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PROLOGO

En este manual se explica la forma de empleo de todas las 6rdenes y fun-
ciones del BASIC-MSX Versién 2.0.

Para aquellas personas que tengan alguna experiencia en BASIC, este Ma-
nual de Programacion debe constituir una valiosa gufa de consulta para
programar en BASIC-MSX Versién 2.0. Las personas que se pongan por
primera vez frente a un ordenador deben recurrir al manual ““Introduccion
al BASIC-MSX Versién 2.0.".

El BASIC-MSX Versidbn 2.0 recibe en este manual la denorhinacién
BASIC-MSX2. )

NOTA

Es posible que su ordenador MSX tenga varias teclas distintas a las mos-
tradas en este manual.

Consulte la siguiente tabla.

RETURN

SHIFT

S

CA

HEllilE

DE

HOME

m
T
m

Lanl.




INDICE

Capitulo 1 Particularidades del BASIC—MSX2

Constantesy variables . .. .......... ..o uun... 4
CONSTANTES 5 = thui 2 oo 5 i et o 6otk otiol e o e 2Tl e 4
A A o S e = S 5
Expresiones y su utilizacion . .. ......... ... . ..., 7
Constitucion de las expresiones . . . . ................ 7
Evaluacion de las expresiones aritméticas ... .......... 7
Expresionesrelacionales. . .. .. ....... ottt 7
EXPresiones lOgiCasi v v .« i s vwiv e s 5 s e e e o s 8
EXpresiones de Caractenes « « v« ws wie v ot wuis i v e it 8
Configuraciondelapantalla .. ....................... 9
Tipos de pantallas (SCREEN) . ................... 12
Paletaideicolor -l i i i i v i e s el s 13
Dispositivosde Archivo . . ... oo ot oo e 14
Funcién de las teclas y su utilizacién . . . ... s ey H R e 15
Meclastde ediCiOn’ « . i i o e o on e v e e s e 15
Tecla [ORRE] " , s o s s s anms e B e o e 16
Teclasdefuncidon ... ........... ..., 17
Otrasteclasdecontrol . .. ......... ... 17
B S B A S | G e e L R L 18
SIMDElOSEE: e T e e 18

Capitulo 2 Ordenes, funciones y mensajes de error

Ordenesy funciones . ...........c.iiiiiiiunennnn. 20
Ordenes complementarias para uso de Diskettes .. ......... 242
Ordenes complementarias para uso de la RAM—DISK .. ..... 246
Mensajesdeerror ......... .. 251
Apéndice
CanaClenes o i e e 258
Caracteres del BASIC—MSX2 ... ................. 258
Tablade codigosdelasteclas ... ........cvvu... 261
Napalde imemotia s« s & wat s e s e s e 262
DireccionesdelaROM . ....................... 262
Direccionesde laRAM—DISK . . . .. ............... 263
Asignacionide losiportiEYS! . .t i sin i e e e e 264
Ordenesdel MSX—DOS . . ... ... ..., 265




f 'n) {)

0 J

J)

)

R B |

[cAPITULO 1|

PARTICULARIDADES DEL
BASIC—MSX2




CONSTANTES Y VARIABLES

CONSTANTES ... Corresponden siempre a un valor determinado.

Constantes manejadas por el BASIC—MSX2

Constantes —— Entero Expresidon decimal

numéricas |: Coma fija Expresiéon hexadecimal
Coma flotante |- Expresidn octal

Constantes - Expresidn binaria

alfanuméricas

Constantes numéricas

_Entero Gama: Desde —32768 hasta 32767

Expresién decimal: Tal como es (gj ... 123, —4567)
Expresién hexadecimal: Afiadir &H (ej ... 8HAQ)
Expresién octal: Afiadir &0 o & (ej. 0146, &765)
Expresién binaria: Afiadir &B (ej ... &B11010110)

Coma flotante | 6 (precision simple) o 14 (precisién doble)
dfgitos significativos.
Parte exponente: Desde —64 hasta + 62

(la base del exponentes es 10)
(Ej. 1.345E—10) '

Precision simple y precisidon doble

[0}

coma fija Wf Precision simple o precisién doble
coma flotante _

(la seleccién inicial es precision doble).

‘Precision §imple Cuando se utiliza E como simbolo de potencia:
(6 digitos significativos) Ejemplo: 12.23E3.
Cuando se afiade !al final:

Ejemplo: 18.32!

Procision doble Cuando se utiliza D como simbolo de potencia:
(14 digitos significativos) Ejemplo: 23.456789D10
Cuando no se especifica ninglin tipo en particular:
Ejemplo: 3456789012.34
Cuando se afiade #‘al final:
Ejemplo: 3456789012.34 #




Constantes alfanuméricas
Cadenas de caracteres con hasta 255 caracteres encerrados entre comillas

—_—

La constante de cadena que no contiene ningln caracter o espacio recibe
el nombre de ‘‘cadena nula’’

“BASIC MSX2"'
“AE830"
“ "(cadena nula)

VARIABLES ... pueden tomar cualquier valor en el programa.

Nombre de las variables
® Solo son significativos los dos primeros caracteres (el primer caracter
debe ser un caracter alfabético).
@ No se pueden utilizar como nombre de variable las palabras reserva-
das del BASIC—MSX2 (nombres de 6rdenes, nombres de funciones,

etc.) ni las cadenas de caracteres que contengan una palabra reser-
vada.

Declaracion del tipo de variable

| Tivo declarado -

Afiadir % DEFINT Entero

Ejemplo: A% Ejemplo: DEFINT A

Afiadir ! DEFSNG Precisién simple
Ejemplo: Bl Ejemplo: DEFSNG B

Afadir # DEFDBL Precision doble
Ejemplo: C # Ejemplo: DEFDBL C

Afadir $ DEFSTR Cadena
Ejemplo: D$ Ejemplo: DEFSTR D

® Cuando se utilice un cardcter de declaracién de tipo diferente para
una variable después de haberse ejecutado una sentencia de declara-
cion (DEFINT ... etc.), tendra prioridad el caracter de declaracién.




Conversion de variables

Ejemplo Descripcion

i Cuando se asigna a una variable declarada
A%=100.5 como nUimero entero una constante distin-
PRINT A% k i e

100 ta a la declarada, la asignacién se efect(a

de acuerdo con el tipo de variable.

B=8!/7! El resultado aritmético se asigna con pre-
PRINT B ; . i

1.1428571428571

cisién doble.

Bi1=8/7
PRINT B!
1.14286

Como se ha puesto en una variable un ca-
racter de declaracién de precisién simple,
se asigna un resultado aritmético de preci-
sion simple.

PRINT 6.7 OR 4.3
6

La operacion lbgica se efectira después
de que los datos han sido convertidos en
enteros ’

A!=1.2345678

B=A!

PRINT B
1.23457

Cuando se asigna a una variable de preci-
si6n doble un dato que solo tiene dfgitos
de precision simple, el nimero de d(gi-
tos sigue siendo el mismo.




EXPRESIONES Y SU
UTILIZACION

CONSTITUCION DE LAS EXPRESIONES
Constantes, variables, funciones y simbolos aritméticos.

EVALUACION DE LAS EXPRESIONES ARITMETICAS

Operador aritmético Significado _Ejemplo  |Orden de prioridad

+ Adicién (X +Y) X+Y 5
= Sustraccion (X-Y) X=Y
* Multiplicacién (X x Y)| X*Y 5
/ Divisién (X +Y) XIY
A Potencia (X2) XA2 1
- Cambio de signo (—X) -X 2
N Divisién entera 6.7\2.3 4

MOD Snets:;de division X MOD 10 =

EXPRESIONES RELACIONALES

Se compara el valor de dos datos y se da un resultado en forma de verda-
dero (—1) o falso.

‘Operador relacional Significado Ejemplo
= Igual - X=Y, X$=Y$
< Menor X<Y, X$<Y$
> Mayor X=Ya XSS
s No igual X<>Y, X$><Y$
<=, =< Menor o igual N =Y XS =< XS
>=, => Mayorbigual Xr= XS =S




EXPRESIONES LOGICAS

Las expresiones l6gicas realizan operaciones l6gicas entre constantes, va-
riables y funciones numéricas.

Operacion logica... Convierte el dato en un entero considerado como un
ntmero binario de 16 bits realizando la operacion bit a bit.

i
NOT (negacién)
X | NOT X
1 0
0 1
AND (producto l6gico) f T XATDY
10 0
K 0
0o 0
OR (suma légica) f : X O1R v
e 1
Ol il
00 0
XOR (OR exclusiva) X Y [XXORY
K 0
110 1
01 1
0o 0
EQV (negacién OR exclusiva) X [Y [XEQV Y
1l 1
1]0 0
K 0
00 1
IMP (implicacién) >1< \1( X H\:!P Y
1]0 0
0 (1 1
0o 1

EXPRESIONES ALFANUMERICAS

Para operaciones entre constantes, variables y funciones alfanuméricas so-
lo es efectiva la adicién (concatenacién).

Ejemplo

PRINT “ABC”+7XYZ"
ABCXYZ




CONFIGURACION DE LA
PANTALLA

La configuracion de la pantalla de un ordenador MSX se muestra en la si-
guiente figura. Los caracteres y las figuras estan en el primer plano. De-
tras esta el plano de fondo; se puede cambiar el color del fondo, pero no
se pueden presentar caracteres o figuras en él. En el borde superior y en
el borde inferior de la pantalla hay dos zonas Ifmite en las que, como en
el caso del fondo, no es posible representacién alguna aunque si se puede
cambiar el color. Por delante del primer plano hay 32 planos de esprites
que sirven para presentar y animar configuraciones de sprites.

drea de los bordes

Primer plano

Pl

anos de sprites
(32 planos de sprites, desde 0 a 31)




El MSX Versién 2.0 puede tener 64 o 128K bytes de memoria RAM de
video. La- RAM de video memorizara a la vez varias pantallas de datos
con vistas a su presentacién en el primer plano. Esta presentacidn se puede
utilizar para dividir la RAM de video en multiples péaginas y escribir da-
tos en una pagina mientras se estd presentando en pantalla otra distinta.
La pagina donde se estdn escribiendo datos con érdenes BASIC recibe
el nombre de pagina activa, y la pagina presentada en pantalla recibe el
nombre de pagina de pantalla o pagina-imagen.

El nimero de péginas depende del modo de la pantalla (modo SCREEN)
y del tamafio de la RAM de video, como se muestra en la tabla siguiente.

Modo Namero de péaginas
SCREEN 64K o
5 0-1 0-3
6 0-1 0-3
h no se puede usar 0-1
8 no se puede usar 0-1

La instruccion SET PAGE se utiliza para especificar la pagina activay la -
pagina de pantalla o pagina-imagen.
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Coordenadas de la pantalla

Modo Texto (screen 1)

Coordenada X (caracter)
e n -
>
(]
°
o
]
B &= e
£ ;
o
o
AEEE T
1 1
22 {7 |
o BB ({5 JE
S
(Ifnea)
Modo Grafico (screen 5)
Coordenada X (punto)
?o_,m =y
>
]
o
e
g
° \F =
]
<]
o
B E D
210 H
2n | ¢l =
s
(punto)
Modo Gréfico (screen 3, multicolor)
Coordenada X (Ff”"w)
o—qo (¢ &
0 )]

T

Coordenada Y
{

(punto)

Las coordenadas (X,Y) cambiaran en funcién del modo de pantalla utili-

zado. Para mas detalles, ver pagina 12.
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TIPOS DE PANTALLAS (SCREEN)

El BASIC—MSX2 tiene 9 tipos de pantalla distintos (SCREEN) que pro-
porcionan las diferentes resoluciones de la pantalla y funciones de presen-
tacion visual.

Maximo: 80 caracteres
horizontales y 24
Ifneas verticales.

Funcién paleta
de colores
16 colores/512 colores

No utilizado

Texto
Maximo: 32 caracteres Funcién paleta
horizontales y 24 de colores — Utilizado
Iineas verticales. 16 colores/512 colores
256 x 192 puntos Funcién paleta
de colores s
16 colores/512 colores Lliilizedo
(2 colores/8 puntos)
64 x 48 puntos Funcion paleta
(multicolor) de colores — Utilizado
16 colores/512 colores
Gréfico | 256 x 192 puntos Funcién paleta Utilizado
VRAM: de colores ) (sprite
640 16 colores/512 colores multicolor)
128K (2 colores/8 puntos)
256 x 212 puntos Funcién paleta 2 péginas Utilizado
de colores VRAM 64K ) (sprite
16 colores/512 colores | 4 paginas multicolor)
(VRAM 128K
512 x 212 puntos Funcion paleta 2 péginas Utilizado
de colores (VRAM 64 K) | (sprite
4 colores/512 colores | 4 paginas multicolor)
(VRAM 128 K),
512 x 212 puntos Funcién paleta 2 paginas Utilizado
Lo de colores (sprite
Grafico 16 colores/512 colores multicolor)
Solo =
VRAM de 256 x 212 puntos 256 colores 2 paginas Ut|l¥zado
128K (sprite
multicolor)
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FUNCION PALETA DE COLORES

La funci6n paleta de colores sirve para representar colores en los modos
SCREEN 0 a 7. La funcién paleta de colores ofrece la posibilidad de es-
pecificar la intensidad del rojo, azul vy verde correspondiente a cada color
numerado de la paleta de colores con objeto de permitir componer cual-
quier color. Como hay ocho niveles de intensidad del rojo, verde'y azul,
se pueden componer un total de 512 colores. En los modos SCREEN
0 a by 7, cabe la posibilidad de utilizar los 16 colores, del 0 al 15, pero
en el modo SCREEN 6 solo se pueden utilizar los cuatro colores nume-
rados del 0 al 3.

La selecci6n inicial de la paleta de colores del BASIC—MSX2 es la si-
guiente:

0 Transparente 0 0 0
1 Negro 0 0 0
2 Verde 1 1 6
3 Verde claro 3 3 7
4 Azul oscuro 1 7 1
5 Azul claro 2 7 3
6 Rojo oscuro 5 1 1
7 Azul cielo 2 7 6
8 Rojo 7 1 1
9 Rojo claro 7 3 3)
10 Amarillo oscuro 6 1 6
11 Amarillo claro 6 4 6
12 Verde oscuro i 1 4
13 Magenta 6 5 2
14 Gris 5 5 8
15 Blanco 7 7 7

13




DISPOSITIVOS DE ARCHIVO

En el acceso a ficheros mediante 6rdenes BASIC, el elemento a utilizar se
especifica mediante el nombre del dispositivo. Se pueden utilizar los si-
guientes dispositivos:

CAS: . oo s Grabador/Reproductor de cassettes.

CRIlES e Pantalla modo texto

GRP: .. ... .. Pantalla modo gréfico

ERTE Impresora

MEM: . ...... RAM-DISK

A: —H: . ..... Nombre de la unidad de discos
RAM-DISK

Para guardar ficheros de programas y de datos se utilizan discos flexibles
(floppy Disk) vy cintas de cassette. Ademas de ello, el BASKC—MSX2
tiene una funcién que ofrece la posibilidad de utilizar una parte de la me-
moria interna como dispositivo de memoria a efectos de almacenamiento
de ficheros, de la misma forma que un disco flexible o una cinta cassette.
Este tipo de dispositivo de memoria recibe el nombre de RAM—DISK.

La capacidad de la RAM—DISK se puede seleccionar dentro de la gama
de 1024 3 32.768 bytes. Con esta capacidad se pueden almacenar 112 fi-
cheros. De todas formas, hay que tener cuidado al trabajar con RAM—
DISK, pues todos sus ficheros se borran cuando se desconecta el ordena-
dor o se pulsa el botén RESET.
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FUNCION DE LAS TECLAS
Y SU UTILIZACION

El editor de pantalla completa sirve para efectuar la modificacion y adi-
cion de caracteres medianté el desplazamiento del cursor a una posicién
arbitraria de la pantalla. Con esta funcion podra realizar con suma faci-
lidad la edicion o la correccién de los programas.

El editor de pantalla se puede utilizar con todos los caracteres presenta-
dos en la pantalla durante el modo directo, en el que la Iinea donde est4
situado el cursor se introduce en la memoria del ordenador al pulsar la
tecla [RETURN]. Cuando el principio de una Iinea es un nimero, la Ifnea
resulta almacenada en memoria como Iinea de programa, y cuando no es
un namero, la Ifnea es ejecutada directamente.

TECLAS DE EDICION

Tecla .Funcién

Teclas de desplaza- Mueven el cursor un espacio, hacia arriba, hacia
miento del cursor s £ :
abajo, a la izquierda o a la derecha.

B~ =€)

HOME Mueve el cursor a la esquina superior izquierda
de la pantalla.

SHIFT] + Borra todos los caracteres de la pantalla y

mueve el cursor a la esquina superior iz-
quierda de la pantalla.

[iNs] Proporciona la posibilidad de entrada en el modo
insercion (el cursor disminuye su tamafio). Todos
los caracteres introducidos por el teclado tras la
pulsacion de esa tecla quedan insertados en la po-
sicion del cursor. Para volver al modo normal,

una tecla de desplazamiento del cursor.

pulsar otra vez la tecla[INs]y la tecla [RETURN] 0

DEL Borra el caracter que coincide con la posicién
del cursor. Los caracteres siguientes se despla-
zan un espacio a la izquierda.

Borra el caracter situado delante del
cursor. Los caracteres siguientes se
desplazan un espacio a la izquierda.

TAB Adelanta el cursor a la siguiente
posicion TAB, y si hay caracteres
en medio, deja un espacio.

15




LA TECLA

Ademas de las teclas de edicién, el BASIC—MSX2 ofrece un conjunto de
funciones especiales que entran en escena simplemente pulsando la tecla
CTRL | simultdneamente con otra tecla.

CTRL] + Desplaza el cursor al principio de una palabra
(grupo de caracteres separados por un espacio).

Cuando el cursor estd ya al principio de una
palabra, pasa al principio de la palabra inmedia-
tamente anterior.

CTRL] + Activa el estado de espera de entrada o la genera-

cion automatica de niimero de linea por la orden
AUTO para volver al estado de espera de orden.

CTRL | +

[m]

Borra todo lo escrito desde la posicién del
cursor hasta la Gltima Iinea.

CTRL | +

[7]

Desplaza el cursor al principio de la palabra
siguiente.

CTRL Genera un pitido (bip).

CTRL _lgual que la tecla |BS

lgual que la tec]a

Desplaza el cursor una Ifnea hacia abajo.
Igual que [HOME].

lgual que + [HOME].

Igual que

Desplaza el cursor a la posicion siguiente al
ultimo caracter de la I{nea.

CTRL

CTRL

CTRL

CTRL

CTRL

o I I I A e e

EENE H =z BE)ENE)E]) ) E) =]

CTRL

CTRL| + Igual que

CTRL| + Borra todos los caracteres de una linea.

CTRL| + Igual que.[SELECT|. No definida en el BASIC—MSX2.
CTRL] + lgual que ¢ .

CTRL | + lgual que [Esc]. No definida en el BASIC—MSX2.
CTRL] + Igual que [9 .

CTRL| + lgual que<= .

CTRL| + lgual que & |
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TECLAS DE FUNCION

Las teclas F1 a F5 reciben el nombre de teclas de funciéon. Para cada tecla
de funcién se puede definir una cadena de caracteres de manera que la
pulsacién de la tecla de funcién surte los mismos efectos que la introduc-
cion de la cadena de caracteres definida para esa tecla. En el BASIC—
MSX2 estan definidas las siguientes cadenas de caracteres cuando se ini-
cializa el BASIC—MSX2:

[F1]  color

[F2]  auto ..

l[F3] goto .

[Fa]  list

F5 run

SHIFT| + color 15, 4, 4

SHIFT| + cload”

sHIFT| + [F3]  cont [RETURN]

SHIFT] + list. [RETURN
+

[sHIFT [sHIFT] + [HOME] run [RETURN |

El contenido de una tecla de funcién se puede redefinir libremente me-
diante la instruccion KEY.

OTRAS TECLAS DE CONTROL

Tecla

Detiene temporalmente la ejecuciéon de un programa BASIC. Pulsar esta
tecla otra vez para continuar la ejecucién del programa.

Pulsacion simultanea de [CTRL| + [STOP
Interrumpe la ejecucién de un programa BASIC. En el estado de genera-

cion automdtica de numero de linea, consecuencia de una instruccion
AUTO, produce el paso al estado de espera de ordenes.

Tecla y tecla

Estas teclas no estan definicas en el BASIC—MSX2 (no realizan ninguna
funcién especifica).
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DISK—BASIC

Cuando hay una unidad de discos flexibles (floppy Disk) conectada a
un ordenador que admite el BASIC—MSX2, se puede utilizar el DISK—
BASIC MSX2.

El DISK—BASIC tiene todas las funciones del BASIC—MSX2 més las 6r-
denes complementarias para trabajar con un disco como dispositivo de al-
macenamiento externo. Este manual describe tanto el BASIC del ordena-
dor como el DISK—BASIC; las diferencias entre el BASIC y el DISK—
BASIC estan indicadas en cada entrada.

SIMBOLOS

En este manual se utilizan dos simbolos, B vy , con el significado
siguiente:

[ Indica los puntos donde se explican métodos de notacién o funcio-
nes del DISK—BASIC.

Indica los puntos donde se explican métodos de notacién o funcio-
nes de la RAM—DISK.
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ORDENES Y FUNCIONES

En este capitulo se describen todas las funciones y 6rdenes del BASIC—
.MSX2, ordenadas alfabéticamente. A continuacién se muestra el formato
de presentacion.

GET TIME (get time)

Lee la hora que marca el reloj interno v la asigna a una cadena de
caracteres.

g SET TIME GET DATE

FORMATO

GET TIME X$ [,A]

X$ Constantes, variables, variables matriciales (de cadena).

A m Fecha actuals

FUNCION Y UTILIZACION

20




Funcién ABS (absolute) |

Ofrece el valor absoluto de un dato numérico.

Omision de los conceptos de entrada
Los conceptos de entrada encerrados entre corchetes ( ) en la seccion
FORMATO, podran omitirse.

SCREEN (modo), (tamafio del sprite), (sonido de las teclas), (velocidad
de transmision), (tipo de impresora), (modo de entrelazado)

Para especificar inicamente el modo y el tamafio del sprite:
SCREEN 2,3

Para especificar Ginicamente la impresora:
SEREEN sy i 0l

e

Repeticion del concepto de entrada
Los puntos suspensivos (......) indican la repeticién del mismo concepto.

EJEMPLO

DATA constante (,constante) ......
Después de DATA se puede poner el nimero de constantes que se quiera,
dentro de los Iimites de una linea.
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Funcion ABS (absolute)

Ofrece el valor absoluto de un dato numeérico.

FORMATO
ABS(X)
X Constantes, variables, variables de matriz 6 sus expresiones

(numéricas)
Valor obtenido: Tipo numérico

FUNCION Y UTILIZACION
Da X cuando X =20y —X cuando X <0.

Ejemplo de ejecucion
CFPRINT aBSCZo

=
2

FRIMT &BS (3-1@>

22




Funcion ASC (ascii)

Ofrece el codigo ASCII correspondiente al primer caracter del dato de

cadena.
Opuesta: | CHR$
FORMATO
ASC(X$)
X$ Constantes variables, variables de matriz, sus expresiones

(de cadena) A
Valor obtenido: Expresiones decimales, de tipo entero.

FUNCION Y UTILIZACION

Ejemplo de ejecucién

23




Funcion. ATN (arc tangent)

Ofrece el valor del arcotangente correspondiente a un dato numérico.

Opuesta: | TAN [ Afin: ;] SIN, COS

s IR RS TI P R ARSI

R R T

FORMATO
ATN(X)
X Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(numéricas).

Valor obtenidd: Tipo numérico

FUNCION Y UTILIZACION

La funcion ATN da un valor numérico de coma flotante que corresponde

"a un angulo cuya tangente es X. Su unidad es el radian.

@ Para obtener el resultado en grados, multiplicarlo por 180/7.

Ejemplo de ejecucion
FRINT ATHOL)

LFEEEFELAZ2F7 45

FRIMT ATHO1I #1283, 14155

45 . 0E8BEZIZQ0PRES -
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AUTO (auto)

Produce la generacion automatica de nimeros de Iinea a partir de un nu-
mero de linea especificado y con un incremento especificado.

FORMATO

AUTO (ntimero de Iinea inicial) (, incremento)

Namero de linea inicial Constantes de tipo entero, 0 <nimero < 65529
IEIRE 0. Pero se omite el incremento, es 10.
Incremento Constantes de tipo entero, 1 <<incremento < 65529

[ Omit RI¢

FUNCION Y UTILIZACION

Sirve para eliminar la necesidad de teclear los nUmeros de Iinea a la hora

de introducir un programa por el teclado.

@ Cuando un nGmero de Ifnea generado automaticamente tiene ya aso-
ciada una instruccion de programa, sale un asterisco *“ % "’ a la derecha
del nimero de Ifnea. Para modificar esta instruccién de programa, mo-
ver el cursor al asterisco y luego introducir una nueva instruccidn tras
borrar el asterisco pulsando la tecla [DeL] o espacio. Cuando no es
preciso modificarla, pulsar [RETURN].

® Para poner fin a la generacién automatica de ntimeros de linea, pulsar
[sTOP [manteniendo pulsada al mismo tiempo[CTRL], o pulsar[c]| man-

teniendo pulsada al mismo tiempo [CTRL].
Ejemplo de ejecucion
AUTO 1eE,56

188 PRIMT "123245"
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BASE (base)

Sirve para leer o escribir una direccion base de la tabla del VDP.

FORMATO

BASE (N)

N Valores a leer:

Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones (numéri-

cas); 0 Svalores <45.
Valores a asignar:

Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones (numéri-

cas); 0 <valores < 20.

FUNCION Y UTILIZACION

Para asignar valores se pueden utilizar los modos SCREEN 0 a 3.
N se calcula de la forma siguiente:
Modo SCREEN * 5 < nimero de tabla
Por ejemplo, el valor N de la direccion de la tabla de atributos de los spri-
tes en SCREEN 2 (tabla No. 3) se calcula asf:
N=2%5+3=13

Tabla No. Tabla
0 Tabla de nombres de configuraciones
1 Tabla de colores
2 Tabla de generadores de configuraciones
3 Tabla de atributos de los sprites
4 Tabla de configuraciones de los sprites

Utilizar las formulas siguientes para determinar la ‘direccién o el modo
SCREEN cuando est4 incluido el valor de N:

Modo SCREEN INT (N/5)
No. de tabla (N MOD 5) .

Por ejemplo, cuando N = 44,

44/5 = 8 (resto = 4)

Por lo tanto, el modo SCREEN cuando N = 44 es el 8y el No. de tabla
esel 4.
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BEEP (beep)

Genera un pitido. SOUND, PLAY
FORMATO
BEEP

FUNCION Y UTILIZACION
Ejemplo de ejecucion
18 FOR I=8 TO %

Z@ BEEF
28 MEST I

Este programa genera un pitido que se repite 10 veces consecutivamente.
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Funcion. BINS (binary dollar)

Ofrece la expresién binaria de un dato numérico en forma de dato alfanu-

mérico.
Afin: |HEXS$, OCTS$
FORMATO
BIN$(X)
X Constantes, variables, variables de matriz, sus expresio-

nes (nGmero); —32768 << X < 65536. En caso de un nd-
mero negativo, tiene el mismo valor que si se sumara su

valor a 65536.
Valor obtenido: Tipo alfanumérico.

FUNCION Y UTILIZACION

Ejemplo de ejecucion
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BLOAD (binary load)

Carga un programa en lenguaje maquina, o lo carga y ejecuta.

[ Carga un fichero en la RAM de video.
BSAVE

FORMATO

BLOAD “(nombre del dispositivo) (nombre del fichero) (extension)
(R) (decalaje)
S)

Nombre del dispositivo [N CAS:
B A: B G D E;, E G H:
B I Unidad de discos actual.
Nombre del fichero Una cadena de 6 caracteres 0 menos.
B Una cadena de 8 caracteres o menos.
RISl Carga el primer fichero encontrado en la cinta.
(No se puede omitir con DISK—BASIC).

[ Extensién Una cadena de 3 caracteres o menos.
ICIEd Cadena nula.
Opcion R I Unicamente carga (no ejecute el programa).
) Opcion S IEIOHE Carga el programa en la memoria principal.
Decalaje Un entero.

FUNCION Y UTILIZACION

Carga un programa que habia sido almacenado mediante la orden BSAVE
en la zona de memoria comprendida entre la direccion inicial y la direc-
cion final especificadas en la orden BSAVE. Si se ha especificado un de-
calaje, sumara dicho valor a la direccion inicial y a la direccidn final.

Si se ha especificado la opcidn R, el programa sera ejecutado inmediata-
mente después de ser cargado. La direccion de ejecucion serd la direccion
especificada en la orden BSAVE,

Si se ha especificado la opcion S, cargara el contenido de la RAM de vi-
deo almacenada mediante la orden BSAVE con la opcién S. En el caso de
SCREEN 5 a 8, cargara el contenido de la pagina activa.
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Ejemplo de ejecucion

ELOISD "CoS:FPROGYM
BeLOal "&:PROG.EIMN" R

Bia scrEEM =
28 BLOAD" a:box" 5
.'3 E1 l:-\' l:l T l:! E: E1

La Iinea 20 carga el contenido de la RAM de video que habia sido guar-
dado en el ejemplo inciuido en la seccion BSAVE En consecuencia, apa-
rece en pantalla un rectangulo.
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BSAVE (binary save)

Almacena, en nUmeros binarios, el contenido de la memoria principal
especificada. v '

3 Almacena, en nimeros binarios, el contenido especificado de la RAM

de video.
BLOAD

FORMATO

BSAVE “[nombre del dispositivo] [nombre del fichero [.Extensién]]”,
direccion inicial, direccion final [ direccion inicio ejecucion]

[S]

Nombre del dispositivo CAS:
B A, B:;,C,D:;,E,F, G, H:
B KRl Unidad de disco actual.
Nombre del fichero Una cadena de 6 caracteres o menos.
B Una cadena de 8 caracteres o menos.

m Una cadena nula.

(No se puede omitiren DISK—BASIC).
B3 Extension Una cadena de 3 caracteres o menos.

IS Una cadena nula.
Direccion inicial, direccién final
Constantes de tipo entero;
—32768 <direccién <65535.
Direccion de inicio de la ejecucion
Constantes de tipo entero;
—32768 <direccién < 65535.
RS La misma que la direccién inicial.
M Opcién S IEIHY Almacena el programa que hay en la memoria
RAM de video.

FUNCION Y UTILIZACION

Almacena, en binario, el contenido de la memoria principal comprendida
entre la direccion inicial y la direccion final. Sirve para almacenar progra-
mas en lenguaje maquina.
Si se especifica la direccion de inicio de la ejecucion, cuando se.cargue el
programa mediante una instruccion BLOAD con opcién R, la ejecucién
comenzaré en la direccién especificada. Si se omite, la direccién de inicio
de la ejecucion es la direccion inicial.

B Cuando se especifica la opcidn S, almacena, en forma de fichero, el
contenido de la RAM de video especificada.
En el caso de SCREEN 5 a 8, almacenaré el contenido de la pagina activa.
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Direcciones de la VRAM utilizadas para visualizar una pagina

2 0~ &H3C20
3 0~ &H2040
4 0~ &H3C20
5 0~ &H76A0
6 0~ &H76A0
7 0~ &HFAAO
8 0~ &HFAAO

Ejemplo de ejecucion

"CHSiFROG" (LHE

Hi CHEZAD  SHE T BE
B PROGE ., B HER

:1!
1eE, LHESHA

Mia SCREEM 2
I8 COLOR=(1S,Z2,&,70
38 LIMEC 30, 5000138
G BSEUE " BOE

Este programa, tras dibujar en la pantalla un recuadro rectangular, Iinea
30, almacena todo el contenido de la RAM de video (desde la direccién O a
la direccién &H3FFF) con el nombre de fichero “BOX", Ifnea 40 (orden
BSAVE con la opcién S).
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CALL (call)

Ejecuta una orden extendida.

R P e P D S T S STy TSP, S B TS Sy S i e S A TR T PR S

FORMATO

CALL orden extendida [(argumento, argumento...)]

Argumento Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones (de
tipo entero). Constantes, variables, variables de matriz, sus
expresiones (de cadena).

FUNCION Y UTILIZACION

Cuando hay érdenes extendidas, se pueden ejecutar mediante una ins-

truccion CALL.
En lugar de escribir CALL, se puede escribir el simbolo de subrayado {-).

Ordenes extendidas de B3 DISK—BASICy RAM-DISK.

La instruccion CALL sirve para extender el BASIC cuando se trabaja con
un disco flexible o con RAM—DISK. Con la instruccion CALL se pueden
utilizar las siguientes 6rdenes extendidas: FORMAT, SYSTEM, MEMINI,
MFILES, MKILL, MNAME. (Ver “Ordenes complementarias para uso
con disco flexible”’, pagina 242, y ‘‘Ordenes complementarias para uso
con RAM—DISK", pagina 246).
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Funcion  CDBL (convert to double precisién)

Convierte datos numéricos en datos de precision doble.

[_Afin:_ |CINT, CSNG, FIX

FORMATO
CDBL(X)
X Constantes, variables, variables matriciales, sus expresiones

(de tipo numérico).
Valor obtenido: Tipo numérico de doble precisién.

FUNCION Y UTILIZACION

La funcion CDBL trata internamente el dato numérico dado como dato
de precision doble.
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Funcion CHR$ (character dollar)

Ofrece el caracter correspondiente a un codigo de caracter especificado.

[Opuesta: | ASC, [ Afin: |STRINGS

FORMATO
CHRS$(X)
X Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(de tipo numérico); 0 <X <256.
Valor obtenido: Tipo alfanumeérico.
FUNCION Y UTILIZACION
Ejemplo de ejecucion

FRIMT CHRE:CI8G

o

FRIMT CHEEC1y jCHREEOST
¢

Ver la tabla de cdigos de los caracteres (pagina 258).
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. CINT (convert to integer)

Convierte un dato numérico en entero.

[_Afin: |CDBL, CSNG, FIX

FORMATO
CINT(X)
X Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

{de tipo numérico); —32768 <X < 32768.
Valor obtenido: Tipo entero.

FUNCION Y UTILIZACION

Cuando el dato numérico X es un valor entero, lo mantiene como esta,
pero cuando es un valor del tipo coma flotante, lo convierte en un valor
entero omitiendo los valores que siguen a la coma. Se diferencia de la
funcion INT, en que ésta ofrece el nimero entero de X, mientras que
CINT convierte el nimero X en un entero con un procesamiento distinto.

Ejemplo de ejecucion

FRIMT CIMNTC2 20
4
FRIMT CIMNTIlZ#Z08%55)

e £ 1 o
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CIRCLE (circle)

~Dibuja un circulo, un évalo, un arco o una forma en abanico, en el modo

gréafico.

SRR N TR R Pt S S AR CEEAR R

AR N L B R LR

FORMATO

CIRCLE [STEP] (coordenada del centro), radio, [color], [4ngulo ini-
cial], [angulo final], [relacion de ejes]

Coordenadas del centro X,Y.
Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(de tipo numérico); —32768 < X <32768; 32768 <Y <

32768.

Radio Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(de tipo numérico); —32768 <radio < 32768.

Color l SCREEN 2a 7:

Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(de tipo numérico); o <color <16.
SCREEN 8:
Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(de tipo numérico); o <color < 256.
N8 Color de escritura actual.
Angulo inicial Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(de tipo numérico); 2T<éngulo <277 (en radianes).
| Omit §9
Angulo final Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
" (de tipo numérico); —2T<\angulo <X 27 (en radianes).
o
Relacion Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
de ejes (numérico positivo).

{ Omit |t

37




FUNCION Y UTILIZACION

Dibuja un circulo con el radio especificado que tiene como centro las
coordenadas especificadas.

Cuando se especifica un dngulo inicial y un dngulo final, sélo dibuja un
arco circular.

Se puede dibujar una forma en abanico especificando un 4ngulo inicial y
un angulo final negativos (—). Se puede dibujar una elipse con una deter-
minada relacién, especificando para el radio vertical un ma!tiplo del radio
horizontal.

Cuando se especifica STEP, pasa X,Y a un sistema de coordenadas nuevo
que toma como origen el Ultimo punto especificado en la instruccidon

gréfica inmediatamente anterior.

Ejemplo de ejecucion

18 CLE

26 SEREER Z

26 BIROLE T

48 CIRCLE 23

] S T e
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)

C LEAR (clear)

Inicializa todas las variables y selecciona el tamafio del drea de caracteres
y la direccion de memoria mas alta utilizada en BASIC. Ademas, cierra

todos los ficheros abiertos, si hay alguno.
[ Afines: |OPEN, CLOSE

FORMATO

CLEAR [tamafio del drea de caracteres] [, direccion mas alta]

Tamaiio del area de Constantes, variables, variables matriciales, sus
caracteres expresiones (de tipo numérico).
m Valor seleccionado actual (el valor inicial es 200).
De todas formas, no se puede omitir independien-
temente el tamafio del drea de caracteres.
Direccion mas alta Constantes, variables, variables matriciales, sus
expresiones (de tipo numérico).

m Valor actual.

FUNCION Y FORMA DE EMPLEO

Ejemplo de ejecucion

CLEAR 466 ,552%45

Esta instruccién inicializa todas las variables. Ademds, pone el tamafio del
area de caracteres en 400 bytes y la direccién mas alta del area del pro-
grama BASIC en 55296.
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CLOAD (cassette load)

Carga un programa BASIC desde una cinta de cassette.

CSAVE, [ Afines: |CLOAD?, LOAD

A R e e S T T TR i S oG e

FORMATO
CLOAD ["’nombre de fichero’’]

Nombre (& Jil M Cadena de 6 o menos caracteres. Si se especifican 7 o més ca-
de fichero racteres, ignora todos los caracteres a partir del sexto.
ECIEY Carga el primer programa que encuentra.

FUNCION Y UTLIZACION
Ejemplo de ejecucion
CLOBD "FROGL®

@ Si durante la carga ocurre un error, rebobine la cinta y vuelva a cargar.




CLOAD') (cassette load verify)

Compara un programa almacenado en cinta cassette con uno almacenado
en memoria.

FORMATO
CLOAD? (“nombre de fichero’’)

Nombre Cadena de 6 caracteres o menos. Si se especifican 7 o mas ca-
de fichero racteres, ignora todos los caracteres a partir del sexto.
IEIERY Compara el primer programa encontrado con el residente
en la memoria.

FUNCION Y UTILIZACION

Se trata de una orden que comprueba si un programa esta bien almacena-
do o no. Cuando se ejecuta, compara el programa guardado en memoria
con el programa almacenado en cinta de cassette bajo un nombre de fi-
chero especificado.

@® Tras hacer la comparacién, si el resultado es positivo indica la corres-
pondencia de los programas presentando en pantalla “OK"’. Cuando
no hay correspondencia, presenta en pantalla el mensaje ““Device 1/0
error” (error dispositivo de entrada/salida).

@ Si se omite el nombre de fichero o se introduce CLOAD?”’_"’", compa-
ra el primer programa que encuentra en la cinta con el programa de la
memoria.

Ejemplo de ejecucion

CLOAD? "PROGLY
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CLOSE (close)

Cierra un fichero abierto anteriormente por una instruccion OPEN.

Opuesta: | OPEN, CLEAR

FORMATO
CLOSE [ #] [ndmero de fichero] [, ntimero de fi;:hero]

Namero de Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
fichero (de tipo entero); 1 <<namero de fichero <<XnGmero especifi-
cado por instruccién MAXFILES
m Cierra todos los ficheros.

FUNCION Y UTILIZACION

Ejemplo de ejecucion

16 MaxFILES=3

28 SCREEN 2 _

3@ OPEM "GRF:" FOR OUTFUT &5 #1
48 OPEM "GRP:" FOR OUTFUT AS #Z
S OFEM "GRP:" FOR OUTFUT AS #3
48 PRINT #1,"ABC"

78 FRINT #2,"DEF"

28 PRINT #3,"GHI"

1@a CLOSE
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CLS (clear screen)

Borra la pantalla.

FORMATO
CLS

@ En el modo grafico, el color del fondo cambia ejecutando CLS des-
pués de la instrucciéon COLOR.
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COLOR (color) (1)

Especifica Iqs colores del primer plano, del fondo y de los bordes.

FORMATO
COLOR (color primer plano) , (color fondo) , (color bordes)

Color del primer plano, color del fondo, celor de los bordes
SCREEN0a7 v
Constantes, variables, variables matriciales, sus expresiones
(de tipo numérico); 0 <color < 16.
SCREEN 8
Constantes, variables, variables matriciales, sus expresiones
(de tipo numérico); 0 <color < 256.

m Color actual.

FUNCION Y UTILIZACION

Para calcular los codigos de color correspondientes a SCREEN 8, utili-
zar la formula siguiente:
Cédigo de color = 32 x (intensidad verde) + 4 x (intensidad rojo)
: + (intesidad azul). .
Intensidad verde: un entero del 0 al 7.
Intensidad rojo: un entero del 0 al 7.
Intensidad azul: un entero del 0 al 3.

Ejemplo de ejecucion

COLOR & S . ; c 5 by
COLOR L2
COLOR ,,11

COLOR 13,4,4

® Consultar la tabla de los codigos de color en la pagina 13.

® Consultar la configuracion de la pantalla en la pagina 9.

®En el modo gréfico no se puede cambiar el color del fondo especifi-
candolo Unicamente con una instruccion COLOR. Hay que ejecutar
después la instruccion CLS.
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COLOR (colon) (2)

Asigna colores a los nimeros de la paleta de colores.

ERNIRT MR R S

I S

FORMATO

COLOR = (No. de paleta, intensidad de rojo, intesidad de verde,
intensidad de azul).

No. de paleta SCREENOa7
Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(de tipo numérico); 0 <<numero <16.
Intensidad de rojo, azul y verde
Constantes de tipo entero; 0 <tintensidad < 7.

FUNCION Y UTILIZACION

Se pueden presentar en pantalla 512 colores combinando diferentes in-
tensidades de rojo, azul y verde.

Los colores de los nimeros de la paleta para los que no se ejecuta esta
instruccion siguen teniendo los valores iniciales.

Ejemplo de ejecucion

188 SCREEM S

e CERRE I=E  TE I SIRE R
LEw EIRELE. L ZE TRE e Tl 1
128 A AT T
148

158

1&a

178 3

126

170 ;

Zae GOTO 154
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COLOR (color) (3)

Devuelve la paleta de colores a sus valores iniciales por omision.

FORMATO

COLOR [=

NEW]

NEW Il La misma accién

No. paleta Color :z;snsidad‘ ;r;fﬁnsidad ‘l’z:zr;sidad
0 Transparente 0 0 0
1 Negro 0 0 0
2 Verde 1 1 6
3 Verde claro 3 3 7
4 Azul oscuro 1 7 1
S Azul claro 2 7 3
6 Rojo oscuro 5 1 1
7 Azul cielo 2 7 6
8 Rojo 7 1 1
9 Rojo claro 7 3 3
10 Amarillo oscuro 6 1 6
11 Amarillo claro 6 4 6
12 Verde oscuro 1 1 4
13 Magenta 6 5 2
14 Gris 5 5 5
15 Blanco 7 7 7
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= CO LOR = RESTORE (color =restore)

Asigna el contenido de la tabla de colores de la RAM de video al registro
de la paleta de colores del VDP,

FORMATO

COLOR =RESTORE

FUNCION Y UTILIZACION

La ejecucion de la instruccién BSAVE con la opcién S almacena el conte-
nido de la RAM de video en el disco junto con los datos de la paleta de
colores. Estos datos se cargan en la RAM de video mediante la instruc-
cion BLOAD con la opcién S. Pero los datos de la paleta de color solo es-
tén especificados en la tabla de datos y el color presentado actualmente
no cambia con respecto al color presentado antes de la carga. La ejecu-
cion de COLOR = RESTORE asigna los datos de la tabla a la paleta de
color y se visualiza en pantalla el mismo color presentado cuando se eje-
cutd el comando BSAVE,S.

Ejemplo de ejecucion

SCREEM 2

BLOSD "BOE" , S
COLOR=RESTORE
GOTO 44

B VR R
AR

o

JOURRL

La Ifnea 20 carga el contenido de la RAM de video almacenado en el
ejemplo dado en la seccion BSAVE, y la Iinea 30 cambia el color hacién-
dolo coincidir con el color presente cuando se ejecuto-la orden BSAVE.
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COLOR SPR'TE (color sprite)

Asigna el color del nimero de paleta especificado a un plano de sprites.

FORMATO

COLOR SPRITE (No. plano de sprites) = No. paleta

No.del plano . [FIEN Constantes, variables, variables de matriz, sus expre-

de sprites siones (de tipo numérico); 0 <XNo. plano <32.

No. de paleta Constantes, variables, variables de matriz, sus expre-
siones (de tipo numérico); 0 <No. paleta < 16.

FUNCION Y UTILIZACION

Vilida solo para SCREEN 4 a SCREEN 8.
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COLOR SPR'TE$ (color sprite dollar)

Especifica los colores correspondientes a las |ineas horizontales de un
sprite.

FORMATO
COLOR SPRITE$ (No. plano sprite) = “‘expresién de caracteres’

No. del plano del sprite [SLLH Constantes, variables, variables de matriz, sus ex-
presiones (de tipo numérico); 0 <Xno. plano <32.
Expresion de caracteres 16 caracteres o menos.

FUNCION Y UTILIZACION
Vélido s6lo para SCREEN 4 a SCREEN 8

Cada expresion de caracteres corresponde a una Iinea de exploracién, y
cada bit de un caracter tiene el siguiente significado:

br Si es 1, desplaza el sprite 32 puntos a la izquierda.
be Si es 1, ignora la posicion de prioridad del sprite y pre-
senta el color suma (funcion OR) en la posicién donde se
han solapado varios sprites.
- bs Si es 1, ignora el choque (solape) de sprites.
b Nc utilizado.
bs—bo Cobdigo de la paleta de colores.

Cuando la expresién de caracteres es menor de 15 caracteres, las partes
no especificadas retendran sus valores previos.

Ejemplo de ejecucion

1a@ SCREEN 5,4

11q FOR I=& TO 7

128 At=ad+CHRE 2 1-15
128 B¥=Bf+CHRE(I=-+1 1
198 MNEXT 1

158 SPRITE®8I=4%

148 COLOR SFRITES: 2 =FB%
178 FOR I=A TO 255

126 - FUT SFRITE 2,01,1880, &
198 MNEXT I

Zaw E0TO 17
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CONT (continue)

Reanuda la ejecucién de un programa. Opuesta: |STOP

R TSR RN

FORMATO

CONT

FUNCION Y UTILIZACION

Reanuda un programa interrumpido anteriormente por una orden

+[sTOP] 0 por una instruccién STOP en un programa. Tras la ejecu-
cién de la instruccion CONT, la ejecucidn del programa vuelve a empezar
a partir de la instruccién siguiente a la instruccién interrumpida. De todas
formas, si durante la ejecucién de una instruccién INPUT ha habido una
interrupcién, la ejecucidn comienza por el principio de la instruccién en
cuestion.
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] COPY (copy) (1)

Copia un fichero uel disco en el mismo disco o en otro.
FORMATO
COPY “[nombre de la unidad 1] nombre del fichero [.extensi6n]”

[TO "[nombre de la unidad 2] nombre del fichero [.extensién]]

Nombre de la unidad 1,2’ A BiiCeID: B4 B G it
X Unidad de disco actual.

Nombre del fichero Una cadena de hasta 8 caracteres.
Extensién Una cadena de hasta 3 caracteres.

Una cadena nula.

FUNCION Y UTILIZACION

Copia el contenido del disco de la unidad 1 en el disco de la unidad 2.

Para hacer la copia en el mismo disco:
COPY "ABC.BAS" TO "XYZ2.BAs"

Omitiendo los nombres de la unidad 1y 2, se puede hacer una copia en el
mismo disco bajo un nombre de fichero distinto. En este ejemplo, se ha
grabado en el mismo disco el fichero de nombre “XYZ.BAS”, que tiene
el mismo contenido que el fichero de nombre “ABC.BAS"’.

Si se introduce Gnicamente:
COPY "ABC.BAS"
y se omite todo lo que vendria a continuacién de TO, con la intencién de

copiar el fichero en el mismo disco y bajo el mismo nombre, saldra un
mensaje de error.
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Para hacer la copia en otro disco:

Cuando solo se utiliza una unidad de discos

Cabe la posibilidad de copiar el contenido de un disco en otro disco atn
en el caso de tener solo una unidad de discos. Al ejecutar

COFY "S:ABC.BAS" TO "B
Saldra en pantalla el siguiente mensaje:

Insert diskette for drive B:
and strike a key when ready

Cuando sale este mensaje, sacar el disco de la unidad de discos e insertar
un nuevo disco (que esté formateado) y pulsar una tecla.

Insert diskette for drive A:
and strike a key when ready

Sacar el disco nuevo, insertar el disco anterior y pulsar una tecla. Cuando
salga otra vez el mensaje (@ ., insertar el disco nuevo, y cuando salga el
mensaje (B , insertar otra vez el disco anterior. Este proceso se repite
hasta que aparece ‘“OK” en |a pantalla, indicando que el proceso ha fina-
lizado. El fichero “ABC.BAS" ha quedado copiado en el disco nuevo con
el mismo nombre de fichero. :

El ndmero de veces que hay que cambiar los discos depende de la longi-
tud del fichero a copiar.

Repitiendo el proceso anterior pero utilizando la orden siguiente, se copia

el fichero “ABC.BAS" en el nuevo disco pero con el nombre de fichero
""XYZ.BAS",

COFY "mimBCLBAS" TO "B




Cuando se utilizan dos 0 mas unidades de discos
Se puede especificar el disco fuente y el disco destino utilizando los nom-
bres de unidad 1y 2 de la forma siguiente:

COPY "®iAaBC.BASY TO "B:xXyZ.Basy

Esfa orden copia el fichero “ABC.BAS" del disco de la unidad A: en el
disco de la unidad B:, bajo el nombre “XYZ.BAS".

COPY "A:ABC.BaE" TO "B

Esta orden copia el fichero_ "“ABC.BAS’’ del disco de la unidad A: en el
disco de la unidad B: utilizando el mismo nombre (“ABC.BAS").

Si se omite el nombre de unidad 2, de la forma siguiente:
COPY "m:AaBC.BAS" TO "H¥2.BasS"
el fichero quedara copiado en el disco de la unidad A.

CORY "miABC.BasSY

Esta orden, omitiendo todo lo que vendria a continuacién de TO, copia
el fichero “ABC.BAS" en el disco activo (A) y con el mismo nombre. En
consecuencia, el disco activo en el ejemplo anterior no puede ser el disco
de la unidad A:; si lo fuera se produciria un error.
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Se puede utilizar el signo de interrogacion (?) para representar una letra
cualquiera del nombre de fichero o de la extensién, y el asterisco (*) se
puede utilizar para representar bien un nombre de fichero entero o bien
una extension entera. Utilizando el signo de interrogacion o el asterisco,
0 una combinacién de los dos, se pueden copiar varios ficheros con una
sola orden COPY.

Cuando solo se dispone de una unidad de discos

COPY "wr=,Bas" TO "B

Esta orden copia todos los ficheros de un disco que tengan la extensién
“BAS"" en un disco diferente. Al hacerlo es necesario seguir intercam-
biando el primer disco y el disco nuevo de acuerdo con los mensajes
que aparezcan en pantalla, exactamente igual que al copiar un fichero.

CaEEY “RisBRL =" T *Ea

Esta orden copia todos los ficheros de un disco que tengan el nombre
“ABC" en otro disco distinto.

EOEYE S IR REGEET CEA S T R

La ejecucion de esta orden copia en el disco destino todos los ficheros
del disco fuente que respondan al nombre PROG seguido de dos letras y
con una extensién “BAS" (por ejemplo, PROG01.BAS, PROG02.BAS,
PROGAB.BAS, etc.).

COPY “Az+.%" TO “Bi"

Esta es la orden que sirve para copiar todos los ficheros de un disco en
otro disco.

Si solo se trabaja con una unidad de discos, es preciso intercambiar el dis-
co fuente y el disco destino de acuerdo con los mensajes de pantalla hasta
gue salga el OK.




Cuando se dispone de dos o méas unidades de discos

La orden COPY se utiliza en este caso de la misma forma que en el caso
de trabajar con una sola unidad de discos. Se especifica como nombre de
unidad 1 el nombre de la unidad donde esté el disco a copiar, y como
nombre de unidad 2 el nombre de la unidad que aloja al disco destino.

CAPY, S, =" TO *Bal

Esta orden copia todos los ficheros del disco de la unidad A en el disco
de la unidad B.
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COPY (copy) (2)

Transfiere datos de imagenes entre la RAM de video, variables de matriz
y ficheros de disco.

FORMATO 1 .
COPY (coordenada de comienzo) ~[STEP] (coordenada final) [, pégi-

na fuente] TO (coordenada de comienzo de la transferencia), [pagina
destino], [operacion lgica]

FORMATO 2
B COPY (coordenada de comienzo) —[STEP] (coordenada final)
[ pégina fuente] TO  “[nombre de unidad] nombre de fichero
variable de matriz [.extensién]”’
FORMATO 3

-8B COPY “[nombre de la unidad] nombre del fichero [.extensién]”
variable de matriz
[, direccion] TO (coordenada de inicio de la transferencia), [pagi-
na de destinb] . [operacidn |é4gica]

FORMATO 4

B COPY “[nombre de la unidad] nombre del fichero [.extension]”
TO variable de matriz

FORMATO 5

B3 COPY variable de matriz TO “[nombre de la unidad] nombre del
fichero [.extensién]”
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Coordenada de comienzo, ceordenada final
Constantes, variables, variables de matriz, sus ex-
presiones (de tipo numérico); —32768 < coordena-
da <32768.
Pagina fuente, pagina destino
SCREEN 5,6 (64K-bytes)
Constantes, variables,-variables de matriz, sus ex-
presiones (de tipo numérico); 0 <pégina <2.
SCREEN 5,6 (128K-bytes)
Constantes, variables, variables de matriz, sus ex-
presiones (de tipo numérico); 0 <pégina <4.
SCREEN 7,8 (128K-bytes)
Constantes, variables, variables de matriz, sus ex-
presiones (de tipo numérico); 0 <pégina <2.

I Pagina activa.

PSET, PRESET, XOR, OR, AND, TPSET,
TPRESET, TXOR, TOR, TAND *

| omit I8

Variable de matriz Numeérica

Operacion logica

Direccién Constantes, variables, variables de matriz, sus ex-
presiones (de tipo numérico); 0 < direccion <4,
0

Coordenada de comienzo de la transferencia
3l Constantes, variables, variables de matriz, sus ex-
presiones (de tipo numérico); —32768 < coordena-
da <32768.
Y Nombre de la unidad
Tl A:, B:, C:, D:, E:, F:r, Gi, H:
ICIEY Unidad de discos actual.
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FUNCION Y UTILIZACION

Vélida Gnicamente para SCREEN 5 a SCREEN 8.
Transfiere los datos desde la pgina fuente a la pagina destino.

La direccion es la siguiente:

0 | de arriba-izquierda a abajo-derecha

1 | de arriba-derecha a abajo-izquierda

2 | de abajo-izquierda a arriba-derecha

3 | de abajo-derecha a arriba-izquierda

Las variables de matriz deben ser suficientemente grandes para contener

todos los datos de la imédgen a copiar. Determinar el tamafio con la for-
mula siguiente:

INT ((({(ABS (coordenada final X — coordenada inicial X) + 1) * (ABS (
coordenada final Y — coordenada inicial Y) + 1) * tamafio del pixel + 7)
/8) + 4)/tamafio del dato) + 1

© El tamafio del pixel (el nimero de bits de la RAM de video correspon-

dientes a un punto de la pantalla) varfa en funcién del modo SCREEN,

N |

=N

5
8
7
8

0o

@ El tamafio del dato est4 determinado por el tipo de variable de matriz.

Tamafio del dato
Entero 2
Precisién simple 4
Precision doble 8

El tamafio normal del dato'es 8.

58




Ejemplo de ejecucion

'
+

10E =CREEEM S

119 DIM &85

{26 OFEM "GRF:" FOR OUTFLUT &S #1
128 FRESET (18,180 :PRIMNTHL , "ABCDE"
148 PRESET(18,15) :PRINTH#L,"FaoId"
158 COPY ¢1@,1R3—(5a,247,8 TO &
148 COPY &, 8 TO :

178 COPY &,1 TO 5]
PERCEEE 2, 2 T E 5]

178 COFY &,2 TO 5]

IEE GOTO ZAAE

Resultado del programa:

E! valor 89 de la linea 110 DIM A(89) se ha calculado a partir de la si-
guiente férmula:

INT ({(({({5O—10) + 1) * ((26 — 10) + 1) * 4 +7)/8) +4)/4) + 1 =189
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'COPY SCREEN (copy screen)

Digitaliza una sefial de video externay la escribe en el VDP.

FORMATO
COPY SCREEN [modo] , [mascara]

Modo Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones (de tipo
numérico); 0 <modo < 2.

| Omit ¥
Mascara Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones (de tipo
numérico); 0 S<mascara < 256.

ICIW 255

FUNCION Y UTILIZACION

Valida solo para SCREEN 5 a SCREEN 8.

Esta orden sirve para dar entrada en el ordenador a imégenes de una cé-
mara o de una pantalla de television utilizando a tal efecto un dispositivo
digitalizador.

En el modo 0, digitaliza la sefial de un campo y la escribe en la pégina-
imagen.

En el modo 1, digitaliza las sefiales de dos campos; una se escribe en la
pégina cuyo nGmero de pagina es inmediatamente inferior al de la pagina-
imagen y la otra se escribe en la pagina-imagen.

La méscara especifica el color en la entrada al ordenador; cuando los tres
bits més altos son 1, escribe R (rojo), cuando los tres bits siguientes son
1, escribe G (verde), y cuando los dos bits mds bajos son 1, escribe B
(azul). :

Con una méascara &B11111111, escribe R, Gy B.

Ejemplo de ejecucion

188 --
118 UDP(71=&HFF
128 GET VIDER 4.t
128 COFY SCREEM
{48 SET VIDED , &
158 RETURN

148 “—— digitize
{78 VDF( 71 =&HFF
186 SET WIDED .1
198 COFY SCREEN
2@E RETURN
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Funcion COS (cosine)

Da el valor del coseno de un dato numérico.

[_Afin: ]ATN, TAN, SIN

FORMATO
COS(X)
X Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(de tipo numérico, en radianes).
Valor obtenido: Constantes de coma flotante; —1 valor <1.

FUNCION Y UTILIZACION

Ejemplo de ejecucion

FRIMT COS

Para poner X en grados, utilizar la férmula COS (X * 3.14/180).
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CSAVE (cassette save)
Almacena en una cinta de cassette un programa BASIC.

‘Opuesta: | CLOAD SAVE

FORMATO

CSAVE “nombre de fichero' [, velocidad de transmisién]

Nombre del Bl Una cadena de 6 o menos caracteres. Si se especifican 7 o mds
fichero caracteres, ignora los caracteres siguientes al sexto.
Velocidad de gl Constantes, variables, variables matriciales, sus expresiones
transmision (de tipo numérico}; 1 Svelocidad en baudios < 3.

1

FUNCION Y UTILIZACION

Respecto a la velocidad de transmisién (baudios), cabe decir que cuando
se especifica 1 la velocidad es 1200 baudios y cuando se especifica 2 es
2400.

Ejemplo de ejecucion
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. Funcien. CSNG (convert to single precision)

Convierte datos numéricos en datos de precisién simple

Afin: | CINT, CDBL, FIX

FORMATO
CSNG(X)

XConstantes, variables, variables matriciales, sus expresiones (de tipo
numeérico).
Valor obtenido: Dato numérico de simple precisién

FUNCION Y UTILIZACION

Ejemplo de ejecucion
1@ FRINT ZQR.CZ)
28 PRINT CSWNGCSQRIZ)

FUr
1.73285880875888
128285
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Funcion  CSRLIN (cursor line)

Da la coordenada Y de la posicidn del cursor.

FORMATO

CSRLIN

FUNCION Y UTILIZACION

Ejemplo de ejecucion

i@ CLE

@ IMFUT A%

28 PRINT &%,

4@ CL=CSRLIN

S LOEASTE 8 CL+ 3 BRI UENY

El dato (caracteres) que presenta en pantalla la Ifnea 30 ocupa una sola
Ifnea o varias lineas, en funcién de su longitud. Pero en todo caso, la li-
nea 40 introduce la coordenada Y (posicién vertical) del cursor tras la
presentacion visual en la variable CL, y por lo tanto la palabra “FIN" se
visualiza en una posicion vertical (coordenada Y) de un valor superior en
3 unidades al valor de CL. La palabra “FIN"" se visualiza por lo tanto 3
lineas mas abajo, sea cual sea la longitud del dato AS.
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CVI (convert to integer)
[ Funcion CVS (convert to single precision)
CVD {convert to double precision)

Convierten una cadena de caracteres en un dato numérico.

FORMATO
CVI (X$)
X$ Dato de caracteres de 2 bytes.

Valor obtenido: Tipo entero.

CVS (X$)

X$ Dato de caracteres de 4 bytes.
Valor obtenido: Precision simple.

CVD (X$)

X$ Dato de caracteres de 8 bytes.

Valor obtenido: Precisién doble.

FUNCION Y UTILIZACION

En los ficheros de acceso aleatorio de disco, los datos numéricos se con-
vierten en cadenas de caracteres y se almacenan asi. Esta conversién estd
a cargo de las funciones MKI$, MKS$ y MKDS$, y para hacer lo contrario
estan las funciones CVI, CVS y CVD: convierten las cadenas de caracte-
res leidas en ficheros de acceso aleatorio en los datos numéricos origina-
les; CVI convierte una cadena de 2 caracteres (2 bytes) en un dato numé-
rico entero; CVS convierte una cadena de 4 caracteres (4 bytes) en un da-
to numérico de coma flotante de simple precisién; y CVD convierte una
cadena de 8 caracteres (8 bytes) en un dato numérico de coma flotante
y doble precision.
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DATA (ata)

Ofrece los datos que serdn leidos por una instruccién READ.

Afin: |READ, RESTORE

=

FORMATO

DATA constante [ , constante] ...

Constante De tipo numérico o alfanumérico.

FUNCION Y UTILIZACION

Cuando hay varios grupos de datos en una instruccién DATA, se sepa-
ran mediante comas.

Si los datos de una instruccion data se corresponden secuencialmente
con las variables de una instruccion READ, la instruccién DATA se -
puede poner en cualquier sitio en relacién con la instruccién READ
correspondiente. -
Cuando un dato de tipo alfanumérico incluye una coma (,) o un signo
de dos puntos (:), o cuando hay un espacio delante o detrds, se pone
entre dobles comillas ().

Ejemplo de ejecucidn

1@
e
44

[
MU o]

Elos
SCREEM 2
READ A,B,C,D

LINE & ,By—(C,D0
DATE @,8,255,151
GOTO <@
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DEF FN (define function)

Define una funcién de usuario.

FORMATO

DEF FN nombre de funcién [ (pardmetro [ , pardmetro] ...)] = expre-
sion ) :
Nombre de Variables numeéricas, variables de cadena (en funcién de
funcion la expresién).
Parametro Hasta 9 variables.
Expresion Constantes, variables, variables de matriz, sus expresio-
' nes (numéricas o alfanuméricas).

FUNCION Y UTILIZACION
Ejemplo de ejecucion

18 DEF FRACK,YI={xsZ+y 230 (K=Y
28 B=FNA(4,22

Z@ PRINT B

FLN

7

La Ifnea 10 define la funcion FNA (X,Y) segln la expresidn del segundo’
término. En la Iinea 20 se dan los valores 4 y 2 para los pardmetros X e
Y, vy luego se hace una llamada a la funcién definida. El resultado (7) se
asigna a la variable B.
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DEFINT

define integer)

DEFDBL define double précision)
DEFSTR define string)

Definir la relacion entre el primer caracter del nombre de variable y el ti-

po de variab

FORMATO

DEFINT
DEFSNG
DEFDBL
DEFSTR

Caracter

TR

(

DEFSNG (define single precision)
(
(

le.

caracter [ -caracter] [ ,caracter [ -caracter]] ...
caracter [ -caracter] [ ,caracter [ -caracter]] ...
caracter [ -caracter] [ ,caracter [ -caracter]] ...
caracter [ -caracter] [ ,caracter [ -caracter]] ...

Un caracter alfabético.

FUNCION Y UTILIZACION

DEFINT &~

El resultado

C

de esta instruccion es que todas las variables que comiencen

por los caracteres A, B y C son consideradas de tipo entero.

Prioridad de
Tras la decla

los caracteres de declaracion de tipo (%, !, #, $)
racién de DEFINT A, A queda convertida en una variable de

precision doble al declararla después como A #.

Ejemplo de ejecucion

1

A=1. 2
HEC=
BH=1.
Cr=1,
PRIMT

t

[P S B
)

B
s

[ ) [
oo

:E Cr.

S

—
—
b

CEFINT

o
d

Fd

0
e
wroen Is

ra
]
£

T

e

X
TSI




DEFUSR (define user)

Especifica la direccion inicial de una subrutina en lenguaje maquina que
se ejecutara después con una funcion USR.

TR NI TR

FORMATO
DEFUSR [ X] = direccion inicial

X Constantes enteras; 0 <X <.9.
| Omit 4
Direccion inicial [BIH Constantes, variables, variables de matriz, sus ex-
presiones (de tipo numérico); 0 <direccion <
65536.

FUNCION Y UTILIZACION

Ejemplo de ejecucion

EFUSREI=&HEAGS

El resultado de esta instruccién es la definicion como USR1 de la subruti-
na en lenguaje maquina que empieza en la direccion &HEOQO.

@ La direccidn inicial se puede redefinir en un programa todas las veces
que sea necesario sin cambiar el valor del nimero (X).
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DELETE (gelete)

Borra una linea especifica de un programa.

FORMATO

DELETE [ nimero de linea] [ -nimero de linea]

Namero de linea Constantes enteras; 0 <<numero < 65529.

FUNCION Y UTILIZACION

Ejemplo de ejecucion

DELETE 48

DELETE ZB-434

DELETE

® Cuando solo hay que borrar una linea, basta con escribir el nGmero de

linea y pulsar [ReTURN |.
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D|M (dimension)

Define la dimension, el tamafio, el tipo de dato y el nombre de una varia-

ble de matriz.
Opuesta: | ERASE

FORMATO

DIM nombre de variable (valor méximo de un subindice [ ,valor
méximo de un subindice] ...) [ ,nombre de variable (), ...]

Variable Variable numérica o de cadena.
Valor maximo de un subindice
Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(enteros mayores que 0).

FUNCION Y UTILIZACION
Ejemplo de ejecucion
DIM |molSo

DIM BfiZ2,30

B$(0,0) B$(1,0) B$(2,0)
B$(0,1) B$(1,1) B(2,1)
B$(0,2) | B$(1,2) | B$(2,2)
B$(0,3) | B$(1,3) | B$(23

Definicion de mdltiples variables de matriz mediante una instruccion
DIM

DIM &2 BEOS,20,002,30

)

Las variables estdn separadas por comas.
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Variables de matriz multi-dimensionales
Las variables de matriz multi-dimensionales se generan especificando 2 o
mas subindices. (Se pueden especificar 255 dimensiones como méximo).

DIM ¥¢3,4,5) —————3dim

Omision de la instruccion DIM .
Cuando se utiliza una variable de matriz sin declararla previamente con

una instruccion DIM, se considera que el valor mdximo del subindice es
10.
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D RAW (draw)

Dibuja gréaficos en la pantalla en modo gréfico, siguiendo las especifica-
ciones de los submandatos graficos. :

i

R R ERE AL
FORMATO
DRAW submandatos

Submandato Cadena de caracteres (constantes) encerradas entre comi-
llas (** ") o variables de cadena que tienen asignada una ca-
denade caracteres. Caracteres en mayusculas o minusculas.

Submandatas

Sn 0=n =255 | Especifica el nGmero de puntos correspondiente a
(escala) una unidad cuando se dibuja una Iinea.
Con n =1, 1/4 de punto.
El valor inicial es S4.

Al

An 0<n=3 o . X
(éngulo) Gira el sistema de coorde-

|
nadas un paso de 90° a l
A . v ——>v

‘partir de un eje de coor-

A3
denadas estandar (0°). e ' (s
El valor iniciaIAes AO.
X X

Cn O0=n=15 | Especifica un color para una Iinea dibujada mediante
(color) un codigo de color. El valor inicial es C15.
Mx,y 0=x=255
(movimiento)| 0 <y <191 0,0) %

Punto actual

Traza una Ifnea desde
un punto actual hasta
una posiciéon absoluta ) x.y)

(x,y).
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Significado

(movimiento)

Desplaza horizontalmente
+ x y verticalmente * y
desde un punto actual. La
unidad de x,y es el-nimero
de puntos especificado por
el submandato S.

Punto actual

Un
(arriba)

Dibuja una Iinea en direc-
cidén negativa del’eje y, des-
de un punto actual hasta
otro punto situado a una
distancia n. La unidad de n
es el nimero de puntos es-
pecificado por el subman-
dato S (1 por omision).

(abajo)

Dibuja una Ifnea en direc-
cion positiva del eje y, des-
de un punto actual hasta
otro punto situado a una
distancia n. La unidad de n
es el nimero de puntos es-
‘pecificado por el subman-
dato S (1 por omisién).

Rn
(derecha)

Dibuja una Iinea en direc-
cién positiva del eje x, des-
de un punto actual hasta
otro punto situado a una
distancia n. La unidad de n
es el nimero de puntos es-
pecificado por el subman-
dato S (1 por omisién).

Ln
(izquierda)

Dibuja una Ifnea en direc-
cion negativa del eje x, des-
de un punto actual hasta
otro punto situado a una
distancia n. La unidad de n
es el nimero de puntos es-
pecificado por el subman-
dato S (1 por omision).

X
n
Punto actual
X
Punto actual
n
X
n
—
Punto actual
X

n
P ——

Punto actual
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Mandato

Condicién

Significado

En

Dibuja una Iinea en la di-

reccion positiva del eje Xy
en la direccion negativa del
eje Y, 'desde el punto ac-
tual hasta otro punto situa-
do a una distancia n. La
unidad de n es el nimero
de puntos especificado por
el submandato S (1 por”
omisioén).

Punto 1
actual

Fn

Dibuja una Iinea en la di-

reccion positiva del eje Xy
en la direccién positiva del
eje Y, desde el punto ac-
tual hasta otro punto situa-
do a una distancia n. La
unidad de n es el nimero
de puntos especificado por
el submandato S (1 por

omision). ¥

Punto
actual .n

Dibuja una linea en la di-
reccién negativa del eje X y

en la direccién positiva del
eje Y, desde el punto ac-
tual hasta otro punto situa-
do a una distancia n. La
unidad de n es el nimero
de puntos especificado por
el submandato S (1 por
omision). v

n' Punto
actual

Dibuja una linea en la di-

reccién negativa del eje X y
en la direccion negativa del
eje Y, desde el punto ac-
tual hasta otro punto situa-
do a una distancia n. La
unidad de n es el nimero
de puntos especificado por
el submandato S (1 por .
omision).

Punto

= actual
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FUNCION Y UTILIZACION

La posicion actual se almacena siempre con un mandato para dibujar una
Iinea, con excepcion de Sn, An y Cn. Por ejemplo,

DRAlW "Miae, 126"

Cuando el comando anterior dibuja unalinea desde un punto determinado
hasta otro punto (100,120), este Gltimo punto pasa a ser el punto actual.
Cuando posteriormente se ejecute una orden de dibujo de una linea, di-
bujaréd una linea desde este Gltimo punto a un punto especificado.
Delante de un mandato de dibujo de una Iinea se pueden colocar uno de
los mandatos siguientes:

B ... Aunque desplaza el punto actual, no dibuja Ifnea alguna.
(Ejemplo: BMO,0)

N ...Aunqgue dibuja una linea, no desplaza el punto actual.
(Ejemplo: NU30,30NR30,30)

Expresion de un submandato con una variable

FE="BM1EE , 1 SOUSHESAFSA0SEL]EE "
DRAL A%

En este ejemplo se asigna primero un submandato a la variable de cadena
'A$, y después se especifica que A$ es un submandato de una instruccién
DRAW.

Expresion de una parte de un submandato con una variable (X variable;) .

PE="LUZERZA0ZALZA"
DRAW "BMS8 , SexaE; "
DRAW "EMISE, I G0xaE "

Cuando un submandato asignado a una variable de cadena esta puesto en-
tre doble comillas en una instrucciéon DRAW, afiadir ‘X"’ antes de las co-

millas y ;" después de tal variable. En este ejemplo, un submandato
asignado a A$ se utiliza en dos instrucciones DRAW.
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Expresién de n en un submandato con una variable (= variable;)

La n que expresa la distancia, el 4ngulo y el cédigo de color con cada sub-
orden puede ser una constante o una variable en una instruccién DRAW.
Cuando esté expresada mediante una variable, afiadir “="' delante y ;"
detrés de dicha variable.

=48

DRal "=

es lo mismo que

DRAL Mg

Ejemplo de ejecucion Cliandose uiiliceinaisantencia DRAW

16 SCREEMN 2 ——— que
28 DR&W "BMIZS, 186"

Z8 FOR I=4 TO 248 STER 12

48 S " S=13BURDZLZUZRED" S
bl

=35 =5l
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Eﬂ Funcién DSKF(disk free)

Da el espacio libre que queda en el disco en unidades de clusters.

FORMATO

DSKF (nGmero de unidad)

Namero de’ [l Constantes, variables, variables matriciales, sus ex-
unidad presiones (de tipo numérico); 0 <numero < 9.
Valor obtenido: Tipo entero.

FUNCION Y UTILIZACION

El nimero de unidad 1 corresponde a la unidad A, el nimero 2 a la uni-

dad B, el 3 ala Cy asi sucesivamente.

El nimero de unidad O corresponde a la unidad en activo.

Da el espacio libre que queda en el disco alojado en la unidad de discos

especificada por el nimero de unidad.

@1 cluster equivale a 2 sectores de un disco flexible de 3,5 pulgadas.
Una unidad de una sola cara tiene como maximo 355 clusters.




END (nq)

Da por terminada la ejecuciéon de un programa y establece el estado de es-
pera de mandatos.
Cuando hay un fichero abierto, lo cierra.

FORMATO
END

FUNCION Y UTILIZACION

La instruccién END se pone en la Gltima Iinea de un programa cuando a
continuacion hay una subrutina, con el objeto de evitar que la subrutina
sea ejecutada otra vez tras la finalizacion del programa principal. Se pue-
de poner en un programa las veces que se quiera, por ejemplo, cuando el
resultado de la ejecucion de un programa tiene efectos en alguna bifurca-
cién. Se puede poner al final de cada bifurcacién.

® Para ejecutar otra vez el programa se utiliza una instruccién RUN o

GOTO. No se puede continuar con una instruccion CONT.

ERD
SUBROUTIME

B RETURN

,..~
o8
By
i

En este programa, si no estuviera la instruccién END de la Iinea 200, se
ejecutaria la subrutina de la Ifnea 1000 sin una instruccién GOSUB, tras
regresar desde la subrutina y ejecutar la linea 190, se produciria un error.
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Funcion EOF (end of file)

Cuando ha sido leido el Gltimo dato de un fichero da un —1; en los de-
mas casos da un 0.

FORMATO
EOF (nGmero de fichero)

Ndamero de Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

fichero (de tipo entero); 1 <<nmero de fichero <ntGmero especifi-

cado por MAXFILE
Valor obtenido: Tipo entero (—1 0 0).

FUNCION Y UTILIZACION
IF EGFsi» THEM CLOZE #1
Cuando se lean los Gltimos datos del fichero, mientras se estan leyendo

datos del fichero cuyo nimero de fichero sea 1, la instruccion anterior
cerrara el fichero.
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ERASE (erase)
Borra variables de matriz. 7

sl Retinas SR

DIM

FORMATO

ERASE nombre de variable de matriz [,nombre de variable de matriz]

FUNCION Y UTILIZACION
168 DIM &ClaE)  BE04,3)

ERSSE &, B3

—_
fxe]
[

En este ejemplo, la Iinea 100 borra las variables de matriz A y B$ declara-
das en la linea 10. De esta forma se puede utilizar esa zona de memoria
para otros fines. Ademas, mediante una instrucciéon DIM se puede volver
a definir una variable de matriz con el mismo nombre.




Funcisn ERL (error line)

Ofrece el niGmero de linea donde se ha producido un error.

[_Afin: JERR

FORMATO
ERL

Valor obtenido: Tipo numérico.

FUNCION Y UTILIZACION

Cuando no hay ningln error da cero, y cuando hay un error que es conse-

cuencia de un mandato directo, da un nimero comprendido entre 1y
65535.

Se utiliza en combinacién con una instruccion ON ERROR o con una

instruccion ERROR.
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Funcion ERR (erron)

Ofrece el nimero de error de un error detectado.

ERL, ERROR

FORMATO
ERR

Valor obtenido: Tipo entero.

FUNCION Y UTILIZACION

Se puede usar para el proceso de errores en un programa en combinacién
con una instruccion ERROR o con la funcién ERL.
@ Si no se ha producido ningdn error, se obtendra 0.

Ejemplo de ejecucion

FRINT 164
B g = ane b uzene
Ok
PRIMNT ERR
151




ERRO R (error)

Simula el error de un nimero de error especificado o define un ntimero

de error.
ERR

FORMATO

ERROR nitimero de error

Niamero de error Constantes, variables, variables matriciales, sus ex-
presiones (numéricas); 0 Snimero < 256.

FUNCION Y UTILIZACION

ERFEOR |1

Definicion por el usuario del nimero de error

IF A<l THEW ERROR 254

Cuando se asigna a una variable un nimero negativo, la instruccién ante-?
rior da lugar al error 250. (Como en el BASIC—MSX2 estdn definidos los!
ndmeros de error del 0 al 71, hay que utilizar nimeros superiores al 71).

Ejemplo de ejecucion

Cuando se introduce un nGmero negativo en el programa siguiente, se vi--
sualiza en pantalla un mensaje de error que indica que es necesario un nd-
mero positivo, y la ejecucién del programa continta.

18 oM ERROR GOTO 2@

28 FOR I=1 TO 18

a0 IRHPUT &

4B IF A< THEM ERROR 254

SE SUM=SUM+ R

sl MNEET 1

TAOFPRIMT SUM

28 EMD

7@ IF ERR=25H THEM FRIMT “Introduzca un nidmero
positivo”’ :RESUME 2@

1@aa PEINT "Error!'®
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Funcion EXP (exponential)

Ofrece eX que es la funcidon exponencial natural de X.
@ e (2.7182818284588) es la base de los logaritmos naturales.

FORMATO
EXP(X)
X ‘ Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones,

de tipo numérico, de valor inferior a 145,06286085862.
Valor obtenido: Tipo numérico de coma flotante.

FUNCION Y UTILIZACION

Ejemplo de ejecucion
PRIMT ExPil@ao)
.81 F1412627E+S

s}
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& FIELD ielq)

Especifica el formato del registro de entrada/salida de un fichero de acce-
so aleatorio.

FORMATO

FIELD [ # ] nimero de fichero, longitud de caracteres AS variable
de cadena [,longitud de caracteres AS variable de cadena] ...

Namero de fichero Constantes, variables, variables de matriz, sus ex-
presiones (de tipo numérico); 1 <<ndmero de fiche-
ro < ndmero de fichero especificado por

MASFILES
Longitud de Constantes, variables, variables de matriz, sus ex-
caracteres presiones (de tipo numérico); 0 < longitud de

caracteres < longitud del registro. El total de longi-
tudes de-caracteres de una instruccién FIELD no
debe superar la longitud del registro.

Variable de cadena Una variable de cadena.

FUNCION Y UTILIZACION

El formato del registro se define mediante una instruccién FIELD antes
de realizar la entrada/salida de datos de un fichero de acceso aleatorio
mediante las instrucciones GET o PUT.

El nimero de fichero especifica el fichero ya abierto por una instruccién
OPEN. Tras la ejecuciéon de la instruccion FIELD, cuando se ejecuta la
instruccion de asignacién que utiliza la variable de cadena especificada
por la instruccion FIELD, esta variable de cadena pasa a la zona de varia-
bles de cadena de la memoria y la especificacion de la instruccion FIELD
ya no es valida.

FIELD #1,28 S A4t , 28 8% BF e AT O

Esta instruccion FIELD asigna las variables de cadena A$, B$ y C$ al re-
gistro de entrada/salida que utiliza el fichero # 1. La longitud de esas
variables es 20, 30 y 40 bytes repectivamente. Si el total de las longitudes
(en este caso 90 bytes) superara la longitud de registro especificada en la
instruccién OPEN, darfa un error.

La longitud maxima para un registro.es de 256 bytes, asi la suma total de
las longitudes de las variables especificadas en una instruccion FIELD no
debe ser superior a 256 bytes. La longitud de una variable no debe ser su-
perior a 255 bytes.
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B FILES {ficheros)

Presenta en pantalla los nombres de los ficheros que hay en el disco espe-
cificado.

R R et T TR SRR RIS

FORMATO
FILES [ * [nombre de la unidad] [nombre del fichero [.extensién]] ” ]

Nombre de la unidad A:,B:C:D:E: F:G: H:
mUnidad de disco en activo

Nombre del fichero Una cadena de 8 o menos caracteres

Extension Una cadena de 3 o menos caracteres

FUNCION Y UTILIZACION

El signo de interrogacién (?) puede sustituir a uno o mas caracteres del
nombre de fichero o de la extensién. Un asterisco (*) puede sustituir a
todo el nombre de fichero o a toda la extension.
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Ejemplo de ejecucion
FI LEE} v s TEST. ['HT i

Esta instruccion FILES pide al ordenador que busque el nombre de fiche-
ro TEST.DAT en el disco alojado en la unidad A y que saque en pantalla
TEST.DAT si lo encuentra. Si no lo encuentra, saldré en pantalla el men-
saje “‘File not found’’ (fichero no encontrado).

Cuando se especifica

EILES “&:TESTZ?.Daill

saldran en pantalla los nombres de todos los ficheros cuyos nombres ten-
gan las letras TEST como los cuatro primeros caracteres, seguidas por

otros dos caracteres cualquiera, y cuya extension sea DAT.

Cuando se especifica
FILES "&:TEST.="

Saldrén en pantalla todos los ficheros con el nombre TEST independien-
temente de su extension.

FIIEER i

presentara en pantalla los nombres de todos los ficheros del disco de la
unidad A.

Cuando se omite el nombre de la unidad, como en

FILES "TEST.*"

queda especificada, por omisién, la unidad de discos en activo.
Si se ejecuta solo la orden

FILES

saldran en pantalla todos los nombres de fichero del disco de la unidad
en activo.
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Funcién  FIX (redondear)
Ofrece el entero de un dato numérico. [ Afin: |CINT, CDBL, CSNG

FORMATO
FIX(X)

X Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones (de tipo nu-
mérico). _
Valor obtenido: Tipo numérico.

FUNCION Y UTILIZACION

Ofrece el valor de un dato numérico X después de eliminar las cifras
situadas a la derecha del punto decimal.

Ejemplo de ejecucion




FOR—N EXT (for—next)

Repite la ejecucion de la parte del programa comprendida entre una
instruccion FOR vy su correspondiente instruccion NEXT

FORMATO

FOR variable = valor inicial TO valor final [STEP incremento]

NEXT [variable]

Variable Variable de tipo numérico. Las variables de la instrucciéon
FOR deben coincidir con las de la instruccion NEXT.
Valor inicial, valor final
[FIEN Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(de tipo numérico).
Incremento [N Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(de tipo numérico).

[ Omit I

FUNCION Y UTILIZACION

La parte del programa comprendida entre una instruccién FOR y la ins-
truccién NEXT correspondiente, se ejecuta repetidamente mientras el va-
lor de la variable especificada en la instruccion FOR va siendo incremen-
tado desde un determinado valor inicial, hasta que alcanza el valor final
determinado. El valor de la variable es incrementado una cantidad especi-
ficada cada vez que se llega al final de la ejecucién de esa parte del pro-
grama.

@ Aunque se puede omitir la variable de la instruccién NEXT, la corres-
pondencia entre las instrucciones FOR y NEXT se puede ver més fécil-
mente si el listado del programa incluye tal variable, es decir, si se ha
escrito.

Ejemplo de ejecucion

FOR I=1& TO S8 STEF 1@
PRINT "I=";I
NEXT 1

i

VO T

1

=

La ejecucion de este programa sigue la secuencia siguiente:
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P10 | Asigna el valor inicial 10 a la variable I.
\
[>507 Si Transfiere la ejecucidn a la

sentencia siguiente a NEXT.

NO

Ejecuta las instrucciones comprendidas
entre las instrucciones FOR y NEXT.

¥

l<1+10 | ... Suma 10 a la variable I.

I

Bucles multiples

Cabe la posibilidad de poner un bucle FOR—NEXT en el interior de otro
bucle FOR—NEXT. En este caso, el bucle interior debe estar alojado to-
talmente en el bucle exterior. En cada bucle se utiliza una variable distin-
ta.

FoOrR I=1 TO

FOR J=1 TO

PRIMT "=

FEXT J

FRIMT

HE=T 1

O

e I 8 1 Y s I O
Doy e sy I L B

K3

*

Cabe la posibilidad también de poner fin a varias instrucciones FOR con
una instruccion NEXT. En tal caso, no se puede omitir en la instruccion
NEXT el nombre de variable. Las variables estdn ordenadas secuencial-
mente (las del bucle interior en primer lugar) y separadas por comas.

FOR I=g T0O 1@
FOR J=& TO 5
ME=T J,1
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Funcion FRE (free)

Ofrece el nimero de bytes de un area de memoria no utilizada pero que
puede emplearse en BASIC-MSX2.

FORMATO
FRE(X)
FRE(* )
X Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(de tipo numérico).
Valor obtenido: Tipo entero.

FUNCION Y UTILIZACION
FRIMT FREv®)

ERTRHIFTERE "

a2




B G ET (get)

l.ee un registro en el fichero de acceso aleatorio y asigna valores a cada
variable siguiendo el formato definido por la instruccién FIELD.

Opuesta: | PUT

FORMATO

GET [ # ] nimero de fichero [,nimero de registro]

Niamero de fichero Constantes, variables, variables de matriz, sus expresio-
nes (de tipo numérico); 1 <<nGmero de fichero <X nGme-
ro especificado por MAXFILES

Namero de registro Constantes (de tipo entero); 1 < nGimero de registro <
65535.

ICIERY 1 + el ndmero de registro utilizado en la instruccién
GET o PUT ejecutada en Gltimo lugar.

FUNCION Y UTILIZACION
La instruccion
GET #1,=

lee el tercer registro del fichero de datos y asigna valores a cada variable
especificada por la instrucciéon FIELD.

Ejemplo de ejecucién

18 OPEN "@&:TEST.DAT' AS #1

28 FIELD #1,2 &S A%,15 A% B$,16 AS C2
38 FOR I=1 TO LOF:1)-255

46 GET #1,1

Sg PRIMT CMICAS) ;" ";B%;" ";C$

&8 NEXT 1

76 CLOSE #1

26 END
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GET DATE (get date)

Lee la fecha en el reloj interno y la asigna a una variable de cadena.

SET DATE [_Afin: |GET TIME

FORMATO
GET DATE T$ [,A]

T$ IENLH Constantes de cadena, variables, variables de matriz, sus expre-
siones.

A [Ii¥ Fecha actual.

FUNCION Y UTILIZACION

El formato de la fecha es DD/MM/AA, donde DD es el dia, MM es el nG-
mero del mes y AA es el afio.

Cuando se especifica A se puede programar la alarma.

Para mas informacién sobre el empleo de la funcién de alarma, ver el ma-
nual del ordenador.

Ejemplo de ejecucion

1% GET GATE T#
28 PRINT T3




GET T|ME (get time)

Lee la hora en el reloj interno v la asigna a una variable de cadena.

SET TIME GET DATE

FORMATO

GET TIME T$ [,A]

TS Constantes de cadena, variables, variables de matriz, sus expre-
siones.

A I8 Hora actual.

FUNCION Y UTILIZACION

El formato de la hora es HH:MM:SS, donde HH es la hora, MM son los
minutos y SS es el niimero de segundos.

Cuando se especifica A se puede programar la alarma.

Para més informacion sobre el empleo de la funcién de alarma, ver el ma-
nual del ordenador.

Ejemplo de ejecucién

1@ GET TIME X%
28 PRINT X¢
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GOSUB—RETURN (go to subroutine—return)

Transfiere el control del programa a una subrutina especificada. La ins-
truccion RETURN sefiala el fin de la subrutina y devuelve el control de
ejecucién al nimero de linea especificado a continuacion de RETURN o,
en su defecto, al nimero de Iinea siguiente a la instruccién GOSUB.

GOTO

FORMATO
GQSUB namero de linea
RETURN [ntmero de Iinea]

Niamero de linea Enteros, 0 <<nimero < 65529.
IIIE En ausencia de ndmero de Iinea en la instruccion RETURN,
se da por entendido que es el nimero de I{nea siguiente a la
instruccion GOSUB.

FUNCION Y UTILIZACION

Rutina principal -
188 GOSUE 1Ada .
i 100 \Subrutma
k I 11000
ZEE GOSUE 1e@d 200 i
I
@@ GOSUB 1eaa A
300 <o
1888 7 SUBROUTIME 5 2
- Llamadas a una subrutina mediante
. varias instrucciones GOSUB.
1188 RETURN

Rutina principal

. Subturina 1
{@a@ G0SUE 1&@d 100 vl (1000

. | \ 1100
28 GOSUE Zaaa : Subrutina 2

. 200 (2000
1686 © SUBROUTIME 1 \ 2100

i Programa con varias
1188 RETURN subrutinas.

ZEEE © SUBROUTIME 2

RETLRM

X
2

[
:
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188 GOSUE 1o@a Rutina principal
. Subrutina 1 Subrutina 2

: 100 <g—=fco0 | 2000
© SUBROUTIME 1 \1050 /
1100 ‘t\ 2100

1

=
o
b

1168 RéTUgN Llamada a una subrutina desde otra subrutina
{multiplexado de instrucciones GOSUB).

Ze@e ° SUBROUTIME Z

2188 RETURM

La posibilidad de disposicion de instrucciones GOSUB multiplexadas de-
pende de la capacidad de memoria disponible.

97




GOTO (go to) |

Transfiere la ejecucion del programa a un nimero de Ifnea especificado.

N R R D R S R T B e e S S o Y S T o R SR
FORMATO

GOTO nimero de linea

Namero de linea Enteros, 0 S<nimero < 65529.

FUNCION Y UTILIZACION

La ejecucion del programa se transfiere a la linea especificada por la ins-

truccion GOTO.

® Al trabajar en el modo de mandatos directos, la ejecucion empieza en
la linea especificada.

)




" HEXS$ (hexadecimal dollar)

Ofrece la expresién haxadecimal de un dato numérico en forma de datos

[TAfin: | BINS, OCT$

alfanuméricos.

FORMATO
HEXS$(X)
X Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(de tipo numérico); —32768 < X < 65535. En el caso de
nUmeros negativos, su vaior es el que resulta de suinarles
65536.

Valor obtenido: Tipo alfanumérico.

FUNCION Y UTILIZACION

FRIMT HEx<fCiGa:
&

FRIMT HEX®({Z55)
FF
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IF—THEN—ELSE (it—then—else)

Bifurca la ejecucion del programa de acuerdo con el valor de una expre-
sion.

EalaR s B . RS B e e S

FORMATO
IF expresion THEN instruccion [ELSE instruccion]

Expresién m Una expresion de relacion cuyo resultado es una expre-
sidn numérica, una expresién ldégica o una expresion
aritmética.

ELSE sentencia [[SIlll A la sentencia siguiente a THEN si el valor de la expre-
sién es cierto (se cumple) vy a la [fnea siguiente si es fal-
so (si no se cumple).

FUNCION Y UTILIZACION

Si el valor de una expresion es cierto (si se cumple esa expresion), se eje-
cuta la sentencia siguiente a THEN, vy si es falso (si no se cumple esa ex-
presion}, se ejecuta la sentencia siguiente a ELSE; a continuacién se eje-
cuta la linea siguiente.
® En caso de omision de la instruccién ELSE, si el valor de la expresion
es cierto se ejecuta la instruccion siguiente a THEN, y si el valor de la
expresion es falso, se ignora la instruccion siguiente a THEN vy la eje-
cucion se transfiere a la linea siguiente.
®En el formato IF-THEN GOTO, cabe la posibilidad de omitir THEN
o GOTO.
IFA=0THEN 30 g_
iFA=0GOTO 30
Tras THEN va una instruccion o nimero de Iinea.
Tras GOTO va un namero de linea.
@® Cuando GOTO va detras de ELSE, se puede omitir.
® Cuando después de THEN o ELSE van varias instrucciones, son ejecu-
tadas secuencialmente comenzando por la izquierda; estas instruccio-
nes estan separadas por el signo de dos puntos (:).

igual significado
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Ejemplo de ejecucidon

Introduccion del L

THEM FPRIMT "&EBES=";8 ELSE F’F-fINT

valor de A /‘

SI (cierto)

NO (falso)

Presentacion en pantalla de

"“ABS=""seguido por el valor de A.

Presentacion en pantalla de
""ABS=" seguido por el valor de —A.

Sentencias IF—THEN multiplexadas

Tras THEN o ELSE puede ir otra sentencia IF—THEN. Se pueden poner

maltiples instrucciones IF—THEN dentro de los |imites de una Iinea.
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Funcion. INKEY$ (inkey dollar)

Ofrece el caracter correspondiente a la tecla pulsada y una cadena nula en

caso de no haber pulsado ninguna tecla.
INPUT

FORMATO
INKEY$

Valor obtenido: Tipo alfanumérico.

FUNCION Y UTILIZACION

En caso de pulsacion de teclas distintas a [CTRL |+ [STOP|,y [SHIFT], y

CTRL], da el caracter correspondiente a la tecla pulsada. Si no se ha pulsa-
do ninguna tecla da una cadena nula.

Ejemplo de ejecucion

1a CL=

Z& FRIWNT  “Pulse una tecla’.

28 KE=IMKEY$

46 ‘IF K$="" THEM GOTO 2@
S@ PRIMT K$:

&8 GOTO =26

Cuando se pulsa una tecla, la Iinea 30 asigna el caracter correspondiente a
la variable K$ y la Ifnea 50 lo presenta en pantalla.




: |NP(input) ~ : o
Lee datos del port de entrada/salida especificado. ouT

FORMATO
INP (nGmero de port)
Namero de port [EELEl Constantes, variables, variables de matriz, sus ex-

presiones (de tipo numérico); 0 <ndmero < 256.
Valor obtenido: Tipo numérico.

FUNCION Y UTILIZACION

Introduce y presenta datos procedentes del port de E/S especificado.
Para més informacion sobre la asignacién de ports de entrada/salida con-
sulte la pagina 264.
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|N PUT (inpur)

Introduce el valor de una variable desde el teclado.

INPUTS$, INPUT #, LINE INPUT

FORMATO

INPUT [““mensaje’’;] variable [,variable] [,variable] ...

Variable Numérica, de cadena, sus variables de matriz.
Mensaje Sentencia de comentario para la introduccién de datos
(cadena).

ISl Presenta visualmente solo 2" en ausencia del mensaje
de peticion de entrada.

FUNCION Y UTILIZACION

Introduce datos desde el teclado y los asigna a una variable. Los espacios

en blanco introducidos antes de los datos son ignorados.

® La instruccion INPUT correspondiente a una variable de tipo numéri-
co ignora también los espacios dispuestos en el centro de los datos.

@® Cuando se introduce una coma, la instrucciéon INPUT la considera un
signo de separacion de datos; considera que los conceptos anteriores a
la coma son un conjunto de datos asignados a una variable, y no asigna
la coma.

® Cuando se escribe un mensaje de entrada, lo presenta visualmente
cuando hace la peticién de entrada de datos. Si se omite el mensaje de
peticién de entrada, presenta Gnicamente el signo 7",

® El niimero de variables debe coincidir con los datos.
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Ejemplo de ejecucion

18 IMPUT &~
FeLN

pd

18 IMPUT "@a=" 5
RUN

A=

1@ INPUT g &MND
RIIN
A AaND B 77

i

18 INFUT "& AkD
FLIRN

A AND B T O1,Z,8,

QExtra ignored

1AL B
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Funcion. INPUTS$ (nput dollan)

1. Introduce un nimero especificado de caracteres desde el teclado.
2. Introduce un nimero especificado de caracteres desde un fichero.

Afin:  |INPUT, INPUT#, LINE INPUT

S R RS TSR S S S TR R AT R AR R

FORMATO

1. INPUTS$(N)
2. INPUTS(N, [ # ]namero de fichero)

N Constantes, variables, variables de matriz, sus expresio-
nes (de tipo numérico); 1 KN <256.

Ndmero de Constantes, variables, variables de matriz, sus expresio-

fichero nes (de tipo entero); 1 S<<nGmero de fichero < ntmero
especrflcado por Ia instruccién MASFILES

Valor obtenido: Tipo alfanumérico.

FUNCION Y UTILIZACION

Ejemplo de ejecucion

18 HFE=IMNPUTE({S:

28 PRINT x%

La ejecucion de la Ifnea 10 acarrea el estado de espera de entrada de da-
tos por teclado, y tras la introduccion de 5 caracteres, los asigna a la va-’
riable X$. Durante la introduccion de caracteres por el teclado, no los’
presenta en pantalla.

@ OFEM "CAS:TEST" FOR INPUT &2 #1
20 XE=INPUT${38,810
26 CLOSE

rU r'l‘—‘

Este programa introduce 50 caracteres desde un fichero almacenado en
una cinta cassette y los asigna a una variable de cadena X$; luego cierra el
fichero.

Limites de “N"’

En el estado inicial, si N sobrepasa los Ifmites 1 a 200, se produce un
error. Cuando se dispone que el drea de caracteres sea de tamafio superior
a 255, mediante una instruccion CLEAR, se puede seleccionar un valor
comprendido entre 1y 256.
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. INPUT # (input number)

Lee datos de un fichero abierto por una instrucciéon OPEN vy los asigna a

una variable.
INPUT, INPUTS, LINE INPUT #

SRR O e AR N B

FORMATO
INPUT # numero de fichero, variable [, variable] ...

Namero de Constantes, variables, variables de matriz, sus expresio-

fichero nes (de tipo entero); 1 <<numero de fichero <X néimero
especificado por la instruccion MAXFILES=.

Variable Numérica o de cadena, o sus variables de matriz.

FUNCION Y UTILIZACION

Lee datos de un fichero. Si es numérico, ignora los codigos de espacio, de
retorno y de salto de Iinea que preceden al dato.

Si el dato es una cadena, considera como un solo dato los caracteres com-
prendidos entre el primer caracter y el caracter anterior a un cédigo de
espacio, coma, retorno y salto de Iinea. Si los caracteres estan encerrados
entre dobles comillas (*“ "), solo lee y considera como datos estos caracte-
res.

Ejemplo de ejecucion

1@ OPEN "CAS:DATA" FOR INPUT AS #1
26 IF EOF{1> THEN GOTO S8 e
36 INPUT #1 ,A%:PRINT & —— 200
48 GOTO 28 S
S@ CLOSE #1
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Funcién |NSTR (in string)

Localiza una cadena de caracteres especificada entre otras cadenas y da
su posicién.

FORMATO

INSTR (IN,] X8, Y$)

N Constantes, variables, variables de matriz, sus expresio-
nes (de tipo numérico); o <N <256.
| Omit |
X8, Y$ Constantes, variables, variables de matriz, sus expresio-

nes (de tipo de cadena).
Valor obtenido: Tipo entero.

FUNCION Y UTILIZACION

Ofrece en forma de datos numéricos el nimero de caracter de la cadena
X$ (contando a partir de la izquierda) que coincide con el de la cadena
Y$. Cuando se especifica N, empieza a contar desde el caracter enésimo

de X$.

Ejemplo de ejecucion

PRINT INSTR(Z2, (“BASIC MSX2"”, “SIC")
3

® Cuando el valor de N es superior a la longitud de X$, o X$ es una ca-
dena nula, o no encuentra Y$, ofrece el valor O.
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Funcion [NT (integer)
Ofrece el valor entero maximo menor que el dato numérico dado.

FIX, CINT

FORMATO
INT(X)
X Constantes, variables, variables matriciales, sus expre-

siones (de tipo numérico).
Valor obtenido: Tipo numérico.

FUNCION Y UTILIZACION
Ejemplo de ejecucion

FRIMT INTCZ2)  INTC-32) s INTC2,58) ; INTL{-2.58)

e e
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: |NTERVAL ON (interval on)
INTERVAL OFF (interval off)
|NTERVAL STOP (interval stop)

Valida, invalida o retiene una interrupcion mediante el temporizador in-
terno.

FORMATO

INTERVAL ON  — Interrupcion habilitada
INTERVAL OFF — Interrupcién inhabilitada
INTERVAL STOP — Interrupcion retenida

FUNCION Y UTILIZACION

Se trata de una orden que habilita (INTERVAL ON), inhabilita (INTER-
VAL OFF) o retiene (INTERVAL STOP) una interrupcion tras la decla-
raciéon de una interrupcidon con el temporizador interno, utilizando ON
INTERVAL GOSUB. -
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. KEY (key)
Asigna una cadena de caracteres a una tecla de funcién.

KEY LIST, KEY ON, KEY OFF

FORMATO

KEY namero de tecla de funcién, cadena de caracteres

Nimerode - [0LH Constantes, variables, variables de matriz, sus ex-
tecla de funcion T i ol

presiones (de tipo numérico).
Cadena de [II:M Cadena de 15 caracteres o menos.

caracteres

FUNCION Y UTILIZACION

Cuando esté definida una cadena de caracteres para una tecla de funcién,

con solo pulsar esa tecla queda introducida la cadena de caracteres.

® Los nimeros 1 al 5 corresponden a las teclas —, ‘mientras
que los nimeros 6 al 10 corresponden a la pulsacién de cada una de
las teclas de funcion manteniendo pulsada al mismo tiempo la tecla
‘

® Las definiciones de las teclas de funcién quedan borradas e inicializa-
das al pulsar el botén RESET o al desconectar la alimentacion.

® Mediante la funcion CHRS$ se puede definir un cédigo distinto al co-
rrespondiente a un caracter {por ejemplo, el cddigo return).

Ejemplo de ejecucion

KEY 1, JaPAr"

EE 2 Y EL S ROHRECL )

M




KEY LIST (key list)
Visualiza el contenido de las teclas de funcién.

KEY, KEY ON, KEY OFF

FORMATO

KEY LIST

FUNCION Y UTILIZACION

La ejecucion de esta orden produce la presentacién en pantalla de la ca-
dena de caracteres definida para cada una de las teclas de funcion.

Ejemplo de ejecucion

EEY L.IEZE
calar
auto
goto
lTist

run
color 15,4,4
claoad”
cont
list.,
run

Este es el listado del estado inicial. En esta lista-podemos ver que la tecla
de funcioén 6 tiene definida lacadena “‘color 15,4,4", (La tecla de funcién

6 corresponde a la pulsacién simultdnea de la tecla[F1]y la tecla [SHIFT]).
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KEY ON, KEY OFF (key on, key off)
Visualiza o borra en/de la pantallala cadena asignadaa las teclas de funcién.

KEY, KEY LIST

FORMATO

KEY ON o KEY OFF

FUNCION Y UTILIZACION

Inicialmente, se visualizan en la Ultima linea de la pantalla las cadenas de
caracteres definidas para cada una de las teclas de funcién. Para borrarlo,
ejecutar KEY OFF.
® Se pueden visualizar caracteres en esa Gltima Iinea de la pantalla me-
diante una instruccién PRINT, tras ejecutar KEY OFF para borrar esa
Ifnea.

® Ejecutar KEY ON para visualizar de nuevo el contenido de las teclas
de funcion.
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KEY (n) ON (key (n) on)
KEY (n) OFF (key (n) off)
KEY (n) STOP (key (n) stop)

Habilita, inhabilita o retiene una interrupcion de tecla de funcién.

R i O R e A R R S G 8 3 o v R
FORMATO Y FUNCION

KEY (nimero de tecla de funcién) ON  — Habilita interrupcion.

KEY (nimero de tecla de funcién) OFF — Inhabilita interrupcion.
KEY (ntmero de tecla de funcién) STOP — Retiene interrupcion.

Ndamero de Constantes, variables, variables de matriz, sus ex-
tecla de funcién presiones (de tipo numérico): 1 <namero <11.

FUNCION Y UTILIZACION

Especifica una tecla de funcién, mediante su ntmero de tecla de funcién
a efectos de interrupcidn.

’

KEY {12 Opy ——— Habilita una interrupcion de la tecla |F1}
EEY ({23 (QOFF ——— Inhabilita una interrupcion de la tecla %Fi"!
ey et —i
KEY{Z) STOF ——Retiene una inte e la tecla |F3|




B KILL i)

Borra un fichero del disco.

AN

FORMATO

&

KILL * [nombre de unidad] nombre de fichero [.extensién]”

Nombre de unidad A:, B: C: D: E:, F:, G:, H:

I Unidad de disco actual.
Nombre de fichero Una cadena de 8 caracteres o menos.
Extension Una cadena de 3 caracteres o menos.

FUNCION Y UTILIZACION

Borra un fichero del disco especificado.
El signo de interrogacién (?) puede sustituir a uno o més caracteres del

nombre del fichero o de la extensién. El asterisco (*) puede sustituir a
todo el nombre del fichero o de la extensién.

Ejemplo de ejecucion
KILL "#&:TEST.DaT"

Esta instruccion KILL buscard en el disco de la unidad A el fichero de
nombre TEST.DAT v, si lo encuentra, lo borrara.

KILL "&:TEST??.DaT
Esta instruccién borrara todos los ficheros cuyo nombre empieza por las

letras TEST seguidas por dos caracteres cualesquiera (incluyendo el carac-
ter nulo), y cuya extension es DAT,

HILL "AaTEST. "

Borra del disco todos los ficheros con el nombre de fichero TEST, sea
cual sea su extension.

EILL "&ex,x®
Borra todos los ficheros del disco de la unidad A.

En todos los casos, si se omite la unidad de discos, la instruccién actua
sobre la unidad actualmente en activo.
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‘Funcién. LEFT$ (eft dollar)

Ofrece una cadena de caracteres compuesta por un nimero especificado
de caracteres extraidos de otra cadena, de izquierda a derecha.

RIGHTS, MID$

‘FORMATO

LEFTS$ (X$, N)

X$ _ Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
5 (de tipo cadena). :
N (e){ M Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

_ (de tipo numérico); 0 <N < 256.
Valor obtenido: Tipo alfanumérico.

'FUI\!CION Y UTILIZACION
FRINT LEFT®( "MZx~E&S IVE? e
-

FRIMT LEFT®O"MEX-B&TIC" 2080
= RS

OK

CFRIMT LEFTH("MSx-B&SIC" (@0
OK




Funcion” LEN (length)

Ofrece, en forma de datos numéricos, el namero de caracteres (longitud)
de una cadena de caracteres.

FORMATO
LEN(X$)
X$ Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(del tipo cadena).
Valor Obtenido: Tipo entero.

FUNCION Y UTILIZACION
Ejemplo de ejecucion

PRINT LEN (“BASIC")
5

PRINT LEN (“BASIC MSX2")
10

® Cuando una cadena de caracteres incluye la funcién CHRS$, esta se
cuenta como un caracter. )
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EEILET ey |
Asigna datos a una variable.

R

FORMATO
[LET] variable =X

Variable Variables y variables de matriz de tipo numérico y de tipo de
cadena.

X Variables, variables de matriz, sus expresiones, de tipo numéri-
co y tipo cadena.

FUNCION Y UTILIZACION

Asigna el valor del término de la derecha al término de la izquierda.
@ Las constantes de cadena van encerradas entre dobles comillas (“ ).

@ Se puede omitir LET

@ Cuando se asigne un determinado tipo de dato numérico a una varia-
ble numérica de otro tipo distinto, convierte el dato numérico del pri-
mer tipo en el dato numérico correspondiente al tipo de la variable.

Ejemplo de ejecucion

LET M=N+1

En=45, & FRINT A
45

AE=2+4

Twpe mismatch
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i LINEne 8 0ale im0 niene

En el modo gréfico, dibuja una linea recta o un rectangulo.

FORMATO

LINE [[STEP] (coordenadas del punto inicial)]-[STEP] (coordenada
del punto final), [color] ;[,B] g‘[, operacion l6gica]
[BFIY

Coordenadas del punto inicial (X,Y)

Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(de tipo numérico); —32768 < coordenadas < 32767
I La altima posicidn especificada en la Gltima instruccion
gréfica.
Coordenadas del punto final (X,Y)
Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(de tipo numérico); —32768 < coordenadas < 32767
Color [ SCREEN 2a 7:
Constantes, variables, variables matriciales, sus expresio-
nes (de tipo numérico); 0 < color < 16.
SCREEN 8:
Constantes, variables, variables matriciales, sus expresio-
nes (de tipo numérico); 0 < color < 256.
IS Color actual del primer plano.

B, BF Dibuja una Iinea recta.
Operacion [Tl SCREEN 5a 8:
légica PSET, PRESET, XOR, OR, AND.
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FUNCION Y UTILIZACION

' Dibuja una linea recta entre las coordenadas del punto inicial y las
coordenadas del punto final (cuando se omiten B, BF).

® Cuando se especifica “‘B”, dibuja un rectangulo cuya diagonal es una
Ifnea recta entre los dos puntos especificados.

@ Cuando se especifica “‘BF”, dibuja un rectangulo cuya diagonal es una
Iinea recta entre los dos puntos especificados, y colorea el rectangulo.

Cuando se especifica STEP, pasa X,Y a un nuevo sistema de coordenadas
cuyo origen esta en el Gltimo punto especificado en la instruccién gréfica

inmediatamente anterior.

Ejemplo de ejecucion

i@ CLs

28 SCREEN S

SENDINES Rl a@) — ol aa g eay 1.5,‘40

49 LIME STEP(-1@,-1@8)-¢128,148) ,5,BF

o

GOTO S&
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LINE INPUT qine input)

Da entrada desde el teclado a una cadena de hasta 254 caracteres, en for-
ma de variable de cadena.

Afin: |INPUT, LINE INPUT #

FORMATO

LINE INPUT [“sentencia de comentario para la introduccion de da-
tos’’;] variable i

“‘Sentencia de comentario’
Constantes de cadena
I Presenta en pantalla solo el signo de interrogacion 2", sin
sentencia de peticién de entrada.
Variable Variables, variables de matriz, (de cadena).

FUNCION Y UTILIZACION

Considera los cédigos de return como separacion del dato, y asigna una
cadena de caracteres introducida por el teclado a una variable. Cuando
en una cadena de caracteres se incluye una coma, la asigna como un ca-
racter mas de la cadena.

Ejemplo de ejecucion -

1@ CLE

z& LIME IMFUT “NOMBRE, TELEFONO?"; N$
28 FRIMT M3

RN

NOMBRE, TELEFONO? JAVIER, 27-27-07
JAVIER, 27-27-07
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LlNE |NPUT # (line input number)

Lee de un fichero una cadena de hasta 254 caracteres y la asigna a una
variable de cadena.

FORMATO

LINE INPUT # namero de fichero, variable

Namero de fichero Constantes, variables, variables de matriz, sus
expresiones (de tipo entero); 1 <<numero de fi-
chero << nGmero especificado en la instruccion

MAXFILES
Variables Variables y variables de matriz alfanuméricas.

FUNCION Y UTILIZACION

Lee datos de cadena de un fichero, pero no considera los cddigos de la
coma, el espacio y el cambio de Iinea como signos de separacion de los
datos, lo cual la diferencia de la instrucciéon INPUT #: asigna las cadenas
de caracteres que incluyen tales elementos a una variable, en forma de
datos alfanuméricos. Solo considera signo de separacion de los datos, al
codigo de return. .

Ejemplo de ejecucion

18 OFEN "CAS:DaTA" FOR INPUT &S #I
2SR BEE 1y FHER GEREN S

28 LIME IMFUT #1,4%

48 PRIMNT A%

S@ GOTOD 28

& CLOSE #1:EMD

Cuando se haya preparado un archivo mediante el procedimiento siguien-
te con un nombre de fichero denominado DATA,

PRIMT #1,"sBC"3",";"DEF”

FRIMNT #1,"GHI JEL":

FRINT #1,"MMNO"

FRIMNT #1,"FQR"

Cuando el programa anterior lea estos datos y los visualice en la pantalla,
observara que estos fueron leidos como datos de 3 caracteres, de la forma
siguiente:

AEC, DEF
GHI JELMNG
FGR
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LIST qist out)
Visualiza por pantalla el listado del programa almacenado en memoria.

LLIST

FORMATO

LIST [ndmero de linea inicial] [—] [ntmero de Iinea final]
Namero de linea inicial Constantes enteras, 0 <namero < 65529.
RS Namero de Iinea més bajo.

Namero de linea final Constantes enteras, 0 <<nimero < 65529.
m Numero de Iinea més alto.

FUNCION Y UTILIZACION

Pulsar |STOP| para detener temporalmente la visualizacion del listado
en la pantalla, y volver a pulsar [sTop| para reanudarla. Para suspen-

derla, pulsar |cTRL| + [sTOP] .

Ejemplo de ejecucion

L EET e o oo v sV isualiza todas lasliness

LIST 48 _______ Visualiza la Iinea 40

LIST 280-98 —  visualiza las lineas 20 a 40
LTET 58

Visualiza todas las Iineas desde la primera hasta la 50

LIST 2@8~- —_____ Visualiza todas las |ineas desde la 30 hasta la Gltima

LIST: ———
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LLIST (line printer list out)
Imprime con una impresora el listado del programa almacenado en me-

moria. LIST

FORMATO
LLIST [nmero de Ifnea inicial] [—] [nGmero de Ifnea final]

Namero de linea inicial Constantes enteras, 0 <nimero <X 65529,
Ndmero de linea mds abajo.

Namero de linea final Constantes enteras, 0 <<numero << 65529.
Namero de Ifnea mas alto.

FUNCION Y UTILIZACION

Las especificaciones son idénticas a las de la instruccién LIST. La instruc-

cion LLIST no presenta el listado del programa en pantalla.

@ Si se ejecuta una instrucciéon LLIST cuando la impresora no esté co-
nectada o cuando, estandolo, no funciona, el ordenador se para y no
acepta entradas por teclado. En tal caso pulse al mismo tiempo las

teclas |CTRL| y [sTOP| para volver al estado de entrada de comandos.
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LOAD (load)

Carga en memoria un programa BASIC procedente del dispositivo especi-

ficado.
Opuesta: | SAVE [ Afin: |]CLOAD, MERGE

FORMATO

LOAD “ [nombre de dispositivo] [nombre de fichero [.extension]]”

[.R]

Nombre de dispositivo CAS:
B A:.B:C:;D:;E:;F: G H:
MEM: '
¥ cas:
[ Unidad de disco actual.
Nombre de fichero Una cadena de 6 o menos caracteres.
MM Una cadena de 8 o menos caracteres.
Y Carga el primer fichero que encuentra (no se
‘puede omitir el nombre de fichero cuando se
trabaja con un disco flexible o con la RAM—
DISK) g
M  Extensién Una cadena de 3 o menos caracteres.

m Cadena nula.

Opcion R I Solo carga.

FUNCION Y UTILIZACION

Cuando se especifica CAS: en el nombre del dispositivo, carga los progra-
mas almacenados en la cinta cassette en formato ASCIl mediante la ins-
trucciéon SAVE"'CAS: nombre de fichero”.

@ Cuando se especifica la opcién R, ejecuta el programa tras su carga.
Ejemplo de ejecucion

LOAD "CAS:PROGZ"
LO~D "m:PROG.SSCY
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me &0l LOC (iocation)

Ofrece la situacion actual en el fichero.

s

FORMATO

LOC (ntmero de fichero)

Namero de fichero ITEE Constantes, variables, variables de matriz, sus
expresiones (de tipo numérico); 1 <namero de

fichero <<namero especificado en la instruccién
MAXFILES
Valor obtenido: Tipo entero.

FUNCION Y UTILIZACION

Cuando se aplica esta funcién a un fichero secuencial, ofrece el nimero
de los registros leidos o escritos. La longitud de un registro es 256 bytes.

Cuando se aplica esta funcién a un fichero de acceso aleatorio, ofrece el
namero del Gltimo registro leido o escrito.
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Desplaza el cursor a la posicion especificada, en el modo texto.

R R R O T R e R e e R T s e S sy
FORMATO

LOCATE [coordenada X], [coordenada Y], [interruptor del cursor]

Coordenada X, coordenada Y

Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(de tipo numérico); 0 <<coordenada <256.
0

Interruptor O0o1

del cursor [ Omit [

FUNCION Y UTILIZACION

0 ... Cursor no presente
1 ... Cursor presente

Ejemplo de ejecucion
g CL=

26 LOCATE 12,.1@
26 PRIMNT "xzx=x"

0,0) 12

2] R T S 1 2
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@A Funcion LOF (ength of file)

Ofrece el tamafio del fichero especificado.

FORMATO

LOF (ndmero de fichero)
Namero de Constantes, variables, variables matriciales, sus expresiones
fichero (de tipo numérico); 1 <<ntmero de fichero <XnGmero espe-

cificado en la instruccion MAXFILES
Valor obtenido: Entero.

FUNCION Y UTILIZACION

Ofrece en bytes, el tamafio del fichero especificado.
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LOG (natural logarithm)

Ofrece el valor de un logaritmo natural (Log.)

R R A R S B e TR R
FORMATO

LOG (X)

X Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones (de tipo nu
mérico, mayores que 0).
Valor obtenido: Tipo numérico.

FUNCION Y UTILIZACION

La funcién LOG da el valor de un logaritmo natural; su base es
e (2,7182818284588).

@ Mediante LOG (b)/LOG(a) se puede obtener el valor del logaritmo de
b en base a (Logab). Sib>0ya#1.

Ejemplo de ejecucion

PRIMNT LOGY

1
2.28252350892

A
=

774

129




Funcion | POS (iine printer position)

Ofrece la posicion del cabezal de la impresora, procedente del buffer de
la impresora.

FORMATO
LPOS(X)
X Un ndmero cualquiera (argumento ficticio).

Valor obtenido: Tibo entero.

FUNCION Y UTILIZACION

Ofrece la posicion en el buffer (memoria imtermedia de la impresora)
del caracter que esté escribiendo actualmente (Principio = 0).
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LPRINT (ine printer)

Escribe por impresora el valor de una expresion.

[_Afin: |PRINT, LLIST

FORMATO

LPRINT [expresion] [separador] [expresién] [separador] [expresion]

Expresion [0l Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
{numéricas y de cadena).

ICIE Avance de linea.

Separador @
FUNCION Y UTILIZACION

La instruccién LPRINT envia datos a la impresora mientras que la ins-
truccion PRINT los envia a la pantaila. Para mas detalles, ver PRINT.
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LPRINT US'NG (line print using) *

Escribe datos por impresora con un formato especificado.

[ Afin: |LPRINT, PRINT USING

R R e B L R e e e S B B S Tt
FORMATO

LPRINT USING simbolo del formato; expresion [separador] [expre-
si6n] [separador] ...

Expresion [N Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(de tipo numérico v de cadena).

FUNCION Y UTILIZACION

La instrucciéon LPRINT USING envia datos a una impresora con un for-
mato especificado mientras que la instruccién PRINT USING envia datos
a la pantalla también con un formato especificado. Para mas detalles, por
ejemplo los simbolos de los formatos, ver PRINT USING.
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LSET (eft set!

Escribe los datos en un registro de un fichero de acceso aleatorio con jus-

tificacion a la izquierda.
Afin: |RSET
R T R P R R T ST AR

FORMATO
LSET variable de cadena = expresién de cadena

Variable de cadena [LITH Variable de cadena
Expresion de cadena Constantes, variables, variables de matriz, sus
expresiones (de cadena) .

FUNCION Y UTILIZACION

Dispone los datos de cada variable en el registro especificado por la ins-
truccion FIELD como preparacién para la escritura de los datos en un fi-
chero de acceso aleatorio con una instruccién PUT. La instruccion LSET
alinea los datos desde el lado izquierdo del registro; si el dato es méas cor-
to que la variable especificada por la instruccién FIELD, los espacios va-
cios se llenan con espacios en blanco, y si el dato es mas largo que la lon-
gitud especificada por la instruccién FIELD, se ignora la porcion derecha
sobrante de la cadena. g

® En el proceso de organizacion del dato numérico, se convierte en pri-
mer lugar el dato numérico en dato de cadena mediante las funciones
MKIS, MKS$ y MKDS.

LSET aAd=x$

LEET EBE#f=MKESF MY

ena
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MAXFI LES (maxfiles)
Declara el nimero de ficheros que pueden abrirse simultdneamente en un

programa.
Afin: |OPEN

FORMATO
MAXFILES = expresion

Expresion [HLEM Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(de tipo numérico); 0 <<expresion <16.

FUNCION Y UTILIZACION

Declara el nimero de ficheros que pueden abrirse simultdneamente en un
programa; abiertos simultdneamente de archivos significa que se abre un
fichero y después otro sin haber cerrado el primero.

Ejemplo de ejecucion

18 MAXFILES=SZ

2@ OPEN "GRF:" FOR OUTPUT &5 #i
S8 OPEN "CRT:" FOR QUTRPUT &S5 #Z
4@ OFEN "LFT:" FOR CQUTPUT A% #2

[
=

cLo

iy}

19 E

Dado que la Iinea 10 establece que 3 es el méximo nimero de ficheros.
que pueden abrirse simultdaneamente, en la linea 20 y siguientes se pue-
den abrir 3 ficheros.

En ausencia de una instruccion MAXFILES que especifique el nGmero
de ficheros que pueden abrirse simultdneamente, solo puede estar abierto
un fichero cada vez.
® La declaracion de un niimero innecesariamente alto de ficheros en la
instruccion MAXFILES reduce el drea de memoria a disposiciéon del
usuario.
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M ERG E (merge)

Carga un programa almacenado en formato ASCII y lo fusiona con el
programa almacenado'en la memoria del ordenador
[AFm: JLOAD

FORMATO
MERGE ‘* [nombre de dispositivo] [nombre de fichero [.extension]]”

Nombre de dispositivo CAS:
B A, B C: B: E F .G, H:
@ MEM:

R cas:

[ Unidad de discos actual.
Nombre de fichero Una cadena de 6 0 menos caracteres.
@ Una cadena de 8 caracteres o menos.
Funde el primer fichero qué encuentra.
(No se puede omitir el nombre del fichero cuan-
do se opera con disco flexible o con RAM—
. DISK.
MM Extensidn Una cadena de 3 caracteres o menos.
Una cadena nula.

FUNCION Y UTILIZACION

Carga un programa almacenado por una instruccién SAVE en el formato
ASCII. El programa que hay en la memoria sigue ah{ y la instruccion
combina con él el programa cargado.

@ Si el programa cargado por la instruccion MERGE tiene nimeros de 1i-
nea que coinciden con otros del programa almacenado en memoria,
prevalecen los nimeros de Iinea cargados por la instruccion MERGE.

Ejemplo de ejecucion

MERGE "CAS:PROGI
MERGE "é&:FROG, :
MERGE"MEM: FROG, @S0
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MID$ (middie dottan

Localiza y ofrece una parte de los datos de una cadena de caracteres.

FORMATO

MID$ (X8, M [,N])

X$ Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(de cadena).

M Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas); 1 <M < 256.

N Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(numéricas); 1 KN <256,
m Ofrece todos los caracteres que siguen al caracter m.6s
Valor obtenido: Cadena de caracteres. K

imo.

FUNCION Y UTILIZACION
Ejemplo de ejecucion

FRIMT MmI0E" JSPANUKFRA&NCE" &, 20

it

FRIMT MID#®E" JAPARUEFREAMNCE" (&, 2080
Uk

FRIMNT MIDE " TaPaMUE" (&, 40 3

Uk

FEIMT MID#®C" JaPatUb" 12,590

FRINT MIDEC" I&FEHUEY & @
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MIDS$ = Y$ (midaie dolian
Sustituye una parte de una cadena de caracteres por otra cadena,

Afin: |MID$

frie e e st s e S L i 3 < 3 R LN €3 R S

FORMATO
MIDS$(X$,M[,N]) = Y$

X$, Y$ Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones (de ca-

dena).
M Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones (nu-
. méricas); 1 <M <256.
N Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones (nu-

méricas); 1 SN <256.
N Sustituye los caracteres M.&SIMO y siguientes de X$ por Y$.

FUNCION Y UTILIZACION
Sustituye los caracteres M. ésimo siguientes de la cadena de caracteres
X$, de izquierda a derecha, por los primeros N caracteres de Y$. De to-

das formas, esta instruccidon no cambia la longitud de X$.

Ejemplo de ejecucion

)

wE="HECDEFG"

e O
iy

137




. MK|$ (make integer dollar)
B Funcion MKS$ (make single precision dollar)
M KD$ (make double precision dollar)

Convierten un dato numérico en una cadena de caracteres en funcién de
su formato interno.

FORMATO
MKIS$ (X)
X Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(de tipo entero).
Valor obtenido: Cadena de 2 caracteres (2 bytes)

MKS$ (Y)

Y Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(de precision simple).
Valor obtenido: Cadena de 4 caracteres (4 bytes)

MKD$ (2)
z Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(de precision doble).
Valor obtenido: Cadena de 8 caracteres (8 bytes)
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FUNCION Y UTILIZACION

Como en un fichero de acceso aleatorio solo se pueden escribir datos de
cadena, hay que convertir primero los datos numéricos en datos de cade-
na haciendo uso de las funciones MKI$, MKS$ y MKDS$. Estas conversio-
nes se hacen cuando se asignan los datos a los lugares especificados del re-
gistro mediante las instrucciones LSET/RSET.

La cantidad de espacio del registro que ocupa un dato numérico depende
de su tipo. Los datos de tipo entero ocupan 2 bytes, los datos de coma
flotante de precision simple ocupan 4 bytes, y los datos de coma flotante
de precision doble ocupan 8 bytes.

Cuando los datos numéricos son de tipo entero, como en

LEET A#E=MET$ 0

se convierte el dato numérico entero en una cadena de caracteres (dos ca-
racteres = dos bytes) mediante una funcién MKI$, y se asigna al registro.
En consecuencia, es preciso haber dejado reservado, mediante una ins-
truccion FIELD, un espacio de 2 bytes o més para alojar a la cadena A$
resultado de la conversién.

De una forma similar, la funcion MKS$ convierte los datos de precisién
simple en cadenas de 4 caracteres (4 bytes), y la funcién MKD$ convierte
los datos de precision doble en cadenas de 8 caracteres (8 bytes).

A la hora de leer los datos del fichero, las cadenas de caracteres que antes

eran datos numéricos son convertidas de nuevo en cadenas de caracteres
mediante las funciones CVI, CVSy CVD.
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- MOTOR (moton [

FORMATO

ON
MOTOR[ OFF}]

FUNCION Y UTILIZACION

Conecte el terminal TAPE (cinta) del ordenador al terminal de control re-
moto de un grabador/reproductor de cassette y ponga el aparato en el
modo reproduccién o grabacién. MOTOR ON pone la cinta en funciona-
miento y MOTOR OFF la para.

Cuando solo se ejecuta MOTOR, si estaba en ON lo pone OFF v si estaba
en OFF lo pone ON.

140




B8 NAME (name)

Cambia el nombre de un fichero del disco.

FORMATO

NAME “[nombre de unidad] nombre anterior de fichero. [.extensién
anterior]” AS "nuevo nombre de fichero [.nuevo nombre de la exten-
sion]”’

Nombre de launidad  [SFIEH A:, B:, C:, D:, E:, F:, G, H:

I Unidad de discos actual.
Nombre anterior de fichero, nombre nuevo de fichero

Una cadena de 8 caracteres o menos.
Nombre anterior de la extension, nombre nuevo de la extension

Una cadena de 3 caracteres o menos.

m Una cadena nula.

FUNCION Y UTILIZACION
Sirve para cambiar el nombre del fichero, pero no su contenido.
Ejemplo de ejecucién

MEME " OLD.BAS" A5 "HEW.BAS"

Esta orden cambia el nombre del fichero OLD.BAS del disco de la uni-
dad A por NEW.BAS.

® El nombre anterior de fichero [.nombre anterior de la extension] de-
ben existir en ese disco. El nuevo nombre de fichero [.nuevo nombre
de la extension] no deben coincidir con el nombre de un fichero exis-
tente en ese disco.
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N EW (new)

Borra un programa BASIC de la memoria y anula todas las variables.

FORMATO

NEW

FUNCION Y UTILIZACION

NEW se ejecuta antes de dar entrada en memoria a un nuevo programa,

con objeto de borrar todos los programas existentes y pasar al estado de

entrada de comandos.

@ Cuando hay en memoria un programa en lenguaje maquina, este se
conserva aunque se ejecute NEW.




Funcion QCTS (octonary dollar)

Ofrece una expresion octal de un dato numérico en forma de dato alfanu-

mérico.
BINS, HEXS
FORMATO
OCT$(X)
X Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(numéricas); —32768 <X X < 65536. Si se trata de un ni-
mero negativo, su valor es el resultado de la suma de
65536.

Valor obtenido: Una cadena de caracteres.

FUNCION Y UTILIZACION

Ejemplo de ejecucion

FRINT QCT$:1@@)
144

FRIMT OCT#{&5534-32748)

1anaag
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- ON ERROR GOTO (on error go to)

Transfiere la ejecucién del programa al numero de Iinea especificado
cuando ocurre un error.

s P DGR o R n e

(5%

FORMATO
ON ERROR GOTO nGmero de linea

Niamero de finea Cond. Constantes enteras, 0 <<nimero < 65529.

FUNCION Y UTILIZACION

Sirve para prevenir la interrupcion de la ejecucion del programa causada
por un error durante la ejecuciéon. Cuando surge un error después de la
declaracién de ON ERROR GOTO, la ejecucion se transferira al nimero
de linea especificado. (Cuando el error sea resultado de una orden directa,
el control de la ejecucion del programa también se transferird al nimero
de linea especificado).

Ejemplo de ejecucion

ON ERROR GOTO 1@@

IMPUT A

28 B=SORA)

46 PRINT "SQRCAX=";E

58 END — L 3 ) st a de
1@ IF ERR=S AND ERL=3Z& THEM PRINT
"Input & positive number.”

11@ RESUME =z@

L P ==
Do I Ol s

Invalidaciéon de una instruccion ON ERROR GOTO
Ejecutar ON ERROR GOTO 0.




ON—GOSUB (on—go to subroutine)

Bifurca la ejecucion de un programa a las subrutinas que comienzan por
los ndmeros de | inea especificados, dependiendo del valor de la expresidn.

FORMATO

ON expresién GOSUB ntmero de Iinea [,nimero de Iinea] ...

Expresion Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas); 0 <expresion < 256.

Namero de [ERIEN Constantes enteras, 0 <ndmero <65529.
linea

FUNCION Y UTILIZACION

lag ON x GOSUE S86,4

[an]
=
[}

=
E

[
[y}

En este programa, si el valor de X es 1, la ejecucién salta a la subrutina
que empieza en la Iinea 500, si el valor de X es 2, la ejecucién salta a la
subrutina que empieza en la lfnea 600, y si es 3 salta a la subrutina que
comienza en la linea 700.

La instruccion RETURN realiza el retorno del control de ejecucién al
programa principal.

Valor de la expresion y resultado de la ejecucion
Cuando el valor de la expresion no es un entero ... ignora las cifras que si-
guen al punto decimal.

Cuando el valor de la expresion es 0 o mayor que el nimero de linea es-
pecificade por GOSUB ... transfiere la ejecucién a la instruccidn siguiente
ala ON—-GOSuUB

Cuando el valor de la expresion es negativo o mayor que 255 ... se produ-
ce un error,
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"ON—GOTO (on—go to)

Bifurca la ejecucion del programa a nimeros de |inea que dependen del
valor de una expresion.

FORMATO

ON expresién GOTO niimero de Iinea [,nimero de Ifnea] ...
Expresion Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas).

Niamero de Constantes enteras, 0 <<ndmero < 65529.
linea

FUNCION Y UTILIZACION

A

[xcx)

w

18@ oM X GOTO 126 JizE 12
En este programa, si el valor de X es 1, la ejecucién salta a la Ifnea 120, si
es 2 salta a la lfnea 130, vy si es 3-a la I{nea 180.

Valor de la expresion y resultado de la ejecucion

Cuando el valor de la expresién no es un entero ... ignora las cifras que si-

guen al punto decimal.

Cuando el valor de la expresion es 0 o mayor que los nGmero de linea es-

pecificados por GOTO ... transfiere la ejecucidn a la instruccién siguiente

a ON—-GOTO. N \ e

Cuando el valor de la expresion es negativo o mayor que 255 ... se produ-
© Ce un error.
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‘ON INTERVAL GOSUB

(on interval go to subroutine)

Declara la subrutina a la que salta la ejecucion del programa en caso de

interrupcidn debida al temporizador interno.

FORMATO

ON INTERVAL = tiempo de intervalo GOSUB ntimero de Iinea

Tiempode [N Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

intervalo

:\Iumero de Constantes enteras, 0 <nimero < 65529,
inea

FUNCION Y UTILIZACION

(numéricas); —32768 <tiempo < 65529, distinto a 0.

Se trata de una instruccién que d4 el namero de Iinea al que debe saltar
la ejecucién del programa en caso de una interrupcién, causada por el
temporizador interno, con el intervalo de tiempo especificado. Cada in-
tervalo de la interrupcion es aproximadamente: intervalo de tiempo x 1/50
segundo; en otras palabras, cuando se ha especificado un intervalo de 50,

se produce una interrupcion aproximadamente cada segundo.

Ejemplo de ejecucion

Okl IMNTERWSL=58 GOSUER 1648

& K= 3
8 IMTERWSL OR
B SCREEM =2,1

RITE$(] 1=
PHCHRE L

C HFi C&HIS +CHREE (L

!-nCITH b1

=INT (RMHDOI #2540 : F=IMT CRMDOL el %25
C=IMT CRMDC 1 !
FUT RITE®
RETUREM 5@

Bl ¢ B S O % B IS

En este programa hay una interrupcién cada segundo, consecuencia de las
Ifneas 10 y 20, y cada vez que hay una interrupcién, la ejecucion salta a
la subrutina que empieza en la |inea 100. Después de que esta subrutina
presente en pantalla la configuracion de sprites en forma de OVNI, la Ii-

nea 130 (RETURN 50) devuelve la ejecucién a la Ifnea 50.

® Cuando el intervalo de tiempo especificado es un nGmero negativo, el

valor seleccionado es el resultado de sumar a ese niUmero 65536.
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ON KEY GOSU B (on key go to subroutine)

Declara la subrutina a la que se bifurcara el programa cuando se provoque
una interrupcion mediante una tecla de funcion.

FORMATO

ON KEY GOSUB namero de Iinea [,ntimero de linea] ...

Niamero de linea Constantes enteras, 0 <<nimero < 65529.

FUNCION Y UTILIZACION

Se trata de una instruccién que declara el nimero de Iinea de comienzo
de una subrutina a la que salta el programa en caso de provocar una
interrupcion mediante una tecla de funcion. Tras GOSUB se pueden espe-
cificar hasta 10 nimeros de linea, separados por comas, que correspon-
derian secuencialmente a las teclas de funcién [F1], [F2], ... etc.

Ejemplo de ejecucion
g ON KEY GUSUE lamaE,,zZa6d
28 KEY (1) OM:KEY(Z2) OM

Cuando se pulsa la ejecucién del programa salta a la subrutina que
comienza en la linea 1000, y cuando se pulsa salta a la subrutina
gue comienza en la Iinea 2000 (Iineas 10 y 20).

La vuelta de la subrutina al programa principal se realiza mediante la ins-
truccion RETURN.
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ON SPRITE GOSUB

(on sprite go to subroutine)

Define la subrutina a la que se bifurcara el programa cuando se produzca
una interrupcién por choque de dos sprites.

FORMATO
ON SPRITE GOSUB ntimero de linea

Namero de linea  [GA Constantes enteras, 0 <ntimero <X 65529,

FUNCION Y UTILIZACION

Esta instruccion define el ndmero de Ifnea de comienzo de una subrutina

a la que salta el programa en caso de una interrupcién debida al choque
de dos sprites.

Ejemplo de ejecucién

A 0Ok SPRITE GOSUE 19@d
B EERITE G

§

P

Cuando se produce el choque de dos sprites, las |{neas anteriores transfie-
ren la ejecucion a una subrutina que comienza en la linea 1000. El retor-
no de la subrutina se especifica mediante una instruccién RETURN.
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ON STOP GOSUB (on stop go to éubroutine)

Define Ia subrutina a la que se bifurcaré el programa cuando se produce

una interrupcién provocada por la pulsacién de [cTRL |+[sTOP

FORMATO
'ON STOP GOSUB ndmero de Iinea

Namero de linea Constantes enteras, 0 S<nimero <<65529.

FUNCION Y UTILIZACION

Esta instruccidn define el nimero de Iinea de comienzo de una subrutina
a la que salta el programa en caso de una interrupcién producida por la

pulsacion de las teclas [cTRL |+ .

Ejemplo de ejecucion

_‘

ON STOF GOSUER 186§
STOP OW

FJ o
B

Las dos lfneas anteriores transfieren la ejecucion del programa a la sub-
rutina que comienza en la Ifnea 1000, en caso de pulsacién simultdnea
de las teclas y . El retorno de la subrutina se realiza
mediante una instruccion RETURN.

Precauciones

Al ejecutar una subrutina es necesario terminar de alguna forma el pro-
grama. La Unica forma de poner fin al programa siguiente es pulsando la

tecla [Reser],

18 ON STOF GOSUE 146

28 STOP -0

28 FRINT "M&IM ROUTIME®
48 GOTOD 48

i &

@@ FRIMT "CTRL+STOF ExXECUTED"
118 RETURN 38
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ON STRIG GOSUB

(on stick trigger go to subroutine)

Define la subrutina a la que salta el programa en caso de una interrupcién
causada por la pulsacion de la barra espaciadora, del botén de disparo del
mando de juegos o del pulsador correspondiente de otros periféricos (ra-
toén, bola gréfica, ete.)

FORMATO
ON STRIG GOSUB niimero de Ifnea [,ndmero de Ifnea] ...

Namero de linea Constantes enteras, 0 Sntimero < 65529,

FUNCION Y UTILIZACION

Esta instruccion define el nimero de Ifnea de comienzo de una subrutina
a la que se bifurca el programa en caso de una interrupcién debida a la
pulsacion de la barra espaciadora o del pulsador correspondiente de un
periférico conectado en los ports del Joystick. Pueden especificarse hasta
cinco numeros de |inea separados por coma para determinar el elemento
causante de la interrupcion.

ON STRIG GOSUB No. linea @, , No. Ilnea @, , No. linea 9, No.
Iinea @,. No. linea ®

No. linea 1 @ ... Bifurcacion ante la pulsacion de la barra espaciadora.
No. linea 2 @ ... Periférico A, pulsador 1. (conector Joystick A)
No. Iinea 3 @ -.. Periférico B, pulsador 1. (conector Joystick B)
No. linea 4 @ ... Periférico A, pulsador 2. (conector Joystick A)
No. Ifnea 5 @' ... Periférico B, pulsador 2. (conector Joystick B)

Ejemplo de ejesucion _

ia O STRIG
2B STRIG.E:

Al pulsar la barra espaciadora, transfiere la ejecucién del programa a la
subrutina que empieza en la |inea 1000, al apretar el pulsador 1 del peri-
férico A, transfiere la ejecucion a la subrutina que empieza en el nimero
2000; al apretar el pulsador 1 del periférico B, transfiere la ejecucién a la
subrutina que empieza en la Iinea 3000.

El retorno de la subrutina se realiza mediante una instruccion RETURN.
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OPEN (open)
Abre un fichero. CLOSE MAX FILES

FORMATO

OPEN “[nombre de dispositivo] [nombre de fichero [.extensién]”]
[FOR modo] AS [ # ] nGmero de fichero [LEN = longitud del registro]

Nombre del dispositivo [l CAS:, CRT:, GRP:, LPT:,
) A B: C:. D: Bt F: GiH:
. MEM:
G cAs:
B Unidad de disco-en servicio.
Nombre del fichero Una cadena de 6 0 menos caracteres.
: @B  Unacadena de 8 o menos caracteres.
m Una cadena nula (no se puede omitir el nombre
del fichero cuando se opera con un disco flexi-
ble o con la RAM DISK).
BM Extensién Una cadena de 3 caracteres o menos.

m Una cadena nula.

Modo OUTPUT, INPUT, BB  APPEND.
Namero de fichero Constantes, variables, variables de matriz y sus

expresiones (numéricas); 1 <ndmero <nimero
especificado en la instruccion MAXFILES

B Longitud de registro
Constantes, variables, variables de matriz y sus
expresiones (enteras); 1 <longitud <4 256.

I 256.
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FUNCION Y UTILIZACION

La instruccion OPEN abre el fichero con el nimero de fichero especifica-
do a efectos de realizar una operacion de entrada/salida de datos en
el dispositivo especificado. Entre los dispositivos que se pueden especifi-
car, CRT:, GRP: y LPT: se utilizan Gnicamente para escribir, por lo tan-
to, con estos dispositivos hay que especificar el modo OUTPUT (salida).
En el caso del dispositivo CAS:, es posible la escritura y la lectura, por lo
tanto se puede especificar el modo OUTPUT o el modo INPUT. El mo-
do APPEND se puede especificar también en el caso de unidades de dis- -
cos (como A: o B:) y la RAM DISK,

® El nlmero de fichero puede ser cualquier niimero siempre que sea me-
nor al namero especificado en la instruccion MAXFILES.

B Omisién de FOR modo

La omision de FOR modo, especifica que se abre un fichero de acceso
aleatorio. Los ficheros de acceso aleatorio solo pueden ser en disco.

3 Especificacion de la longitud del registro

En la instruccién OPEN se puede especificar la longitud méxima del regis-
tro en los ficheros de acceso aleatorio. La especificacién por omision es
256.

Ejemplo de ejecucion

SCREEM Z

OFEM "GREFP:" FOR QUTRUT &5 #1
EZET S1 26,578

FRIMT #1,"&ECT

GOTO 5@

[ ) T S P S A
DA

o

Este programa visualiza caracteres en la pantalla en modo grafico
(SCREEN 2).
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OUT (uy

Envia un dato de 1 byte al port de entrada/salida especificado.

INP
FORMATO
OUT ndmero de port, expresion
Namero de [EIEA.  Constantes, variables, variables de matriz y sus
port, expresion expresiones (numéricas); 0 <<ndmero < 256.

FUNCION Y UTILIZACION
"Esta instruccion envia datos directamente a una port de E/S.

Para informacion relativa a las asignaciones de los port E/S, ver pagina
264. :
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Touch 0o4 0: sin contacto
pad | ' — 1: contacto
i 1056 Coordenada X de la posicion de contacto
206 Coordenada Y de la posicion de contacto
307 0: interruptor no pulsado
— 1: interruptor pulsado
Lapiz 8 0: 'sin contacto
optico — 1: contacto
9 Coordenada X de la posicidn de contacto
10 Coordenada Y de la posicién de contacto -
11 0: Interrup. del lapiz luminoso no pulsado

Funcisn PAD (pad)

erece el estado del dispositivo sefializador (touch pad, lapiz éptico, ra-
t6n y bola grafica). :

FORMATO
PAD(N)
Constantes, variables, variables de matriz y sus expresio-

nes (numéricas); 0 <<N <20,
Valor obtenido: Tipo numérico.

FUNCION Y UTILIZACION

Valor de N Significado del valor obtenido

— 1: Interrup. del l&piz luminoso pulsado

Ratén o 120 16 | — 1: peticion de entrada

bola gréfica | 13 0 17 | Coordenada X del ratén o bola gréfica
14 0 18 | Coordenada Y del ratén o bola gréfica
15019 | 0

Cuando N es un valor comprendido entre Oy 3 6 entre 12y 15, ofrece el
estado del dispositivo sefializador conectado en el conector del controla-
dor A. Cuando N es un valor comprendido entre 4 y 7 é entre 16y 19,
ofrece el estado del dispositivo sefializador conectado en el conector del
controlador B.
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Para leer el estado del raton o de la bola gréfica, utilizar en primer lugar
PAD(12) o PAD(16) y leer las coordenadas. Para introducir el estado del
botén se utiliza la funcién STRIG. La entrada sélo es posible cuando se
utiliza en primer lugar PAD(12) o PAD(16). Si el intervalo de tiempo es
demasiado largo, el contador introducira un valor de coordenadas arbitra-
rio.

Ejemplo de ejecucion

SPRITE®(@1=A% .
=F&bol 2o )

AL 3

" SCEEEM S

HOFOR I=g TO 7

0 AF=AE+CHREECZC I~
3 MERT

o]

i

5]

5]

e e e b bt bk b e
N 1 N ool B I

: =y +Pabn 14
FUT SFRITE 2,0%,%) 2,0
S0 GOTO 156
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PAINT (paint)

Colorea el 4rea rodeada por un contorno.

FORMATO

PAINT [STEP] (coordenada X, coordenada Y), [color de pintura],
[color del contorno]

Coordenada X Constantes, variables, variables de matriz y sus
o expresiones (numéricas); 0 <X <513.
Coprdenada Y Constantes, variables, variables de matriz y sus

) expresiones (numéricas); 0 <Y <213.
Color de pintura, color del contorno

SCREEN 2a 7:
Constantes, variables, variables de matriz y sus
expresiones (numéricas); 0 <color <16.
SCREEN 8:
Constantes, variables, variables de matriz y sus
expresiones (numéricas); 0 <color <256.
I Color del primer plano actual.

FUNCION Y UTILIZACION

Colorea el area delimitada por el contorno especificado, incluyendo la
posicion de las coordenadas X,Y; el color es el especificado en el término
color de la pintura.

@®Si la linea del contorno no es cerrada, colorea toda la pantalla.

®En los modos SCREEN 2 y SCREEN 4 colorea toda la pantalla si no
coinciden los colores de pintura y del contorno.

Cuando se especifica STEP, pasa X,Y a un nuevo sistema de coordenadas
que tiene su origen en el Gltimo punto especificado en la instruccion gra-
fica inmediatamente anterior.
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Ejemplo de ejecucion

[ T O S
wOOD R 5

o

03 koo

[y

s

CIRCLE €76
PEINT (78
GOTO 54

ElE

SCREEN (B
CIRELE X
P INT

GOTO




Funcion PDL (paddie)

Ofrece el valor procedente de un “‘paddle”.

FORMATO
PDL(N)

Constantes, variables, variables de matriz y sus-expresio-
nes (enteros); 0 <X <13,
Valor obtenido: Tipo numérico, 0 valor < 255.

FUNCION Y UTILIZACION

Ofrece el valor procedente de un ““paddle’’, en forma de dato numérico.
Cuando N es un ndmero impar, proporciona los datos de un ““paddle”
conectado al controlador A, y cuando N es un nimero par proporciona
los datos de un ‘“paddle’’ conectado al controlador B.
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Funcisn  PEEK (peek)

Ofrece el contenido de una direccién de memoria especificada.

POKE

FORMATO
PEEK (direccién)

Direccion Constantes, variables, variables de matriz y sus expresio-
nes (numéricas); —32768 <direccién <65536. En el caso
de ndmeros negativos, su valor es el resultado de sumarlos
a 65536.

Valor obtenido: Tipo numérico en notacién decimal.

FUNCION Y UTILIZACION

Ejemplo de ejecucion

M=PEEK SEEGAD
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PLAY @iay) (1)

Genera un sonido de acuerdo con los submandatos especificados.

[_Afin: .|SOUND, PLAY, BEEP

FORMATO
Play submandato [,submandato] [,submandato]

Submandato Constantes y variables de cadena.

Submandatos
Submandato|  Condicién Significado
n Enteros de | Especifica la velocidad de ejecucién de la musica. El

(Tiempo) | 32 <Xn <X255| valor de n indica la cuenta de un cuarto de nota du-
rante un minuto. La seleccién inicial es T120.

On Enteros de Especifica una de las 8 octavas. Cuando se especi-
(octava) 1<n<s8 fica 04, ejecuta la mdsica dentro de la escala mos-
trada a continuacién.

0 L

D 4 4 I I 1
; I I 1 ]

J &7 [

La octava desciende cuando disminuye el valor
de ny sube cuando el valor de n aumenta.
El valor inicial es 04.

Ln Enteros de Indica la duracién del sonido.
(duraciéon) | 1<n <64

e 00 B )

El valor inicial es L4.

Nn Enteros de Especifica una nota musical.
(Nota) 0<<n <96

N36 es 04C

ey > NO es un silencio

La escala croméatica aumenta al aumentar

n en una unidad.
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Mandato | Condicion  Significado
A-G Enteros de Especifica la nota musical de una octava
An—Gn 1<n<64 | especificada.
Para el semitono se utilizan # (0 +)y —.
La longitud del sonido se puede especificar
con n. (C4 es igual que L4C). La longitud
por omisién es la especificada por Ln.
Rn Enteros de Especifica un silencio.
(SIIenClo) 1 <n <64 R1 R2 R4 R8 R16 R32- R64
Especifica el.puntillo musical.
L.a duracién de la nota se'ampliaen 1/2 de la
nota 6 silencio que lo lleva delante.
C4. =4  R4= N
Vn Entéros de | Especifica el volumen.
(volumen) | 0<n<X15 | El volumen aumenta al aumentar n.
La posicidn inicial es V8.
Sn Enteros de .| Especifica el modelo de variaciéon del volu-
(forma) oLn<15 men entre los siguientes:
Magnitud S$=0,1,2, 3,9 S=11
| N
N
T 15
S=14015,6, 7, 15 S=12
A MV
S=8 S=13
NN N —
S=10 S=14
NVAVAY VS DAV AVAVAY
La seleccién inicial es S1.
La generacién de muchos sonidos diferentes
es el resultado de la combinacién del sub-
mandato S con el submandato M.
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e Significado
Mn . Enteros de | "Determina el ciclo del modelo especificado
{modu-" |1 <n <\65535| por el submandato S.
lacién) El ciclo se alarga al aumentar el valor de
n.
La seleccidn inicial es M255.

FUNCION Y UTILIZACION

FLéy "TSE03L4COEFGE . RSEO4CDCE. "

La instruccién anterior produce un sonido compuesto por las siguientes
notas.

03 : 04
Expresion de un submandato con una variable

FME="TE2B0ZLICOEFGEZ (RABED4CDCZ ., "
FL&Y ME

_Estas instrucciones asignan un submandato a la variable de cadena M$

que despusés se especifica en la sentencia PLAY como submandato.

Expresion de una parte de un submandato con una variable (X variable;)

18 M$="CLZ- G2.R"
26 FLAY " 04L9xME; GAGAGE. R
3@ PLEY "XME;ABOSCOCE. "

Cuando en una instrucciéon PLAY se utiliza un submandato asignado a
una variable de cadena encerrada entre comillas (** ”*), afiadir antes X y
después ; . En el ejemplo anterior, el submandato asignado a M$ se utiliza
en dos instrucciones PLAY.
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Expresion de un submandato con una variable (= variable;)
El valor de n especificado en un submandato puede ser una constante o
una variable, incluidas como tal en una instruccién PLAY. Cuando se ex-
presan como una variable, afiadir “=""antes y ‘‘;’" después.

16 FOR I=1 TO &
28 PLAY "0=1;CEG"
2@ MEXT 1

Este programa ejecuta una octava musical, desde PLAY “01CEG” hasta
PLAY ““08CEG".

Generacion de acordes
Se pueden ejecutar simultdneamente hasta 3 voces, por ejemplo, PLAY
AS$, BS, CS. '

18 AE="04C00ZB04EZRG"
2@ E$="0O4EFDGZR4"

3@ C$="04GAGOSCRRS"
48 FLAYT A%,B%,0%

Este programa toca las notas siguientes:

4
\J |
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Funcion PLAY (play) (2)

Comprueba si se estd ejecutando musica o no. RLEAY
FORMATO

PLAY (N)

N Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(enteros); 0 KN <4,
Valor obtenido: Tipo numérico.

FUNCION Y UTILIZACION

Con una instrucciéon PLAY se pueden ejecutar simultaneamente tres soni-
dos diferentes.

En el caso concreto de PLAY AS, BS$, C$;

el sonido del submandato A$ sale por el canal 1, el sonido del subman-
dato B$ sale por el canal 2, y el sonido del submandato C$ sale por el
canal 3. ’

La funcién PLAY comprueba si hay datos en el buffer (memoria interme-
dia) de los datos musicales del canal 1 cuando N = 1, del canal 2 cuando
N = 2, vy del canal 3 cuando N = 3. Cuando hay datos en la memoria in-
termedia da un —1 y cuando no hay datos un 0. Cuando N = 0, da la su-
ma légica (OR) de los estados de las memorias intermedias (0 o 1); en
otras palabras, si una de ellas estd en —1, da un —1.
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Funcion POINT (point)

Ofrece el cédigo de color de un punto de una posicion especificada.

FORMATO
FOINT (X, Y)
X, Y Constantes, variables, variables de matriz y sus expresio-

nes (numéricas); —32768 < coordenada <32768.
Valor obtenido: Tipo numérico (—1 cuando la posicién especificada esté fuera de
la pantalla.

FUNCION Y UTILIZACION

Ejemplo de ejecucion

18 SCREEM =

28 FOR I=1 TO ZzS@

39 H=IMTORNDC 1) %2550

48 Y=INTORMDOL %1715

B PERT 0

A MEXT I

78 FOR ¥=8 TO 1%¥1 STEF 4
8@ FOR ¥=6 TO zS5 STEF 4

P8 C=FPOINT(x%,¥

18@ IF C=4 THEM FSET L R (e
118 NEXT x,7v

128 GOTO 126/

La linea 90 asigna el codigo de color correspondiente a una posicion

(X,Y) a la variable C, y lalinea 100 lo cambia a blanco si C es 4 (azul os-
curo).
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PO KE (poke)

Escribe datos en la direccién de memoria especificada. PEEK

FORMATO
POKE direccidn, expresion

Direccion Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas); —32768 <direccion <65536.
En caso de nimeros negativos, su valor es el resultado de
sumarlos a 65536.

Expresion Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas); 0 <expresion <256.

FUNCION Y UTILIZACION

Ejemplo de ejecucion
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Funcion POS (position)

Ofrece la coordenada X de la posicién del cursor.

FORMATO
POS (X)

Constante, variable, variable de matriz o sus expresiones
(numéricas) (argumento ficticio).
Valor obtenido: Tipo entero.

FUNCION Y UTILIZACION

Ejemplo de ejecucion

teg IMFUT &%

28 FRIMT &% :x=F03
2@ IF x:=% THEM O
4 FRIMT:GO0TO 18

La linea 20 X = POS (X), asigna el valor de la coordenada X de la posi-
cion del cursor, a la variable X. En consecuencia, la pantalla se borra al
asignar una cadena con cinco o mas caracteres para A$.
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P R ES ET (point reset)

Marca o borra un punto en la pantalla, en el modo gréfico.

FORMATO

PRESET [STEP] (coordenada X, coordenada Y) [,color] [,operacién

l6gical]

Coordenada X,Y Constantes, variables, variables de matriz, sus
expresiones (numéricas); —32768 < coordenada
<32768.

Color SCREEN 2a 7:

Constantes, variables, variables de matriz, sus
expresiones (numéricas); 0 <color < 16.
m Color actual del fondo.
Operacién légica SCREEN 5 a 8:
PSET, PRESET, XOR, OR, AND.
| Omit IS

FUNCION Y UTILIZACION

Cuando se ejecuta con omisidn de la especificacion del color, marca un

punto con el mismo color del fondo. En consecuencia, si hay algo dibuja-

do en la posicién especificada, en un color distinto al color del fondo, da
. la impresién de que ha borrado un punto en esa posicion.

® Cuando se especifica un color, la funcién es idéntica que cuando se es-
pecifica un color con PSET.
® Consulte el programa ejemplo de PSET.
Cuando se especifica STEP, pasa X,Y a un nuevo sistema de coordenadas
que tiene su origen en el punto especificado en Ultimo lugar en la instruc-
cion grafica inmediatamente anterior.
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PRINT (riny

Visualiza datos numéricos o alfanuméricos en la pantalla en modo texto.

LPRINT, PRINT USING

FORMATO

PRINT [expresién] [separador] [expresion] [separador] [expresion]...

Expresion Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas o de cadena).
Separador Coma (,) o punto y coma (;).

FUNCION Y UTILIZACION

Método de escritura de expresiones (datos)

Las constantes de tipo numérico y las variables numéricas y de cadena
se escriben tal como son, y las constantes de cadena se escriben encerra-
das entre comillas (" ”*).

Funcioén del separador

Cuando los datos estdn separados por una coma, la funcion tab de 14 di-
gitos inserta espacios entre los datos, y cuando estan separados por un
punto y coma, los datos se visualizaran uno al lado del otro.

Si al final de la instruccidon no se escribe ningln separador, realiza un sal-
to de linea tras la presentacion de los datos. Si al final se ha<puesto un se-
parador, los datos de la siguiente instruccion PRINT continuan en la mis-
ma linea.

Signos y datos numéricos

Con respecto a los signos positivo (+) y negativo (—), omite el positivo
(+) vy presenta el negativo (—) donde esté. (Si se utiliza el separador pun-
to y coma con datos numéricos, inserta dos espacios entre los datos para
dejar sitio al signo.

Omision del formato

Se obtiene el mismo resultado escribiendo el signo de interrogacién (?)
en vez de PRINT.
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Ejemplo de ejecucion-

At="@BC" 1E$="DEF"
PRINT A% ;E$
PRINT &% ,E%
PRINT

PRINT "M
PRIMT +5@,-58

FURFERSOMAL COMPUTER"

Daor I s I so8 B IR scn |

SR B R U AN

=

RUN
AECDEF
HEL

=
G =3

FERSOMAL COMPUTER
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Funcién

PRlNT USING (print using)

Visualiza datos a la pantalla usando un formato especificado.

FORMATO

[_Affn: | PRINT, LPRINT USING

PRINT USING simbolo del formato; expresién [ ,expresion] ...

Expresion

Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(numéricas y de cadena).

FUNCION Y UTILIZACION

Presenta en pantalla el valor de una expresion en un formato especificado

por un simbolo de formato.

Simbolos de formato para datos alfanuméricos

Simbolo | Formato de la expresion y ejemplo de gjecucion
sl Imprime el primer caracter
PRIMT USIMGE "1 “BASIC”, “MSX"
BM .
“\ . \"” | Imprime n + 2 caracteres. Cuando los datos sean menores a
1 N -+ 2 caracteres, inserta espacios para los caracteres residuales.
NESPACIOS | pRINT USING "\ \";"ABCDEF" ,"GHI" " JKLMN"
ABCDGHI JKLM
“&” Imprime todas las cadenas de caracteres.
1@ &= “Norte”: B$ = "‘Sur”
28 PRINT USING “ Polo & ";A$, B$
RLIM
Polo Norte  Polo Sur
|EES
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Simbolos de formatos para datos de tipo numérico

Slmbolo

Formato de la expresion y ejemplo de ejecucion

G5 5

Escribir tantos digitos como nimero de simbolos ey
La coma decimal es

FEIMT USIMHG "ROIMT :#H#8.8" ;123,49
FOIMT:1232.49
@ Cuando el nimero de digitos enteros es menor que el nGmero de

simbolos # especificado, presenta los datos con justificacién a la
derecha, y si es mayor, afiade el simbolo 0/oantes del dato.

18 PRIMNT USIMNG "HHHB" ;12
20 PRIMT USIMHG "##8#" ;12345
R

® Cuando el nimero de digitos siguientes a la coma decimal de un da-
to numérico sea inferior al nimero de simbolos # especificados,
afiade un cero, y cuando es mayor, redondea el ntimero.

18 PRIMT USIMG "##.##";25.3
7@ PRIMT USIMG "##.##" ;25,345

Ignora el sngno “ 4+ de los datos numéricos y cuenta el
signo ““—' como un digito.

RIMT USING "H88"  +1 23
EIRT USIRG "#E8" ;-123

[
oM

Antes o después del dato numérico, pone el signo ““ + '’ si se trata de
un nGmero positivo y el signo ‘—" si se trata de un nlimero negativo.

18 PRIMNT PHHEHE" 110
e FRIMT "HHBH+L " 1
il

+iEE

Pone el signo menos "“—* a continuacién de un dato numsé-
rico negativo.
FRIMT USIMG "HHH-"1232,-123

e Eel B ok
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Rellena con asteriscos los espacios anteriores al dato numé-
rico. Cada asterisco del formato expresa un drgito.

BOPRINT LUSIMG "==HHH888" ;12
28 PRIMT L

"ExRHARER"

appn

Afiade el signo “L" antes del dato numérico. Cada L del
formato expresa un digito.

10PRINT USING “L L H## #1234

20 PRINT USING “+ LLH#H##": —1234
RUN

£1234

— £1234

“geompY

Afiade el signo "L justo antes del dato numérico, v rellena
los espacios anteriores con asteriscos ‘‘*"’.

PRINT USING " **L###. ##";,12.34
*RrrL1234

Cuando se especifica la coma en algan sitio anterior a la
coma decimal (el punto), inserta comas entre cada tres
digitos, por delante de la coma decimal (el punto)

FRIMT USIMG "#H, HHEHHEH. 88" (12245, 47
1E,

Sy
a2y

“AAAN

Presenta datos numeéricos con el formato de coma flotante.
“AAAN" corresponde a los digitos de la parte exponente.

FRIMT USIRG #8000 1224, 54

Z.35E+82

(1) El' BASIC—MSX2 incorporado en los ordenadores comercializados en
Franciay Alemania Federal utiliza el simbolo *“$'* en vez del “‘L"".
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S ISR

SO

PRINT # (print number)

Escribe datos en un fichero abierto por una instruccion OPEN.

PRINT # USING, PRINT

FORMATO

Namero de

PRINT # namero de fichero, [expresién] [separador] [expresién]

LNl Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

fichero (de tipo entero); 1 <<nGmero de fichero <<ndmero especifi-
cado en instruccion MAXFILES
Expresion Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(numéricas y de cadena).

Separador Coma (,) o punto y coma (;).

FUNCION Y UTILIZACION

Introduce datos en un fichero abierto por una instruccién OPEN.

Ejemplo de ejecucion

A

AR

OFEM "CAZDeTa" FOR OUTRUT &% #1
FORE I=g TO g

READ A%

FRIMT #1,48;",";

MEXT 1

CLOSE #1

DeTa TORY O, LOMDON, FaR LS, PERTMG MEW 7ORK

Este programa escribe secuencialmente en una cinta cassette los datos es-
critos en la linea 70, en un fichero de nombre “DATA"".
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PRINT # USING (print number using)

Escribe datos con un formato especificado en un fichero abierto por una

instruccion OPEN.
PRINT #, PRINT USING

FORMATO

PRINT # ndmero de fichero USING simbolo del formato; expre-
sién [,expresion] ...

Namero de Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

fichero (enteras); 1 < ndmero de. fichero < ndmero especificado
por instruccion MAXFILES

Expresion Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas y de cadena).

FUNCION Y UTILIZACION

Se puede especificar este formato para enviar datos a un fichero. Para
informacioén relativa a los simbolos de formato, ver PRINT USING.
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PSET (point set)

Marca un punto en la pantalla, en el modo de gréaficos.

SR

FORMATO

PSET [STEP] (coordenada X, coordenada Y), [color] , [operaci6n
légica]

Coordenada X,Y Constantes, variables, variables de matriz, sus
expresiones (numéricas); —32768 <coordenada
<32768.

Color SCREEN 2a 7:
Constantes, variables, variables de matriz, sus
expresiones (numéricas); 0 <color < 16.
SCREEN 8:
Constantes, variables, variables matriciales, sus
expresiones (numéricas); 0 < color < 256.

m Color actual del primer plano.

Operacién logica SCREEN 52 8: _

PSET, PRESET, XOR, OR, AND.

[ Omit JEIIS
FUNCION Y UTILIZACION
Cuando se especifica STEP, las coordenadas X,Y pasan a un nuevo siste-
ma de coordenadas que tiene su origen en el punto especificado en Glti-

mo lugar en la instruccion grafica inmediatamente anterior.

Ejemplo de ejecucion

Ul

=

=

[ N U e
Bl
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B PUT puy
Escribe el registro definido por la instruccién FIELD en un fichero de ac-

ceso aleatorio.
: Opuesta: |GET

FORMATO
PUT [ # ]namero de fichero [,nimero de registro]

Namero de fichero Constantes, variables, variables de matriz, sus expresio-
nes (numéricas); 1 <<nuimero de fichero <<niimero espe-
L cificado en la instruccion MAXFILES
Ndamero de registro Constantes, variables, variables de matriz, sus expresio-
" nes (numéricas); 1 <ntmero <65536.
El ndmero de registro utilizado en la instrucciéon GET o
PUT ejecutada en Gltimo lugar més uno.

FUNCION Y UTILIZACION

FUT #1,3

La ejecucion de esta instruccidn graba en el fichero de acceso aleatorio,
preparado por la instruccion LSET/RSET, el registro nimero 3 (tercer
registro).

Ejemplo de ejecucién

18 OFEM "@:TEST.ODAT" AS #i

28 FIELD #1,2 &% CODE$,15 AS NAME, 1@ &S TEL:
z6 READ @AY, B$, 03

46 LSET CODEF=MEIS$AN)

6 LSET MNetiE=E%

48 LSET TEL$=C%

78 PUT #1,1

26 CLOSE #1

@ DETé 1@a, JORGE, 211-71-71

1@@ EMD
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PUT SPRITE (put sprite)

* Visualiza un sprite en una posicidn arbitraria del plano de sprite especifi-

cado.

Afin: |SPRITE ON, SPRITE OFF,
SPRITE STOP, SPRITE$

FORMATO

PUT SPRITE nimero de plano de sprite, [[STEP] (coordenada X, coor-
denada Y)], [color], [nGmero de sprite]

Namero de plano de sprite
Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas); 0 <ntmero <32.
Coordenada X
Constantes, variables, variables de matriz, sus-expresiones
(numéricas); —32 <KX < 256.
Coordenada Y
Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(numéricas); —32 <Y <212.

Color Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(numéricas); 0 <color <16.

EIETA Color actual del primer plano.
Ndamero de sprite
Para 8x8 puntos ... Constantes, variables, variables de ma-
triz, sus expresiones (numéricas);
0 <ntmero <256,

Para 16 x 16 puntos ... Constantes, variables, variables de
matriz, sus expresiones (numéri-
cas); 0 <<ntmero <64.

IS8 £ mismo que el del plano de sprite.
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FUNCION Y UTILIZACION
Cuando se especifica STEP, las coordenadas X,Y pasan a un nuevo siste-
ma de coordenadas que tiene su origen en el punto especificado en Glti-

mo lugar en la instruccién grafica inmediatamente anterior.

Ejemplo de ejecucion

lgE %

CHE$(&HEF 3+ CHREF

&
a
i

H
i
A
5]
5]
Gi
1]

(]

COTO 44

La Iinea 20 define un sprite en forma de OVNI, asignado al sprite niime-
ro 1. La instruccion 40, PUT SPRITE, presenta este sprite en pantalla; el
namero del plano de sprite es el 0, Como se ha omitido el color, es el mis-
mo que el color de primer plano seleccionado anteriormente. El OVNI da
la impresién de volar por la pantalla debido al cambio de los valores de
las coordenadas X,Y, que especifican su posicién.

r————-—'7 i

&
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R EAD (read)

Lee los datos especificados por una instruccién DATA.,

Afin: | DATA, RESTORE

FORMATO
READ variable [,variable] [,variable]

Variable Numérica o de cadena.

FUNC|0>N Y UTILIZACION

Lee los datos secuencialmente, empezando por el primer dato de la ins-
truccion DATA de nGmero de Iinea mas bajo del programa, y los asigna
secuencialmente a variables de |a instruccion READ.

® Cuando en una instruccién READ hay mas de una variable numérica o

de cadena, van separadas por comas.

® E| tipo de variable debe coincidir con el dato correspondiente.
14 RESD &,B,C,DE,E$
26 PRINT &,BE,C,0% B3
1o DETa S,18,268 4B,

<

@ Cuando en un programa hay varias instrucciones READ, la segunda
instruccion READ comienza a leer el dato siguiente al dGltimo dato lef-
do por la anterior instruccion READ.

® La ejecucion de una instruccion RESTORE hace que la lectura de la
instruccion READ ejecutada a continuacion vuelva a la instruccion
DATA de nimero més pequefio después del nimero de Iinea especifi-
cado por la instruccién RESTORE.

Ejemplo de ejecucion

18 READ &,E,C
28 READ DE,E3
I FPRIMT &3B;CiDE;ES
lae DATA 18,268,208 ,4BC ,DEF
=S
16 i 28 A/BCDEF
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R EM (remark)

Inserta un comentario en un programa.

FORMATO

REM comentario

FUNCION Y UTILIZACION

La instruccién REM sirve para insertar un comentario con vistas a facili-
tar la lectura del listado del programa.

Ejemplo de ejecucion

18, RER) SUZTE

B Play "TaRCEGECLY

R =

28 FPLiayv "TERCEGECL

o OERLRHT MRS A EEN DU tnint
@ FRIMNT "FERSOM&L COMPUTER" “Output

FERZOMSL COMPUTER
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PN

REN UM (renumber)

Renumera las lineas de un programa.

FORMATO

RENUM [nuevo nimero de Iinea inicial] , [antiguo ndmero de iinea
inicial], [incremento]

Nuevo nGimero de linea inicial
Constantes enteras, 0 <<nimero < 65539.

[ Omit Y
Antiguo nimerao de linea inicial
Constantes enteras, 0 <niimero << 65529.
[RNIT® Namero de Ifnea més bajo antes de la ejecucién.
Incremento Constantes enteras, 0 <incremento << 65529,

| Omit o

FUNCION Y UTILIZACION

Sirve para volver a numerar las |fneas tras una correccién del programa.

@® El nimero de Ifnea al que se salta tras una instruccién GOTO o GO-
SUB se puede renumerar correctamente mediante la ejecucién de una
instruccion RENUM. De todas formas, si el nGmero de Iinea especifi-
cado al que se salta con una instruccién GOTO etc no existe en el
momento de la ejecucion de la instruccion RENUM, no cambia ese
ndmero de linea y por lo tanto se produce un error.

Ejemplo de ejecucion
FERLIM

REMIM 1848, 188
FEMLM 138

FRERUM 1aa,32, 268
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B |

R ESTO RE (restore)

Especifica la instruccion DATA que serd lefda por una instruccion READ.

DATA, READ

FORMATO
RESTORE [nUmero de Inea]

Namero de linea Constantes enteras, 0 <<nUmero < 65529,

IOl  Instruccién DATA con el ndimero de linea més bajo.

FUNCION Y UTILIZACION

La instruccién RESTORE sirve para leer varias veces los mismos datos.

La ejecucion de la instruccion RESTORE hace que la siguiente instruc-
cion READ empiece a leer datos a partir de la instruccién DATA con el
numero de linea mas bajo siguiente al nimero de linea especificado en la
instruccion RESTORE.

Ejemplo de ejecucién

i@ READ AL,B,C
268 READ DL,E,F
ZF RESTURE 118
46 READ G,H,I
S8 PRIMT A;B3;CiDiEiF:GiH;I
taa DATAS 16,28, 3
118 DeTé 48,58, 48
RLIN
1@ 28 2@ 46 S S8 4@ S8 &6
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"RESUME (resume)

Devuelve la ejecucién al programa principal tras la ejecucién de una ruti-
na de proceso de errores.

[ Afin: JON ERROR GOTO, RETURN

FORMATO
0
RESUME [ !niimero de Iinea ; |
NEXT
Namere de linea Constantes enteras, 0 <nimero << 65529,

ICII®  Linea donde haya ocurrido el error.

FUNCION Y UTILIZACION

Ejemplo de ejecucion -

Devuelve la ejecucion a la sentencia donde se
haya producido un error.

FRESUME & or RESUME _
FESUME 1#3

4 — Devuelve la ejecucion a la Ifnea 100.

(Ver el programa ejemplo de ON ERROR GOTO).
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Funcion RIGHTS (right dollan

Ofrece un nGmero arbitrario de caracteres, en forma de datos alfanuméri-
cos, tomados a partir del extremo derecho de una cadena de caracteres.

LEFTS, MIDS$

FORMATO

RIGHTS (X8, N)

X$ [of-/i:l§ Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(de cadena). )
N [el:1i:l Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(numéricas); 0 <N <256,
Valor obtenido: Tipo cadena.
FUNCION Y UTILIZACION
Ejemplo de ejecucion

FRINT FIGHTE (“HIT-BIT”, 3)
BIT
FRIMT FIGHTE (“HIT-BIT”,5.3)
BIT

FRIMT RIGHTE (“HIT-BIT”, 0)

(1Y
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Funcion RND (random)

Ofrece un nimero aleatorio positivo menor que 1 {inciuyendo el 0).

FORMATO
RND (X)
X Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(numéricas).
Valor obtenide: Tipo numérico.

FUNCION Y UTILIZACION

Cuando X es mayor que 0
Genera siempre nameros aleatorios en la misma secuencia.

UL I IS v N I O o AN
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Cuando X es negativo
Genera una serie que corresponde al valor de X y después genera nimeros
aleatorios con esta serie.

FRIMT RMHDC-13
FOR M=1 TO 1@
FRIMT RRHDORD
MEXT M

2 O R 4
T S

Cuando X es 0
Se obtendra el mismo valor que el generado anteriormente.

FRINT RRHOOL2
FRIMNT RRDC&:
FEIMNT RRDC-12
FRIMNT EMHDC&:

T T T

N ORI O
o
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B . RS ET (right set)

Escribe datos en un registro de un fichero de acceso aleatorio alinedndo-

los por la derecha.
LSET

FORMATO
RSET variable de cadena = expresién de cadena

Variable de cadena Variable de cadena.
Expresidn de cadena Constantes, variables, variables de matriz, sus
expresiones (de cadena).

FUNCION Y UTILIZACION

Pone los datos de cada variable en el registro especificado por la instruc-
cién FIELD como preparacidn para la escritura de datos en un fichero de
acceso aleatorio mediante una instruccién PUT. La instruccién RSET ali-
nea los datos en el lado derecho del registro; si el dato es més corto que la
longitud de la variable especificada, rellena con espacios en blanco los si-
tios vacios; si el dato es més largo que el espacio especificado, ignorard la
parte derecha del dato de cadena.

® Al organizar los datos numéricos, pasa primero los datos a cadenas me-

diante las funciones MKI$, MKS$S y MKDS$.

RSET st=xs

FSET BFE=MESFE M) —
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RUN (run)

1. Ejecuta un programa a partir de una linea especificz_ada.
2. Carga un fichero de disco B o de la RAM—Disk y lo ejecuta.

FORMATO
1. RUN [namero de Ifnea]

Namero de linea Constantes de tipo entero, 0 <<nimero <
65529.
m Ejecuta el programa a partir de la primera Ifnea.

@B 2. RUN ““[nombre de unidad] nombre de fichero [.extensién]”,

[.R]

Nombre de unidad A:,B:,C:,D:,E:,F:,G:,H:
m Unidad de disco actual.
Nombre de fichero Una cadena de 8 o menos caracteres.
Extension Una cadena de 3 caracteres o menos.
m Una cadena nula.
Opcién R m Cierra todos los ficheros de datos.

FUNCION Y UTILIZACION

FORMATO 1
La instruccién RUN pone todos los valores numéricos a 0, las variables al-
fanuméricas a cadena nula y las variables de matriz en una condicién in-
definida; luego ejecuta el programa.
Tras completar la ejecucién del programa, entra en el estado de espera de
mandatos.
Pulsar la tecla para detener temporalmente la ejecucién del pro-
grama. La ejecucion se reanuda pulsando otra vez.
Pulsar [CTRL]+[sTOP] para interrumpir el programa. El programa se
puede reanudar introduciendo la orden CONT.

FORMATO 2

La ejecucion de la instrucciéon RUN pone a 0 todos los valores numéricos,
a cadena nula las variables alfanuméricas, y en una condicién indefinida
las variables de matriz, y cierra todos los ficheros. Luego carga del disco
especificado el programa especificado, y lo ejecuta.
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SAVE (save)

Almacena un programa BASIC en el dispositivo especificado.

| Opuesta: | LOAD [ Afin: | CSAVE

FORMATO

SAVE “[nombre de dispositivo] [nombre de fichero [.extension]]”" [,A]

Nombre de dispositivo [N CAS:, CRT:, GRP:, LPT;,
MEM:
B A, B, C:;, D, E;, F, G, H:
ICITHE CAS:

[ Unidad de disco actual. :
Nombre de fichero Una cadena de 6 caracteres o menos. s
@B Una cadena de 8 caracteres o menos.

ECIERd Una cadena nula.

(No se puede omitir el nombre de fichero cuan-
do se trabaja con discos flexibles o0 con RAM-Disk).

MM Extension Una cadena de 3 o menos caracteres.
Una cadena nula.
Opcion A m Almacena el programa en formato intermedio.

FUNCION Y UTILIZACION

Cuando se especifica CAS: como nombre de dispositivo, almacena el
programa BASIC de memoria en la cinta cassette en formato ASCII.
Cuando se especifica una unidad de discos (por ejemplo A:, o B:), alma-
cena el programa en el formato ASCII cuando se especifica la opcién A,y
en formato intermedio cuandc se omite la opcién A. .

Nota

La instruccion CSAVE sirve paraalmacenar un programa en cinta cassette
en formato intermedio.

Ejemplo de ejecucion

SeWE "CASIPROGZ"
BSEUE FROGE" &
® El programa a fusionar con un programa en memoria mediante la ins-

truccién MERGE, se debe almacenar en formato ASCII.
® Los programas se almacenan en la RAM—Disk en formato ASCII.

191




SCREEN (screen)

Establece el modo de visualizacién de la pantalla, el tamafio de los sprites,
la activacién o nd del chasquido de las teclas, la velocidad de transmisién
del cassette {(en baudios), el modo de entrelazado, y el tipo de impresora.

FORMATO

SCREEN [modo], [tamafio del sprite] , [interruptor de chasquido de
las teclas] , [velocidad de transmision en baudios], [tipo de impreso-
ra] , [modo de entrelazado]

Modo Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas); 0 <modo <.9.
SRS Modo actual.
Tamaifo del sprite
Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas); 0 <tamafio <4.
Tamafio actual.
Interruptor de chasquido de las teclas
Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas); 0 <interruptor < 256.
IS8 Estado actual.
Velocidad en baudios
Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas); 0 <velocidad <3.
IEIEHE Velocidad actual.
Tipo de impresora
IR Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas); 0 <tipo < 256.
IEIEH8 Tipo de impresora actual.
Modo de entrelazamiento
[FIEH Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas); 0 <modo <4.

IS Modo actual.
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FUNCION Y UTILIZACION

Modos
Valor especificado Maodo
0* Modo texto; 40 caracteres x 24 |ineas o 80 caracteres
x 24 lineas.
1 Modo texto; 32 caracteres x 24 |ineas.
2 Modo alta resolucién; 256 x 192 puntos.
3 Modo multicolor; 64 x 48 puntos.
7 Modo alta resolucién resaltada con funcién de
sprites; 256 x 192 puntos.
5i Modo alta resolucion, acceso punto a punto (bit a bit), 16 colores; 256 x 212 puntos.
6 Modo alta resolucién, acceso punto a punto (bit a bit}, 4 colores; 512 x 212 puntos.
VAt Modo alta resolucién, acceso punto a punto (bit a bit), 16 colores; 512 x 212 puntos.
8 ** Modo alta resolucion, acceso punto a punto (bit a bit), 256 colores, 256 x 212 puntos.

*

Si la anchura especificada en la instruccion WIDTH es 40 caracteres o menos, se

selecciona el modo texto de 40 caracteres x 24 Iineas, y si la anchura es 41 ca-
racteres 0 mas selecciona el modo texto de 80 caracteres x 24 Ifneas.
** No se puede operar en los modos 7 v 8 con ordenadores de 64K de VRAM.

Para la descripcién de las funciones de los diferentes modos SCREEN,
ver la pagina 12.

Tamafio del sprite

Valor especificado Tamafo
0 8 x 8 puntos
1 8 x 8 puntos ampliado

16 x 16 puntos

16 x 16 puntos ampliado

Interruptor del chasquido de las teclas

Valor especificado Clik

0

NO

Distinto de 0* S!

* entre 1y 255.
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Velocidad de transmisién (baudios)

Valor especificado | Velocidad {baudios)*.

1 1200 baudios
2 2400 baudios

*Velocidad en baudios del interface de cassette.

Tipo de impresora

Valor especificado!  Impresora

0 Impresora MSX**

Distinto de 0* |Impresora no-MSX ***
* Desde 1 a.255
** Impresora con caracteres graficos compatible con ordenadores MSX.

*** Las impresoras no-MSX convierten los caracteres graficos en espacios en blanco.

Modo de entrelazado

Valor especificado!  Entrelazado :
0 Normal
1 Entrelazado
2 * Par/impar
3 * Par impar, entrelazado.

*La pégina de visualizacién debe ser una pégina de nimero impar. Presenta alterna-
tivamente la pagina de visualizacion y la pégina de nimero inmediatamente inferior
a la pagina de visualizacién.

Valores iniciales y especificaciones por omision

En caso de omisién de una especificacion, no cambia el modo actual, pe-
ro si se omiten todas las especificaciones, no se ejecutard la instruccién
SCREEN.

Los valores iniciales (en la puesta en marcha del BASIC-MSX2) se pueden
cambiar con una instruccion SET SCREEN. En cualquier caso, los valores
iniciales seleccionados en f4brica son:

modo: modo texto de 40 caracteres x 24 Iineas (WIDTH 37).
Tamafio del sprite: 8 x 8 puntos,

Interruptor de chasquido de las teclas: sonido.

Velocidad de transmision en baudios: 1200 baudios.

Tipo de impresora: Impresora MSX.

Modo se entrelazamiento: Normal.
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Ejemplo de ejecucion
Modo texto de 40 caracteres x 24 lineas,
{84 SCREEM @&, ,1 ——— teclascon el sonido “click”.

Especificacion de la velocidad de 2400 baudios.

L SR REERL s

18 SCEEEM 2,2 ——— Modo alta resolucion; el sprite es de 16 x 16
puntos ampliados.

1@ SCREEM Z

2B FOR. I=BA TO 255

IE FSET <I,1@a@n

46 HMEST 1

SE N R EETR RS

Al final de un programa la pantalla vuelve al modo texto (SCREEN 06
1). Para seguir. en el modo grifico hay que afiadir al final del programa
una instruccién que mantenga el ordenador en este estado, como es el ca-
so de la linea 50 del programa anterior. Esta |inea mantiene el programa.
en ejecucion; para poner término a la ejecucion, pulsar [CTRL |+ 3




SET ADJ UST (set adjust)

Ajusta la posicion de la imagen en la pantalla.

FORMATO
SET ADJUST (coordenada X, coordenada Y)

Coordenada X, coordenada Y
Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas); —8 <coordenada <9.

FUNCION Y UTILIZACION

Los valores positivos producen el desplazamiento correspondiente de la
coordenada X hacia la derecha y de la coordenada Y hacia abajo, cam-

biando la posicion de la imagen en la pantalla. Los valores por omisidn

son 0 para las dos coordenadas.

Ejemplo de ejecucion

SET abJUsT (F

SET ADJUST (@ ,a>
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SET BEEP (set beep)

Selecciona el sonido BIP.

FORMATO

SET BEEP [sonido] , [volumen]

Sonido Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas); 1 <sonido <5.
Volumen Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

{numéricas); 1 <volumen <5.

FUNCION Y UTILIZACION

Hay cuatro sonidos diferentes disponibles.
Especificando el volumen 1 se selecciona el nivel de volumen més bajo, y
especificando el volumen 4 se selecciona el nivel de volumen més alto.
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SET DATE (set date)
Pone la fecha en el reloj interno.

Opuesta: | GET DATE SET TIME, GET TIME

FORMATO

SET DATE T$ [,A]

T$ Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(de cadena).

A KW Fecha actual.

FUNCION Y UTILIZACION

El formato es DD/MM/AA; DD es el nimero correspondiente al dia, MM
el nimero correspondiente al mes, y AA el nimero de dos digitos corres-
pondiente al afio.

Cuando se especifica A se puede programar la alarma. ,

Para mas instrucciones relativas a la forma de empleo de Ia funcién alar-
ma, consultar el manual del ordenador.

Cuando se ejecuta SET TIME X$,A, se borrara la fecha seleccionada para

la alarma. Para ajustar la fecha y la hora de disparo de la alarma, ejecutar
en primer lugar SET TIME y después SET DATE.

Ejemplo de ejecucion

=

B TE="36./81./84"
SET DATE T%
38 PRINT T%

1
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SET PAGE (set page)

Selecciona la pagina de escritura de datos y la pagina de presentacion en
pantalla cuando se opera con multiples paginas de RAM de video.

FORMATO

SET PAGE [pégina de visualizacion ][, pagina activa]

Pégina de visualizacién, pagina activa
LM Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas); 0 <pégina <4.

FUNCION Y UTILIZACION

Vilida tnicamente para SCREEN 5 hasta SCREEN 8.

La pagina donde se escriben los datos recibe el nombre de pagina activa y
la pagina que en un determinado omento estd presentada en pantalla
recibe el nombre de pagina de visualizacion.

Numero de paginas ‘
SEAEED 64 kB 128 kB
5 0—1 0—3
6 0—1 0—3
7 No utilizado| 0—1
8 No utilizado | 0—1

Ejemplo de ejecucion

188 SCREEN S

118 SET PAGE @,1:CLS

{26 LINE:7@ ,S5&)—¢17@,158), BF
139 SET PAGE 6,8

148 LIME: &8 ,483-¢15@, 148, ,BF
158 DP=8:aFP=1

148 SET PaGE DF,AF:SWAF DP AP
178 FOR I=8 TO 18@:NEXT I

{26 GOTO 148
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SET PASSWORD (set password)

Selecciona la contrasefia del sistema.

[CAfin: JSET PROMPT, SET TITLE

FORMATO
SET PASSWORD “‘contrasefia’’

Contraseiia Una cadena de hasta 255 caracteres.

FUNCION Y UTILIZACION

Si hay una contrasefia seleccionada, el ordenador pedira la introduccién
de esa contrasefia al ser conectado. Si se introduce correctamente, el sis-
tema funcionard con normalidad, pero si se introduce erréneamente, el
sistema no pasara de ese punto y seguira solicitando la introduccion de la
contrasefia correcta. La selecciéon de una contrasefia impide que extrafios
pongan en marcha el sistema.

En caso de olvido de la contrasefia, cabe la posibilidad de poner en mar-
cha el sistema manteniendo pulsadas las teclas [GrRAPH| y*[sToP]mien-
tras se pulsa el boton{RESET].
Solo una de las tres érdenes SET PASSWORD, SET TITLE o SET
PROMPT se puede ejecutar en un determinado momento. Si se ejecuta
SET TITLE o SET PROMPT una vez que ha sido ejecutada SET PASS-
WORD, queda cancelada la funcién de la contrasefia.
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= SET PROMPT (set prompt)

— Especifica el mensaje (prompt) que se visualizard en pantalla cuando el
BASIC entre en el estado de espera de comandos.

Afin: |SET PASSWORD, SET TITLE

— FORMATO

il SET PROMPT “‘mensaje’’

Indicacién Una cadena de 6 caracteres o menos.

FUNCION Y UTILIZACION

= Solo se puede ejecutar en un determinado momento una de las tres 6rde-
nes siguientes: SET PROMPT, SET PASSWORD o SET TITLE. Si tras la .

ejecucion de SET PROMPT se ejecuta SET TITLE o SET PASSWORD,
saldra de nuevo en pantalla el mensaje “OK"’.
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SET SCREEN (set screen)

Registra los valores actuales seleccionados por las instrucciones SCREEN,
COLOR, WIDTH y KEY ON/OFF como valores iniciales de puesta en
marcha.

FORMATO

SET SCREEN

FUNCION Y UTILIZACION

Los valores que pueden seleccionarse para la inicializaci6n son:

Screen {modo texto)

Anchura de la imagen (modo texto) "
Color del primer plano

Color del fondo

Color del margen

Conmutador de las teclas de funcion
Sonido “click’ de las teclas

Impresora

Velocidad de transmision (en baudios)
Modo de visualizacidon
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SET TIME (set time)

Pone el reloj en hora.

Opuesta: | GET TIME [_Afin: |TIME, SET DATE, GET DATE

FORMATO
SET TIME X$[,A]

X$ [oIi:Hl Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(de cadena).

A [IIM¥ Hora actual.

FUNCION Y UTILIZACION

El formato es HH:MM:SS; HH es la hora, MM los minutos y SS los segun-
dos.

Cuando se especifica A, se puede programar la alarma.

Para instrucciones relativas a la forma de empleo de la funcién alarma,
consuite el manual del ordenador.

Cuando se ejecuta SET TIME X$ se borra la fecha de la alarma. Para po-
ner la fecha y la hora de activacién de !a alarma, ejecutar en primer lugar
SET TIME y luego SET DATE.

Ejemplo de ejecucién

18 X#="11:8B:08"
28 SET TIME x%
8 PRIMT %
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SET TITLE (set titie)

Selecciona el titulo a presentar en pantalla cuando se pone en marcha el

ordenador.
SET PASSWORD, SET PROMPT

FORMATO

SET TITLE [“tftulo”] , [color]

Titulo [N Una cadena de caracteres (6 o menos).
La cadena de caracteres actual.
Color [TILH Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(numéricas); 0 < color <s.

m El color actual.

FUNCION Y UTILIZACION

Selecciona un titulo, elegido por el usuario, que se visualizara en la panta-
lla cuando se ponga en marcha el ordenador.

Cuando se especifica una cadena de 6 caracteres, la imagen inicial de la
pantalla continda en pantalla hasta pulsar una tecla.

Sélo se puede ejecutar en un determinado momento una de las tres orde-
nes siguientes: SET TITLE, SET PROMPT o SET FASSWORD. Si se eje-
cuta SET PROMPT o SET PASSWORD una vez ejecutada una instruc-
cién SET TITLE, el titulo seleccionado se borrara.

Ejemplo de ejecucion

SET TITLE "SOMY" 1

MSX

SOy
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'SET VIDEO (set video)

Especifica los modos de trabajo relativos a superposicién de iméagenes de

video, mezcla de sonidos, etc.

FORMATO

SET VIDEO [modo], [YM], [CB], [sinc], [sonido] , [entrada video],

[control AV]

Modo Constantes, variables, variables de
(numéricas); 0 <modo <4.
| Omit JV
YM Constantes, variables, variables de
(numéricas): 0 <YM < 2.
| Omit o
cB Constantes, variables, variables de
(numéricas); 0 <cB <2,

| Omit

Sinc Constantes, variables, variables de

(numéricas); 0 <sinc <2.
| Omit J}
Sonido Constantes, variables, variables de
(numéricas); 0 <sonido <4.

| Omit . ?
Entrada video Constantes, variables, variables de
(numéricas); 0 <entrada <2.
| Omit 4
Control AV Constantes, variables, variables de
(numéricas); 0 <control <2.

[ Omit ¢

matriz, sus expresiones
matriz, sus expresiones
matriz, sus-expresiones
matriz, sus expresiones
matriz, sus expresiones
matriz, sus-expresiones

matriz, sus expresiones
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FUNCION Y UTILIZACION

Modo

0 | Interno |Ordenador
1 | Externo |Ordenador
0

Externo |Sobreimpresion

0
0
0

1 0 | 0 | Externo |TV

(S1, SOy TP son flags del registro VDP).

No se puede seleccionar el sinc externo en el modo 0.
En los modos 1—3 no se puede utilizar la salida compuesta del VDP, pero
si se puede utilizar la salida RGB anal6gica.

YM: O: Brillo normal
1: Reduccion del brillo de la TV a la mitad.
CB: 0: Bus de color del VDP en estado de salida.
1: Bus de color del VDP en estado de entrada.
0: Sinc interno.
1

: Sinc externo.

Sinc:

Sonido
' P
0 Sefial de sonido externa no mezclada.
1 Sefial de sonido externa del canal derecho mezclada.
2 Sefial de sonido externa del canal izquierdo mezclada.
3 Sefial de sonido externa de ambos canales mezclada.
Entrada de video 0: Selecciona la entrada del multiconector de
RGB.
1: Selecciona la entrada del conector de entrada
de video.

Control Audio/Video Especifica la salida de sefial de control del terminal
de control AV del multiconector de RGB. Esta se-
fial controla el circuito interno de la TV conectada
al multiconector de RGB v sirve para superponer
la imagen del ordenador sobre una imagen de video.
0: Selecciona la sefial TV como video de fondo.

1: Selecciona una sefial de video externa, suministra-
da desde el ordenador, como video de fondo.
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Funcion SGN (sign)

Ofrece un 1 cuando el dato numérico es positivo, un 0 cuando es 0, y un
—1 cuando es negativo.

FORMATO
SGN (X)
X Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(numéricas).
Valor obtenido: Tipo entero.

FUNCION Y UTILIZACION

Ejemplo de ejecucion

18 INPUT &
28 IF SGM{mr=-1 THEM FRIMT “Negativo”
2@ GO0TO 1@

La Iinea 20 visualizard en pantalla ‘Negativo’’ Unicamente cuando el va-
lor asignado a A es negativo.
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Funcién SI N (sine)

- Ofrece el valor del seno de un dato numérico.

[ Afin: |TAN, COS, ATN

FORMATO
SIN(X)
X Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

| (numéricas, en radianes).
Valor obtenido: Constantes en coma flotante comprendidas entre —1y 1.

FUNCION Y UTILIZACION
Ejemple de ejecucion

BRI Sl

LEESTSPRET47 225

FRIMT SIMC&@s

L BETSF5PR3747

23

@ Para poner X en grados, utilizar la formula SEN (¥ * 71/180).
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SOU N D (sound)

Genera efectos sonoros escribiendo datos directamente en el registro del

PSG (Generador de Sonidos Programable).
BEEP, PLAY

FORMATO

SOUND ndmero de registro, expresion

Namero de registro Constantes, variables, variables de matriz, sus
expresiones (numéricas); 0 <numero < 14,
Expresion Constantes, variables, variables de matriz, sus

expresiones (numéricas) comprendidas en la ga-
ma especificada para cada registro.

FUNCION Y UTILIZACION

Funciones de los registros del PSG

Registro No. Funcion Gama de datos
0 0—255
Frecuencia del canal A
1 0—15
2 0—255
Frecuencia del canal B
3 0—15
4 ) 0—255
Frecuencia del canal C
b 0—15
6 Frecuencia de ruido 0—31
v Selecciona un canal para generacion 0—63
de tonos y ruido.
Volumen canal A 0—15
Cuando se seleccio-
9 Volumen canal B na 16 hay variacién
I ;
10 Volumen canal C Sl
1 Frecuencia del patron de variacion 0—255
12 de volumen 0—255
13 Seleccién del patron de variaciéon 0—14
de volumen
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Determinacién de la frecuencia del sonido

Las frecuencias generadas por los tres diferentes canales se determinan
mediante seis registros, numerados del O al 5. Los datos escritos en los re-
gistros se pueden obtener con la siguiente férmula:

1789772.5 (Hz)
16 x (frecuencia de salida (Hz))
+ (datos de los registros 0, 2, 4)

Por ejemplo, cuando se ha de generar un sonido de 300 Hz por el canal
A, se cumple la siguiente expresion:

17897725  _373=256x 1+ 117
16 x 300

Por lo tanto, hay que escribir un 117 en el registro 0 y un 1 en el registro
1.

Determinacion de la frecuencia de ruido
En el registro 6, que determina la frecuencia de ruido, se pueden escribir

datos comprendidos entre 0 y 31. El dato y la frecuencia estdn relacio-
nados por la siguiente expresion:

1789772,5 (Hz)
16 x frecuencia de ruido (Hz)

Valor del dato =

Por ejemplo, cuando en el registro 6 se ha escrito el dato 15,

15— 17897725
16 x 7457

Por lo tanto, la frecuencia de ruido es aproximadamente 7457 Hz.
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Especificacion del canal
El canal utilizado estd determinado por el dato escrito en el registro 7.

Sonido
Canal
C B C B A
32 16 8 Foned 2 1

Sumar los datos numéricos que corresponden al canal utilizado en base a
la tabla anterior y restar el resultado de 63 para obtener el dato a escribir.
Por ejemplo, cuando los canales A y B han de generar Ginicamente sonido
y el canal C sonido y ruido, se cumple la siguiente expresién (24 es el da-
to a escribir).

63—-(32+4+2+1)=24

Generacion de sonido tras la determinacion del volumen

Escribir los datos que determinan el volumen de los canales A,ByCen
los registros 8, 9 y 10, respectivamente. Se pueden escribir datos com-
prendidos entre 0y 15 (15 corresponde al volumen méximo).

Generacion de efectos sonoros mediante patrones de variacidn de volu-
men

Con una instruccién SOUND se pueden poner en practica funciones idén-
ticas a las de los submandatos S y M de una instrucciéon PLAY. Los patro-
nes de variaciéon de volumen estdn determinados por los datos escritos
en el registro 13, que es el mismo que corresponde a la especificacién n
del submandato S de una instruccién PLAY (Sn).

Para informacion relativa a los valores de n de los patrones correspondien-
tes, ver la tabla de la pagina 162.

El ciclo de un patrdon de variacién de volumen estéd determinado por los

datos escritos en los registros 11 y 12, para los cuales se cumple la si-

guiente expresion:
1789772,5 (Hz)
256 x ciclo (Hz)

= 2566 x (dato registro 12) + (dato registro 11)

Por ejemplo, cuando el ciclo ha de ser 10 Hz, escribir 187 en el registro
11y 2en el registro 12, pues se cumple la siguiente expresién:

1789772,5
256 x 10

=699 =256 x 2 + 187
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Ejemplo de ejecucién

SOUND

1@ 8,5
26 SOUND 1,1
@ SOUND 7, &%
40 SOUND 2,2

La ejecucion de este programa produce un sonido continuo de 400 Hz.
de 400 Hz.

Pulsar |cTRL |+ |sToP| para detener el sonido.
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Funcion SPACES (space dollar)

Ofrece un nGmero arbitrario de espacios en forma de dato alfanumérico.

Afin: |SPC

FORMATO

SPACES$ (N)

N Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas); 0 <N < 256.
Valor obtenido: Tipo cadena.

FUNCION Y UTILIZACION
Ejemplo de ejecucion
FRIMT SFACE$CS) ; "aBCY

ABC

® Cuando N no es un valor entero, no se tienen en cuenta las cifras si-
guientes a la coma decimal.
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Funcion S P C (Space)

Ofrece un niimero arbitrario de espacios. SPACE$
FORMATO

SPC(N)

N Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(numéricas); 0 <N <256,
Valor obtenido: Tipo cadena.

FUNCION Y UTILIZACION

La funcién SPC solo se puede utilizar en instrucciones PRINT y LPRINT.
Ejemplo de ejecucion .
BRI B SR Bt st BER

AHEC DEF

@ Cuando N no es un valor entero, no se tienen en cuenta las cifras si-
guientes a la coma decimal.
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SPR'TE ON (sprite on)
SPRITE OFF (sprite off)
SPR'TE STOP (sprite stop)

Valida, invalida o retiene una interrupciéon provocada por el choque de

sprites.
__Afin: |PUT SPRITE

FORMATO

SPRITE ON —  Valida interrupcién
SPRITE OFF — Invalida interrupcion
SPRITE STOP — Retiene interrupcidn

FUNCION Y UTILIZACION

Esta instruccion se utiliza para validar (SPRITE ON), invalidar (SPRITE
OFF) o retener (SPRITE STOP) una interrupcién tras la declaracion de

una interrupciébn provocada por el choque de sprites, (ON SPRITE
GOSUB).
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SPRITES (sprite doliar)

Define los datos de un sprite. Afin: | PUT SPRITE

FORMATO
SPRITE$ (nGmero de sprite)

Ndmero de Caso de 8 x 8 puntos ... Constantes, variables, variables de
spritg matriz, sus expresiones (numéri-
cas); 0 <numero < 256.
Caso de 16 x 16 puntos ... Constantes, variables, variables
matriz, sus expresiones (numé-
ricas); 0 <numero <64.

FUNCION Y UTILIZACION
Cuando una variabie SPRiTE$ define un modelo de sprite, este se man-

tiene con un namero especificado. Para detalles relativos a la definicion
del sprite, ver PUT SPRITE.
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Funcion  SQR (square root)

Ofrece la raiz cuadrada de un dato numérico.

FORMATO
SQR (X)
X Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(numéricas); 0 < X.
Valor obtenido: Tipo numérico.

FUNCION Y UTILIZACION
Ejemplo de ejecucion

FRIMNT SQRC1EE)
18

217




Function STICK (stick)

Ofrece la direccion de las teclas del cursor y de los mandos para juegos. -

icks).
(Joysticks) STRIG

FORMATO
STICK (N)
N Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(numéricas).
Valor obtenido: Tipo entero.

FUNCION Y UTILIZACION

. o 1
Cuando N = 0 da la direccién de las te- 8 Arriba 2
‘clas del cursor, cuando N = 1 la del lzquierda-arriba Arriba-derecha

Joystick A, y cuando N = 2 la del

Joystick B. La gama de val - I 0 3

ysti a gama de valores corres- |\ orda e — Eisreahie

pondientes a la direccién va desde O a

8. Cuando no se pulsa ninguna tecla ni 6 .

se activa ningiin mando, da 0. lzquierda-abajo 5 Derecha-abajo
Abajo

Ejemplo de ejecucion

1@ CLS

28 x=14

36 LOCATE =, 1@:PRINT " ";

G D=STICK @

S@ IF D=8 THEM LOCATE X, 1@8:FRINT "=
48 IF D=3 THEM | e z
78 1F D=7 THEN

=20 LOCATE = . 1@ :FRIMNT

S8 GOTO =@

Este programa mueve un asterisco (*) a la izquierda y derecha de la pan-
talla mediante las teclas del cursor a derecha y a izquierda. El valor asig-
nado a la variable D en la Ifnea 40 depende de si la tecla esta pulsada o
no. Las lineas 50, 60 y 70 modifican la coordenada X, donde esta ubica-
do el *, segin un valor dado.
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STOP (stop)

Interrumpe la ejecucién del programa. [ Opuesta: ; CONT
FORMATO
STOP

FUNCION Y UTILIZACION

La ejecucion de una instruccion STOP produce la interrupcién de la eje-
cucion del programa.

® Cuando se ejecuta una instruccién CON en modo directo, la ejecu-
cién se reanuda a partir de la instruccion siguiente a la interrumpida.
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STOP ON (stop on)
STOP OFF (stop off)
STOP STOP (stop stop)

Valida, invalida o retiene una interrupcién debida a la pulsacion de las te-

clas [cTRL ]+ [sToP].
“Afin: |END, CONT
FORMATO
" STOP ON — Valida interrupcién
STOP OFF — Invalida interrupcion
STOP STOP — Retiene interrupcion

FUNCION Y UTILIZACION

Ordenes que validan (STOP ON), invalidan (STOP OFF) o retienen
(STOP STOP) una interrupcion tras su declaraciéon con la instruccion
ON STOP GOSUB, (interrupcién provocada al pulsar las teclas +

[sTop]).
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Funcion  STRIG (stick triggen)

Ofrece un —1 cuando se pulsa la barra espaciadora o el boton de un dis-
positivo sefializador (Joystick, ratén, etc.), y un 0 en caso contrario.

[_Afin: ]STICK

FORMATO
STRIG (N)
N Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

{numéricas); 0 <KN <5,
Valor obtenido: Tipo entero.

FUNCION Y UTILIZACION

Ofrece el estado de la barra espaciadora cuando N = 0, el estado del bo-
ton del dispositivo sefializador A cuando N = 1, v el estado del botén del
dispositivo sefializador B cuando N = 2. El valor resultante es 0 cuando

no estan pulsados y —1 cuando lo estan.

Ejemplo de ejecucién

18 ELs

26 COLoOrR ,C,C

2@ IF STRIGo(@)»=86 THEN GOTO 28
43 C=C+1:IF C:15 THEM C=#

=8 GOTO Z8

Este programa cambia el color de la pantalla cada vez que se pulsa la ba-
rra de espacios.

Nota

Dispositivo sefializador A: Periférico conectado en el port del Joystick A.
Dispositivo sefializador B: Periférico conectado en el port del Joystick B.

221




STR'G ON (stick trigger on)
STRIG OFF (stick trigger off)
STR'G STOP (stick trigger stop)

Valida, invalida o retiene una interrupcion provocada por la pulsacion
de la barra espaciadora o del botdon de un dispositivo sefializador (Joys-

tick, ratén, etc.).
Afin: |STRIG

FORMATO
STRIG(N) ON — Valida interrupcién
STRIG(N) OFF — Invalida interrupcion

STRIG(N) STOP — Retiene interrupcion

N Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas); 0 <N <5.

FUNCION Y UTILIZACION

Especifica, segiin el valor de ““N", la barra espaciadora o el botén del dis-
positivo sefializador A o B utilizados en una interrupcién. El nimero de
Iinea de la subrutina correspondiente, debe estar especificado por una
instruccion ON STRIG GOSUB.

ValordeN |  Especifica
0 -Barra de espacio
1 Botén 1 del dispositivo A
2 Boton 2 del dispositivo A
3 Botén 1 del dispositivo B
4 Botdn 2 del dispositivo B

STRIGoEY Ok
STRIGO1» OFF

STRIG:CZY STOF
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Funcion . STRS (convert to string)

Convierte datos de tipo numérico en datos alfanuméricos.

Opuesta: |VAL

FORMATO
STR$(X)
X Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones.

Valor obtenido: Tipo cadena.

FUNCION Y UTILIZACION

Cuando el dato numérico es negativo, el primer caracter de la cadena re-
sultante es el—, y cuando es 0 o positivo, el primer caracter es un espacio

‘en blanco.

Ejemplo de ejecucion

)

PRI O N
R B ]
S -

=

o
[y i)
Loy B
bd
ficn]
=
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Funcion STRING$ (string dollar)

Ofrece, en forma de datos alfanuméricos (de cadena), continuamente y el
nimero especificado de veces, el caracter de un codigo de caracter dado o

el de comienzo de una cadena.
CHRS

FORMATO

STRINGS$ (N, J)
STRINGS (N, X$)

N Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas); 0 <N <256.

J Un cédigo de caracter (ver la tabla de los codigos de carac-
teres en la pagina 258).

X$ Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(de cadena).
Valor obtenido: Tipo cadena.

FUNCION Y UTILIZACION
Ejemplo de ejecucion

FRIMT STRIMGE( 18,76
FFFFFFFFFF

FRIMT STRINGE(S,"ABC"?
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SWAP (swap)

Intercambia el valor de dos variables.

FORMATO
SWAP variable, variable

Variable Variables, variables de matriz numéricas o de cadena. Las
dos variables deben ser del mismo tipo.

FUNCION Y UTILIZACION

Ejemplo de ejecucion

1@ =3

20 SliaP & B

28 FRIMT "A="ia
42 FPRINT "B=";B
RN

i
|
L n
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Funcion TAB (tab)

Mueve el cursor hacia la derecha desde el principio de una Iinea el nime-
ro de caracteres especificado.

FORMATO
TAB(N)
N Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(numéricas); 0 <N < 256.

FUNCION Y UT!LIZACION

Lafuncion TAB solo se puede utilizar en instrucciones PRINT o LPRINT.
Cuando N es 0 corresponde al extremo izquierdo y cuando es un valor
que coincide con el nimero de caracteres de una Iinea menos 1, corres-
ponde al extremo derecho.

Ejemplo de ejecucion

PRINT TABIS) 3" @i
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Funcion TAN (tangent)

Ofrece el valor de la tangente de un dato numérico.

[ Opuesta: | ANT |~ Afin: :] COS, SIN

FORMATO
TAN (X)
X Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

(numeéricas, en radianes).
Valor obtenido: Constantes de coma flotante.

FUNCION Y UTILIZACION

Ejemplo de ejecucion

@ Para obtener X en grados, utilizar la formula TAN (X % 77/180).
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TlME (time)

Retiene el valor del temporizador incorporado. SET TIME

FORMATO

TIME
TIME = expression

Expresion Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas); 0 <expresion <65536.

FUNCION Y UTILIZACION

Esta variable, retiene el valor del temporizador incorporado, activado en
el momento de inicializarse el BASIC, y suma una unidad cada 1/50 seg.,
en una gama que va desde 0 hasta 65536. Cuando llega a 65536, salta a
0 otra vez.

El valor de la variable se puede re-escribir mediante una instruccion LET.
Cuando la CPU esté en un estado de prohibicién de interrupciones (por
ejemplo, durante la entrada/salida de cinta cassette), el temporizador esta
parado. Cuando la alimentacién esta desconectada tampoco funciona el
temporizador.

Ejemplo de ejecucion

CLE:TIME=
LOCAHTE 12,8:PRINT IMT(TIME-"34:

GOTO za

(R
VT
=

Este programa presenta en pantalla continuamente el valor entero de
TIME/50; el valor de TIME se divide por 50 tras hacer inicializar a cero
la variable TIME. El niimero aumenta una unidad cada segundo, aproxi-
madamente.
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~____TROFF (trace off)
Desactiva TRON vy detiene por lo tanto la presentacion en pantalla de los

ndmeros de linea ejecutados.
Opuesta: | TRON

FORMATO

TROFF

FUNCION Y UTILIZACION
La ejecucién de una instruccion TROFF en el modo directo o indirecto,

mientras se ejecuta una instruccién TRON, anula la presentacion de los
nGmeros de linea en pantalla.

229




TRON (trace on)

Presenta en pantalla los nGimeros de Iinea ejecutados. Opuesta: TROFF

FORMATO

TRON

FUNCION Y UTILIZACION

La ejecucidon de la instruccién TRON, en el modo directo o indirecto,

produce la presentacién en pantalla en el modo texto y entre corchetes,

del nimero de linea ejecutado a continuacién.

® Cuando la pantalla est4 en modo grafico, consecuencia de una ins-
truccion SCREEN, no se visualizara el nmero de |inea.

Ejemplo de ejecucion
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16 TROM
o FOR I=& TO =
26 A=I1+1:PRINT &
46 MEXT 1 ’
S8 TROFF

RLUIM

[261038] 1
[461[26R] 2
[4810368] 3

(4810 2] 4
[481058]




Funcion USR (user)

Ofrece el resultado obtenido tras la ejecucion de una subrutina en lengua-
je méaguina que comienza en una direccion definida por una instruccion

DEFUSR. L
DEFUSR
FORMATO
USR [X] (1)
X Constantes de tipo entero; 0 <X <9.

| Omit [y
| Constantes, variables, variables de matriz, susexpresiones
(numéricas o de cadena).
Valor obtenido: Depende de la funcién de usuario definida.

FUNCION Y UTILIZACION
X es el nimero de la subrutina de usuario, concretamente el nimero es-

pecificado por DEFUSR. | es una constante o una variable que indica el
valor a transferir desde el BASIC a la subrutina.
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EJECUCION DE SUBRUTINAS EN LENGUAJE MAQUINA

Variable = USR N(I)

La subrutina en lenguaje maquina definida por el usuario se ejecuta me-
diante la instruccion anterior. Cuando esta subrutina ha sido ejecutada,
el valor del resultado queda asignado a una variable, y se sigue ejecutan-
do el programa BASIC.

Cuando la ejecucidn resulta transferida a una subrutina en lenguaje ma-
quina, se da a esa subrutina el valor de 1"’ especificado como pardmetro
de una funcién USR.

X =USR 1{I)

La instruccidon anterior almacena el valor de la variable | en la siguiente
posicién de memoria, v, al mismo tiempo, introduce el dato que indica
el tipo en el registro A, en funcién del tipo de I. La direccién inicial de la
zona de memoria donde se almacena el valor de | es introducida en el re-
gistro HI.

Entero 2 &HF7F8—&HF7F9
Precision
simple 4 &HF7F6 &HF7F6—&HF7F9
Precision

&HF7F6—&HF7FD

doble 8
|

*Introduce el mismo dato en la direccién de memoria &HF663.

Cuando | es una variable de cadena, el proceso es:

1€ byte: longitud de la cadena

Direccion iy - }
inicial del 20y 3T bytes:
descriptor Direccion inicial de la

zona donde se almacena
la cadena de caracteres.

de la cadena
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Cuando la ejecucién de la subrutina en lenguaje maquina ha llegado a su
fin, el valor del resultado queda asignado a la variable X y los registros y

la memoria quedaran de la siguiente forma:

de la cadena

Entero &HF7F6 | &HF7F8—&HF7F9
Precision &HF7F6 | &HF7F6—&HF7F9
simple
Precision &HF7F6| &HF7F6—&HF7FD
doble
Cadena Direccion Direccion inicial del-
inicial del drea de memoria
descriptor indicada por el 20
y 39 byte del des-

criptor de la cadena.

Ejemplo de ejecucion
DEFUSRE=LHERG R
=USREC T

Las instrucciones anteriores producen la ejecucién de la subrutina que
comienza en la direccion &HEQQO y la asignacion del resultado al BASIC.
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Funcion VAL (vaiue)
Ofrece un dato alfanumérico en forma de dato numérico. [ Afin: |STR$

FORMATO
VAL (X$)
X$ Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones

que expresan numeros (de cadena).
Valor obtenido: Tipo numérico.

FUNCION Y UTILIZACION

Ejemplo de ejecucion

FRINT WALO"S" )

FRIMT Lalor 50y
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Funcisn VARPTR (variable pointer) (1)

Ofrece la direccién inicial de memoria donde estd almacenado el dato
asignado a una variable.

FORMATO
VARPTR (variable)

Variable Constantes, variables, variables de matriz (numéricas y alfa-
numéricas).
Valor obtenido: Constantes de tipo entero; —32768 <valor <32767.

FUNCION Y UTILIZACION

Ofrece la direccion inicial (decimal) de la zona de memoria donde est3 al-
macenado un valor asignado a una variable dada. Si la direccién decimal
es un nimero negativo, la direccidn real es la que resulta de sumar a ese
namero 65536. La funcién VARPTR se utiliza, por ejemplo, en el caso
de transferir una direccién de memoria con datos a una subrutina en len-

" guaje maquina.

Ejemplo de ejecucion

T T
DU A

PRINT M$

o=
Qg

(e o B SV S
m

Dl |

Este programa comprueba la direccién de memoria donde est4 almacena-

do el valor asignado a una variable (A% v la presenta en pantalla tras su

conversion al sistema hexadecimal.

@ Antes de hacer uso de la funcién VARPTR, asignar un valor a la varia-
ble.
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Funcion. VARPTR (variable pointer) (2)

Ofrece la direccion inicial del bloque de control de ficheros asignado al fi-
chero especificado.

FORMATO
VARPTR ( # ndmero de fichero)

Niamero de Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
fichero (numéricas); 1 < nimero de fichero <<Xndmero especificado
en la instruccion MAXFILES
Valor obtenido: Tipo entero; —32768 <valor <—1.

FUNCION Y UTILIZACION

Ofrece la direccién inicial del blogue de control de ficheros asignado al fi-
chero especificado. La direccién inicial de la zona de memoria (memoria
intermedia de ficheros) especificada para entrada al fichero, estd almace-
nada en el blogue ue control de ficheros.
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VDP (video display processor)

Lee o escribe el contenido de los registros del procesador de video (VDP).

FORMATO

VDP (N)

N Constantes de tipo entero; 0 KN <24, 33 <N <47, —9 <IN <—1.

FUNCION Y UTILIZACION

Sirve para leer o especificar el contenido de los registros del procesador
de video de un ordenador MSX.

0=7". [0-=7 Sin especificar’
8 Registro de estado O Sélo lectura

9—24 | 8—23 Sin especificar

33—-47 32—46 ‘ Sin especificar
-1—-9 Régjstro de estado 1—9 Solo lectura

PRECAUCION |

Para realizar operaciones con una variable VDP vy reescribir el valor de los
registros del VDP, es necesario conocer adecuadamente el procesador de
video. Si se reescriben inadecuadamente los registros del VDP, no podra
conseguir la visualizaciéon normal de |a pantalla.
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Funcion. VPEEK (video RAM peek)
Lee datos de la RAM video. Afin: | VPOKE

FORMATO
VPEEK (direccion)

Direccidon Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
{numéricas); 0 <<direccion <65536.
Valor obtenido: Tipo entero, 0 Svalor <255.

‘FUNCION Y UTILIZACION

Ofrece el dato escrito en la direccién especificada de la RAM de video.
Para los modos SCREEN 5 a 8, suma la direccion inicial de la pagina acti-
va a la direccién especificada para componer la direccion absoluta de la
RAM de video.

SCREEN, - Pagina activa | Primera direccién
0 0
1 &H08000
5,6
2 &H10000
3 &H18000
0 0
7,8
1 &H10000

Ejemplo de ejecucion

El siguiente programa presentara en pantalla el contenido de la direccion
&H10200 (SCREEN 6).

SCREEN &

.SET PAGE ,Z2

E="PEEK L &H28a@

SCREEM @

PRINT &

La linea 20 especifica la pagina 2 como pégina activa.

La Iinea 30 lee el contenido de la VRAM. La direccidon absoluta de la
VRAM es &H10200:

“&H200 (Direccién VPEEK) + &H10000 (direccion inicial de la pégina
activa).
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VPOKE ideo RAM poke)

Escribe un byte de datos en la RAM de video. [ Afin:_] VPEEK

FORMATO
VPOKE direccién, expresion

Direccion Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas); 0 <direccién < 65536,

Expresion Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas); 0 <expresion < 256.

FUNCION Y UTILIZACION

Escribe el dato designado en la direccion especificada de la RAM de video.
Para los modos SCREEN 5 a 8, suma la direccién inicial de la péagina acti-

va a la direccion especificada para componer la direccién absoluta de la
RAM de video.

Parala composicion del mapa de direcciones de la RAM de video, la direc-
cion base de cada tabla se puede determinar con la funcién BASE. Por lo
tanto, al hacer uso de la instruccién VPOKE, determine la direccién de la
RAM video con la funcion BASE.
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WA!T (wait)

Espera hasta que la entrada del port E/S alcanza un valor determinado.

FORMATO

WAIT ndmero de port, expresiéon 1 [,expresion 2]

Namero de port, expresion 1, expresion 2
[XTA Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas); 0 <namero/expresion < 256.

FUNCION Y UTILIZACION

Cuando se ejecute esta sentencia, los datos se introduciran a través del
port de Entrada/Salida especificado, se realizara la operacion XOR (suma
|6gica exclusiva) con el valor de la expresion 2,y se obtendrd el resultado
final de la operacion AND (producto logico) del resultado anterior y el
valor de la expresién 1. Si el valor del resultado final es 0, los datos pro-
cedentes del port de E/S se introduciran continuamente, y si es cualquier
otro, se pasaré a ejecutar la siguiente linea del programa. Cuando se omi-
ta la expresion 2, su valor se considerara cero.
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WIDTH widtn)
Especifica el nimero de caracteres por linea en el modo texto.

FORMATO

WIDTH niéimero de caracteres

Niamero de caracteres SCREEN 0:
Constantes, variables, variables de matriz, sus
expresiones; numéricas, 1. <Xnamero <81.
SCREEN 1:
Constantes, variables, variabies de matriz, sus
expresiones; numéricas, 1. <<nGmero <32.

FUNCION Y APLICACION

En el modo SCREEN 0, cuando el nimero de caracteres especificado es
40 o menos de 40, selecciona el modo texto de 40 caracteres x 24 |ineas.
Cuando es superior a 40, selecciona el modo texto de 80 caracteres x. 24

lineas.

Ejemplo de ejecucién

SCREEN @
LIIDTH 4d

Estas sentencias, inicializan el modo texto SCREEN 0, con 40 caracteres
por linea.
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ORDENES ADICIONALES
PARA USO DE DISKETTES

Los discos flexibles utilizados con el Disk BASIC, han de ser formateados
antes de su utilizacion. En el MSX Disk-BASIC, el tipo de érdenes que
sirven para realizar este tipo de operaciones, reciben el nombre de érde-
nes extendidas u 6rdenes adicionales. Se pueden ejecutar con la instruc-
ciéon CALL.
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B FORMAT (format)

Formatea un disco.

FORMATO

CALL FORMAT
o
__FORMAT

FUNCION Y UTILIZACION

La operacién de formateado escribe unos datos especificos en el disco en
cumplimiento de un conjunto de reglas. EIl MSX Disk BASIC utiliza estos
datos como “postes indicadores’ en la blsqueda de los nombres de fiche-
ro y de los contenidos de los ficheros. Por lo tanto, es imprescindible for-
matear un disco virgen antes de utilizarlo por primera vez.

Cuando se ejecuta

CALL FORMAT

o__FORMAT

se visualiza en pantalla el mensaje

Drive name? {A,B) —¢éUnidad de discos? (A,B)—

Especifique el nombre de la unidad (A o B) que contiene el disco a for-
matear introduciendo por el teclado una A o una B. En caso de disponer
de una unidad de discos de una cara, se visualizara en pantalla el siguiente

mensaje:

Strike a key when ready —Pulsar una tecla cuando esté listo—
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Comprobar que el disco a formatear estd en la unidad de discos especifi-
cada y luego pulsar cualquier tecla.

En caso de disponer de unidades de discos de dos caras, se visualizar en
pantalla el siguiente mensaje:

1 — Single sided, 9 sectors 1 — una cara, 9 sectores
2 — Double sided, 9 sectores 2 — dos caras, 9 sectores

Para formatear un disco de una sola cara especificar un 1, y para forma-
tear un disco de dos caras especificar 2. Una vez especificado el tipo de
disco, se visualizara en pantalla el siguiente mensaje:

Strike a key when ready Pulsar una tecla cuanto esté listo

Pulsar una tecla, exactamente igual que en el caso de disponer de una sola
unidad de discos. El disco sera formateado y luego saldra el mensaje:

Format complete Formateado completado
oK .

Y el Disk BASIC volvera al estado de espera de comandos.

® La operacién de formateado se puede cancelar (con anterioridad al
mensaje “Strike a key when ready”’) pulsando [cTRL |+ [sToP .

Formateado con una sola unidad de discos ]
Especificar unidad de discos A:. Si especifica B:, el ordenador dar por

supuesto que la unidad de discos es la unidad B: y emitira el siguiente
mensaje: :

Insert diskette for drive B: Insertar disco en unidad B:
and strike a key when ready y pulsar una tecla cuando esté listo

Aunque se haya indicado la unidad B:, se puede insertar un disco en la

unidad que se dispone; quedara formateado segln el proceso expuesto
anteriormente.
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@ B SYSTEM
Devuelve el control al sistema operativo MSX.DOS.
B e ———
FORMATO
CALL SYSTEM
iSYSTEM

FUNCION Y UTILIZACION

Devuelve el control al MSX-DOS después de cerrar todos los ficheros y
borrar los programas y datos de la memoria.

Para pasar el control desde BASIC al sistema operativo MSX-DOS, es in-
dispensable que anteriormente se haya pasado control desde MSX-DOS a
BASIC y que la unidad de discos tenga insertado el diskette del sistema
MSX-DOS. (MSXDOS.SYSy COMMAND.COM).

Para cargar el sistema operativo, introduzca el diskette MSX-DOS en la
unidad de discos y pulse la tecla RESET del ordenador.
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ORDENES COMPLEMENTARIAS
PARA USO DE LA RAM-DISK

Para la inicializacién y tratamiento de ficheros con la RAM DISK se nece-
sitan 6rdenes BASIC adicionales. A tal efecto, se dispone de las siguientes
Grdenes.

MEMINI, MFILES, MKILL, MNAME
Para acceder a los ficheros de la RAM-Disk se utilizan las 6rdenes norma-

les pero precedidas por MEM:. Las érdenes adicionales se ejecutan con la
instruccion CALL.
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MEMlNl (memory disk initialize)

Asigna una zona de memoria a utilizar como Ram-Disk. Inicializa la Ram-
Disk y borra todos los ficheros de la Ram-Disk.

FORMATO
CALL MEMINI [(tamafio)]
0
—MEMINI [(tamafio) ]

Tamaiio Constantes, variables, variables de matriz, sus expresiones
(numéricas); 1023 < tamafio < 32768.
X 32767.

FUNCION Y UTILIZACION
Se puede utilizar como RAM-Disk la parte de RAM comprendida entre
las direcciones 0000H y 7FFFH.
Esta orden ha de ser ejecutada antes de utilizar la funcién RAM-Disk.
El tamafio especifica la cantidad de memoria de la RAM-Disk en bytes.

Si se ejecuta CALL MEMINI (0), quedard cancelada !a funcién de la
RAM-Disk y ésta dejara de ser utilizable.

Ejemplo de ejecucidon

Cuando se ejecuta

Cesll MEMINI

or —MEMIMI

Se visualizara el siguiente mensaje en la pantalla:

32000 bytes allocated
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MFILES (memory disk files)

Visualiza en pantalla los nombres de todos los ficheros almacenados en la
RAM-Disk.

FORMATO
CAL MFILES

o
—MFILES
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MKILL (memory disk kil

Borra un fichero especificado de la RAM-Disk.

FORMATO

CALL MKILL (“‘nombre de fichero [.extensién]’’)
)
—MKILL (“nombre de fichero [.extensién]”’)

Nombre de fichero Una cadena de 8 o menos caracteres.
Nombre del tipo Una cadena de 3 o menos caracteres.

IEIE Una cadena nula.

FUNCION Y UTILIZACION
Ejemplo de ejecucion

CALL MKILL ("TEST.B&aS")
o}

—MKEILL ¢"TEST.B&S")
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MNAME (memory disk name)

Cambia el nombre de un fichero de la RAM-Disk.

FORMATO

CALL MNAME (“nombre de fichero anterior [.extensién anterior]’”’
AS “"nuevo nombre de fichero [.nueva extension]”)
~MNAME (“nombre de fichero anterior [.extension anterior]’AS
"’nuevo nombre de fichero [.nueva extension]”’)

Nombre de fichero anterior, nuevo nombre de fichero
v (LB Una cadena de 8 o menos caracteres.
Extension anterior, nueva extension

Una cadena de 3 o menos caracteres.

KT8 Una cadena nula.

Ejemplo de ejecucion

CaLL MMNAME ("TEST.EBAS" A "SONY .Bas")
o}

_MHEME (PTEST.EBASY &S "SONY.BaS")
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MENSAJES DE ERROR

En caso de producirse un error, la ejecucién del programa se detepdré. Se
entrard en el estado de espera de comandos y se visualizard en pantalla un
mensaje de error. El mensaje de error explica de una forma concisa la
causa del error. A continuacién se indican los mensajes de error v su sig-
- nificado (los nGmeros de los errores estan encerrados entre paréntesis).

= B Bad FAT (60)
@ E| disco no estd formateado.

B3 Bad drive name (62)
= ® Se ha especificado como nombre de dispositivo una unidad de discos
que no esta en uso.

@M Bad file mode (61)
® Se ha utilizado una instruccién PUT, una instruccién GET o una fun-
= cion LOF con un fichero secuencial.

— ® Se ha ejecutado una instrucciéon LOAD con un fichero de acceso alea-
" torio. g
® Se ha especificado un modo inadecuado en una instruccién OPEN.

Bad file name (56)
® El nombre del archivo es erroneo.
'@ Se ha especificado, mediante una sentencia OPEN, SAVE o LOAD, un
nombre de dispositivo erréneo.

Bad file number (52)
®Se ha utilizado un nimero de archivo que supera la gama especificada
en la instruccién MAXFILES.
®Se ha intentado ejecutar una instruccion PRINT # con un nGmero de
fichero no abierto.

B3 Bad sector number (63)
®E| ndmero de registro especificado en una instruccién PUT o en una
instruccion GET es 0 o mayor que 32767.

Can‘t CONTINUE (17)
®Se ha intentado reanudar un programa modificado tras una interrup-
cion.
® No hay ningln programa en la memoria del ordenador.
@ Se ha utilizado una instruccién CONT en un programa.
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Devide 1/0 error (19)
- Carga imposibilitada por causa de la cinta o problemas del reproductor/
grabador de cassettes.
® Nivel de volumen del cassette inadecuado.
@ Orden interrumpida con anterioridad a la terminacién de la carga.
® Error del dispositivo de entrada/salida.

Direct statement in file (57)

® Una instruccion de .un programa ASCII en proceso de carga no tiene
namero de linea.

@ Se ha intentado cargar un fichero que no esta escrito en BASIC, por
ejemplo un fichero de datos.

B Disk full (66)
@ El disco esta lleno.

B Disk I/O error (69)

® Se ha producido un “‘error fatal’’, en el proceso de entrada/salida de
disco.

B Disk offline (70)

®No hay disco en la unidad.

B Disk write protected (68)

® Se ha intentado escribir en.un disco protegido contra la escritura.

Divisién by zero (11)

® Se ha inténtado hacer una divisién por cero.
@ Se ha intentado hacer una divisién por una variable indefinida.

B Field overflow (50)

® E| area especificada en la instruccion FIELD es superior a la longi-
tud del registro. ’

MO File already exists (65)
® E| nombre de fichero especificado como nombre de nuevo fichero en
una instruccion NAME, ya existe en el disco.

File already open (54) .
@ Se ha intentado abrir un fichero que ya est4 abierto.
® X Se ha intentado utilizar la orden KILL con un fichero abierto.
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BB File not found (53)
® E| fichero especificado en una instruccion LOAD, KILL o OPEN no
existe en ese disco.

Fiel not OPEN (59)
®Se ha intentado ejecutar una instruccién PRINT #o0 INPUT # etc.
con un fichero que no habfa sido abierto por la instruccién OPEN.,

@B File still open (64)
® E| fichero no ha sido cerrado.

Illegal direct (12)
® Se ha intentado ejecutar en el modo “mandato directo” una instruc-

cién que solo puede ir dentro de un programa, por ejemplo una ins-
truccion DEFFN,

illegal function call (5)
® Se ha utilizado un valor erréneo en un comando. .
® E| valor de una funcidn excede los Ifmites de la gama permitida.

Input past end (55)
@ Se ha intentado leer otra vez un fichero cuando va han sido leidos to-
dos los datos. .
® No hay datos en el fichero.

Internal error (51)
® Hay un defecto en el intérprete BASIC,

Line buffer overflow (25)
® L.a memoria intermedia de entrada (buffer) esta llena.

Missing operand (24)
® No hay ninglin pardmetro a continuacién de un mandato.
® Los parametros necesarios estan incompletos.

NEXT without FOR (1)
® No hay ninguna instruccién FOR correspondiente a la instruccién
NEXT ejecutada.
® La ejecucion del programa se ha bifurcado al interior de un bucle
FOR—NEXT a causa de una instruccion GOTO.




NO RESUME (21)

@ Una tutina de procesamiento de errores no tiene ninguna instruccion

RESUME. (Las rutinas de procesamiento’ de errores deben terminar
con END, RESUME u ON ERROR GOTO O.)

Out of DATA (4)
® No hay instrucciones DATA o las que hay son insuficientes con res-
pecto a la(s) instruccion(es) READ.

Out of memory (7) _
@ Programa demasiado largo.
@ Demasiadas variables.
® Matriz demasiado larga.
® El programa contiene demasiadas instrucciones FOR—NEXT o GO-

SUB.

Out of string space (14)
® Area de caracteres rebasada.
@ Area de caracteres especificada por una instruccion CLEAR demasia-
do pequefia.

Over flow (6)
@ Un dato numérico o un resultado aritmético rebasa la gama permitida.
@ Un parametro de direccién rebasa los |fmites de la gama especificada.

B Rename across disk (71)
®Se ha intentado la ejecuciéon de un mandato NAME entre unidades de

disco diferentes.

RAM disk full (66)
@ Se ha utilizado toda la capacidad de la RAM-Disk. (En Disk-BASIC el

7

mensaje emitido serd ‘‘Disk full”’).

B RAM offline (70)
® Se ha utilizado la RAM-Disk antes de ejecutar una instruccion CALL
MEMINI. (En Disk-BASIC el mensaje emitido sera ‘‘Disk offline”).

RESUME without error (22)
® Hay una instruccion RESUME que no tiene su correspondiente ins-
truccion ON ERROR.
® Transferencia a una rutina de procesamiento de errores por una ins-
truccion GOTO.
@ Como no hay ninguna instruccion END al final de una rutina principal,
ejecuta continuamente una rutina de procesamiento de errores.
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- Syntax error (2)

RETURN without GOSUB (3)
@®Hay una instruccion RETURN que no tiene su correspondiente ins-
truccién GOSUB.
® Transferencia a una subrutina por una instruccién GOTO.,
®Como no hay ningunainstruccién END al final de una rutina principal,
ejecuta continuamente una subrutina.

Redimensioned array (10)
® Se ha intentado definir matrices con el mismo nombre.

® Se han utilizado variables de matriz sin haber sido definidas mediante
la instruccién DIM, y después se han definido.

BB Squential 1/0 only (58)
® Se ha utilizado una orden de fichero de acceso aleatorio para un fiche- .
ro secuencial.

String formula too complex (16)
® Expresion de caracteres de una Ifnea demasiado complicada.

String too long (15)
® Se ha asignado a una variable alfanumérica mas de 255 caracteres.

Subscript out of range (9)

®Se ha utilizado un subindice mayor que 11 para una variable matricial
no declarada por una instruccién DIM.

®Hay una instruccion que no cumple las reglas gramaticales del BASIC-
MSX2.

@B Too many files (67) ‘
® E| ndmero de ficheros del disco es superior a 112.
® El niimero de ficheros de la RAM-Disk es superior a 32.

Type mismatch (13)
@ Se ha intentado asignar un valor numérico a una variable alfanumérica,
o al revés..
@ Se ha intentado efectuar una operacién lgica con datos de cadena.
@ El fipo de dato especificado por una funcién es erréneo.
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Underfined line number (8)

® Se ha especificado un nimero de Iinea no existente en una instruc-
cion GOTO, GOSUB o RESUME.

‘'® En la ejecuciéon de una instruccion RENUM, en el programa se habia
especificado una instrucciéon GOTO con un nimero de Iinea inexisten-
te, etc...

Undefined use function (18)

® Se ha intentado utilizar una funcién de usuario no definida por una
instruccién DEFFN.

Unprintable error (23, 26-49, 60-255)

® Se ha producido un error que no tiene asignado nimero de error.
® Se ha producido un error debido a que en una instruccion ERROR ha
sido especificado el nimero de un error indefinido.

Verify error (20)
® El programa en cinta de cassette es diferente al programa residente en
memoria.

256
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CARACTERES

CARACTERES DEL BASIC-MSX2

El BASIC-MSX2 puede visualizar los caracteres mostrados en la siguiente

tabla de caracteres.

Cédigo 00—1F 20—3F 40—5F 60—7F

hZﬁi‘Zf Cédigo| Caracter (Cédigo| Caracter | Cédigo| Caracter |Cédigo| Caracter
0 0 (nulo) 32 (espacio) 64 @ 96
1 1 @] 33 ! 65 A 97 a
2 2 ] 34 & 66 B 98 b
3 3 v 35 # 67 c 99 c
4 4 L 4 36 $ 68 D 100 d
5 5 & 37 % 69 E 101 e
6 6 4 38 & 70 F 102 f
7 7 . 39 ’ 71 G 103 g
8 8 B 40 ( 72 H 104 h
9 9 @ 41 ) 73 [ 105 i
A 10 @ 42 * 74 J 106 j
B 11 g 43 5 75 K 107 k
€ 12 Q 44 : 76 L 108 [
D 13 v 45 = 77 M 109 m
E 14 ) 46 . 78 N 110 n
F 15 S 47 / 79 o) 111 o
0 |-16 + 48 ) 80 P 112 p
i 17 Al 49 1 81 Q 113 q
2 18 T 50 2 821 R 114 r
3 |19 4 51 3 83 S 115 s
4 20 F 52 4 84 T 116 t
5 21 + 53 5 85 U 117 u
6 22 | 54 6 86 % 118 v
7 23 S 55 7. 87 W 119 w
8 24 5 56 8 88 X 120 X
9 25 T 57 9 89 Y 121 y
A 26 L 58 90 z 122 z
B 27 o 59 | 91 [ 123 {
© 28 X 60 < 92 \ 124 :
D 29 ~ 61 = 93 ] 125 }
E 30 N 62 > 94 A 126 =
F 31 - 63 7 95 L 127

N
'
0]




Cédigo 80—9F AO—BF CO—DF EO—FF

h:(r::?- Cddigo Caracter éédigo Caracter Cédigo| Caracter Cédigo{ Caracter
0 128 e 160 a 192 = 224 o
1] 129 i 161 i 193] & |25 8
2 | 130 é 162 6 194 (| 226 r
3 |34 a 163 u 195 = 227 n
4 | 132 a 164 A 196 = 228 5
5 | 133 a 165 K 197 [ 229 :
6 | 134 a 166 198 | 230 .
7 | 135 c 167 190 | o | 231 5
8 | 136 é 168 . 200 | 232 ®
9 137 & 169 201 | 233 e
A 138 & 170 202 | 234 )
B | 139 i 171 ", 203 7 235 5
C | 140 7 172 s 5 | BN 236 ®
D 141 i 173 205 v 237 @
E 142 A 174 « 206 A 238 €
F | 143 A 175 5 07| b 239 n
0 | 144 E 176 A 208 | 240 =
1 [ 145] = 177 a 209| X 241 "
2 | 146 & |178 [ 210 M 242 =
3 47 6 179 i 211 ® 243 <
4 148 6 180 (6] 212 | 244
5 | 149 5 181 5 213 245
6° | 150 a 182 0 214 | = 246 -
7 151 u 183 a 215 -3 247 =
8 | 152 y 184 216 A 248 o
9 | 153 o) 185 217 + 249 .
A 154 0] 186 34 218 ® 250 —
B |185| ¢ 187 219 B 251 .
c |ise g 188 o 220 & 252 ”
D || 189 | ow | 221 | . 2
E | 158 190 222 I | 254 =
F | 159 191 § 223 [ 255
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Caracteres cuyo codigo esta constituido por dos bytes

Los caracteres de los codigos 1 al 31 (decimal) de la tabla anterior, tienen
cbdigos de caracter de 2 bytes. Sus codigos mostrados en la tabla deben ir
precedidos por el codigo 1y los codigos listados en la tabla se deben su-
mar a 64 (decimal).

Entrada/salida de los codigos de caracter:
Entrada por el teclado:
Caracteres normales ... Entrada de un codigo de 1 byte.
Ejemplo: Cédigo 65 para la "“A"’.
Caracteres de codigos o)
de 2 bytes ..icceeveeerenenne Se introduce 1y el cédigo correspondiente.
Ejemplo: Codigo 1y 67 para el caracter “ @

Salida utilizando la funcién CHRS$:

Caracteres normales ... Se utiliza como parédmetro un codigo de 1 byte
Ejemplo: CHR$ (66) para la “‘B”,

Caracteres de codigos

de 2 bytes ..cveereenens Se utilizan 2 funciones CHRS$; la primera es
CI:!R$ {1) y la segunda es una funcion CHR$
que utiliza como parametro uno de los
codigos de la tabla anterior. 1
Ejemplo: CHR$(1); CHR$(68) parael “ ¢”
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TABLA DE CODIGOS DE LAS TECLAS

En BASIC-MSX2 se pueden obtener los siguientes cddigos al pulsar la te-
cla de edicion correspondiente.

Codigoll Tecla  ||Cédigo| Tecla

8 BS 27 ESC

9 TAB 28 — Cursor a la derecha
11 HOME 29 + Cursor a la izquierda
12 CLS 30 T Cursor arriba

13 RETURN | 31 L Cursor abajo

18 INS 127 DEL

24 SELECT
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MAPA DE MEMORIA

DIRECCIONES DE LA ROM-MSX2

TODOS LOS SLOTS
SLOT 0 - A =3

e { BASIC-MSX1
instalado en

el ordenador

00 BASIC-MSX2
instalado en
el ordenador

8000H

COO0OH

FFFFH

Disk-BASIC
@ [nstalado en
interface FDD.

® En ordenadores
con FDD inter-
no, instalado en
el ordenador

RS-232C ,
@ Instalado en el
cartucho RS-

232C.

@ En ordenadores
con RS-232C
interno, instala-

do en el orde-
0 nador.
Area del usuario

Ninguna unidad

de discos

@ Hasta dos unidades
e dos caras

Hasta dos unidades
de una cara

8000H

DE78H
(E4BEH)

E278H
F380R (EBBEH)

e® y © se pueden utilizar como una unidad cuando se pulsa
[cTRL |+ . En este caso, la direccion serd la encerrada entre
paréntesis.

@ La direccién de @ y @ puede cambiar dependiendo del tipo de
unidad de discos utilizada 6 de una nueva version del ordenador.
La direccion del area de usuario se puede determinar asi:
J = &HFC4A:PRINT HEX$(PEEK({J + 1) * 256 + PEEK (J))
La direccidén de la posicién inferior estéd almacenada en FC4AH y la
superior en FC4BH.
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DIRECCIONES DE LA RAM-DISK

En todos los SLOTS.

0000H

8000H

FFFFH

RAM
DISK
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ASIGNACIONES DE LOS PORTS DE E/S

No: Port : S
Utilizacion ﬁ.\ex_)r Aplicacion
VDP para 88 Lectura/escritura de datos
adaptador 89 Escritura direccion orden/lectura registro estado.
MSX1 8A Escritura registro de paleta de colores
8B Escritura indirecta registro
Modem 8C —
8D —
Impresora 90 Escritura: Bit 0: estroboscopico
Lectura: Bit 1: estado
o1 Datos impresora
VDP 98 lgual que 88
99 Igual que 89
9A lgual que 8A
9B lgual que 8B
PSG A0 Registro de direcciones (escritura)
A1 Escritura de datos
A2 Lectura de datos
PPI A8 Lectura/escritura de datos para uso del port A (seleccién del slot de memoria)
A9 Lectura/escritura de datos para uso del port B (exploracion del teclado)
A8 Lectura/escritura de datos para uso del port C
. A9 Seleccion del modo (escritura)
MSX-ENGINE | AC:AF —
Ampliacién BO Direccién A0-A7
de memoria B1 Direccién A8-A10, control A13-A15
B2 Direccién A11-A12, DO-D7
B3 Seleccién del modo
Calendario/ B4 Registro de direcciones
reloj BS Dato
Lapiz B8-BA Lectura/escritura
optico BB Solo escritura
VHD control BC Port A
BD Port B
BE Port C
BF Seleccién del modo
MSX-Audio Ce-C1 —
Control del F5 b0 no utilizado
sistema b1 no utilizado
b2 MSX-audio
b3 superposicién
b4 MSX-interface
b5 RS-232C
b6 Lapiz éptico
b7 Calendario/reloj (solo MSX 1)
E/S bus color | F6 -
Control AV F7 b0 Audio Derecho 0: mezcla
b b1 Audio lzquierdo 0: mezgla
b2 Seleccién entrada video  0: 21 pins
b3 Captacién entrada video  0: sin entrada
b4 Control AV 0:
b5 Control Ym 0: TV
b6 Control Ys 0: Super
b7 Seleccion video 0: TV
Mapeador FC-FF —
de memoria
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ORDENES DEL MSX—-DOS

INTRODUCCION

Ei MSX-DOS es un sistema operativo de disco (DOS) para ordenadores
MSX, que permite procesar ficheros, cargar y ejecutar programas y acce-
der a informaciones desde dispositivos periféricos como unidades de dis-
co v teclados. Algunos programas llevan sus propias funciones de ejecu-
cion, pero la separacion de las funciones con respecto a los programas
ofrece dos ventajas importantes: ;

Una ventaja radica en el hecho de que utilizando un DOS para ejecutar
programas no se necesita desperdiciar espacio de programa para listar
funciones. Un DOS puede listar las funciones aparte, para que sean apli-
cables a cualquier programa.

Otra ventaja estriba en que un DOS es un interface que aporta compatibi-
lidad entre diversos ordenadores y diferentes programas.

El MSX-DOS esta constituido por los siguientes ficheros:

Nombre del fichero Funcién del fichero
COMMAND.COM Procesador de las 6rdenes del MSX-DOS
MSXDOS.SYS Programa del sistema MSX-DOS

Una vez cargado, el MSX-DOS dispone la memoria de la siguiente forma:

&H0000
Parametros del sistema
&H0100
TPA
COMMAND.COM
BDOS
BIOS
Area de trabajo
&HFFFF

® E| sistema MSX-DOS necesita por lo menos 64K-bytes de memoria
RAM.
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CARGA DEL MSX-DOS

1 Insertar el disco del sistema operativo en la unidad de discos.
2 Conectar la alimentacién de la unidad de discos, si es externa.
3 Conectar la alimentacion del ordenador y de la pantalla.
® Si el ordenador es un ordenador MSX (versién 1.0), saldrd en panta-
Ila el siguiente mensaje:

MSX-DOS version X. XX
Copyright 1984 by Microsoft

COMMAND versién X.XX

Current date is XXX XX-XX-XX
Enter new date

Caso de no querer cambiar la fecha, pulsar la tecla RETURN. Para cam-
biar la fecha, introducir

mes-dia-afio (por ejemplo, 9-25-1985)

y pulsar la tecla RETURN

® En un ordenador MSX2 apareceri el siguiente mensaje:

MSX-DOS versién x.xx
Copyright 1984 by Microsoft

COMMAND versién x.xx
Después saldra el indicador A > del MSX-DOS. Este indicador recibe el

nombre de; “prompt’’ del sistema operativo e indica que el MSX-DOS ests
inicializado y en espera de comandos.
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COPIAS DE SEGURIDAD DEL DISCO DEL SISTEMA

Conviene hacer unacopia de seguridad del disco del sistema MSX-DOS,
por si el original se dafia o los ficheros se borran accidentalmente.

1 Inicializar el MSX-DOS.
2 Formatear un disco virgen.
@ Teclear FORMAT vy pulsar RETURN. Saldra en pantalla el si-
guiente mensaje:

Drive name? (A,B)

@ Seleccionar la unidad del formateado y pulsar las teclas A o B.
(Pulsar la tecla A cuando solo se trabaja con una unidad de dis-
cos).

Si se utiliza una unidad de discos de una cara, saldré en pantalla el
siguiente mensaje:

Strike a key when ready

Si se utiliza una unidad de discos de dos caras, saldrd en pantalla
el siguiente mensaje al introducir A o B:

1 — Single sided, 9 sectors
2 — Double sided, 9 sectors

Seleccionar 1 o 2 en funcién del tipo de disco. Entonces saldrd el
siguiente mensaje:

Strike a key when ready
@ Insertar el disco a formatear en la unidad, y pulsar cualquier tecla.

Cuando la operacion de formateo haya llegado a su fin, se visuali-
zara en pantalla el siguiente mensaje:

Format complete

3 Copiar el fichero MSXDOS.SYS
Si se trabaja con dos unidades de disco, insertar el disco del sistema

en la unidad A vy el disco virgen formateado en la B. Teclear luego
COPY A:MSXDOS.SYS B: y pulsar la tecla RETURN.
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Si se trabaja con una sola unidad de disco, teclear COPY A: MSXDOS.
SYS B: y pulsar la tecla RETURN antes de cambiar el disco de la uni-
dad. Sacar luego el disco del sistema e insertar el disco virgen forma-
teado tras la aparicion en pantalla del siguiente mensaje:

Insert diskette for drive B:
‘and strike a key when ready.

Una vez realizada la copia, se visualizara el mensaje:

1 File copied
A>

4 Copiar el fichero COMMAND.COM.
Copiar el fichero COMMAND.COM siguiendo el proceso del paso 3,
con la diferencia siguiente: teclear COPY A:COMMAND.COM B: en
vez de COPY A:MSXDQOS.SYS B:

®En los pasos 3 y 4 se puede teclear la orden COPY A: *.* B: Esta or-
den copia todos los ficheros del disco.
(Ver el resumen de 6rdenes de la orden ““COPY ).

ERRORES DE DISCO
Si se produce algun error, se visualizara el siguiente mensaje en la pantalla:

XXX error XXXXX drive X
Abort, Retry, ignore?

(Por ejemplo, Disk error reading drive A
Abort, Retry, lgnore?)
Pulsar A, R o | en respuesta a este mensaje. Normalmente se realizara
otro intento pulsando R (hacer otro intento) o se pulsara A (poner fin al
programa e intentarlo con otro disco). Si se introduce I, el programa ig-
noraré el error.

DESCONEXION DEL SISTEMA

1 Sacar los discos de las unidades de disco.
2 Desconectar la alimentacion del ordenador y de los periféricos.
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ORDENES

El sistema MSX-DOS procesa 13 érdenes con el siguiente formato:

(delete)

[Borra los ficheros del disco designados. |

FORMATO

[DEL «[Nombre de la unidad] nombre de fichero.extension
Nombre de unidad @hED [ A:B:,.C:,D: E:F:G:,H: |
[Unidad de discos actual,

Nombre de fichero Una cadena de 8 o menos caracteres.

Extensién Una cadena de tres caracteres 0 menos.
FUNCION Y UTILIZACION
Explicaciones de las funciones y de las drdenes suplementarias.

Ejemplo de ejecucion
Ejemplos practicos de utilizacién de las 6rdenes.

ORDEN — [términos opcionales entre corchetes]

Hay que separar las 6rdenes de las opciones pulsan-
do la tecla de espacios, la coma, el punto y coma,

el signo igual o la tecla tab.

Nombre de la unidad Es la designacién de la unidad de disco.

Nombre del fichero  Es cualquier nombre vélido para un fichero de dis-

- €0, con exclusion de la extension.

.Extension Es un nombre de la extensién constituido por un

punto y un maximo de 3 caracteres
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Ténganse en cuenta también los siguientes términos:

Fichero Batch Un programa ejecutable MSX-DOS es diferente de
un programa BASIC. No se puede escribir o editar
un programa ejecutable con MSX-DOS sin hacer
uso de un programa editor, ni se puede ejecutar un
programa tecleando sin mas RUN. Pero si crea
un fichero batch, en el que estdn mencionados
los nombres de los ficheros ejecutables y las 6rde-
nes MSX-DOS, se puede ejecutar el fichero con so-
lo introducir el nombre del mismo y el nom-
bre de la extension.

(El nombre de la extension de todos los ficheros-
batch debe ser .BAT).

Unidad de disco actual
También llamada unidad por omision. La unidad
de discos actual es la correspondiente al prompt del
MSX-DOS (A >a H>).

Comodines Caracteres generales del nombre del fichero. Se
puede sustituir con el signo “’?’" un caracter cuai-
quiera, o con el asterisco varios caracteres. Los co-
modines se pueden utilizar también al teclear nom-
bres.

Para usuarios con sistemas de una sola-unidad de discos

En el caso de operar con un sistema que solo tiene una unidad de discos,
introducir las 6rdenes de la misma forma que en los sistemas de dos uni-
dades de discos, teniendo en cuenta que A y B no representan dos unida-
des de disco sino dos discos.

Si se designa la unidad B cuando el Gltimo disco utilizado era el “disco
unidad A", el ordenador pedir4 la insercion de un disco en la unidad B.

Si se designa la unidad A cuando el Gltimo disco utilizado era el “disco
unidad B”, el ordenador pedir4 la insercién de un disco en la unidad A.

Durante la operacién de copiado o ejecucion de un fichero-batch, se vi-
sualizara en pantalla el siguiente mensaje:

Insert diskette for drive A (o B):
and strike a key when ready

Insertar el disco correspondiente en la unidad y pulsar cualquier tecla. .
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BASIC

Inicializa el MSX Disk BASIC a partir del MSX-DOS, carga el fichero
BASIC designado, y lo ejecuta.

FORMATO,
BASIC « [[nombre de unidad} nombre de fichero [. extension]]

Nombre de unidad A, Bi, €, D BB G, H
@B Unidad de disco actual.

Nombre de fichero Una cadena de 8 o menos caracteres.
@I Inricializa el MSX Disk BASIC.

.Extension Una cadena de 3 o menos caracteres.

FUNCION Y UTILIZACION

Cuando se designa un programa BASIC, carga y ejecuta automéaticamente
el programa.
® Esta orden activa la ROM del Disk BASIC. Los mapas de memoria del
MSX-DOSy del MSX Disk BASIC son distintos.
® Para volver desde el Disk BASIC al MSX-DOS, teclear CALL SYSTEM
y pulsar la tecla RETURN.

Ejemplo de ejecucion
EASIC B:FROGY.RAS
Inicializa el MSX Disk BASIC, carga el fichero

PROG4.BAS de la unidad B y ejecuta ese progra-
ma.
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COPY (copy)

Copia uno o mas ficheros en el mismo disco o en otro distinto. Se pueden
asignar nuevos nombres a las copias.

FORMATO

COPY ' [nombre de unidad] nombre de fichero.extensién [+nom-
bre de fichero.extensién...] . [nombre de unidad] [nuevo nombre de
fichero.extension]

(lis® A: B:, C:D:, E:, F:, Gi, H:
@IE® Unidad de discos actual.
Nombre de fichero Una cadena de 8 o menos caracteres.
@I® E! nombre de fichero original.
.Extension Cond. 4Ll cadena de 3 0 menos caracteres.

Nombre de unidad

FUNCION Y UTILIZACION

@ Es imposible omitir a la vez el nombre de la segunda unidad y el nuevo
nombre de fichero.

® Si no se introduce un nombre de la segunda unidad, copiara el fichero
en el disco de la unidad actual.

® Si no se introduce un nuevo nombre de fichero, el fichero copiado
tendré el mismo nombre que el original.

@ Se pueden utilizar comodines en vez del nombre de fichero y de la ex-
tension.

@ Se pueden unir dos o mas ficheros en uno utilizando el signo + .

Ejemplos de ejecucion

COFY ABC.DAT XYE.FRS
Copia el fichero ABC.DAT del disco de la unidad

actual en otro sitio del mismo disco, con el nom-
bre XYZ.PRS.

COFY @&iABC.C+BECD.C B:ABCD.C

Crea un nuevo fichero formado por la unién de los
ficheros ABC.C y BCD.C del disco de la unidad A,
y lo graba en el disco de la unidad B con el nom-
bre ABCD.C.

CoOPY se® 00 B
Copia en el disco de la unidad B todos los ficheros
del disco de la unidad A que tengan la extension,
COM, y les da el mismo nombre que tenian.
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DATE (date)

Visualiza y modifica la fecha del calendario interno.

FORMATO
DATE  [mes-dia-afio]

Mes-d ia-afio Mes: Enteros del 1 al 12
Dra: Enteros del 1 al 31.
Afio: Enteros del 80 al 99 (no presenta el 19)
00 al 79 (no presenta el 20)
o de 1980 a 2079.

@  Visualiza en pantalla Ia fecha del reloj del ordenador. Se puede
cambiar introduciendo la nueva fecha.

FUNCION Y UTILIZACION

@® E| MSX-DOS est4 programado para cambiar correctamente la fecha,
con independencia de que el afio sea bisiesto o de que los meses ten-
gan, 28, 30 o 31 dfas siempre que el ordenador incorpore un reloj ali-
mentado por baterias.

® Las entradas del mes, el dia y el afio deben estar separadas por guiones,
barras o puntos. Si no se hace asf, saldrd en pantalla el siguiente men-
saje.

Invalid date
Enter new date:

Este mensaje saldra unay otra vez hasta que se introduzca la fecha co-
rrectamente.

® Si no quiere cambiar {a fecha pulse |RETURN |,
Ejemplo de ejecucion

—-25-1985

DATE

)
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DEL (delete)

Borra del disco los ficheros designados.

FORMATO
DEL « [nombre de unidad] nombre de fichero.extensién

Nombre de unidad .A:,B:,C:,D:,E:,F:,G:,H:
@II® Unidad de disco actual.

Nombre de fichero Una cadena de 8 o menos caracteres.

.Extension Una cadena de 3 0 menos caracteres.

FUNCION Y UTILIZACION

Borra todos los ficheros designados. Se pueden utilizar comodines en el
nombre de fichero y en la extensién.
Este mandato realiza la misma funcién que el mandato ERASE.

Ejemplo de ejecucién

DEL A:TEST.DAT
Borra el fichero TEST.DAT del disco de la unidad
A.

LEL AsTEST . *

Borra todos los ficheros de nombre TEST del disco
de la unidad A con independencia de su extension.

DEL A=, *
Presenta el siguiente mensaje.
Are you sure? (Y/N)

Si se introduce Y, borrara todos los ficheros del
disco de la unidad A.
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DIR (directory)

Visualiza el directorio del disco.

FORMATO

DIR — [nombre de unidad] [nombre de fichero.extensién] [/P] [/W]

Nombre de la unidad A:, Bz, C;, D:, E:, F:, G:, H:
@I Unidad de disco actual,

Nombre de fichero Una cadena de 8 o menos caracteres.
@II® Todos los ficheros del disco de la unidad de-
signada.
.Extension Una cadena de 3 0 menos caracteres.
/P Selecciona el modo Pé&gina.
/W Selecciona Pantalla total.

FUNCION Y UTILIZACION

La orden DIR presenta en pantalla el nombre del fichero y su tamafio
(No. de bytes), y la fecha de creacién o tltima modificacion del fiche-
ro. Si el ordenador dispone de reloj vy esta regulado a 36 0 mas caracte-
res por linea, presentard también la hora de creacién o Gltima altera-
cion del fichero.

Se pueden utilizar comodines en los nombres de ficheros y en las ex-
tensiones. .
En el modo pégina, la generacién del listado se detiene cuando llena
una pantalla. Para seguir, pulsar una tecla.

En el modo pantalla total, solo lista los nombres de fichero y las ex-
tensiones, ninguna informacién més. Presenta en cada |fnea todos los
nombres de fichero.extensiones posibles.

Ejemplos de ejecucion

BIR Lista todos los ficheros del disco de la unidad ac-
tual.
IR A Lista todos los ficheros del disco de la unidad A.

DIR A:TEST. %

Lista todos los ficheros del disco de la unidad A de
nombre TEST, con independencia de su extensién.

DIR A:TEST.DAT

-Busca el fichero de nombre TEST.DATA en el dis-
co de la unidad A y presenta en pantalla la infor-
macién.
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ERASE (erase)

Borra del disco el fichero designado.

R S S SR b e SRR ¢ e % SR

FORMATO
ERASE— [nombre de unidad] nombre de fichero.extensién

Nombre de unidad AinBIC D EERIE:, Gy

2 Unidad de disco actual. e
Nombre de fichero Una cadena de 8 o menos caracteres.
.Extension Una cadena de 3 o menos caracteres.

FUNCION Y UTILIZACION

Borra todos los ficheros designados. Se pueden utilizar comodines en el
nombre de fichero y en la extension. Este mandato realiza la misma fun-
cion que el mandato DEL.

Ejemplos de ejecucién

ERASE A:TEST.DAT
Borra el fichero de nombre TEST.DATA del disco
de la unidad A.

ERAGSE A:TEST. %
Borra todos los ficheros de nombre TEST del disco

de la unidad A, con independencia de su extensién.

ERSSE A=, %
Presenta el siguiente mensaje:
Are you sure? (Y/N)

Si pulsa Y, borrara todos los ficheros del disco de
la unidad A.
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FORMAT (format)

Formatea un disco preparandolo para aceptar ficheros MSX-DOS o MSX
Disk BASIC.

FORMATO

FORMAT

FUNCION Y UTILIZACION

Los discos virgenes se deben formatear antes de usarlos. Los discos for-
mateados se pueden utilizar indistintamente para MSX-DOS o para MSX
Disk BASIC, porque los formatos son iguales.

Con unidades de disco de una cara
@ Ejecutar
FORMAT
Saldra en pantalla el mensaje:
Drive name? (A,B)

@ Seleccionar la unidad de discos y pulsar A o B. (Si se trabaja con
una sola unidad, pulsar (a tecla A).
Saldra en pantalla el mensaje:
Strike a key when ready

@ Insertar el disco a formatear en la unidad A o B vy pulsar cualquier
tecla.

Con unidades de discos de dos caras
@ Tras introducir el nombre de unidad, sale en pantaHa el mensaje:

1 — Single sided, 9 sectors
2 — Double sided, 9 sectors

@ Introducir un 1 para formatear discos de una cara y un 2 para for-

matear discos de dos caras. Se visualizara entonces el siguiente
mensaje:

Strike a key when ready

@ Insertar el disco a formatear en la unidad A o B y pulsar cualquier
tecla.
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Una vez formateado el diskette, aparecera el siguiente mensaje:

Format complete

® Cuando se formatea un disco se borra todo su contenido.

® Con anterioridad al comienzo de la operacion de formateado, cabe la
posibilidad de cancelar la orden FORMAT pulsando simultdneamente
las teclas CTRL y STOP. Esta accién no tiene ningtn efecto una vez
comenzada la operacion de formateado.

MODE (mode)

Selecciona el nimero de caracteres por |fnea.

FORMATO

MODE +_ nUmero

Namero Enteros del 1 al 40 en ordenadores MSX.
Enteros del 1 al 80 en ordenadores MSX?2.

FUNCION Y UTILIZACION

El formato inicial es de 29 caracteres por linea en el modo de pantalla 1
con ordenadores MSX, y de 80 caracteres por Iinea en el modo pantalla 0

con ordenadores MSX2. Si el nimero estd comprendido entre 1y, 32, se-'

lecciona el modo de pantalla 1, y si no selecciona el modo de pantalla 0.
Ejemplo de ejecucion

MODE 35
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PAUSE (pause)

Suspende la ejecucion del fichero-batch.

FORMATO

PAUSE  [comentario]

FUNCION Y UTILIZACION

PAUSE suspende la ejecucién de un fichero-batch hasta que se pulse una
tecla cualquiera, y asf da tiempo a cambiar de disco o a realizar cualquier
otra operacion. Cuando el procesador de comandos lee PAUSE, visualiza
en pantalla el siguiente mensaje:

Strike a key when ready

Si pulsa la tecla mientras se mantiene pulsada la tecla]| CTRL |,
saldra en pantalla el siguiente mensaje:

Terminate batch file (Y/N)?

Si se introduce Y queda abortada la ejecucién del fichero-batch vy el con-
trol vuelve al sistema operativo. Si se introduce N, se reanuda la ejecuciéon
del fichero-batch.

Si pulsa cualquier otra tecla a parte de | CTRL |y [C], se reasume la eje-
cucion del fichero.

@® Al hacer la programacién del fichero-batch puede introducir un co-
mentario en la linea PAUSE para dar las instrucciones correspondien-
tes al usuario. El comentario saldrd en pantalla con anterioridad -l
mensaje ‘‘Strike a key when ready’’.
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REM (remark)

Visualiza un comentario durante la ejecucion de un fichero batch.
FORMATO
REM«_ [comentario]
FUNCION Y UTILIZACION
El comentario de la orden REM se visualiza en la pantalla durante la eje-

cucion de un fichero batch.

@ Separar REM del comentario propiamente dicho pulsando la barra de
espacios, la tecla TAB o la tecla de la coma.
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REN (rename)

Cambiar el nombre de fichero y/o la extensién por otro distinto.

FORMATO
REN « [nombre de unidad] nombre de fichero.extensién \_
nuevo nombre de fichero.extension

Nombre de unidad A, B C: D Fr Gy H
Unidad de disco actual.

Nombre de fichero Una cadena de 8 o menos caracteres.

.Extension Una cadena de 3 o menos caracteres.

FUNCION Y UTILIZACION

Se pueden utilizar comodines en el nombre de fichero y en la extension.
Si se utilizan comodines en el nuevo nombre de fichero y/o en la nueva
extension, no cambian los caracteres originales que deberian sustituir.

Ejemplos de ejecucion

FKEM *.LST #.FRk Cambiatodas las extensiones .LST por .PRN.

RER B :SUM 707 Cambiael nombre de fichero SUN de la unidad B
por SON. El fichero sigue en la unidad B.
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TIME (time)

Visualiza y modifica la hora del reloj interno.

FORMATO
TIME  [hora [:minutos [; sequndos]]]

Hora; Minutos: Segundos Hora: Enteros del 0 al 23.
Minutos Enteros del O al 59.
Segundos Enteros del 0 al 59.

m Visualiza en pantalla la hora que tiene el ordenador.

Se puede cambiar introduciendo la nueva hora

FUNCION Y UTILIZACION

@ Las entradas de la hora, los minutos y los segundos deben ir separadas
por el signo dos puntos. Si no se hace asi, saldra en pantalla el mensaie:

Invalid time
Enter new time:

® Este mensaje aparecera repetidamente hasta que se introduzca la hora
correctamente.

® Si se introduce solo la hora o la hora y los minutos, en los términos
omitidos queda, por omision 00.

® Si no se quiere cambiar la hora pulse |RETURN .
El reloj del ordenador comenzarad a contar cuando pulse ‘ :

® La orden TIME es inefectiva si el ordenador no tiene reloj interno ali-
mentado por baterias.

Ejemplos de ejecucion

TIME Z:8&:22
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TYPE (type)

Visualiza en pantalla el contenido de los ficheros designados.

FORMATO

TYPE « [nombre de unidad] nombre de fichero.extensién

Nombre de unidad A:_,B:,C:,D:,E:,F:,G:,H:
Unidad de disco actual.

Nombre de fichero " Una cadena de 8 o menos caracteres.
.Extension Una cadena de 3 0 menos caracteres.

FUNCION Y UTILIZACION

Utilice la orden DIR para localizar un fichero y la orden TYPE para exa-

minar el contenido del fichero sin hacer modificaciones.

®Esta orden no se puede utilizar con ficheros binarios como xxxx.

COM, pues estén escritos en lenguaje maquina.

Ejemplo de ejecucion

TYPE A:ROME.C
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