






























































































































































































































































































































































































































































APENDICE A

CODIGOS AS.C.LL.
(Decimales)

TECLA SIN PULSAR PULSANDO
SHIFT SHIFT

[BREAK] 3 3
[(CLEAR] 1.2 92
[ENTER] 13 18
[ESPACIO] 32 a2
! 33 —

' 34 —

# 35 _

$ 36 —

% 87 —

& 38 —

' 39 —
40 —
41 —
42 —
43 —
44 -
— 45 —
46 —
47 =
48 18
49 —
50 =
51 —
52 -
53 —
54 —
55 -
56 —
o7 —
58 —
59 —
60 —
61 -
62 —

4 -~

© O N O b WN =S -

LY [ IRYASERIE
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TECLA SIN PULSAR PULSANDO

SHIFT SHIFT
? 63 —
@ 64 19
A 97 65
B 98 66
C 99 67
D 100 68
E 101 69
F 102 70
G 103 71
H 104 72
| 105 73
J 106 74
K 107 75
L 108 76
M 109 77
N 110 78
0 111 79
P 112 80
Q 113 81
R 114 82
S 115 83
T 116 84
U 117 85
Vv 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] [@]; combmamon
que introduce las minusculas.

Los siguientes caracteres en minusculas estan disponibles con la funcion
CHR$:

[ CHR$(123) t  CHR$(126)
/ CHR$(124) « CHR$(127)
] CHR$(125)
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Los caracteres del 127 al 255 son los caracteres graficos siguientes:

CARACTERES GRAFICOS

128 129

f—
G il
= N

132 133 134 135

-
e
-

136 137 138 139

il
s

14¢ 141 142 143

Para generar los caracteres anteriores utilice CHR$ con el codigo
correspondiente. Para obtener los demas colores, sume al codigo el
numero apropiado. Por ejemplo, PRINT CHRS$ (142 + 112) produce el
caracter 142 pero el area verde se convierte en naranja.

+16 amarillo +32 azul +48 rojo
+64 beige +80  turquesa +96 magenta
+112 naranja
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APENDICE B

PANTALLAS DE IMPRESION Y GRAFICOS

Las siguientes hojas de trabajo son muy utiles para hacer gréaficos y
preparal impresiones de salida.

La primera se utiliza para el comando PRINT @

La segunda sirve para graficos en baja resolucion en la pantalla par::

texto, utilizando los comandos SET y RESET.

La tercera es para graiicos en alta resolucion.
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Reticula de Alta Resolucion

881
veL
o8t
9L
ze
891
»oL
091
951
zs1
[T
v
on
9cL
zeL
8zZL
vzi
oz
9

zu
801
roL
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96
26
es
v
]
9
u
89
4]
09
9s
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ev
»”
oy
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2
8z
(23
oz
o
zL
8
v
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CODIGO
/9
AO

BS

CN
DD

DS

FC

FD

FM

LS
NF

NO

oD
oM
(01

APENDICE C

CODIGOS DE ERROR

EXPLICACION
Division por @. Imposible.
Intento de abrir un fichero que ya lo esta.

Normalmente aparece después de pulsar RESET para detener un
programa que utiliza ficheros. Apague y vuelva a encender.

Indice erréneo. Normalmente porque el valor del indice es mayor
que la dimension declarada para la matriz.

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

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

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

Llamada ilegal de Funcion. Normalmente es porque el parametro
esta fuera de rango o no corresponde el tipo.

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

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

Sentencia directa erronea. Intento de utilizacion de una
sentencia que solo se puede usar desde programa.

Intento de lectura pasado el final del fichero. Utilice IF EOF (—1)
para detectarlo.

Error de entrada/salida. El casete no esta bien ajustado o la
cinta es defectuosa.

Cadena demasiado larga. El maximo son 255 caracteres.

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

Fichero sin abrir. Solo se puede leer o escribir en un fichero
después de haberlo abierto.

Sin datos. Una sentencia READ termino con los datos.

Sin memoria. Se ha utilizado toda la memoria o esta reservada.
Sin memoria para cadenas. Utilice CLEAR para obtener mas
espacio.
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CODIGO EXPLICACION

ov Desbordamiento. El nimero es demasiado largo para que el
ordenador lo pueda manejar.

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

SN Error de sintaxis. Provocado normalmente por un mal deletreo
0 un mal uso de los signos de puntuacion.

ST Formula para cadena demasiado compleja. Divida la operacion.

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

uL Linea indefinida. Se ha saltado a una linea inexistente.
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APENDICE D

FUNCIONES TRIGONOMETRICAS

c

A B

En un triangulo rectangulo ABC,

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

El seno, coseno y tangente del angulo se definen como:
SIN = lado opuesto/hipotenusa
COS
TAN

Il

lado adyacente/hipotenusa

Il

lado opuesto/lado adyacente

Todas las funciones trigronométricas en BASIC se suponen medidas en
radianes. Un radian es la medida de un angulo en unidades de circulo.
Un circulo tiene 360 grados o 2 X Pl radianes. (Pl es una constante que
vale 3.1415926). Luego para pasar de uno a otro:

grados/ (180/Pl) = radianes
radianes » (180/PI1) = grados

La inversa de una funcioén es el reciproco de aplicar esa funcion.
Por ejemplo, la tangente de un angulo de 1.5 radianes es,

TAN (15) = 14101419

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

ATN (14.101419)=1.5
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La inversa de las funciones SIN y COS no estan disponibles en BASIC, pero
se pueden calcular utilizando la funcion ATN en las siguientes formulas:

Inversa del seno = (ATN (X/SQR (—X* X* + 1))
Inversa del coseno = (ATN (X) SQR (—X* X + 1)) + 1.5708
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INDICE

$ 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

I especificador en PRINT USING
# especificador en PRINT USING
A especificador en PRINT USING
% especificador en PRINT USING
2

?/0 ERROR

70D ERROR

?0OM ERROR

?SN ERROR

A en DRAW

ABS

Ajuste de color del Televisor
Algoritmo

Almacenamiento de cadenas en memoria
Almacenando datos en programas
Almacenando datos en casete
Almacenando lineas de programa
Almacenando programas en cinta
Almacenando valores en variables
Almacenando variables de cadena
Alta resolucion

Alteracion de una linea de programa

Pagina
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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INDICE

AND. operador

AND con PUT

AND e IF

Arcoes

Argumentos de funciones
Apéndices A, B, C, D
ASC

Asignando valores a variables
ATN

AUDIO OFF

AUDIO ON

B en DRAW

BASIC

Baja resolucion

Baja resolucion, hoja de trabajo
Barajando cartas

Borrando caracteres con el editor
Borrando lineas de programa
Boton del joystick

Boton RECORD del cassete
BREAK

BREAK, utilizacion

Bucles

Bucles. retardo

Bucles anidados

Bucles de retardo

Busqueda con el editor
Busqueda de texto, ejemplo
C en DRAW

Cadenas, matrices

Cadenas, funciones

148

Pagina

50

121

50

102, 104
66, 73

71
11,12
67,145,146
109, 111
109, 111
117

2

81

141

64

39

42

88

36

16

47
55,57
55

56

25

39

80

118

63
69-71



INDICE

Cadenas, variables

Cadenas, nombres de variables
Cadenas en IF ,

Cadenas, caracteres

Cadenas musicales

Cambiar caracteres con el editor
Cambiar paginas de graficos
Cambiar lineas de programa
Caracteres numéricos en las cadenas
Cargando programas del casete
Cassete, tipo

Cassete, utilizacion

Cassete, conexiones

Cassete, ajustes

Cassete, control remoto
Cassete, grabacion en cinta
Castillo, ejemplo

Cero, representacion

CHR$

CHRS, caracteres graficos
Cintas, nombres de fichero
CIRCLE

CIRCLE, con DRAW

Circulos

CLEAR

Clementina

CLOAD

CLOADM

CLOSE

CLS

Cédigos ASCII

Cdédigos de color con CHR$

Pagina

11,14
50

6

110

39
104-107
24, 38
6

36

35

35

35
35-38
35
35-38
82-83

1

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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INDICE

Pagina
Cadigos de error 143-144
COLOR 95, 97
Color de linea en DRAW 118
Color de fondo 95, 97
Color en primer término 95
Coloreando formas 100, 101
Colores de pantalla 20
Combinando DRAW y LINE 120
Comentarios en programas 27, 38
Comilla simple como REM 27
Comillas 6
Concatenacion de cadenas 13
Condiciones 49
Condiciones ciertas 49
Condiciones falsas 49
Constantes 9
Construyendo figuras 82
CONT 44, 46
Contador del bucle 55
Continuacion de un programa detenido 44 46
Control del cassete 109
Control del motor del cassete 109
Conversion de grados a radianes 73
Conversion de grados a radianes 145
Copiando paginas de graficos 104-107
Copiando valores de variables 12
Corrigiendo errores 1
COS 67. 145
Coseno 145
CSAVE 36, 37
CSAVEM 135
Cursor 1
Cursor, utilizacion con el editor 39
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INDICE

D en DRAW

Dados, programa de simulacion
DATA

DEF FN

DEF USRn

DEL

Dejar el editor

Depurando programas
Detalles sobre grabaciones
Detener un programa
Diagonales en DRAW
Dibujando arcos

Dibujando circulos
Dibujando diagonales
Dibujando elipses
Dibujando figuras
Dibujando lineas
Dibujando rectangulos
Dibujo de una casa

DIM

Direccion de la rutina
Direcciones de memoria
Disparando armas

Dos puntos como separador
Down en DRAW

DRAW

E en DRAW

EDIT

EDIT, acabar

Pagina

117
32, 34
76, 77
72,74
134
42, 43
41

21

38

16, 44
118
104
102
118
104
81-107
96
96-99
98-100
63,65
134
134

88

15, 20
i
117,124
118
39, 40
41

151



EDIT, borrar

EDIT, busqueda

EDIT, cambio

EDIT, cursor

EDIT, ejemplo de utilizacion
EDIT, eliminar

EDIT, extension de la linea
EDIT, insertar

EDIT, modo insercién
EDIT, recortar

EDIT, retroceso

EDITOR

Efectos sonoros

INDICE

Ejecucion de una subcadena en DRAW
Ejecucion de una subcadena en PLAY

Ejecutando rutinas en lenguaje
Ejemplo de control del cassete
Ejemplo de pelota que rebota
Ejemplo de un cohete

Elipses

EOF

Errores, codigos

Escala cromatica con PLAY
Escala de 12 tonos

Escala en DO

Escala en SOL

Escalas musicales

Espacios en cadenas
Espacios en el editor

Espacios en PRINT USING
Espacios en sentencias BASIC
Especificadores de campo
Evaluacion de condiciones
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39

39

39

39

41

42

39

39

39

42

39
38-42
109
114
114
135
109

86
118-119
102-104

133
143-144

112
110
110
110
110
6
39
129

127
48, 49



INDICE

EXEC

EXP

Explicacion de errores
Expresiones aritméticas
Expresiones en sentencias IF
Expresiones numéricas
Expresiones, cadenas
Expresiones, utilizacion de variables
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 |
Funciones, grupo ||
Funciones, grupo Il
Funciones, grupo IV
Funciones, grupo V

Pagina

135
67
143-144
56
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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INDICE

Pagina
Funciones, grupos 66
Funciones, lista de 67-72
Furiciones, mezcla 69, 71
Funciones, nombres 66
Funciones, tipos 67
G con el comando GET 120
G en DRAW 118
GET 120-123
Girando angulos en DRAW 118
GOSuUB 59, 62
GOTO 31.47,60
Grabacion en cinta 36, 38
Graficos en alta resolucion 91-107
Graficos, colores disponibles 82
Graficos, caracteres CHR$ 138
Graficos, modos 91
Graficos, paginas 91
Graficos, hojas de trabajo 141,142
Graficos, utilizacion de cadenas 82
Greensleeves (melodia) 115
H en DRAW 118
HEX$ 70
I/O ERROR 36
IF THEN ELSE 49, 51
IF, cadenas 50
IF, condicion 49
IF, expresiones 49-53
IF, operadores de relacion 50
IF, operadores logicos 50
IF, relaciones 50
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INDICE

Imprimiendo caracteres
Incremento del numero de linea
INKEY$

INKEYS$, utilizacion

INPUT

Insertando caracteres con el editor
Insertando lineas de programa
INSTR

INT

Introduciendo un programa
JOYSTK

JOYSTK, utilizacion

Juego de colores disponibles
L en DRAW

L en PLAY

Leer datos de un programa
Leer ficheros de datos
LEFTS

LEN

Lenguaje maquina

LINE

LINE con DRAW

LINE INPUT

LINE INPUT, utilizacion
Lineas en programas

LIST

Listado de linea con el editor
Listas

Llamando a subrutinas

LOG

Longitud de la linea

Pagina
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

il
134,135
96-100
120
73,75
73

15
16,17, 42
41

63

59

68

49
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INDICE

M en DRAW

Matrices

Matrices de cadenas
Matrices de dos dimensiones
Matrices numéricas

Matrices,
Matrices,
Matrices,
Matrices,
Matrices,
Matrices,

dimensionamiento para GET
dimensiones de

indices de

nombres

utilizaciéon con el comando GET
utilizacién de

Mayusculas

MEM

Método de dibujo
‘Mezclando cadenas y numeros
Microprocesadores 6800

MID$

Minusculas

Movimiento relativo con DRAW
Modo utilizado con GET y PUT
Modos de alta resolucion
Modos de operacion, diferido
Modos de operacion, inmediato
MOTOR OFF

MOTOR ON

Moviendo figuras

Moviendo un hombre
Movimiento en blanco en DRAW
Movimiento horizontal
Movimientos con graficos
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Pagina
117

63

64

63
120
63

63

63
120
64, 66

72

4

13

134

70

1. 137
119
123

91

2

2

109, 111
109, 111
84-85
84-85
117

84
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INDICE

Movimientos con los joysticks
Mdusica 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

Numeros de linea
Numeros de linea en ON GOTO
Numeros de linea, rango
O en PLAY

O en OPEN

O y cero, diferencias
Octavas

OK

ON GOSUB

ON GOTO

OPEN

Operaciones aritméticas
Operador de divisiéon
Operador de multiplicacion
Operador OR

Operadores aritméticos
Operadores de relacion
Operadores logicos

OR con el comando PUT

Pagina

86
109-115
119
88

18, 36
55, 68
36, 130
14

121
12
110
112
15

47

24

112
130

112
1,5
61, 62
47, 48
130

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, utilizacion

PCLEAR

PCLS

PCOPY

PEEK, funcion

PEEK, utilizacion del comando
PLAY, boton del cassete
PLAY, comando

PLAY, subcomando

PLAY, utilizado en juegos
PMODE

POINT, funcion

POINT, utilizacion del comando
POKE

Poniendo sonido a los graficos
POS

Posicion del comando EOF
Potenciacion

PPOINT como comando
PPOINT como funcion
Precedencia, modificacion
Precedencia, operadores de
Presentar la pagina en pantalla
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Pagina
4.5

66

66

66

114
100-102
120

5,8

5

91, 92
95, 97
105, 107
68

88

36
109-115
110

115
91,93
68

90

135

109

68

133

95
68
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PRESET
PRESET con DRAW
PRESET con PUT

PRINT
PRINT # —1

PRINT @, comando

PRINT @, hoja de trabajo
PRINT @, para graficos
PRINT después de STOP
PRINT USING, cadenas
PRINT USING, comando
PRINT USING # —2
Programa, construccion
Programa, definicion
Programa, documentacion
Programa, estructura
Programa, lineas

Programa, orden

Programa, orden de operacion
Programa, secciones
Programa, secuencia
Programa, sentencias
Programacion 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

Pagina

95, 97
120

121

3, 16, 21
130

20, 28
28, 140
81-85
44

129
127,131
132

24

15

27

59

15

24

15

27

15

18

24, 27
53

85, 97
120

121

76

135
117
118,119
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INDICE

Punto y coma en PLAY

Puntos de entrada a rutinas
Puntos en alta resolucion

Puntos en la pantalla de TV

PUT

PUT, parametros del comando

R en DRAW

Radianes

Radianes a Grados, conversion
Radianes, definicion

Radianes, uso n funciones
Ramificacion multiple

Rastreando el flujo del programa
READ

Reglas aritméticas

Relaciones en sentencias IF

REM

RENUM

Renumerando lineas de programa
Repartiendo cartas

Repeticion de formatos en PRINT USING
Repeticion de trozos musicales
Repitiendo secuencias de lineas
Reservando memoria para graficos
Reservando espacio para cadenas
Reservando memoria para rutinas
RESET, comando

Resolucion de la pantalla de TV
RESTORE

Resumen de comandos

RETURN

160
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110
134
91,95
81
121-123, 125
121,125
117
67-69
145
145
73
47,60
44

76, 77
3-6
50
27,33
43, 44
43, 44
79
129
114
55

91

76
134
85-87
81

76, 77
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60, 62



INDICE

RIGHTS

RND, comando

RND, funcion

RUN

S en DRAW

Salida a cassete

Salvando mas de un programa
Salvando rutinas en lenguaje maquina
Salvando un programa en cassete
Saltando paginas

Saltos

Saltos a subrutinas

Saltos condicionales

Saltos en bucles

SCREEN

Secuencia de lineas en subrutinas
Seleccionando opciones
Seleccion de opciones

Seno, definicion

Sentencias de asignacion

SET

SGN

SHIFT

SIN

Signo igual, significado en BASIC
Signo mas en DRAW

Signo mas utilizado con cadenas
Signo menos en DRAW .
Sintaxis. error

Sistema. comandos

Situando valores memoria

Pagina
70

20, 25
20, 66, 69
16, 18, 24, 42
118

130

38

135

36

104

47

60
47-50
57

94, 95
60

47

47

145
11,12, 19
85-87
69

1

69, 145
11

119

12
119.120
2

42
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INDICE

Pagina
SKIPF 37, 38
SKIPF, utilizacion 133
SOUND A 20, 24, 31
SQR 69
STEP 56-57 58
STEP. omision de 56
STOP 44, 46
STR$ 70
STRINGS 70
Subcadenas en PLAY 114
Subcomando de color en DRAW 118
Subcomando de duracién de la nota 112, 114
Subcomando de escala en DRAW 118
Subcomando de nota 112
Subcomando de pausa 114
Subindices en matrices 63
Subrutinas 59
Subrutinas, librerias 60
Subrutinas, nimeros de linea 60
Substraccion 4
Sufijos en PLAY 115
Suma 4
T en PLAY 112
TAN 69, 145
Tangente, definicion 145
Tecla CLEAR 1
Tecla de retroceso 1
Tecla ENTER 2,5
Teclado 1
Teclado musical 110
Tempo 112,114
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INDICE

Testeando condiciones
Texto, pantalla de

TIMER

Tipo de imagen

Toma AUX

Toma DIN

Toma LINE IN

Toma para auriculares
Toma para control remoto
Toma TAPE

Tomando decisiones
Tomas Jack

Tonada, Clementina
Tonada, Greensleeves
Transferir el control
Transferencia del control de programa
TROFF

TRON

TV, pantalla

U en DRAW

Up en DRAW

USRn

VAL

Variables

Variable objeto en DEF FN
Variables escalares
Variables numeéricas
Variables numéricas, nombres
Variables simples
Variables cadena

Pagina
49

91

72

95

35

35

35

35

35

35

49

35
12
118
47

47
44,46
44, 46
1,81
17
17
134
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INDICE

Variables, nombres

Variables, tipos

Variables, tipos en sentencias IF
Variables, valores de

VARPTR

Version 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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DRAGON 32 - INFORMACION ADICIONAL

Estas hojas contienen algunos detalles sobre su DRAGON 32. Tiene una especial importancia
el parrafo referente al cable de conexion del cassete, ya que difiere de la informacion dada en
el manual “Introduccion a la programacion en BASIC

También se incluye informacion sobre la conexion y el ajuste de su televisor, detalles sobre
como conectar 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 a]ustelo como se indica en su manual. Si la imagen del televisor no se mantiene
estacionaria, sera necesario mover el potenciémetro de ajuste vertical; si su televisor no tiene
este boton, llame a un técnico .

CASSETE

Para conectar el cassete al Dragon, utilizando un cable de conexion 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 continuacion:

(i) El jack menor con un cable azul va en el orificio marcado normalmente como REM vy pro-
ximo a la toma de micréfono

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

(iii) ElI Jack con el cable blanco va en la toma marcada EAR o MONIT, o L/S o SPKR

Es posible que para utilizar los controles de avance y rebobinado rapido del cassete, necesite
desconectar el cable de control remoto. Asegurese después de volverlo a conectar.
Alternativamente, teclee MOTOR ON y pulse ENTER antes de utilizar los controles de avance y
rebobinado rapido. Después escriba MOTOR OFF y pulse ENTER para continuar utilizando el
cassete con el ordenador.
Si va a reutilizar una cinta le recomendamos que antes la borre por completo.
IMPRESORA
La toma para impresora que tiene el Dragon 32 en el lado izquierdo es para conectar una im-
presora que utilice una interfaz paralela de tipo centronics (toma 6 en la ilustracion del manual)
La conexion de los pines es:
PIN 1 Inhibidor de PIN 11 Bit 4 de datos PIN 2 +5 voltios PIN 12 0 voltios
impresion (strobe) PIN 13 Bit 5 de datos PIN 4 +5 voltios PIN 14 0 voltios
PIN 3 Bit 0 de datos PIN 15 Bit 6 de datos PIN 6 0 voltos ~ PIN 16 0 voltios
PIN 5 Bit 1 de datos PIN 17 Bit 7 de datos PIN 8 0 voltios ~ PIN 18 0 voltios
PIN 7 Bit 2 de datos PIN 19 NACK PIN 10 O voltios PIN 20 NOT BUSY
PIN 9 Bit 3 de datos

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

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

MAPA DE MEMORIA DEL DRAGON 32

DIRECCION CONTENIDO DIRECCION
DECIMAL ; HEXADECIMAL
0-1023 ° Sistema 0-3FF
255 Pagina RAM direcc.onada OFF
1023 Pagina RAM extendida 3FF
1024-1535 Memoria de pantalla para texto 400-5FF
Memoria para graficos en pantalla
1536-3071 Pagina 1 600-BFF
3072-4607 Pagina 2 C00-11FF
4608-6143 Pagina 3 1800-17FF
6144-7679 Pagina 4 1800-1DFF
7680-9215 Pagina 5 1E00-23FF
9216-2559 Pagina 6 2400-29FF
2560-12287 Pagina 7 2A00-2FFF
12288-13823 Pagina 8 3000-35FF
13824-32767 Programas y variables 3600-7FFF
32768-49151 Intérprete BASIC 8000-BFFF
49152-65279 Cartucho de memoria C000-FEFF
65280-65375 Entrada/salida FFOO-FFDF
65376-65503 Bits de control SAM FF60-FFDF

65504-65535 Vectores MPU FFEO-FFFF
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