








































































































































































































































































































CLEAR s, h. La sentencia CLEAR se deberá utilizar para reservar 
memoria para las funciones USR. La "s" indica el espacio reservado para 
cadenas. Y la "h" es la dirección mayor de memoria que pued(; utilizar el 
BASIC . Desde h + 1 en adelante estará reservado para rutinas en 
lenguaje máquina. 

El comando POKE se utiliza para poner un valor en una dirección 
específica de la memoria. 

POKE dirección, valor 

La dirección es como antes y valor debe estar entre (/) y 255. 

VARPTR. Un puntero a una varia ole BASIC se puede utilizar como 
argumento por una función USR. Esto permitirá que una función USR 
acceda al contenido de una matriz . 

VARPTR (nombre de variable) 

Donde "nombre de variable " es la variable BASIC a la que quiere 
acceder. VARPTR se utiliza como parte del argumento USR como en , 

USR0 (VARPTR (X» 

Las rutinas en lenguaje máquina pueden grabarse y ca rgarse de un 
casete utilizando los comandos CSAVEM y CLOADM . 

CSAVEM nombre, comienzo, fin, difer 

CLOADM nombre, desplazamiento 

"Nombre" es el nombre para el fichero en cinta , "comienzo" es la 
dirección de comienzo de la rutina en memoria, " fin " es la última 
dirección ocupada por la rutina y " difer" es la diferenc ia entre el 
comienzo y fin, El "desplazamiento " en el comando CLOADM le permite 
volver a cargar la rutina en memoria en la dirección dada por 
comienzo + desplazamiento 

Una vez cargada , se puede transferir el control a la rutina mediante el 
comando EXEC, 

EXEC dirección 

La dirección indica el comienzo de la rutina, si se omite , el ordenador 
utilizará el comienzo del último comando CLOAD. 
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APENDICE A 
CODIGOS A.S.C././. 

(Decimales) 

TECLA SIN PULSAR PULSANDO 
SHIFT SHIFT 

[BREAK] 3 3 
[CLEAR] 12 92 
[ENTER] 13 13 

[ESPACIO] 32 32 
33 
34 

# 35 
$ 36 
% 37 
& 38 

39 
40 
41 

* 42 
+ 43 

44 
45 
46 

/ 47 
0 48 18 
1 49 
2 50 
3 51 
4 52 
5 53 
6 54 
7 55 
8 56 
9 57 

58 
59 

< 60 
61 

> 62 
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TECLA SIN PULSAR PULSANDO 
SHIFT SHIFT 

? 63 
@ 64 19 
A 97 65 
B 98 66 

C 99 67 

O 100 68 
E 101 69 
F 102 70 

G 103 71 
H 104 72 
I 105 73 

J 106 74 
K 107 75 
L 108 76 
M 109 77 
N 110 78 
O 111 79 
P 112 80 
O 113 81 
R 114 82 
S 115 83 
T 116 84 
U 117 85 
V 118 86 
W 119 87 
X 120 88 
Y 121 89 
Z 122 90 

t 94 95 

+ 10 91 
8 21 

9 93 
Los caracteres sin [SHIFT] se obtienen pulsando [SHIFT] [0]: combinación 
que introduce las minúsculas. 
Los siguientes caracteres en minúsculas están disponibles con la función 
CHR$ 
[ CHR$(123) 
/ CHR$(124) 
] CHR$(125) 

i CHR$(126) 
- CHR$(127) 
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Los caracteres del 127 al 255 son los caracteres gráficos siguientes: 

CARACTERES GRAFICOS 

~ ~ ~ 
128 129 13~ 131 

IJ ~ ~ 
132 133 134 135 

~ [J ~ 
136 137 138 139 

~ r. O 
14~ 141 142 143 

Para generar los caracteres anteriores utilice CHR$ con el código 
correspondiente . Para obtener los demás colores , sume al código el 
número apropiado. P() r ejemplo, PR INT CHR$ (142 + 112) produce el 
carácter 142 pero el área verde se convierte en naranja . 

+16 amarillo 
+64 beige 

138. 

+ 32 azul 
+80 turquesa 
+ 112 naranja 

+48 rojo 
+96 magenta 



APENDICE B 

PANTALLAS DE IMPRESION y GRAFICOS 

Las siguientes hojas de trabajo son muy útiles para hacer gráficos y 
preparal impresiones de salida . 

La primera se utiliza para el comando PRINT @ 

La segunda sirve para gráf icos en baja resolución en la pantalla par;, 
texto, utilizando los comandos SET y RESET. 

La tercera es para grá licos en alta resolución . 
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Retícula de Alta Resolución 

...... 101 101 ............... 
a..o· ... • .. o .... 

142 



APENDICE C 

CODIGOS DE ERROR 

CODIGO EXPLlCACION 
/ 0 División por 0. Imposible. 

AO Intento de abrir un fichero que ya lo está. 
Normalmente aparece después de pulsar RESET para detener un 
programa que utiliza ficheros. Apague y vuelva a encender. 

es Indice erróneo. Normalmente porque el valor del índice es mayor 
que la dimensión declarada para la matriz. 

CN No se puede continuar (CONT) después de un END 

DO Intento para redimensionar una matriz solo se pueden 
dimensionar una vez. 

os Sentencia directa. Normalmente aparece si intenta hacer 
CLOAD con un fichero de datos. 

FC Llamada ilegal de Función. Normalmente es porque el parámetro 
está fuera de rango o no corresponde el tipo. 

FO Fichero erróneo. Producido al insertar un dato de tipo cadena en 
una variable de cadena utilizando un fichero de datos en casete . 

FM Fichero en modo erróneo. Tratando de leer de un fichero 
abierto para salida (O), o imprimiendo datos sobre un fichero 
abierto para lectura (1). 

ID Sentencia directa errónea. Intento de utilización de una 
sentencia que solo se puede usar desde programa . 

lE Intento de lectura pasado el final del fichero . Utilice IF EOF (-1) 

para detectarlo. 

10 Error de en trada/sa lida. El casete no está bien ajustado o la 
cinta es defectuosa. 

LS Cadena demasiado larga . El máximo son 255 caracteres . 

NF NEXT sin FOR Ocurre normalmente si están invertidos los 
NEXT de dos bucles . 

NO Fichero sin abrir . Solo se puede leer o escribir en un fichero 
después de haberlo abierto . 

00 Sin datos Una sentencia READ terminó con los datos. 

OM Sin memoria . Se ha ut ilizado toda la memoria o está reservada 

OS Sin memoria para cadenas . Utilice CLEAR para obtener más 
espacio. 
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CODIGO EXPLlCACION 

OV Desbordamiento El número es demasiado largo para que el 
ordenador lo pueda manejar. 

RG RETURN sin GOSUB. El programa posiblemente se ha caído en 
una subrutina , o ha saltado a su interior. 

SN Error de síntaxis . Provocado normalmente por un mal deletreo 
o un mal uso de los signos de puntuación. 

ST Fórmula para cadena demasiado compleja . Divida la operación. 

TM Error de tipos . Intento de asignar un dato de cadena a una 
variable numérica o a la inversa. 

UL Línea indefinida. Se ha saltado a una línea inexistente. 
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APENDICE o 
FUNCIONES TRIGONOMETRICAS 

e 

AL....:.:....L----~B 

En un triángulo rectángulo ABC, 

AB es el lado adyacente al ángulo 
BC es el lado opuesto al ángulo 
AC es la hipotenusa. 

El seno, coseno y tangente del ángulo se definen como: 

SIN lado opuesto / hipotenusa 

cas lado adyacente / hipotenusa 

TAN lado opuesto / lado adyacente 

Todas las funciones trigronométricas en BASIC se suponen medidas en 
radianes. Un radián es la medida de un ángulo en unidades de círculo. 
Un círculo tiene 360 grados o 2 x PI radianes. (PI es una constante que 
vale 31415926) Luego para pasar de uno a otro 

grados / (180 / PI) = radianes 

radianes * (180 / PI) = grados· 

La inversa de una función es el recíproco de aplicar esa función . 
Por ejemplo, la tangente de un ángulo de 1 .5 radianes es , 

TAN (1 .5) = 14.101419 

La inversa de TAN (tangente) es ATN (arcotangente) . Esta se utiliza para 
hallar el ángulo si se conoce la tangente, 

ATN (1410141 9) = 1.5 
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La inversa de las funciones SIN y COS no están disponibles en BASIC, pero 
se pueden ca lcular utilizando la función ATN en las siguientes fórmulas 

Inve rsa del seno = (ATN (X / SOR (-X * X* + 1)) 

Inversa del coseno = (ATN (X) SOR (-X * X + 1)) + 1.57ds 
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$ en PLAY 
I en PRINT USING 
% en PRINT USING 
$ en PRINT USING 
• en PRINT USING 
+ en PRINT USING 
- en PRINT USING 

$ en variables de cadena 

INDICE 

I especificador en PRINT USING 
It especificador en PRINT USING 
/\ especificador en PRINT USING 
% especificador en PRINT USING 
? 

?/ O ERROR 
'/00 ERROR 
?OM ERROR 
?SN ERROR 
A en ORAW 
ABS 

Ajuste de color del Televisor 
Algoritmo 
Almacenamiento de cadenas en memoria 
Almacenando datos en programas 
Almacenando datos en casete 
Almacenando líneas de programa 
Almacenando programas en cinta 
Almacenando valores en variables 
Almacenando variables de cadena 
Alta resolución 
Alteración de una línea de programa 

Página 

114 
129 
129 
131 
127. 128 
128 
128 
11 . 12 , 14 
128 
127 
128 
129 
5 
2 
76 
76 
2 
118 
67 
82 
27 
6 
76 
130 
15 
36 
11 
76 
81 
39 
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ANO. operador 

ANO con PUT 

ANO e IF 

Arcos 
Argl.J:T1entos de funciones 

Apéndices A, B, e, O 

ASC 

Asignando valores a variables 
ATN 

AUDIO OFF 

AUDIO ON 

B en ORAW 

BASIC 
Baja reso lución 

INDICE 

Ba ja resolución. hoja de trabajo 
Barii jando ca rtas 

Borrando caracteres con el editor 

Borrando líneas de programa 

Botón del joystick 

Botón RECORD del cassete 
BREAK 

BREAK , utilización 

Bucles 
Bucles. retardo 

Bucles anidados 

Bucles de retardo 

Búsqueda con el edi tor 

BiJsqueda de texto . ejemplo 

C en ORAW 
Cadenas , matrices 

Cadenas, funciones 
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50 
121 

50 
102, 104 

66, 73 

71 

11 , 12 
67, 145, 146 

1 09, 111 
109, 111 

117 

2 
81 
141 

64 

39 
42 

88 
36 
16 
47 

55 , 57 
55 

56 

55 

39 
80 
118 
63 
69-71 



Cadenas. variables 
Cadenas. nombres de variables 
Cadenas en IF 
Cadenas. caracteres 
Cadenas musicales 

INDICE 

Cambiar caracteres con el editor 
Cambiar páginas de gráficos 
Cambiar líneas de programa 
Caracteres numéricos en las cadenas 
Cargando programas del casete 
Cassete. tipo 
Cassete. utilización 
Cassete. conexiones 
Cassete. ajustes 
Cassete. control remoto 
Cassete. grabación en cinta 
Castillo . ejemplo 
Cero . representación 
CHR$ 
CHR$. caracteres gráficos 
Cintas. nombres de fichero 
CIRCLE 
CIRCLE. con DRAW 
Círc"ulos 
CLEAR 
Clementina 
CLOAD 
CLOADM 
CLOSE 
CLS 
Códigos ASCII 
Códigos de color con CHR$ 

Página 

9 
11 . 14 
50 
6 
110 
39 
104-107 
24 . 38 
6 
36 
35 
35 
35 
35-38 
35 
35 -38 
82-83 

69.137. 138 
81 -82 
36 
102.103 
120 
102-104 
76. 78. 134 
112 
36. 37 
135 
133 
16. 26 
136 
138 
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Códigos de error 
COLOR 
Color de línea en DRAW 
Color de fondo 
Color en primer término 
Coloreando formas 
Colores de pantalla 
Combiná:ldo DRAW y LlNE 
Comentarios en programas 
Comilla simple como REM 
Comillas 
Concatenación de cadenas 
Condiciones 
Condiciones ciertas 
Condiciones falsas 
Constantes 
Construyendo figuras 
CONT 
Contador del bucle 

INDICE 

Continuación de un programa detenido 
Control del cassete 
Control del motor del cassete 
Conversión de grados a radianes 
Conversión de grados a radianes 
Copiando páginas de gráficos 
Copiando valores de variables 
Corrigiendo errores 

COS 
Coseno 
CSAVE 
CSAVEM 
Cursor 
Cursor, utilización con el edi tor 
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143-144 
95 , 97 
118 
95 , 97 
95 
100, 101 
20 
120 
27 , 33 
27 
6 
13 
49 
49 
49 
9 
82 
44 , 46 
55 
44, 46 
109 
109 
73 
145 
104-107 
12 
1 
67, 145 
145 
36 , 37 
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o en DRAW 
Dados, programa de simulación 
DATA 
DEF FN 
DEF USRn 
DEL 
Dejar el editor 
Depurando programas 
Detalles sobre grabaciones 
Detener un programa 
Diagonales en DRAW 
Dibujando arcos 
Dibujando círculos 
Dibujando diagonales 
Dibujando elipses 
Dibujando figuras 
Dibujando líneas 
Dibujando rectángulos 
Dibujo de una casa 
DIM 
Dirección de la rutina 
Direcciones de memoria 
Disparando armas 
Dos puntos como separador 
Down en DRAW 
DRAW 
E en DRAW 
EDIT 
EDIT, acabar 

INDICE 
Página 

117 
32 , 34 
76, 77 
72 , 74 
134 
42, 43 
41 
27 
38 
16,44 
118 
104 
102 
118 
104 
81 -107 

96 
96 -99 
98 -100 
63 , 65 
134 
134 
88 
15, 20 
117 
117, 124 
118 
39, 40 
41 
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EDIT, borrar 
EDIT, búsqueda 
EDIT, cambio 
EDIT, cursor 
EDIT, ejemplo de utilización 
EDIT, eliminar 
EDIT, extensión de la línea 
EDIT, insertar 
EDIT, modo inserción 
EDIT, recortar 
EDIT, retroceso 
EDITOR 
Efectos sonoros 

INDICE 

Ejecución de una subcadena en DRAW 
Ejecución de una subcadena en PLAY 
Ejecutando rutinas en lenguaje máquina 
Ejemplo de control del cassete 
Ejemplo de pelota que rebota 
Ejemplo de un cohete 
Elipses 
EOF 
Errores, códigos 
Escala cromática con PLAY 
Escala de 12 tonos 
Escala en DO 
Escala en SOL 
Escalas musicales 
Espacios en cadenas 
Espacios en el editor 
Espac ios en PRINT USING 
Espacios en sentencias BASIC 
Especificadores de campo 
Evaluación de condiciones 
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EXEC 
EXP 
Explicación de errores 
Expresiones aritméticas 
Expresiones en sentencias IF 
Expresiones numéricas 
Expresiones, cadenas 

INDICE 

Expresiones, utilización de vari.ables 
F en DRAW 
Fin ' de un fichero ·de datos 
FIX 
Flechas 
Flecha de avance 
Flecha hacia abajo 
Flecha hacia arriba 
Flecha izquierda 
FOR 
FOR NEXT 
Formato exponencial en PRINT US!NG 
Formatos en PRINT USING 
Fuentes musicales 
Funciones 
Funciones definibles por el usuario 
Funciones del sistema 
Funciones numéricas 
Funciones trigonométricas 
Funciones, grupo I 
Funciones, grupo II 
Funciones, grupo III 
Funciones, grupo IV 
Funciones, grupo V 

Página 

135 
67 
143-144 
5, 6 
49-55 
47 
12 
12 
118 
133 
67 
84, 85 
84 
84 
4, 84 
16, 84, 85 
55-58 
55, 58 
128 
127 
115 
66-73 
72 
72 
67-69 
67 -69, 145-146 
67-69 
69-70 
70 
71 
71 , 72 
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Funciones, grupos 
Funciones, lista de 
FUl lciones, mezcla 
Funciones, nombres 
Funciones, tipos 
G con el comando GET 
Gen DRAW 
GET 
Girando ángulos en DRAW 
GOSUB 

INDICE 

GOTa 
Grabación en cinta 
Gráficos en alta resolución 
Gráficos, colores disponibles 
Gráficos, caracteres CHR$ 
Gráficos, modos 
Gráficos, páginas 
Gráficos, hojas de trabajo 
Gráficos, utilización de cadenas 
Greensleeves (melodía) 
H en DRAW 
HEX$ 
l / O ERROR 
IF THEN ELSE 
IF, cadenas 
I F, condición 
I F, expresiones 
I F, operadores de relación 
I F, operadores lógicos 
I F, relaciones 

154 

Página 

66 
67-72 
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66 
67 
120 
118 
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118 
59, 62 
31 . 47 , 60 
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82 
138 
91 
91 
141 , 142 
82 
115 
118 
70 
36 
49,51 
50 
49 
49-53 
50 
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INDICE 

Imprimiendo caracteres 
Inoremento del número de línea 
INKEY$ 
INKEY$, utilización 
INPUT 
Insertando caracteres con el editor 
Insertando líneas de programa 

INSTR 
INT 
Introduciendo un programa 

JOYSTK 
JOYSTK, utilización 
Juego de colores disponibles 
Len DRAW 
L en PLAY 
Leer datos de un programa 
Leer ficheros de datos 

LEFT$ 

LEN 
Lenguaje máquina 
LlNE 
LlNE con DRAW 
LlNE INPUT 
LlNE INPUT, utilizac ión 
Líneas en programas 

LlST 
Listado de línea con el editor 

Listas 
Llamando a subrutinas 
LOG 
Longitud de la línea 

Página 

81 
43 , 44 
52, 71 

53 

16, 22 
39 
24 
71 

67 
15 

68 
86 
91, 93 -95 
117 
112 
76 , 77 
133, 134 

117 
71 
134, 135 
96-100 
120 
73 , 75 
73 
15 
16, 17, 42 
41 

63 
59 
68 
49 
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M en DRAW 
Matrices 
Matrices de cadenas 
Matrices de dos dimensiones 
Matrices numéricas 

INDICE 

Matrices, dimensionamiento para GET 
Matrices, dimensiones de 
Matrices, índices de 
Matrices, nombres 
Matrices, utilización con el comando GET 
Matrices, utilización de 
Mayúsculas 
MEM 
Método de dibujo 

. Mezclando cadenas y números 
Microprocesadores 6800 
M!D$ 
Minúsculas 
Movimiento relativo con DRAW 
Modo utilizado con GET y PUT 
Modos de alta resolución 
Modos de operación, diferido 
Modos de operación , inmediato 
MOTOR OFF 
MOTOR ON 
Moviendo figuras 
Moviendo un hombre 
Movimiento en blanco en DRAW 
Movimiento horizontal 
Movimientos con gráficos 

156 

Página 

117 

9 
63 
64 
63 
120 
63 
63 
63 
120 
64 , 66 
1 
72 
117 
13 
134 
70 
1, 137 
119 
123 
91 
2 
2 
109, 111 
109, 111 
84 -85 
84 -85 
117 
84 
104 



Movimientos con los joysticks 
Música con el ordenador 
N en DRAW 
Naves espaciales 
NEW 
NEXT 
Nombres de fichero 
Nombres de variables cadena 
NOT con PUT 
Notas con puntillo 
Notas musicales 
Notas, musicales 

INDICE 

Números de línea 
Números de línea en ON GOTO 
Números de línea, rango 
O en PLAY 
O en OPEN 
O Y cero , diferencias 
Octavas 
OK 

ON GOSUB 
ON GOTO 
OPEN 
Operaciones aritméticas 
Operador de división 
Operador de multipli cac ión 
Operador OR 
Operadores aritméticos 
Operadores de relac ión 
Operadores lógicos 
OR con el comando PUT 

Página 

86 
109-115 
119 
88 
18,36 
55, 58 

36, 130 
14 
121 
112 
110 
112 
15 
47 
24 
11 2 
130 

112 
1, 5 

61 , 62 
47 , 48 
130 
3 
4 
4 

50 
13 
50 
50 
121 
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Orden de precedencia 
Ordenando. alfabéticamente 
Ordenando, ejemplo 
Ordenando. utilizando matrices 
P en PLAY 
PAINT 
PAINT con DRAW 
Paréntesis 
Paréntesis. utilización 
PClEAR 
PClS 
PCOPY 
PEEK, función 
PEEK, utilización del comando 
PLAY, botón del cassete 
PLAY, comando 
PLAY. subcomando 
PlA Y, uti lizado en juegos 
PMODE 

POINT, función 
POINT, utilización del comando 
POKE 
Poniendo sonido a los gráficos 
POS 
Posición del comando EOF 
Potenciación 
PPOINT como comando 
PPOINT como función 

Precedencia , modificación 
Precedencia . operadores de 
Presentar la página en pantalla 
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36 
109-115 
110 
115 

91, 93 

68 
90 
135 
109 
68 
133 
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95 
68 
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PRESET 
PRESET con DRAW 
PRESET con PUT 
PRINT 
PRINT # -1 
PRINT @, comando 
PRINT @, hoja de trabajo 
PRINT @, para gráficos 
PRINT después de STOP 
PRINT USING, cadenas 
PRINT USING, comando 
PRINT USING # -2 
Programa, construcción 
Programa, definición 
Programa, documentación 
Programa, estructura 
Programa, líneas 
Programa, orden 
Programa, orden de operación 
Programa, secciones 
Programa, secuencia 
Programa, sentencias 
Programación estructurada 
Programas educativos 
PSET 
PSET con DRAW 
PSET con PUT 
Puntero de datos 
Punteros a variables BASIC 
Punto de comienzo en DRAW 
Punto y coma en DRAW 

INDICE 
Página 

95, 97 
120 
121 
3, 16, 21 
130 
20 , 29 
28, 140 
81-85 
44 
129 
127, 131 
132 
24 
15 
27 
59 
15 
24 
15 
27 
15 
15 
24 , 27 
53 
95 , 97 
120 
121 
76 
135 
117 
118, 11 9 
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Punto y coma en PLAY 
Puntos de entrada a rutinas 
Puntos en alta resolución 
Puntos en la pantalla de TV 
PUT 
PUT , parámetros del comando 
R en DRAW 
Radianes 
Radianes a Grados, conversión 
Radianes , definición 

INDICE 

Radianes, uso n funciones 
Ramificación múltiple 
Rastreando el flujo del programa 
READ 
Reglas aritméticas 
Relaciones en sentencias IF 
REM 
RENUM 
Renumerando líneas de programa 
Repartiendo cartas 
Repetición de formatos en PRINT U$ING 
Repetic ión de trozos musicales 
Repitiendo secuencias de líneas 
Reservando memoria para gráficos 
Reservando espacio para cadenas 
Reservando memoria para rutinas 
RESET, comando 
Resolución de la pantalla de TV 
RESTORE 
Resumen de comandos 
RETURN 
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RIGHT$ 

RND, comando 
RND, función 
RUN 

S en DRAW 
Salida a cassete 

INDICE 

Salvando más de un programa 

Salvando rutinas en lenguaje máquina 

Salvando un programa en cassete 

Saltando páginas 

Saltos 

Saltos a subrutinas 
Saltos c ondicionales 
Saltos en buc les 
SCREEN 

Secuencia de líneas en subrutinas 

Seleccionando opciones 

Selección de opciones 
Seno, definición 

Sentencias de asignaci ón 

SET 
SGN 
SHIFT 
SIN 

Signo igual , significado en BASIC 

Signo más en DRAW 

Signo más utilizado con cadenas 

Signo menos en DRAW 

Síntaxis . error 
Sistema. comandos 

Situando valores memoria 
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SKIPF 

SKIPF. utilización 
SOUND 
SOR 
STEP 
STEP . omisión de 
STOP 
STR$ 
STRING$ 
Subcadenas en PLAY 

INDICE 

Subcomando de color en DRAW 
Subcomando de duración de la nota 
Subcomando de escala en DRAW 
Subcomando de nota 
Subcomando de pausa 
Subíndices en matrices 
Subrut inas 

Subrutinas. librerías 
Subrutinas. números de línea 
Substracción 
Sufijos en PLAY 
Suma 
T en PLAY 
TAN 

Tangente. definición 
Tecla CLEAR 
Tecla de retroceso 
Tecla ENTER 
Teclado 
Tec lado musical 
T8mpo 
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Testeando condiciones 
Texto, pantalla de 
TIMER 
Tipo de imagen 
Toma AU X 
Toma DIN 
Toma LlNE IN 
Toma para auriculares 

Toma para control remoto 
Toma TAPE 
Tomando decisiones 

Tomas Jack 
Tonada , Clementina 
Tonada, Greensleeves 
Transferir el control 

INDICE 

Transferencia del control de programa 
TROFF 

TRON 
TV, pantalla 
U en DRAW 
Up en DRAW 
USRn 
VAL 
Va riables 
Variable objeto en DEF FN 
Va riables esca lares 
Varia bles numéricas 
Variables numéricas, nombres 
Variables simples 
Variables cadena 
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Variables , nombres 

Variables , tipos 

INDICE 

Variables, tipos en sentencias IF 
Variables, valores de 
VARPTR 

Versión correcta de un programa 
Vertical , movimiento 
Video RAM 
Volumen del cassete 
Volumen del TV 
Volumen , ajuste del cassete 
X en DRAW 
X en PLAY 
X, Y panel 
X, Y punto 
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DRAGO N 32 - · INFORMACION ADICIONAL 
Estas hojas contienen algunos detalles sobre su DRAGON 32. Tiene una especial importancia 
el párrafo referente al cable de conexión del cassete, ya que dif iere de la información dada en 
el manual " Introducc ión a la programación en BASIC" 

También se incluye información sobre la conexión y el ajuste de su televisor, detalles sobre 
como conec tar la impresora y una copia del mapa de memoria del Dragon 32 

TELEVISION 

Una vez conectado el ordenador al televisor, y de haberlos encendido, seleccione un canal que 
no utilice y ajustelo como se indica en su manuaL Si la imagen del televisor no se mantiene 
estac ionaria, será necesario mover el potenciómetro de ajuste vertical: si su televisor no tiene 
este botón, llame a un técnico 

CASSE,TE 

Para conectar el cassete al Dragon, utilizando un ca ble de conexión de Dragon, conecte la 
toma DIN en el hueco marcado TAPE en el lado izquierdo de su ordenador. Los tres conectores 
del otro lado del cable se conectan al cassete como se indica a continuación: 

(i) El jack menor con un ca ble azul va en el orif icio marcado normalmente como REM y pró­
ximo a la toma de micrófono. 

(ii) El jack con el cable rojo va en la toma marcada AUX o MIC o UNE IN . Si hay posibilidad de 
elegir entre AUX y MI C, utilice siempre AUX . 

(ii l) El Jack con el cable blanco va en la toma marcada EAR o MONIT, o LIS o SPKR 

Es posible que para utilizar los controles de avance y rebobinado rápido del cassete, necesite 
desconectar el cable de control remoto. Asegurese después de volverlo a conectar. 

Alternativamente, tec lee MOTOR ON Y pul se ENTER antes de utilizar los controles de avance y 
rebobinado ráp ido. Después escriba MOTOR OFF Y pu lse ENTER para continuar utilizando el 
cassete con el ordenador. 

SI va a reu tilizar una cinta le recomendamos que antes la borre por completo. 

IMPRESORA 
La toma para impresora que tiene el Dragon 32 en el lado izquierdo espara coneclar una im­
presora que utilice una interfaz paralela de tipO centron ics (toma 6 en la Ilustraclon del manual) 
La conexión de los pines es: 
PIN 1 Inhibidor de PIN 11 Bit 4 de datos 

impresión (strobe) PIN 13 Bit 5 de datos 
PIN 3 Bit O de datos PIN 15 Bit 6 de datos 
PIN 5 Bit 1 de datos PIN 17 Bit 7 de datos 
PIN 7 Bit 2 de datos PIN 19 NACK 
PIN 9 Bit 3 de datos 

PIN 
PIN 
PIN 
PIN 
PIN 

2 +5 voltios 
4 +5 voltios 
6 O voltios 
8 O voltios 

10 O voltios 

PIN 
PIN 
PIN 
PIN 
PIN 

12 O voltios 
14 O voltios 
16 O voltios 
18 O voltios 
20 NOT BUSY 

La posición de los pines con numeros impares están en la parte superior del conector, con el 
PIN 1 situado a la derecha. Los pines pares están en la linea inferior con el PIN 2 a la derecha . 
CARTUCHOS 

Deberá asegurarse de que ha apagado el ordenador antes de introducir o cambiar un cartucho 
en el lado derecho del ordenador. 

DIRECCION 
DECIMAL 

0- 1023 
255 
1023 
1024-1535 

1536-3071 
3072-4607 
4608 -6143 
6144 -7679 
7680-9215 
9216-2559 
2560-12287 
12288-13823 
13824-32 767 
32768-49151 
49152-65279 
65280-65375 
65376-65503 
65504 -65535 

MAPA DE MEMORIA DEL DRAGON 32 
CO NTENIDO 

Sistema 
Página RAM direcc;unada 
Página RAM extendida 
Memoria de panlalla para texto 
MemOria para gráficos en panta lla 
Página 1 
Página 2 
Página 3 
Página 4 
Página 5 
Página 6 
Pág ina 7 
Página 8 
Programas y variables 
Intérprete BASIC 
Cartucho de memoria 
Entrada /sa lida 
Bits de control SAM 
Vectores MPU 

DIRECCION 
HEXADECIMAL 

0-3FF 
OFF 
3FF 
400-5FF 

600-BFF 
COO-11 FF 
1800-17FF 
1800-1DFF 
1 EOO-23FF 
2400-29FF 
2AOO-2FFF 
3000-35FF 
3600 -7FFF 
8000-BFFF 
COOO-FEFF 
FFOO-FFDF 
FF60 -FFDF 
FFEO-FFFF 
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