONCF n

pone el color del fondo al color cuyo cddigo es n (vea cédigo de los
colores). Es la abreviatura de PONColorFondo.

PONBRILLO n
PONBRILLO 1 dice a Logo que escriba en "papel brillante". Logo per-
manecera en este estado hasta que se ejecute el comando PONBRI-
LLO 0, se termine el procedimiento, o haya un error.

PONCL n

pone el color del lapiz al color cuyo cédigo es n (vea cdédigo de los
colores). Es la abreviatura de PONColorLapiz.

PONCT n m
permite especificar el color del fondo y del primer plano, cuando escri-
bes un texto; n y m son cédigos de colores.

PONCURSOR [x y]

PONCUR [x vy]
pone el cursor de texto en el punto de coordenadas especificado por x
ey.

PONDISCO 0 ... 8
Le dice al Logo si quieres usar el cassette (0) 6 un microdrive, 1-8.

PON ESCALA n
PONESC n

fija la proporcion (n) entre los pasos horizontales y verticales de la
tortuga.

PONPOS [x y]
mueve la tortuga hacia la posicién especificada por x e y en la pantalla
gréfica. Si el lapiz estd bajado, la tortuga dibujara una linea desde su

posicién actual hasta el punto de coordenadas [x y]. Es la abreviatura
de PONPOSicion.

PONPRI objeto [lista]

devuelve una nueva lista formada por la antigua mas el objeto puesto
en la posicion PRImero de la lista.
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PONULT objeto [lista]
devuelve una nueva lista formada por la antigua mas el objeto puesto
en la posicion ULTimo de la lista.

PONRUMBO n
PONR n
pone el rumbo de la tortuga a n grados (siendo O el norte).

PONX x

mueve la tortuga horizontalmente, hacia la coordenada especificada
por X.

PONY y

mueve la tortuga horizontalmente, hacia la coordenada vertical espe-
cificada por vy.

PRIMERO objeto
devuelve el primer elemento de objeto.

PRODUCTO a b
devuelve el producto de a multiplicado por b.

PUNTO [x y]
hace un punto en la posicion indicada por las coordenadas [x y]. La tor-
tuga no se mueve y no se traza ninguna linea.

RC2 n
devuelve la Raiz Cuadrada de n, con n mayor que O.

RECICLA
libera el espacio de memoria ocupado por lo que ya no es dtil,
dejando nuevos nodos disponibles.

REDONDEA n
devuelve n redondeado al entero mas préximo.

REPITE n [lista]
repite n veces la lista de instrucciones.

RESTO a b

devuelve un entero que representa el resto de la division de a
por b.

RETROCEDE n
RE n

hace retroceder la tortuga n pasos, sin cambiar la direccién.
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RUMBO
devuelve el rumbo de la tortuga.

SENO n
devuelve el seno de n grados.

S| predicado [listal] [lista2]
si predicado es CIERTO, se ejecuta listal, si no se ejecuta lista2.

SINIMPRESORA

indica a Logo que pare de imprimir en papel, o sea, anula el comando
CONIMPRESORA.

SINLAPIZ
SL

levanta el lapiz de la tortuga, que se mueve entonces en la
pantalla sin dibujar.

SONIDO n m
este comando le permite hacer sonidos al Spectrum. La duracion del
sonido viene dada en segundos. El primer parametro de SONIDO (n)
debe estar entre 0 y 255 y el segundo (m) entre -62 y 75.

SUMA a b
devuelve la suma de a y b.

SUPRIME "nombre/[lista]
borra del espacio de trabajo el (o los) procedimiento(s) nombrado(s).

SUPPROCS

borra todos los procedimientos que tengas en el espacio de trabajo.
Abreviacion de SUPrimePROcedimientoS.

SUPTODO
borra todo lo que existe en el espacio de trabajo (variables y procedi-

mientos), pero no afecta lo que hay en el editor. Abreviacién de
SUPrimeTODO.

SUPV "nombre/[lista]

borra del espacio de trabajo la (o las) variable(s) nombrada(s). Abrevia-
cion de SUPrimeVariable.

SUPVS

borra el nombre y el contenido de todas las variables existentes en el
espacio de trabajo. Abreviacién de SUPrimeVariableS.
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TANGENTE n
devuelve la tangente de n grados.

TECLA?

devuelve CIERTO si una o varias teclas han sido pulsadas; si no
devuelve FALSO.

TEXTO "nombre

cuando se le da a TEXTO el nombre de un procedimiento como para-
metro, éste devuelve el texto del procedimiento bajo forma de lista.
Con TEXTO se pueden escribir procedimientos que controlan y mani-
pulan otros procedimientos.

ULTIMO objeto
devuelve el Udltimo elemento de objeto.

VENTANA

da la posibilidad de mover la tortuga fuera de los limites de la pantalla,
de manera que ésta Ultima aparece como una ventana.

XCOOR
devuelve la coordenada x de la posicion de la tortuga.

YCOOR
devuelve la coordenada y de la posicion de la tortuga.

Y predicadol predicado2
devuelve CIERTO si predicadol y predicado2 son ciertos.

.CARGAB "nombrefichero direccién
carga un fichero de nombrefichero desde el cassette (o el microdrive)

en la memoria y en la direccion indicada. Abreviacion de
CARGABiInario.

.CONTENIDO

devuelve una lista con todo lo que Logo conoce, incluyendo los pro-
cedimientos definidos y las variables creadas.

.DEPOSITA direccién n

pone el valor de n en el lugar de la memoria indicado por la direccion,
que es un namero.
Por ejemplo, DEPOSITA 65010 10.

.ENTRADASERIE

lee todo lo que llega a la entrada serie (interface RS232), define la tasa
de baudios y devuelve un byte entre 0 y 255.
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.EXAMINA direccién

escribe el valor almacenado en la direccion especificada, o sea exa-
mina el contenido de direccién.

.GUARDAB "nombrefichero direcciénbase n
busca la direcciénbase y a partir de ella guarda n bytes en el fichero
nombrefichero. Abreviacion de GUARDABinario.

.LLAMA direccion
ejecuta un programa escrito en cddigo maquina, que ha sido cargado
previamente por CARGAB.

.PONSERIE n
pone el rango de baudios n y define la velocidad de transmision.

.PRIMITIVAS
nos da la lista completa de las primitivas Logo.

.RESERVA n
reserva n bytes para un programa escrito en cédigo maquina. Este
comando sélo se puede usar al inicio de una sesiéon Logo. Para calcular
la direcciéon de inicio basta restar la longitud n (bytes) a 65024.

.RESERVADO
devuelve las direcciones de principio y final de la zona de memoria
reservada por RESERVA.

.SALIDASERIE n
envia un byte a la salida serie (interface RS232).
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MENSAJES DE ERROR

FALTAN DATOS EN...

NO SE COMO HACER...

NO SE QUE DEBO HACER CON...

...NO DEVUELVE NADA EN...

.ESTA YA UTILIZADO POR LOGO

..YA ESTA DEFINIDO

...NO ES NI CIERTO NI FALSO

...NO ES UNA PALABRA

...DEFINIDO

DEMASIADOS PARENTESIS

..PROBLEMA CON EL ARCHIVO ABIERTO
...NO ENCUENTRO EL ARCHIVO

EL NOMBRE DEL ARCHIVO ES ERRONEO
ESTAS EN EL NIVEL ALTO
INTERRUMPIDO!!!
TORTUGA FUERA DE LA PANTALLA

NO HAY BASTANTE ESPACIO
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...NO LE GUSTA

...NO TIENE CONTENIDO ASIGNADO

.ES UNA PRIMITIVA

FALTAN ELEMENTOS EN...
SATURADO

...NO PUEDO DIVIDIR POR CERO
..NUMERO DEMASIADO GRANDE
...COMO DATO

..EN
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OTROS MENSAJES LOGO

ERROR EN EL SISTEMA BASIC

ERROR EN EL CASSETTE

PROBLEMA CON EL ROBOT

ARCHIVO YA EXISTENTE

PON EN MARCHA EL CASSETTE Y PULSA CUALQUIER TECLA
NO ESTA EL INTERFACE 1 DE zZX

EDITOR LOGO

EL LOGO ESTA CARGANDOSE

BIENVENIDO AL LOGO SINCLAIR

CODIGO DE LOS COLORES:

Negro

Azul

Rojo

Magenta (Puarpura)
Verde

Cyan (Azul cielo)
Amarillo

Blanco

~No o~ whNhEFO

Imprime: FLUH CRAPHIC « Depésito Legal: B. 12.216-85
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Logo
Castellano

ZX SPECTRUM 48 K Y
SPECTRUM PLUS

El “Logo"” fue disenado por Seymour Papert como un lenguaje
potente y accesible tanto para los ninos como para cualquier
principiante en la programacion.

Esta completa implementacion para el ZX Spectrum de la version
original LOGO desarrollada por Logo Computer Systems Inc., lo
pone Al alcance del usuario personal al precio mas econémico del
mercado.

Este programa incluye las siguientes caracteristicas:

® Graficos de la Tortuga.

® Completo tratamiento de Listas y Palabras.
® Creacion extensible de Procedimientos.

® Funciones aritméticas y coma flotante.

® Color y Sonido.

® Recursividad.

® Primitivas para controlar una Tortuga Robot.
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