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PROLOGO

Detras de las siglas MSX se encuentra escondido todo un mun-
do, un mundo que estd determinado por una gran cantidad de
marcas diferentes de ordenadores que, extranamente, llaman la
atencién mas por sus similitudes que por sus diferencias. Aho-
ra, por primera vez en el mundo de los ordenadores, se introdu-
ce una norma cuyas consecuencias seran, sin duda, enormes.

Conlaintroducciéndelos ordenadores MSX parael gran pu-
blico, se desencadenard, sin lugar a dudas, un enorme interés en
torno a los ordenadores MSX y qué es lo que puede hacerse con
el MSX-BASIC

Usted, al decidirse por un ordenador MSZX, ha escogido, fi-
nalmente, un -ordenador Philips. Esta es una buena eleccién,
pues todo el mundo sabe cémo se ha ganado este campedén de la
electrénica los trofeos en el campo de la calidad.

Para muchos, ésta sera una primera toma de contacto. En el-
la, el lector confia, sin duda, encontrar la comprensién que nece-
sita por las dificultades que tendra que superar. Para estos lecto-
res ha sido escrito este manual.
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PRINT para la
ejecucion de calculos
aritméticos directos

Multiplicacion y
division:

INTRODUC-
CION AL
BASIC

LOS PRIMEROS PASOS: SOBRE
PRINT Y EL PROCESAMIENTO DE
CALCULOS ARITMETICOS

Al encender el ordenador, éste se coloca automaticamente en la
disposicién de poder trabajar con el BASIC.
Para demostrarlo, escribimos:

PRINT 2+3

En la pantalla aparecerd, al mismo tiempo, PRINT 2+3. Sélo al
pulsar la tecla RETURN, cumplir4 la orden el ordenador. La te-
cla RETURN se indica, tanto con la palabra RETURN, como
con el simbolo <.

PRINT quiere decir ‘imprima’ o, mejor, ‘exponga’, y después
de pulsarlatecla RETURN, vemos que algo hasido expuesto, es
decir:

5
y el término:
Ok

Esté claro que 5 es la respuesa al problema formulado 2+3. El
término Ok indica que el ordenador ha terminado su tareay que
podemos imponerle otra.

Observaciones:

En el ordenador no nos estd permitido escribir 2+3= (y des-
pués, por ejemplo, pulsar la tecla RETURN). Si hacemos esto,
apareceri el aviso -en inglés, desde luego - de que hemos hecho
algo mal.

En el ordenador una orden, cuyo resultado queremos ver in-
mediatamente en la pantalla, tiene que empezar siempre con el
término PRINT.

Para la multiplicacién se utiliza el simbolo * y, parala divisién la
rayita oblicua de la divisién. Asi, la instruccién PRINT 5*36 da
como resultado 180, y PRINT 180/36 da como resultado 5.

I1
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Paréntesis

Orden de ejecucion
de las operaciones

=

Texto

Los paréntesis los podemos utilizar como aprendimos en la es-
cuela; asi

5+5
23(17+103)

se escribe como sigue:
PRINT (5+15)/(23*(17+103))

En primer lugar hay que tener en cuenta que la expresién com-
pleta se ha colocado en un solo renglén. Elnumerador y el deno-
minador se han colocado ahora entre paréntesis. Si no hubiése-
mos hecho ésto, la instruccién PRINT seria:

PRINT 5+15/23*(17+103)

Esta instruccién conduce a un resultado distinto del deseado
(esto se entendera mejor a continuacién, cuando expliquemos
las reglas de prioridad en el céalculo).

Ademaés vemos que en el denominador, entre 23 y la apertura del
paréntesis se ha colocado un signo de multiplicar. De lo que se
trata en la expresion original del denominador 23(17+103) es de
multiplicar 23 por (17+103).

En la escuela aprendimos reglas nemotécnicas para recordar
que multiplicar iba antes que dividir, o dicho més formalmente,
multiplicar tiene prioridad sobre dividir. En el BASIC se tienen
en cuenta las siguientes prioridades:

Primero se solucionan las expresiones entre paréntesis;
Multiplicar y dividir tienen la misma prioridad y van antes
que sumar y restar, que también tienen la misma prioridad;
Las operaciones de la misma prioridad se solucionan de iz-
quierda a derecha.

Por ejemplo:

PRINT 15/3*5
da 5*5

y, por lo tanto, 25

Luego el resultado es 25 (jy no 1!)
En el Apéndice F se encuentra un cuadro de la totalidad de

las reglas de prioridad.

Eltexto a presentar se coloca siempre entre comillas. Ejemplo:
PRINT "ESTE ES UN EJEMPLO"

da como resultado:
ESTE ES UN EJEMPLO

Observemos que las comillas no aparecen en el resultado. Mas
adelante estudiaremos otras posibilidades.



Un programa BASIC:
uso de los numeros
de linéa

Un ejemplo:

Y AHORA UN PROGRAMA BASIC!

Como se ha observado en el capitulo 1, un programa no es mas
que una sucesion de instrucciones que cumple el ordenador
automaticamente, después de que se le haya dado cierto coman-
do para ello.

Esquematicamente:

instruccion - instruccion - instrucciéon

En el caso més sencillo podemos escribir el programa en el te-
clado, como si se tratara de un trozo de texto. Esto implica que
este programa, o sea, esa sucesion de instrucciones, tienen que
ser guardadas primero en la memoria.

Pero ;cémo conseguiremos guardar las instrucciones que com-
ponen el programa en la memoria del ordenador antes de que
sean cumplidas?

La respuesta es sencilla:

poniéndoles numeros delante a las instrucciones.

A continuacién ilustraremos esto con ayuda de ejemplos.

Supongamos que queremos que el ordenador, como programa,
ejecute las tres instrucciones siguientes consecutivamente:

PRINT "ESTE ES"
PRINT "EL PRIMER EJEMPLO"
PRINT "DE PROGRAMMA"

entonces, al escribir este programa -al fin y al al cabono se trata
mas que de una sucesién de instrucciones - tenemos que poner
un numero delante de cada instruccién.

Normalmente numeraremos con 10, 20, 30, etc.

Asi pues, escribimos:

10 PRINT "ESTE ES"
20 PRINT "EL PRIMER EJEMPLO"
30 PRINT "DE PROGRAMA"

Al final de cada renglén pulsamos de la tecla RETURN para in-
dicar que se ha acabado de escribir el renglén (ijNo hay que olvi-
darse de pulsar RETURN también después del ultimo ren-
glon!).

I3
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iVamos a ejecutar el

14

programa!

LIST

AUTO
RENUM
DELETE
NEW

Cuando se haya terminado de escribir todos los renglones, el
programa completo se hallard almacenado en la memoria. Y,
ademas, lo estamos viendo en la pantalla.

Si escribimos:
RUN (seguido de la palabra RETURN)
en la pantalla aparecera:

ESTE ES
EL PRIMER EJEMPLO
DE PROGRAMA

iBravo! hemos introducido un programa en el ordenador.

En este caso el programa se componia sélo de instrucciones
PRINT y el texto a exponer; pero no por eso deja de ser una se-
cuencia de instrucciones, o sea, un programa.

Junto a esto, haremos las siguientes observaciones:

Después de haber sido ejecutado el programa, éste se queda
almacenado en la memoria. Sélo sidamosla orden de borrarlo, o
si desconectamos el ordenador de la corriente eléctrica, se per-
deré el programa.

Los ntmeros indican ademas el orden en que se cumplen las
instrucciones, yendo del més bajo al mas alto. Incluso habria-
mos podido escribir:

10 PRINT "ESTE ES"
30 PRINT "DE PROGRAMA"
20 PRINT "EL PRIMER EJEMPLO"

El resultado habria sido el mismo, ya que los nimeros de los
renglones asi lo indican. El ordenador colocara la instrucciones
en el orden correcto inmediatamente después de que se hayan
escrito.

Normalmente hablaremos de numero de linea y no de nume-
ros. Como numeros de linea no podemos utilizar més quelos nu-
meros enteros (de 0 a 65529).

El hecho de numerar las lineas de programa con 10, 20, 30,
etc. tiene la ventaja de, si se quiere, poder afnadir més tarde in-
strucciones entre las ya existentes.

RUN es un comando; o sea, que el ordenador debe ejecutar
una accién determinada inmediatamente después de que se le
huya dado esta instruccién.

para la exposicién del programa. Teclea LIST seguido de la
tecla RETURN.

para la creacién automatica de numeros de lineas.

para la renumeracién de los nimeros de linea.

para borrar partes del programa.

para borrar la memoria.

Estas 6rdenes se describen maés detalladamente en el Resumen
delas Instrucciones del MSX-BASIC. Ensaya cada una deellas.




Anadir, insertar y
modificar lineas

Anadir

Insercion

Borrar

Correccion de errores

En la practica ocurre a memudo que tendremos que modificar
un programa. Ilustramos esto con laayuda del siguiente progra-
ma:

10 PRINT "ESTO ES UN"
20 PRINT "PROGRAMA"
30 PRINT "COMO ILUSTRACION"

Tecleemos ahora el programa sin olvidarnos de borrar eventual-
mente el programa anterior con NEW.

Anadir lineas pasa mas o menos desapercibido, escojamos un
nuimero de linea superior al ultimo, por ejemplo:

40 PRINT "ACERCA DEL MANEJO"
50 PRINT "DE LOS NUMEROS DE LINEA"

Ensayemos la instruccién LIST para convencernos de que estas
lineas realmente han sido anadidas.

Cuando queramos insertar una linea, se escoge un numero de
linea que esté entre dos lineas entre las cuales queremos situar
la nuestra. Por ejemplo:

15 PRINT "SENCILLO"

Controlemos con LIST side verdad estalinea se encuentra en su
lugar correcto.

Se puede sencillamente borrar una linea si se teclea el numero
de la misma y después la tecla RETURN, por ejemplo:

15 (tecla RETURN)

Controlemos nuevamente el resultado con la instruccién LIST.
También se puede opcionalmente utilizar el comando DELETE
(Véase el Resumen de las instrucciones MSX-BASIC).

En lo que llevamos dicho, de hecho, hemos tratado ya de algu-
nas formas de cambiar un programa. En este parrafo mostrare-
mos qué mas se puede hacer si se comete un error.

La solucién més sencilla, a primera vista, parece ser el volver
a escribir la linea errénea, pero esta vez sin faltas.
Escribamos:

20 PRINT "SINPLEMENTE"

Después del comando LIST, vemos que esta tinea ha sido inclui-
daen el programa con un error garrafal. Podemos corregir la fal-
ta volviendo a escribir la linea correctamente, desde luego. Pero
mas elegante sera hacer funcionar las teclas del cursor. Estas
son unas teclas con flechas que se encuentran a la derecha del

I5
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Teclas especiales

teclado. Si se pulsan esas teclas, se verd como se traslada desitio
en la pantalla el cuadradito blanco.

Este cuadradito es el cursor y de ahi que las teclas de las fle-
chas se llamen teclas de control del cursor.

Movamos pues el cursor, de tal manera, que se coloque exac-
tamente encima del error, o sea:

20 PRINT "SI[NJPLEMENTE"
7

el cursor senala

Ahora pulsemos la tecla M y directamente RETURN. A conti-
nuacién, volvamos a desplacar el cursor hasta que quede debajo
del programa y...jeureka, estd corregido!

Ademas, también podemos mantener una de las teclas del
cursor pulsada, con lo que se produce el mismo efecto que sise
pulsara repetidamente. Este efecto de ‘autorrepeticién’ se con-
sigue también en todas las demas teclas.

Finalmente mencionaremos que, mientras que se esta escri-
biendo, también se puede corregir el texto pulsando la tecla BS.
Conlatecla INS podemos insertar signos y conla DEL podemos
borrarlos. Estas dos ultimas teclas son de importancia si se tra-
baja con las teclas del cursor. Primero se traslada el cursor hasta
el lugar en que se ha constatado para después, cambiar, borrar o
anadir signos, a discrecion.




Introduccion

LAS VARIABLES Y ALGO MAS
SOBRE CALCULOS

Empezaremos con algunos preliminares.

Para calcular el volumen de un cilindro, tenemos que saber
la superficie de la seccién y multiplicar el valor de ésta por la
altura.

Véase graficamente:

superficie de la seccién = 3,14159xXRXR

Volumen del cilindro = superficie de la seccién X L =
3,14159xRXR XL

Vemos que el volumen del cilindro depende, en general, de dos
magnitudes: el radio R y la longitud L.
El programa siguiente calculara el volumen de un cilindro,
con los valores:
L=5y
R=T7
Programa:

10 L=5

20 R=7

30 PI=3.14159
40 SUP=PI*R*R
50 V=SUP*L

60 PRINT V

Después del comando RUN aparece:

769 .68955
Veamos ahora el programa; linea por linea: En la linea 10 vemos
la expresién:

L=5

El efecto de esta expresion es que el ordenador reserva un trozo
de memoria pegandole, imaginariamente, la etiqueta L. Este
trozo de memoria podemos imaginarnoslo como sifuera una ca-
ja, una ‘gaveta’.

17
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La expresién L=5 quiere decir, pues, que en la gaveta L esta
guardado el numero 5.
Graficamente:

Si en el programa se menciona L (linea 50), el ordenador lo que
hace, en realidad, es mirar cuél es el contenido de esa gaveta, y
usarlo.
Las lineas 20 y 30 podemos representarlas graficamente dela
misma manera:
3.14159

o

Observe que en PI se guarda el nimero 3.14159 y no 3,14159.
O sea que la coma que utilizamos nosotros, normalmente, en el
BASIC se representa por un punto. En el resultado del progra-
ma vemos también este ‘punto decimal’.

Quien tenga algunos conocimientos de matematicas, habra
reconocido en el namero 3.14159 el niumero x (pronunciacion:
pi).

La linea 40 muestra una férmula: en la caja con la etiqueta
SUP sera guardado el valor que se obtiene al multiplicar PIpor
RXR.

Luego en SUP se guardara el valor 3.14159x7Tx1T.

Este valor que acabamos de hallar vuelve a ser utilizado en la
linea 50 para determinar el valor del volumen. Este serd guarda-
do en la gaveta de la etiqueta V.

Finalmente, utilizamos una instruccién PRINT para expo-
ner el contenido de este tltimo compartimento reservado de la
memoria:

PRINT V
A &
representa el contenido de la caja con la
etiqueta V

Observemos que aqui no se expone la letra V pues, para eso, la
instruccién tendria que haber sido PRINT ‘V’, o sea que tenia-
mos que haber puesto la V entre las famosas comillas.

A prop6sito de este primer programa haremos las observacio-
nes siguientes:




Funciones estandar

En lugar de
10 L=5

podiamos haber escrito
10 LET L=5

Que significaria, literalmente, ‘Hagamos que L sea iguala 5’ o
mejor, ‘Depositemos en la gaveta L el nimero 5.

Con esta ultima expresién queremos acentuar el hecho de
que el ordenador ejecuta una accion: mete algo en la gaveta que
tiene la etiqueta L. Esta accién quedara completamente clara
con el siguiente ejemplo:

10 LET X=3
20 LET X=X+4

En la segunda linea se le da a X el antiguo valor de X al que se le
ha sumado 4, es decir 3+4. Asi, X tendré al final el valor de 7. Es
de notar que una expresiéon como X=X+4 es absolutamente
correcta en BASIC mientras que matematicamente no est4 per-
mitida.

El hecho de que podamos encerrar un valor arbitrario en una
de esas gavetas indica que su contenido puede ser variable. Esta
es larazon por la cual hablamos de una variable en lugar de ha-
blar de gavetas. Nuestro programa utiliza las variables L, R, PI,
SUPy V.

A partir de ahora hablaremos también de la ‘asignacién de valo-
res a una variable’ en lugar de hablar de ‘meter un valor en una
gaveta’.

Para dar nombres a las variables existen unas reglas determi-

nadas. Estas son:

- Sélo las dos primeras letras de un nombre son reconocidas
por el ordenador como el verdadero nombre. Asi, losnombres
UNO y UNICO son iguales para el ordenador: sélo es recono-
cido UN.

- No pueden usarse como nombres palabras reservadas. Asi
por ejemplo, no puede usarse IF como nombre, ya que este
término estd reservado.

Los nombres reservados pueden verse en el apéndice.

El ejemplo presentado era aun muy sencillo. No podemos ima-
ginarnos que de esta manera podamos ejecutar cilculos compli-
cados. Al tratar las llamadas funciones estandar aumentara no-
tablemente el conocimiento de las posibilidades de calculo que
incluye el BASIC.

Para explicar las funciones estandar, volvemos a hacer una
escapada ala calculadora, y concretamente, a la calculadora con
funciones matematicas. Si en una calculadora tenemos que cal-
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La expresion L=5 quiere decir, pues, que en la gaveta L esta
guardado el numero 5.
Gréficamente:

Si en el programa se menciona L (linea 50), el ordenador lo que
hace, en realidad, es mirar cudl es el contenido de esa gaveta, y
usarlo.
Las lineas 20 y 30 podemos representarlas graficamente dela
misma manera:
3.14159

7

Observe que en PI se guarda el nimero 3.14159 y no 3,14159.
O sea que la coma que utilizamos nosotros, normalmente, en el
BASIC se representa por un punto. En el resultado del progra-
ma vemos también este ‘punto decimal’.

Quien tenga algunos conocimientos de matematicas, habra
reconocido en el numero 3.14159 el numero x (pronunciacion:
pi).

La linea 40 muestra una férmula: en la caja con la etiqueta
SUP sera guardado el valor que se obtiene al multiplicar PI por
RxR.

Luego en SUP se guardara el valor 3.14159%7x1.

Este valor que acabamos de hallar vuelve a ser utilizado en la
linea 50 para determinar el valor del volumen. Este sera guarda-
do en la gaveta de la etiqueta V.

Finalmente, utilizamos una instruccién PRINT para expo-
ner el contenido de este ultimo compartimento reservado de la
memoria:

PRINT V
7 LY
representa el contenido de la caja con la
etiqueta V

Observemos que aqui no se expone la letra V pues, para eso, la
instruccién tendria que haber sido PRINT ‘V’, o sea que tenia-
mos que haber puesto la V entre las famosas comillas.

A propésito de este primer programa haremos las observacio-
nes siguientes:




Funciones estandar

En lugar de
10 L=5

podiamos haber escrito
10 LET L=5

Que significaria, literalmente, ‘Hagamos que L sea igual a 5’ o
mejor, ‘Depositemos en la gaveta L. el numero 5.

Con esta ultima expresién queremos acentuar el hecho de
que el ordenador ejecuta una accién: mete algo en la gaveta que
tiene la etiqueta L. Esta accién quedarda completamente clara
con el siguiente ejemplo:

10 LET X=3
20 LET X=X+4

Enla segunda linea se le da a X el antiguo valor de X al que se le
ha sumado 4, es decir 3+4. Asi, X tendra al final el valor de 7. Es
de notar que una expresién como X=X+4 es absolutamente
correcta en BASIC mientras que matematicamente no esté per-
mitida.

El hecho de que podamos encerrar un valor arbitrario en una
de esas gavetas indica que su contenido puede ser variable. Esta
es larazoén por la cual hablamos de una variable en lugar de ha-
blar de gavetas. Nuestro programa utiliza las variables L, R, PI,
SUP y V.

A partir de ahora hablaremos también de la ‘asignacion de valo-
res a una variable’ en lugar de hablar de ‘meter un valor en una
gaveta’.

Para dar nombres a las variables existen unas reglas determi-

nadas. Estas son:

- Solo las dos primeras letras de un nombre son reconocidas
por el ordenador como el verdadero nombre. Asi,losnombres
UNO y UNICO son iguales para el ordenador: sélo es recono-
cido UN.

- No pueden usarse como nombres palabras reservadas. Asi
por ejemplo, no puede usarse IF como nombre, ya que este
término esta reservado.

Los nombres reservados pueden verse en el apéndice.

El ejemplo presentado era aun muy sencillo. No podemos ima-
ginarnos que de esta manera podamos ejecutar calculos compli-
cados. Al tratar las llamadas funciones estandar aumentara no-
tablemente el conocimiento de las posibilidades de calculo que
incluye el BASIC.

Para explicar las funciones estandar, volvemos a hacer una
escapada a la calculadora, y concretamente, a la calculadora con
funciones matematicas. Si en una calculadora tenemos que cal-
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cular la raiz de un nimero, introducimos un niimero y luego pul-
samos la tecla que tenga encima el simbolo de raiz. Asise calcu-
la, pulsando simplemente la tecla adecuada, la funcién que se
desee.

En el BASIC podemos calcular los valores de las funciones
de una manera igual de sencilla. Con un nombre determinado
llamaremos a cada funcién de ésas, poniéndole entre paréntesis
el numero del cual hay que calcular el valor de la funcion corres-
pondiente.

Ejemplos:

10 A=SQR(4)
20 PRINT A

Resultado:
2

En lalinea 10 se asigna como valor de A la raiz cuadradade4. El
nombre clave que designa la funcién, en este ejemplo, es SQR.
Entre paréntesis se encuentra el valor del cual debe sacarse la
raiz, en este caso (para no dificultar las cosas) 4. A ese valor sobre
el que se aplica la funcién, se le llama argumento.

Tenemos que observar que entre los paréntesis también pue-
de ponerse una variable o una expresion aritmética.
Ejemplos:

B=SQR(A) : Aqui se expresa el argumento de la
funcién por medio de la variable A.

C=SQR(SQR(5)+4+4A): Aqui se expresa el argumento de la
funcién por medio de la expresion
SQR(5)+4+A. Oservemos que esta
expresién contiene, a su vez, otra fun-
cion.

En el resumen de las instrucciones MSX-BASIC se encontrara
un cuadro con todas las instrucciones posibles. ’




Designacion Notacion Significado

MSX-BASIC algebraica

ABS (X) |x] Da el valor absoluto de X. Este es el valor ‘sin signo’.

ATN (X) arctan(x) Da el arcotangente de X. Solucién entre -pi/2 y pi/2.

COS X) cos(x) Da el coseno de X (X en radianes).

EXP (X) ex Da la potencia ‘e’ elevada a X.

INT (X) ninguna Redondea el valor de X siempre hacia abajo. Asi,
INT (3.8) da el valor 3 y INT (-3.1) el valor -4. Podemos
redondear ‘verdaderamente’ un numero con INT
(X+0.5).

LOG (X) Jog(x) Da el llamado logaritmo natural de X.

SNG (X) ninguna Da el valor -1.0, 6 1, dependiendo del hecho de si X
es negativo, cero, o positivo.

SIN (X) sin(x) Da el seno de X (X en radianes).

SQR (X) Vx Da la raiz cuadrada de X.

TAN (X) tan(x) Da la tangente de X (X en radianes).

Varias instrucciones

Queremos hacer notar que en esta tabla no aparece la elevacién
apotencias. Para esto utilizamos el signo A. Asi, PRINT 2 A 3da
el valor 8 como resultado (=2%).

El MSX-BASIC nos ofrece la posibilidad de situar varias in-

en una linea

strucciones en la misma linea.
Entonces, tenemos que utilizar el simbolo: como signo de se-
paracién. El siguinte programa ilustrara esto.

sin signo de separacion

10 A=10
20 B=5

30 C=A+B
40 PRINT C

con signos de separacion

10 A=10:B=5:C=A+B:PRINT C
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Input

INPUT, READ Y DATA

La primera de las instrucciones que vamos a tratar ahora es IN-
PUT. Esta nos ofrece la posibilidad de poner valores ‘dentro’ de
las variables durante la ejecucién de un programa. Pero més im-
portante todavia es, quizas, el hecho de que esta instrucciéon nos
ofrece la posibilidad de confeccionar programas de uso general.
Fijémonos de nuevo en el programa del capitulo anterior:

10 L=5

20 R=7

30 PI=3.14159
40 SUP=PI*R*R
50 V=SUP*L

60 PRINT V

En lugar de este programa pudimos haber escrito, naturalmen-
te:

PRINT 3.14159*7*7*5

para obtener el mismo resultado.

No lo hemos hecho porque queriamos mostrar cémo pode-
mos almacenar un calculo aritmético en la memoria del ordena-
dor; y en el cual, para determinar el resultado, sélo es necesario
rellenar los valores de R y L.

Para determinar, por ejemplo, el volumen de un cilindro,
siendo L=34 y R=10, podemos modificar las lineas 10 y 20 a:

10 L=34
20 R=10

y después del comando RUN aparecera la respuesta deseada.
Perola modificacién de un programa para la ejecucion de opera-
ciones aritméticas no es muy aconsejable, es facil cometer erro-
res...

Sin embargo el programa quedaria corregido si después del
comando RUN apareciese en la pantalla un mensaje diciendo
que deben ser ingresados los valores para Ly R respectivamen-
te.

Ahora bien, esta posibilidad existe en la forma de la instruc-
cién INPUT que es como sigue:

INPUT ‘texto a exponer’; nombre de la variable
Por ejemplo:

INPUT "INGRESAR LONGITUD"; L

El resultado de esta instruccién es que el ordenador expone el
texto seguido de un signo de interrogacién e interrumpe el pro-
grama inmediatamente después. El usuario debe inscribir aho-
ra un numero mediante el teclado, por ejemplo:

5 (méas tecla RETURN)




Observaciones

READ y DATA

Inmediatamente después de pulsar la tecla RETURN se le asig-
na este nimero a la variable L. y el ordenador continuara con la
ejecucion del programa.

Después de las instrucciones INPUT nuestro programa que-
dari asi:

10 INPUT "TECLEA LONGITUD"; L
20 INPUT "TECLEA RADIO"; R

30 PI=3.14159

40 SUP=PI*R*R

50 V=SUP*L

60 PRINT "EL VOLUMEN="; V

El resultado podria ser:

TECLEA LONGITUD? 5
TECLEA RADIO? 7
EL VOLUMEN= 769.68955

Aquivemos cémo con la instruccién INPUT ha sido incluida en
este programa y también, un texto; colocandose dicho texto en-
tre comillas y anadiéndosele detras el signo; como signo de se-
paracion.

El programa ha quedado asi, mucho mejor que nuestro progra-
ma original. La estructura ha quedado fijada. Cuando queramos
calcular el volumen de un cilindro cualquiera, no necesitare-
mos hacer modificaciones en el propio programa.

A propésito de la instruccion INPUT anadiremos las siguientes
observaciones:

En una instruccién INPUT esta permitido incluir mas de una
variable, por ejemplo:

INPUT "INGRESAR A, B, Y C"; A, B, C

Después de la interrupcion del programa, el ordenador muestra
el texto y el signo de interrogacion y luego tenemos que teclear
tres nimeros separados por comas.

En la instruccién INPUT podemos, también, omitir el texto,
por ejemplo:

INPUT A

Despusés de la interrupcién, el ordenador muestra, ahora, sélo el
signo de interrogacion, como senal de que tenemos que ingresar
algo por teclado.

La tercera posibilidad, de la que ahora vamos a hablar, se rela-
ciona con el deseo de darle valores a una serie grande de varia-
bles. Consideramos aqui entonces que estos valores, comun-
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INPUT, READ Y DATA
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Observaciones

READ y DATA
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mente, de programa a programa, no sufrirdn ningin cambio.

En una situacién asi, podriamos naturalmente insertar toda
una serie de instrucciones LET, pero, como veremos, el procedi-
miento es mucho més elegante utilizando READ y DATA. Mos-
traremos enseguida un ejemplo:

10 READ A, B, C, D
20 F=A+B+C+D

30 PRINT F

40 DATA 3, 7, 4, 8

La consecuencia del empleo de la instruccién READ en lalinea
10, es que el ordenador sabe que se van a mencionar esas varia-
bles, cuyos valores estaran resenados en una linea que comien-
ce por DATA.

AsiseleasignaaAelvalorde3,aBelvalorde7,aC elvalorde 4
y a D el valor de 8.
El resultado del programa confirma esto:

22

Observe que la linea de DATA no constituye, en si, una instruc-
ci6n ejecutable. Es una especie de ‘apuntador’ donde el ordena-
dor encuentra los valores que necesita. Por otra parte, podiamos
haber dividido en dos la lista de variables usada con READ:

10 READ A, B
15 READ C, D

y, del mismo modo, habriamos podido dividir la lista de valores
constantes resenados en DATA, por ejemplo, asi:

40 DATA 3, 7, 4
50 DATA 8

Al ordenador todo esto le da lo mismo; él toma esos datos como
si formaran una lista continua. Uno puede comprender mejor el
mecanismo imaginando que es, como si el ordenador colocara
de antemano un puntero dirigido hacia el primer valor de lalista
de DATA. Cada vez que se toma un valor para asignarlo a una
variable por medio de la instruccién READ, se traslada ese pun-
tero un lugar para apuntar hacia el siguiente valor de la lista.

40 DATA 3, 7, 4, 8
T

el puntero corre cada vez un lugar

Cuando ha llegado al tltimo valor de la lista de DATA, el or-
denador corre su puntero al primer valor de la lista de DATA
siguiente, si es que la hay.

También podemos hacer que vaya ese puntero a su posicioén
original, con ayuda de la siguiente instruccion:

RESTORE




Ejemplo:

10 READ A, B

20 RESTORE

30 READ C, D

40 F=A+B+C+D

50 PRINT F

60 DATA 3, 7, 4, 8

Resultado:
20

Observemos que el resultado ahora es 20. Esto se deriva de la
instruccién
RESTORE: se ha asignado 3y 7tantoa Ay B comoaCyD.
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Introduccion

NUMEROS, GRANDES, PEQUENOS
Y DE TODAS LAS FORMAS

En relacion con lo siguiente observemos primero la tabla de
abajo.

De la tabla podemos deducir, por ejemplo, que 10* corres-
ponde a 10000, o sea, la cantidad de ceros coincide con el expo-
nente (numerito que hay a la derecha, encima del 10).

En palabras notacion significado valor

10 elevado a 1 10 10 10

10 elevado a 2 102 10x10 100

10 elevado a 3 102 10x10x10 1000

10 elevado a 4 10¢ 10x10x10x10 10000

10 elevado a -1 10+ 1/10 0.1

10 elevado a -2 102 1/(10x10) 0.01

10 elevado a -3 103 1/(10x10x10) 0.001

10 elevado a 0 100 10/10 1
Ejemplo

116

,Con qué potencia se corresponde el 1000 000 000?
Respuesta: Cuente el numero de ceros. Son 9, asi que es 100.

De la tabla se desprende asimismo, que 0.001 se corresponde
con 102.

Asi pues, también con nimeros menores de 1, puede por lo vis-
to, contarse la cantidad de ceros para determinar la potencia.

Ejemplo
+A qué potencia corresponde el niimero siguiente?

0.000 000 000 000 000 000 1

Respuesta: Cuente los ceros. Son 19, asi que es 100,

También podemos escribir esto asi: 1x10°

el primer niimero se denomina mantisa y el segundo se designa
como exponente.

En el ordenador, el nimero anterior se expresa en la siguien-
te notacion:

1E-19

En otras palabras, utilizamos la letra E para diferenciar la manti-
sa del exponente.

Para adquirir un poco de practica en esta notacion, puede
utilizarse el programa siguiente:



Precision doble y
sencilla

10 INPUT A
20 INPUT B
30 C=A*B

40 PRINT C

Ejemplos

A=987654 B=456789 da: 451149483006
A=98765434 B=987654321  da: 9.754610765554E+16
A=.0000000008 B=.0000000007 da: 5.6E—19
A=8000000000 B=7000000000 da:5.6E+19

Para la reproduccién de nimeros, nuestro ordenador utiliza una
cantidad limitada de registros de memoria (palabras). Esto sig-
nifica también que las operaciones aritméticas tienen una exac-
titud limitada. ELMSX-BASIC ofrece al usuario la posiblidad de
trabajar, tanto con la llamada precisién doble, como con la pre-
cisién sencilla. En la precisién doble se utilizan siempre 8 regis-
tros para el almacenamiento de nimeros y en precisién sencilla
solamente 4. Nuestro ordenador, de forma normal, funciona
constantemente con cantidades de precision doble. Para traba-
jar con las de precisién sencilla, colocaremos siempre un signo
de admiracién (!) detrds del numero.

Las variables a las que asignemos nimeros de precisién sen-
cilla se diferenciaran de las variables de precisién doble por la
colocacién del ! inmediatamente detras del nombre. Los ejem-
plos siguientes ilustraran la diferencia entre operaciones de pre-
cisién sencilla y doble:

10 A=10/3 10 A!=10!/3!

20 PRINT A 20 PRINT A!
resultado resultado

3.3333333333333 3835333

A propésito de esto, observaremos todavia lo siguiente:

Con numeros de precisién doble podemos colocar el signo #
al final del niumero. Asimismo podemos utilizar esto signo como
signo final de un nombre. De este modo indicamos explicita-
mente que estamos trabajando con niumeros de precisién doble.
Si con numeros de precisién doble utilizamos la letra D en
lugar dela E (por ejemplo 23.45156321D39), indicamos explicita-
mente que estamos trabajando con precisién doble.

Hay que fijarse constantemente en si merece la pena dar re-
sultados de tantas cifras. Imaginemos que un carpintero tiene
que serrar una tabla de 10 metros en 3 partes; segun nuestro or-
denador, cada parte seria de 3.3333333333333 m. de largo, pero
;podra el carpintero serrar con tanta exactitud?

El uso de numeros de precisién sencilla puede ser de interés,
sobre todo, si queremos ahorrar memoria. Esta problematica de
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Numeros enteros

Niimeros binarios

la memoria se produce en la préctica, principalmente, en el caso
de las ‘tablas’ de datos de las que nos ocuparemos mas tarde.

En ciertos casos queremos indicar, sin lugar a dudas, en el pro-
grama que se trata de numeros enteros, de los admitidos como
propios en el ordenador. Representar esta clase de numeros en
un programa no provoca ninguna dificultad: un ntimero sin
punto decimal es un nimero entero ;no es asi? Sin embargo, en
las variables no se puede ver sirepresentan un niumero entero o
un nimero con punto decimal. Asi pues, para hacer patente esta
diferencia, se coloca el signo % detras del nombre.

Ejemplos:

A% B1%

Ahora bien, una de esas variables sélo puede contener un en-
tero. Si el resultado de un calculo es décimal y este valor se le
asigna a unavariable-entera, este resultado automéaticamente se
redondea (hacia abajo).

Ejemplo:

10 A%=20
20 B%=3
30 C%=A%/B%
40 PRINT C%

Resultado:
6

Observe una vez mas, que siempre se redondea hacia abajo. En
este ejemplo se ha redondeado 6.6666.. en 6.

Para explicar los numeros binarios, nos fijaremos primero en
cémo esta construida nuestra numeracion ‘normal’, es decir, la
numeracién en el sistema de base 10. Esta estd fundamentadaen
las potencias de 10 (véase la tabla del comienzo de este capitulo).
Ejemplo:

El nimero 4736 est4 constituido por potencias de 10, de la
siguiente manera:

4 7 3 6

6x10°=6x 1= 6

3 x101=3x 10= 30
7————x102=7x 100= 700
4 x10°=4x1000= 4000 +

4736

Aqui vemos cémo cada cifra se asocia con una potencia de 10.
Partiendo de la derecha, contamos la posicién cero, launo, dosy



Numeros octales y
hexadecimales

tres: estas posiciones coinciden exactamente con el exponente
de la potencia de 10 asociada.

Pues bien, los nimeros binarios se componen sélo de las ci-
fras 0 y 1; y la posicién relativa de cada una de estas cifras se aso-
cia de nuevo, con una potencia, pero en este caso con una poten-
cia de 2.

Ejemplo:

;Con qué numero decimal correspondera el nimero binario

10101101? Solucién

1 0 1 0 1 1 0 1
1 x20= 1
x22= 4
x23¥= 8
x2°0= 32
x27= 128

173

En el BASIC también podemos indicar directamente los niime-
ros binarios, poniendo delante del numero el prefijo &B.
Ejemplo:

10 A%=&B10101101
20 PRINT A%

Resultado:
173

Depués de todo lo que llevamos diciendo, podemos indicar sim-
plemente lo que son numeros octales y numeros hexadecima-
les.

Octales sonlos numeros cuyas cifras, de acuerdo con nuestra
explicacién anterior, se asocian con las potencias de 8. En los
hexadecimales, la posicién de cada cifra guarda relacién con
una potencia de 16.

Es curioso constatar que en los numeros decimales tenemos
exactamente 10 cifras (0/9) para representar estos numeros. En
los nimeros binarios sélo hay 2 cifras (0 y 1) y enlos octales tene-
mos 8 (0/7), como es natural.

Hasta aqui no hay problema. En los hexadecimales se habla
de 16 cifras, claro; pero ahora se nos ocurre gque no conocemos
mas que las cifras 0 a 9. ;Cémo indicamos, entonces, el resto de
las cifras en los numeros hexadecimales? Pues, para ello, utili-
zamos las ‘letras’ A a F y todo solucionado.

La tabla siguiente ofrece los nimeros decimales de 0 a 15.
Estos, para que sirva de ilustracion, se representan también en
forma binaria, octal y hexadecimal.

119



120

decimal binaria octal hexadecimal

0 0 0 0
1 1 1 1
2 10 2 2
3 1.1, 3 3
4 100 4 4
5 101 5 5
6 110 6 6
7 111 ] i
8 1000 10 8
9 1001 11 9
10 1010 12 A
11 1011 13 B
12 1100 14 C
13 1101 15 D
14 1110 16 E
15 1111 17 F

Por el momento, parece que todo esto no sirviera para nada. Sin
embargo, mas adelante (en el cdpitulo sobre los sprites, entre
otros) veremos la utilidad que tiene.

Los nimeros octales y hexadecimales pueden incluirse di-
rectamente en los programas. Para esto, colocaremos delante de
un octal, &O y delante de un hexadecimal, &H.

Ejemplos:

PRINT &017 da 15
PRINT &HF da 15
PRINT &HFF da 255



PRINT, TAB, LOCATE,
PRINT USING Y REM

En capitulos anteriores hemos visto ya, que detrés de la instruc-
cién PRINT puede colocarse mas de un dato a exponer.
Veamos un ejemplo:

10 A=12
20 PRINT "A=";A
30 PRINT "A=",bA

Resultado:

A=12
A= 12

La diferencia entre el resultado de la linea 20 y el de la 30 se en-
cuentra en el signo de separacion. Enlalinea 20, hemos utilizado
el punto-y-coma como signo de separacién y en el renglén 30, la
coma.

Con el punto y coma, el resultado que hay que exponer a con-
tinuacién, sigue inmediatamente al anterior. Si utilizamosla co-
ma, en cambio, el ordenador efectiia automaticamente un repar-
to en columnas.

En este reparto en columnas se tiene siempre en cuenta un
espacio intermedio de 14 posiciones.

Estos signos de separacién también pueden colocarse al fi-
naldelainstruccién PRINT, como nuestra el ejemplo siguiente:

10 PRINT "ABC"; "DEFG";
20 PRINT "H"; "IJ"; "KLM"

Resultado:

ABCDEFGHIJKLM
Si, al exponer un texto, quiere omitirse un linea, se utilizard una
instuccién PRINT sin indicar ningin dato a exponer.
Ejemplo:

10 PRINT "A"
20 PRINT
30 PRINT "B"

Resultado:
A
B

Esta claro que, entre A y B, hay un linea en blanco.
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TAB
LOCATE
o0 —39
23
2

L IMSX

WIDTH
122

Por medio de la funcién TAB podemos indicar, también, en qué
columna tiene que colocarse una magnitud cuyo valor expone-
mos.

El siguiente ejemplo aclarara el uso de TAB.

10 PRINT TAB(1l); "MSX"
20 PRINT TAB(3); "MSX"
30 PRINT TAB(5); "MSX"

Resultado:

MSX
MSX
MSX

Vemos aqui cémo después de TAB se indica, entre paréntesis, la
posicién en la columna a patir de la cual debe ser colocado lo
que haya que exponer (en este caso un texto).

La funcién TAB sélo regula la posicién de exposicién dentro de
la linea. LOCATE por el contrario indica tanto la posicién hori-
zontal como la vertical. Es una instruccién muy fuerte, por me-
dio de la cual podemos conseguir, de forma ficil, una hermosa
ordenacién para el texto expuesto en la pantalla.

La instruccién LOCATE funciona asi:

LOCATE posicién horizontal, posicién vertical

Esta es la divisién correspondiente de la pantalla:

Ejemplo de programa:

10 CLS
20 LOCATE 20,10
30 PRINT "MSX"

da como resultado:

El programa comienza con una instruccién no explicada toda-
via: la instruccién CLS (Clear-Screen). El resultado de ésta es
que la pantalla se borra y el cursor se coloca en el &ngulo supe-
rior izquierdo. La instruccién LOCATE, puesta a continuacion,
sittia el cursor en la posicién (20, 10).

Esto quiere decir que el texto MSX se expondra a partir de
esa posicién.

Notemos ahora que con esta instruccién se puede determinar el
numero de posiciones horizontales a utilizar. Para una descrip-
cién detallada de las instrucciones SCREEN y WIDTH, véase el
Resumen de las instrucciones MSX-BASIC



PRINT USING

REM

En muchas aplicaciones nos interesa que los resultados aparez-
can en una forma determinada. Como ejemplo ilustrativo pode-
mos pensar en cuentas financieras, en las que los resultados tie-
nen que ser presentados siempre con dos cifras detras de la co-
ma.

La manera de exponer asi un numero se indica con la in-
struccién llamada PRINT USING.

Esta se construye siempre de la siguiente forma:
PRINT USING ‘informacién sobre como exponer’; nimero
Daremos un ejemplo:
PRINT USING "##.##";32.7
En la pantalla aparecera:
32.70

La expresién puesta entre comillas, o sea, ##.## indica como
debe ser presentado el numero. En este caso, con dos cifras de-
lante del punto decimal y dos cifras detras.

## HH#
7 i =
dos cifras el punto  dos cifras
delante detrds
del punto del punto

Las posibilidades disponibles con repecto a PRINT USING son
excepcionalmente numerosas.

En el Resumen de las instrucciones MSX-BASIC se presen-
ta un sumario completo.

Esta es la tiltima instruccién que comentaremos en este capitu-
lo. El término REM proviene de ‘remark’, que quiere decir ‘ob-
servacion’. Con ella podemos anadir comentarios a un progra-
ma. Estos comentarios debemos ponerlos siempre detras del
término REM.

Un ejemplo:

10 REM ESTE NO ES MAS QUE UN EJEMPLO
20 PRINT "FIN"

Resultado, después de dar el comando RUN:
FIN

Vemos que el comentario situado detras de REM, no se expone
al dar el comando RUN. Sélo podemos verlo aparecer, si damos
el comando LIST.
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GOTO

IF..THEN
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INSTRUCCIONES DE CONTROL:
GOTO, IF..THEN, FOR..NEXT Y
ON..GOTO

La instruccién GOTO tiene una forma muy sencilla:
GOTO numero de linea

Cuando el ordenador se encuentra con esta instruccién, da un
salto hasta la linea, cuyo numero estd mencionado explicita-
mente y luego, el programa prosigue a partir de ella. En vista de
que el salto siempre se ejecuta hablaremos de esta instruccion
como la de salto incondicional.

Un ejemplo sencillo:

10 PRINT "ESTO SERA EXPUESTO"

20 GOTO 40

30 PRINT "ESTO NO"

40 PRINT "ESTO TAMBIEN SERA EXPUESTO"

Resultado:

ESTO SERA EXPUESTO
ESTO TAMBIEN SERA EXPUESTO

La linea 20 hace dar un salto hasta la linea 40, de modo que la
ejecucioén de la linea 30 es omitida siempre.

La forma mas sencilla de la instruccién IF...THEN es:
IF condicién THEN instruccién

Vemos que, entre el término IF y el término THEN, hay que
mencionar una condicién; una condicion tal que SI (IF) se cum-
ple, ENTONCES (THEN) se ejecutara la instruccién indicada.
Lo mejor es que aclaremos esto con un ejemplo muy sencillo:

10 INPUT "TECLEA UN NUMERO";K
20 IF K=3 THEN PRINT "EL NUMERO ERA TRES"
30 PRINT "FIN DEL PROGRAMA"

El programa comienza con una instruccién INPUT, que indica
que hay que ingresar un numero por el teclado. Imagine que ins-
cribimos el valer 3: o sea, a K se le impone el valor 3. En la linea
siguiente se encuentra una instruccién IF.. THEN.
La condicién es:

K=3
0, en palabras:

;Es K igual a 3?



Observemos que hemos formulado la condiciéon en forma de
pregunta. Pues bien, una condicién asi sélo puede ser correcta o
incorrecta. Es decir, en relacién con el ejemplo: K es ciertamen-
te igual a 3, o0 K no es igual a 3.

Entonces nos referimos a que la condicién es o no es cierta.
O, para decirlo de un modo més elegante, la ‘expresion légica’ es
ono es cierta. A K se le habiaimpuesto el valor 3 y la conclusion
es, por consiguiente, que se ha cumplido la condicidn.

En este caso, el ordenador ejecutara la instruccién encabeza-
da por THEN con el resultado de exponer en pantalla la frase
‘ELNUMERO ERA TRES’. Si K no fueraigual a 3; en otras pala-
bras en todos los demas casos en que no se cumpla la condicidn,
la instruccioén seria, entonces, ignorada a partirde THEN. Cuan-
do el ordenador haya cumplido la instruccién IF.. THEN, conti-
nuard ahora con la instruccién siguiente.

En el ejemplo, que ponemos ahora a continuacién, mostra-
mos un programa en el que, después de THEN, aparece una in-
struccién GOTO:

10 PRINT ",;CUANTO ES 2+5¢?"

20 INPUT K

30 IF K=7 THEN GOTO 80

40 PRINT "NO ES CORRECTO"

50 PRINT "EL RESULTADO DE 2+5"

60 PRINT "ES 7 NATURALMENTE"

70 GOTO 90

80 PRINT "ESA ES LA RESPUESTA CORRECTA"
90 END

Vemos aqui que después de THEN ha sido incluida la instruc-
cion GOTO 80. Asi pues, si se le daa K el valor de 7, se efectuara
el salto hasta la linea 80.

Si para K se teclea un valor distinto de 7, esta instrucciéon
GOTO sera omitida y entonces les toca el turno sucesivamente a
las lineas 40, 50, 60 y 70. Observe que la linea 70 indica, de nuevo,
una instruccién GOTO. Esta es necesaria porque si no, después
del texto de los renglones 40, 50 y 60, apareceria el texto manda-
do exponer en la linea 80..., y esto pareceria, cuando menos, un
poco tonto.

La ultima instruccién de este programa es la llamada in-
struccion END, que obliga a que el programa finalice.

Esta instruccién puede omitirse, si se quiere. De hecho, ya
hicimos esto en los programas anteriores.

A propésito de este programa haremos las siguientes observa-
ciones:
En lugar de IF K=7 THEN GOTO 80
podia haberse escrito
IF K=7 THEN 80
o mejor omitiendo THEN
IF K=7 GOTO 80
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IF..THEN...ELSE

FOR..NEXT

Detras de THEN, podiamos haber puesto mas instrucciones,
separadas por el signo: , a condicién de que toda la frase
IF... THEN cupiera en una sola linea de BASIC (255 simbolos co-
mo maximo).

En la instruccién IF..THEN, K se compara con 7 con el sig-
no =. Unsigno asi, en una condicién, decimos que es un signode
relacién. Aparte del signo = podemos utilizar también los sig-
nos siguientes:

signo significado

< menor que

> mayor que

o= menor que o igual a
=< idem

>= mayor que o igual a
= idem

<> distinto de

>< idem

También estd permitido combinar expresiones légicas. Las
posibilidades existentes se comentan en el Apéndice F.

En el BASIC esta también permitida la instruccién IF.. THEN,
ampliada con el término ELSE. Ilustraremos esta ampliaciéon
con un ejemplo sencillo:

10 INPUT K
20 IF K=7 THEN PRINT "K ES 7" ELSE

PRINT "K ES DISTINTO DE 7"
30 END

La instruccién detras del THEN serd ejecutada s6lo sise cumple
la condicién previa (K=17); en todos los demds casos, se ejecutara
la instruccién después de ELSE. Aqui también ocurre, como en
THEN, que podemos incluir mas instrucciones, separadas por
el signo dos-puntos.

La instrucciéon FOR..NEXT tenemos que considerarla como un
instrumento de programacién muy Uutil, con el cual podemos in-
dicar que una serie determinada de instrucciones deben ser re-
petidas cierto numero de veces. El ejemplo siguiente aclarara
esto:

10 FOR A=1 TO 5
20 PRINT A; "ESTA ES UNA DEMOSTRACION"
30 NEXT A



Resultado:

1 ESTA ES UNA DEMOSTRACION
2 ESTA ES UNA DEMOSTRACION
3 ESTA ES UNA DEMOSTRACION
4 ESTA ES UNA DEMOSTRACION
5 ESTA ES UNA DEMOSTRACION

Las instrucciones que deben ejecutarse repetidas veces se de-
ben intercalar entre la linea que empieza por FOR y la linea que
termina por NEXT, o sea, esquemadticamente:

FOR ~ nombre de variable=...

estas instrucciones se ejecutan
repetidamente las veces indicadas

NEXT nombre de variable

Ennuestro caso, sélo se trata de repetir una instruccién, es decir
la de lalinea 20. Puede determinarse cuantas veces seran ejecu-
tadas las instrucciones, por lo que estd descrito en la linea que
empieza por FOR.

En
FOR A=1 TO 5

Sera repetida exactamente 5 veces, aquellos en que A toma, su-
cesivamente, los valores 1, 2, 3, 4 y 5. La variable que se indica
después de FOR se llama, muy oportunamente, ‘variable conta-
dor’.

En este caso, A se vaaumentando en uno cada vez. También
podemos dar pasos mas grandes anadiendo a lalinea de FOR el
término STEP:

10 FOR A=1 TO 6 STEP 2

20 PRINT A; "ESTA ES UNA DEMOSTRACION"
30 NEXT A

40 PRINT A

Resultado:

1 ESTA ES UNA DEMOSTRACION
3 ESTA ES UNA DEMOSTRACION
5 ESTA ES UNA DEMOSTRACION
e :

Vemos cémo la variable de contador A obtiene aqui, consecuti-
vamente, el valor de 1,3 y 5 y cédmo se sale de ‘el bucle’ por el
valor pertinente.

Si A esigual a 7, se sobrepasara el limite estipulado en la li-
nea 10, por lo que el ordenador contintia con la linea 40. Hace-
mos exponer de nuevo el valor de Ay, asi, se imprimira el valor
de 7.

Lamoraleja de este programa es clara...jHay que tener cuida-
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do al utilizar una instruccién FOR..NEXT al seguir usando la
‘variable contador’ en el programa; ésta no tiene, necesariamen-
te, el valor de finalizacion que esta indicado en la instruccién
FOR.

Algunos ejemplos mas:

FOR A=10 TO 5 STEP-1

ahora es ejecutada la serie de instrucciones para
A=10,9,8,7,6y5

FOR A=-—15 TO 15 STEP 3
ahora es ejecutada la serie de instrucciones para
A=-15,-12,-9, -6,-3,0, 3,6,9, 12y 15

FOR A=1.4 TO 1.7 STEP .05
ahora es ejecutada la serie de instrucciones para
A= 14, 1.45, 1.50, 1.55, 1.60, 1.65 y 1.70

FOR A=B TO C STEP K/L

Vemos aqui como son indicados por variables, tanto el valor de
comienzo como el valor de finalizacién de la ‘cuenta’ asi como el
tamano del paso. El tamano del paso se indica incluso con una
expresion aritmética (division de dos variables). Pues si, esta
permitido indicar los valores de comienzo, finalizacién y de pa-
so por medio de esta clase de expresiones.

Las instrucciones FOR..NEXT pueden contener, a su vez,
otras instrucciones FOR...NEXT. La condicién es que una ins-
truccion englobe completamente a la otra. Asi, la construccion-
sintactica:

FOR K=1 TO 10

FOR J=1 TO 5
el bucle interior estd rodeado
completamente por el bucle exterior

NEXT J
NEXT K

estd permitida, y la construccién sintdctica:

FOR K=1 TO 10

FOR J=1 TO 5 "bucle K"

NEXT K "buCle J”

NEXT J
esta prohibida. Pues aqui el bucle interior no estd completa-
mente englobado por el bucle exterior.



ON...GOTO

La instruccién ON...GOTO es la tiltima que trataremos en este
capitulo. Esta instruccién hace pensar en un conmutador de se-
leccién y un salto SEGUN......

En base al valor que se encuentra entre ON y GOTO se ejecu-
ta un salto determinado.
Un ejemplo hara esto mas claro:

10 INPUT K

20 ON K GOTO 30, 50
30 PRINT "K ES 1"
40 GOTO 70

50 PRINT "K ES 2"
60 GOTO 70

70 END

Si K esigual a 1, se dara un salto hasta el primer nimero de linea
mencionado. Si K es igual a 2, sigue un salto hasta el segundo
numero de linea mencionado en la instruccion.

En este ejemplo sé6lo se han mencionado dos numeros de li-
nea después de GOTO (linea 20). De hecho, pueden ser muchos
mas. Fijémonos asimismo en que las diferentes partes del pro-
grama, a las que se salta, se cierran a su vez con una instruccion
GOTO. El uso de las instrucciones GOTO es imprescindible en
este caso.
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Introduccion

Instrucciéon DIM

TABLA (‘ARRAY’)

En muchos programas hay necesidad de disponer de gran nu-
mero de variables. Podriamos pensar, por ejemplo, en un pro-
grama para la administracion de existencias en un almacén. Si
para cada articulo almacenado, tenemos que reflejar en el pro-
grama una variable diferente, el programa serd, desde luego,
muy grande.

Enlo que vamos a tratar a continuacién veremos como se so-
lucionan en BASIC estos problemas, ofreciendo la posibilidad
de trabajar con gran numero de variables, homogéneas por me-
dio de un sélo nombre.

La instruccién DIM es aquella por la cual se reserva espacio pa-
ra un gran colectivo de variables. Esta tiene siempre la forma
siguiente:

DIM nombre (cantidad)
por ejemplo:

DIM A (100)
Con esta instruccién reconoce BASIC una serie de 101 varia-
bles. El nombre de cada una de estas variables se compone del
nombre colectivo que aparece en la instruccién DIM seguido de
un numero entre paréntesis, que se llama subindice.
Asi:

A(0) A(l) A(2) A(3) ... A(99) A(100)
constituyen exactamente 101 variables que pertenecen ala ins-
trucecién DIM A(100). En un caso asi hablamos, a veces, de la ta-
bla A, que en este ejemplo se compone de los elementos A(0) ha-
sta A(100).

Todas esas variables podemos utilizarlas de la misma mane-
ra que las variables elementales tratados hasta ahora.
Un ejemplo:

10 DIM A(100)
20 A(3)=6
30 A(27)=5

40 A(98)=A(3)+A(27)
50 PRINT A(98)
Resultado:

11
Este programa, que en si parece un poco raro, muestra que he-

mos utilizado los elementos de matriz A(3), A(27) y A(98) de la
tabla colectiva, como si se tratara de variables corrientes llama-
das, por ejemplo: A, By C.

Las posibilidades de las variables colectivas estdn determina-
das, sobre todo, por el hecho de que podemos controlar el nume-
ro que va entre paréntesis -el subindice- para senalar un ele-
mento cualquiera perteneciente al colectivo.




A(93)
A(K)
LA (K+3)

Ejemplos:

el subindice se indica directamente con un nimero
el subindice se indica indirectamente con una variable
el subindice se indica indirectamente con una expresion

El ejemplo siguiente lo ilustra de una manera sencilla:

10 DIM B(20)

20 FOR K=1 TO 20

30 B(K)=K

40 NEXT K

50 FOR K=20 TO 1 STEP -1
60 PRINT B(K);

70 NEXT K

Resultado: 20 19 18 17 16 15 14 13 12

1110987685432 1
Enlalinea 10 se ‘dimensiona’ la tabla B. Las lineas 20/40 indican
que a B(1) hay que asignarle el valor 1, a B(2) el valor 2, etc. La
prueba de que se han asignado realmente esos valores la conse-
guimos con las lineas 50/70 que tienen como consecuencia la ex-
posicion de los valores de las variables B(20), B(19), B(18), etc.
Observemos asimismo lo cémodo que resulta el poder manejar
la instrucciéon FOR..NEXT en combinacién con las tablas.
A propoésito delastablas haremoslas siguientes observaciones:

Si en un programa se utiliza una variable subindicada A(6)
por ejemplo, sin que previamente se haya hecho mencién de la
instruccion DIM, el ordenador la reconocié como elemento de
una tabla con un limite superior de 10. En el ejemplo, pues, el
ordenador parte del supuesto de que la variable A(6) pertenece a
la tabla A que tiene 10 como limite superior (DIM A(10)).
También podemos utilizar en un programa las llamadas ta-
blas pluridimensionales, es decir, entre los paréntesis se mete-
ran ahora més subindices. Asi, la instruccion DIM A(3,3) prepa-
rara las variables:

A(0,0) A(0,1) A(0,2) A(0,3)
A(1,0) A(1,1) A(l1,2) A(1,3)
A(2,0) A(2,1) A(2,2) A(2,3)
A(3,0) A(3,1) A(3,2) A(3,3)

En una linea pueden darse las dimensiones de varias tablas
Por ejemplo:

10 DIM A(1l00), P(300), Z(50), PI(30), BZ%(5)

Ulteriormente, podemos liberar si es necesario, el espacio re-
servado, por medio de una instruccién ERASE.
Ejemplo: ERASE A, P
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Introduccion

LITERAL..JUGAR CON LETRAS

Hasta ahora hemos visto que a una variable le podemos asignar
un valor numérico, al explicar como se hacia esto, hicimos uso
de una metafora con una gaveta.

Asi se hacia evidente la instrucciéon A=2 por medio de la si-
guiente figura:
A las variables también les podemos asignar como valores series
de letras, formando una retahila o ‘letrero’.. A estas valores los
llamanos literales y es por eso que a estas variables lasllamamos
variables literales, (por contraposiciénlos otros:los numerales).

Desde luego, en la manera de escribirlas, tendremos que de-
jar claro que se trata de variables literales. El convencionalismo
es sencillo: Siinmediatamente detras del nombre de una varia-
ble ponemos el signo del délar $, es que se trata de una variable
literal.
Asi, tenemos A$ PRIMER$ TEXTO$, como ejemplos de nom-
bres que se refieren a variables literales.

El texto, que podemos asignar como valor de una variable
literal, debe ir siempre entre comillas.

El programa siguiente muestra un ejemplo:

10 LET A$="ESTE ES UN LETRERO"

20 PRINT A$
La linea 10 podemos aclararla por medio de un dibujo.

ESTA ES UNA CADENA
texto que se guarda en A$
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Observemos que, en la linea 10, el texto se ha colocado entre co-

millas. Si ahora miramos el resultado del programa, nos llamara

la atencién que las comillas no se exponen en pantalla. Como
resultado aparece:

ESTE ES UN LETRERO
Por lo tanto podemos concluir que las comillas no forman parte
de los datos literales. Solo sirve para delimitarlo.

A continuacién siguen algunos ejemplos con datos literales
que podemos asignar como valores a variables de la cadena li-
teral.

"HOLA JUAN" éste es un literal que consta de nueve sim-
bolos. )
iAtencién! El espacio que hay entre HOLA y
JUAN también se cuenta.

"164" éste es un literal que conta de tres simbolos.
El hecho de que los simbolos sean cifras es en-
ganoso porque el ordenador ve sélo ‘cadenas
de caracteres’ sin fijarse si son cifras o no. Ve-
remos cOmo, en estos casos especiales, pode-
mos cambiar un ‘pseudo numero’ de éstos en
un numero de verdad con los que se pueden
hacer operaciones matematicas.



Concantenar... 0
empalmar literales

Funciones literales

Grupo 1

Grupo 2

LEN
LEFT$

RIGHTS
MID$
ASC
CHRS

" éste es un literal que no consta de ningun
caracter pues las comillas estdn colocadas
unas inmediatamente al lado de las otras. Lue-
go veremos ejemplos de las ventajas que pue-
de ofrecer este literal vacio. Este literal se de-
signa, a veces, con el término literal nulo.

Por medio del signo de sumar + se puede indicar que dos litera-
les deben ser colocados uno tras otro. Los expertos llaman aesto
concatenar.

Un ejemplo aclarara esto:

10 A$="MSX-"
20 B$="BASIC"
30 CH=A$+BH
40 PRINT C$%

Resultado:

MSX-BASIC

Vemos que en las lineas 10 y 20 los literales ‘MSX-" y ‘BASIC’
han sido asignados a A$ y a B$. En la linea siguiente se ‘suman’
los literales y se asignan a C$ una vez concatenados.

Hasta ahora atin no hemos podido hacer mucho conlosliterales,
a lo sumo, unirlos entre si para conseguir uno mas largo.
Pero, afortunadamente el BASIC incorpora una gran canti-
dad de funciones con las que se pueden ejecutar toda clase de
acciones relacionadas con varibles y valores literales.
Podemos dividir estas funciones literales en dos grupos:

Las funciones que tienen como resultado otro literal. Los
nombres clave de estas funciones terminan siempre por $.
Las funciones que tienen un numero como resultado y un li-
teral como argumento. La mayor parte de estas funciones opera
de una manera determinada de antemano. Esta operacién tiene
que ver con la numeracién interna de los caracteres en el orde-
nador. Los nombres para las funciones de este grupo no acaban
con el signo del délar.

Ambos grupos de funciones son, naturalmente, muy sencillos.
En el resumen de las instrucciones MSX-BASIC presentamos
una descripcién detallada, y se presenta un ejemplo de cada una
de ellas. Nos es suficiente dar aqui una corta enumeracioén de las
funciones més importantes.

determina el numero de caracteres en una cadena
nos presenta una parte de una cadena, el asi llamado subli-
teral (parte izquierda).
nos presenta un subliteral (parte derecha).
nos presenta un subliteral (en general).
nos presenta el valor ASCII del primer caracter.
nos presenta el caracter, de acuerdo al valor ASCII introduci-
do.
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VAL
STR$
SPACE$

INSTR

INKEYS$ y un juego

134

Algunas
observaciones

convierte un literal numeérico en el nimero correspondiente.
convierte un numero en el literal nimerico correspondiente.
sirve para la exposicién de un nimero determinado de espa-
cios.

se utiliza para buscar un subliteral en una cadena.

INKEY$ no es, en realidad, una funcién sino una variable.
Cuando el ordenador se encuentra con el término INKEY$ du-
rante la ejecucién de un programa, inspecionara el teclado; si en
ese momento est4 pulsada una tecla, ese caracter quedara asig-
nado a INKEY$. Si en ese momento no pulsamos ninguna tecla,
se asignara a INKEYS$ el literal vacio "".

El programa siguiente servira parailustrar cémo puede usar-

se INKEY$ para hacer un juego de agilidad:

10 PRINT "PULSE UNA TECLA"

20 PRINT "CUANDO LA PANTALLA"
30 PRINT "MUESTRE EL VALOR 25"
40 FOR K=1 TO 50

50 PRINT K

60 A$=INKEYH

70 IF A$<>"" THEN GOTO 90

80 NEXT K

90 PRINT "FIN"

Hasta ahora hemos explicado las funciones méas importantes en
relacién con los literales. En el resumen de las instrucciones
MSX-BASIC se encontrara un cuadro con todas las instruccio-
nes posibles.

Finalmente observaremos que:

Del mismo modo que ocurria con los nimerales, tenemos la
posibilidad de introducir tablas de literales, por ejemplo:

DIM A$(100)

El ordenador, al ponerse en marcha, tiene una cantidad de-
terminada de memoriareservada para el almacenamiento de da-
tos literales. De modo estandar pueden almacenarse 200 carac-
teres. Este espacio de memoria lo podemos ampliar con la lla-
mada instruccién CLEAR, por ejemplo:

CLEAR 500

Con la instruccién CLEAR reservamos el espacio necesario pa-
ra el almacenamiento de 500 caracteres. (y ‘clear’ significa ‘acla-
rar’ dejar en limpio)

El literal que nos esta permitido asignar a una variable de li-
teral tiene una longitud maxima de 255 caracteres.




GOSUB..RETURN

SUBRUTINAS: GOSUB ... RETURN Y
DEF FN

Una subrutina es una parte de un programa a la cual se puede
llamar desde cualquier parte del mismo. El salto a la subrutina
es siempre por medio de la instruccién:

GOSUB numero de linea

Cada vez que el ordenador encuentre esta instruccién, conti-
nuaré el programa desde el nimero de linea indicado. Después
de reconocer el termino

RETURN

regresara el ordenador al punto de partida del programa. El
esquema seguiente ilustrard esta situacién.

Programa principal subrutina
10 ...
200 .. 300

100 GOSUB 300 i i

110 ... <—— ... RETURN

Vemos cémo se llama la subrutina desde la linea 100. Esta em-
pieza en la linea 300.

Enelmomento en que se encuentrelainstruccion RETURN,
regresaré el ordenadoralalinea 110, es decir, el ordenador conti-
nuaré el programa nuevamente desde el punto de partida; ob-
servemos aqui que desde una subrutina siempre es posible sal-
tar hacia otras subrutinas.

El siguiente programa nos ilustrara ésto. Con éste programa
podemos jugar al conocido juego de ‘las 13 cerillas’. Podemos
coger por turno, 1, 2, o 3 cerillas de una pila. Pierde quien coja la
ultima cerilla.
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10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140

PRINT "USTED EMPIEZA"

L=13

GOSUB 80

GOSUB 80

GOSUB 80

PRINT "JA, JA, JA, YO HE GANADO"

END

REM COMIENZO DE LA SUBRUTINA

INPUTK: IFK<O ORK>3 THEN GOTO 90 ELSE A=4-K

PRINT "YO COJO ... ";A

L=L-K-A

PRINT "QUEDAN TODAVIA ....";L

PRINT "AHORA LE TOCA NUEVAMENTE A USTED"

RETURN

Observemos como por medio de END se ha separado la subruti-
na del programa principal. Asi nos evitamos entrar nuevamente
en la subrutina sin hacer uso de la instruccién GOSUB. Aclare-
mos ésto: sélo estd permitido llegar a una subrutina utilizando la
instruccién GOSUB.

DEF FN Con ayuda de la instruccién DEF FN podemos definir nosotros
mismos una funcién.
La instruccién DEF FN tiene siempre esta forma:
DEF FN nombre (serie de variables separadas por comas)=
expresion en que aparecen esas variables.
Ejemplo:

DEF

FNA(X,Y)=X"2+Y"2

El nombre de la funcién consta de una sola letra; en este caso, la
letra A. En este ejemplo la funcién A esta definida por la formu-

la:

X2+Y?

Esta funcién se aplica mencionando en cualquier expresién la
FNA es decir, con el término FN seguido del nombre de la fun-

cién.

El programa siguiente lo ilustrara:

10 DEF FNA(X,Y)=X"2+Y"2
20 A=3

30 B=4

40 C=FNA(A,B)

50 PRINT C

Resultado:

25
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BEEP

PLAY

EXPANSION
DEL
MSX-BASIC

SONIDO: BEEP, PLAY Y SOUND

Quiere decir algo asi como ‘pitido’.
El programa siguiente illustraré esta instruccion:

10 PRINT "COMIENZO"

20 FOR K=1 TO 1000

30 PRINT K

40 NEXT K

50 BEEP

60 PRINT "FINAL"
Vemos como la instruccion BEEP ha sido colocada al final del
programa. Cuando el ordenador acabe sus calculos se oird una
senal acustica.

La instruccién PLAY esté dirigida pura y simplemente a la ge-
neracién de melodias.

Es una instruccién muy potente en la que podemos distinguir,
entre otros, los siguientes matices:

— el movimiento en el que hay que tocar
— la octava a la que pertenece una nota
— la duracién de una nota

- la nota (tono) misma

— compases de silencio

— el volumen en que se toca una nota

— ciertos efectos de sonido

PLAY puede usarse como instruccién y también como coman-
do.
Escriba:

PLAY "CDE"
Después de pulsar RETURN oiremos:

Ul
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Mas canales de
sonido

Movimiento

Volumen

O sea, las notas do, re, mi que pertenecen a la octava de la clave
de sol; indicaremos esta octava, desde ahora, como ‘octava 4’.

Elsiguiente programita se sirve de lainstruccion PLAY para
convertir al ordenador MSX en un sencillo érgano.

10 A$=INKEY$
20 PLAY A%
30 GOTO 10

Enlalinea 10seleasignaa A$lateclapulsada que, después, sera
usada en la instruccién PLAY, etc.

Nuestro pequeno 6rgano no es todavia perfecto porque, en-
tre otras cosas, no podemos regular el movimiento. Pero, al me-
nos tenemos la posibilidad de regular otras muchas cosas.

Si introducimos tres literales separados por comas, después de
PLAY, el ordenador MSX utilizard cada uno de los literales para
un canal de sonido independiente. Por ejemplo con:

PLAY "CDE"

se hara siempre uso de un solo canal; con
PLAY "CDE", "EFG"

se utilizardn dos canales simultaneamente y con
PLAY "CDE", "EFG", "GAC"

se hara uso de los tres canales al mismo tiempo. Esto significa
que las notas C, E y G (do, mi, sol) seguidas de D, F y A (re, fa, 1a)
y finalmente E, G Y C (mi, sol, do) se oirdn simultdneamente.

El movimiento lo indicamos con el llamado cédigo T. Ponga el
siguente comando:

PLAY "T200CDE"

Las notas do, re, mi se tocan ahora més rapidamente que antes.
Asi es, porque el ordenador, si no se le da otra orden, toma ‘la
posicién’ T120 y T200 indica un movimiento més rapido. El va-
lor T puede cubrir de 32 a 256.

El volumen se indica con el cédigo V. Para ilustrarlo:
PLAY "T200V13CDE"

Ahora oimos la misma melodia que en laimagen anterior pero el
mando de volumen (V) parece que esta en una posicion mas ele-
vada. También es verdad que, el ordenador, si no se le da con-
traorden, toma ‘la posicién’ V8 y la V13 en un volumen mas ele-
vado. Elcédigo V puede variar entre 0 (minimo) y 15 (maximo).



Notas de la octava

Duracion de las notas

signo
nimero de momentos

codigo L

Las notas se indican con las letras C, D, E, F, G, A y B. En los
semitonos, por ejemplo do sostenido, nos servimos del signo #
(o +). Por ejemplo::

PLAY "CC#" y también "CC+"

hace oir consecutivamente do y do sostenido. L.o que nos pre-
guntamos ahora es ‘;cémo indicaremos el do mayor? Pues bien,
el do mayor pertenece ala octava siguiente, y hace un momento
hemos dicho ya, que sino hay contraorden, el ordenador supone
que es la octava 4 (04).

Para producir el do mayor tenemos, pues, que indicar 05.
Ejemplo:

PLAY "CDEOS5CDE"

hace oir dos veces la serie CDE, pero la ultima se toca en una
octava mas alta.

El c6digo de la octava (c6digo O) puede ser 1 como minimo y
8 como maximo, desprendiéndose de aqui que nuestro ordena-
dor MSX puede tocar musica en 8 octavas.

Hasta ahora, todas las notas tenian la misma duracion, sin em-
bargo, al abrir un libro de musica, se da uno cuenta de que las
notas pueden tener distinta duracién.

En la notacién musical se indica esto rellenando o no el cuer-
po delabolita que formalanotay, también, poniéndole banderi-
tas al bastoncillo de la misma.

cdddJ&F

4 2 1 2 M s e
1 2 4 8 16 32 64

La duracién de una nota se representa con el cédigo L. Sino se
especifica mas, el ordenador asume L4 y esto implica un cuarto
de nota.

A continuacién ilustramos el cédigo L por medio de la si-
guiente tonada:

Juid g gadlag

Traducida un comando PLAY seria:

al

PLAY "L2GL4EL2GL4EDEFL2EL4C"
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Signos de silencio

signo

nimero de momentos

codigo R

Los codigos Sy M

S=0, 1..2, 3,9

Podemos acortar el numero de c6digos empleados si utilizamos
el numero de la octava immediatamente detras del codigo del
tono.

Asi en nuestro ejemplo seria:

PLAY "GREGREDEFE2C"

Enlanotacién musical también encontramos signos de silencio,
éstos indican que en un periodo determinado, o mejor dicho, en
un numero determinado de espacios musicales no se pueden to-
car notas. Para indicar esto, usaremos el cédigo R.

El cuadro siguiente muestra los signos que se utilizan en la
notacién musical, junto con los cédigos R

4 2 1 ke
1 2 4 8 16 32 64

El siguiente ejemplo lo ilustra:
10 PLAY "CDER4DECDECR2": GOTO 10

Después de la primera E hay un silencio de un espacioy después
delaultima C uno de dos espacios. Utilizando PLAY de esta ma-
nera, en un programa, puede estudiarse mejor aun el compas.

La ‘hermosa melodia’ la interrumpimos con CTRL/STOP.
En este parrafo sobre signos de silencio observaremos, final-
mente, que detras de una nota puede colocarse un punto. Esta
nota tendrd, entonces, una vez y media mas de duracién, por
ejemplo:

PLAY "CD.E"

Deesta forma podemos determinar mejor el ritmo de lamusica.

Los ultimos cédigos que nos es permitido utiliar en la instruc-
cion PLAY son Sy M. El c6digo S tiene que ver con un determi-
nado timbre que podemos indicar y el M determina en qué me-
dida ha de ser repetido el patrén de ese timbre.

El codigo S indica en qué proporcion debe ser amplificado o
disminuido el sonido. Para ello nos servimos de las siguientes
iméagenes:

S=m 5=8

N NN L/

T T

W INAAAD LN




Un ejemplo
desarrollado

SOUND

El c6digo M. reproduce, entonces, la longitud del ciclo, en que
hay que repetir la forma que hemos elegido con S. Sino se hace
ninguna otra indicacién, el ordenador toma 1 como valorde Sy
255 como valor de M (M puede tener entre 1 y 65535).

PLAY "S10M510CDE"

PLAY "S8M6000CDE"

En el primer ejemplo escuchamos un sonido fuertemente com-
pasado, mientras que en el segundo parece como si se tocara al
piano. Para darse cuenta delas diferentes posibilidades de Sy M
ensaye varies combinaciones para descubrirlas.

El siguiente ejemplo hace tocar al ordenador el canon ‘Frére
Jacques’. En él puede verse cémo se construyen de antemano
conlas variables literales de que se sirve la instrucciéon PLAY.

10 CLEAR 500

20 A$="L4CDECR64CDEC"

30 B$="EFG2EFGR"

40 C$="L8GAGFL4ECL8GAGFL4EC"
50 D$="C03G04C2C403G04C2"

60 WH=A$+BH+CH+DP

70 W1H=W$

80 W2$="R1R1"+W$

90 W3$="R1R1"+W2$

100 PLAY W1$,W2$, W3H

(Nota: enellitéral delalinea 50 se utilizan letras O mayusculas)

La instruccion CLEAR se usa para reservar suficiente espacio
de almacenamiento de literales. En las lineas 20, 30, 40 y 50 se
indica la melodia de los pasajes caracteristicos. La linea 60 da la
combinacién de los litérales, y asi, de nuevo, toda la melodia.
Las lineas 80 y 90 determinan la segunda y tercera voz.

La Gltima instruccién que trataremos en este capitulo, es la ins-
truccién SOUND. Esta instrucciéon puede entenderse bien, s6lo
si se comprende que nuestro chip indepediente de sonido esta
equipado con una cantidad determinada de registros (véase el
capitulo 1). Colocando un valor determinado en esos registros,
el chip producira toda clase de sonidos. Nuestro chip de sonido
estd equipado con 13 registros que tienen los siguientes signifi-
cados:
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Ruido

Nimero se utiliza para
de registro

0,1 la combinacién de los registros 0 y 1 determina la
frecuencia de tono para el canal A de sonido.
2,3 lo mismo, pero para el canal B.
4,5 lo mismo, pero para el canal C.
6 determina la tonalidad del sonido.El valor puede
variar de 0 a 31.
7 determina si un canal de sonido definido debe pro-
ducir sonido o un tono.
8 determinael volumen parael canal A. (valorentre 0
y 15)
9 lo mismo que 8, pero para el canal B.
10 lo mismo que 8, pero para el canal C.
11, 12 determina la tonalidad, y en concreto, la llamada
modulacién de un tono.
13 determina la tonalidad (patrones de crescendo y
decrescendo).

para calcular la frecuencia de un tono, nos serviremos del si-
guiente programa auxiliar:

10 INPUT "FRECUENCIA DESEADA"; F
20 A=1789772.5

30 B=INT(A/(16*F))

40 C=INT(B/256)

50 D=B-C

60 PRINT D,C

Los valores de D y C son los valores que hay que poner en el
primer y segundo registros, para obtener el tono deseado.

Imaginemos que se quiere reproducir la nota La (frecuencia
440). Nuestro programa produce los valores:

254 0
Esto conduce a las siguientes instrucciones SOUND:

10 SOUND 0,254
20 SOUND 1,0
30 SOUND 8,11

Ahora oimoslanota La (probemos también con PLAY’A’), el so-
nido podemos interrumpirlo con CTRL/STOP.

En la practica utilizaremos la instrucciéon SOUND para efectuar
toda clase de efectos especiales de sonido, como el ulular de las
sirenas, sonidos de explosiones etc., los siguientes ejemplos nos
muestran algunas de las posibilidades que tenemos:



REM PITIDO DE HERVIDOR DE AGUA
FOR K=255 TO 0 STEP-1

PRINT K

SOUND O,K

SOUND 1,0

SOUND 8,10

NEXT K

Si se omite la linea 30 se obtiene una variacién més rapida del
mismo sonido.
Con el siguiente ejemplo podemos probar algunos efectos mas:

10
20
30
40
50
60

INPUT K,L,M
SOUND 0,250:SOUND 1,0

SOUND 6, K:SOUND 7,L:SOUND 13,M
FOR J=15 TO 0 STEP -0.05

SOUND 8,J

NEXT J

ConK=10,L=10yM=10 produce esto un tono decreciente, pero
con K=20, L=20 y M=20 se oye una explosion.

ur



Introduccion

SCREEN

REPRESENTACIONES GRAFICAS:
SCREEN, PSET,
COLOR Y PRESET

Representacién grafica no es mas que una manera elegante de
llamar a un dibujo. Los dibujos se construyen con puntos, lineas
y arcos.

Nuestro ordenador MSX tiene una enorme cantidad de posi-
bilidades para exhibir en la pantalla toda clase de bonitas figu-
ras.

Para adquirir un poco més de visién sobre la construccion de
dibujos con el ordenador MSX, debemos contar algo mas acerca
de las divisiones de la pantalla (screen en inglés).

En todas las representaciones ofrecidas hasta ahora, el orde-
nador adopt6 una gradilla para la pantalla de 24 filas con 40 posi-
ciones cada una

40 columnas

» 39

24 renglones ﬁ
(lineas)

23

Observemos que hemos dibujado las coordenadas més o menos
‘al reves’: esto es normal en los ordenadores.

Pues bien, si queremos representar dibujos finos, esta gra-
dilla no es la adecuada. Si, por ejemplo, en una pantalla de 24x40
posiciones queremos dibujar una linea, por medio de cruceci-
tas, aparecerd una figura muy grande.

Para reproducir lineas de ‘gran finura’ (en los folletos se ha-
bla de altaresolucién), tenemos que cambiar la gradilla o cuadri-
cula de la pantalla del ordenador.

Después de la instruccién:

SCREEN 2

el ordenador adopta la gradilla interna que aparece a continua-
cién:

256 posiciones

A

0

r

192 posiciones <

191

Us

- N
— 7255

Vemos que la pantalla est4 ahora transformada en una gradilla
mas fina. Si contemplamos una porcion de esa gradilla veremos
que ésta esta formada por un entramado de cuadraditos.

:



PSET

Desde ahora llamaremos a cada uno de esos cuadraditos un
punto de imagen (o simplemente una ‘mota’) e indicaremos las
coordenadas de cada uno por unos valores X-e Y-.

X puede variar de 0 a 255 e Y de 0 a 191.

El punto (0,0) viene a coincidir con la esquina superior iz-
quierda y el (191, 255) con la inferior derecha.

Después de haber instruido al ordenador, por medio delain-
struccién SCREEN 2, para trabajor segun esa fina gradilla pode-
mos indicarle puntos y lineas mediante las instrucciones ade-
cuadas para ello.

Empezamos con la instruccién PSET (‘pointset’, es decir, fije o
ponga un punto) por medio de la cual podemos pintar motas en
la pantalla. En el caso més sencillo, esta instruccién tiene esta
forma:

PSET (coordenada x, coordenada y)

Empecemos con un ejemplo:

10 INPUT "X=";X
20 INPUT "Y=";Y
30 SCREEN 2

40 PSET (X,Y)
50 GOTO 50

Las lineas 10 y 20 imponen valores a X e Y. En la linea 30 se en-
cuentra la instruccién obligatoria para graficos SCREEN 2. Des-
pués se dibuja un punto con la instruccién PSET. (Cuando se
termine el programa, se ejecutara automaticamente SCREEN
0.)

Sélo se puede interrumpir el programa pulsando STOP
mientras se mantiene apretada la tecla CTRL (CTRL/STOP).

El cuadro a continuacién nos presentara las diferentes posibili-
dades de modo-SCREEN.

modo-SCREEN Descripcion

0 Para exposicién de texto: 40 x 24.

1 Para exposicién de texto: 32 x 24.

2 Graficos: 256 x 192 pixels (‘puntos’).
3 Graficos: 64 x 48 bloques.
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COLOR Antes de ver cémo podemos utilizar los colores (en inglés: CO-

LOR), vamos a explicar algo acerca de las palabras ‘color de fon-
do’, ‘color de superficie’ y ‘los bordes’.

La imagen siguiente expone la divisién de la pantalla.

color de los bordes

// // /// L color del fondo
Z // dibujado en el color

BB de la superficie

Bajo el nombre ‘color de superficie’ entendemos signos, simbo-
los, figuras, etc. que podemos exponer. Estas cosas las podemos
exponer en un color determinado, y entonces hablamos de ‘co-
lor de superficie’.

El color encima del cual aparecen estos signos, simbolos, fi-
guras, etc. lo llamamos ‘color de fondo’. Finalmente observa-
mos que podemos distinguir una parte de los bordes, a la que
también podemos asignar un color.

Un ejemplo:

10 SCREEN 2

20 COLOR 1,9,12
30 CLS

40 FOR K=1 TO 100
50 PSET (K,K)

60 NEXT

70 GOTO 70

Entonces aparece la figura siguiente:

/ m verde oscuro

-——+——rojo claro

linea negra

Gracias a las instrucciones de las lineas 40 hasta 60 se dibujan
100 puntos que forman, juntos, una linea negra.

En este ejemplo aparece la instruccién COLOR. Esta tiene la
forma siguiente:




COLOR colorde superficie,colbr de fondo,colorde borde

Para indicar los colores tenemos los Nuimeros identificatIVOS
(NIVOS):

NIVO/color NIVO/color NIVO/color NIVO/color

0 transparente 4 azul oscuro 8 rojo 12 verde oscuro
1 negro 5 azul claro 9 rojo claro 13 magenta

2 verde 6 rojo oscuro 10 amarillo oscuro 14 gris

3 verde claro 7 azul cielo 11 amarillo claro 15 blanco

Indicacion de color
detras de una
instruccion grafica.

Asi pueés, en nuestro ejemplo, la linea realmente aparecerdaen el
color de superficie negro (1) sobre un fondo rojo claro (9), con
color verde claro en los bordes (12).

Otros ejemplos mas:

COLOR 1 : coloree de negro el frente del dibujo (1),
o sea dibuje todo con ‘pluma’ negra

COLOR, 2 : cambie a verde el color del fondo. Obser-
vemos que se ha colocado una coma delan-
te del 2.

COLOR1, 2, 11 : coloree de negro el frente o ‘pluma’(l), de
verde el fondo o ‘papel’(2) y de amarillo cla-
ro el espacio del reborde (11).

COLOR ,,11 : cambie el color de los espacios margina-
les solamente. Observemos que se han
puesto dos comas delante del Nimero
identificatIVO de color

Observemos finalmente que cuando queramos cambiar los co-
lores del fondo, debemos utilizar siempre la instruccién CLS
(CLear Screen) después de la instruccién COLOR.

La instruccion PSET es una instruccion gréfica, ya que con ella
podemos construir una figura. En el capitulo siguiente vamos a
tratar las instrucciones LINE y CIRCLE. Estas también son in-
strucciones graficas. También podemos incluir directamente
indicaciones de colores en una de estas instrucciones gréficas
como sigue:

- poniendo directamente detras de la instruccién, el numero

del color. Asi definimos entonces el color de superficie.



Introduccion

LINE

/

linea(0,0)-(255,191)
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(255,191)

REPRESENTACIONES GRAFICAS:
LINE, DRAW, CIRCLE Y PAINT

En este capitulo trataremos las demas posibilidades de repro-
duccién de trazado de lineas en la pantalla. Las instrucciones
LINE y DRAW ofrecen la posibilidad de obligar a que ‘trace’ li-
neas rectas de una manera muy simple; mientras que con CIR-
CLE podemos dibujar en la pantalla lineas curvas que son seg-
mentos de circunferencias o elipses.

Todas estas instrucciones parten de la pantalla grafica trata-
da en el capitulo anterior.

La forma maés sencilla de la instruccion LINE es:
LINE (X1,Y1l)-(X2,Y2)

Con (X1,Y1) se indica el punto inicial del segmento de recta y
con (X2,Y2) el punto final.
Ejemplo:

10 SCREEN 2
20 LINE(0,0)-(255,191)
30 GOTO 30

Como resultado vemos, ahora, una recta diagonal oblicua que
recorre la pantalla.

En el programa que sigue dibujaremos un tridngulo, a partir de
la definicién siguiente:

(120,100)

50

(70,150) 50 50  (170,150)

Programa:

10 SCREEN 2

20 LINE (70,150)-(170,150)
30 LINE (170,150)—(120,100)
40 LINE (120,100)—( 70,150)
50 GOTO 50




“cuadrado
negro

DRAW

R50

La posicién inicial podemos eventualmente omitirla. En este ca-
so, se toma como punto inicial el punto final que se alcanzo co-
mo consecuencia de la instruccién anterior. Veamos un ejem-
plo:

10 SCREEN 2

20 LINE ( 70,150)—(170,150)
30 LINE —(120,100)

40 LINE —( 70,150)

50 GOTO 50

Ademas podemos darle un color a la linea trazada, siguiendo el
mismo procedimiento que en PSET, o sea, colocando una coma
y Ntimero identificatIVO del color, es decir:

LINE (X1,Y1)-(X2,Y2), numero de color

Con lainstruccién LINE podemos trazar recuadros simples. Pa-
ra ello ampliamos la instruccién con una ‘B’ (de Box = ‘caja’)

LINE (X1,Y1l)-(X2,Y2), color, B
por ejemplo:

10 SCREEN 2
20 LINE (50,50)—(100,100),1,B
30 GOTO 30

Da como resultado:

Observemos que parece que hemos definido totalmente el re-
cuadro indicando en la instrucciéon LINE los dos vértices que se
encuentran diagonalmente opuestos. Si en lugar de B especifi-
camos‘BF’ (Fill=rellenar) obtenemos el recuadro de color. Por
ejemplo:

10 SCREEN 2
20 LINE (50,50)-(100,100),1,BF
30 GOTO 30

Esta es una instruccién extraordinariamente potente para man-
dar que trace rectas horizontales, verticales y en diagonal.
Veamos un ejemplo sencillo:

10 SCREEN 2

20 PSET (127,95)

30 DRAW "R50D50R25U25"
40 GOTO 40

Como ultimo ejemplo, trataremos un programa con el que se
consigue trazar en la pantalla una marana de lineas.

trace una recta moviendo la plumilla 50 puntos hacia la dere-
cha. (Right)
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R25
U2s

CIRCLE

trace ahora, 50 puntos hacia abajo (D viene de ‘Down’ que
quiere decir ‘hacia abajo’).

a continuacion trace 25 puntos hacia la derecha.

Y luego 25 puntos hacia arriba ( ‘UP’ significa arriba).

El cuadro completo de las posibilidades de DRAW se presenta
en el Resumen de las instrucciones MSX-BASIC.

Esta es una instruccién para trazar circunferencias o elipses:

CIRCLE (x,¥)., radio, color, angulo comienzo, angulo
final, curvatura o excentricidad

con:

X)Y) coordenadas del centro

radio valor para el radio

color Numero identifactIVO del color

angulo comien- angulodesde el cual se dibuja el arco (expresa-

Z0 do en radianes: 0...2w)

angulo final angulo hasta ellugar en el que se dibuja el arco
(expresado en radianes: 0...27)

curvatura numero que indicasi se trata de un circulo o de

una elipse con més o menos excentricidad. Si
se especifica aqui el valor 1.4, se obtendra una
circunferencia en el MODO-screen 2 y 3.

circulo negro con punto central

(127,95) y radio R=50

|
O

arco semicircular negro

/_\(

\
punto inicial

U 14

Ejemplos:

10 SCREEN 2
20 CIRCLE (127,95),50,1,,,1.4
30 GOTO 30

Resultado:

El efecto del dngulo de comienzo y de final podemos verlo con el
siguiente program:

10 INPUT B
20 INPUT E
30 SCREEN 2
40 CIRCLE (127,95),50,1,B,E,1.4
50 GOTO 50

Si ahora ponemos B el valor O y E el valor 3.1415, obtendremos
la siguiente semicircunferencia

El ultimo dato de la instruccién CIRCLE determina la llamada
curvatura o excentricidad,)o aspecto de elipse.
Podemos imaginarnos el siguiente caso:




PAINT

Si el disco gira alrededor de uno de los ejes, lo veremos cada vez
bajo un dngulo distinto, es decir tendra otra apariencia. Lo me-
jor es estudiar este efecto de la mano del siguiente programa:

10 INPUT K
20 SCREEN 2
30 CIRCLE (127,95),50,1,, K
40 GOTO 40

La siguiente instruccién que trataremos en este capitulo es la
instruccién PAINT. Con ella podemos colorear ciertas superfi-
cies, indicando un punto cualquiera de esa superficie.

La forma general es:

PAINT (X,Y), color de recinto, color de borde

con:

X,Y) coordenadas de un punto interno al recin-
to

color de recinto color con el que se ha de pintar el area in-
terna de la figura

color de borde color con el que ha de estar trazada la li-
nea limite de ese recinto

Normalmente, éste ultimo dato de la instruccién se omite por-
que en la pantalla grafica el color de la linea divisoria tiene que
serigual al dela superficie que delimita. En vista de que siempre
hay que indicar el borde del recinto antes de poder proceder a
colorear al area interna, el namero de color, de hecho, estd ya
fijado.
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Sprite

Construccion de un

sprite
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SPRITES

La primera pregunta que nos hacemos en este capitulo es, natu-
ralmente, ‘; Qué es exactamente un sprite?’ Pues bien, esunmo-
tivo, es una figura que podemos representar por medio de un
fondo cuadriculado. A estas figuras, les damos, a continuacion,
un ntmero y después, con ayuda de una instruccion especial,
podemos ejecutar toda una serie de manipulaciones con ellas.
La més importante es, simplemente, moverla por la pantalla.

Desde luego, también podemos definir figuras por medio de
instrucciones PRINT y PSET, pero para el traslado de esas figu-
ras son necesarias muchas instrucciones, siendo el resultado
que, una figurita construida asi, de hecho, es intrasladable. Asi
que el trabajar con Sprites ofrece mds posibilidades. Estos cons-
tituyen, ademaés, una potente herramienta para que se muevan
por la pantalla ‘seres’ del estilo de los comecocos.

A continuacién vamos a mostrar como se definen esas figuritas
o ‘efigies’. Para ello partimos de una matriz de 8x8.

Podemos colorear de negro ciertas casillas para obtener la figu-
ra que deseamos. Para obtener un fantasmita hacemos lo si-
guiente:

0001: 1000 18
0011:1100  3C
M11:20111  FF
1001:1001 99
1001: 1001 99
e i e O =
1100: 0011 C3
U U i 0 O i

A la izquierda est4 el fantasmita, y en la columna de la derecha
vemos cémo con ayuda de unos y ceros (negro y blanco) pode-
mos definir la misma figura.

Lalinea de puntos es una ‘linea auxiliar’: divide cadalineaen
dos filas de 4 unos y/o ceros. La primera linea consta, por ejem-
plo, de las sucesiones 0001 y 1000.

Enla columna dela derecha se ve unanotacion con otra clase
de c6digos. Estos pueden derivarse directamente de la siguiente
tabla. (Nota: se trata de notacién hexadecimal.)




PUT SPRITE

superficie

sucesion sucesion sucesion sucesion

cédigo codigo cédigo codigo
0000 0 0100 4 1000 8 1100 C
0001 1 0101 5 1001 9 1101 D
0010 2 0110 6 1010 A 1110 E
0011 3 0111 7] 1011 B 1111 F

Con ayuda de los cédigos asi definidos, obtendremos un sprite
siguiendo la instruccién que viene a continuacién:

SPRITE$ (numero)=sucesion de instrucciones CHRS$
Para nuestro ejemplo:

SPRITE$ (1) =CHR®$(&H18)+CHR$ (&H3C)+CHR$ (&HFF )+
CHR$ (&H99 ) +CHR$ ( &H99 ) +CHR$ ( &HFF ) +
CHR$ (&HC3) +CHR$ (&HFF)

Observemos que aqui la sucesién de codigos 18, 3C, FF, etc. ha
sido incorporada en las instrucciones CHR$, y cada cédigo va
precedido de los signos &H.

De esta manera que acabamos de exponer, ha sido definido por
completo nuestro sprite (niumero 1) y, a continuacién, podemos
colocar la figurita en cualquier lugar de la pantalla. Para ello nos
serviremos de la instruccién PUT SPRITE, que tiene la forma
siguiente:

PUT SPRITE superficie (x, y), color, nimero de sprite

Aqui es:
un ntmero entre 0 y 31. Imaginese la siguiente construccion:

— espacio marginal

fondo

| — Th, Ml superficie

/‘e/spacios de sprites 0 a 31
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x,y)

color

numero

ON SPRITE GOSUB

U 18

y SPRITE ON

Un ejemplo

Es como silos sprites se movieran por superficies transparentes
colocadas una detras de la otra, como se ve arriba.

La situacion de la superficie determina qué sprite resulta ta-
pado cuando hay dos sprites que se cubren parcialmente entre
si.

las coordenadas de la posiciéon en que debe representase el
sprite.

el nimero que indica el color del sprite.

el numero que se concede al sprite por medio de la instruc-
cion SPRITES.

En muchos juegos informaticos es importante saber si dos spri-
tes se cubren parcialmente en un momento determinado o, di-
cho popularmente, si entran en colision.

Para poder constatar esto, el MSX-BASIC ofrece la instruc-
cién ON SPRITE GOSUB. Esta tiene la forma siguiente:

ON SPRITE GOSUB numero de linea

Si el ordenador constata, ahora, que dos figuras chocan, salta a
una subrutina a través del nimero indicado.

Pero, para ello tenemos que hacer activar la capacidad de
alerta del ordenador y esto lo conseguimos por medio de la in-
struccion SPRITE ON.

El siguiente programa nos muestra un ejemplo. En la pantalla
aparecen dos fantasmitas. Uno negro que esta quieto y otro rojo
que se puede mover por medio del teclas del cursor.

En imagen:

sprite negro

E/ el sprite rojo se dirige
B// por medio del teclas del cursor

-—+— amarillo

El programa completo es como sigue:

10 CLS
20 COLOR, 11,11
30 SCREEN 2

40 X=100:Y=100




Observaciones

50 FOR K=1 TO 2

60 SPRITES(K)=CHR$ (&H18)+CHR$ (&H3C)+CHR$ (&HFF )+
CHR$ (&H99 ) +CHR$ ( &HO9 ) +CHR$ ( &HFF ) +
CHR$ (&HC3 ) +CHR$ ( &HFF')

70 NEXT K

80 SPRITE ON

90 PUT SPRITE O, (40,40),1,1

100 D=STICK(O)

110 IF D=1 THEN Y=Y-1

120 IF D=2 THEN X=X+l Y=Y-1
130 IF D=3 THEN X=X+

140 IF D=4 THEN X=X+ l Y=Y+1
150 IF D=5 THEN Y=Y+l

160 IF D=6 THEN X=X-1:Y=Y+l
170 IF D=7 THEN X=X-1

180 IF D=8 THEN X=X-1:Y=Y-1
190 PUT SPRITE 1, (X,Y),6,2

200 ON SPRITE GOSUB 220
210 GOTO 100

220 PLAY "ccc"

230 RETURN

Las lineas 10, 20 y 30, no necesitan explicacién. La 40 determina
la posicién inicial del sprite rojo. Luego, en las lineas siguientes,
50 a 70, se definen dos sprites que, por otrolado, tienen la misma
forma (la que ya hemos visto antes).

Después el ordenador es colocado en posicién de ‘atencién al
choque’ por medio de la instrucciéon SPRITE ON (linea 80). La
linea 90 coloca el sprite negro en la pantalla, en la posicién (40,
40). Y, a continuacién, vemos la construccion de salida. Esta po-
sicién se le entrega a la instruccién PUT SPRITE de la linea 190
y ella se encarga de la colocacién del sprite rojo.

La linea 200 muestra la ‘pueba de choque’; si se produce una
colisién, el ordenador salta a la subrutina de la linea 220.

Cuando trabajemos con figuritas es conveniente tener en cuen-
ta las siguientes observaciones:

Podemos ampliar el tamafno del sprite un factor 2, susti-
tuyendo la linea 30 por: SCREEN 2,1.

También podemos definir sprites en una matriz de 16x16.
Esta consta, pues, de cuatro bloques de 8x8 cada uno. Los blo-
ques se numeran como sigue:

113
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Lo mas sencillo es, entonces, fijar este patrén en cuatro literales:

A$=CHR$ ( )+ etc. (definicién de bloque 1)
B$=CHR$ ( )+ etc. (definiciéon de bloque 2)

y asi sucesivamente C$ y D$, y luego
SPRITES(1)=A$+B$+CH+D$

Si se trabaja con figuras de 16x16, se utilizara la instruccion
SCREEN 2,2 0 SCREEN 2,3, en el caso de que se desee una am-
pliacién con factor 2.

Con una matriz de 8x8 podemos definir como maximo 256
formas de sprite y 64 con una matriz de 16x16. No debe olvidar,
sin embargo, que en cada superficie de sprite no puede repre-
sentarse mas de un sprite.




Introduccion

CAS

GRP

SOBRE FICHEROS

Un fichero (inglés: file) es un nombre general para una gran co-
leccién de datos. Una coleccion de éstas puede ser por ejemplo,
un fichero de direcciones, pero también un programa en BASIC
o un programa en c6digo maquinas. Sin importarnos lo que
haya en el fichero, éste tiene un nombre tinico con el cual pode-
mos especificar el fichero como instrucciones o comandos.
Comparemos esta situacién con un armario delibros. Cadalibro
contiene una determiada cantidad de datos y se puede compa-
rar con un fichero. El titulo del libro viene a ser el nombre del
fichero.

Para qué se utilizan los ficheros?

Pues bién, si disponemos de una unidad de disco, podemos
almacenar nuestros programas como si fueran ficheros.

Pero esta no es la Uinica posibilidad que nos proporciona el
MSX en relacion con los ficheros.

Aqui presentamos una corta enumeracion de las diferentes
posibilidades que nos permite el sistema, junto con una corta
aclaraciéon que tenemos que incluir en las instrucciones.

La lecto-grabadora (cassette).
La lecto-grabadora puede ser utilizada como un medio barato
de almacenamiento de datos y programas.

La pantalla gréafica.
No estd muy al alcance de la mano el utilizar la pantalla grafica
como medio de almacenamiento de ficheros. Claro esta que no
utilizamos la pantalla como se utiliza la lecto-grabadora. No ob-
stante es importante saber que podemos utilizar la GRP en de-
terminadas instrucciones, ya que asi podemos exponer textos
en una pantalla grafica.

Presentamos aqui un ejemplo sencillo.Ya veremos mas tar-
de el significado especifico de las diferentes instrucciones usa-
das en este progama.

10 SCREEN 2

20 OPEN "GRP:TEST" FOR OUTPUT AS#1
30 A$="ORDENADOR MSX"

40 PRESET (50,50)

50 PRINT #1,A$%

60 GOTO 60

En resumen, vemos textos (a saber: ORDENADOR MSX) en una
pantalla grafica (SCREEN 2)
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CRT

LPT

COM

A hasta F

El nombre de un
fichero

ORDENADOR MSX

La pantalla para textos.
Aligual que la pantalla grafica, podemos utilizar la ‘pantalla pa-
ra textos’ como medio de almacenamiento para ficheros.

Impresora (inglés: printer).

La impresora sirve especialmente como equipo de salida para
sacar nuestros ficheros.

En el apéndice B se da una descripcién detallada.

La interface RS232C.

Utilizando esta interface podemos acoplar nuestro ordenador a
otro, por ejemplo, para enviar mensajes en ambas direcciones.
Entonces se habla de ‘comunicacién, en lugar de ‘enviar mensa-
jes en ambas direcciones’; de ahi la denominacién COM.

Unidad de disco A hasta F.
Cada vez que, al utilizar instrucciones especificas con ficheros
nombremos una de las letras A hasta F, suponemos que nos re-
ferimos a una de las unidades de disco.

Launidad de disco (inglés: disk drive) es la forma mas profe-
sional para trabajar con ficheros. Es el unico medio en el cual
podemos almacenar datos de una forma predeterminada.

El verdadero nombre de un fichero puede constar de 8 caracte-
res como maximo (con excepcién de la lecto-grabadora: 6 como
maximo). Ejemplos de nombres:

TEST, TEST1 y EXP1

Ademas de letras y cifras se permiten los simbolos:

$&#gp@ () _\N"~{}~!

Podemos colocar un punto detras del nombre del fichero; es 1a,
asi llamada, extension (a excepcion de la lecto-grabadora). Asi
indicamos con qué clase de datos esta relacionado el fichero
(programas en BASIC, datos en general, etc.).

Ejemplo:

Este nombre indica que el fichero TEST se refiere a un progra-
ma en BASIC.




Las instrucciones
OPEN, PRINT# y
CLOSE

Por lo general utilizamos las siguientes extensiénes para fiche-
ros en una ductora:

extension  significado

ASC fichero que contiene cédigos ASCII

ASM programa en esamblador

BAK el llamado ‘back up file’ (copia de un fichero)

BAS programa BASIC

COM el llamado ‘utility programma’ (programa de
utilidad)

TEX fichero de textos

PIC el llamado ‘picture-file’ (fichero de iméagenes)

Nota: Esta prohibido utilizar para extensiones los siguientes
nombres: AUX, CON, L.ST, PRN y NUL.

Con ciertos comandos queremos, a veces, designar no uno sino
un conjunto de programas. En ese caso utilizaremos signos
especiales, los llamados comodines (‘wild cards’).

Asi,

TEST . *

quiere decir: ‘todos los programas con el nombre propio TEST y
una extension cualquiera’. Si expresamos:

* BAS

queremos decir: ‘todos los programas con extension BAS’.
Otro ejemplo:

TEST*.BAS

significa: ‘todos los programas con extension BAS, enlos cuales
los cuatro primeros signos del nombre propio sean TEST".

Ademas del signo * que podemos utilizar como wild card, pode-
mos hacer también uso del signo ? asimismo como wild card.
Asi la designacién

TEST?

hace referencia a todos los ficheros cuyas primeras cuatro letras
coinciden con TEST y el quinto caracter puede ser arbitrario. Si
disponemos, por ejemplo, de los ficheros TEST1, TEST2,
TEST3, entonces TEST? se referird a todos ellos.

Al trabajar con ficheros, lo primero que debemos hacer es darle
un nimero a este fichero. Esto se hace por medio de la instruc-
cién OPEN. Después podemos llenar el fichero secuencial por
medio de instruccién PRINT#.

Hasta este momento esto ha sido una enumeracién muy limi-
tado de las instrucciones necesarias para determinar un fichero
y para proveerlo de datos.
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Vamos ahora ailustrar detalladamente lo anterior de lamano
de un ejemplo.
Ejemplo:

10 REM ESCRIBIR EL FICHERO

20 A$="PADRE"

30 B$="MADRE"

40 C$="ABUELO"

50 OPEN "CAS:DATA" FOR OUTPUT AS#l
60 PRINT #1, A$

70 PRINT #1, B$%

80 PRINT #1, C$

90 CLOSE #1

Las lineas 10 hasta el 40 no presentan ningun problema. En la
linea 50 encontramos la instruccién OPEN. Esta tiene la forma:

OPEN ‘medio de almacenamiento: nombre fichero’
FOR OUTPUT AS#numero del fichero

Vemos que el término ‘medio de almacenamiento’ se relleno
con la palabra lecto-grabadora. Esto implica que probablemen-
te queremos trabajar con la lecto-grabadora como medio de al-
macenamiento. El nombre del fichero es simplemente DATA.
La ultima parte:

FOR OUTPUT AS#1

quiere decir: ‘vamos a enviar datos desde la memoria del orde-
nador a lalecto-grabadora’ y ademas ‘este fichero lo llamaremos
numero 1’.

Notemos que todos los datos que vamos aalmacenar asienla
lecto-grabadora, van a formar juntos el fichero ‘DATA’ y que
ademas al referirnos a este fichero, vamos a mencionar su name-
ro (#1).

En lugar del término OUTPUT podriamos haber usado el
término INPUT. En este caso el ordenador entiende que sevan a
leer datos del medio de almacenamiento. Luego veremos uno de
estos ejemplos.

Las lineas 60 hasta 70 nos dejan ver como almacenar A$, B$ y
C$ en el fichero, con ayuda de la instruccion PRINT#. Notese
que inmediatamente detras de PRINT aparece el niumero del fi-
chero.

Cuando se hayan leido todos los datos debemos utilizar la in-
struccién CLOSE. Después de CLOSE vemos el nimero del fi-
chero. La razén para servirnos de la instruccién CLOSE es la si-
guiente. El verdadero transporte de datos de la memoria al me-
dio de almacenamiento tiene lugar por intermedio de un bloque
auxiliar de memoria (inglés: buffer). Sin ayuda de la instrucciéon
CLOSE podria ser que el bloque auxiliar en su totalidad queda-
ra sin escribir.

Otro ejemplo:




10 REM LEER FICHERO
20 OPEN "CAS:DATA" FOR INPUT AS#l
30 INPUT #1, A%, B$, C$

40 PRINT A$, B$, C$

50 CLOSE #1

Resultado
PADRE MADRE ABUELO

Vemos que la construccion de este programa es casi igual a la
anterior. Si en el anterior aparecia OUTPUT, aqui aparece IN-
PUT. Se trata realmente de leer datos de la lecto-grabadora. En
vez delainstrucciéon PRINT #, vemos ahora INPUT #. Pués hay
que leer datos.

La instruccién PRINT de la linea 40 la hemos incluido sola-
mente para asegurarnos de que los datos originales han sido
realmente leidos.

Finalmente vamos a dar ejemplos de instrucciones OPEN

e sin construir un programa completo.

\ Ejemplo 1
OPEN "A:PROG.DAT" FOR INPUT AS#3

vidente que se trata de un fichero de la unidad A, del cual se
aleer datos. Al fichero sele hadado el nimero 3,y elnombre
OG.DAT.

Ejemplo 2
OPEN "GRP:TEST" FOR OUTPUT AS#1l

Esta instruccién se traté en el programa de la introduccién. La
informacion del fichero niimero 1 se expone ahora en la pantalla
grafica.

En el Resumen de instrucciones MSX-BASIC se presenta
una detallada descripciéon de la instruccién OPEN.

Fogma en que se El nombre secuencial quiere decir que la informacién se alma-
almagenan ficheros cena en orden, es decir, una detras de otra. A continuacién va-
secuenciales mos a profundizar en los simbolos ‘CR’, ‘LF’, ‘,” que se utilizan

como signos de separacion. Comenzamos la ilustracién de la
mano de una explicacion de la instruccién PRINT.

Sobre la coma Cuando hayamos terminado de ejecutar una instruccion, el or-
(CR y LF) denador habra colocado el cursor al principio de una nueva li-
nea. Para indicar el principio de una linea se usa la abreviatura
CR, mientras que LF se refiere al traslado a otra linea. CR y LF
tienen sus cédigos ASCII especificos. Estos signos se utilizan
asimismo como signos de separaciéon cuando se colocan datos
en cassettes por medio de PRINT #.
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Ficheros de acceso
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directo (random
access files)

Ejemplo 1

10 OPEN "CAS:ADDR" FOR OUTPUT AS#l
20 A=15:B=23.5:C=10:D=25.2:E=13
30 PRINT #1, A; B; C

40 PRINT #1, D; E

50 CLOSE #1

En este caso, los datos del cassette pueden visualizarse como si-
gue:

13[CR|LF |

rls\,\23.5],\10\CR[LF|25.2|,

Tenga cuidado al colocar literales independientes por medio de
la instruccién PRINT #. En éstas debemos introducir siempre
una coma como signo de separacion.

Ejemplo 2
10 OPEN "CAS:NOMBRE" FOR OUTPUT AS#l
20 A$="JOHN":B$="ELLY" r
30 PRINT #1, A$;",";B$ & m\
40 CLOSE #1 « ¥
En imagen: . '4'“_‘
JOHN : ELLY CR!

Para terminar, haremos las siguientes observacion LY
La cantidad maxima de ficheros, que pueden 'teétargg rtos
simultaneamente, es de 1,ano ser que se haya indicalo una can-
tidad mayor, con el comando MAXFILES (ej. MAXFILES=3)
Sélo se pueden utilizar 6 ficheros con la unidad de discos, cuan-
do se usa la instruccion OPEN.

En lugar de PRINT #, puede usarse la forma PRINT USING
#.

En lugar de INPUT #, puede usarse también la forma LINE
INPUT #.

Ademas de los ficheros secuenciales, el MSX conoce también
los ficheros de acceso directo. Estos sélo pueden existir cuando
se usan unidades de discos. El apéndice D nos ensefia una des-
cripcién detallada de los mismos.




APENDICES

USO DE LA LECTO-GRABADORA.

Veamos un breve comentario acerca del uso de lalecto-grabado-
ra. Usemos preferentemente una lecto-grabadora MSX. Otras
lecto-grabadoras pueden dar problemas al ajustar el volumen y
la tonalidad. Esto lo descubriremos solamente usédndolas.
Partimos del siguiente programa de demostracion:

10 REM DEMOstracion de cassette
20 END

Para guardar este programa hacemos lo siguiente:

conecte la lecto-grabadora

asegurese de que el programa anterior esté presente en la
memoria del ordenador.

ponga el magnetofén en la posicion de ‘grabar’, y ejecute el
comando CSAVE "DEMO".

Al terminar vemos aparecer en la pantalla la palabra OK.

Es posible controlar la grabaciéon utilizando el comando
CLOAD? "DEMOQ?, sin olvidarnos del signo de interrogacién
después del comando CLOAD. Este comando se teclea inme-
diatamente después de rebobinar la cinta y con la lecto-graba-
dora en la posiciéon ‘PLAY’. El programa original, que va a ser
comparado con el de la cinta, se encuentra presente en la memo-
ria del ordenador.

Mas tarde, cuando necesitemos leer el programa del cassette,
usamos el comando:

CLOAD

El ordenador leerd el primer programa que encuentre en la cin-
ta.

También podemos teclear un nombre de programa: el co-
mando serd entonces: CLOAD ‘nombre del programa’. En nues-
tro ejemplo tenemos:

CLOAD "DEMO"

Al




Resumen de los
comandos

BLOAD
BSAVE
CLOAD
CLOSE
CSAVE
INPUT#

LINE INPUT#
LOAD
MERGE
OPEN
PRINT#
PRINT# USING

SAVE

Resumen de las
funciones

EOF

INPUTS$#

LINE INPUTS$#
VARPTR#

A2

Si pasa algo extrano al leer un programa, hay dos posibilida-
des:

— el ordenador comunica ‘device I/O error’

— no aparece ninguna comunicacion.

Rebobine la cinta y experimente con el volumen y el tono, hasta
saber cual es la posicién correcta de los mismos antes de leer
datos. Generalmente se ajusta el volumen a un 80% y la tonali-
dad al maximo. A propésito, utilice sélo cintas ferro, y no CrO..

La lecto-grabadora también la podemos utilizar para almace-
nar ficheros secuenciales.

Algunas cintas que han sido grabadas de antemano, no las
podemos copiar. Esto no significa que la lecto-grabadora fun-
ciéne correctamente, sino que la cinta esta protegida.

Cuando su ordenador MSX tiene una unidad de disco incor-
porada, o cuando se ha conectado una unidad de disco a traves
de una interface antes de cargar un programa, debe pulsar la te-
cla ‘SHIFT a la vez que enciende su MSX.

Los siguientes comandos tienen que ver con el manejo de lecto-
grabadora. En el Resumen de las instrucciones MSX-BASIC en-
contramos una descripcién detallada de los mismos.

para cargar un programa en c6digo maquina.

para almacenar un programa en c6digo magquina.

para cargar un programa.

para finalizar con la manipulacién de un fichero.

para almacenar un programa.

para la lectura de un fichero sequencial.

para la lectura de un fichero sequencial, por linea.
para cargar un fichero en forma ASCIIL

para agregar un programa externo a la memoria.
especifica cémo usar un fichero.

sirve para enviar datos, sequencialmente, a un fichero.
sirve para enviar datos, sequencialmente, a un fichero, de
acuerdo a un formato dado.

para almacenar un fichero in forma ASCIL

Se exponen en el Resumen delas instrucciones MSX-BASIC.

fin del fichero.

para cargar datos alfanuméricos.

para cargar datos alfanuméricos, por linea.

para encontrar la ubicacién del bloque guia de un fichero.



Resumen de los
comandos

CLOSE
LLIST
LFILES
LPRINT
OPEN
PRINT#

PRINT# USING

Resumen de las
funciones

VARPTR#

USO DE LA IMPRESORA

Podemos conectar al ordenador, tanto impresoras MSX, como
impresoras ‘no-MSX’. Una impresora MSX es una impresora
que ha sido construida especialmente para los sistemas MSX,
de forma tal que no tengamos ninguin problema al conectarlos al
ordenador (conexidn, senales de guia, conjunto de caracteres).
Con una impresora ‘no-MSX’ podemos toparnos con esta clase
de problemas.

Inicialmente utilizaremos la impresora para imprimir listas
de nuestros programas (comando LLIST). También podemos
utilizar la impresora para imprimir datos (instruccion LPRINT).
Al fin de cuentas, podemos almacenar datos en un fichero se-
cuencial (véase la descripcién de MAXFILES en el Resumen de
las instrucciones MSX-BASIC).

Los siguientes comandos tienen aplicacion al utilizar la impre-
sora. En el Resumen de las instrucciones MSX-BASIC encon-
tramos una descripcion detallada de los mismos.

para terminar ficheros

para la impresiéon de un programa

para la impresion de todos los ficheros que se encuentran en
el disco.

para la impresiéon de datos

para especificar como se va a utilizar un fichero (no podemos
leer desde la impresora; solo podemos usar la forma ‘OUT-
PUTY.

para la impresién de datos como si fueran un fichero secuen-
cial.

para la impresién secuencial de datos, incluyéndose un for-
mato. '

Se exponen en el Resumen de las instrucciones MSX-BASIC.

para encontrar la ubicacién del bloque guia de un fichero.
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Resumen de los
comandos

ON STRIG GOSUB
STRIG/ON/OFF/STOP

Resumen de las
funciones

PAD

PDL

STICK
STRIG

A4

USO DE LOS MANDOS PARA
JUEGOS (JOYSTICK)

Estas conexiones estan senaladas en la maquina con ‘hand con-
trol’. A este conector puede Vd conectarle, una tableta gréafica,
lapiz de luz, ratén o bola gréfica.

Los comandos siguientes tienen que ver con los mandos para
juegos (joystick). En el Resumen de las instrucciones MSX-
BASIC encontraremos una explicacién detallada de los mis-
mos.

controla si el ‘botén de disparo’ ha sido apretado.
activa el control del ‘botén de disparo’ del mando de la palanca
para juegos.

Estas se detallan en el Resumen de las instrucciones MSX-
BASIC.

controla la situacién del panel de toque, del ‘ldpiz de luz’
(light pen), del ‘ratén’ de dibujo (mouse, 0 ‘track ball’).
controla la situacién de la palanca.

controla la situacién del mando de la palanca para juegos.
nos dice si el botén de fuego ha sido apretado o no.



Algo acerca de la
unidad de gestion de
perifericos y los
comandos COPY,
FILES y KILL

USO DE DISCOS FLEXIBLES

Si disponemos de una ductora de discos, podemos utilizarla pa-
ra almacenar programas o datos. En muchos casos se venden
programas en disco flexible. Alintroducir el disco enla ductora,
por lo general, empieza automaticamente un programa al poner
en marcha el ordenador. Esto depende de si en el disco se ha in-
cluido o no un programa cuyo nombre es AUTOEXEC.BAS, so-
bre el cual diremos algo més adelante.

Sino queremos que el ordenador comience con un programa
automaticamente, primero ponemos en marcha el ordenador, y
cuando aparezca ‘Ok’, introducimos el disco en la unidad. Por
medio del comando FILES obtenemos una lista de todos los fi-
cheros presentes en el disco. Este tépico lo trataremos también
mas tarde.

A continuacién profundizamos detalladamente en el uso de los
discos flexibles.

Tratamos el comando COPY (para copiar un fichero), FILES
(para obtener una lista de los ficheros presentes), y KILL (para
borrar de un fichero).

Luego trataremos el comando FORMAT (para preparar un
disco nuevo para su uso), SAVE (para escribir un fichero en el
disco) y LOAD (para leer un fichero en la memoria).

Finalmente explicamos como utilizar los llamados ficheros
de acceso directo (random access files). Concluimos este apen-
dice con un resumen de los funciones/comandos que tienen que
ver con el manejo de discos.

El lugar donde puede colocarse un disquete se designa general-
mente con el nombre de ‘ductora’ (eningles driveres el con-duc-
tor). Podemos acoplar méas de una ductora a nuestro ordenador,
y en base a este hecho, puede uno preguntarse ‘;,cémo indicare-
mos a qué ductora nos referimos?’ La respuesta es muy sencilla:
indicamos las ductoras simboélicamente por medio de letras. Si
tenemos, por ejemplo, dos ductoras, indicaremos éstras con las
letras A y B. Estas letras las utilizamos para indicar en qué uni-
dad ductora se encuentra un fichero determinado.

Asi,

A:TEST.BAS

significa: ‘el programa TEST.BAS que se encuentra en la uni-
dad A’.

Daremos ahora un ejemplo de un comando en el que apare-
cen tanto indicaciones de ficheros como de ductoras, éste es el
comando COPY.

Sirve para hacer copias de ficheros.

Ab
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El comando:
COPY "A:TEST.BAS" TO "B:"

significa: ‘copia el programa TEST.BAS que se encuentra en el
disquete de la ductora A hacia el disquete B’.
Otro ejemplo:

COPY "A:TEST.BAS" TO "B:EXPl.BAS"

significa: ‘copia el programa TEST.BAS y almacénalo bajo el
nombre EXP1.BAS en el disquete que se encuentaenla ductora
B.

Otro ejemplo que, en este caso, tiene que ver con el comando
que da las listas de los ficheros que se encuentran en un disque-
te. Este comando lleva el nombre de FILES.

Asi,

FILES "A:"

quiere decir: ‘da una lista de todos los ficheros que se encuen-
tran en el disquete de la ductora A’.

También podemos dar algin nombre en el comando FILES,
para ver si ese fichero se encuentra en el disquete, p.€j.

FILES "A:TEST.BAS"

Si ese fichero se encuentra alli, aparecera el nombre TEST.BAS
unavez més en la pantalla. Si éste no es el caso, entonces el orde-
nador anunciara:

File not found
lo cual quiere decir que no ha encontrado el citado fichero.
Ahora un ejemplo para ver como se borranlos ficheros. Para ello

usaremos el comando KILL.
Asi,

KILL "A:TEST.BAS"
significa: ‘borra el programa TEST.BAS que se encuentra en el
disquete de la ductora A’.
iQué querra decir, entonces, lo siguiente?
RILL "Acq*, ="
...de acuerdo, borra todos los programas que se encuentran en el

disquete de la ductora A.

Veremos, a continuacién, cémo tenemos que utilizar los nom-
bres A y B si s6lo disponemos de una unidad ductora.



AUTOEXEC.BAS

FORMAT

Si un fichero tiene el nombre AUTOEXEC.BAS entonces este
comenzard automaticamente al connectar el sistema, siempre y
cuando este se encuentre presente en la ductora A.

Un disco que todavia no ha sido usado debe sufrir un tratamien-
to que llamamos formatear. Este tratamiento significa que el
disco debe ser preparado para que luego pueden almacenarse
ficheros en él.

Para ello tecleamos:

_FORMAT

CALL FORMAT
Cuando el disco esté formateado, aparecerd en la pantalla:

Format complete
Ok

Para comprobar si el disco esta y a preparado para recibir un
programa, escibiremos un pegueno programa de demostracion:

10 PRINT "MSX DISK BASIC"

Para almacenar este programa en el disco, haremos uso del co-
mando SAVE. Damos el siguiente comando:

SAVE "A:TEST.BAS"

que quiere decir: ‘guarde el programa llamado TEST.BAS que
se encuentra en el disco de la unidad A’.

Después de pulsar la tecla RETURN, se oye un zumbido...
jestara el programa almacenado en el disco?

Esto lo podemos comprobar borrando con el comando NEW
el programa que se encuentra todavia en la memoria (jhagalo!).
Ahora cargamos el programa del disco por medio del llamado
comando LOAD:

LOAD "A:TEST.BAS"

Después de haber pulsado la tecla RETURN, volvera a oirse el
zumbido.
Si cuando se acabe damos el comando LIST, veremos que
nuestro programa se encuentra en la memoria del ordenador.
Para comprobar si el fichero TEST.BAS se encontraba real-
mente en el disco de launidad A, podiamos haber dado también
el comando FILES que acabamos de explicar, p. €].:

FILES A:*.*
(jhagalo!), o mas breve:

FILES

AT



Solo disponemos de
una unidad ductora

Ficheros secuenciales
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En la mayoria de los casos sélo se dispondréa de una ductora. En-
tonces ;qué hacer?

Pues bien, en este caso,los nombres Ay B delas unidadesde
discos se refieren no a las ductoras sino de los discos. Ilustrare-
mos esto con el ejemplo siguiente:

Imagine que tenemos dos discos (A y B) y que queremos co-
piar el programa TEST.BAS desde el disco A al B. Sunponga
también que el disco A se encuentra todavia en la unidad.
Damos el comando siguiente:

COPY "A:TEST.BAS" TO "B:"

Ahora, este programa seré cargado primero en la memoria del
ordenador y, a continuacion, el ordenador visualizara:

Insert diskette for drive B
and strike a key when ready

En este caso, tendremos que meter el disco B en la unidad.
Si el programa no puede ser copiado de una vez, habra que
hacerlo por etapas. el ordenador indicara cada vez si debemos
insertar el disco A o el B en la unidad.
Consejo practico: anote en el disco el nombre, es decir si se
trata de A o B, esto le evitard muchos problemas.

FEl MSX Disk BASIC ofrece también la posiblidad de trabajar
con archivos secuenciales. El principio de un fichero secuencial
yalo hemos explicado de modo que ahora ya no nos pareremos
en ello.

Pero hay un punto que exige que se le preste mayor aten-
ci6n, se trata de la funcién APPEND. Por medio de esta funcién
podemos ampliar un archivo secuencial, cosa que no es posible
en un cassette.

Si queremos almacenar mas datos en un fichero existente, o
sea, si queremos ampliar el fichero, daremos la siguiente in-
struccién OPEN:

OPEN "nombre" FOR APPEND AS#numero

Suponga que hemos hecho un pegueno fichero con el programa
que sigue:

10 OPEN "A:DAT" FOR OUTPUT AS#l
20 INPUT X$

30 IF X$="END" THEN CLOSE #1:END
40 PRINT #1, X$

50 GOTO 20

Cuando hayamos almacenado algunos literales en A:DAT, se
encontrara en el disco el fichero A:DAT.

El programa que damos a continuacién muestra cémo pode-
mos anadir méas datos al fichero anterior:




Ficheros de acceso
directo

10 OPEN "A:DAT" FOR APPEND AS #1
20 INPUT X$

30 IF X$="END" THEN CLOSE #1:END
40 PRINT #1, X$

50 GOTO 20

La diferencia con el programa anterior no es mas que la palabra
APPEND.

Un ‘random access file’ es un archivo de unas caracteristicas
especiales, es decir que, dentro de ciertas posiciones del fichero,
podemos almacenar o sacar datos. Para mejor comprension, mi-
remos la siguiente figura:

registro 1 registro 2 etc.
" AT A2 -
campos

En esta figura vemos una sucesion de registros que, a su vez,
estan divididos en campos (FIELDS).

Esto significa que cadaregistro tiene una longitud fija (LEN)
en términos de bytes y esta longitud estd compuesta a su vez de
campos que tienen una longitud fija. Para definir un fichero di-
recto asi, tenemos que indicar primero LEN, p.ej.:

OPEN "A:DATA" AS #1 LEN=34

En este ejemplo, cada registro tiene una longifud de 34 bytes.
Como en esta instruccién OPEN noincluimos la expresién FOR
INPUT, OUTPUT o APPEND, el ordenador sabe automatica-
mente que se trata de un fichero directo.

Ademaés tenemos que especificar de qué estd compuesto ca-
da campo y asimismo, con qué nombre simboélico lo vamos a
designar.
Por ejemplo:

FIELD #1, 20 AS A$, 8 AS D§, 4 AS S§, 2 AS I$

Aqui vemos que cada registro consta de 4 campos denominados
A$, D$, S$ e IS, que contienen la cantidad indicada de bytes. La
cantidad total de bytes, naturalmente, tiene que ser igual a la
cantidad que hemos indicado en LEN (controle si es asi).

Ahora hemos fijado, como si dijeramos, el armazoén del fiche-
ro y podemos mirar cémo vamos a colocar los datos en él. Para
esto nos serviremos de las instrucciones LSET y RSET.

A9
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El ejemplo siguiente muestra las diferentes posibilidades
que hay:

LSET A$=WA$

RSET D$=MKD$ (WD#)
RSET S$=MKS$(WS!)
RSET I$=MKI$(WIZ)

Aqui WA$ representa un literal WD# un nimero de doble preci-
sién, WS! un namero de precisién sencillay WI% un numero en-
tero. Observe que cada nimero tiene que ser primero converti-
do, siempre, en literal por medio de la funcién adecuada.

Ahora tenemos que colocar estos valores en el fichero... pero
;cé6mo? Pues bien, esto depende de dénde, es decir, en qué re-
gistro queremos almacenarlos. Para ello nos serviremos de la
instrucciéon

PUT #1,numero de registro
P.ej.:
PUT #1,3

Observe que después de esto son almacenados en el fichero to-
dos los datos que hemos asignado a A$, D$ e I$ por medio de
LSET y RSET, de modo que podemos asignar de nuevo, del
mismo modo, otros datos a A$, D$, S$ e I$ que, a su vez, pode-
mos almacenar en otro registro.

Finalmente, al final de un programa debemos siempre cerrar el
fichero, o sea:

CLOSE #1

Para la salida, definiremos el fichero directo del mismo modo
que acabamos de explicar.

Si en un programa tenemos tanto acciones de entrada como de
salida en un fichero, s6lo tenemos que definir el fichero, del mo-
do conocido, una vez.

La salida se realiza por medio de la instruccién GET.

Asi, por medio de:

GET #1,3

sera asignado el contenido de los campos del registro 3 a A$, D$,
S$ e I$. Estos valores los podemos imprimir, por ejemplo, por
medio de

PRINT A$

PRINT CVD(D$)
PRINT CVS(S$%)
PRINT CVI(I®)

Fijese en las funciones CVD, CVS y CVI véase el Resumen de
las instrucciones MSX-BASIC.



Resumen de los
comandos

BLOAD
BSAVE

CLOSE
COPY
DSKO$
FIELD

FILES
LFILES
_FORMAT
GET

INPUT#

KILL

LINE INPUT#
LOAD

LSET, RSET
MAXFILES

MERGE

NAME

OPEN

PRINT#
PRINT# USING

PUT
SAVE
_SYSTEM

Resumen de las
funciones

CVI, CVS, CVD

DSKF

DSKI$

EOF

INPUT$#

LINE INPUT$#
LOC

LOF

Los siguiente comandos tienen que ver con el manejo de discos.
En el Resumen de las instrucciones MSX-BASIC encontramos
una descripciéon detallada de los mismos.

para cargar un programa en coédigo de maquina o para cargar
una imagen almacenada en un medio externo.

para almacenar un programa en coédigo maquina o una ima-
gen.

para finalizar con la manipulacién de un fichero.

para copiar ficheros o una parte de la pantalla.

para escribir datos en un sector especifico del disco.

para permitirnos la entrada al bloque de datos que controla
un fichero de acceso directo.

nos proporciona una lista de los ficheros del disco.

igual que FILES, pero la lista serd impresa.

para el formateado de un disco.

para leer un dato en el bloque de control de un fichero de ac-
ceso directo.

para la lectura de un fichero secuencial.

para borrar de un fichero.

para la lectura de un fichero secuencial, por linea.

para cargar un fichero.

se utiliza con ficheros de acceso directo.

da el numero maximo de ficheros que pueden estar abiertos
simultdneamente. Sélo puede haber 6 ficheros abiertos en un
programa.

para agregar un programa externo a la memoria.

para darle un nuevo nombre a un fichero.

especifica como usar un fichero.

sirve para enviar datos, secuencialmente, a un fichero.

sirve para enviar datos, secuencialmente, a un fichero, de
acuerdo a un formato dado.

se utiliza con ficheros de acceso directo.

para almacenar un fichero en disco.

para regresar al sistema MSX-DOS.

Estas se detallan en el Resumen de las instrucciones MSX-
BASIC.

para la conversién de cadenas (strings) en numeros. Se utili- .
zan con ficheros de acceso directo.

da el espacio libre que queda en disco.
para cargar un sector.

fin del fichero.

para cargar datos alfanuméricos.

para cargar datos alfanuméricos, por linea.
da el ultimo sector de un fichero.

da la longitud de un fichero.

All



MKI$, MKS$, MKD$ véase CVI, CVS, CVD. Ahora se trata de convertir un nume-
ro en una cadena.
VARPTR# para encontrar la ubicacién del bloque guia de un fichero.
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Enviar un programa

USO DE LA INTERFACE RS232C

El concepto de comunicacion es importante en el mundo de la
informatica. Con él nos referimos al envio de informacién de un
lugar a otro. Imagine, por ejemplo, dos ordenadores conectados
entre si. ;No es algo maravilloso poder intercambiar programas,
o ficheros de datos de una manera sencilla? Pues, bien, para po-
der conseguir esto ha sido desarrollada la llamada interface
RS232C para el ordenador MSX. Este aparato sirve para transfe-
rir en un formato adecuado la informacién que quiera enviarse a
otro dispositivo. En lo que se refiere alaRS232C, nos referimos a
una interface serie, ya que los ceros y unos en que, en definitiva
estan representados todos los datos, son enviados aqui unos de-
tras de los otros, es decir, en serie (0 secuencialmente).

Para conseguir que este proceso se desarrolle como es debi-
do, se necesitan, como es natural, senales de control. A conti-
nuacién mostraremos cémo pueden comunicarse entre si dos
ordenadores MSX, equipados con una interface RS232C cada
uno, o sea, en imagen:

cable

RS232C | RS232C
MSX MSX
ordenador 1 ordenador 2

En nuestro ejemplo se comunican entre si dos ordenadores
MSX; pero, en general, el segundo ordenador podria ser cual-
quier otro aparato que incorpore una interface RS232C (piénse-
se por ejemplo en un modem para comunicar con otro ordena-
dor a través del teléfono).

La interface misma consiste en un cartucho sin cable. En es-
te cartucho se encuentra un enchufe ancho (llamado 25-pins
Centronics connector). En el mercado existen cables que se
pueden comprar sueltos, que pueden servir para conectar entre
si los cartuchos de los dos ordenadores (véase la figura).

Supongamos que escribimos el programa siguiente en el orde-
nador 1:

10 PRINT "RS232C"
20 PRINT "MSX"

A continuacién damos el comando siguiente:

SAVE "COM:"

A13
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Enviar datos

Queremos, como quien dice, ‘salvar’ este programa pr medio de
la indicacion COM en que COM se refiere a nuestra interface
RS232C. Si ahora escribimos en el ordenador 2:

LOAD "COM:"

Sera trasmitido el programa cuando pulsemos la tecla return de
los dos ordenadores. Observe que si esperamos desmasiado,
después de haber dado el comando SAVE, para escribir el co-
mando LOAD, se producira una senal de error (Device I/O er-
ror). La razén es que, al pulsar SAVE, se hizo saber que el orde-
nador 1 queria enviar datos y, entonces, investiga si el ordena-
dor 2 estéd dispuesto a recibirlos (dando el comando LOAD). Si
esto tarda demasiado, aparecera la citada senal de error.

De hecho ésto ocurre en toda clase de comunicaciones: si el
aparato receptor no indica que esté listo paralarecepcién de da-
tos, la comunicacién se interrumpe automaticamente.

En lugar de LOAD ‘COM:’, podiamos haber dado también
RUN ‘COM?’, en este caso se ejecutaria el programa inmediata-
mente.

El ejemplo que damos a continuacién muestra como transmiti-
mos datos en forma de ficheros del ordenador 1 al ordenador 2.
En el ordenador 1, escribimos el siguiente programa:

10 OPEN "COM:" FOR OUTPUT AS#1l
20 INPUT A$

30 PRINT #1, A$

40 CLOSE #1

En el ordenador 2, escribimos el siguiente programa:

10 OPEN "COM:" FOR INPUT AS#l
20 INPUT #1, A%

30 PRINT A$

40 CLOSE #1

Si, después de poner en marcha el programa, escribimos en el
ordenador 1 el literal MSX, aparecera en la pantalla del ordena-
dor 2 (sies que en el programa del ordenador 2 hemos dado tam-
bién el comando RUN MSX)

Otro ejemplo:

Si damos en los dos ordenadores el comando

CALL COMTERM

todo lo que se escriba en el ordenador 1, serd visualizado tam-
bién en el ordenador 2,y viceversa, todo lo escrito en 2 aparecera
también en 1. En este caso habremos hecho delos dos ordenado-
res una ‘terminal tonta’ (tipo de aparato para tasmitir informa-
ci6én), pudiendo intercambiar informacién de una manera sen-
cilla.

Ty e T——



Conexion a un
aparato que no sea
un ordenador MSX

(como un ordenador
de otra marca)

Resumen de los
comandos

CALL COMINI

CALL COMON
CALL COMOFF
CALL COMSTOP
CALL COM
CALL COMTERM

CALL COMBREAK
CALL COMDTR

CALL COMSTAT

CLOSE

INPUT#

LOAD

LINE INPUT#
MERGE

OPEN

PRINT#
PRINT# USING

SAVE

Resumen de las
funciones

EOF

INPUT$#

LINE INPUTS$#
VARPTR#

Una conexién de éste tipo requiere la previa definicién de para-
metros como:

- la velocidad de la transmisién de informacién

- el llamado control de paridad

- la longitud de los bytes

- la cantidad de los llamados bits de parada

Todo lo auteriormente tratado en este apartado nos pone de ma-
nifiesto que sélo si dispone de unas instrucciones claras de co-
mo hay que establecer la comunicacién, podré ser ejecutable
por un principiante.

Los siguientes comandos tienen relacién con el manejo de lain-
terface RS232C. Una descripcion detallada la encontramos en el
Resumen de las instrucciones MSX-BASIC.

para poner a punto el interface RS232C. (Velocidad en bau-
dios, longitud de los ‘bloques’ que se envian, etc.)

estas instrucciones permiten ejecutar una subrutina BASIC tan
pronto como serecibaun signo a través de lainterface RS232C.

comienza con la llamada ‘modo emulador de terminal’ (termi-
nal emulator mode).

para el envio de los llamados caracteres de interrupcion.

para indicar que desconectamos temporalmente nuestra in-
terface.

si se produce un error podemos enterarnos de qué es lo que
ha fallado.

para finalizar la comunicacién mediante la interface RS232C.
para recibir datos mediante la interface.

para recibir un programa mediante la interface.

para recibir datos por medio de la interface, por linea.

para intercalar un programa por medio de la interface.

para iniciar una comunicacion via interface.

para enviar datos via interface.

para enviar datos via interface, de acuerdo a un formato
especificado.

para enviar un programa via interface.

Estas se decriben con detalle en el Resumen de instrucciones
MSX-BASIC.

fin del fichero enviado por la interface.

para recibir datos alfanuméricos por la interface.

para recibir datos alfanuméricos por la interface, por linea.
para hallar la ubicacién (direccién) del bloque guia de fiche-
ros.
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Signos operacionales

Signos y expresiones
logicas

Terminos para
combinar
expresiones logicas

A 16

SIGNOS Y EXPRESIONES
ESPECIALES

Latabla de abajo da un cuadro de los signos que pueden ser usa-
dos para operaciones matematicas. La tiltima cifra da el valor de
prioridad: las expresiones se resuelven con arreglo a estos valo-
res de prioridad (desde la cifra mas baja hastalamas alta). Sihay
valores de prioridad iguales, se resolvera la expresién de iz-
quierda a derecha.

signo significado ejemplo prioridad
+ sumar 3+5 6
- restar 5-3 6
& multiplicar 5x3 3
/ dividir 5/3 3
A elevacion a potencia = 23 1
- signo cambiado -3 4
MOD resto médulo 12 MOD 3 5

Los siguientes simbolos pueden aparecer en expresiones en las
que se investigara si son ciertos o no (p.ej. después del término
IF)

signo significado ejemplo

= es igual a IF A =B THEN...

< menor que IF A < B THEN...

> mayor que IF A > THEN...

<> o0 >< distinto de IFF A <> B THEN...
<=0 =< menor que o iguala IF A < =B THEN...
>=0 => mayor que o iguala IF A > = B THEN...

Expresiones como A=B y C<>D pueden combinase con ayuda
de términos especificos.

La tabla siguiente muestra los diferentes términos con las
llamadas tablas de verdad. En ellas, 1 indica que la expresién es
‘cierta’ y 0 que no es ‘cierta’ (es errénea). Asi se ve en el término
AND, por ejemplo:

Ul AND U2

SilUlyU2sonigualesal. Ul y U2 significan expresiones co-




Signos operacionales
en literales

mo A=B y C<>D. La tabla, en este caso, indica que la expresién
completa es cierta (1) si Ul y U2 también son ciertas (1).

término tabla de certeza
NOT Ul NOT U1
(negacion) 1 0

0 1
AND U1l U2 Ul AND U2
(producto 16gico) 1 1 1

1 0 0

0 1 0

0 0 0
OR Ul U2 Ul1O0R U2
(suma légico) 1 1 1

1 0 1

0 1 1

0 0 0
XOR Ul U2 Ul XOR U2
(o exclusivo) 1 1 0

1 0 1

0 1 1

0 0 O
EQV Ul U2 Ul EQV U2

1 1 1

1 0 0

0 1 0

0 0 1
IMP Ul U2 Ul IMP U2
(implicacién 16gica) 1 1 1

1 0 O

0 1 1

0 0 1

En las literales s6lo puede usarse el signo +, para acoplar dos
literales entre si. Ejemplo:

HABI/ + UCDU da IIABCDM
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MENSAJES DE ERROR

Bad allocation table (60)
El disquete no est4 inicializado (no formateado o erréneamente

formateado).

Bad drive name (62)
Es senalada una unidad de disquete que no exite.

Bad file mode (61)

Se hace uso de PUT, GET o EOF con un fichero secuencial o se
trata de cargar por medio de LOAD un fichero aleatorio. Final-
mente, esta senal de error puede producirse si se usa la instruc-
cién OPEN en un fichero que no esta definido correctamente.

BAD file name (56)
El nombre del fichero es erréneo. el nombre del dispositivo (‘de-
vice’) en un comando OPEN, SAVE o LOAD es erroneo.

BAD file number (52)
El nimero de un fichero es mayor de lo permitido o se indica un
fichero que todavia no esta ‘abierto’.

Can’t CONTINUE (17)

Se trata de dar el comando CONT cuando el programa no ha si-
do interrumpido por un error o una instruccién STOP. También
se produce al modificar un programa probando CONT inmedia-
tamente después.

Device I/O error (19)

La carga de un programa o archivo no marcha bien. ;Esta bien
conectada la lectégrabadora de datos? ;Se ha indicado el dispo-
sitivo de entrada/salida correcto?

Direct statement in file (57)
En el programa que se estd cargando aparece una instruccion
sinnumero delinea o el fichero que se cargano es un programa.

Disk full (66)
Ha sido utilizada toda la capacidad del disquete.

Disk I/O error (690)
Se ha constatado un error en la accién de entrada o salida. Este
es lo que sellama un ‘error fatal’, que quiere decir que el sistema



MSX Disk BASIC tiene que volver a ser puesto en marcha por el
usuario.

Disk offline (70)
No hay disquete en la unidad indicada.

Disk write protected (68)
Se trata de almacenar algo en un disquete ‘write protected’ (es
decir, un disquete a prueba de escritura).

Division by zero (11)

No estd permitido devidir por 0. Este error puede producise
también si se devide por una variable a la que no se ha asignado
un valor de antemano.

Field overflow (50)
El nimero de bytes asignado a la instruccién FIELD es mayor
de 256.

File already exists (65)
El nuevo nombre del fichero (por medio del comando NAME) es
ya el nombre de otro fichero que se encuentra en el disquete.

File already open (54)
Se trata de abrir un fichero que ya esta abierto.

File not found (53)
Un comando LOAD, KILL o una instruccién OPEN refiere aun
fichero que no se encuentra en el disquete.

File not OPEN (59)
Se indica un fichero que todavia no ha sido abierto por una ins-
trucciéon OPEN.

File still open (64)
No se ha cerrado el fichero.

Illegal direct (12)
Se trata de ejecutar una instruccién como si fuera un comando
mientras que eso no estd permitido en esta instruccion.
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Illegal function call (5)

Se llama una funcién BASIC con un argumento erréneo. Esta
senal se produce en:

indice de matriz negativo o en indices que caen fuera del al-
cance de la matriz;

un argumento negativo en LOG o SQR;

una mantisa negativa con un exponente real,;

el uso de la funcién USR sin haber especificado una direc-
cién de comienzo;

un argumento erréneo de MID$, LEFTR$, RIGHTS$, INP,
OUT, WAIT, PEEK, POKE, TAB, SPC, STRINGS$, SPACES$,
INSTR, ON...GOTO.

la ejecucién de un comando grafico siendo asi que la pantalla
no se encuentra en el modo gréafico.

Input past end (55)

Se trata de introducir un dato cuando ya han sido introducidos
todos los datos. También puede producise si el fichero esta va-
cio, es decir, no contiene ningun dato.

Internal error (51)
Hay un error en el intérprete de BASIC mismo, por ejemplo, al-
gun deterioro de la memoria ROM.

Line buffer overflow (25)
La memoria de almacenamiento intermedio para la introduc-
cién de una linea estéa llena.

Missing operand (24)
Algo no marcha bien con respecto a uno de los datos que hay
que utilizar en una expresion.

NEXT without FOR (1)
Ha sido encontrada una instruccion NEXT sin la instruccién
FOR correspondiente.

NO RESUME (21)
La rutina de correcion de errores utilizada no contiene la ins-
truccion RESUME.

OUT of DATA (4)
Con lainstruccién READ se intentan leer datos que no han sido
fijados en una lista de DATA.




Out of memory (7)

El programa es demasiado grande para el espacio de memoria
disponible o el programa contiene demasiadas variables, GO-
SUBSs o bucles FOR.

Out of string space (14)
El espacio de memoria destinado a literales esté lleno. Con la
instruccién CLEAR puede ampliarse este espacio.

Overflow (6)

Un célculo produce un nimero demasiado grande (el llamado
overflow). también puede ser que un valor especificado esté fue-
ra del alcance permitido.

Redimensioned array (10)

Se intenta especificar dos veces la misma variable por medio de
DIM.

También puede producirse cuando una instruccién DIM sigue a
otra instruccién en la que ya aparece una variable de matriz.

Rename across disk (71)

Con el comando NAME se asigna un nuevo nombre de fichero
en el cual la indicacién de la trasmision es distinta de la trasmi-
sién enla que se encuentra el disquete con el fichero referido.

RETURN without GOSUB (3)
Ha sido encontrada una instruccién RETURN sin que se haya
saltado a una subrutina a través de GOSUB.

RESUME without error (22)
Ha sido encontrada una instruccién RESUME sin la correspon-
diente rutina de correccién de errores.

Sequential I/0 only (58)
Se quiere leer un fichero secuencial como si fuera un fichero de
acceso directo.

String formula too complex (16)
La expresién literal es demasiado complicaday, porlo tanto, de-
be ser dividida en trozos mas pequenos.

String too long (15)
El literal consta de mas de 255 signos.
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Subscript out of range (9)
Se utilizan nimeros de indice de matriz que estan fuera del al-
cance especificado.

Syntax error (2)
Indicacion general de error: la expresion no se adapta a las re-
glas de BASIC.

Too many files (67)
Se intenta crear un fichero nuevo siendo que ya hay 255 fiche-
ros.

Type mismatch (13)
Se intenta asignar a una variable literal un valor numérico, o al
reves.

Undefined line number (8)
Tiene lugar el envio a un numero de linea no existente.

Undefined user function (18)
Ha sido llamada una funcién FN que no ha sido definida de ante-
mano con ayuda de una instruccién DEF FN.

Unprintable error (23, 26-49, 60-255)
Para este c6digo no existe una senal de error estandar.

Verify error (20)
Se constata una diferencia entre el programa grabado y el pro-
grama que se encuentra en la memoria.

|
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<ESC> A
<ESC> B
<ESC>C
<ESC>D
<ESC> H
<ESC>Y

<ESC>j

<ESC> E
<ESC> K
<ESC>J

<ESC>1

<ESC>L
<ESC>M
<ESC> x4
<ESC> x5
<ESC> y4
<ESC> yb

SECUENCIAS DE ESCAPE

Entendemos como secuencias de escape una serie de c6digos
utilizados en la pantalla para indicar una accién determinada.
Para indicar la secuencia de escape <ESC>B tecleamos:

PRINT CHR$(27)+"B"

La tabla siguiente nos ensena las diferentes posibilidades:

cursor una linea hacia arriba

cursor una linea hacia abajo

cursor una posicion hacia la derecha
cursor una posicién hacia la izquierda
cursor hacia la esquina superior izquierda
<numero de fila+32> <numero de columna+32> cursor a
una posicién determinada

CLS

CLS

borrar hasta el fin del renglén

borrar hasta el final de la pantalla

borrar la linea en su totalidad

insertar una linea

eliminar una linea

cambie el cursor en un cuadrado

borrar el cursor

cambie el cursor en una rayita

hace aparecer nuevamente el cursor
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CTRL/A

CTRL/B
CTRL/C
CTRL/E
CTRL/F
CTRL/G
CTRL/H
CTRL/I

CTRL/J

CTRL/K
CTRL/L
CTRL/M
CTRL/N

CTRL/R
CTRL/U
CTRLA
CTRL/]
CTRL/A
CTRL/-

CODIGOS DE CONTROL

Algunas teclas tienen una funcién especial en combinacién con
la tecla CTRL. Asi, si se pulsa la tecla CTRL y, a continuacién,
con ésta pulsada se pulsa L, serd borrada la pantalla. Estaaccion
se indica con CTRL/L. De este modo CTRL/R quiere decir: pul-
sar R mientras se mantie apretada CTRL. El cuadro siguiente
muestra todas las posibilidades.

la tecla que se pulse a continuacién llama a un simbolo de la
serie alternativa de simbolos.

traslada el cursor a la palabra anterior.

para el comando AUTO.

seran borrados todos los simbolos a partir del cursor.
traslada el cursor a la palabra siguiente.

BEEP.

coincide con la tecla BS.

coincide con TAB: a la siguiente parada.

traslada el cursor al comienzo dela linea siguiente.
traslada el cursor al &ngulo superior izquierdo.
coincide con CLS.

coincide con la tecla RETURN.

traslada el cursor al final de la linea (es decir, al primer pues-
to después del ultimo simbolo de dicha linea).
coincide con la tecla INS.

borra la linea.

coincide con la tecla del cursor —.

coincide con la tecla del cursor «.

coincide con la tecla del cursor 7.

coincide con la tecla del cursor |.




Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol

Code

Simbolos
alternativos

S3s5s- 5

75 &HAB 76 &H4C

CONFECCION DE SIMBOLOS

En este apéndice se da una panoramica de todos los simbolos
(caracteres) y sus codigos correspondientes.

Estos pueden ser utilizados, por ejemplo, en la funcién
CHRS$. Asi, el signo A se puede obtener por PRINT"A" pero tam-
bién por medio de PRINT CHR$(65).

En el modo SCREEN 0 las dos columnas de la derecha de la
matriz, con la cual se define cada uno de los simbolos, no estan
representadas.

Puede verse la diferencia comparando

10 SCREEN 0
20 PRINT CHR$(210)

10 SCREEN 1
20 PRINT CHR$(210)

En las paginas siguientes vemos dibujados los simbolos estan-
dar.

Ademas de los simbolos vistos, podemos también obtener los
siguientes por medio de la inclusién de CHR$ en la instrucciéon
PRINT. Por ejemplo:

10 SCREEN 1
20 PRINT CHR$(65)
30 PRINT CHR$(1l) + CHR$(65)

Elrenglén 20 generauna A y el 30 da como resultado larepresen-
taciéon de una cara.

72 &H48 73 &H4

31
£11

88 &HS8 89 &HS9
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Symbol

Code

Symbol

W

Code 43 &H2B

Symbol

Code 51 52 &H34

Symbol

nEESESaE)

n;

Code 59 &H3B 60 &H3C 61 &H

W
o

Symbol ﬁ
Code }

Symbol t
Code

Symbol |

5

Code 86 &Hs6

92 -&H5C 94 &HSE

et
Eahhaaan;

Seiiiiih
Symbol ESseaias
m—

Code 95 &HsF

Symbol

104 &H68

Code

Symbol

Code 113 &aH71 120 &H7& | 121 &H79

tx,I‘Tf T
Symbol e :
HEHHE ‘
Code 122 aH7A 127 &HT7F 129 &HBT 130 &H82

Symbol
[Bwm: Susnsnss
Code 133 aH8s 136 &H88
W R 538
Symbol mwriit b j

eansnans! [Bnsssses)
Code 140 &H8C 141 &HBD 142 &HBE 143 &H8F 144 &HQO 145 &H91 146 &H92 147 &H93 148 &H94
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UT—

Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol

Code

EIWTIT]

ﬁl

152 &H98

186 &HBA

T
1]
207 &HCF

209 &HD1

TTTT

1T

jos

212 &HD4

© T

m O

221 8HDD

216 &HD8

239 BHEF 240 &HFO

o}

248 &HF8 249 &HF9 250 &HFA 251 &HFB 252 &HFC

sl

g

€

254 &HFE 255 &HFF

175 &HAF

184 &HBS

247 &HF7
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NOMBRES RESERVADOS

Las palabras siguientes tienen un significado reservado. Aque-
llas marcadas con un asterisco indican ampliaciones futuras.

ABS
AND
ASC
*ATTRS$
ATN
AUTO
BASE
BEEP
BIN$
BLOAD
BSAVE
CALL
CDBL
CHRS$
CINT
CIRCLE
CLEAR
CLOAD
CLOSE
CLS
*CMD
COLOR
CONT
COPY:
COS
CSAVE
CSNG
CSRLIN
CVD
CVI
CVS
DATA
DEF
DEFDBL
DEFINT
DEFSNG

DEFSTR
DELETE
DIM
DRAW
DSKF
DSKI$
DSKO$
ELSE
END
EOF
EQV
ERASE
ERL
ERR
ERROR
EXP
FIELD
FILES
FIX
FN
FOR
*FPOS
FRE
GET
GO TO
GOSUB
GOTO
HEXS$
IF
IMP
INKEY$
INP
INPUT
INSTR
INT
*IPL

KEY
KILL
LEFT$
LEN
LET
LFILES
LINE
LIST
LLIST
LOAD
LOC
LOCATE
LOF
LOG
LPOS
LPRINT
LSET

*MAX
MERGE
MID$
MKD$
MKI$
MKS$
MOD
MOTOR
NAME
NEW
NEXT
NOT
OCT$
OFF
ON
OPEN
OR
OuUT
PAD

PAINT
PDL
PEEK
PLAY
POINT
POKE
POS
PRESET
PRINT
PSET
PUT
READ
REM
RENUM
RESTORE
RESUME
RETURN
RIGHTS$
RND
RSET
RUN
SAVE
SCREEN
SET
SGN

SIN
SOUND
SPACE$
SPC(
SPRITE
SQR
STEP
STICK
STOP
STR$
STRIG

STRING$
SWAP
TAB(
TAN
THEN
TIME

TO
TROFF
TRON
USING
USR
VAL
VARPTR
VDP
VPEEK
VPOKE
WAIT
WIDTH
XOR

LN T
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<X>
<X$>

RESUMEN DE
LAS INSTRUC-
CIONES
MSX-BASIC

En este cuadro se tratan todas las instrucciones, comandos y
funciones BASIC someramente dandose la sintaxis (es decir la
manera completa de escribir) de cada una de las instrucciones y
los comandos. Se utilizan dos simbolos, con el siguiente signifi-
cado:

todo lo que esta entre corchetes es optativo, es decir: puede,
eventualmente, prescindirse de ello;

los datos encerrados entre estos signos deben ser rellenados
por el mismo usuario.

En algunas expresiones se encuentran tres puntos como, por
ejemplo, en:

CALL<nombre>[<literal>,<literal>...]

Los tres puntos que se encuentran al final de esta expresion
quieren decir ‘la expresion puede proseguirse de este modo’ en
cuyo caso podran ser acogidos mas litérales, separadas por co-
mas.

Este cuadro da ademas la sintaxis completa de todas las funcio-
nes BASIC.

Aqui se adoptaran dos clases de notacién, con el siguiente signi-
ficado:

variable numérica o expresion a rellenar por el usuario;
variable literal o expresién a rellenar por el usuario.

En cada orden se menciona la categoria: Instruccion, comando,
variable de sistema, o funcion.

Despues de ejecutar un comando, el MSX-BASIC proyecta el
‘prompt’. OK en la pantalla y espera hasta que se introduzca el
siguiente comando o instruccion.

Una funcion o variable del sistema solo puede ser utilizada
conjuntamente con un comando.
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ABS(<X>)

Da el valor absoluto de <X>.
Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT ABS(-3)

ASC(<X$>)

Da el cédigo ASCII del primer signo de <X$>.
Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT ASC("MSX")

ATN(<X>)

Da el arcotangente de<X>en radianes. El resultado se encontrara entre —m/2 y n/2.

Categoria: funcién
Ejemplo: PRINT ATN(3)

AUTO [<niumeros de linea>] [,[<tamano del paso>]
Genera autométicamente nimeros de linea durante la carga de un programa. Sino se indi-
ca ningun <numero de linea> se comenzara por el numero 10 y, en caso contrario, por el
<numero de linea> indicado. Si no se indica <el tamano del paso>, entonces se aumenta
en diez sucesivamente el numero de linea, en caso contrario, se aumenta, en el nimero de

tamano del <paso> indicado.

Si se genera automéaticamente un ntimero de linea que ya se utilizé antes, aparecera un

asterisco * de aviso.

El comando se termina con CRTL/C, es decir, manteniendo la tecla CTRL apretada mien-

tras se pulsa C.
Categoria: comando
Ejemplo: AUTO 100,50

BASE(<X>)

Contiene la ubicacién del llamado Video Display Processor (tablas VDP).
El cuadro siguiente da un resumen de las abreviaturas usadas.

tm = modo texto

gm = modo gréfico

pt = tabla de patrones

spt = tabla de patrones de sprites

(X) significado

0 nt en tml
2 pt en tml
5 nt en tm2
6 ct en tm2
7 pt en tm2
8 spat en tm2
9 spt en tm2
10 nt en gml

Categoria: variable del sistema
Ejemplo: 10 SCREEN 0
20 PRINT BASE(2) : END

spat
ct
nt

= tabla de atributos de sprites
tabla de colores
tabla de nombres

(X) significado

11
12
13
14
15
16
17
19

ct
pt
spat
spt
nt
pt
spat
spt

en
en
en
en
en
en
en
en

gml
gml
gml
gml
gm2
gm2
gm2
gm2




BEEP
Genmera una senal acustica de corta duracién.
¥ mismo efecto se logra con PRINT CHR$(7).
a: instruccién
10 FOR K=1 TO 1000:PRINT K:NEXT K
20 BEEP:END

BINS(<X>)

Convierte el nimero dado a la notacién binaria.

<%= debe estar entre —32768 y 65535. Si <x> es negativo, obtenemos la llamada forma de
‘el complemento a dos’.

Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT BIN$(100)

BLOAD "<dev>: [<nombre de fichero>]" [,R] [,<desplazamiento>]

Sirve para cargar un programa escrito en cédigo maquina que ha sido almacenado por
medio del comando BSAVE.

Si se pone en lugar de <dev> el término CAS, es que se refiere a una lecto-grabadora de
datos.

Se pueden usar las letras A hasta F en lugar de <dev>. Estas tienen entonces relacién con
las unidades 1 hasta 6.

El término <nombre de fichero> se refiere al nombre que se le habia dado (6 signos como
maximo, para la lecto-grabadora y 8 para la unidad de discos.

Si se indica la letra R, el programa seré ejecutado inmediatamente después de que esté
cargado.

Si se indica un ntmero (entero) de aviso, entonces se comenzara por la direccién de salida
que sea igual a la antigua + el nimero de aviso.

Categoria: comando

Ejemplo: BLOAD "CAS:TEST",R,&H20

BLOAD "<dev>: [<nombre de fichero>Y", S

Ocurre lo mismo que en el comando anterior pero, en este caso, la S serefiere a la memoria
RAM de video. Tenga en cuenta que <dev> aqui sélo puede ser un disquete.

<dev> solo puede ser A hasta F.

Categoria: comando

Ejemplo: BLOAD "A:TEST",S

BSAVE’<dev>: [<nombre de fichero>Y", <direccioén inicial, direccién final>
[.<direccioén inicial para la puesta en marcha del programa>]

Sirve para almacenar un programa escrito en c6digo maquina, en un soporte externo. Los
términos, <dev>y <nombre de fichero>, ya han sido aclarados en BLOAD. Las direccio-
nesinicial y final indican el espacio de memoria que sera copiado en el soporte externo.
Categoria: comando

Ejemplo: BSAVE "CAS:TEST",&HC000, &HEOFF, &HCO020

BSAVE’<dev>: [<nombre de fichero>}’, <direccion inicial>, <direccién final>, S
Como el anterior, pero, ahora se trata de la memoria RAM de video.

<dev> puede ser aqui, sélo, un disquete.

Categoria: comando

Eemplo: BSAVE "A:TEST",&HO,&HFFFF, S
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CALL<nombre> [(<literal>, <literal>...)]

Comando general para ejecutar ciertas subrutinas que se encuentran almacenadas en un
cartucho ROM.

Las cadenas indicadas son constantes alfanuméricas, mediante las cuales podemos pasar
parametros. En lugar de la palabra CALL podemos usar el signo () ‘underscore’.
Categoria: instruccién

Ejemplo: _TALK

CALL COM([<X>:],GOSUB<Y>)
Esta instruccién la podemos usar si la interface RS232C esté presente. <X> indica el nu-
mero de la interface. El valor por defecto (inglés: default value) es 0. <Y>indica un nume-
ro de linea. Con esta instruccién se indica que hay que saltar a la subrutina que empieza
con el nimero <y> en el momento en que se haga una llamada ala interface. Esta debe ser
activada con anticipacién por medio de la instruccién CALL COMON.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 OPEN "COM: " FOR INPUT AS#1
20 CALL COMON ("")
30 CALL COM(,GOSUB 60)
40 PRINT "PROGRAMA PARA RECIBIR DATO0S"
50 GOTO 50
60 PRINT "AHORA RECIBO: ";
70 A$=INPUT$(1,#1)
80 PRINT A%
90 RETURN
100 END

CALL COMBREAK (["<n>:"], <cédigo de especificacion>)
Sirve para trasmitir los llamados caricteres de interrupcién. El c6digo de especificacién se
usa aqui como signo para cortar la comunicacién (nimero entre 3-32767). Este comando
sélo esta activado si la RS232C ya esta abierta.
Con <n> se indica la interface correspondiente. El valor por defecto es 0.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 OPEN "COM:" FOR OUTPUT AS#1
20 CALL COMBREAK(,3)
30 CLOSE
40 END

CALL COMDTR (["<n>:"],<0 o no-0>)
Con éste indicamos que la interface RS232C se desconecta temporalmente, eso, porlo me-
nos, si la expresién <0 o no-0> es igual a ‘no-cero’. Este comando sélo es valido cuando la
RS232C ya esta abierta.
Con <n> se indica la interface correspondiente. El valor de defecto es 0.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 OPEN "COM:" FOR OUTPUT AS#1
20 CALL COMDTR(,0)
30 CLOSE
40 END

04




CALL COMINI [([<expresion literal>][,[<Rx velocidad en baudios>] [,[<Tx
welocidad en baudios>][,[<limite de tiempo>]]1)]

Imstruccion para inicializar la interface RS232C.

Sigmificado de los campos:

<expresion literal>: véase abajo

~=+velocidad en baudios>: velocidad (bit/segundo) con que recibe signos lainterface. Si
=0 se indica: 1200 baudios

~T= velocidad en baudios>: velocidad (bit/segundo) con que envia signos la interface.
Si no se indica: 1200 baudios.

<limite de tiempo>:tiempo (en segundos) que esperara el ordenador al acuse de conexion
~ntes de dar la senal de error. El tiempo limite=0 significa que el ordenador esperara inde-
finidamente.

Si no se indica: 0

<expresion literal>: ésta tiene la forma:

T<knl>:][<bl> [<pa>[<s]> [<x>[<hs>[<ilf>[<slf>[<ss>111T111"

significado:

<Xknl> numero de canal: numero de la interface RS232C. Sélo es
necesario si se tienen mas de una.
Defecto: 0

<bl> longitud de byte: longitud (en bits) de launidad de datos enviada de unavez(byte). A
reuenar //5", II7II o II8H‘
Defecto: "8".

<pa> paridad

"E” = paridad par (Even)
"0" = paridad impar (Odd)
" = no interesa (Ignore)
"N” = no hay paridad (No)
Defecto: "E”

<sl>longitud de pausa: longitud (en bits) de la pausa que hay entre el envio de dos bytes
== —1 bit

e =: 1.5 [bit

*3" = 2 bits

Defecto: "1”

<x> Direccién XON/XOFF
"X" = dirigir

"N” = no dirigir

Defecto: "X"

<hs> acuse de conexion CTS-RTS
"H” = acusada

"N” = no acusada

Defecto: "H"

<ilf> intercalar signo de alimentacién de linea, cada vez que se recibe un signo de retorno
de carro
"A” = intercalar
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[0 ][8[n[1I[X[HIN[IN[NI]IIIIIT]"

Canal n°. Si sélo un canal puede
omitirse esta indicacion. El lla-
mado ‘default’ es 0

Longitud de datos

"5" — 5 bits

"6" — 6 bits

"7" — 7 bits

"8" — 8 bits

Tabla de paridades

"E" — par

"Q" — impar

"I" — se ignora

"N” — no hay

Bits de parada (longitud)

"1" — 1 bit

"2" — 1.5 bit

"3" — 2 bits

Acuse de conexion CTS-RTS
"H" — hay acuse

"N” — no hay acuse

Insertar alimentacion de linea
LF

Si se recibe CR

"A” — insertar

"N” — no insertar

Insertar alimentacion de linea
LF

Si se envia CR

"A" — insertar

"N" — no insertar

Control Shift si Shift no

(no esta permitido si)

longitud de datos=7 bits

"S" — activa el control

"N" — no

"N” = no intercalar
Defecto: "N”

<slf> envio de signo de avance de linea después de cada retorno de carro
"A" = enviar

"N” = no enviar

Defecto: "N”

<ss> control con/sin shift
"S" = controlar

"N” = no controlar
Defecto: "N”

Categoéria: instruccién
Ejemplo: CALL COMINI("0:7N2XHAAN",75,1200)
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CALL COMON(T<n>:1")

CALL COMOFF(T<n>:1")

CALL COMSTOP(T<n>:])

Con <n> se indica la correspondiente interface.

Por medio de cierto numero de comandos CALL puede dejar que un programa BASIC
secute una subrutina, automaticamente, tan pronto como se reciba un signo através dela
—s=rface RS232C. El funcionamiento de este comando es totalmente andlogo al de ON
<suceso> GOSUB numero de linea.

Cztegoria: instruccién

Eiemplo: véase CALL COM

CALL COMSTAT("<n>:"], <ntimero de variable>)

Con <n> se indica la correspondiente interface RS232C.

Si durante la comunicacién por la interface RS232C se presenta un Device 1/O error, la
variable adquiere un valor que indica la falta ocurrida.

L= siguiente tabla ilustra las posibilidades existentes, en cierto nimero de casos se han
zdoptado los términos ingleses estandar.

Bitn significado
i35 Buffer overflow error (memoria intermedia llena)
0-no
1-si
14 Time out error (falta tiempo)
0-no
1-si
13 Framing error (error de estructuracién)
0-no
1-si
12 Over run error
0-no
1-si
11 Parity error
0-no
1-si
10 Tecla de control de interrupcién pulsada
0-no
1-si
no usado
no usado
Clear to Send
0-no
1-si
6 Timer/counter output-2
0-contador de tiempo parado
1-contador asignado
no usado
no usado
Data Set Ready
0-no
1-si

~] 0 ©
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Bitn significado

2 Break detect
0-no
1-si

1 Ring Indicator
0-no
1-si

0 Carrier Detect
0-no
1-si

Categoria: instrucciéon
Ejemplo: 10 OPEN "COM: " FOR INPUT AS#1
20 CALL COMSTAT(,A%)
30 A$="0000000000000000"+BINS (A%)
40 PRINT RIGHT$ (A%, 16)
50 CLOSE
60 END

CALL COMTERM [("<n>:")]

Empieza el llamado ‘modo simulador de terminal’ (terminal emulator mode) de la interfa-
ce RS232C. Con <n> se indica la correspondiente interface RS232C; el valor de defecto es
0.

El canal RS232C debe ser cerrado primeramente mediante lainstruccion CLOSE, antes de
ejecutar CALL COMTERM.

Las teclas F'6, F7 y F8 tienen un significado especial:

F6 conecta/desconecta el llamado ‘modo literal’. En este estado se imprimen los caracteres
0 hasta 31 con el signo A seguido de laletra que se adquiere al sumarle 64 a este c6digo.

F7 modo half/full duplex. En el ‘modo half duplex’, cada signo que se introduce, es tam-
bién enviado por el canal RS232C.

F8 conecta/desconecta el llamado ‘eco-impresor’.

Categoria: comando

Ejemplo: CALL COMTERM

CALL FORMAT
Para formatear un disquete no usado aun.
Después del comando CALL FORMAT se pregunta en qué unidad se encuentra eldiscoa

formatear.
iCuidado! un disco ya utilizado sera borrado por completo por el comando FORMAT.

Categoria: comando
Ejemplo:  CALL FORMAT

CALL SYSTEM

Orden para salir del MSX-BASIC y darle el comando al sistema MSX-DOS. Se supone
entonces que el sistema MSX-DOS ya ha sido puesto en marcha.

Categoria: comando

Ejemplo: CALL SYSTEM

CDBL(<X>)
Convierte<X>en un numero de precisién doble.
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Categoria: funcion
Ejemplo: PRINT CDBL(7/6)

CHRS(<codigo ASCII>)

D= el signo de escritura que corresponde al<cédigo ASCII>.
Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT CHR$(65)

CINT(<X>)

Redondea al valor de<X>en un nimero entero. El valor debe encontrarse entre -32768 y
32767.

Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT CINT(7/6)

CIRCLE [STEP] (<x,y>), <r> [,[<color>] [, [<angulo inicial>] [,[<angulo final>]
[.<combadura>]]l]
Genera una elipse 0, (de excentricidad 1.4) un circulo. El punto central se indica con <x,
v>, <r> indica el radio. Puede dibujarse, eventualmente, s6lo una parte, indicando un an-
zulo inicial y uno final (en radianes).
Sise omite STEP, serd tomado automaticamente el sistemanormal de coordenadas. STEP
lo que hace es correr el sistema de coordenadas hasta el punto citado después de STEP.
~achatamiento> es un numero que indica la relacion entre el radio horizontal y el radio
vertical.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 SCREEN 2

20 CIRCLE (127,95),50,,,1.4

30 GOTO 30

CLEAR [<espacio de memoria para literales> [,<direccién mas alta>]]
Con éste se hacen todas las variables igual a cero y, ademaés, se reserva un espacio de me-
moria para el almacenamiento de caracteres (litérales, letras).
La ‘direccién maés alta’ determina el puesto mas alto para usar en BASIC. Finalmente,
CLEAR tiene como consecuencia que todos los ficheros que estén abiertos, se cierren. Ob-
serve que sin CLEAR el ordenador reserva solamente 200 bytes para el almacenamiento de
letras etc.
Hacemos notar ademas, que las funciones programadas anteriormente, al igual que las
variables estandarizadas que habian sido indicadas con DEF FN también son borradas.
También se borran todas las tablas que habian sido indicadas por medio de una instruc-
cion DIM.
Categoria: instrucciéon
Ejemplo: 10 A=10:B$="TEST"

20 PRINT A,B%

30 CLEAR

40 PRINT A,B$:END

CLOAD ["<nombre de fichero>"]

Comando para introducir un programa, eventualmente con nombre (6 letras y/o cifras co-
mo maximo), desde un cassette. Asi CLOAD ‘PROG#’ produce la carga, desde un cassette,
de un programa que lleve por nombre PROG4. Si algo marcha mal hay que interrumpir la
carga con CTRL/STOP, rebobinar hacia atrés la cinta y volver a empezar.
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Si se omite el nombre del fichero, sera cargado el primer programa que se encuentre en la
cassette.

Categoria: comando

Ejemplo: CLOAD "TEST"

CLOAD? ["<nombre de fichero>"]

Comando para comparar un programa en la cassette con el programa en la memoria. Si
todo esta bien, aparecera ‘Ok’. Si se ha cometido alguna falta, aparecera ‘Verify error’.
Categorfa: comando

Ejemplo: CLOAD?"TEST"

CLOSE [#] [<numero de fichero>] [,[#]<nimero de fichero>...]
Cierra los ficheros que lleven los nimeros indicados. Sino se indica ningiin nimero, seran
cerrados todos los ficheros.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 MAXFILES=1
20 OPEN "CAS:TEST" FOR OUTPUT AS#1
30 A$="MSX"
40 PRINT#1, A%
50 CLOSE#1
60 END

CLS
Limpia la pantalla.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 CLS

20 END

COLOR[<color de superficie>][,<color de fondo>][,<bordes>]
Con esta instruccién se puede determinar el color de la parte indicada. El cuadro siguiente

nos ensena los colores estandar.

Color Color
0 transparente 8 rogjo
1 negro 9 rojo claro
2 verde 10 amarillo obscuro
3 verde claro 11  amarillo claro
4 azul obscuro 12  verde obscuro
5 azul claro 13 magenta (morado)
6 rojo obscuro 14  gris
7 cianégeno 15 Dblanco
CONT

Con este comando se prosigue la ejecucién del programaa partir del lugar en que se habia
interrumpido con CTRL/STOP o con la instruccién STOP o la instruccién END.
Categoria: comando

Ejemplo: CONT

COPY "[<dev:>]<nombre de fichéro>" TO "[<dev>:]<nombre de fichéro>"
Con esto podemos copiar un fichéro.
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<dev> solo tiene relacién con una ductora A hasta F.
Categoria: instruccién
Ejemplo: COPY "A:TEST.ASC" TO "B:"

COS(<X>)

Da el coseno de <X>. <X> en radianes.
Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT COS(3.1415/6)

CSAVE"<nombre de fichero>"[,<velocidad en baudios>]
Comando para almacenar un programa en una cassette (véase también CLOAD).
Las velocidades en baudios son:

1 1200 baudios
2 2400 baudios

Si se omite esta especificacién, la velocidad que se adopte sera de 1200 baudios.
La velocidad en baudios puede fijarse también por medio de SCREEN.
Categoria: comando

Ejemplo: CSAVE "TEST"

CSNG(<X>)

Convierte el valor de<X>en nimero de simple precisién.
Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT CSNG(9/7)

CSRLIN
Da la coordenada y de la posicién en que se encuenta el cursor.
Categoria: funcién _
Ejemplo: 10 SCREEN 0:LOCATE 10,20:PRINT CSRLIN
20 END

CVI(<literal de 2 bytes>)

CVS(<literal de 4 bytes>)

CVD(<literal de 8 bytes>)

Estas funciones decodifican los literales insertados respectivamente a los valores de en-
tero (CVI), (CVS) o con precisién doble (CVD). Los literales deben estar codificados segiin
las funciones correspondientes (MKI$, MKS$ y MKD#$, véanse éstas) o ser introducidos a
partir de un fichero directo. Podemos utilizar estas funciones paralocalizar nimeros alma-
cenados en un fichero directo. En los comandos FIELD sélo pueden indicarse variables
literales; con estas funciones podemos hacer salir de un registro numeros codificados en
forma de literales.

Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT CVD(D$);CVS(S$);CVI(I$)

DATA<nl>[,<n2>...]

Con esta instruccién puede introducirse en un programa una lista de constantes fijas que
podran luego ser recuperadas una por una por medio de la instruccion READ.

La lista puede constar, tanto de valores numéricos, como de literales (entre comillas (")) y
tienen que estar separados por comas. READ saca los valores en orden de secuencia. Pue-
devolver a hacer salir desde el principio una lista de DATA, ejecutando primero lainstruc-

cion RESTORE.
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Categoria: instruccion

Ejemplo: 10 READ A,B,C:PRINT A,B,C
20 DATA 5,6,7
30 END

DEF FN <nombre de funciéon>[(lista de argumentos>)]=<definicion de funcién>
Sirve para definir funciones propias. El nombre con el cual hay que realizar la llamada de
la funcién es el <nombre de funcién> precedido de FN. En funciones de literales el nom-
bre termina por $. Si se quiere pueden darse argumentos ala funcién, los cuales seran utili-
zados en la <definicién de funcién>. Los nombres de los argumentos s6lo sirven para defi-
nir la funcién y no tienen ningun influjo enlas eventuales variables del programa principal
que tengan el mismo nombre. Los argumentos tienen que ir separados entre sipor comas.

En la <definicién de funcién> pueden incluirse también nombres de variables que no es-
tén incluidos como argumentos de la <lista de argumentos>, pero que hubieran recibido
un valor en el programa principal, ya antes de que se haya realizado la llamada de la fun-
cién. La <definicién de funcién> sélo puede ocupar una linea como maximo.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 DEF FNAB(X,Y)=X"2+Y*Z

20 Z=5

30 I=2:J=3

40 T=FNAB(I,J)

50 PRINT T

60 END

DEF <tipo> <indicacién de letra>

Esta instruccién sirve para que todas las variables que empiezan con la(s) <letra(s)> da-
da(s) pertenezcan al <tipo> indicado. Los tipos posibles son:

INT entero

SNG simple precision

DBL precisién doble (con dos cifras de aproximacion)

STR literal

Los signos que especifican un tipo (o sea %,#,$) tienen prioridad sobre la instruccién DEF.
Ejemplos:

10 DEFDBL A-E Todas las variables que comienzan por A, B, C, D o E son
variables de precisién doble.

10 DEFSTR A Todas las variables que empiezan con la letra A son varia-
bles de literales.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 DEFINT I
20 I=3/2:PRINT I
30 END

DEF USR [<nimero>]=<direccion de memoria>

Sirve para especificar la direccién en que comienzauna subrutina enlenguaje maquina. E1
<numero> debe ser uno de los comprendidos entre 0 y 9 y es asignado como nombre ala
rutina de lenguaje maguina. Si se omite el <nimero> sera adoptado el O. A base de este
<ntimero> y con ayuda de la funcién USR puede realizarse la llamada de la subrutina al
respecto en lenguaje méaquina.
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Categoria: instruccién

Eemplo: 10 DEF USR0=1000
20 X=USRO0O(9*2)
30 END

DELETE [<numero de linea>] [-<niimero de linea>]

Hazce desaparecer todas las lineas indicadas. Después de la ejecucién de este comando se
vuelve siempre al modo de comandos de BASIC.

Categoria: comando

Ejemplo: DELETE 10

DIM <nombre de tabla> (<indice maximo>) [,<nombre de tabla>...]
Crea espacio de memoria para las tablas especificadas e inicializa los elementos de la tabla
=n 0. Cuando se hace referencia a una tabla que no haya sido creada de antemano por una
instruccién DIM, se tomara 10 como indice méaximo. El indice més bajo es siempre 0. Las
tablas pueden borrarse con ERASE.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 DIM A(20)

20 FOR K=1 TO 20:A(K)=K:NEXT K

30 FOR K=1 TO 20:PRINT A(K):NEXT K

40 END

DRAW <literal>
Por medio de DRAW puede indicarse toda clase de lineas rectas, con ayuda de c6digos
sencillos. Los cédigos forman siempre un litéral.
) 50 puntos hacia abajo
Ejemplo: 10 SCREEN 2
20 DRAW "D50R100" 100 puntos hacia la derecha
30 GOTO 30 /

Este indica dos lineas rectas unidas entre si. La primera pasa por 50 puntos de imagen
hacia abajo (‘down 50’ o abreviado D50) y la segunda por 100 puntos hacia la derecha
(R100).

Para cada segmento podemos indicar un color, por medio delaletra C y un c6digo de color,
por ejemplo:
DRAW "C8D50C10R100"

En la tabla siguiente se da un cuadro de las posibilidades existentes:

Cédigo Significado

S Indica la escala. La S va seguida de un nuimero. La escala coincide con el
numero 14.

A La A va seguida de 0, 1, 2 o 3. Con esto trastocamos el sistema de las coor-
denadas en pasos de 90°. Sin la indicacién de A, el ordenador adoptard AQ.

C Indica el color. Véase el ejemplo de arriba.

M Para dibujar lineas oblicuas. La M va seguida de dos nuimeros separados
por una coma, por ejemplo:

M30, 50

En este ejemplo sera trazada una linea, desde la illtima posicion hasta el punto
que obtengamos al sumar 30 a la coordena de X y 50 a la coordenada Y. Los
valores x e y pueden ser también negativos.
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U U se refiere a ‘up’ que quiere decir ‘hacia arriba’. Por ejemplo:
U30
indica que desde la ultima posicién hay que trazar una linea hacia arriba, a tra-
vés de 30 puntos.
D se refiere a ‘down’. Para el trazado de una linea hacia abajo.
R se refiere a ‘right’. Para el trazado de una linea hacia la derecha.
L se refiere a ‘left’. Para el trazado de una linea hacia la izquierda.
Para un linea trazada bajo un dngulo de 45° hacia el lado superior derecho.
Por ejemplo:
E50
da como resultado:

HExO

F Para una linea trazada bajo un dngulo de 45° hacia el lado inferior derecho
(véase también E).

G Para una linea trazada bajo un dngulo de 45° hacia el lado superior izquier-
do (véase también E).

H Para una linea trazada bajo un angulo de 45° hacia el lado inferior izquier-
do (véase también E).

Obsérve que las lineas se trazan siempre a partir de la ultima posicién alcanzada. Para ob-
tener una posicién inicial fija podemos servirnos de BM x,y en que X e y representan las
coordenadas iniciales.

Ejemplo:
DRAW "BM50,50D30"

da una linea hacia abajo de 30 puntos a partir del punto (50,50).
También se puede adoptar el ultimo punto alcanzado, como punto inicial de una nueva
linea, poniendo delante del c6digo una N. El literal puede indicarse también por medio de
una variable literal.
Ejemplo: ..
50 B$="BM50,50D30"
60 DRAW B%
En una instruccién DRAW también puede reproducirse una parte del literal, por medio de
una variable. En la parte de la instruccién DRAW colocaremos entonces una X,
Ejemplo: o
50 B$="BM50,50D30"
60 DRAW "R100XB$"
Finalmente, las cantidades que aparecen en el literal DRAW también pueden indicarse por
medio de una variable. La variable se colocaré entre los signos (=) y (;).
Ejemplo:

50 K=30

60 DRAW "B10, 1lO0R=K;"
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Cztegoria: instruccién

¥jemplo: 10 SCREEN 2
20 DRAW "BM80,80H20"
30 GOTO 30

DSKF(<numero de unidad de disco>)
stz funcién da la cantidad de espacio que queda en un disco.
o= unidades ductoras de discos estdn numerados del modo siguiente:

= unidad inexistente

1 = unidad A
2 = unidad B
6 = unidad F

Categoria: funcién
Ejemplo: 10 PRINT DSKF(1)
20 END

DSKI$(<niumero de unidad de discos>,<niimero de sector>)
Esta funcién carga el sector indicado en la seccién de la memoria que se establece por
medio de los lugares & HOF351 y &HOF352.
Los nuimeros de 0 hasta 6 indican las unidades A hasta F.
Categoria: funcién
Ejemplo: 10 SCREEN O:WIDTH 40:COLOR 15,4,4:DEFINT I
20 PRINT "COPIA DE DISCO, POR SECTOR"
30 PRINT:PRINT
40 PRINT "INTRODUZCA EL ORIGINAL EN LA UNIDAD A:"
50 PRINT
60 PRINT "DISCO NUEVO EN LA UNIDAD B:"
70 PRINT
80 PRINT "PULSE CUALQUIER TECLA."
90 A$=INPUTH(1)

100 PRINT:PRINT
110 PRINT "TRACK :"

120 PRINT

130 PRINT "SECTOR:"

140 FOR I=1 TO 719

150 A$=DSKI$(1,I)

160 LOCATE 8,10:PRINT INT(I/9)
170 LOCATE 8,12:PRINT IMODS
180 DSKO% 2,I

190 NEXT I

200 END

DSKO$<numero de unidad>,<numero del sector>

Traslada el contenido de la memoria (indicado por medio del contenido de las direcciones
de memoria &HOF351 y & HOF352) al sector especificado.

Los numeros de 0 hasta 6 indican las unidades A hasta F.

Categoria: funcién

Ejemplo: vease DSKI$
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END
Finaliza un programa. Esta instruccién puede aparecer en cualquier parte del programa, al
final, en cambio, es optativa, es decir, no es obligatoria, pues todos los archivos que estén
todavia abiertos se cerraran.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 INPUT A

20 IF A<5 THEN END

30 END

EOF (<numero de fichero>)

Determina si hasido alcanzado el final de un fichero (file), durante la entrada de datos.
Categoria: funcién

Ejemplo: IF EOF(2) THEN CLOSE#2

ERASE <nombre de tabla> [,<nombre de tabla>...]

Con ERASE podemos borrar una tabla, de modo que nos quede algtin espacio de memoria
libre (véase también DIM).

Categoria: instruccién

Ejemplo: 10 DIM K(100),X$(50)

500 ERASE K, X$

ERR y ERL
Si en un programa se comete un error, la variable ERR da el nimero de dicho error (véase
apéndice G, Cuadro de mensajes de error) y ERL contendrd el numero de linea en el que se
ha cometido la falta. ERR y ERL pueden ser utilizadas en una rutina de correccién de erro-
res escrita por el usuario mismo (véase también ON ERROR GOTO), generalmente en
construcciones IF.. THEN.
Categoria: funcion
Ejemplo: 10 ON ERROR GOTO 50

20 A=25:PRINT A

30 B=A/0

40 END

50 PRINT ERL

60 RESUME NEXT

ERROR <niimero de error>
Visualiza en la pantalla el c6digo de error correspondiente al <ntiimero de error> indicado.
El <numero de error> tiene que ser mayor que 0 y menor que 255. Ejemplo:
teclee ERROR 11. En la pantalla aparecera /0Error.
No todos los niimeros de error comprendidos entre 0y 255 son utilizados por BASIC. Hay
numeros libres que pueden ser utilizados para generar mensajes de error propios.
Del siguiente ejemplo puede deducirse que no siempre se imprime el mensaje de error
estandar, sino que nosotros podemos también hacer imprimir un mensaje de error redac-
tado por nosotros mismos.
Categoria: funcion
Ejemplo: 10 ON ERROR GOTO 400

20 INPUT "X":-",bA

30 IF A>100 THEN ERROR 210
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400 IF ERR=210 THEN PRINT " ;100 COMO MAXIMO!"
410 RESUME 20

EXP(<X>)

Czlcula la potencia e de (<X>)
Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT EXP(1)

FIELD[#]<niimero de fichero>,<anchura de campo>AS<variable literal>

Este nos da acceso a la memoria intermedia de un fichero directo.

En un programa BASIC podemos leer o describir la memoria intermedia sirviéndonos de
las variables literales nombradas en la parte AS.

Categoria: instrucciéon ‘

Ejemplo: FIELD #1,20 AS A$,10 AS B$%

Con esto se asignan las 20 primeras posiciones de la memoria intermedia del fichero 1a A$
v las 10 posiciones siguientes a B$. Si ejecutamos ahora un comando GET podemos hacer
salir el registro introducido en A$ y B$. Podemos introducir un nuevo registro dando un
valor nuevo a A$ y B$, en un comando LSET o RSET, y ejecutando, a continuacin, un
comando INPUT. FIELD no lee ni escribé él mismo en el disco.

La suma de las anchuras de campo de un comando FIELD no puede ser mayor que la
longitud del registro del fichero (indicada en el comando OPEN).

FILES ["<nombre de fichero>"]

Da un cuadro del ficheros que se encuentran en el disco.
Categoria: comando

Ejemplo: FILES

FIX(<X>)

Da la parte entera de (<X>).
Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT FIX(1.7)

FOR..NEXT
La frase completa reza:

FOR<variable>=<n>TO<m>[STEP<k>]
instruccién 1
instruccién 2

NEXT([<variable>] [,<variable>...]

en que n, m y k son expresiones numeéricas.

Todas las instrucciones comprendidas entre FOR y NEXT son ejecutadas repetidamente,
tantas veces como sea necesario para que el numerador (=<variable>) sobrepase el valor
de m. El valor inicial del numerador es ny a éste se le adiciona k cada vez que hayan sido
ejecutadas todas las instrucciones. Si k no est4 especificada el numerador es aumentado
en 1 cada vez.
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Las instrucciones FOR..NEXT pueden, a su vez, contener otras instrucciones
FOR..NEXT.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 FOR K=1 TO 10:PRINT K:NEXT K
20 END

FRE(0) o FRE(<" ">)

Si el argumento es 0 entonces FRE daré la cantidad de espacio de memoriano utilizado en
bytes. Si el argumento es una variable literal entonces FRE dara la cantidad de byteslibres
que queda en el espacio de memoriareservado a las variables literales. Este ultimo espacio
puede ser adaptado a base de CLEAR.

Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT FRE(O)

GET [#]<nimero de fichero>[,<nimero de registro>]
Por medio de éste podemos introducir un registro de un fichero directo en la memoria
intermedia de dicho fichero. A continuacién podremos utilizar el contenido del registro en
un programma, si se ha dado un comando FIELD, antes del fichero, por medio delas varia-
bles literales que se indican en el comando FIELD.
Cada registro de un fichero directo tiene un nimero. Después de ser introducido un regis-
tro sera almacenado internamente el nimero del mismo y en el comando GET que venga a
continuacién sera introducido automaticamente el registro siguiente. Sin embargo, si en
el comando GET se ha dado un numero de registro, el registro sera introducido con ese
numero.
El numero de registro del ultimo registro introducido puede localizarse por medio de la
funcién LOC; véase ésta.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 OPEN "VBD.DAT" AS#1

20 FIELD #1,2 AS A$%,10 AS B$%

30 FOR K%=1 TO 10

40 GET #1,K%

50 PRINT CVI(A$);B$

60 NEXT

70 CLOSE #1

80 END

GOSUB<nimero de linea>RETURN[<ntimero de linea>]

Esta instruccién hace que sea posible saltar a una subrutina. E1 <ntimero de linea> en el
numero de la primera linea de la subrutina. En la subrutina debe aparecer alguna vez RE-
TURN ya que ésta es la encargada de hacer que se regrese a la instruccién que sigue a la
instruccién GOSUB. Las subrutinas, a su vez, pueden referirse a otras subrutinas.
Categoria: instrucciéon

Ejemplo: 10 GOSUB 40

20 GOSUB 40

30 END

40 PRINT "SUBROUTINE"
50 RETURN
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GOTO<numero de linea>

La ejecucién del programa prosigue desde el indicado <numero de linea>.
Categoria: instruccién

Ejemplo: 10 GOTO 30

20 PRINT "A"

30 PRINT "13"

40 END
HEX$(<X>)

Daun literal que representa el valor hexadecimal de<X>.<X> esredondeado primero en
un numero entero.

<X>debe encontrarse entre -32768 y 65535.

Categoria: instruccién

Ejemplo: PRINT HEX$(63)

IF..THEN

La frase completa es:

IF<expresiénlogica>[<operadorlégico><expresion légico>...]THEN <numero de linea
o instruccién(es)>[ELSE<numero de linea o instruccién(es)>]

Nota: Con ‘expresién logica’ se quiere decir ‘condicion 16gica’, sea cierta o no. En las <ex-
presiones logicas> pueden aparecer como signos de relacién (operador):

< :menor que < =:menor que o igual a
> : mayor que > =: mayor que o igual a
= :igual a < >: distinto de

Si se colocan mas instrucciones después de THEN o ELSE, éstas tienen que ir separadas
por dos puntos (:).

La expresién total debe ocupar una linea.

En las expresiones puede utilizarsse OR, AND, NOT, XQR, EQV O IMP (véase el apéndice
).

Si toda la expresién comprendida entre IF y THEN es cierta, serdn ejecutadas las instruc-
ciones que siguen a THEN. Si después de THEN no hay instrucciones sino un nimero de
linea, se continuara con la linea indicada.

Sila expresion comprendida entre IF y THEN no es cierta, serdan ejecutadas las instruccio-
nes de detras de ELSE o se efectuara un salto a la linea indicada. Si ELSE no existe, se
proseguira con la linea que venga inmediatamente detras de la instruccién IF.. THEN.

Las instrucciones que vengan detras de THEN o ELSE pueden contener otra expresion
IF..THEN, siempre que ésta quepa en una linea en su totalidad. O sea, la instruccién:

IFX>Y THEN PRINT "MAYOR" ELSE IF Y>X THEN PRINT "MENOR" ELSE PRINT "IGUAL"

estd permitida. Cada ELSE que aparece en una instruccion asi vaacoplado al IF més cerca-
no que todavia no pertenezca a otro ELSE.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 INPUT A
20 IF A<3 THEN PRINT "A<3"
30 END
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INKEY$
Esta funcién se usa en la forma<variable literal>=INKEY$. La funcién controla si se ha
pulsado alguna tecla del teclado. Si es asi, entonces se asignara el signo de escritura corres-
pondiente a la<variable literal>. Si no es asi, la<variable literal> contendra un literal va-
cio.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 PRINT "PULSE UNA H: ";

20 A$=INKEY$

30 IF A$<>"H" THEN 20

40 PRINT A$

50 END

INP(<X>)
Nos retorna un byte que se lee en la puerta de salida numero X.
Categoria: funcién
Ejemplo: 10 A=INP(&HAS8)
20 A$="00000000"+BIN$(A):PRINT RIGHT$(A$,8)

INPUT ["<texto>";]<variable 1>[,<variable 2>...]

Introduce valores que deben ser escritos por el ususario en el teclado. En la pantalla apare-
ce siempre un signo de interrogacion (?)

Si se da un <texto>, apareceréa éste en la pantalla delante del signo de interrogacién.
Los valores escritos son asignados a las <variables>. Tiene que haber tantos valores, sepa-
rados por comas, como variables se incluyen en la instruccién INPUT. También estan per-
mitidas las variables literales, pero no pueden ponerse comas en el literal escrito. Si se
comete un error al escribir los valores aparecera el aviso de error? Redo y volveré a ejecu-
tarse la instruccién INPUT.

Categoria: instruccién

Ejemplo: 10 INPUT A:PRINT A:END

INPUT #<numero de fichero>,<variable 1>[,<variable 2>...]
Estainstruccién es comparable a INPUT pero, aqui, se trata delos valores de un fichero. El
<nuimero de fichero> es el numero que ha sido asignado al fichero en cuestién por medio
de OPEN. Los valores del fichero deben estar ordenados en el mismo orden que las varia-
bles en la instruccién INPUT. Durante la operacion de entrada del literal, serd determina-
do el final del mismo por una coma, RETURN o nueva linea (line feed). Sin embargo, si el
primer signo del literal es el de comillas (”, se tomard como final del mismo un segundo
signo de comillas.
Categoria: instrucciéon
Ejemplo: 10 OPEN "CAS:DATA" FOR INPUT AS#1

20 IF EOF(1l) THEN 40

30 INPUT#1,X$:PRINT X$:GOTO 20

40 CLOSE#1 :END

INPUTS$(<X>)INPUTS$(<X>,[#]<Y>)

Esta funcién se usa en la forma<variable literal>=INPUT$(<X>). La funcién introduce
un literal, desde el taclado, de <X> signos de escritura. En lugar del teclado, puede indi-
‘carse también el fichero <Y>. Se aceptan todos los signos excepto CTRL/C.

Categoria: funcion

Ejemplo: 10 A$=INPUT$(4):PRINT A$:END
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INSTR([L]<X$>,<Y$>)

Investiga si <Y$> estd contenida en <X$>y da su posicién en ésta. Si <Y$> no aprarece
en <X$>, INSTR daré el valor 0. INSTR empieza a buscar desde el principio de <X$>ano
ser que [I,] se indique otra posicién de salida. Si <Y$> es un litéral vacio, INSTR dara el
valor 1.

Categoria: funcién

Ejemplo: 10 A$="ABCDEFG" : PRINT INSTR(A$, "BCD") : END

INT(<X>)

Esta funcién da el mayor entero que sea menor o igual que <X>.
Categoria: funcion

Ejemplo: PRINT INT (3.7)

INTERVAL ON
INTERVAL OFF
INTERVAL STOP
Sirven para indicar si se conecta, se desconecta o se mantiene una interrupcién indicada
por el reloj incorporado. El intervalo debe ser indicado en una instruccién ON INTERVAL
GOSUB.
Después de lainstruccién INTERVAL ON, y cuando se haya acabado el intervalo, el orde-
nador saltara a la subrutina indicada por ON INTERVAL GOSUB.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 ON INTERVAL=300 GOSUB 40
20 INTERVAL ON
30 GOTO 30
40 K=K+6: PRINT K; "SEC"
50 RETURN

KEY<n>, "<literal de comandos>"

Para la asignacién de un <literal de comandos> a una tecla de funcién. <n> es el numero
delatecla de funcién (de 1 a 10). El <literal de comandos> tiene que ir entre comillas ("), y
puede constar como maximo de 15 signos. En un <literal de comandos> puede incluirse
un RETURN, anadiendo +CHR$(13).

Categoria: instruccién

Ejemplo: KEY 1, "RUN"+CHR$(13)

Siaqui se usa la tecla de funcién 1 el programa sera ejecutado inmediatamente porque el
comando RUN esta cerrado por un RETURN.

KEY LIST

Da un cuadro de los literals de comandos de las 10 teclas de funcidn.
Categoria: instruccién

Ejemplo: KEY LIST

KEY ON

KEY OFF

determina si se presentara en la pantalla el significado de las teclas de funcién o no.
Categoria: instruccién

Ejemplo: KEY OFF
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KEY (<n>)ON
KEY (<n>)OFF
KEY (<n>)STOP
Sirven para controlar si ha sido pulsada una de las teclas de funcién. Este funcién se conec-
ta con ON y se desconecta con OFF.
Con STOP, no saltara inmediatamente el ordenador a la subrutina, segin ON KEY GO-
SUB, sino que esperara a que sea dado KEY (n) ON>.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 KEY(1l) ON
20 ON KEY GOSUB 50
30 GOTO 10
40 END
50 PRINT "KEY1":KEY(1)OFF:RETURN

KILL"<nombre de fichero>"

Para borrar un fichero en un disco.
Categoria: instruccion

Ejemplo: KILL "A:X1.DAT"

LEFT(<X$>,<I>)

Daun litéral compuesto de los primeros signos <I> de <X$>. <I> debe encontrarse entre
0y 255.

Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT LEFT$("MSX",2)

LEN(<X$>)

Da el numero de signos de que consta <X$>. También se cuentan los espacios.
Categoria: funcion

Ejemplo: PRINT LEN("MSX")

[LET]<variable>=<valor>
Esta instruccién asigna un valor a una variable. El término LET puede omitirse eventual-
mente.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 LET A=14:PRINT A
20 LET A=A+3:PRINT A:END

LFILES ["<nombre de fichero>"]

Da un cuadro de todos los ficheros que se encuentran en el disco.
Con LFILES se imprime este cuadro con ayuda de la impresora.
Categoria: comando

Ejemplo: LFILES

LINE [[STEPl(<X1>,<Y1>)]- [STEPI(<X2>,<Y2>)[,<Z>][,B[F1]

Traza una linea entre (X1,Y1) y (X2,Y2).

Por medio de STEP podemos indicar que el sistema de coordenadas es desplazado al pun-
to citado. Si se indica una diagonal y se termina esta instruccién con B serd dibujado un
rectangulo conladiagonal acordada. Sise termina con BF el rectangulo serd coloreado.

En los MODOS SCREEN 2 y 3, la coordinada X varia de 0 hasta 255.

La coordinada Y, en los MODQS SCREEN 2 y 3 varia entre 0 y 191. En los MODOS
SCREEN 2 y 3 Z debe tener un valor entre 0 y 15.
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Categoria: instruccién

Ejemplo: 10 SCREEN 5
20 LINE (0,0)—(R55,191)
30 GOTO 30

LINE INPUT ["<texto>";]<variable literal>

Introduce un literal escrito en el teclado. Elliteral puede constar de toda clase de signos de
escritura y puede tener una longitud arbitraria hasta un maximo de 255 signos.
Categoria: instrucciéon

Ejemplo: 10 LINE INPUT A$: PRINT A$

LINE INPUT #<numero de fichero>, <variable de literal>
Esta funcién es comparable ala de LINE INPUT, pero introduce el literal que procede de
un fichero. El <numero de fichero> es el nimero que se le ha asignado al fichero corres-
pondiente por medio de OPEN. Los literales son introducidos en su longitud completa
hasta llegar a un RETURN.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 OPEN "CAS:DAT" FOR INPUT AS#1

20 IF EOF(1) THEN 50

30 LINE INPUT#1, A% : PRINT A$

40 GOTO 20

50 CLOSE#1 : END

LIST [<nimero de linea> [-[<niimero de linea>]]]

Este comando reproduce las lineas especificadas, en la pantalla. Sino se indica numero de
linea sera reproducido todo el programa.

Categoria: comando

Ejemplo: LIST

LLIST [<nimero de linea>[-[<nimero de linea>]]]

Lo mismo que LIST, pero aqui las lineas se imprimen con la impresora.
Categoria: comando

Ejemplo: * LLIST

LOAD"<dev>:<nombre de programa>"[,R]

Para cargar un programa en la memoria del ordenador.

Podemos utilizar como <dev>:

CAS, A, B,C, D, E, F, COM<numero>.

Si se utiliza el magnetofén, entonces el programa debié haberse almacenado en cassette
utilizando el comando SAVE. Si se anade una”,R” al comando, entonces el programa sera
comenzado directamente despues de cargarse en la memoria.

Categoria: comando

Ejemplo: LOAD "CAS:DEMO"

LOC(<nimero de fichero>)

El resultado de esta funcién depende del modo en que ha sido abierto el fichero. Si se trata
de un fichero directo, la funcién da como resultado el nimero del Gltimo registro introdu-
cido: véase GET. En otras clases de ficheros, la funcién produce la cantidad de bytes trata-
dos (introducidos).

Categoria: funcién
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Ejemplo: 10 OPEN "CAS:DAT" FOR OUTPUT AS#1
20 INPUT A% :PRINT#1,A$:PRINT LOC(1)
30 IF A$<>"END" GOTO 20
40 CLOSE#1:END

LOCATE[<X>] [,I<Y>][, [<exhibir/ocultar cursor>]]]

Desplaza el cursor hasta el lugar indicado. El cursor lo podemos exhibir u ocultar, indican-
do un 1 o un 0 respectivamente.

Solo es valido enlos MODOS de texto 1 y 2. Elalcance de X e Y depende de si se proporcio-
na o no, la instruccién WIDTH.

Categoria: instrucciéon

Ejemplo: 10 SCREEN 0:CLS:LOCATE 10, 10: PRINT "*"

LOF(<ntmero de fichero>)
Esta funcién da la longitud (en bytes) del fichero indicado.
El fichero que se indica, debe ser abierto de antemano.
Categoria: funcion
Ejemplo: 10 OPEN "A:DAT" FOR INPUT AS#1

20 PRINT LOF (1) :CLOSE#1:END

LOG(<X>)

Da los logaritmos naturales de <X>. <X> tiene que ser mayor que 0.
Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT LOG(1.5)

LPOS(<X>)
X puede ser aqui un numero cualquiera. LPOS dala posicién en lamemoria deimpresion.
Categoria: funcién
Ejemplo: 10 LPRINT:PRINT LPOS(0)
20 LPRINT "MSX"; :PRINT LPOS(0)

LPRINT[[USING<formato de impresion>;]<expresion>]

Igual que PRINT o PRINT USING, pero con directrices de impresion.
Categoria: instruccion

Ejemplo: LPRINT "MSX"

LSET<variable literal>=<expresion literal>
RSET<variable literal>=<expresion literal>
Con este comando podemos introducir datos en la memoria intermedia de un fichero di-
recto. LSET cuida de que la variable que se encuentra a la derecha sea rellenada con espa-
cios, de modo que entre en el campo el literal de la izquierda. En RSET el literal sera corri-
do totalmente hacia la izquierda. 3
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 MAXFILES=1

20 OPEN "A:TEST" AS#1

30 FIELD #1,2 AS N1$, 4 AS N2%, 8 AS N3$, 20 AS N4$

40 INPUT "A%"; A%

50 INPUT "B!";B!

60 INPUT "C#"; C#

70 INPUT "D$";D$
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80 RSET N1$=MKI$ (A%) :RSET N2$=MKS$ (B! ) :RSET N3$=MKD$ (C#) :
LSET N4$=D$%
90 PUT #1,1
100 A%=0:B!=0:C#=0:D$=""
110 PRINT A%;B! ;C#;D$
120 GET #1,1
130 A%=CVI(N1$);B!=CVS (N2%):C#=CVD(N3$) :DH=N4%
140 PRINT A%; B! ; C#;D$
150 CLOSE #1
160 END

MAXFILES =<numero>
Da el nimero maximo de ficheros que pueden estar abiertos simultdneamente. <ntime-
ro> debe estar entre 1 y 15. .
En un programa se pueden mantener al maximo 15 ficheros abiertos al mismo tiempo.
S6lo puede haber 6 ficheros abiertos al mismo tiempo en un programa.
Categoria: instruccion
Ejemplo: 10 MAXFILES=2
20 OPEN "CAS:DEMO" FOR INPUT AS#1
30 OPEN "LPT:" FOR OUTPUT AS#2
40 INPUT#1, A$
50 PRINT#2, A$
60 CLOSE

MERGE "<dev>:[<nombre de fichero>]"

Agrega un programa almacenado en una memoria externa alos programas que se encuen-
tran en la memoria. El programa tenia que estar almacenado en formato ASCIL

Las lineas de ese programa van siendo colocadas siguiendo el niumero de orden ascenden-
te. Sidoslineas tienen el mismo numero de orden, serd cambiadalalinea que ya se encuen-
tre en la memoria por la nueva. El programa obtenido asi permanecerd en la memoria tal
como esta.

Categoria: comando

Ejemplo: MERGE "CAS:PROG1"

MID$(<X$>,<I>[<,J>])

Da un litéral que constituye una parte de <X$>. El literal comienza en la posiciéon <I>y
tiene un ntmero <J> de signos. Si <J> no es indicada, seran tomados todos los signos a
partir de <I>.

Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT MID$("BASIC",2,3)

MIDS$(<literal>,<primer caracter>[,<numero de caracteres>]=<literal 2>
Con ayuda de este comando podemos modificar el <literal 1>. Para ello indicaremos cuan-
tos caracteres hay que cambiar en el literal 2 y cudles son, colocando el literal 2 en lugar del
trozo indicado del literal 1.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 A$= "FEPLIE"
20 MID$(A%,3,4)="LIPE"
Como resultado sera asignada a A$ la litéral ‘FELIPE’.
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MKI$(<expresion de enteros>)
MKS$(<expresion de nimeros reales>)
MKD$(<expresion de numeros reales de doble precision>)
Estas funciénes producen un literal que contiene la versién codificada del nimero intro-
ducido. El literal puede ser descodificado con ayuda de las funciénes invertidas CVI, CVS
y CVD; véanse éstas.
Los literales que obtenemos al aplicar estas funciénes pueden ser escritos en un registro
de un fichero directo.
Categoria: instrucciéon
Ejemplo: 10 RSET D$=MKD$ (WD$ )
20 RSET S$=MKS$ (WS!)
30 RSET I$=MKI$(WIZ)

MOTOR ON
MOTOR OFF
Sirven para dirigir a distancia una lectégrabadora de datos. MOTOR ON tiene el mismo
efecto que si se pulsa el botén de ‘play’ de la lectégrabadora y MOTOR OFF lo vuelve a
desconectar.
Las palabras ON y OFF se pueden olvidar eventualmente. Entonces se pasade un estado al
otro.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 MOTOR ON

20 CLOAD "DEMO"

NAME<nombre antiguo>AS<nombre nuevo>
Para redenominar ficheros

Categoria: instruccién

Ejemplo: NAME "VBD" AS "EXP1l"

NEW

Sirve para borrar un programa almacenado en la memoria.
Se borran todas las variables, y se cierran todos los ficheros.
Categoria: comando

Ejemplo: NEW

OCT$(<X>)

Da un litéral que representa el valor octal de <X>. Primero se redondea <X> en nimero
entero.

Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT OCT$(636)

ON ERROR GOTO <nuimero de linea>

Como consecuencia de esta instruccién, si en el programa se produce un error, este error
no serd presentado en la pantalla, como suele ocurrir, sino que se proseguira en la linea
cuyo numero se ha especificado. Asi se tiene la posibilidad de escribir uno mismo una
rutina para la correccién de errores. El <nlimero de linea> indica la primera linea de la
rutina correctora. En esta rutina pueden utilizarse las variables ERR y ERL.

Por medio de RESUME se regresa de la rutina correctora al programa principal. La in-
struccién puede revocarse por medio de ON ERROR GOTO 0. Es aconsejable ejecutar en
una rutina correctora la instruccion ON ERROR GOTO 0 para la correcion de errores im-
previstos.
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E=fesoria- instruccién
plo: ON ERROR GOTO 50

i

20 INPUT "TEXTO";A$

30 IF LEN(A$)>5 THEN ERROR 250

40 END

50 IF ERR=250 THEN PRINT "TEXTO MUY LARGO":RESUME 20
60 ON ERROR GOTO O

70 END

ON <expresion entera>GOTO<numero de linea>[,<numero de linea>...]
Hace posible la continuacién de la ejecuciéon de un programa en un numero delineadeter-
minado porel valor de la <expresion entera>. Sila <expresion entera> da, por ejemplo, el
walor 3, el programa proseguird en el tercer nimero de linea que se haya especificado des-
pués de GOTO.
=1 valor de la <expresién entera> no puede ser negativo, cero o mayor que 255.
S: este valor es 0 0 mayor, que la cantidad de numeros de linea expresados, el ordenador
continuaré el programa por la siguiente instruccién que sea ejecutable.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 INPUT N

20 ON N GOTO 30,40

30 PRINT "1":GOTO 50

40 PRINT "2":GOTO 50

50 END

ON<expresién entera> GOSUB <niuimero de linea>[,<numero de linea>...]
Funciéna de la misma manera que la instruccién ON...GOTO, pero aqui los numeros de
linea indicados tienen que constituir la primera linea de una subrutina.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 INPUT N
20 ON N GOSUB 40,50
30 GOTO 60
40 PRINT "1":RETURN
50 PRINT "2":RETURN
60 END

ON INTERVAL=<tiempo> GOSUB <numero de linea>

Con ésta se indica que el programa deberé saltar a la subrutina indicada después del tiem-
po de espera fijado por INTERVAL.

Categoria: instruccién

Ejemplo: Vease INTERVAL ON/OFF/STOP

ON KEY GOSUB <numero de linea> [,<ntimero de linea>...]

Indica a qué subrutina hay que saltar si se pulsa una de las teclas comprendidasentre Fly
F10.

Categoria: instruccién

Ejemplo: Vease KEY(<n>) ON/OFF/STOP
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ON SPRITE GOSUB <nuimero de linea>[,<nimero de linea>...]
Indica a qué subrutina hay que saltar cuando dos sprites se cubren parcialmente uno al
otro.

Categoria: instruccién
Ejemplo: Vease SPRITE ON/OFF/STOP

ON STOP GOSUB <niumero de linea>[,<niimero de linea>...]

Indica a qué subrutina hay que saltar cuando el programa es interrumpido por medio de
CTRL/STOP.

Categoria: instruccién

Ejemplo: Vease STOP ON/OFF/STOP

ON STRIG GOSUB<nitimero de linea>[,<niimero de linea>...]
Indicaa quésubrutina hay que saltar. Paralaslineas 1,2, 3,4y 5 hay que tener en cuenta:

no. boton de fuego o barra espaciadora
barra espaciadora

joystick 1, botén de fuego 1
joystick 2, botén de fuego 1
joystick 1, botén de fuego 2
joystick 2, botén de fuego 2

CU i W O =

Categoria: instrucciéon
Ejemplo: Vease STRIG (<X>) ON/OFF/STOP

OPEN "<dev>:[<nombre de fichero>][FOR<tratamiento>] AS [#]<nimero>
Sirve para abrir un fichero (file).
En el lugar del <dev> puede ponerse lo siguiente:

CAS: lectégrabadora de datos
CRT: pantalla textual

GRP: pantalla grafica

LPT: impresora

COMI[<Z>]: RS232 interface de comunicacidn.
A hasta F: unidad de disco 1 hasta 6

En lugar de <nombre de fichero> puede tomarse un nombre cualquiera, compuesto de 8
caracteres como maximo mas una extension de tres caracteres. (con excepcion de lalecto-
grabadora, con el cual solo se pueden tomar 6 caracteres, sin incluir la extensién).
Sien el lugar de <tratamiento> se pone OUTPUT, se tratara de un fichero secuenciales en
el que se colocan datos. Si se pone INPUT, en cambio, se tratara de un fichero a partir del
cual se pueden hacer entrar datos.

Sino seincluye el FOR <tratamiento>, entonces se trata de n fichero secuenciales de acce-
so directo (random file).

En combinacién con OUTPUT e INPUT puede utilizarse APPEND. En ese caso se tratade
ampliar un fichero secuencial.

La tabla siguiente nos ensefia un resumen de las posibilidades.
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<DEV> OUTPUT INPUT APPEND Exclusiéon de
FOR <tratamiento>

CRT

GRP

LPT

CAS

A hasta F

COM

* ¥ ¥ ¥ ¥ ¥

Con la expresion AS [#] se le asigna un namero al fichero; este numero se utiliza en las
intrucciones INPUT#, PRINT#, y deméas#. Concluimos finalmente recordando que si se
utiliza la palabra <dev>, que este aparato realmente tiene que estar conectado. De lo con-
trario el ordenador dara una comunicacion de error.

Categoria: instruccién
Ejemplos: Vease CLOSE, GET, INPUT#, y LINE INPUT#

OUT <ntamero de portal, expresion>

El dato de indicado por <expresién> es enviado al portal indicado por <numero de por-
tal>.

Ambas indicaciones deben estar entre 0 y 255.

Categoria: instruccién

Ejemplo: 10 OUT &HA8,INP(&HA8)

PAD(<X>)

Con esta instruccién especial podemos investigar la situacién de una tableta grafica.

X se utiliza con

0 hasta 3 tableta grafica, enganchado al conector 1 de la palanca de mandos para
juego

4 hasta 7 tableta grafica, enganchado al conector 2 de la palanca de mandos para
juego

Con la tableta grafica se usa la tabla siguiente:

X significado del valor de la funcion
0o4 determina si se ha tocado el tablero;
0 (no tocar) o —1 (tocar)
“1:05 coordenada X del lugar tocado: PAD (0) o PAD (4) debe estar -1
206 coordenada Y del lugar tocado: PAD (0) o PAD (4) debe estar -1
307 determina si se ha pulsado el conmutador

(0=no y —1=si)

Categoria: funcién
Ejemplo: 10 SCREEN 2
20 AA=0
30 IF PAD(0)=0 THEN 20
40 X=PAD(1):Y=PAD(2)
50 IF AA=0 THEN PSET(X,Y) ELSE LINE—(X,Y)
60 AA=1
70 GOTO 30
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PAINT [STEPl(<X,Y>)[,[<color superficie>][,<color borde>]]
Indica que debe ser coloreado un espacio determinado. El sistema de coordenadas se des-
plaza por medio de STEP. Conxey indicamos un punto. La superficie dentro de la cual
cae ese punto, serd coloreada. Si lalinea del borde no es totalmente continua, serd colorea-
da. Si la linea del borde no es totalmente continua, sera coloreada toda la pantalla.
Enlos MODOS SCREEN 2y 3 tienen que seriguales <color superficie>y <color bordes>.
En ese caso no se puede especificar el <color bordes>. En el MODO SCREEN 3 si puede
haber diferencias entre estas especificaciones de colores.
En los MODOS SCREEN 2 y 3, los numeros de colores deben estar entre 0 y 15.
Categorfa: instruccion
Ejemplo: 10 SCREEN 3:COLOR 15,4,4

20 CIRCLE (80,80),40,8

30 PAINT (80,80),2,8

40 GOTO 40

PDL(<X>)

Da la posicién de la palanca. Estando <X> entre 0 y 96. El valor de la function variadeOa
255.En<X>=1,3,5,7,9011, el ordenador da por supuesto que el mando ha sido conecta-
do por medio del conector 1. En <X> = 2, 4, 6, 8, 10 o0 12, se supone la conexion 2.
Categoria: funcién

Ejemplo: 10 PRINT PDL(1):GOTO 10

PEEK(<X>)

Da el contenido de la direccién <X> de memoria. <X> debe encontrarse entre -32768 y
65536, en forma de numero decimal. Si <X> es un numero negativo, se adopta el llamado
complemento a 2; PEEK(-1)=PEEK(65536—1).

Categoria: funcién

Ejemplo:  PRINT PEEK (65535)

PLAY [<primer canal>] [[<segundo canal>] [,<tercer canal>]]

Instruccién para producir sonido, segun determinadas indicaciones. PLAY "CDE" hace
ofr, por ejemplo, las notas do, re, mi. Para indicar una nota (do, re, mi, fa, sol, la, siy, asimi-
smo, C+ por do sostenido, etc.) pueden usarse letras y nameros que tienen significados
especiales:

Codigo  Significado
On Da la octava correspondiente, por ejemplo:
PLAY"05CDE": significa, toca do, re y mi de la octava 5.
Para n es valido: 1<=n<=8. Si no se especifica nada el ordenador adopta 04.

Ln Indica la duracién de una nota del modo siguiente:

duracion codigo

4 tiempos L1 .
2 tiempos L2

1 tiempo L4

1/2 tiempo L8

1/4 tiempo  L16

1/8 tiempo  L32

1/16 tiempo L.64
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Si no hay ninguna especificacién ulterior el ordenador adopta L4.
Nn Estando n entre 0 y 96: indica una nota con niimero n.

Az2G Indica notas. Si se indica, por ejemplo, A5 esto correspondera con 05A, o
sea, la A de la quinta octava.

BRn Indica un compés de silencio del modo singuiente:

duracién cédigo
4 tiempos R1

2 tiempos R2

1 tiempo R4

1/2 tiempo  R8

1/4 tiempo R16
1/8 tiempo  R32
1/16 tiempo R64

Vn Indica el volumen: n=15 corresponde al ‘volumen maximo’.
Si no se especifica nada el ordenador adopta V8.

e Alarga la duracién de una nota con un factor 1,5.

Sn Indica el timbre (0<=n<=15). Si no hay ninguna especificacién ulterior el
ordenador adopta S1.

Tn Indica el movimiento. El valor de n determina la cantidad de negras por mi-
nuto. n puede caer entre 32 y 255. El valor estandar es 120.

Mn Indica la medida en que varia el timbre. Sin especificacién
ulterior adoptara el ordenador M255 (1<=M<=65535).

Categoria: instruccién

Ejemplo: PLAY "CDECDEEFGC"

PLAY(<X>)
Da informacién sobre los canales de sonido utilizados: 0=todos los canales, 1=canal 1,
2=canal 2, 3=canal 3.
Si el canal de sonido indicado esta siendo utilizado, PLAY retornara un valor —1. En los
otros casos PLAY retorna un valor 0.
Categoria: funcién
Ejemplo: 10 PRINT PLAY(O)

20 PLAY "CDEFG"

30 PRINT PLAY(O):END

POINT(<X>,<Y>)

Daun numero que indica el color de un punto en la pantalla conlas coordenadas Xe Y. Las
posibilidades de X e Y dependen del MODO gréfico indicado (véase SCREEN).
Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT POINT(50,50)
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POKE <direccién, dato>

Coloca un dato en el direccién de memoria indicado.

La <direccién> puede variar entre -32768 y 65535. El <dato> esta entre 0 y 255.
Categoria: instruccién

Ejemplo: POKE 5000, 100

POS(0)

Dala posicion del cursor en la linea. La posicién mas a la izquierda es la posicién 0. Este o
es s6lo un argumento imaginario y no tiene significado.

Categoria: funcién

Ejemplo: 10 SCREEN 0:LOCATE 10,20:PRINT POS(O0)

PRESET [STEPI(<x,y>)[,<color>]
Coloca o borra un punto (x,y) enla pantalla grafica. Si se ha expresado un color, el efecto de
PRESET es el mismo que el de PSET. Sin esta especificacion sera borrado un punto que
ya habia sido indicado antes. Por medio de STEP puede desplazarsse, eventualmente, el
sistema de coordenadas.
Categoria: instruccion
Ejemplo: 10 SCREEN 2

20 FOR K=1 TO 100:PRESET (K,K),1l:NEXT

~30 FOR K=1 TO 50:PRESET(K,K) :NEXT
40 GOTO 40

PRINT [<expresion>[,0;][<expresion> <,0;>...]]

Reproduce en la pantalla el valor de variables, expresiones numeéricas o literales. Las lite-
rales tienen que ir entre comillas ().

La posicién, en que se colocan los datos en la pantalla, es determinada por el signo de sepa-
racion. Sieste signo es un punto y coma (;) o un espacio, entonces los datos serdn colocados
unos a continuacién de los otros. BASIC divide una linea de zonas de 14 posiciones. Si el
signo de separacién entre dos datos es una coma (,) el segundo dato sera colocado en la
zona siguiente.

Si se cierra la instruccién PRINT con una coma (,) o un punto y coma (;), entonces seran
colocados en la misma linea los datos de lainstruccién PRINT que venga a continuacion, y
sino en la linea siguiente. El término PRINT puede ser indicado también por medio de un
signo de interrogacién, por ejemplo:

10 ? "RESULTADO";A
Categoria: instruccion

Ejemplo: 10 A=2:PRINT "MSX-";A

PRINT USING "<cédigo de notaciéon>";<expresion>[;<expresion>...]

Esta instruccién constituye una ampliacion de la instruccién PRINT en la que, con ayuda
del <cdédigo de notacion>, puede uno mismo inidicar en qué forma quiere que sean repro-
ducidos los datos. Las <expresiones> tienen que ir separadas por un punto y coma (;).

En la reproducion de literales puede elegirse entre uno de los tres <cédigos de notacién>
siguientes:
! Solo se reproduce el primer signo de escritura del literal

\n espacios\ Ahora se reproducirdn los dos primeros signos del literal +n.
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&

Este signo indica que, no se imprime este signo, sino el contenido de la
variable literal mencionada.

Para la reproduccién de valores numéricos puede escogerse entre los <cédigos de nota-
cién> especiales que se dan a continuacién:

-
ki

$3

**$

ANAA

Texto

Indica las posiciones que hay antes y después de la coma. Las cantidades
demasiado largas se redondean. Las cantidades demasiado pequenas son
adaptadas por medio de ceros y espacios. Sila cantidad es demasiado grande
para el <cédigo de notacién> especificado, se colocara el signo de tanto por
ciento (%) delante de la cantidad.

Ejemplos:
PRINT USING "##.##,;1.2345
1.23
PRINT USING "##.##";99.996
%100.00

Un signo mas delante o detras del <cédigo de notacién) hace que sea re-
producido un signo més o menos delante o detrés de.la cantidad.

Un signo menos detras del <cédigo de notacién> hace que aparezca un
signo menos detras de los nimeros negativos.

Un asterisco doble al principio del <cédigo de notacién> hace que sean
reproducidos asteriscos en los espacios que eventualmente precedan a la
cantidad. Ademas, estos dos asteriscos cuentan como dos posiciones extra.

Un signo $ doble al principio del <cédigo de notacién> hace que sea re-
producido el signo $ delante de la cantidad. Lanotacién cientifica (véase mas
adelante) no puede ser utilizada en combinacién con $$.

Da una combinacién de los dos efectos anteriores.

Una coma a la izquierda del punto decimal hace que sea reproducida una
coma cada tres posiciones.

Ejemplo:

PRINT USING "####, .##;1234.5

1,234.50
Una coma al final del <cédigo de notacién> es reproducida tal como esta.
Ejemplo:

PRINT USING "####.##,";1234.5

1234 .50,

Colocando cuatro flechas al final del <cédigo de notacién>, se obtendra
la reproduccién de la cantidad en notacién cientifica.
Ejemplo:

PRINT USING "##.##""""";123.45

1.23E+0.2

El texto que se coloque delante o detras del <cddigo de notacién) sera re-
producido tal cual estd, siempre que vaya separado del <cédigo de notacion)
por un espacio.
Ejemplo:

PRINT USING "SON ##.## PESETAS";12.34

SON 12.34 PESETAS
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Categoria: instruccién
Ejemplo: Véase lo anterior

PRINT # y PRINT # USING
La frase completa reza:

PRINT #<numero de fichero>, [USING’<cédigo de notacién>";]<expresion>
[;<expresién>...]

Sirve para enviar datos por escrito a un fichero. <El ntimero de fichero> es el nimero que
se ha asignado al fichero por medio de OPEN. Como <cédigos de notacién> son validas
las mismas posibilidades que han sido descritas en la instruccién PRINT USING. Las ex-
presiones son enviadas unas detras de las otras al fichero, debiendo utilizarse el signo de
punto y coma (;) para separarlas. Si se utilizan comas entonces, los espacios que quedan
agregados para la reproduccién en la pantalla, seran enviados también al fichero. Las lite-
rales se colocan también unos a continuacién de los otros en el fichero y, a causa de eso, ya
no son reconocibles como literales independientes. Suponga, por ejemplo, que A$=JUAN
y B$=PEDRO, la instruccién

PRINT #1,A%;B%

enviara al fichero JUANPEDRO como resultado. Eso sélo puede ocurrir cuando se hace
salir como un solo literal. Este problema puede evitarse intercalando uno mismo signos de
separacion. Por ejemplo

PRINT #1, A$;",";B$

da como resultado JUAN, PEDRO
Otra posibilidad es la de enviar dos literales al fichero en dos instrucciones:

PRINT #1,A$
PRINT #1,B$%

Sino se cierra la instrucciéon PRINT con un punto y coma, serd anadido automéaticamente
un RETURN al final del literal. Este RETURN hace las veces de signo de separacion.
Cuando el literal mismo contiene una coma, sera considerado en la salida como si fuesen
dos literales. Por ejemplo:

A$=JUAN,PEDRO y la instruccién

PRINT #1,A$
Da como resultado JUAN, PEDRO que sa puede obtener despues de:
INPUT #1, A$, B$

dara como resultado A$=JUAN y B$=PEDRO. Este problema puede evitarse poniendo
entre comillas el literal en el fichero (véase también la instrucciéon INPUT). La instruccién
serd entonces:

PRINT #1,CHR$(34);A%;CHR$(34)

34 es el cédigo ASCII para las comillas ().
Categoria: instruccién
Ejemplo: véase lo anterior




PSET[STEPI<X,Y>)[,<Z>]
Con esto se situa un punto en la pantalla grafica. Las coordinadas del punto concuerdan
con X,Y.Los valores que pueden tomar X e Y dependen del MODO grafico escogido (véase
SCREEN). Con la Z se indica el nimero del color. Enlos MODOS SCREEN 2y 3, Z puede
variar entre 0 y 15. Si no se dan especificaciones, el valor de defecto es 15.
Categoria: instruccion
Ejemplo: 10 SCREEN 2

20 FOR K=1 TO 100:PSET (K,K):NEXT

30 GOTO 30

PUT[#]<numero de fichero>[,<niimero de registro>]
Con éste podemos enviar el registro, que se encuentra en la memoria intermedia del fiche-
ro indicado, al fichero. El numero bajo el cual se introduce el registro serda una unidad
mayor que el del ultimo registro metido o sacado (sino se ha indicado numero de registro),
o sera igual al nimero indicado.
Véase también FIELD, GET, LSET, RSET y OPEN.
Categoria: instruccion
Ejemplo: 10 OPEN "EXPL.DAT" AS#l

20 FIELD #1,2 AS A%,10 AS B$

30 FOR K%=1 TO 10

40 INPUT N%,S$

50 LSET A$=MKI$(NZ)

60 RSET B®#=S%

70 PUT #1,K%

80 NEXT

90 CLOSE #1

100 END

PUT SPRITE <niimero de plano>[,[STEPI(x,y)l[,<color>][,<nimero de sprite>]
Coloca el sprite con el color y el nimero indicados en la posicién (x,y)
<plano numero> es el numero de prioridad del sprite. O esla mayor prioridad. Si dos spri-
tes se encuentran en la misma posicion en la pantalla, entonces sera visible el sprite de
mayor prioridad.
Por medio de STEP puede desplazarse eventualmente el sistema de coordenadas. Para un
sprite de 8x8 puede tomarse como <numero de sprite> un nimero de los comprendidos
entre 0 y 255. Para un sprite de 16x16 uno de los comprendidos entre 0 y 63.
Enlos MODOS SCREEN 2y 3 solo se pueden exponer 4 sprites uno al lado del otro (enuna
linea).
Categoria: instruccion
Ejemplo: 10 CLS:COLOR,11,11:SCREEN 2

20 A$="":FOR K=1 TO 8:A$=A$+CHR$(16) :NEXT

30 SPRITE$(1)=A%:PUT SPRITE O, (40,40),1,1

40 GOTO 40

READ<variable>[,<variable>...]

READ se utiliza siempre en combinacién con DATA y asigna los valores especificados por
DATA a las <variables>indicades.

Categoria: instrucciéon

Ejemplo: vease DATA

035



REM <commentario>
Por medio de ésta es posible incorporar comentarios al programa. Toda la informacién que
haya después de REM ser4 ignorada por BASIC. REM puede ser abreviada por medio del
simbolo ’.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 REM BEETHOVEN

20 PLAY "GR8GR8GR8L2D+"

RENUM [<nuevo nimero de linea>][,[<antérior niimero de linea>][,[<tamano del
paso>]l1

Sirve para renumerar las lineas <nuevo nimero de linea> indica desde quélinea empezar.
Si éste no se indica, se empezera con 10.

<anterior nimero de linea> indica desde qué linea hay que empezar con lanuevanumera-
cién. Si no se indica, se empezaré con la primera linea.

El <tamano del paso> es el nimero con el cual hay que aumentar constantemente el nu-
mero de linea. El estandar es 10.

Categoria: comando

Ejemplo: RENUM 50, 10,20

RESTORE [<ntimero de linea>]
Sirve para leer de nuevo desde el principio, con ayuda de READ, las listas de valores espe-
cificados por DATA. Véase también DATA. Eventualmente, con el <numero de linea>
puede mencionar a una linea correspondiente, con DATA.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 READ A,B,C:PRINT A,B,C

20 RESTORE

30 READ D,E:PRINT D.,E

40 DATA 5,6,7

RIGHTS$(<X$>),<I>)

Da un literal constituido por los tltimos signos <I>de<X$>
Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT RIGHT$("MSX",2)

RND(<X>)
Da un ntimero aleatorio entre 0y 1. La serie de nimeros aleatorios que se genere depende-

ra del nimero con que se comience.

<X>=negativo En X=negativo se comienza por el principio de la serie de nume-
ros aleatorios;

<X>=positivo X=positivo da el namero que sigue en la serie;

<X>=0 X =0 da otra vez el ultimo ndmero aleatorio.
Con RND(-TIME) obtenemos numeros distintos cada vez (compare
con RANDOMIZE de otras versiones de BASIC).

Categoria: funcién

Ejemplo: 10 FOR K=1 TO 100:PRINT RND( 1) :NEXT

RSET
Véase LSET
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RUN[<X>]

RUN’[<dev>:]<nombre del programa>"[,R]

Podemos empezar un programa con RUN. Cuando se especifica X significa que el progra-
ma presente en la memoria debe ser comenzado a partir de la linea numero X. Si especifi-
camos <dev> significa esto que el programa se encuentra presente en un medio externo.
En lugar de <dev> podemos llenar: CAS, A hasta F y COM [<n>].

RUN surte ademas el efecto de que todos los ficheros abiertos se cierran, ano ser que R se
especifique.

Categoria: comando

Ejemplo: RUN

SAVE’[<dev>:]<nombre del programa>"[,A]

Con esto se almacena un programa de la memoria en el medio indicado (véase LOAD).
En lugar de <dev> podemos indicar lo siguiente: CAS, A hasta Fy COM [<n>].

El nombre del programa es el mismo que debe ser utilizado con LOAD y MERGE al cargar
nuevamente el mismo. Con A se indica que el programa debe ser almacenado en c6digo
ASCII.

Categoria: comando

Ejemplo: SAVE "CAS:DATA"

SCREEN[<X>[,<Y>[,<Z>[,<XX>[,<YY>1

Con la instruccion SCREEN se indica como debe ser utilizada la pantalla. Cuando se en-
ciende el ordenador, se supone automaticamente SCREEN 0,0,1,1,0.

Las indicaciones con letras tienen el siguiente significado:

<X> MODA: texto o grafico

0 MODO de textos 1 con WIDTH 40 (40x24)
1 MODO de textos 2 con WIDTH 32 (32x24)
2 MODO grafico 1: 256x192 motas

3 MODO grafico 2: 64x48 bloques de motas

Existen las siguientes posibilidades para indicar colores:

<X> numéros de colores

0 2
i 2
2 16
3 16

Las siguientes instrucciones solo se pueden usar en el MODO grafico: CIRCLE, DRAW,
LINE, PAINT, PSET, PRESET, ON SPRITE GOSUB, SPRITE ON/OFF/STOP, POINT y
PUT SPRITE.

<¥Y> formato de los sprites

0 8% 8 sin aumento

1 8x%8, con aumento (factor 2)
2 16x16, sin aumento

3 16x16 con aumento (factor 2)
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<Z> sonido o ningun sonido al pulsar tecla
0 no da ningtn sonido (beep) al pulsar tecla
1 da un sonido al pulsar tecla

<XX> welocidad de entrada/salida de cassette

1 1200 baudios

2 2400 baudios
<YY> tipo de impresora
0 impresora MSX

1 otra

Categoria: instruccion
Ejemplo: véase LINE, PSET

SGN(<X>)

En <X> = positivo serda SGN(<X>) =1
En <X> = 0 serd SGN(<X>) =0

En <X> = negativo serd SGN (<X>) = -1
Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT SGN(31)

SIN(<X>)

Da el seno de <X>.<X> tiene que ser expresado en radianes.
Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT SIN(3.1415/12)

SOUND<nombre de registro, cantidad>
Instruccién para crear un sonido determinado. Existen los siguientes convenios:

registro  alcance  significado

0 0-255 frecuencia canal A

1 0-15 frecuencia canal A

2 0-255 frecuencia canal B

3 0-15 frecuencia canal B

4 0-255 frecuencia canal C

5 0-15 frecuencia canal C

6 0-31 frecuencia ruido

T 0-63 canal de eleccién: tono y ruido

8 0-15 volumen canal A

9 0-15 volumen canal B
10 0-15 volumen canal C
11 0-225 frecuencia de variacién de la onda sonora
12 0-255 frecuencia de variacion de la onda sonora
13 0-14 eleccién la onda sonora

Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 FOR K=1 TO 10:SOUND K,O:NEXT K
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SPACES$(<X>)

D= un literal compuesto de <X> espacios. <X> es redondeada en nimero entero y tiene
que encontrarse entre 0 y 255.

Categoria: funcién

Ejemplo: 10 A$=SPACE$(20) : PRINT A$H;"A"

SPC(<X>)

Da <X> espacios en la pantalla o la impresora. SPC puede utilizarse sélo dentro de una
instrucciéon PRINT o LPRINT. <X> tiene que encontrarse entre 0 y 255.

Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT "MSX";SPC(3);"R"

SPRITE ON
SPRITE OFF
SPRITE STOP
Con ON, OFF y STOP se indica si el ordenador estd atento a la ‘colisién’ de sprites. Véase
ON SPRITE GOSUB. Por medio de SPRITE STOP se indica que hay que mantener el
‘estado de interrupcién’. En este caso, sélo volvera a saltarse a la subrutina especificada
por ON SPRITE GOSUB, cuando se vuelva a encontrar SPRITE ON.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 DATA 60,66,165,129,165,153,66,60

20 DATA 60,126,219,255,255,219,102,60

30 A$=""

40 FOR I=1 TO 8

50 READ A:A$=A$+CHRE(A)

60 NEXT

70 BH=""

80 FOR I=1 TO 8

90 READ A:B$=B$+CHRH(A)

100 NEXT

110 SCREEN 2,1:COLOR 15,4,1

120 ON SPRITE GOSUB 210

130 SPRITE$(0)=A%$:SPRITE®(1)=B%

140 SPRITE ON

150 A=INT(RND(1)*256):B=INT(RND(1l)*256)

160 FOR I=0 TO 191

170 PUT SPRITE 0, (A,I),1

180 PUT SPRITE 1, (B,191-I),15

190 NEXT:GOTO 140

200 SPRITE OFF

210 PLAY "L4CDEFEDCREFGAGFER"

220 PUT SPRITE 0, (0,208)

230 PUT SPRITE 1, (0,208)

240 I=191:RETURN

SPRITES$

Aqui se trata de una variable de sistema que se utiliza siempre de la forma siguiente:
SPRITE$(<nuimero>)=(<expresion literal>). El <niimero> indica el llamado ntimero de
sprite. Dependiendo de la definicién del formato del sprite, segtin se ha dado por medio de
la instruccién SCREEN, podra ser el niumero, 63 como maximo o 255. Con ayuda de la
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<expresion litéral> indicaremos la forma del sprite. Esto lo hacemos normalmente por
medio de algunas funciones CHRS$, por ejemplo:

SPRITE$ (1)=CHR$ (&H18) + CHR$ (&H3C) + CHR$ (&HFF ) + CHR$ (&H99) + CHR$ (&HO9) +
CHR$ (&HFF ) +CHR$ (&HC3 ) +CHR$ ( &HFF)

Para un sprite de 8x8 tenemos necesidad de unas 8 funciones CHRS$.

SPRITE$ se puede utilizar en las diferentes MODOS gréficas (véase ademas PUT SPRI-
TE).

Categoria: variable del sistema

Ejemplo: Véase SPRITE ON/OFF/STOP

SQR(<X>)
Da la raiz de <X>.<X> tiene que ser mayor o igual que 0. ]
Categoria: funcién |
Ejemplo: PRINT SQR(4)

STICK(<X>)

Dalaposicién del mando (1 0 2). Si se concede a X el valor 0, hay que fijarse en las teclas del
cursor. ‘

Los valores corresponden a las siguientes direcciones:

Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT STICK(O)

STOP
Interrumpe la ejecucién de un programa. Podremos continuarla con el comando CONT.
En cualquier parte del programa se puede poner STOP.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 INPUT A
20 PRINT A:IF A=0 THEN STOP
30 GOTO 10

STOP ON
STOP OFF
STOP STOP
Regula el modo, al ocurrir una interrupcién provocada por CTRL/STOP (véase ON STOP
GOSUB). En STOP STOP es mantenido el estado de interrupcioén, es decir que s6lo se
saltara al la subrutina encontrada por ON STOP GOSUB, cuando vuelva a encontrase
STOP ON.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 ON STOP GOSUB 50

20 STOP ON

30 INPUT A%

40 IF A$="END" THEN STOP OFF:END ELSE GOTO 30

50 PRINT "TECLEA END (+ RETURN)":RETURN
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STRIG(<X>)
Indica si se ha pulsado el botén de juego del mando (—1= siy 0= no).

<X> significado

0 Dbarra espaciadora
103 joystick 1
204 joystick 2
Categoria: funcién
Ejemplo: PRINT STRIG(O)

STRIG (<X>) ON
STRIG (<X>) OFF
STRIG (<X>) STOP
Regula el modo, al ocurrir una interrupcién provocada por el joystick o la barra espaciado-
ra(véase ON STRIG GOSUB). En STRIG STOP es mantenido el estado de interrupcion, es
decir que sélo se saltara a la subrutina indicada por ON STRIG GOSUB, cuando vuelva a
encontrarse la instrucciéon STRIG ON.
Categoria: instruccién
Ejemplo: 10 CLS:ON STRIG GOSUB 40

20 STRIG(0) ON

30 GOTO 30

40 LOCATE 5,5:PRINT "PULSE LA BARRA DE ESPACIO"

50 FOR I=1 TO 300:NEXT:LOCATE 5,5:PRINT SPC(25)

60 RETURN

STR$(<X>)

Da un litéral que representa el valor decimal de <X>.
Categoria: funcién

Ejemplo: 10 A$=STR$(10) :PRINT A%

STRINGS$(<I>,<J>) 0 STRING$(<I>,<X$>)

Da un litéral compuesto de <I> signos iguales que tienen <J> como cédigo ASCII o cor-
responden con el primer signo de <X$>.

Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT STRING$(4,65)

SWAP<variable>, <variable>

Cambia el valor de las dos variables.

Esta claro que estas variables tienen que ser de la misma naturaleza.
Categoria: instruccién

Ejemplo: 10 A=3:B=5:SWAP A,B:PRINT A,B

TAB(<X>)

Sitda el cursor en la posicién <X> de la linea. Si el cursor ya ha sobrepasado la posicién
<X>, no ocurre nada.

<X> tiene que encontrarse entre 0 y 255. O es la posicién mas a la izquierda. TAB puede
utilizarse sélo en instrucciones PRINT o LPRINT.

Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT TAB(12);"*"
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TAN(<X>)

Da la tangente de <X>.<X> tiene que ser expresada en radianes.
Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT TAN(3.1415/8)

TIME

La variable del sistema TIME varia 50 veces por segundo. Esta variable podemos utilizarla,
concretamente, para obtener niimeros realmente aleatorios por medio de la funcién RND
(véase ésta).

Categoria: variable del sistema

Ejemplo: PRINT INT(RND(—TIME)*6+1)

TROFF
TRON
Por medio del comando TRON se conecta el ordenador en un estado tal que durante la
ejecucién del programa se visualice asimismo el nimero de linea con el que estd ocupado
el ordenador.
Esto simplifica el hallazgo de errores. Este estado se desconecta por medio de TROFF.
Categoria: comando
Ejemplo: 10 FOR I=1 TO 3

20 PRINT I

30 NEXT

40 END

TRON

USR[<n>](<X>)

Sirve para sefalar un programa en lenguaje maquina. <n> es el nimero que se ha asigna-

do al programa en lenguaje maquina por medio de DEF USR. Si se omite <n> se adoptara

USR 0.

<X> es un argumento que se trasmite al programa en lenguaje maquina.

El parametro X se pasa de esta manera:

1. valores alfanuméricos: La direccién &HF663 tiene 3 como valor. Las direcciones
&HF7F8 y &Hf7F9 indican indirectamente dénde se encuentran estos valores. Este va-
lor se encuentra almacenado en tres bytes: byte 1 indicalalongitud, y byte 2 y 3indican
la direccién, del valor alfanumerico en la memoria.

9. valores enteros: la direccién &HF663 tiene 2 como valor. Las direcciones &HF7F6
hasta &HF7F9 contienen el valor entero.

3. Valores de precisién sencilla: la direccién &HF663 contiene un 4. Las direcciones
&HFT7F6 hasta &HF7F9 contienen el valor de precision sencilla.

4. doble precisién: La direccién &HF663 contiene un 8. Las direcciones &HF7F6 ha-
sta &HF7FD contienen el valor de doble precision.
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Los valores de retorno que la subrutina pasa al MSX-BASIC son almacenados por el cédi-
go de maquina en las direcciones anteriores. CLEAR nos permite resevar el espacio nece-
sario.
Categoria: funcién
Ejemplo: 10 CLEAR 200, &HEFFF

20 AB=&HFO000

30 FOR I=AB TO AB+9S

40 READ A%:A=VAL("&H"+A$)

50 POKE I, A

60 NEXT I

70 DEFUSR=&HF000

80 INPUT "TECLEA UN NUMERO ENTERO";A%

90 PRINT "NUMERO ENTERO = ";A%

100 R=USR(A%)

110 PRINT "EL RESULTADO ES UN ENTERO MAS 1";R

120 END

130 DATA 23,23,4E,23,46,03,70,2B,71,C9

VAL<X$>)

Indica el valor numérico de <X$>. Si el primer signo de <X$> no es +, -, & o una cifra,
VAL serd igual a 0.

Categoria: funcién

Ejemplo: PRINT VAL("10")

VARPTR(<variable>)
VARPTR(#<X>)
Da la direccién del primer valor que forma parte de la <variable>, o el primer byte del
bloque guia de fichero.
Tanto <X> como la <variable> deben tener un valor antes de que se pueda acudir a la
funcién.
Categoria: funcién
Ejemplo: 10 A=10:B=VARPTR(A)
20 IF B<O THEN B=B+65536
30 C$="0000"+HEX$(B)
40 PRINT RIGHT$ (C$,4):END

VDP(<X>)
Contiene el valor de los registros VDP. X puede variar entre 0 y 8.
El registro 8 solo se puede leer, nunca escribir.
Categoria: variable del sistema
Ejemplo: 10 FOR I=0 TO 8
20 A=VDP(I):B$="00000000"+BIN$(A)
30 PRINT RIGHT$(B$,8)
40 NEXT

VPEEK(<X>)
Daelvalordeladirecciéon <X>delamemoria de video. X puede variarentre 0 y 16383.
Categoria: funcién
Ejemplo: 10 A=VPEEK(O0)
20 A$="00"+HEX$(A)
30 PRINT RIGHT$(A$,2)
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VPOKE<X, dato>

Igual que POKE, pero aqui la <X> se refiere a una direccién de la seccién de video de la
memoria RAM. <X> puede variar entre 0 y 16383 y el dato entre 0 y 255.

Categoria: instrucciéon

Ejemplo: 10 VPOKE(O0), (VPEEK(O))

WAIT<numero de portal, expresiéon 1>[,<expresion 2>]

Concierne a la introduccién de datos a través de la portal I/O con indicacién de nimero de
portal.

El valor introducido es cambinado con <expresiéon> a través de la llamada condicién ex-
clusiva OR: Este resultado se combina con <expresién 2> a través de la operacién AND. Si
el resultado de esto es 0, se proseguira la entrada y si no es asi, el ordenador continuara el
programa en la instruccion siguiente. Si se omite la <expresién 2>, el ordenador adoptael
valor de 0.

Categoria: instruccién

Ejemplo: WAIT &HAS8, 240

WIDTH (<nimero de columnas>)

Fija el nuimero de columnas de la pantalla de texto.

En el MODO SCREEN 0 se pueden instalar de 1 hasta 40 columnas. En el MODO SCREEN
1 se pueden instalar de 1 hasta 32 columnas (véase SCREEN).

Hacemos notar lo siguiente. Al encender el aparato, se instala una imagen de acuerdo a el
MODO SCREEN 0, de 37 columnas. Si pasamos a el MODO SCREEN 1, entonces la ima-
gen consistira de 29 posiciones.

Categorfa: instruccién

Ejemplo: SCREEN 0:WIDTH 40
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¢, Qué significan las siglas MSX? ;Por qué
estan destinados los ordenadores MSX a jugar
el papel protagonista? ;Qué puede hacerse
con el MSX-BASIC? En este libro de comoda
lectura se encontraran las respuestas a esas
preguntas y a muchas mas. Ha sido escrito
partiendo de considerar-al lector como un
‘novato’ en el mundo informético, y de
revelarle placentera y sistematicamente los
fascinantes secretos de la programacion en

. MSX-BASIC y la operatoria de periféricos
como impresoras, lecto-grabadoras de cinta y
ductoras de disco.
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