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PROLOGO

Hasta la aparicion del MSX, los ordenadores existentes en el mer-
cado se caracterizaban por su incompatibilidad Laos programas y
los distintos perifericos conectakbles a la unicad central eran sola-
mente validos para aquella marca que estaban previstos.

Esta incompatibilidad era, y es. un grave inconveniente para el
usuario final, que quedz indefenso ante los vaivenes que pueda
sufrir cada una de estas empresas.

El MSX ha revolucionado el mercado en este aspecto. Son ya mas
de veinte companias que han adoptado este standard, dispuestas a
terminar con la anarquia de lenguajes y de conexion de perifericos
existentes,

Se pretende asi ofrecer una amplia gama de programas, ordenado-
res y periféericos para que el usuario pueda escoger aqualio gue
mejor se adapte a sus necesidades de entre todos lcs modelos
existenles contando con |a sguridad de que podra adquirir progra-
mas y peritericos de cualquiera de las companias MSX.

Pero esta es solamente una de las ventajas de MSX.

La segunda, tan importante ¢ mas que la primera, es su propia
potencia. A lo largo de las paginas de este libro se comentan todos
los comandos del MSX-BASIC para que |o pueda comprobar,

Se ofrecen, ademas, una serie de informaciones técnicas de gran
utilidad para todos aguellos que pretendan aprender programacion
y tambien para quienes ya desean profundizar en el MSX.

Se listan, asimismo, una serie de programas con el fin de demostrar
la sencillezy, al propio tiempc, la potencia del MSX-BASIC.

Podemos concluir diciendo que las tres caracteristicas que confi-
guran el MSX son su estandarizacion de software y hardware su
sencillez y su potencia.

Por ello puede decirse que el MSX esta revolucionando la informa-
tica familiar y abre un nueve campo en la informatica aplicada a la
educacion y a la gestion, permitiendo disponer de un equipo com-
pleto y potente a un precio muy asequible.
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1.0.

i P

1.2.

INTRODUCCION

El BASIC MSX es una version ampliada del Microsoft Standard Basic
version 4.5, e incluye soportes para graficos, musica y diversos peri-
fericos

Fue disenado para seguir el GW-BASIC, estandard en e/ mundo de los
microprocesadores de 16 bits. Pero el mayor esfuerzo fue hacer todo
el sistema lo mas flexible y ampliable posible.

El BASIC MSX trabaja con 14 digitos para ofrecer doble precision en
las funciones matematicas, por lo gue no se generaran mas esos
extranos errores de redondeo gue confunden a los usuarios.

MODOS DE FUNCIONAMIENTO

Una vez inicializado el BASIC MSX, aparece rapidamente el OK.
«0K», indica que el sistema esta dispuesto para aceptar cualquier
comando. Es ahora cuando el BASIC MSX puede ser usado en modo
directo ¢ indirecto.

En el modo directo los comandos no estan precedidos por numero de
linea y se ejecutan al ser introducidos. Los resultados de operaciones
aritméticas y logicas aparecen inmediatamente en |la pantalla y son
almacenados para su usc posterior, pero las instrucciones desapare-
cen lras su ejecucion (no quedan almacenadas en memoria).

El modo directo es util para utilizar el BASIC MSX comao calculadora,
pararapidas operaciones que no requieren un programa completo.

El modo indirecto se utiliza para introducir programas. Las lineas del
programa estan precedidas por numeros y son almacenadas en me-
moria. El programa almacenado en memoria sera gjecutado al intro-
ducir el comando RUN.

FORMATO DE LAS LINEAS

En una linea de programa, pueden situarse varias instrucciones,
siempre que estén separadas por dos puntos:



10 instruccion BASIC: instruccion BASIC

Toda linea ce programa comienza siempre con un numerode lineay
termina al pulsar RETURN, pudiendo contener un maximo de 255
caracteres,

1.2.1. Numero de linea
Cada linea de un programa BASIC MSX, comienza con un

numero.

Los numeros de linea indican el orden en gue han sido almace-
nadas en memonia las lineas del programa.

También son utilizados como referencia en la edicion del pro-
gramay en las sentencias de bifurcacion.

Los niameros de linea deben estar comprendidos enlre 0 y
65.529.

1.3. CONJUNTO DE CARACTERES

El conjunto de caracleres del BASIC MSX esta formado por: caracte-
res alfabéticos, caracteres numéricos, caracteres especiales y carac-
teres graficos.

Los caracteres alfabeticos son las letras del alfabeto,

Los caracteres numéricos son los digitos del D al 9.

Los siguientes caracteres especiales estan reconocidos por el BASIC
MSX:

Caracter Accion

signo de equivalencia
suma

resta

multiplicacion

|+l




Accian

-/ A 2@

division

simbclo exponencial o acento

circunflejo

parentesis izquierdo
parentesis derecho
porcentaje

signo de dolar
exclamacion

corchete izquierdo
corchete derecho
punto o punto decimal
apostrole

puntoy coma

dos puntos

and

signo de interrogacion
menor que

mayor que

signo del yen

1.4. CONSTANTES

Las constantes son los valores que el BASIC MSX usa durante la
ejecucion de un programa. Hay dos tipos de constantes: numeéricasy
alfanuméricas (string).

Una constante alfanumérica es una sucesion de hasta 255 caracteres

alfanumeéricos insertados entre comillas.

"HOLA" ""25.000.000 %" “Nimero de empleados .

Las constantes numéricas son numeros positivos o negativos, y no
pueden contener comas (El punto realiza la funcion de la coma). Hay

seis tipos de constanties numericas:

1. Constantes enteras: todo numero entre -32768 y 32767. Las cons-

tantes enteras no contienen decimales

2. Constantes con punto decimal fijo: niumeros reales positivos o

negativos que contengan decimales.



3. Constantes con punto decimal, numero positivos 0 negativos en
forma exponencial. El margen para estas constantes esta entre
10°%y 10+%,

235.968 E-7 — 0.0000235988
2359 E6 = 2359000000

4. Constantes hexadecimales: numeros hexadecimales, con el pre-
fijo&H

8 H76
B H32F

5. Constantes octales: numeros octales, con el prefiip &0c¢ &

& 0 347
& 347

6. Constantes binarias: numeros binarios, conel prefio & B

&B01110110
&B 11100111

1.4.1. Constantes numéricas de simple y doble precision

Las constantes numericas de simple precision estan almace-
nadas con 6 digitos y son impresas con hasta 6 digitos de
precision, Las constantes numeéricas de doble precision estan
almacenadas con 14 digilos y son impresas con hasta 14 digi-
tos de precision.




Una constante de simple precision es toda constante numérica
que cumple una de las siguientes caracteristicas:

1. Formaexponencial usando E
2. Signode admiracion (!)

-1.09 E-06
22.5!

Una constante de dcble precision es toda constante numérica
qgue cumple una de las siguientes caracteristicas:

1. Todo numero no exponencial (usando E) sin signos de
admiracion.

2. Numero exponencial usando la letraD

3. Numero con el signo #

3489
345962811
-1.09432 D-06
3483.0 #

1.5. VARIABLES

Las variables son nombres usados para representar valores. El valor
de una variable puede ser asignado explicitamente por el programa-
dor o puede ser el resultade de unos calculos en el programa. Al
inicializar el sistema, todas las variables tendran asignado el valor
cero (variables numéricas) ¢ «null» (variables alfanumericas).

1.5.1. Nombres de variables y Declaracion de caracteres

Los nombres de variables en el BASIC MSX pueden ser de
cualguier longitud, pero solo son significativos 2 caracteres.
Estas variables pueden contener letras y numeros pero el pri-
mer caracler debe ser siermpre una letra.



Una variable no puede ser una palabra reservada y no puede
contener palabras reservadas. Las palabras reservadas inclu-
yen todos los comandos del BASIC MSX, nombres de funcio-
nes, ordenes y nombres operativos. Por ejemplo, si una varia-
ble comienza por FN, se supondra que es la llamada de una
funcion definida por el usuarioy no el nombre de unavariable.

Las variables pueden representar un valor numérico o una
cadena de caracteres. Las variables alfanumericas se repre-
sentan con el simbolo $ como uUltimo caracter:

A$ = "VENIAS"

Las variables numéricas pueden ser numeros enteros, de sim-
ple o doble precision. Los simbalos que identifican esas varia-
bles son:

% variable entera
| variable de simple precision.
# variable de doble precision

Pi # doble precision
Minimum! simple precision
Limit % variable entera

N variable alfanumérica
ABC doble precision

Existe un segundo método por el cual pueden definirse los
tipos de variables utilizando las sentencias DEFINT, DEFSTR,
DEFSGN y DEFDBL en el transcurso de un programa.

1.5.2. Variables matriclales (variables subindicadas).

El BASIC MSX, permite trabajar con variables matriciales para
designar elementos de una matriz.

Las matrices deben declararse por medic de una sentencia de



dimensionado (DIM) en el programa, pero ello no es impres-
cindible si los subindices no superan el rangode 0 a 10.

El nombre de una variable con subindice es siempre variable y
va seguido por una o mas expresiones entre paréntesis. La
expresion entre paréntesis indica la posicion de los datos en la
Matriz.

A § (4): variable subindicada de una dimension.
A (2 3): variable subindicada de dos dimensiones.
A(23,...6): variable subindicada de varias dimensiones.

Una matriz puede tener hasta 255 dimensiones. El numero
maximo de elementos esta determinado por la capacidad de
memoria.

1.5.3. Requisitos de espacio

La siguiente tabla, indica el numero de bytes ocupados por los
valores representados en Ios distintos tipos de variables:

Variables numericas: Tipo Bytes
entera 2
simple precision 4
doble precision 8

Matrices: entera 2 por elemento
simple precision 4 por elemento
doble precision 8 por elemento

Variables alfanuméricas: 3 bytes mas el contenido de la cadena

1.6. CONVERSION DE TIPOS

Cuando es necesario el BASIC MSX convierte una constante numé-
rica de un tipo en otra. He aqui unos ejemplos:

1. Si una constante numérica de un tipo se iguala a una variable
numerica distinta, el numero sera almacenado como se indica en
la variable.



10A % — 23,42
20 PRINT A %
RUN

23

Si una variable string se iguala un valor numérico o viceversa, apare-
cera el siguiente mensaje de error: "Type mismatch''.

2. Durante el calculo de una operacién todos los operandos son
convertidos a un Unico grado de precision y lo mismo sucede con
el resultado

10D = 6/7! La operacion y resultado

20 PRINT D son en doble precisién.

RUN

. 85714285714286

10D = 6/7 La operacion se ha hecho

20 PRINT D! en doble precision pero el

RUN resultado aparece en D!, con

. 857143 simple precision y
redondeado.

3. Los operandos pueden ser convertidos en enteros y obtener un
resultado en numeros enteros. Los operandos deben estar
comprendidos entre —32768 y 32767 para que no exista un error
de «overflows,

4. Cuando un valor con punto decimal flotante se convierte en un
entero, la parte decimal desaparece.

10C% — 55.88
20 PRINT C %
RUN

55




5. Si una variable de doble precision se asigna a un valor de simple
precision solo seran validos los primeros 6 digitos.

10Al = SQR (2)
208 = Al
30 PRINT Al, B
RUN

| 1.41421  1.41421

1.7. EXPRESIONES Y OPERADORES

Una expresion puede ser una cadena o una constante numérica, una
variable, una combinacién de constantes y variables con operandos
gue producen un valor.

Los operadores del BASIC MSX pueden ser divididos en 4 clases:
aritmeéticos, relacionales, l6gicos y funcionales.

1.7.1. Operadores aritméticos

Operador Operacién Expresion
Exponencial T £
- Negacion =N
ol Multiplicacién. Divisién XY X/Y
o — Adicion, sustraccion N

Para cambiar el orden de realizacion de las operaciones, se
usa el parentesis.

Las operaciones en el interior del paréntesis se realizan en
primer lugar. Dentro del paréntesis, se mantiene el orden usual
de las operaciones: multiplicacion y division en primer lugar y
tras estas, sumay resta,

1.7.1.1. Division entera y Resto

Dos operandos adicionales estan disponibles en el
BASIC MSX



Ladivision entera se indica con el simbolo de Yen. Los
operandos se convierten a enteros (entre —32768 y
32767) antes de efectuar la division y el cociente es
redondeado a entero.

10/4=2
25.668/6.99 =4

MOD, da el valor entero del resto de la division,

10 MOD 4 = 2 (10/4 = 2 con el resto 2)
25.63 MOD 6.99 = 4 (25/6 = 4 con el resto 1)

1.7.1.2. Overflow y division por cero
Si durante el calculo de una operacion, se encuentra
la division por cero aparece el mensaje de error «Divi-
sion by zero» y termina la ejecucién del programa.
Asimismo, cuando se produce una sobrecarga de da-
tos aparece el mensaje de error «Overflows,

1.7.2. Operadores relacionales

Son usados para comparar dos valores. El resultado de la
comparacion es verdadero (—1) o falso (0)

._()_;:;e_rﬂdnr Operacion Expresian
= lgualdad X=Y
T Desigualdad X==Y
< Menor que X<Y
Mayor que X>Y
< = Menor o iqual que K==l
T Mayor o igual que X==




El signo igual se usa tambien para asignar un valor a una
variable.

Cuando se combinan operadores aritméticos y relacionales en
una expresion, el aritmetico se ejecutara siempre en primer
lugar.

X+ Y=< (T-1)/2

1.7.3.

En primer lugar se realizaran las operaciones: X — Yy (T-1)/2,
luego se compararan los resultados obtenidos.

Operadores logicos

Realizan operaciones l4gicas, bit a bit. El resultado puede ser
cierto (1) o falso (0). En unaexpresion, |las operaciones logicas
son ejecutadas tras las aritméticas y las relacionales. La fun-
cion que realizan los operadores logicos NOT, AND, OR, XOR,
EQU e IMP se resume en la siguiente tabla:

Operadores logicos del BASIC MSX.
NOT X NOT X
1 0
;

AND

L
::—L:::-nl—q

OR

a—n—-l—{

XOR

cr:a--nlx
t::-um-u|-¢:



EQU X
1
1
0
0

IMP X
:
;
C
0

g X EQV Y
1 1
0 0
1 0
0 1
i X IMP Y
1 1
0 0
1 1
0 1

Asi como los operadores relacionales pueden ser usados para
tomar decisiones base al programa efecluado, los operadores
logicos pueden conectar dos o mas relacionales y dar un valor
vedadero o falso para ser usado en una decision.

IF D < 200 ANDF < 40 THEN 80
IF 1> 100RK=0THEN50
IF NOT P THEN 100

63 AND 16 = 16

15AND 14 = 14

—1ANDB8 =B

40R2 =6

63 = binario 111111
16 = binario 10000
asi, 63 AND 16 — 16 (binario, 10000)

15 = binario 1111
14 = binario 1110
asi, 15AND 14 = 14 (binario 1110)

1 = binario 1111111111111111
8 = binario 1000
asi,—1AND 8 = 8 (binario 1000)

4 = binario 100
2 = binarioc 1D
asi,4 OR 2 = 6 (binario 110)




v

T00R10 =10 10 = binario 1010
asi 10100R 1010 = 1010

—10R-2=1 —1 = binario 1111111111111111
—2 = binaric 1111111111111 11
asi—1OR—2 = —1 (binario 1111111111111111)
NOT X = —(x+1)

1.7.4. Operadores funcionales
El BASIC MSX, tiene lunciones intrinsecas residente en el
sistema, como SQR (raiz cuadrada) ¢ SIN {seno). También

pueden definirse funciones escritas por el programador con el
comando. DEF FN.

1.7.5. Operaciones con cadenas (sirings)

Los strings pueden ser encadenados usando el signo +

10 A% = "FILE"; B$ = “NAME"
20 PRINT A$ - B$

30PRINT "NEW' + A$ + Bf
RUN

FILE NAME

NEW FILENAME

Los strings pueden ser comparados usando los mismos signos
de comparacion que los usados con nUmeros

—_—

I
A\
N
\/
A
|
vV
I

Las comparaciones entre strings, se efectuan caracter a ca-
racter utilizanao el cédigo ASCIL. Si todos los cadigos ASCII



son iguales, los string son iguales. Si durante la comparacion
de strings se llega al final de uno de ellos, el string mas corto
sera el mas pequeno. Los espacios en blanco son significati-
VOS.

AN < VAB"

“FILENAME" = “FILENAME"

TR

gL ">NoLt

gt <G

"SMYTH" < “SMYTHE"

Bf < “9/12/83" donde B$ = “8/12/83"

Las comparacicnes de strings pueden ser usadas para com-
probar el valor de un siring o para alfabetizar strings. Todas las
constantes utilizadas en las expresiones de comparacién de-
ben ir entre comillas.

1.8. PROGRAMA EDITOR

El programa editor, permite al usuario realizar todos los cambios
necesarios dentro del programa (borrar o anadir lineas de programa,
insertar instrucciones,....) utilizando para sllc los cursares y lasteclas
INSERT (insertar) y DELETE (borrado). Bl usuario puede situarse
rapidamente en cualquier punto de |a pantallay hacer las correccio-
nes necesarias.

Programas

£l Editor de pantalla esta en funcionamiento continuamente desde la
aparicion de «0K» hasta que se ejecuta un programa mediante RUN.
el Editor procesa todas las lineas de texto introducidas, conside-
rando una linea de programa toda aquella que comienze por un
numero.

Si se intenta borrar una linea inexistente aparecera el mensaje de
error: «Undefined line numbers.

El Editor procesara los comandos del programa en los siguientes
casos:



1. Adicién de una nueva linea al programa: El nimero de lineas
debe estar comprendido entre 0 y 65529 y debe ir seguido de un

caracter como minimo.

2. Modificacion de una linea ya existente: la linea existente queda
reemplazada por el nuevo texto introducido.

3. Borrado de una linea: Se produce si la nueva linea contiene solo
el numero de linea que se desea borrar.

4. Se produce un error.

Si se pretende introducir una nuéva linea de programa y no hay
suficiente espacio en memoria, se imprimira el mensaje de eror «Out
of memorys.

Una linea de programa puede contener varias instrucciones siempre
que esten separadas por dos puntos (:). El numero maximo de carac-
teres por linea de programa as 250,

Edicion de Programas

Medianie el comando LIST nos apareceran todas las instrucciones
del programa, pudiendo asi ser editadas. El texto puede ser maodifi-
cado moviendo el cursor hasta el lugar donde se precica hacer el
cambio. Esta modificacion puede realizarse efectuando una de las
siguientes acciones:

. Escribiendo directamente sobre el caracter equivocado.
. Borrando los caracteres a la derecha del cursor.
Berrando los caracteres a la izquierda del cursor.

. Insertando caracteres.

. Anadiendo caracteres al final de la linea,

S0 S A .

Los cambios en una linea quedan grabados cuando se pulsa la techa
RETURN.

Funciones del editor de pantalla

La siguiente tabla muestra los c6digos hexadecimales del BASIC MSX



Tabla 1. Funciones del control del BASIC MSX. Pulsando a un tiempo
la techa CTRL y otradeterminada, se ejecuta unaoperacion especial.

Cédigo

hexadecimal | CTRL + | Operacion realizada

01 A — :

02 B Mueve el cursor al principio de la palabra precedente.

03 G Abandona la espera de un inputy la numeracion

automatica de lineas.

04 D e

05 E Burra texto entre gl cursor y el final de ia linea,

06 F Mueve el cursor al principio de la palabra siguiente

07 G Sonido Bip.

03 B Misma funcién que tecla BS.

09 I Misma funcion gue tecla TAB.

0A J Mueve el cursor a la linea posterior

08 K Misma funcién que tecla HOME,

oc L Limpia pantalla.

00 M Misma funcion que iecla RETURN.

0E N Mueve el cursor a la posicion posterior a la del altime

caracter de la linea.

OF 0 _

10 P —_

1 Q —_

12 A Misma funcion que tecla INS

13 (S el

14 T 3|

12 u Borra los caracteres de |a linea hasta la posicion del cursor,
"u' =

17 W —

1B X Misma funcion que tecla SELECT.

19 Y .

1A rd LS

18 | Misma funcion que tecla ESC.

1C / Mueve el cursor a la derecha.

iD | Mueve el cursor a la izquierda.

1E . Mueve el cursor arrina.

IF —_ Mueve el cursor abgjo.

Funciones de teclas especiales

Tecla TAB: Mueve el cursor 8 posiciones a la derecha. Todos los
caracteres existentes en esas posicicnes son borrados.

Tecla RETURN: Debe pulsarse siempre que se haya terminado de
entrar unalinea.



Tecla ESC: La funcion de esta tecla viene determinada por el sof-

tware ulilizado. Para el BASIC MSX, no tiene utilidad
concreta.

Tecla STOF: Al presionar la tecla se interrumpe la ejecucion de un
programa o de un listado. Al presionaria de nueva, se
reanuda la ejecucion. Pulsando al mismo tiempo
CTRL, y STOP se termina la ejecucién del programa
con el siguiente mensaje Break in (n° instruccion).

Tecla SELECT: La funcion de esta tecla viene determinada por el

software utilizado. Para 2 BASIC MSX, no tiene
utilidad concreta.

Tecla INSERT: Al pulsarla, se reduce el tamafo del cursor y pueden
introducirse los caracteres deseados en la posicion
del cursor, mientras |os caracieres 3 |la derecha del
mismo van desplazandose a medida que se introdu-
cen los nuevos. Pulsando |a tecla INSERT de nuevo,
el cursor vuelve a su posicién normal y termina la
funcion de insercion. Pulsando las teclas de movi-
mientc del cursor o pulsando RETURN, tambien ter-
mina la funcion de insercion.

Tecla HOME: Mueve el cursor al extremo superior izquierdo de la
pantalla,

Tecla DEL: Borra el caracter situado en |a posicion del cursor, Los
caracteres siguientes se desplazan una posicion a la
izZquierda.

Tecla BS: Al pulsaria, el curscr se desplaza a su izquierda, borrando
el caracter gue esté en esa posicion.

Tecla SHIFT: Pulsandola al mismo tiempo que cualquier lecla, apa-
rece en pantalla el simbolo superior izquierdo de la
tecla en cuestion.

Tecla CAP: Las letras que aparecen en pantalla son maylsculas,
pero los numeros y simbolos no varian.

Tecla CODE: Puisando CODE y cualquier tecla, aparece el simbolo
inferior izquierdo de la tecla. Si pulsamos, ademas,
SHIFT, aparece el simbolo superior izquierdo. 3



a0

Tecla GRAPH: Pulsandola al mismo tiempo que cualquier tecla, apa-
rece el simbolo inferior derecho de la tecla. Si pulsa-
mos ademas, SHIFT, aparece el simbolo superior de-

recho,

1.9. TECLAS DE FUNCION

El BASIC MSX, dispone de 10 funciones predefinidas en las
teclas de funcién F1/F10. El contenido de estas teclas se visua-
liza en el margen inferior de la pantalla pudienco ser reprogra-
madas mediante el comando KEY.

Las tunciones predefinidas son:

F1
F2
F3
Fa
FS

FB
F7
FB
F9
F10

color
auto
goto
list
run

Al pulsar la tecla SHIFT, tendremos:

color 15,4,7. RETURN
cload

cont, RKETURN.,

list. RETURN.

cls: run. RETURN.




SEGUNDA PARTE

COMANDOS, SENTENCIAS
Y FUNCIONES DEL BASIC MSX






1. COMANDOS DE AYUDA AL PROGRAMADOR

® AUTO

® DELETE
e LIST

e LLIST

® NEW

® RENUM
e KEY LIST

AUTO < num. linea>, <incrementc>
Numera automaticamente las lineas de un programa.

® < num. linea>: linea de inicio del programa,
® < incremento>: salto entre lineas.

AUTO empieza la numeracion en <num. linea> y va numerando las
siguientes segun el valor de <lincremento>.

S| AUTO genera un numero de linea utilizado anteriormente con otra
instruccién, aparecera un asterisco. {*) Pulsanco RETURN, conservara
el contenido de la linea y generara una nueva. De lo contrario cualquier
entrada que se efectle en esa linea, anulara la anterior.

Para anular el comando AUTO, pulsar CTRL - STOP 6 CTRL-C. “



AUTO: Numera desde la linea 10 con incrementos de 10
10
20
30

“i
i

AUTQ 120: Numera desde la linea 120 con incrementos de 10

120
130
140

AUTO 100.5: Numera desde la linea 100 con incrementos de 5:
100
105
110

AUTO,5 Numera desde la linea 0, con incrementos de 5.

0
5
10

DELETE < num.lineaa> — <num, linea b=

Borra |as lineas de programa comprendidas entre <<nam, linea
a=y <num. linea b>,

® <num. linea a>: linea de inicio de borrado
@ <num. linea b>: ultima linea a borrar.

Si el numero de linea especificado en <num. linea b> no existe en el
programa, se producira el error: «lllegal function call».




DELETE 10-60: Borra desde |a linea 10 hasta la 60. (ambas inclusive).

DELETE 20: Borra la linea 20.

NOTA.- También puede borrar una sola linea, escribiendo el num. de
linea y pulsando RETURN:

20 (RETURN).

LIST <n”lineaa>- <n°lineab>
Lisla el programa por pantalla.

® <n° lineaa=: linea de inicio del listado.
® = n" linea b>=: linaa tinal del listado.

Podemos detener momentaneamente el listado, pulsando STOP. Pul-
sando STOP de nuevo, continuara el listado. -

Para anular la funcion LIST, pulsar CTRL-STOP.

LIST : lista todo el programa.

LIST 10 : lista la linea 10 del programa,

LIST 10-50 : lista desde la linea 10 hasta la 50.
(ambas inclusive),

LIST -50 : lista hasta la linea 50.

LIST 50- : lista desde la linea 50 hasta el final del
programa.

LLIST <n®linea a> - <n°linea b>
L ista el programa por impresora. Funciona igual que LIST. (ver LIST).

NEW Borra el contenidc de la memoria RAM de usuario.



RENUM <n°linea nuevo>, <n® linea actual>, <incremento>
Cambia la numeracion de las lineas de un programa.

® <n°linea nuevo™>. linea inicial de la nueva numeracion,

® <n°linea actual>: linea inicial de la numeracion actual.

® <incremento>: Salto entre lineas que se utilizara en la nueva nume-
racion. Si no se especifica, sera 10.

RENUM cambia tamhbién las referencias de los nameros de linea gque
acompanan a GOTO, GOSUB, THEN, ELSE, ON GOTQ, ON GOSUB y
ERL.

RENUM : Renumera el programa desde la linea

10 con incrementcs de 10,

RENUM 1000 : Renumera y traslada el programa
& partir de la linea 1000 con
incrementos de 10.

HENUM 100, 80, 5 : Traslada a la linea 100 numerando

con incrementos de 5. el programa que

estabaen lalinea 60:

10 REM $ EJEMPLC RENUM §
20 PRINT “HIT BIT "

30 PRINT “BASIC"

50 PRINT “MSX"

B0A =8

70 PRINT A

77B =10

£5 PRINT B

S0 GOTO 70




RENUM 1000, 60, 5

10 REM $ EJEMPLO RENUM $
20 PRINT “HIT BIT"

30 PRINT “BASIC"

50 PRINT “MSX "

1000 A = 8

1005 PRINT A

1010B = 10

1015 PRINT B

1020 GOTO 1005

REM <comentarios>
Es un comando no ejecutable por el ordenador que permite hacer
comentarios dentro de un programa.

8<comentarics>: Comentarios introducidos para diferenciar las
distintas partes de un programa, siendo util (inicamente en |os lista-
dos ya que REM no es ejecutado per el ordenador.

10 REM PROGRAMA PRINCIPAL
100 REM SUBRUTINA 1
600 REM CONTADOR

KEY LIST

Lista el contenido de todas las teclas de funcion (F1-F10),

KEY LIST (RETURN)
color
auto
goto
list




38

run
color 15,4,7
cload”
cont

list.

run

Color corresponde a la tecla F1, Auto a F2. Goto a F3 y asi sucesiva-

mente. hasta F10.




2. COMANDOS DE PROGRAMACION

® RUN

® STOP

® CONT

® END

® TRON

® TROFF

® FOR/NEXT

e GOTO

@ IF.. THEN.. ELSE
e |[F.. GOTO.. ELSE
e GOSUB

® RETURN

e ON... GOTO

® ON... GOSUB

RUN <n°linea=
Ejecuta el programa a partir del numero de lineas especificado.

e<n" linea> : numero de linea donde empezara la ejecucion del pro-
grama. Si no se especifica, ejecutara el programa desde el

principio.
RUN : Ejecuta todo el programa.
RUN 120 : Ejecuta el programa a partir de la linea 120.




STOP

Detiene la ejecucion de un programa y se pone a la espera de nuevas
ordenes.

Cuando el ordenador encuentra un STOP, imprimira el siguiente men-
saje:

BREAK IN x (x es el nam. de linea donde se encuentra el STOP).

A diterencia del comando END, STOP nc cierra ficheros.

La ejecucion del programa puede continuar utilizando el comando
CONT. (ver CONT.).

CONT

Continua la ejecucion de un programa despueés de un BREAK o STOP.
No podra utilizarse en los siguientes casos:

1. Cuando |la interrupcion sea debida a un error. (ver codigo de Errores),

2. Cuando se efectue cualquier modificacicn dentro del programa.
3. Cuando se incorpore una nueva linea en el procgrama.

Al utilizar CONT en cualquiera de estos casos se imprimira el mensaje
de error: «Can't continue»,

END

Termina la ejecucion de un programa, cierra todos los ficheras y se
pone a |la espera de nuevas 6rdenes. Es opcional.

TRON

Visualiza en pantalla los numeros de linea por los que pasa el programa

durante su ejecucién, facilitando asi el descubrimiento y la correccion
de errores.

Puede introducirse como instruccion directa antes de la ejecucion del
programa.

TROFF
Anula la funcién de TRON.



FOR <variable> = <valor inicial>> TO <valor final> STEP <incre-
mento>

Se utiliza conjuntamente con la sentencia NEXT para establecer una
seccion de programa que se repita un numero dado de veces. (Bucle
FOR NEXT).

® <variable>: Debe ser numeérica, Inicialmente tendra asignado el
<valor inicial>, incrementandose, segun el valor espe-
cificado en <incremento™> hasta alcanzar el <valor fi-
nal>,

e <valor inicial>: Valor inicial que tendré la <variable>. Puede ser un
numero ¢ una expresién matematica en la que apa-
rezcan valores numericos y/o variables relaciona-
dos por operadores.

e <valor final>: Valor final que tomara la <variable>.

e <incremeantos>: Define el valor del paso o salto que_ sucesivamente,
incrementara o decrementara el valor de la <varia-
ble> segiin sea positivo o negativo.

Sino se especifica, el incremento sera 1. (STEP1).

NEXT <variable.

Es la ultima instruccion de un blcle FOR NEXT.

e<variable> Nombre de variable que identifica el bucle FOR NEXT.
Debe corresponder con la variable especificada en FOR.

NEXT, puede adoptar 3 formas distintas:

NEXT . cierra el Ullimo bucle en caso de que hubiese
varios.

NEXT A : cierra el bucle identificado con la variable A.

NEXTAB : clerra primero el bucle identiticador con la
variable A y luego el identificado con la
variable B,

1. Imprime el cuadrado de los 100 primeros numeros:
10FCRI=1T0O 100
20 PRINT Ia 2
30 NEXT |




<. Imprime todos los numeros pares de 0 a 100 en modo decreciente.

10FOR | =100 TO 2 STEP-2
20 PRINT |
30 NEXT |

3. Lee una lista de 10 numeros con READ/DATA y los imprime
en pantalla.

10FORX =1TO 10

20 READ A (X)

30 PRINT A (X)

40 NEXTX

60 DATA 100, 45, 320, 65, 43, 22, 4, 8,9, 2.

Dentro de un mismo programa pueden utilizarse bucles FOR/NEXT
anidados, ejecutandose unos dentro de otres. (no pueden entrela-
zarse).

Bucles anidados correctos Bucles anidados incorrectos

——10FOR A = 1TO2 IDFORA = 1TO2
—20FORB = 1T05 20FORB = TOS
JO PRINT A.B 30 PRINT A.B

—d40 NEXT B 40 NEXT A
——50 NEXTA — S0NEXTB
60 END 60 END

GOTO <num. linea>
Salto incondicional al numero de linea especificado.

e®--num. linea>>: numero de linea en el que continuara la ejecucion del
programa.

Es caso de especificar un numero de linea que no existe en el programa
se imprimira el siguiente mensaje de error: “Undefined line number’.



10GOTO 40

20 END

40 PRINT "VENGO DE LA LINEA 10"
50 GOTO 20

IF <17 expresion> THEN <2° expresion=> ELSE < 3° expresion=

IF es un «si» condicional. Es decir, si la <1* expresion=> se cumple,
entonces (THEN) ejecuta la <2® expresion>, gue puede ser un numero
de linea, con lo cual pasara el control del programa a dicho numero de
linea, o bien una instruccion concreta.

Si la < 1° expresion > no se cumple, pasara a ejecutar Ia < 3" expresion=,
gue igualmente puede ser un numero de linea 0 una instruccion con-
creta.

10IF A = B THEN B0 ELSE 140
Si A esigual a B, entonces (THEN) ve a la linea 80.
De lo contrario (ELSE). ve a la 140.

10IFA = B THEN PRINT "A=B" “ELSE PRINT" "A<>B"
Si Aesigual a B, entonces (THEN) imprime “A = B,
De lo contrario (ELSE), imprime "A<>B".

Sl no se utiliza ELSE y la <<1* expresion> no se cumple, continuara la
ejecucion en la siguiente linea del programa.

10IFA = BTHEN PRINT "A = B"
20 PRINT "A<=>B"
SiAesigualaBimprimira’A =B
De lo contrario, imprimira "‘A<>B"".

IF <1%expresion> GOTO <num. linea>> ELSE <22 expresion>

Es similar a IF THEN ELSE con la diferencia que GOTO ira siempre
acompanado de un numero de linea.
(Ver IF THEN ELSE)



10IFA =20 GOTO 60 ELSE C=0

GOSUB <num linea>
Desvia la ejecucion del programa hacia una subrutina.

® <num. linea>: linea de inicio de la subrutina.

Una subrutina, es un pequeno programa que realiza una funcion con-
creta. Si durante un programa se necesita realizar una determinada
funcion varias veces, en lugar de escribir las lineas de programa que
realizan dicha funcidn tantas veces como se precise ejecutarla, se
escribe una sola vez convirtiéndola en una subrutina.

A lo largo del programa, el ordenador se dirigira a dicha subrutina
tantas veces como se le indique retornando a la ejecucion normal del
programa principal una vez haya realizado la subrutina en cuestion.

RETURN

Retorno, desde una subrutina, al programa principal. Es la ultima ins-
truccion de una subrutina, continuando la ejecucion del programaen la
instruccion siguiente a la que fue llamada mediante GOSUB.

10 PRINT "EJEMPLO SUBRUTINA "

20 GOSUB 500

30 PRINT “VUELVO DE LA SUBRUTINA *
36 END

500 PRINT “ESTOY EN LA SUBRUTINA *
510 RETURN

ON <expresion> GOTO <lista n® linea>

Salta a un numero de linea del programa, determinado por el valor de
<expresion=

@<expresion>=: variable 6 expresion de cuye valor depende el nimero
de linea donde se efectuara el GOTO.

e<lista n” linea>: numero de lineas correspondientes a los saltas que
efectuara GOTQ, segiin el valor de <expresion=. Por



ejemplo, si el valor de <expresion=> es 3, se hara un
GOTO con el 3* numero de la lista.

Los numeros de linea deberan estar separados por
coma,

ON A GOTO 70, 100, 190, 600.

® SiA = 0,saltaalainstruccionsiguientea ON..GOTO

® SiA =1 saltaalalinea70.

® Si A = 2 saltaalalinea 100.

® 5iA = 3,saltaalalinea 190

® 5i A = 4, saltaalalinea 600

® 5i A> = 5, salta a la siguiente instruccion a ON GOTO.

ON <expresion=> GOSUB <lista n® linea=>

Es similar a ON GOTO, con la diferencia de que los saltos se
efectuaran a |las subrutinas, cuyas lineas de inicio son las indicadas
en <listan® linea>.

ON A*"5 GOSUB 100, 300 ,

® S5i A*5 = 0, Saltaa'lainstruccion siguiente a ON..GOSUB.

® Si A5 — 1, Salta a lasubrutina que empieza en la linea 100.
® Si A5 = 2, Salta a la subrutina que empieza en la linea 300.
® Si A*5 = 3, Salta a lainstruccian siguiente a ON..GOSUB.
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3. DEFINICION E INICIALIZACION

® CLEAR
e DIM

® ERASE
® DEFINT
® DEFSNG
® DEFDBL
® DEFSTR
® DEF USR
® USR

® KEY

e TIME

CLEAR
Asigna a todas |as variables numericas el valor cero y borra todos los
datos acumulados en las variables alfanuméricas.

Usado como comando, seguido de un namero, ademas de realizar las
funciones descritas, en el parrafo anterior, reserva el namero especifi-
cado en BYTES para las cadenas relativas a las variables alffanuméricas.

CLEAR : Asigna a todas las variables el valor cero.
CLEAR 500 :Asigna a todas |as variables el valar cero, y
reserva 500 Bytes para las cadenas

relativas a las variables alfanumeéricas.




NOTA: Iniciaimente, el crdenador reserva un espacio de 200 Bytes para

cadenas altanumeéricas, pudiendo ser ampliado mediante CLEAR si
las necesidades del programa lo requieren.

DIM variable, <(dimension)>

Dimensiona una variable subindicada (numérica o alffanumérica), de-
terminando el numero maximo de elementos que potra contener,

® <variable>: variable a dimensionar.
® <dimension>>: dimension de la variable
(ver apartado 1.5.2. variables subindicadas)

Las variables subindicadas podran tener uno o mas subindices y por
consiguiente, capaces de albergar simuitaneamente varios valores,

DIM A (10
DIMA (2.5)
DIM A (2,3,2)
DIMA(2,2.34,..)

ERASE -<lista de variables>

Borra las:variables dimensionadas especificadas en <lista de varia-
bles>, con el fin de poder dimensionarlas de nuevo sin que se produzca
el error: "Redimensioned Array''.

®<|ista de variables>: variables dimensionadas a borrar.

10 DIM A (15)

20 FORI = 0TO 15
30A() =1+ 1

40 NEXT |

50 ERASE A

60 DIM A (20)

Sin la instruccion de la linea 50, ERASE A, no podemos dimensicnar de
nuevo la variable A en la linea 60, pues se producira el error. 'Redimen-



sioned Array", ya que una misma variable no puede dimensionarse dos
veces,

DEFINT <lista de variable=-

Define las variables especiticadas como enteras. {sin parte decimazl)

® <lista de variables>-=: variables que van a ser definidas como enteras.
Ceben ir separadas por una coma.

10 DEFINT A, B, X
20A=718B=168:X=16
30 PRINT A; B; X

(RUN)
7 16 1

DEFSNG <listadevariables>
Define las variables especificadas, en simple precision. (Se repre-
sentaran 6 digitos como maximo).

® < lista de variables>' variables que van a ser definidas en simple
precision. Deben ir separadas por una coma.

10 DEFSNG A, B, X
20 A = 128345 6342
30 B = 3256.83716
40 X = 12.684372
50 PRINT A;B:X
(RUN)
128345 3256.83 126843

DEFDBL <listade variables=
Detine las variables especificadas, en doble precision. (Se representa-
ran 14 digitos como maximo).

®<|istade variables>: variables que van aser definidas en doble preci-
sion. Deben ir separadas por coma.



10DEFDBL A, B

20 A = 30/4.3.:B = 45/87

30 B = PRINT A;B

(RUN)

6.9767441860465 0.51724137931034

DEFSTR <lista de variables>
Define las variables especificadas como alfanumeéricas.

® <jista de variables>: variables que van a ser definidas como
alfanuméricas. Deben ir separadas por coma.

10 DEFSTR A, B
20 A = "BASIC"
308 = "MsX"
AUPRINTA+"  "+8B
(RUN)
BASIC MSX

NOTA: En todos los comandos de declaracion de caracteres (DEFINT,
DEFSNG, DEFDBL, DEFSTR), puede especificarse también un rangc de
variables a declarar. Por ejemplo, DEFINT A-D, define las variables
A.B.C.D. de tipo entero.

DEFFN <nombre><(lista de parametros)> = <definicion de la
funcianz

Permite definir una funcisdn per el usuario.

®--nombre>: Puede ser el nombre de cualquier variable. Este <nom-
bre>, precedido de FN, sera el nombre de la funcion.

®(lista de parametros>: Estara compuesila por todas las variables que
n existan en la <definicion de la funcion> y seran sustituidas al llamar a
dicha funcion. Las variables deben estar separadas por coma.




e=definicion de la funcion>: Expresion matematica que realiza las
operaciones de la funcidn definida, eslando limitada a una linea (255
caracteres).

Las variables utilizadas en esta expresion, anicamente sirven para defi-
nir la funcion, no Influyendo las variables del programa que tengan el
mismo nombre. Si en posteriores llamadas a esta funcion, se omite el
valor de una variable sera tomado su ultimo valor,

La llamada a la funcion se realizara utilizando la siguiente estructura:
FN <nombre> < (valores de las variables)>.

10 DEFFNR (A,B) = (A*B)/2

60A = FNR (45)
70 PRINT A
(RUN)
10

Si se realiza la llamada de una funcion antes de que esta haya sido
definida, se producira el error: «Undefined user function»,
DEFFN no puede utilizarse como instruccion directa.

DEFUSR <nimero= = <direccion>
Define la direccicn de inicio de una subrutina en lenguaje maquina.

® <numero=: numero de la subrutina USR. Debe ser un entero entre 0
y 9. Si se omite, se asignara por defecto el valor 0.
(DEFUSR 0)

® <direccion>>: Direcrion de inicio de la subrutina USR especificada.

DEFUSR 0 = 53248

USR <numero> <(x)>

Ofrece el resultado obtenido al ejecutar una rutina en lenguaje maquina
gue empieza en |la direccion definida por DEFUSH.

® <numero>: ldentifica la subrutina con un nimero determinado que
debe ser un entero enire 0 y 9. Si se omite, se asignaré
por defecto el valor 0. (USRO).



® <(x)>: Parametro que serd utilizado por la subrutina en lenguaje
ensamblador.

KEY <numero> <'expresion’>
Define las teclas de funcién F1a F10

e<numero>: numero de la tecla de funcion a definir. Debe ser un
entero entre 1y 10.

®< «expresion»>: sentencia, comando, funcion, operacion, etc., que
se va a definir.
Puede tener como maximo 15 caracteres,

KEY 1, "BASIC MSX"

KEY 3, "SQR”

KEY 4, “'3.1416"

A$ = "ORDENADOR'': KEY 5 A$:KEY 7. "LPRINT' .

Para utilizar el contenido de las teclas programadas,
ejecute KEY LIST (ver KEY LIST para mas detalles).

TIME

Temporizador interno del sistema. Al inicializar el sistema se pone a
cero y va incrementandose en 1 cada vez que VDP genera interrupcion
(60 veces por segundo), Dividiendo el valor de TIME por 60 obtendre-
mos un contador de segundos.

TIME es una variable especial del sistema. Automéaticamente toma el
valor 0 y va incrementandolo, aunque tambien podemos asignarie un
valor inicial por programa. (TIME = <valor>)

10 LOCATE 17 2: PRINT INT (TIME/BQ)
20 GOTO 10




4. COMANDOS Y FUNCIONES DE 1/0

® READ

® DATA

® RESTORE

® INPUT

@ LINE INPUT
e LET

oeMIDS( )=Y$
@ PRINT

® PRINT USING
® LPRINT

® LPRINT USING
® LPOS

® SWAP

e INKEY$

® INPUTS

® FRE

® POKE

® PEEK

® VPOKE

e VPEEK

® INP

eOUT

o WAIT

® STICK

® STRIG



READ <lista de variables>
Lée los datos correspondientes a una sentencia DATA, asignandclos a
las variables especificadas en <lista de variables™.

<lisla de variables>: Pueden ser numeéricas o alfanuméricas y la unica
condicion que deben cumplir es que estén sepa-
radas por coma.

READ A%, B. C.

READ se utiliza conjunlamente con DATA. Cuando el Ordenador en-
cuentra una sentencia READ, buscara el DATA correspondiente en
cualquier lugar del programa.

10 READ A$, B

500 DATA PEDRO, 23

Cuando el ordenador llega a la linea 10, realizara una operacion de
lectura en el DATA de la linea 500, asignando a la variable A$ el valor
PEDRO Yy aB el valor 23.

DATA <lista de datos>
Constituye un archivo de datos dentro del programa, que en cualquier
momento pueden ser leidos por READ.

<lista de datos>>: Pueden ser numeros. caracleres 0 ambas cosas y
deben estar separados par coma. Estos valores se-
ran asignados sucesivamente a las variables de
READ,

E{ numero de datos contenido en <lista de datos™ nunca puede ser
menor que el numero de variables contenida en <lista de variables>
de la sentencia READ. De otra forma, se originaria el error "Out of
Data".

Si dentro de <lista de datos> queremos introducir un dato que con-
lenga signos especiales como coma (,) dos puntos (:)... etc., estos
deberan ir entre comillas. Las comillas no pueden utilizarse como dato
dentro de DATA.



10 REM$ EJEMPLO READ/DATAS
20FORI=1T02

BO READ A%, BS, C§

50 NEXT |

60 DATA HIT, BIT, 55, SONY

70 DATA BASIC, MSX

En la primera operacion de lectura (I = 1), los valores asignados a A$,
B3 y C# son respectivamente: HIT, BIT, 55.

En la segunda lectura (| = 2), los valores asignados seran: SONY, BA-
SIC, MSX,

RESTORE <num_linea>
Indica el namero de linea donde se encuentra el DATA que contiene los
datos a leer por READ.

Si no se indica <num. linea>, se reestablecera el orden de leclura,
colocando el puntero en el primer dato de la primera linea DATA del
programa.

10 READ A§, B

50 RESTORE
60 READ A$,B

100 DATA PEDRO, 23

Sin la instruccion RESTORE de la linea 50, se produciria el error “OUT
OF DATA", ya que el READ de la linea 60, intentaria leer los datos
posteriores a PEDRQC, 23 que no existen. De esta forma, restablecemos
el orgen de lectura, colocando el puntero en el primer dato (PEDRO),
por lo que las instrucciones de las lineas 10 y 60, leeran los mismos
datos.



10 READ A$,B

50 RESTOHRE 520
60 READC.D.EF

500 DATA PEDRO, 23
510 DATA 100, 200

520 DATA 400, 350, 600
530 DATA 800, 900

Lalinea 10, lee los datos FEDRO, 23,

Lalinea 50, hace que el proximo READ se efectie a partir de la linea 520,
originandose los siguientes wvalores: C =400, D = 350, E = 600,
F = 800.

Sin la instruccion de la linea 50 (RESTORE 520), los valores se habrian
asignado de la forma:
C = 100,D = 200, E = 400, F = 350.

INPUT <lista de variables>
Asigna un valor, introducido desde el teclado, a una variable.

® <lisla de variables> Variables (numéricas o alfanuméricas) a las que
seran asignados los valores introducidos desde
el teclado.

Si durante la ejecucion del programa éste se encuentra con el comando
INPUT, la ejecucion se detendra, apareciendo en pantalla un interro-
gante (?), y permanecera a la espera hasta que introduzcamos un dato
desde el teclado, que sera asignado a la variable asociada al comando
INPUT.

INPUT A
INFUT A%

El comando INPUT nos permitira, si asi lo deseamaos, incluir un men-
saje, que debera ser escrito entre comillas, y que en el momento de
ser ejecutado se imprimira en la pantalla.



20 INPUT "ESCHIBE UN NUMERO: "X
30 PRINT "EL CUADRADODE"; X; "ES": X"X

Al ejecutar el programa anterior, el ordenador nos pedira el valor de X:

ESCRIBE UN NUMERO: ?

Una vez introducido, se lo asignaré a la variable X y continueré con la
ejecuciondel programa imprimiendo el cuadrado del valor introducido.

Con un solo comando INPUT, pueden asignarse varios valores a distin-
tas variables, siempre que esten separadas por coma: INPUT A B,C.
Asi mismo, al introducir los datos desde el teclado, deberemaos separar-
los por coma.

10 INPUT “INTRODUZCA LA FECHA"; D,M,A
(RUN)
731,12 84

Si en un comando INPUT, que tiene asociada una variable numérica,
introducimos un valor alfanumeérico, se imprimira el mensaje de error:
«Redo from start», permaneciendo de nuevo a la espera del dato.
(Recuerde que después de teclear el valor de entrada debe pulsar la
tecla RETURN).

10INPUT “AyB"; AB
20 PRINT A'B

(RUN)

Ay B? 10, PE

REDO FROM START
Ay B? 10, 20

200

OK

10 INPUT “SUNOMBRE"; NOS
20 PRINT “HOLA, " NO$

10 INPUT “NOMBRE Y EDAD: " N$.E
20 PRINT, N§: “TIENE ", E; “ANOS "




LINE INPUT <variable>
Asigna una cadena de caracteres, intrcducidos desde el teclado, a una

variable alfanumerica. El numero maximo de caracteres de |a cadenaes
254,

e<variable==. variable alfanumerica a la que se asignara la cadena de
caracterss introducida desde el teclado.

LINE INPUT es similar a INPUT. teniendo en cuenta las siguientes
diferencias:

@ No imprime el interrogante.
@ Solo puede utilizarse con variables alfanumericas
® Solo puede utilizarse con una variable.

10 LINE INPUT "NOMBRE, APELLIDOS Y
DIRECCION: ' A$

(RUN)
NOMBRE, APELLIDOS Y DIRECCION:

Todeos los caracteres, introducidos hasta que se pulse RETURN, seran
asignados a lavariable A%.

LET <variable> = <expresion>
Asigna un valor a una variable.

® <<variables>: variable a la que se asignara el valer <expresion=.
Puede ser numerica o alfanumeérica.

® <expresion>: valor que se asignara a |a variable especificada.

LETA = 50
LET A$ = “NOMBRE "
LETC = A+B

LET es opcional, yaque directamente, puede asignarse unaexpresion a
una variable mediante el signo «igual» (=), sin utilizar diche comando.

Asi, las siguientes instrucciones realizan la misma funcion:



10LETA = 100
10A =100

MID$ <(X$ N,M)= = Y$
Extrae M caracteres de la variable X§, a partir de la posicion. N, sustitu-
yendelos por M caracteres de la variable Y$.

Sise omite M, se colocaran todos los caracteres de ¥$.
Y$ no debe ser mayor que X$.

10 A% = "ORDENADOCR "
20B$% = “SONY "

30 MID§ (A%, 3.3) = B%
40 PRINT A$

(RUN)

ORSONADOR

PRINT <expresion>
Imprime en pantalla la <expresion=

® <expresion>: Puede ser de varios tipos:

1. Valores numéricos:
PRINT 50

2. Variables numeéricas cuyos valores han sido asignados praviamente:
10A=3
20 PRINT A
Imprime en pantalla: 3

3. Variables de cadenacuyosvalores han sido asignados previamente:
10AE = "MSX"
20 PRINT AS$
Imprime en pantalla: MSX

4. Expresiones gue contienen operaciones aritméticas o logicas:
10A =10
20 PRINT 3*2+-A
Imprime en pantalla: 26 (resultado de 3"2—10)




5. Cadenas encerradas entre comillas:
10 PRINT “BASIC MSX™
Imprime en pantalla: BASIC MSX

Las expresiones separadas por coma se imprimiran en dos campos
distintos:

10A =5:B = 10
20 PRINT A,B
(RUN)

5 10

Las expresiones separadas por punto y coma (;) se imprimiran a confi-
nuacion de la anterior, teniendo en cuenta que las expresiones numeéeri-
cas estaran separadas por dos espacios.

Si al linal de la (Oltima expresion de un comando PRINT hay un puntoy
coma, laproximasentencia PRINT seimprimirad acontinuacion de ésta.

Si se utiliza PRINT sin ninguna expresion, se imprimird una linea en
blanco.

El simbolo de interrogacion (?) puede utilizarse en lugar de la palabra
PRINT:

PHINT 10
7?10

Ambas expresiones realizan la misma funcion. (imprimen en pantalla:
10).

PRINT USING <Formato>; <expresion>

® Imprime en pantalla la <expresion utilizando el <formato=> especi-

ficado.

® <Formato>: caracteres que definen el formato de im presion.

® <expresion>: variables o expresiones que van a ser impresas con
el formato especializado. Deberan estar separadas
por coma.

Cuando se usa PRINT USING para imprimir variables alfanuméricas,

pueden utilizarse lus siguientes caracteres, para su formateado:

1. ! indica que solo se imprimira el primer carécter de la variable
alfanumerica



2. "+": elsigno de adicion indica que el signo del numerc a escribir se
colocara delante o detras del mismo,

PRINT USING "'+ # # #. # #"; 1.26,-1.25
+1.25 =1.25.
Ok
PRINT USING “'# # #  # # +'; 1.25,-1.25
(RUN)
1.25 + 1.25-
3. "= el signo de sustraccion al final del formato, implica la coloca-

cion de dicho signo al final de los nimeros negativos.

PRINT USING "# # #. # #—";1.25, -1.25
Ok
125 1.25-

4. "* *': un doble asterisco al principio del formato indica que apare-
cera el asterisco en los lugares en que sobre espacio, previos al
digito. Tambien indica dos o mas lugares para digitos,

FRINT USING “** # =  #'"1.25 -1.25
“1.25 125
Ok

5. "+£4" aparecera el simbolo de la libra inmediatamente a |la izquierda
del nimero en cuestion. Los £ f ofrecen dos posiciones mas de
digitos, unade las cuales es el signode lalibra. La formaexponencial
no puede serusadacont t .

PRINT USING " £ £ # # #"; 5680
£ 5680
Ok




A$ = "Espana’’

Ok

PRINT USING 1" A$
E

Ok

2. "\ nespacios'" indica que van a |mpr|rn|r55 2+n caracteres de la
variable alfanumérlca

A$ = "Espana”

Ok

PRINT USING “\  \": A$
ESPAN

Ok

3. "&" Indicaque seran impresos todes los caracteres de la variable.

Ab = "Espana"

Ok

PRINT USING "Me gusta mucho &": A$
Me gusta mucho Espana

Ok

Cuando se usa PRINT USING para imprimir datos numéricos, pueden
utilizarse los siquientes caracteres para su formateado:

1. " # " se usa para representar cada posicion de digito. Si el numero a
ser impreso tiene menos digitos que posiciones especificadas, el

numero sera precedido por tantos espacios en blanco como # so-
brantes.

PRINTUSING"# # # # #.# #': 10,983, 8.6, 764.3
(RUN)
10.98 8§60 764.30




6. “"*£": combina los efectos de los dos simbolos anteriores. Los
espacios en blanco seran ifenados con asteriscos y el signo de la
libra aparece antes del numero. Los * *{ ofrecen tres posiciones

- mds de digitos, unc de ios cuales as k.

PRINT USING '* * £# % #'" 1235
‘ * £12.35
Ok

7. ",": una coma situada a la izquierda del punto decimal en |a secuen-
cia implica que una vez ejecutada la sentencia, aparecera una coma
situada tres digitos a la izquierda del decimal. Una coma situada al
final de la secuencia, se imprimira al final del nimero.

PRINT USING "= # # # = =" 12345
1,234.50
Ok

PRINT USING "# # # #.# # "; 1234.5

123450,
Ok
Tkt "': convierten el nimero dado en exponencial.

PRINT USING "“# #.# # """ "": 234 56
235 E+02
Ok
PRINT USING “#.# # % """"-";-12.34"
1.23E-01-
Ok
PRINT USING “+#.2 2 “°" " ; 12,34, -12.34
+1.23E+01 - 1.23E-01
Ok

9. "%": si el nimero a Imprimir tiene mas digitos que los previstos en la
instruccion, se imprimira el simbolo % junto al namero. Lo mismo



sucede si la operacion de redondeo causa que el numero contenga
mas digitos de los previstos,

PRINT USING "# = = 2", 123.45
% 123.45

Ok

PRINT USING .= #";.998

% 100

OK

Si el numero de digitos excede de 24, aparece el mensaje de error
«|llegal function call».

LPRINT

Imprime en impresora. Sigue las mismas normas gue PRINT. (ver
PRINT para mas detalles).

LPRINT USING
Imprime en impresora con un formato especifico. Sigue las mismas
normas que PRINT USING. (ver PRINT USING para mas detalles).

LPQOS
Realiza |la funcion de POS relerida a la impresora (Ver comando POS
para mas detalles),

SWAP <X>, <¥Y>

Intercambia los valores de las variables especificacas. Ambas variables
deben ser del mismo tipo (enteras, simple precisién,...) ce lo contrario
se producira el error: '‘Type mismatch "

@ < X>: variable que tomara el valor de la variable <Y=>.

® <Y variable que tomara el valor de |la variable < X>,

10A=5:B=10
20 PRINT “A =", A, "B'=" B
30 SWAP A B




40PRINT “A=";A "B="B
(RUN)

A=5 B =10

A=10 B=56

INKEY §

Devuelve una cadena de un sclo caracter definido por la pulsacién de
una determinada tecla. Si no se pulsa ninguna tecla durante el periodo
de observacion, devuelve una cadena nula,

Debido a |a corta duracion de los ciclos de cbservacién, INKEY $ se
situa dentro de alguna clase de bucle para que sea ohservado continua-
mente. 2

10 AS = INKEYS
20/FA% =" "GOTO 10

INPUTS (x) -

Detiene el programa hasta que se hayan introducido x caracteres. Los
caracteres introducidos no seran visualizados en pantalla. Pulsando
CTRL-C 6 CTRL-STOP se anulara INPUTS (X).

10 X§ = INPUTS (25)

FRE <(expresion)>
Determina el nimero de BYTES libres en memoria RAM.

< (expresion)>: Puede ser cualquier caracter alfanumérico, no influ-
yendo en el resultado. Si el caracter va entre comillas,
nos indicara el nimero de BYTES reservados paralas
cadenas relativas a variables alfanuméricas. (Ver
CLEAR para mas detalles).

PRINT FRE (X)
PRINT FRE (“Z")




POKE <direccion>, <dato>
Escribe un dato en la posicion de memoria especificada.

® <direccion>: Direccion de memoria donde se escribira el dato. Debe
estar comprendida entre -32768 y 65535.
Si el valor es negativo, la direccion real sera 65536
menos el valor especificado. (-1, sera calculado como
65.536-1 = 65.535.)

(ver Mapa de memoria)

® <dato>>: Dalc (BYTE) que va a ser escrito en |a direccion de memaria
especificada. Debe ser un numero entre 0y 255.

POKE 83.522, 65

PEEK <(direccion)>
Es la funcién complementaria de POKE. Lée el dato (numero entero
entre 0 y 255) almacenado en |a direccion de memoria especificaca.

®(direccion)>: Direccion de memoria donde se encuentra el dato que
deseamos leer,

Paravisualizar el dato leido, utilizaremos PRINT.

PRINT PEEK (63.522)

VPOKE <direccion>>, <dato=>
Almacena un dato en la direccion especificada de la V RAM. (memaria
de pantalla).

e®<direccion>: Debe ser un numero entero entre 0y 16.383. (ver Mapa
de memoria).

e<dato>' Dato (BYTE) que va a ser aimacenado en la direccion de
memoria especificada. Debe ser un entero entre 0 y 255.

VPOKE 14500, 65

VPEEK <(direccion)>
Es la funcién complementaria de VPOKE. Lée el dato (namero entero



entre 0 y 255) aimacenado en |a direccion especificaca de la VRAM
(memoria de pantalla).

e<direccion>=: Debe ser un numero entero entre 0 v 16.3863.

PRINT VPEEK (14500)

INP <port>
Lee el BYTE almacenado en el porl especificado.

e<port>. numero del port donde va a efectuarse la lectura. Debe ser
un entero entre 0 y 255.

INP es la funcion complementaria de OUT

INP (&H92)

OUT <port>, <valor>
Escribe un BYTE en el port de salida especificado.

o< port>. numero del port donde va a efectuarse la operacion de
escritura. Debe ser un entero entre 0 y 255.

e<valor=. Dato (BYTE) gque va a ser transmitido. Debe ser un entero
entre 0y 255,

OUT &He<0, 3

WAIT <port=,Y.Z
Efectua una pausa hasta que el dato del port de entrada cambie a un

valor determinado.

e<pori>: numero del port de entrada utilizado.

La secuencia de operaciones que implica la ejecucion de esta instruc-
cién, son las siguientes:

1. Lée el dato en <port>
2. Operaen forma OR exclusiva (EX-OR) el dato leido con el valor 7.



| —

3. Efectia el producto légico AND entre el resultado de la operacion
EX-ORyelvalory,
Si el resultado es 0, realiza de nuevo todo el proceso, En caso
contrario prosigue la ejecucion del pragrama a partir de la instruc-
cion que sigue a WAIT.

STICK <(N)=
Determina el movimiento realizado por el Joystick, dando un valor
numerico segun la siguiente codificacion:

Movimiento STICK (N)
EE——

® Centro

® Ascendente

® Diagonal derecha ascendente

® Deracha

® Diagonal derecha descendente
® Descendente!

® Diagonal izquierda descendente
® |zquierda

® Diagonal izquierda ascendente

W~ LN O

@< (N)>: indicael Joystick utilizado.
N = 0: teclado
N = 1: Joystick 1
N = 2: Joystick ?

Conecte el Joystick 1 y mueva la palanca para visualizar los distintos
valores lomados segun el movimiento realizado:

10 LOCATE 5,3
20 PRINT STICK (1)
30 GOTO 10

STRIG <(N)>

Tomaelvalcr -1 al pulsar el boton de disparo del.Joystick. Sino se pulsa,
toma el valor 0.

®<(N)>: Indica el Joystick utilizadc:

N = 0: teclado (botén de disparo = barra espaciadora)
N = 1: Joystick 1

N = 2: Joystick 2




5. INTERRUPCIONES

® ON KEY GOSUB

® KEY (N) ON/OFF/STOP

® ON STRIG GOSUB

® STRIG (N) ON/OFF/STOP

® ON STRIG GOSUB

® STOP ON/OFF/STOP

® ON SPRITE GOSUB

® SPRITE ON/OFF/STOP

® ON INTERVAL = < > GOSUB
@ INTERVAL ON/OFF/STOP

ON KEY GOSUB <n°de linea>

Interrumpe el programa principal al pulsar una determinada tecla de
funcion (F1-F10), pasando a realizar |la subrutina de interrupcion indi-
cadaen <n"de linea>.

®-=n"de linea>=: numeros de lineas iniciales de |as subrutinas.

ON KEY GOSUB 100, 200. 350, 760.. .

100 es la linea de inicio de la subrutina de interrupcion correspon-
diente a la tecla de funcion F1. (KEY (1)).

6o



200 es la linea de inicio de la subrutina de interrupcion correspon-
diente a la tecla de luncion F2. (KEY (2)).

Al producirse una interrupcion, se ejecutaré automaticamente un KEY
(n) STOP. (ver comando KEY ON/OFF/STOP).

Si dentro de la subrutina de interrupcion no se ha especificado KEY-
(n)OFF, despues de ser ejecutado el RETURN, (retorno de la subrutina
al programa principal) se ejecutara tambiénun KEY(n)ON, quedando de
nueve habilitada la interrupcién para esta tecla.

Si se produce una interrupcion de error (debida a un comando ON
ERRCR), se inhibiran automaticamente todas las interrupciones. (in-
cluidas ERROR, STRIG, STOP, SPRITE, INTERVAL, KEY).

KEY ON/OFF/STOP

Se utilizan para habilitar/inhibir interrupciones con las teclas de fun-
cion Fn, (KEY(n)).

® KEY(n)ON: Permite interrupcion con lateclade funcion Fr. (KEY(n).

10 KEY (1) ON

20 ON KEY GOSUB 200

30 REM PROGRAMA PRINCIPAL
40 FOR X =1 TO 100

50 PRINT X

60 NEXT X

70 CLS

80 GOTO 30

200 REM SUBRUTINA DE INTERRUPCION
210 CLS. |

230 PRINT “HAS PULSADOC F1”
230 FOR I=1 TO 100




240 LOCATE 0,1C: PRINT |
250 NEXT |

260 CLS

270 RETURN

En lalinea 10, indicamos al ordenador que «permitimos» interrumpir el
programa pulsado F1.

En la linea 20, le indicamos que si durante el transcurso del programa

principal se pulsa la tecla F1, pase a ejecutar la subrutina que empieza
en lalinea 200,

El programa principal (10-80) se ejecutara con toda normalidad hasta
que pulsemos F1, momento en que se detendra, pasando a ejecular la
subrutina de interrupcion correspondiente. Una vez finalizada la ejecu-
cion de esta subrutina el programa sequird su curso a parlir del punto
donde fue interrumpido, pudiendo ser interrumpido de nuevo del
mismo modo antericr.

KEY(n)OFF: Inhibe la interrupcion de la tecla de funcion Fn, (KEY(n)).
Si en el ejemplo anterior sustituimos la linea 10 por: 10
KEY (1) OFF, aunque pulsemos F1, no se interrumpira el
programa siguiendo éste su curso normal.

KEY(n)STOP: Sipreviamente a KEY(n)STOF se habilité la interrupcion
mediante KEY(n)ON, al pulsar latecla Fn no se producira
interrupcion, pero memaorizara que se pulso dichateclay
pasara a ejecutar la subrutina correspondiente despuas
de encontrar la autorizacion de interrupcion KEY(n)ON.

10 KEY(1)ON

, 20 PRINT “BASIC MSX "
30 KEY(1) STOP
40 ON KEY GOSUB 500

100 PRINT “FIN = F1"




110 KEY(1)ON

500 PRINT “FIN™
510 RETURN

Aunque pulsemos F1, el programa no sera interrumpido hasta que
aparezca el mensaje que imprime la linea 100: «FIN = F1», yagqueesen
la linea 110 donde se habilitd de nueve la interrupcidn para F1,

ON STRIG GOSUB <n’de lineas>

Interrumpe el programa principal cuando se pulsa el boton de disparo
de los Joysticks o la barra espaciadora del teclado. ;

Su funcionamiento es similar a ON KEY GOSUB. (Ver ON KEY GOSUB

para mas detalles).

STRIG{n) ON/OFF/STOP
Se utilizan para habilitar/anular interrupciones con el botén de disparo
de los Joysticks o con la barra espaciadora del teclado.

{n) debe ser un numero entero entre 0 y 4.

en=0 ' labarraespaciadoraes utilizada come botén de disparo.
® n = 103: seulilizael boton de disparo de Joystick 1.
8n=204: seutilizael botén de disparo de! Joystick 2.

Su funcionamiento es similar a KEY ON/OFF/STOP (Ver KEY ON/OFF/
STOP para mas detalles).

ON STOP GOSUB <n". de linea>-

Interrumpe el programa principal al pulsar CTRL-STOP, pasando a
realizar |a subrutina de interrupcion cuya linea de inicio es la indicada
en <n° de linea>.

Utilize con precaucién este comando. Por ejemplo, el siguiente pro-
grama no podra detenerse. La unica solucion es hacer un RESET 6.
desconectar el aparato:

10 ON STOP GOSUB 40
20 STOP ON
30GOTO 30
40 RETURN




STOP ON/QOFF/STOP

Se utilizan para habilitar/anular interrupciones mediante CTRAL-STOP.
Su funcionamiento es similar a KEY ON/OFF/STOP. (ver
KEY/ON/OFF/STQOP).

ON SPRITE GOSUB <n° linea=>

Interrumpe el programa principal cuando se solapan dos SPRITES en |a
pantalla,

Su funcionamiento es similar a ON KEY GOSUB (ver ON KEY GOSUB
para mas detalles).

SPRITE ON/OFF/STOP

Se utilizan para habilitar/anular interrupciones cuando coinciden dos
SPRITES.

Su funcionamiento es similar a KEY ON/OFF/STOP. (ver KEY
ON/OFF/STOP para mas detalles).

ON INTERVAL =<tiempo> GOSUB <n® |linea>

Interrumpe el programa principal cada periogo de tiempo especificado.
en <tiempo>=/60.

10 ON INTERVAL = 60 GOSUEB 500

Al ejecutar esta linea, cada segundo (60/80) se interrumpira el pro-
grama principal paraejecutar la subrutinague comienzaen la linea 500.

Su funcionamiento es similar a ON KEY GOSUB, con la diferencia de
gue la interrupcion se producira automaticamente cada cierto tiempo,
sin tener que pulsar ninguna tecla.

INTERYAL ON/OFF/STOP

Se utiliza para habilitar/anular interrupciones temporales con INTER-
VAL.

Su funcionamiento es similar a KEY ON/OFF/STOP.

(Ver KEY ON/QOFF/STOP para mas detalles).







6. FUNCIONES NUMERICAS

e ABS
® INT
@ FIX
® SGN
e CDBL
® CSNG
® CINT
® EXP
® LOG
® SQR
® SIN
® COS
® TAN
® ATN
® RND

ABS (X)
Dael valor absoluto de X. El resultado siempre sera positivo,

10 PRINT ABS (-5)
(RUN)
5




INT (X)

Calcula el mayor entero menor o igual a X,

10 PRINT INT (2.56)
(RUN)
2

10 PRINT INT (—2.56)
(RUN)
Sy

FIX (X)
Dalaparteenterade X FIX (X) esequivalente aSGN (X) *INT (ABS (X)).

La mayor diferencia entre FIX e INT es que cuando trabajan con nime-
ros negativos (X<0) FIX dalaparte enterapor exceso e INT por defecto.

10 PRINT FIX (—2.56)
(RUN)
9

SGN (X)
Determina el signo de X:
Si X>0: 8GN (X) = 1

Si X<0: SGN (X} = —1
SiX=0:SGN(X)=0

CDBL (X)

Representa el nimero X en doble precision.

10 A = 53.45567693141785
20 PRINT CDBL (A)
(RUN)
53 455678931418




CSNG (X)
Representa el nimero X en simple precisién.

10 A = 45.987666666634
20 PRINT CSNG (A)
(RUN)
53.4457

CINT (X)

Representa el numero X como entero, eliminando la parte decimal. X
debe estar comprendido entre —32768 y 32767. En caso contrario se
producira error de Overflow (desbordamiento)

10 A = 4598765
20 PRINT CINT (A)
(RUN)
45

EXP (X)

Calcula la expresion . % debe ser menor o igual a 145.06286085862
(e, es la base de los logaritmos naturales e = 2,7182818284588).

10 PRINT EXP (2)
(RUN)
738905609893

LOG (X)
Calcula el logaritmo neperiano de X. (logaritmo en base e).

Para obtener el logaritmo de X en otra base (base Y) debera realizar la
siguiente operacion:

LOG (X}/LOG (Y) = Logaritmo de X en base Y.



1. logaritmo neperiano de 4
10 PRINT LOG (4)

(RUN)
1.3862943611199

2. logaritmo de 1000 en base 10

10 PRINT LOG (1000)/LOG (10)
(RUN)
3

SQR (X)

Calcula la raiz cuadrada de X. X debe ser un namero mayor o igual a
cero. De lo contrario se producira el error: “lliegal function call.”

10 PRINT SQR (25)
(RUN)
5

SIN (X)
Da el valor de seno de X, (en radianes).
El célculo se efectua en doble precision.

10 PRINT SIN (3.1416/2)
(RUN)
.99999999¢99324

COS (X)

Da el valor de cosenc de X. (en radianes).
El calculo se efectia en doble precision.

10 PRINT COS (0)
(RUN;]
1




TAN (X)

Da el valor de tangente de X (en radianes).
El calculo se efectiia en doble precision,

10 PRINT TAN (0.1)
(RUN)
10033467208545

ATN (X)
Da el angulo (en radianes), cuya tangente es X. El resultado estara
comprendido entre —n/2 y +n/2. El célculo se efeclia siempre en
doble precision.

10 PRINT ATN (0.3)
(RUN)
.29145679447789

RND (X)
Generaun numero aleatorioentre Oy 1.

El argumento de RND, X, se utiliza para controlar la generacion del
namero aleatorio. Cada vez que se ejecute un programa que contenga
RND, se generara la misma secuencia de numeros aleatorios. Durante
la ejecucion de un programa, si X<0 se generara la misma secuencia
anterior. Si X = 0 repetira el ultimo numero generado v si X>-0, generara
el proximo numero aleatorio de la secuencia.

10 PRINT AND (1)100
20 PRINT AND (—1)*100
30 PRINT BND (0}7100
40 PRINT AND (1)*100
(RUN)
59.521943994623
4.384820420821
4.384820420821
9.62486816692
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7. CONVERSION DE CODIGOS

® ASC

® CHR$
® BINS
e OCT$
® HEX$
® VAL

e STR$

ASC <(X$)>
Determina el cédigo ASCIl del caracter X§$.

10 A$ = “A”
20 PRINT ASC (A$)
30 PRINT ASC (“B”)
(RUN)
65
66

CHR § (X)

Realiza |la funcian inversa de ASC. Determina el caracter que en codigo
ASCII corresponde al numero X. _



10 PRINT CHR $ (65)
(RUN)
A

BINS (X)
Convierte el numerodecimal X en un numero binario. Elvalorde X, deke
eslar comprendido enlre —32768 y 65535.

Si X es negativo, dara el valor resultante de restar a 65.535 el valor de X,
(65.535 —X).

10 PRINT BINS (67)
(RUN)
1000011

OCTS$ (X)

Convierte el numero decimal X en un numerc octal. El valor de X, debe

estar comprendido entre —32768 y 65535,

Si X es negativo, dara el valor resultante de restar a 65,535 el valor de X.
(65535—X).

10 PRINT OCT$ (76)
(RUN)
114

HEXS (X)

Convierte el nimero decimal X en un nimero hexadecimal. El valor de
X, deke estar comprendido entre - 32768 y 65.535.

Si X es negativo, dara el valor resultante de restar a 65.535 el valor de X.
(65535 —X).

10 PRINT HEXS (94)
(RUN)
5E




VAL (X§)

Determina el valor numérico de los primeros caracteres numeéricos de

xX$.

10 A$ = " 125A43"
20B$ = “15C”
30 PRINT VAL (A$)
40 PRINT VAL (A$) + VAL (B$)
50 PRINT VAL (A$+B$)
(RUN)
125
140 |
12515

l

STRS (X)

Healiza |a funcion inversa de VAL [X$).

10 A$ = STR$ (22)
20 B$ = “BASIC”
30 PRINT AS + BS,
(RUN)
22 BASIC







8. CADENAS DE CARACTERES

® RIGHTS

® LEFTS$

e MID$

@ STRINGS$ (N,X)
® STRINGS (N,X$)
® SPACE$

® INSTR

e LEN

RIGHT$<(X$.N)>
Extrae N caracteres de la cadena X$ empezando por |a derecha.

SiN = LEN (X$), nos dara X$

10 A$ = "BASIC MSX"
20 PRINT RIGHT$ (A$,6)
30 PRINT RIGHT$ (A$,3)

(RUN)

IC MSX

MSX




LEFT$ <(X$.N)>
Extrae N caracteres de |la cadena X$ empezando por la izquierda.

| 10 A$ = "BASIC MSX"
i 20 PRINT LEFT$ (A$,7)
30 B$ = LEFTS (4$,3)
40 PRINT B$
(RUN)
BASIC M
BAS

MIDS$ <(X§ N, M)=>
Extrae N caracteres de |la cadena X$§, empezando por la izquierda, a
partir de la posicion M.

10 A$ = "ORDENADOR SONY "
20 B$ = MID$ (AS, 8, 5)
30 PRINT B$
40 PRINT MID$ (“MSX", 1.2)
(RUN)
NADOR SONY
S

STRING <(N, X)=>
Crea unacadena con N caracteres X, en codigo ASCII.

10 PRINT STRING $ (3,65)
(RUN)
AAA

NOTA: EI ASCllde 65es A.

STRINGS <(N X$)>
Crea una cadena con N caracteres X$ iguales,




10A$ = "A"
20 PRINT STRINGS (5,A%)
(RUN)
AAAAA

SPACE$ <(X)>
Devuelve una cadena de X espacics. E! valor de X debe estar compren-
dido entre 0y 255,

10 A% = SPACES (5)
20 PRINT A$

INSTR <(N, X8, Y§)>

Analiza si la variable Y$ esta contenida en la variable X$, a partir de I3
posicion N.

X$ e Y§, pueden tener un maximo de 255 caracteres.

Si Y$ no esta contenida en X$, nos dara el valor 0. De o contrario nos
dara el numero de |2 posicion a partir del cual Y$ esta contenidoen X§$.

20 A$ = "ORDENADOR "
20 B$ = “DENA”
30 PRINT INSTR (2,A$, B$)
(RUN)
3

LEN <(X$)>
Calcula el nimero de caracteres que contiene la cadena X§.

10A§ ~ “ORDENADOR SONY "
20 PRINT LEN (A$)
(RUN)
14
10A = LEN (“SONY")
20 PRINT A
(RUN)
4







9. PROCESO DE ERRORES

® ON ERROR GOTO
® ERL/ERR

® RESUME

@ ERROR

ON ERROR GOTO <n°® linea>

Interrumpe el programa principal al producirse un error, pasandc a
realizar |a subrutina de interrupcion especificada en <n°® linea>.

®<n° linea>): linea inicial de la subrutina de interrupcion.

Una vez activada la interrupcion, todos los errores detectados, inclui-

dos los errores en modo directo (p.e. "Syntax error'’) iran a la subrutina
de error.

Para desactivar la interrupcion de ERROR, debe sjecutarse ON ERROR
GOTO 0. Los siguientes errores imprimiran en pantalla su mensaje de
error correspondiente y detendran la ejecucion del programa.

Una instruccion ON ERROR GOTO 0 que empieza en una subrutina de
interrupcion de ERROR detendria el programa, imprimiendo el mensaje
de error que causd la interrupcion.

Sise produce un error durante la ejecucion de lasubrutina, se imprimira
el mensaje correspondiente y se detendra la ejecucion.

Dentro de una subrutina de ERROR no puede producirse una interrup-
cion de ERROR.



ERL/ERR

Cuando se produce una interrupcion de error, lavariable ERR contiene
el codigo del error producido (ver codigos de error) y la variable ERL
contiene el numero de linea en el que se origino el error

ERR y ERL se utilizan normalmente con la instruccion IF THEN para
dirigir el programa hacia una subrutina de error,

Si la instruccion que motivo el error fué una instruccién en modo
directo, ERL sera igual a 65.535. Para comprobar si se ha producido
error en una instruccion directa puede ulilizarse. |F 65535 = ERL
THEN... De lo contrario, puede utilizarse:

IF ERL = <numero de linea™> THEN...
IF ERR = <c¢odigo de error> THEN...

Al ser ERL y ERR variables reservadas, no pueden aparecer a la iz-
quierda del signo igual { = ) en unainstruccién LET,

RESUME

RESUME 0

RESUME NEXT

RESUME <num linea>

Continua la ejecucion de un programa tras haber rectificado el error
indicado.

® HESUME o RESUME 0: La ejecucion se reanuda en lainstruccion que
causo el error,

® RESUMENEXT: Laejecucion se reanuda en la instruccion siguiente a
la que causé el error.

® RESUME <num. linea>: La ejecucion se reanuda en el namero de
linea especificado,

Una instruccién RESUME que no esté en la subrutina de error, provoca
el error: "RESUME without™,

ERROR <codigos>

Imprime en pantalla el mensaje de error correspondiente al codigo de
error especificado en <cédigos>, si éste valor es menor de 60. Si
<codigo> esta comprendidc entre 60 y 255 se utiliza para la definicion
de errores por el usuario,

®<codigo>: Debe ser un numero entero comprendido entre 1y 255,
siendo 1 al 59, codigos reservados para el BASIC y el
resto codigos para definiciéon del usuario.



10 ON ERROR GOTO 1000

120 IF A$ = “N" THEN ERROR 250

1000 IF ERR = 250 THEN PRINT “ESTAS SEGUROQ? "

Si una instruccion de error especifica un codigo para el
cual no se ha definido ningun mensaje de error se produ-
cirael error: "Unprintable error”,

La ejecucion de una instruccion de error para la que no

hay subrutina de interrupcion causara el mismo error
anterior.

10 ON ERROR GOTO 500

60 PRINT SQR (—2)

500 IF ERR = 5 THEN RESUME NEXT







10. PANTALLA Y GRAFICOS

® SCREEN

® WIDTH

e CLS

® COLOR

® LOCATE

e TAB

® SPC

e PQOS

® CSRLIN

e KEY ON/OFF
e PSET

® PRESET

@ LINE

e CIRCLE

® PAINT

¢ DRAW

@ SPRITES

e PUT SPRITE
® POINT

® BASE

SCREEN <modo>, <tamano Sprites>>. <-sonido teclado>, <veloci-
dad de transmision>, <impresora>

Define los parametros especificados.



®<modo>. Selecciona la pantalla para trrabajar con texto ¢ con grafi-

cos.

® 0 : Modo texto (40 x 24)

® 1 : Modo texto (32 x 24)

® 2 . Modo grafico (256 x 192)

@ 3 : Modo grafico {256/4 < 192/4)
Cada punto en modo 3, corresponde 2 16 puntos en modo 2.
(4 > 4).

® <tamano Sprites>: Determina el tamano del Sprite.
®(: 8 x 8normal

® 1: 8 X 8ampliado

®2: 16 x 16 normal

® 3 16 ¥ 16 ampliado

®<sonido teclado™: Habilita o inhibe el sonido producido al pulsar
unatecla. (“clik").

@ (: sin sonido

® 1: con sonido

®<velocidad de transmision>: Determina la velocidad de lransmi-
sion de un programa en cassette,

® 1:1.200 Baudios.

® 2 2 400 Baudios,

La velocidad de almacenamiento (cassette}, tambien puede determi-
narse con el comando CSAVE, utilizando la opcion <velocidad>.

8<<impresoras>: Especifica si la impresora conectada es MSX o no.
Si la impresora no es MSX, los simbolos graficos son convertidos a
aspacios.

® ): MSX

® 1: no MSX

WIDTH <(X)==
Proporciona una pantalla con X caracteres por linea en modo texto.
(ver comandu SCREEN)

® <(X)>: numero de caracteres por linea. Debe ser un entero com-
prendidc entre 0 y 39 en modo 40 x 24 o entre 0 y 31 en
modo 32 x 24.

WIDTH 20




CLS
Borra el contenido de la pantalla, manteniendo el programa almace-
nado en memoria.

COLOR <X> <Y>, 6 <Z>
Define el color de |a pantalla.

o< X>: color de los caracteres,
e<Y=: colordel fondo.

e<7>: color del margen.

Elvalorde <X>, <Y>y <7 debeserunentero comprendidoentre 0
y 15.

Sise omite alguno de estos paramelros, mantendra el valor anterior.

Al inicializar el sistema, los valores asignados son X = 15, Y = 4,
X=T7.(COLCR154,7)

El color del margen solo puede visualizarse en SCREEN 1, SCREEN 2,
y SCREEN 3 (Inicialmente el ordenador esta en SCREEN O).

Cadigo de colores:

0 — Transparente

1—Negro

2 —Verde

34— Verde claro

4 — Azul oscuro

§—Azul claro

€ — Rojo oscuro

7 — Azul celeste

8 — Rojo

9 —Rojo claro
10 — Amarillo escuro
11— Amarillo claro
12— Verde oscuro

13— Magenta
14— Gris
15—Blanco

LOCATE <X>, <Y>
Situa el cursor en una determinada posicion de la pantalla (solo puede
utilizarse en SCRREN 0y SCREEN 1).



e<X>: coordenada horizontal. Debe ser un entero comprendido en-
tre 0 y el valor maximo de la anchura de pantalla menos 1.

e®<Y>: coordenada vertical. Debe ser un entero comprendido entre 0
y 22,

LOCATE se utiliza normalmente para situar el punto inicial de escri-

tura utilizando los comancos PRINT e INPUT en |la siguiente instruc-
cion del programa.

10 LOCATE 10,12: PRINT “LOCATE™"
10 LOCATE 5,10: INPUT “NOMBRE-": A%

TAB <(X]>
Desplaza el cursor (X) espacios en sentido horizontal.

®<(X)>: numero de posiciones a desplazar. Debe ser un entero entre
Oy 255,
TAB, solc puede utilizarse con PRINT vy LPRINT.

10 PRINT TAB (10) "BASIC MSX"

SPC <(X)=
Imprime X espacios en la pantalla

®<(X)>: numero de espacios a imprimir, Debe ser un entero entre 0y
255,
SPC, solo puede utilizarse con PRINT y LPRINT,

10 PRINT SPC (10)

POS <(X)=
Proporciona la coordenada ncrizontal actual del curscr.

@ (X)}>: Puede ser cualquier caracter, no influyendo en el resultado.



10 PRINT POS(A)
10IF POS (1) = 5§ GOTO 200

CSRLIN
Propeorciona la coordenada vertical actual del cursor.

1D PRINT CSRLIN
10 IF CSRLIN = 15 GOTO 200

KEY ON/OFF

Visualiza o borra 2l contenido de las teclas de funcién en la ultima
linea de la pantalla.

PSET <(coordenadas)>, <color>=
Dibujz un punto en las coordenadas especificadas con el color indi-
cado,

Solo puede utilizarse en modo grafico (SCHEN 2/SCREEN 3).

PRESET <(coordenadas)>, <color>

Borra un punto de |la pantalla en las coordenadas especificadas. Si se
especifica el parametro <color>, actua igual que PSET.

Solo puede utilizarse en modo gratico. (SCREEN 2/SCREEN 3).

NOTA En modc gréfico, la pantalla queda dividida en una rejilla de
256 puntos horizontales por 192 puntos verticales:

(0.0) (256,0)

(0,192) (256,192)



10 SCREEN 2

20 COLOR 1,11

30 FOR A = 1TO 500

40 X = INT (RND(1)* 255)
50 Y = INT (RND(1)* 191)
60 PSET (X,Y), 15

70 PRESET (X+1,Y+1),2
BO NEXTA

9C GOTO 30

LINE <(coordenada 1)> - <(coardenada 2)>, <cclor=

Dibuja una linea entre los dos puntos especificados, con el color
indicada.

Sclo puede utilizarse en modo grafico. (SCHREN 2/SCREEN 3).

@< (coordenada 1)>: coordenadas del punto de inicio.

®< (coordenada 2)=: coordenadas del punto final.

e<color>: color de la linea. (ver codigo de colores),

Si despues de <color> se especifica el parametro B, dibujara un
rectangulo, teniendo en cuenta gue los puntos dados como coorde-

nadas deben corresponder a una ce las diagonales.

Asi mismo, si en lugar de especificar el parametro B se aspecifica BF,
pintara un rectangulo con el color indicado en <color>.

10 SCREEN 2

20 LINE (10,10)—(240,10), 1

30 LINE (20,40)—(90,100), 2. 8
40 LINE (60,70)—(160,180), 8, BF
50 GOTO 50

98 CIRCLE <(coordenadas)>, <radio>, <color>, <#ngulo de inicio>,
<angulo final>, <excentricidad >



Dibuja circulos, elipses v arcos segun los parametros especificados.
Los unicos parametros obligatorios son <coordenadas> y <radio>.
(Solo puede utilizarse en modo grafico: SCREEN 2/SCREEN 3).

® < (coordenadas)>: coordenadas del punto central

@ <radio>: radio

® <color>: color (ver codigo de colores)

® <angulo inicial> <angulo final>: dngulo inicial y final de la figura.
Deben expresarse en radianes, entre 0 y 2 m_ Si el Angulo es negativo,
la elipse se conectara al punto central con una linea, y el angulo sera
tratado comao si fuera positivo. (Observe gue esto es distinto a sumar
27).

<_excentricidad>: Relacion entre los ejes horizontal y vertical.
Si <excentricidad> = 2, el eje horizontal sera la
mitad del vertical, permitiendo asi definir |a forma
deseada en la elipse.

5 SCREEN 2
10 CIRCLE (125, 96), 70
10 CIRCLE (125, 96), 70,1,, , 1.2
10 CIRCLE (125,96). 70, 1,0, 2'3.14, 2
10 CIRCLE (125, 96). 70, 1,0,2'3.14,5
10 CIRCLE (125,96) 70, 1, 0

NOTA Para dibujar un circulo debe especificarse en excentricidad la
relacion 1.2,

PAINT <coordenadas>, <color 1>, <color 2>
Rellena de color un contormo cerrado.
Sélo puede utilizarse en modo gréfico (SCREEN 2/SCREEN 3).

e <coordenadas>: coordenadas del punto desde donde se empezara
a pintar.
€ corresponden a un punto interior del contorno
cerrado, rellenara de color el interior de dicho
contorno, dé lo contrario pintara el exterior.

®@<color 1=: color con el que se rellenara el contorno (interior o
exterior).



| -

e<color2>: color que limita |a superficie a pintar con <.color 1>,
En alta resolucion este parametro no tiene efecto, de-
biendo ser el cclordel contorno a pintar del mismo color
que <color 1>,

Si no se especifican los parametros de cclor, el color utilizado sera el -
primer parametro del comando COLOR actual. (color de los caracte-
res).

10 SCREEN 3

20 CIRCLE (125, 96}, 50, 1
30 PAINT (125, 96), 2, 1
40 PAINT (10, 10y, 10, 1
50 GOTO 50 3

10 SCREEN 2

20 GIRCLE (125, 98), 50, 1
30 PAINT (125, 96), 1

40 GOTN 40 i

DRAW
Sentencia de gjecucion de los comandos del Macro lenguaje gratfico.
(ver Anexo de gréaficos).

SPRITE$S
Variable especial del sistema utilizada para /a definicion de graficos
SPRITE. (Ver Anexo de graficos).

PUT SPRITE <n® plano >, <coordenadas>, <color>
Asigna a un SPRITE los atricutos especificadeos.
{(Ver Anexo de graficos).

POINT <(x.y)>
Ofrece el codigo de color de un punto de la pantalla

® < (x.y)=: coordenadas del punto.
Si estan fuera del rango de visualizacion, el valor obtenido

ge— 1.
BASE <(x)>
Ofrece la primera direccion de las tablas del procesador de video

(VDP)
® < (x)>! Debe ser un numero cniero positivo comprendido entre @y

18.
1000

(Para mas informacion, ver anexo 3 “Informacicn Técnica'),
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11. SONIDO

® BEEP

® SOUND
® PLAY

® PLAY (N)

BEEP
Genera el sonido «Bip~». (CTRL-G).

10FORI=1TO 10

20 BEEP

30FOR X = 1 TO 100: NEXT X
40 NEXT |

SOUND <registro del PSG >, <valor>
Escribe directamente el valor especificado en el registro indicado del
Procesador generador de sonido, (PSG),



Registros del PSG

N" de registro | Funcion Valor
0 0-255
Frecuencia canal A.
1 0-15
2 0-15
Frecuencia canalB
3 0-15
4 0-255
Frecuencia canalC
5 0-15
6 Frecuencia de ruido 0-31
Seleccionaun canal
7 para generacion de 0-63
tonos y ruido
] Volumencanal A 0-15
La variacion de volumen
9 Volumen canal B tendra lugar cuando
se seleccione 16
10 Volumen canal C
11 Frecuencia del patron 0-255
de variacionde volumen
12 0-255
13 Seleccion del patron 0-14

de variacionde volumen




10FOR| = 1 TO 50

20 SOUND 8, 0

30 SOUND 7, 55

40 SOUND 8, 16

50 SOUND 11,23

80 SOUND 12,2

70 SOUND 13,

BO FOR X = 1 TO 100: NEXTX
90 NEXT |

100 FOR1 = 1TO 10

110 SOUND 7, 55

120 SOUND 6, D

130 SOUND 8, 16

140 SOUND 11, 50
150 SOUND 12, 47
160 SOUND 13,0
170 FOR X — 1 TO 100: NEXTX
180 NEXT |

190 GOTO 10

PLAY <expresion para VOZ 1>, <expresion para VOZ 2>, <expro-
sion para VOZ 3=

Es la sentencia de ejecucion de los comandos del macro lenguaje
musical. Puede interpretar tres vaces simultaneamente, en un rango
de ocho octavas. (ver anexo ll: sonido).

PLAY (N)

Comprueba si se esta ejecutandc musica,

®5SiN=12 03 dael valor -1 si se esta ejecutando musica, de lo
contrario dael valor 0.

® SiN = 0, el estado de cada comando del macrolenguaje musical (-1
0 0) se opera con OR exclusive y da el resultado obtenido.






12. ALMACENAMIENTO EN CASSETTE

@ CSAVE

e CLOAD

e CLOAD?

e SAVE

e LOAD

® BSAVE

@ BLOAD

® MERGE

® MOTOR ON/OFF

CSAVE “<Nombre del Programaz", <velocidad=>
Almacena en cassette un programa BASIC con ¢l nombre especifi-
cado en “<nombre del Programaz"".

El formato utilizado es el Binario comprimido. que ocupa menos
espacio que el ASCII, aunque algunos tipos de acceso, requieren gue
los ficheros estén almacenados con este farmato. Por ejemplo, si
queremos mezclar dos programas, uno de ellos debe estar en cadigo
AECIL. (ver comanco MERGE).

El comando SAVE, realiza el almacenamiento en formato ASCII,

e “<nombre del programa=": Nombre asignado al programa en el
momento de grabarlo en cassetle.
Para cargar el programa desde cas-



sette a memaria, utilizaremos este
mismo nombre. El numerc maximo de
caracteres significativos es 6.

e<velocidad>: Determina la velocidad de grabacion:
1: 1.200 Baudios
2' 2.400 Baudios
Este parametro es optativo, ya que si no se especif ca,
el ordenador asignara por cefecto el valor 1.

CSAVE “PROG"
CSAVE “PROG1", 2

CLOAD “<nombre del programa=>"

Carga el programa especificado en «<nombre del programa=»,
desde cassette a la memoriainterna del ordenador, borrando el conte-
nido actual de la memoria. Anteriormente, dicho programa fué alma-
cenado en cinta con el comando CSAVE.

CLOAD "PROG™

CLOAD? “<nombre del programa= "

Carga un programa almacenado en memoria externa {casselte) a la
memoria interna del ordenador sin borrar 8l contenido actual de la
memoria interna, estableciendo una comparacion entre el programa
que esta cargandoy el que esta residene en memoria.

Su funcion es comprobar si la grabacién efectuada con CSAVE ha
sido correcta. En caso de grabacién incorrecta se producira el error:
“Verify error."

Una vez grabado el programa en casselte mediante CSAVE, se rebo-
bina la cinta hasta el punto inicial de grabacién y se teclea en el
ordenador CLOAD? seguido del nombre del programa (enmarcado
entre comillas). Después, daremos la orden ce ejecucion pulsando la
tecla RETURN y pondremos el cassette en marcha

Sila grabacion hasido correcta, aparecera «OK-, en caso contrario se
imprimira el mensaje de error correspondiente.



reveel

C € ¢

(

CLOAD? "PROG"
OK

SAVE "<nombre del programa="

Almacena en casseite un programa BASIC en formato ASCII con el
nombre especificado en **<nombre del programa>".

SAVE "PROG"

LOAD “<nombre del programa=

Carga el programa, especificado en “<nombre del programa= ",
desde cassette a la memaoria interna del ordenador. Anteriormente,
dicho programa fue grabado con SAVE.

LOAD "PROG"

Si despues de “<nombre del programa>" se anade:, R, el programa
se ejecutara automaticamente sin necesidad de utilizar el comando
RUN.

LOAD "PROG 1", R

'BSAVE "'<<CAS: Nombre del programaZ=", <direccioninicial>, <direc-

cion final>, <direccion de ejecucion>.

Almacena en cassette un programa en lenguaje maquina localizado
en las posiciones de memoria indicadas. {Desde <direccién inicial>
hasta <direccion final=).

S| se omite el parametro <direccidn de ejecuciéon> se asignara por
defecto el valor de <direccion inicial>, sino, el programa se ejecutara
a partir de esta posicidn cuando sea cargado con BLOAD.

BSAVE “CAS: TEST", &HAO00, &HAFFF
BSABE “CAS: GAME ", RHEC00, &HEOFF, &HED20.




BLOAD "<<CAS. Nombre del programa="
Carga desde cassette. un programa en lenguae maquina, que fué
grabado mediante BSAVE.

Si después de "CAS: Nombre del programa>" se anade: , R, el pro-
grama se ejecutara inmediatamente desde la direccion que se aspeci-
fica al grabarlo con BSAVE. E| programa, se almacenara en las mis-
mas posiciones de memoria especiticados en BSAVE.

BLOAD "CAS TEST' R

MERGE "<nombre del programa="

Mezcla el programa especificado en “<nombre del programa=>"", con
el residente en memoria. El programa especificado debe ser un pro-
grama en formato ASCIl (almacenado mediante SAVE).

Si ambos programas tienen algun numero de linea comun, el conte-
nido final de esta linea sera el correspondiente al programa en for-
mato ASCII.

MERGE “VIDEQ".

MOTOR ON/OFF

Fone en marcha o detiene el cassette cuando se utiliza el contral
remoto,

Si MOTOR no va acompanado de argumento (ON/OFF) pondra en
marcha/detendré el cassette secuencialmente. Es decir, si el cassette
esta parado lo pondra en marchay viceversa.

Si se utiliza el control remolto, lodas las instrucciones de ficheros
como CLOAD, CSAVE, PRINT #, INPUT# ... etc., activaran automati-
camente el cassetie.



CONSEJOS PRACTICOS PARA LA UTILIZACION
DEL CASSETTE

® Utilice siempre un cassette monolfdnico. En caso de utilizar un
cassette stereo, perderia parte de la informacion,

® Ponga el volumen del cassette a un nive MEDIO-ALTO. La graba-
cion estara sometida a interferencias si el volumen esta demasiado
bajo. Por olra parle, si el voumen esta demasiado alto. puede
producirse distorsion en la senal de salida,

® S| su cassette riene control de TONO, situelo en una posicicn alia

(HIGH), yva que la grabacion contiene principalmente frecuencias
allas.

® Compruebe gue las pilas de su cassette esten en buen estado.
Recomendamos la utilizacion de un alimentador

e Compruebe gue el cabezal esta en buenas condicicnes ce impieza,

® Procure utilizar siempre el mismo cassette parz la grabacion y
carga de programas, ya que entre d stintos eparatos pueden existir
pequenas diferencias (velocidad del motor, ajuste de cabezales. ..
etc.), que pueden ocasicnar errores de carga,






13. FICHEROS

® OPEN #

® MAXFILES

® PRINT #

® PRINT # USING
® INPUT #

e INPUT$(n, #)

e LINE INPUT #
® EOF

® CLOSE #

OPEN "' <periferico>: <nombre fichero>" FOR <modo= AS # <num.
fichero>

Abre un fichero en el periférico especificado, asignandole un numero
determinadc que sera utilizado por otros comandos de Entrada/Sa-
lida para especificar el fichero con el que van a trabajar.

e<periférico>>: CAS: cassette.
CRT: pantalla.
GHP. panlalla de graficos.
LPT: impresora.

&<-modo=; OUTPUT: salidasecuencial dedatos,
INPUT: entradasecuencial de datos.
APPEND: adicion de datos.



e<num. fichero>: Debeser un niamero entero comprendido entre 1y
el valor especificado en la sentencia MAXFILES,
Este numero quedara ascciado al ficheroen cues-
tion, pudiendo hacer referencia a el otros coman-
dos de E/S (PRINT =, INPUT=,.. ), utilizando dicha
asignacion,

OPEN “CAS: DAT" FCROUTPUT AS # |

Abre el fichero DAT almacenado en cassette (CAS) en modo salida
(OUTPUT), asignandole el numero 1. (# 1)

NOTA: Para introducir texto trabajando con pantalla de gréfico
(SCREEN 2/SCREEN 3), debera realizar un OPEN «GRAP:»~
FOR QUTPUT AS # 1.

10 OFEN "GRP:" FOR QUTPUT AS # 1
20 SCREEN 2

30 PRESET (50,100)

A0 PRINT # 1, "BASIC"

50 GOTO 50

La Linea 30 situa el punto inicial de escritura,

MAXFILES = <nam. ficheros>

Especifica el numero maximo de ficheros que estaran abiertos simul-
taneamente en un programa.

SIMAXFILES = 0, sdlo podran utilizarse los comandos SAVE y LOAD.

El valor asignado por defectc es *. (MAXFILES = 1).

MAXFILES = 5, indica que en el transcurso del programa, podemos
tener un maximo de 5 fichercs abierios (OPEN) simultaneamente.

PRINT# <nam fichero>, <lista de datos>
-PRINT # <num. ficherc>, USING <expresicn>; <lista de datos>

- Escribe datos en el fichero especificado que postericrmente podran
- ser leidos mediante la sentencia INPUT #.



Antes de efectuar una operacion de escritura, debe abrirse el fichero
en modo salida (OUTPUT).

10 OPEN “CAS: DAT” FOROUTPUT AS # 1
20 INPUT # 1, PEDRQ, 23

(Ver PRINT/PRINT USING para mas detalles)

INPUT # <num, fichero>, <lista de variables=

Lee datos desde el fichero especificado asignadolos a las variables
indicadzas en <listade variables>.

Los datos del fichero, estaran almacenados en el mismo orden en que
fueron escritos por el comando PRINT #, por lo que para asignarlos a
las variables del programa deberemos conocer dicho orden.

e<num. fichero>: Es el numero con que fué abierto (OPEN) el fi-
chero.

#<|ista de varianles> Pueden ser numericas o alfanumericas, de-
biendo estar separadas por coma.

Antes de efectuar una operacion de lectura, debe abrirse el fichero en
modo entraca. (INPUT):

10 OPEN "CAS: DAT" FOR INPUT AS # 1
20INPUT # 1, A, B§, C,D§, E

INPUTS (n, # <<num. fichero>)

Lee una secuencia de n caracteres en el fichero especificado, asig
nandolos a una variable,

®<numero ce fichero>: es el numerc con el que fué abierto (OPEN)
el fichero.

Antes de efectuar una operacion de lectura, debe abrirse al fichero en
modo entrada (INPUT):

10 OPEN “"CAS:DAT" FOR INPUT AS # |
20 A% = INPUTH (5, # 1)




LINE INPUT 2 <num. fichero>, <variabe>

Lee una linea entera (hasta 254 caracteres) del fichero especificade
sin utilizar delimitadores. asignando |2 cadena a una variable alfanu-
merica.

e<num. fichero>: es el numero con el que fue abierto (OPEN) el
fichero.

e<variable>:es la variable a la que se asignara la secuencia de
caracteres leidos. Debe ser una variable alfanumerica.

LINE INPUT #  lée todos los caracteres, hasta encontrar un RETURN.
El proximo LINE INPUT # | empieza a leer desde éste punto hasta el
proximo RETURN y asi sucesivamente.

Este comando es especialmente ulil en aquellos programas que de-
ben colocar cada linea de un fichero en un campo determinado o para
programas cue deben leer datcs de otro programa almacenado en
ASCIL.

Antes de efectuar una operacion de lectura, debe abrirse el fichero en
modo entrada (INPUT):

10 OPEN “CAS: DAT "FOR INPUT AS # 1
20 LINE INPUT # 1, A$

EOF (<num. fichero>)

EOF tomara el valor —1 si se ha llegado al final de un fichero secuen-
cial. (EOF = -1).

Utilice EOF durante la lectura de un fichero para evitar errores tipo
“Input pastend’".

IF EOF (1) = -1 THEN CLOSE # 1

CLOSE # <-num. fichero=, <num. fichero>
Cierra el fichero 6 ficneras especificados en <num. fichero:z=.
Sino seindica<-num. fichero>, cerrara tcdos los ficheros abiartos.

CLOSE # 1: cierrael fi::_haro 1
CLOSE . cierra todos los ficheros abiertos




NOTA: |Las operaciones a realizar cuando trabajamos con ficheros
pueden esquematizarse segun el siguiente arganigrama:

‘ OPEN #

|

INPUT # / PRINT #

,

CLOSE #
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~ ANEXO 1: GRAFICOS

INTRODUCCION

Ademas de las funciones graficas vistas anteriormente (LINE, CIRCLE,
PSET...), el HIT BIT nos ofrece nuevas opciones:

Macro lenguaje para graficos
— Graficos SPRITE

Todas las funciones graficas, pueden utilizarse conjuntamente, traba-
jando en modo grafico (SCREEN 2, SCREEN 3)

1. MACRO LENGUAJE PARA GRAFICOS

Utilizando este macro lenguaije, podremos acceder a lodos los puntos de
la pantalla en modo grafico (256 < 192), para realizar cualquier dibujo.
Fara ello, utilizaremos la senlencia DRAW, que liene el siguiente for-
mato;

DRAW <expresicn string=>

Los comandos del macrc lenguaje, son letras que indican el movimiento
arealizar, y forman parte de la expresion string. El string define un objeto
que sera dibujado al ejecutar la sentencia DRAW,

Al utilizar los comandos de movimiento (ver tabla 1), hay que tener en
cuenta que el movimiento se iniciara desde el ultimo punto referenciado.
Es decir, siinicialmente estamos en (5,20) y ejecutamos un A5 (desplaza-
miento de 5 puntos a la derecha), el punto final sera (10,20}, siendo éste,
el punto de inicio del proximo comando,



TABLA I: Comandos de movimiento

n, indica la distancia de movimiento. El nimero de puntos desplazados
sera n veces el factor de escala. (indicando por el comandc 8).

Mx.y, indica desplazamiento absoluto ¢ relativo. Si se indica X— o0 X—, el
desplazamienio sera relativo, de lo contrario el desplazamiento
sera absolute.

La proporcion de |a pantalla es 1:1; Es decir que € puntos horizontales
tienen la misma longitud que 8 verticales.

COMANDO | MOVIMIENTO

U n }

D n t

LR -
R n -
E n —
Fn —
G n i
H n L
My.y X.Y

Todos los comandos indicados, al ser ejecutados mediante la sentencia
DRAW, dibujaran siempre el recorrido programado. Si en algan mo-
mento queremos desglazarnos hasta un punto ceterminado sin dibujar
la trayectoria seguida 6 queramos dibujarlz volvienda al punto inicial,
utilizaremos los siguientes prefijos:

B: desplazamiento sin dibujar trayectoria
N: desplazamiento dibujando lrayectaria y volviendo al punto de
inicio.

Asi por ejemplo, normalmente lo primero que tendremos gue hacer para
empezar un dibujo, sera situar el cursor en la posicion inicial sin dibujar
la trayectoria seguida. Esto podemos hacerlo mediante el comando
BMx, y, donde «x,y» son las coordenadas iniciales hasta donde quere-
mos trasladarnos. (Mx,y, dibujaria la trayectoria seguida hasta el punto

x.y).

Otros comandos que pueden utilizarse con este macro lenguaje son:



An: Permite movimiento en el angulo n, que puede serde 0 a 3
(0=0° 1 =907 2= 180" 3 =270%)

D
—y
_ 2
Cn : Da color a los puntos dibujados (n = 0 — 15). Ver codigo de

colores.

Sn : Indica el factor de escala. El valor de n debe ser un numero enterc
comprendido enlre 0 y 255 Fl factor de escala sera n/4. For
ejemplo, sin = 1, el factor de escalasera 1/4.

El factor de escala multiplicado por la distancia indicada (n) en los
comandos de movimiento U,.0,L,R.E,F,G,H M, nosdara el niumero
de puntos desplazados.

SI no se indica factor de escala, el valor por defecto seré n = 4
(S4).

X <variable string;>: Este comando permite gjecutar un seqgundo string
desde otro string.

Dibujo de un cuadrado-

10 SCREEN 2

20 A§ = "UBOR8SODEOLBD"
30 DRAW “"BM70, 150XA%;"
40 GOTO 40

BM 70, 150 coloca el punto inicial del dibujo en (70, 150), de otra forma,
el punto inicial seria (0, 0) y no podriamos visualizarlo.

El comando X, es una parte muy itil de DRAW, pues permite cefinir
partes de un objeto separadas del conjunto. Asi por ejemplo, si en un
dibujo hay un elemento gue debe aparecer en distintas posiciones poce-
mos detinir este elemento con el comando X, evitando asi el tener que
programario cada vez que queremos dibujarlo.

Dibujo de una casa

1°) Hacemos el dibujo en una hoja de papel cuadriculada con un factor
de escala de 1 cuadro = 5 puntos y fijamos el punto de inicio en (A)



80,90 F

B 75,115
/] ™
el s
75,140 105,145
Ab e

70,160 90,160

2") Hacemos el programa del dibujo, dividiéndolo para mayor comadi-
dad en b paries:

A$ = contorno casa
BE$ = chimenea
C$ = ventana

0% = puerta

E$ = humo

A$ = " U4ONGHSE25F30HSD40L50"
B$ = “U20R10D10"

C$ — "UT0R10D10L10"

D$ = “U20R10D20 "

E$ = “ET0U5E10”



3”) Determinamaos los puntos de inicio de cada cbjeto:

A$ — CASA - —— A (70, 160)
Bf — CHIMENEA B (75, 115)
C¥ — VENTANA1 — —C (75, 140)
C$ — VENTANA 2 ——— D (105, 145)
D$ — PUERTA ——— E (90, 160)
E$ — HUMO F (80, 90)

Antes de hacer el dibujo de cada objelo, colocaremas el cursor en los
puntos correspondientes, mediante el comando MBx,y.

El programa completo sera el siguiente:

10 SCREEN 2

20 A% —  U40ONG5E2EF30H5D40L50"

30 8% = “U20R10D1D"

40 C$ = "U10R10D10L10"

50 D$ = "U20R10D20"

60 E$ = “E10USE10"

70 DRAW "BM70, 160XAS;"

B0 DRAW “BM75, 115XRS;"

90 DRAW "BM75, 140XC$;"
100 DRAW "“EM105, 145XC$;"
110 DRAW "‘BM90, 160XD$;"
120 DRAW “BMB80, 90XE§:
130 GOTO 130

Fara mayor comodidad podemos hacer todo el dibujo con una sola
instruccion. Para ello sustituiriamos las lineas 70-130 por:

70 DRAW "BM70, 160XA$:; MB 75, 115 XB$: BM 75, 140XC$: BM 105,
145 X C$; BM 90, 160 XD$: BM 80, 90 XES: "

60GOTO 80




PROGRAMA EJEMPLO UTILIZACION MACRO LENGUAJE PARA
GRAFICOS

5 REM $MACRO LENGUAJE GRAFICO$

10 SCREENZ

20 REM:A$ = PERFIL CASA.

30 A% = “BM70,130U60BD60R60UGOBL30BU4ONF40NGA0D2NF38NG38"
40 REM:B% = PUERTAS/VENTANAS.

50 B$ = “"BM80,70R 10020L10U20BR30R 10D20L10U20BMS0,
100R20D30BL20U30BMS82,70020BR2U20BR2D20BR2U20BM 112,
70D20BR2U20BR2D20BR2U20BM92, 1 00D30BR2LI30BR2D30BR2U30BRZ
D30BR2U30BR2D30BR2U30BR2D30™

55 REM:C$ = CHIMENEA/HUMO.

58 C% = "BMB8050U15R10D5BMS0,30E10U10E10BO10R10D10
L10U10DB10BR20UT0F10U10BR10FSNESDS

B0 REM:D$ = PAJAROS.

70 D$ = "BM170,30F10E10BM190,40F10E10"

80 REM:E$ = CARTEL. HIT BIT 55,

90 E$ = "BM170,120R60D50L60US0BM 180,

140 U10D5R5D5BR5U5BU2U1BM185,

140 U1ONL2NR2BR10D10U5R5D5L5BR 10USBU2U1BM220,
140 UTONLZNR2BM190,160R5USL5USR5ED10BR10R5USL5USREBM 190,
130 D20R20U20"

100 REM:F§ = CAMINC.

110 F$ — “BM30,140F10G10F10BM11C,140F10G10F10"
150 DRAW"XAS;"

160 DRAW“XB$;"

170 DRAW"XCS;"




180
190
200
250
260
270
280
290

300

DRAW “XD$; "

DRAW “XE$; "

DRAW “XF$;"

FOR | =0 TO 5000

NEXTI

A = RND(1)"15

B = RND(1}"15:C = RND(1)*15
COLORA,B.C

GOTO 10

2. GRAFICOS SPRITE

Hasta ahora, para representar graficos en movimiento hemos utilizado la
gsentencia PRINT. Esta forma de representacion para la animacion gra-
fica, resulta muy limitada, debido principaimente a gue al utilizar Ia
sentencia PRINT, los objetos representados deben crearse a partir de
los simbolos graficos existentes, por lo que Ia forma y resolucién del
objeto, no puede ser o buena que se requiere.

Por otra parte, el movimiento del grafico por la pantalla requiere un
numero de instrucciones para controlar su situacion,

Veamos un ejemplo; el siguiente programa simula el vuelo de una nave

espacial:

10 CLS

20 FORA-01026
30 LOCATEA,10

40 PRINT "X0OX"

50 FORI=1TO 40
B0 NEXTI

70 LOCATEA, 10
80 PRINT ~

90 NEXTA




Al gjecutar el programa en el ordenador, se observar que |2 nave espacial
(XOX) no ha salido muy favorecida, debido a las causas citadas anterior-
mente, y el control de su movimienio puede llegar a complicar bastante
el programa si pretendemos que el objeto se mueva por distintas direc-
ciones... Todos estos inconvenientes guedan subsanados utilizando los
graficos SPRITE del HIT BIT, ya que podemos dar al objelo la forma
deseada, siluarlo en cualquier posicion de la pantalla darle una direc-
cion y velocidad,... etc.

+Qué es un SPRITE?
Un SPRITE, es un objeto programable, que puede definirse faciimente
en BASIC.

SFRITE, es el nombre que recibe a forma de lograr imagenes mas
naturales, y mas facilmente en un ardenador. En los graficos convencio-
nales, las imagenes se componen en una pantalla simple, como si se
dibujara en una hoja de papel. Con los SPRITES. el ordenador tiene
varios planos, cada uno de los cuales contiene su propia imagen. En el
caso del HIT BIT, disponemos de 32 planos distintos.

La manera mas sencilia de represeniar estos planos, consiste en imagi-
narse laminas de plastico transparente. Si la lamina mas cercana al
observador contiene el dibujo de una estrella, mientras que la Gltima
incluye la imagen de una nave espacial, ésta sera vista pasar por detras
de la estrella, como si realmente estuviera flotando en el espacio,

Al pcner varios elementos en planos separados, podran crearse efectos
tridimensionales muy convincentes

Otra caracleristica importanie de este tipo de graficos es que paradarles
mavimiento tan solo hay que especificar una velocidac vy una direccién,
olvidandonos por completo de como fué definido.

Veamos como mejora el aspecto de nuestra nave espacial utilizando
SPRITES; Ejecute el siguiente programa:

10 COLOR 15,4, 7

20 SCREEN 2,0

30 CLS

40 SPRITE $(0) = CHR$(&B00000000) |

+ CHR${&B000D0000) + CHR$(&B0O0100100) +
+ CHR$(&B00111100) + CHR$(&B01011010) +




+ CHR$(&B10011001) + CHA$(&BO1111110) +
+ CHR$(&BO0100100)

50 PUT SPRITE 0, (5, 70)

60 FORI = 1TO 256

70 PUT SPRITE 0, STEP (1,0}, 15

80 NEXT I

Comandos para la utilizacion de SPRITES en el HIT BIT

Los comandos utilizados en el HIT BIT para la realizacién de gréficos
SPRITE, son los siguientes:

e SPRITES$ (n)

® PUT SPRITE

e ON SPRITE GOSUB

® SPRITE ON/OFF/STOP

SPRITE $ (n) = <definicion SPRITE>
Define la forma del objeto. El nimero de plano (n) debe ser un numero
enteroentre Oy 31.

Para definir el SPRITE, nos auxiliaremos de una cuadriculade 8 x 8:




Dentro de esta cuadricula dibujaremos el SPRITE y a continuacion, al
lado de cada linea, codificaremos su contenido segun el siguiente
criterio:

— Si una casilla esla en blanco, le asignaremos el valor "0,

— 5i una casilla esta pintada, le asignaremos el valor "1".

Finalmente, como estos valores obtenidos son binarios, se |o indicare-
mcs al ordenador mediante el prefijo “&B" (si conoce el lenguaje bina-
rio, puede codificar estos valores en decimal), La definicion del SPRITE,

estara formada por lasuma de los 8 CHR& corresponcientes alosvalores
decodificados.

Veamos comao construiriamos la nave espacial del ejemplo anterior:

1° Hacemos el dibujo en |la cuadricula.
2° Decodificamos las lineas de la cuadricula.
3% Definimos el SPRITE como lasuma de |os 8 CHRE decodificados.

1° Dibujo

2° Decodificacion

olo|l—=|C|o|C|o |O
olw|Dl=|o|C |0 |O
mlwlolo|l= |- D |
e el R ol REER (SO o AN o e
O = | == | O D D
i
o|l—=o|l=|o|c D |o
clo|l=|lo|lo|C oo




3° Asignacion

SPRITES (0) = CHR$ (8B00QC000N) -

+ CHR$ (&B00000000) + CHR$ (&B0DC100100) +
+ CHR$ (&B00111100) + CHR$ (&B01011010) +
+ CHR$ (&B10011001) + CHR$ (8B01111110) +

+ CHRAS (&B00100100)

Una forma mas comoda de definir el SPRITE es utilizando READ/DATA:

10
20
30
40
50
60
70
80
S0
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200

COLOR 15,4,7

SCREEN 2,0

CLS

FORX=1TOB

READ A$(X)

BS = B$ +CHR$ (VAL("&B ' + A$(X)) %
NEXT X

SPRITE$(C) = BS

PUT SPRITE 0, (5,70)

FORI = 1TO 256

PUT SPRITE 0, STEP (1,0), 15
NEXT |

DATA 00000000

DATA 00000000

DATA 00100100

DATA 00111100

DATA 01011010

DATA 10011001

DATA 01111110

DATA 00100100




Si queremcs gue nuestra «nave espacial» aparezca mas grande, susti-
ruiremos la linea 20 por.

20 SCREEN. 2 1 {ver sentenciz SCREEN)

También podemos trakbajar con SPRITES de 16 ~ 16 (ampliables con
SCREEN 2. 3). El procedimiento sera el mismogque en 8 x 8, teniendoen
cuenta que la cuadricula sera de 16 x 16 y por lo tanto tendremos 16
lineas de codificacion de 16 bits cada una. El principio del programa,
debemos indicar si trabajamos con SPRITES de 8 < 806 16 % 16y sivan
a ser ampliables:

—— =il

SCHEEN X,0— 8 x 8 normal
SCREEN X, 1— 8 x 8 ampliado
SCHEEN X, 2— 16 x 16 normal
SCREEN X, 3— 16 = 16 ampliado

PUT SPRITE
Con esta sentencia definimos los atributos del SPRITE {situacion, movi-
miento, color...). Su estructura es |2 siguiente:

PUT SPRITE N, (X, Y), <Color=, <n® SPRITE>

N = n" plaro (0 - 31)

(X, Y} = situacion del SPRITE

Color = color del SPRITE

n® SPRITE = indica el SPRITE al que vamos a asignar los atributos
anteriores. Fste niimero dehe ser menar a 256 si el lamano
del SPRITEes 0 6 1y menora g4 sieltamanoes 26 3 (ver
sentencia SCREEN)

Para poner el SPRITE en movimiento, le indicaremos los saltos (STEPS)
que debe realizar a partir de su posicién inicial. Asi pues, normaimente
utilizaremos 2 veces la sentencia PUT SPRITE. una para colocarloen la
posicion inicial y otra para indicarle el movimiento a realizar,

Enelejemplo Il lalinea 50 coloca el SPRITE an la posicion inicial (5,70)y
en la linea 70 le especificamos que desde la posicion anterior, debe
maoverse con saltos de (1,0), (desplazamiento horizontal). Sien lugar de
STEP (1,0) especificamos STEP (0,1). el movimiento sera vertical.




S queremos que nuestra nave espacial se mueva siguiendo la trayecto-
ria de una sinusoide, cambiaremos las siguientes lineas de programa del
ejemplo anterior:

60 FOR X = 11 TO 256 STEP 3
70 PUT SPRITE 0, (X, SIN (X/4)°20 + 70) |

Con las siguientes modificaciones obtendremos un meovimiento aleato-
ro:

50 PUT SPRITE 0, (127,96)

60 X = INT (RND)(1)"20)(-1)* Y:Y = INT(RND(1)*20)*(-1)~X
70 PUT SPRITEQ, STEP(X.Y)

80 FOR T = 1TO50: NEXT

90 GOTO B0

ON SPRITE GOSUB <n° linea-

Esta sentencia hara que el programa principal salte a la subrutina de
servicio, cuya linea de inicio es la indicada en <n° de linea=, cuando
«chocan» dos SPRITES, si anteriormente se ha habilitado la interrup-
cion mediante SPRITE ON.

SPRITE ON/OFF/STOP
Para activar/desactivar las interrupciones de SPRITES.

SPRITE ON: Activa la interrupcidn

SPRITE OFF: Desactiva la interrupcion

SPRITE STOP: Sise produce interrupcion, lamemariza, perc no saltaa
la subrutina de servicio hasta que se active la interrup-
cion mediante SPRITE ON

Antes de la sentencia ON SPRITE GOSUB, hay que especificar si la
interrupcion esta activa o no. (SPRITE QN/OFF/STOP). Si se produce
interrupcion, con SPRITE ON, automaticamente se producira un
SPRITE STOP, y pasaremos a realiar la subrutina de semnicio.

VARIACION DE LA FORMA DEL OBJETO CON EL MOVIMIENTO

Hasta aqui, hemos visto como mover un SPRITE por la pantalla sin variar
su forma inicial. Si queremos que nuestrc objeto dé mas sensacion de



maovimiento (moviendo las piernas y los brazos al andar, por ejemplo),
tendremos que crear tantos SPRITES como movimientos distintos ten-
gamos. Es decir, tendremos gue hacer un estudic del movimiento a
realizar y definir un SPRITE para cada movimiento (imaginese el movi-
mienic en camara lenta).

Veamos como visualizar un SPRITE que esta «corriendo»:
Los movimientos realizados 2l correr seran 5.

Por lo tanto, utilizaremos 5 SPRITES (SPRITES (0) - SPRITES (4)).
El programa sera el siguiente:

10 COLOR 154,7
20 SCREEN 1,0

30 CLS

40 FORL=0TO 4

50 FORI=1TO8

60 READ D$(L)

70 S$(L) = SH(L)+CHRS(VAL("&B" | DS(L)))
80 NEXT|

90 SPRITES(L)=S8(L)

100 NEXTL

100 PUT SPRITE 0,(120,90),15,0
120 FORI=0TO L-1

130 PUT SPRITE 0, STEP(2,0),15,1
140 FORT = 1TO 20:NEXT
150 NEXT :GOTO 120

160 DATA 00001000

170 DATA 00001000

180 DATA 00011100

190 DATA 00101000

200 DATA 00001100

210 DATA 00001010

220 DATA 00010010

230 DATA 00010000




240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630

REM

REM

DATA Q0001000
DATA G0001000
DATA C0011100
DATA C0001010
DATA C0001000
DATA C0010100
DATA Q0010010
DATA 00000010
REM

REM

DATA 0001000
DATA 00001000
DATA 00011110
DATA 00001000
DATA 00001000
DATA 00110100
DATA 00000100
DATA 00000100
REM

REM

DATA 00001000
DATA 00001000
DATA 00001100
DATA 00001010
DATA 00000100
DATA 00000100
DATA 00000100
DATA 00001000
REM

REM

DATA 00001000
DATA 00001000
DATA C0001100
DATA 00001000
DATA Q0010100
DATA 00000100
DATA 00001000
DATA 00010000







ANEXO 2: SONIDO

INTRODUCCION

Una de las caracteristicas principales del HIT BIT es que interna-
mente, lleva incorporado un Procesador generador de sonido que
le permitira crear facilmente sus propias melodias utilizando un
Macro lenguaje Musical, muy similar al visto anteriormente para
dibujar. Para cllo dispondremos de 8 octavas, 3 Tonos (3 voces si-
multdneas) y una sefal de ruido (para crear efectos especiales),

MACRO LENGUAJE MUSICAL

La sentencia de ejecucion es PLAY, que realiza una funcion similar a la
desempenada por DRAW, utilizando un macro lenguaje musical dentro de
una expresion STRING. El formata es el siguiente:

PLAY <exp. String para VOZ 1> <exp. String para VOZ 2>, <exp. String
para VOZ 3>

<exp. String para VOZ N>, es una expresion String consistente an coman-
dos musicales de una sola letra. Si no se especifica alguna de las 3 voces, el
canal correspondiente permangcera en silencio.

Las notas musicales pueden especificarse de dos formas distintas:

1°} Utilizando la notacion alfabética convencional

Las notas se representan mediante las letras A-G:

C D E F G A B
do | re| mi | fa | sol| la si




Para indicar un sostenido, colocaremos el simbaolo # 6 + a continua-
cion de la nota. Por ejemplo Do sostenido se representara como
CzxoC+.

Para indicar un bemol, representaremos la nota con el simbholo —. Asi
D—sera He bemol.

Unicamente pueden utilizarse los sostenidos y bemoles que correspon-
den a las tecias negran del piano, no siendo validas las siguientes
expresiones:

B # (Si sostenido) = € (o)
o C— (Do bemol) = B (3i)
ek » (Mi sostenido) = F ({(Fa)
® F— (Fa bemol) = E (Mi)

Para indicar la oclava correspondiente, utilizaremos el comando On
(n=1-8).

Cada oclava va de Do a Si (C —B). Si no se especifica octava, se
entendera 04.

PLAY'C D E F G A B" — Escalanatural
PLAY “CC # DD # EFF # GG # AA # B " « Escala cromatica

10 REM$ ACOMPANAMIENTO ROCK §

20 A% = "TZ3003EG#BO4C#DC#03BG# "
30 B$ = “T23003A04CHEF#GF#EC#"

40 C§ = "T23003BOAD#FH#GHAGHF#D# "
50 FORI=1TO2: PLAY A : NEXT

60 PLAY B$: PLAY AS$

70 PLAYCH : PLAYB b

80 GOTO 50

T 230, indica la velocicad de ejecucion (ver comando T)

2% Utilizando una notacion numérica (Nn)
En lugar de designar las notas con letras (A-G), lo hacemos mediants
numerns: Nn (n = 0-96). Esta es una forma de seleccionar las notas sin
m tener que especificar nombre (A-G), octava ni alteraciones (sostenidos
y bemoles). La octava 4 correspondera a la siguiente numeracion:




NOTACION NOTACION
NOTA NUMERICA ALFABETICA
DO 36 C
DO # 37 C #
RE 38 D
RE # 39 D #
Mi 40 E
FA 41 F
FA 3 42 F #
SOL 43 G
SOL # 45 G #
LA. 45 A
LA # 46 A
Sl 47 B

Cada octava esta formada por 12 notas por lo que para calcularel nGmero
correspondiente a una nota en otra octava, tendremos que sumar,/restar 12,

Asi por ejemplo, DO (Octava 4) = 36 (ver Tabla):
DO (Octava) = 36 + 12 = 48
DO (Octava3) = 36— 12 = 24

10 REM § NOTACION NUMERICA $
20 A% = “"N3GN37N38NIINAON4 1N42N43N44NASNAEN4 7"
30PLAYAS

COMANDOS MUSICALES
Dentro de las expresiones anteriores, pueden utilizarse también los siguien-
tes camandos:

Ln : Duracion de las notas (n = 1-64)
La duracion sera 1/n
Ln Duracién
L1 1
L2 1/2
L3 1/3
' L4 1/4

L64 1/64




Bn

Tn

Vn
Mn

Sn

Si dentro de una expresidn queremos variar la du-
racibn de una nota, lo haremos colocando el valor
al lado de ésta. Asl por ejemplo: A16 equivale a
L16A, pero L16AB es distinto de A16B (deberia
ser A16B16).

Pausa (n = 1-64). Se utiliza para simular los "'si-
lencios””. La duracién se calcula del mismo modo
que para Ln,

Punto. Realiza la operacion del “'puntillo” {la du-
racion de la nota precedente se multiplica por
3/2). Puede aplicarse también a la pausa (Rn).

Ejemplo: G2. = GGG (duracion de G = 2 x 3/2
= 6/2 = 3).

Tiempa: velocidad de ejecucién (n = 32 — 255])
Si no se indica, se entenderd T12Q@,

Volamen: volimen de salida (n=Q — 15)

Modulacion: periodo de la envolvente (n = @ —
65.635).

Forma: forma de la envolvente (n = @— 15):

Forme de la
. envalventes
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X <variable>: Ejecuta el String especificado.

En todos estos comandos, el argumento n puede ser constante,
como por ejemplo 17, 6 variable. En tal caso, lo escribiremos de
la forma: ' = < variable >; ”*, donde variable es el nombre de una
variable (X por ejemplo).

Ejemplo: Este programa, nos pedird que le entremaos el va-
lor del periodo de la envolvente y nos ejecutard
una pequefia melodia con las distintas formas de
envolvente (ver Tabla 11).

1@ INPUT “PERIODO:"; B

20 AS = T23Q03EG#B04C+#DC#03BG#"
30 FORA=3TO15

4Q PLAY "M=B;" : PLAY “S=A)"

5@ PLAY A%

60 NEXT







ANEXO 3: INFORMACION TECNICA
1. MAPA DE MEMORIA

El Mapa de memoria de ur ordenador MSX esia estructurado en cuatro
bloques de 64K, denomindos SLOTS “primarios’’, con lo que se dispone de
un espacio f'sico en memoria de 256K

Cada uno de estos SLOTS puede ampliarse hasta un maximo de cuatro
(SLOTS secundarios), disponiendo asi de un espacio en memaria de 1
Magabyle. (espacio fisico total).

SLOT @ SLOT 1 SLOT 2 SLOT3

64 K ABAA

|
]

——— e M — e e ]

Lt | = |

El microprocesadcr Z80, tiene 16 bits de cireccionamiento (BUS de direc-
clones), por lo que directamente sélc puede acceder a 64K, (2'5=65.536=
64K ) Para permitir el acceso a todo el espacio de memoria disponible, cada
SLOT se divide en cuatro paginas légicas de 16K, y mediante el registro
selector de SLOT (PORT A dal CI-8255). se transforma el espacio fisico de




memoria en un blogque logico de B4K fermado por paginas de 16K de los
distintos SLOTS. De esta forma ia memor a fisica esta siempre sittadaen el
espacio de direccionamiento de laCPU

SLOT

0000

16K 1| PAGINAD
4000

| PAGINA 1
8000

PAGINA 2
C000

PAGINA 3
FFFF

La ROM del BASIC MSX (BIOS + Interprete BASIC MSX), ocupa las paginas
0y 1 del SLOT D, por lo que la maxima memoriea RAM cireccionable,
trabajando en BASIC, es ce 32KBytes, De estas 32KB., el sisterna se reserva 4K
para almacenamiento de variables y direccionamiento de los dispositives de
Entrada/Salica, quedanco disponibles para el usuario 28 9KB.

El BASIC MSX, ut liza la mavor érea de FAM contigua disocnible, insta ada
entre las paginas 2y 3, porlo que sidisponemos de un SLOT con unapagina
de RAM v otro con cos (direcciorables en BASIC), automaticamente, &l

inicializarse el Sistema, ésta seleccionara como memoria RAM de trabajo la

situada en las dos pagiras contiguas, quedando la cel otro SLOT inuzili-
zada,

La seleccion de SLOTS para cada pagina, esta determinada por el conte-
nido del registro selector de SLOT (PORT A del CI-8255).

msa [k Iklzlzlyly x"x]l_se.

® Pagina 0, SLOT XX
— @ Péagina 1, 5LOTYY
® Pagna2 SLOT 77
® Pagina 3, SLOT KK




Con el valor de este registro, podemos hacer un esquema del Mapa de
memoria en cada configuracion:

%) HIT BIT 55

® Registro selector de SLOT:

PAG.0

PAG. 1

PAG. 2

PAG 3

oo | oo 00 | oo

PAG 3 PAG.2 PAG. 1 PAG D

SLOTD SLOT 1 SLOT 2 SLOT 3
» | BASIC
x|  MSX

PDB
*~|  RAM

2°)HIT BIT 55 + HBM 18 (conector posterior HIT BIT)

® Registro selector de SLOT.:

PAG. 0

PAG. 1

PAG 2

PAG. 3

0o 11 00 00

PAG.3 PAG.2 PAG.1PAG.0

SLOTO SLOT 1 SLOT 2 SLOT 3
«| BASIC E
« | Mmsx

PDE *| RAM
«| RAM | i

143



3%) HITBIT 55 + HBM 16 (conector superior)

® Registro selector de SLOT:

PAG. O

PAG. 1

PAG. 2

PAG. 3

® Registro selector de SLOT:

PAG. D

PAG. 1

PAG. 2

*

00 01 00 00
PAG.3 PAG.2 PAG.1 PAG.0
SLOTO SLOT 1 SLOT 2 SLOT 3
BASIC
MSX ;
RAM
RAM
4°) HIT BIT 55 + HBM 64 (corector posterior!
11 17 oo 00
PAG. 3 PAG.2 PAG.1 PAG.O
SLOTO SLOT 1 SLOT 2 SLOT3
BASIC " RAM
MEX L RAM
PDB |  RAM
RAM |  RAM

PAG. 3




59 HIT BIT 55 + HBM 64 {conector superior)

® Registro selectorde SLOT:

01 01 00 00

PAG.3 PAG.2 PAG.1 PAG.0

SLOTO SLOT 1 SLOT2 SLOT 3
PAG.0 *| BASIC RAM
PAG. 1 *|  MSKX.- RAM
PAG. 2 FDB *| RAM
PAG. 3 RAM | +*| .RAM

€7 HIT BIT 75

® Reqistro selector de SLOT:

10 10 00 00

PAG.3 PAG. 2 PAG.1 PAG.0D

SLOTO SLOT 1 SLOT 2 SLOT3
PAG.0 *| BASIC RAM
PAG. 1 | MSX RAM
PAG. 2 POB ol *  RAM
PAG. 3 “  RAM




79) HIT BIT 10P

® Reqistro selectorde SLOT:

11 1 00 00

PAG.3 PAG.2 PAG.1 PAG.O

SLOTO SLOT1 SLOT 2 SLOT3

FAG. 0 * | BASIC RAM
PAG. 1 4 MSX | RAM
PAG. 2 *| RAM
PAG.3 »| RAM
80) HIT BIT 20P

® Registro selector de SLOT:

1 T Do oo

PAG.0

PAG. 1

FAG. 2

PAG. 3

PAG.3 PAG.2 PAG 1 PAG.O

SLOTO SLOT?2 SLOT 3
BASIC | RAM
MSX : i RAM

*| RAM
.| RAM




MAPA DE MEMORIA

|. Disposicion general trabajando en BASIC-MSX:

H 0000

H 8000

HC 000

HF 380
H FFFF

MSX BASIC
ROM
32K

Area 1
Usuario

Area 2
Usuario 12,8 K

Area del'sistema ; 32K

Il. Area disponible por el usuario:

H 8000
(HC 000)

H37F

32K

16 K 64 K

16 K

Area de
Programa

Area de variables

Area de arrays

Con 64 K RAM — 288 K
Con 16K RAM—-128 K

Area
Libre

Area del stack

Area de strings

Bloque de control de Ficheros .




CONFIGURACION DEL AREA DE USUARIO -

Trabajando en BASIC, la RAM de usuar o tiene la siguiente estructura:

8000
(C000)

F37F

AREA DE
PROGRAMA

AREA DE
VARIABLES

AREA DE
VARIABLES
DE MATRIZ

AREA
LIERE

AREA DE
STACK

AREA DE
VARIABLES
ALFANUMERICAS

BLOQUE DE
CONTROL DE
FICHEROS

® Almacena programas BASIC,

® Almacena datcs numeéricos aislados
a4 variables y punteros de los datos y
alfanumeéricos.

® Almacena datcs numericos
asignados a variables de matriz y
punteros de los datos ot
alfanumericos.

@ Jonade memona libre disponible, El s
tamano de ssta zona puece
conocerse utilizando a
funcién FRE.

® Almacena las direcciones de retorno
para los comandos de hifurcacion.
(FOR NEXT, GOSUB...)

® Almacena ''strings"” (cadenas de -
cardacteres) asignados a variables
alfanumeéricas. El tamano de esta
Zona, puede ser definido por el
usuario mediante el comando
CLEAR. Inicialmeante, se reservan
200 Bytes para esta areca.

® Utilizado por los Fichcros de
Enlrada/Szlida El tamano ce sste
bloque, corresponde al numero de
Ficheros especilicados en el
comando MAXFILES.
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OBSERVACIONES

® Normalmente, los SLOTS 0y 2 son internos al sistema:
— SLOT Q. Pagina 0y Pagina 1. BASIC MSX
— SLOCTO,PaginaZz :PERSONAL DATA BANK

® L2 direccion de memoria FFFF de los SLOTS «prima-
rios» contiene la siluzcicn del Registro de seleccién de
SLOT «secundario-. E| valor real de este Registro es el
comglemento de su valor actual.

® [isimbolo "*", indica las paginas direccionadas en BA-
SIC, que corresponden a las indicadas en el Registrc
selector de SLOT.

® Tados los ordenadores MSX disponen de 16K de memo-
ria RAM de Video (VEAM), qua se utiliza exclusivamente
para la visualizacion en panlalla, por lo que no se inclu-
yen en el Mapa de Memoria.

® EL Sistema Operztivo de Disco, MSX.DOS requiere 64K
de memoria de RAM.



MAFA DE ENTRADA/SALIDA

DIRECCION
FF Direccic = icacid
wecian | L/E| Aplicacidn OBSERVACIONES
Area reservada {
80 L | LacturaDatos
EO E | Ent. Datos
4 INTERFACE
D& 81 L | Estade RS 25et
Controlador .
; E | Est, Mod
Lector diskettes iy
97 L | Lectura " Statug”
DO |BI1)
Area Reservada E | Salida Strobe * IMPRESORA
B1)
B0
Interface N E | Ent. Datos
Programable 33 L | Lecturadatoser
I:PP':I Ram de video
E | Ent datos en RaT PROCESADOR
AB : de v.oen DE
Procesador VIDEO
de 98 L | Estado ULH
sonido E | Cstablecimiento
Mandatos/Direce,
AD ;
Fie AD E | Mantenimiento ce
Proccesador Dirsction PROCFSADOR
de DE
video Al E | Ent. datos SONIDO
AY-3-8910
AZ L | Lectura datos
98
Impmﬁnrﬂ AB L Lectura datos
Port A
90 ' E | Ent. dasos Port A
Area Heservada
A9 L | Lectura datos
28 Port 8 -
RS 232G E |Ent daicsPort 3 S
80 Ad L Jl;iftt'::rﬂ datos
Area Reservada
E |Ent datos Port C
00 AB E |Est Modn trzkajo
L = LECTURA

E=ESCRITURA



DISTRIBUCION DE LOS PCRTS DE E/S DEL PPI (8255)

PORT | BIT | E/S| SENAL APLICACION
A 0 5 |CSOL Seleccion de Sloten
1 S |CS0oH Pagina(
2 a |EStL Seleccidn de Slot en
3 S |CSIH Pagina 1
4 5 G821 Seleccidn de Sloten
5 S |CS2H Pagina2
6 g |C83L Seleccion de Slot en
7 3 |CS83H Pagina3
B 0 E
. i Teclado
T E
G 0 5 |KBO
1 2 |KB1 Teclado
2 S |KB2
3 5 |KB3
4 5 |CASON |[Contro de casselie (D=0N)
5 5 |CASW Escritura cassette
6 S |CAPS Lampara Caps (0=0N)
7 S |SOUND |Salidade sonido (cuande

esta controlado por Soft)

Pagina 0: 0000 - 3FFF
Pagina 1: 4000 - 7FFF

Pagina 2: 8000 - BFFF
Pagina 3;: C000 - FFFF
E = Entraca
S = Salida




DISTRIBUCION DE LOS PORTS DE E/SDEL PROCESADOR DE SONIDC

PORT | BIT | E'S APLICACION OBSERVACIONES
a o0 E [JS1-PINT = Adelanta
JE2-PIN1 2
1 E |J31-PIN2 "1 Atras
J32-FPiN2 2
2 E [JB1-PIN3 "1 Izquiarta
JESZ-PiN3 "2
o E [I51 PN4 H Derecha
J52-PiNg -
4 E )51 -PiNG = Bot¢r de disparo |
JS2-PNE "2
3 E [JS1-PN7 * Botén de cisparo 2
JS2-PINT =2
6 E | Seleccion caracteraes Salo versidn Japonesa
del tecladn
7 = |CSAR Lectura cassotte
B 4] 53 |JS1-PING6 "3
& 1dS1-PINT "3
2 5 |JS2-PING "3
3 3 |JS2-PINT '3
4 2 |JS1-PINT
5 5 |JSE-PINB
6 3 |Selszcion entrada Seleccion J31/)52
Fort A
7 S |Klamp (lampara Salo version japonesa
Kana)

JS1 - JOYSTICK 1
J52-JOYSTICK 2

E
3
o
i
"3

- ENTRADA
- SALIDA

=ACTIVADO CUANDOELEBITEDEL PURT B ES "0
-ACTIVADO CUANDOELEITE DELPCRTBES """
-SIELPORTBNO SE UTILIZA PARA SALIDA ESTECGITDEBESER 1
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2. PROCESADOR DE VIDEO (VDP)

El ordenador incorpora el circuitc integrado TMS 9928 A que actua como
procesador de imagen de video. Paralelamente va incorporada una memao-
ria adicional de memoria RAM de 16 K, donde se almacena la informacion
de |as posiciones en la pantalla, junto con la definicion de cada caracter

En cada tipo de pantalla (a informacion gueda almacenada en dislintas
partes de la memoria. Mediante las funciones "'VPEEK" y "VPOKE" pode-
mos examinary alterar dichas posiciones

Lz funcion BASE(N) se utiliza para leer o escribir una direccion base de |la
tabla del procesador de visualizacion (VDP). El contenido de los registros y
la direccion base de la tabla del TMS 9928 A, que es el contenido ce la
panialla, podra modificarse directamente utilizando una variable BASE y
una variable VOP, Es necesario conocer adecuadamente el TMS 9928 A ya
que podria alterar la visualizacién normal de la pantalla.

A continuacion se detallan los valores posibles de la funcion BASE sequn el
tipo de pantalla utilizada.



Valorde N Tabla
0 Tabla de nombres de patrores del modo de texto
de 40 caracteres x 24 lineas.
2 Tabla del generador de patrones del modo de texto
de 40 caracteres x 24 |lineas.
5" Tabla de nombres ce patrones del modo de texto
de 32 caracteres x 24 lineas.
B Tabla de colores del modo de texto de
32 caracteres = 24 lineas.
7 Tabla del generador de patrones del modo de texto
de 32 x 24 caracteres.
8 Tabla de atributos de figuras maviles del modo de
texto de 32 x 24 caracteres.
9 Tabla de patrones de figura movil del modo de
texto de 32 x 24 caracteres.
10 labla ce nombres de patrones del medo de
graficos de gran definicion.
11 Tabla de colores del modo ce graficos de gran
definicion.
. Tabla del generador de patrones del mcdo de
graficos de gran definicion.
13 Tabla de atributos de figuras moviles del modo de
graficos de gran definicion.
14 Tabla de patrones de figura mowvil del modo de
graficos de gran definicion.
15 Tabla de nombres de patrones del modo multicolor,
17 Tabla del generador de patrones del mudo
multicoler.,
18 Tabla de atributos de figuras moviles del modo
multicolor,
19 Tabla de patrones de figura mévil del modo
multicolar.

N = 1,3 4, y 18 no se utilizan,



En cada tipo de pantalla (SCREEN) se manejan una serie de tablas cuyos
detalles se especifican a continuacion.

SCREEND

SCREEN 0 solo puede contener caracteres (Maximo: 40 < 24): un color de
pantalla; nc es posible utilizar SPRITES y el color de los bordes es el de
fondo.

La pantalla queda dividida en 40 lineas verticales y 24 lineas horizcntales,
por lo que disponemos de 960 posiciones.

Existen dos tablas para el manejo y almacenamiento de los caracteres. La
tabla NOMBRE contiene el codigo de caracter de cada posicion de pantalla.
La tabla PATRON contiene el disefio de los diferentes caracteres. Cada
posicion de |a tabla NOMBRE tiene reservados 8 octetos de la tabla PATRON.

El inicio de la tabla NOMBRE viene dado por la variable BASE (0) y el de la
tabla PATRON por BASE (2).

Imaginemos que en la primera linea de la pantalla tenemos la palabra
SONY:

PANTALLA TABLA NOVBRE ' TABLA PATRON

L =0

g Is Ulmlyj.--.. .H ag [i ] 0
40 e ?9/ 9 \
= 78
89 664

gug )

&
=
adl
s

EEE _! ---------- r 959

cin ol Vet e b Al

La primera posicion de la pantalla es la letra S cuyo codigo ASCII (83) esta
reflejado en la primera posicion de la tabla NOMBRE. Este mismo codigo
(83), multiplicado por ocho, da la primera posicion de la tabla PATRON,
conde se encuentira reflejada |la forma de este caracter. La eéstructura de
este caracter se encuentra en las g posiciones consecutivas de la tabia
PATRON (664-671).



EJEMPLO

S| ejecuta el siguiente ejemplo podra comprobar el contenido de la tabla
PATRON:

10, SCREEN 0: WIDTH 40: D$=STRING$ (8, 0|
20 PRINT “SONY"
30 FORK=0TO 3
40 |= VPEEK (BASE (0) + K)
50 Y=|"8:Z2=Y ~ 8:J=J+9 T=0
60 FORX=Y TO 2-1
70 LOCATE J-5, 7T
80 PRINT RIGHTS (D$+BINS (VPEEK (BASE (2) — X)), 8)
90 T=T + 1
100 NEXT X, K

SCHEEN 1

En SCREEN 1 cada 8 caracteres pueden presentarse en diferente color;
puede manejar SPRITES; el maximo rumero de caracteres es ce 32 = 24,

La pantalla gueda dividida en 32 lineas verticales y 24 horizontales, por lo
que disponemos de 7€8 posiciones.

En este caso se manejan tres tablas en la memoria RAM de video. La tabla
NOMBRE y PATRON funcionan de forma similar a la descrita en SCREEN 0
La tercera tabla, tabla COLOR, es |a correspondiente al color de cada
caracter y de su fondo de la tabla NOMBRE.

El inicio de la tabla NOMBRE viene determinado por la variadle BASE (5). la
tabla PATRON por BASE (7) y la de color por BASE (6).




PANTALLA TABLA NOMEBE TABLA PATRON
0 SGINIY]-”-HE 83 ~ 0
32_1\------‘ '51 Tﬁ \‘\M\

(1]
|
2 78 s
\ 3| s ™ geq
H I

671 11

[
=k

A ) (el [re7

767

2047

< TARLA COLCR

31

Los colcres de fondo y de les caracteres se pueden modificar independien-
temente con la sentencia COLOR. Ademas pueden presentarse diferentes
colores a la vez.

BASE (B) indica el principio de la tabla COLOR de 32 bytes. Cada byte esta
dividido en dos cuartetos. El primer cuarteto indica el color de los ocho
grimeros caracteres consecutivos de la pantalla y el segundo cuarteto el
colorde fondo.

SCREEN 2

En SCREEN 2 pueden presentarse graficos de alta resolucion y SPRITES;
texto en pantalla grafica; 256 x 192 puntos de resolucion y cadz B puntcs
tiene su propio color de frente y fando.

La pantalla queda dividida en 24 lineas horizontales v 32 verticales confi-
gurando un total de 768 posiciones de pantalla. Cada posicion esta subdivi-
dida en una malla de 88 puntos.

Se conserva el numero de tablas, aungue varia su longitud. La tabla NOM-
BRE contiene el codigo de caracter de cada posicion correlativa de |z
pantalla.

El codigo de caracter que figura en la tabla NOMBRE senala la posicion del
tipo v color de! caracter en |a tabla PATRON y tabla COLOR, respectiva-
mente.



Cada caracter de |la tabla NOMBRE esta constituido por una matrizde B x 8
puntos en |a tabla PATRON. Por lo tanto la tabla PATRON estara compuesta
de 768 posiciones de 8 bytes, resultando 6144 bytes.

Para cada posicion de la tabla PATRON existe el color correspondiente del
caracter y de su fondc en |2 tabla COLOR.

PANTALLA TABLA NOCMBRE TABLA PATHON

o] L3 0 0

256 :_J » 256 ! Hq_""‘"—-—i.zas,ﬁ"“"' =

(511 2063
B

736 [ ] 767 et

767 6143

TABLA COLOR
eS|

2048

P T I

—

2053

4006

6143

El inicio de la tabla NOMBRE viene determinado por lavariatle BASE (10), la
tabla PATRON por BASE (12) y la tabla COLOR pcr BASE (11,

SCREEN 3

En SCREEN & pueden presentarse grafices de baja resolucion v texto en
panlalla grafica en mogo multicolor.

Esle modo proporciona una definicion de 64 x 48 blogues de color, Cada
“ bloque contiene 4 » 4 puntos. El color de cada uno de los cuatro puntos
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puede ser uno de '0s 16 colores exislentes Consecuentemente todos los
colores pueden ser usados simultaneamente en el modo SCREEN 3. Los
planos SPRITES estan permitidos er este mado

En este tipo de pantalla existen dos tablas La tabla NOMBRE es la misma
que para SCREEN 2, consistiendo en 768 posicioneas, El color esta ahora
definido en la tabla PATRON. El codigo de caracter de la tabla NOMBRE
sanala un segmento de 8 bytes de VRAM en |a tabla PATRON.

Solo 2 bytes de |os 8 que forman el segmento son usados para especificar la
'magen de pantalla. Estos 2 bytes especifican 4 colores y cada color ocupa
un drea de 4 x 4 puntos. Los cuatro primeros bits (MSB) del primer byte
definen el color del bloque izquierdo superior del patron multicolor; los 4
bits restantes definen el color del bloque superior derecho. El segundo
bytes define, de forma parecida, e’ bloque inferior izquierdo y derecho del
patron multicolor. Los 2 bytes crean un mapa de 8 x 8 puntos de patrén
mu'ticolor.

PATRON MULTICOLOR

je— 8 puntos —|
T - ;
A t B

[ 8
colorB |
_CEIEA_.;“:)_?...__ PUNIOS | e e = = -

colorC : calorD C A D
|
|

2 Bytes de la Tabla
Generador de Patron

La posicion de los 2 bytes dentro del segmento de 8 bytes sefalado por &l
codigo de caracter de !a tabla NOMBRE depende de la posicion gue apa-
rece el caracter en la panlalla. Para nombres en la fila superior (fila0), los 2
bytes son los 2 primeros dentro de lcs grupos de segmentos de 8 byles
senalados por el cddigo de caracter de la tabla NOMBRE. La siguiente fila
ce caracteres (fila 1) utiliza los bytes 3y 4 de los segmentos de 8 bytes. La
siguiente fila utiliza los bytes 5 y 6 mientras que la dltima fila utiliza los bvtes
7y 8. Estaserie se repite para el resto de pantalla.




o

767

TABLA NCMBRE TAGLA PATRON
Filal il
NOMBRE =
= | abyies
Fila 23
2047

I 3 Filad
E_ ——1Fila1
.:‘_....J-__ Fila2
\ E '; Filaa

EBytes sanalachss pot

tabla NOVBRE

PANTALLA

{<lz]nicl=

Qix!-—gmnh

o=t

Cuando se uliliza este moda, 768 bytes son utilizados por la tabla NOMBRE
y 1536 bytes son usados para la informacién de color en Iz tabla PATRON
(24 filas x 32 columnas x 8 bytes/pasicion patron).

3. CONECTORES
1. CASSETTE:
PIN SENAL E/S CONECTOR

1 MASA —
2 MASA -
3 MASA 45
4 SALIDA <
5 ENTRADA E
6 REMOTO + S
7 AEMOTO — 5
8 MASA =5

E = ENTRADA

S = SALIDA



2. AUDIO/VIDEO

| PIN SENAL E/S CONECTOR
1 + 12V — ——
2 | MASA — M (5}\
3 + 12V — ’
4 VIDEO S R i )
5 AUDIO s V)
6 AUDIO S Wy, -
3. JOYSTICK
PIN SENAL E/S CONECTOR
1 ADELANTE E
2 ATRAS E
3 IZQUIERDA E
4 DERECHA E glm@}@@@ )
8 + 5V, — 4
6 B. DISPARO 1 E/S \ e2e@
7 B. DISPARO 2 S
8 SALIDA S
g MASA —
4. IMPRESORA:
PIN SENAL PIN SENAL CONECTOR
1 PSTB 8 | DATOSB
2 DATO 0 9 | DATO7?
3 DATO 1 10 | SINCONEX, oonooe /
4 DATO 2 11 | BUSY o
5 | paTo3s 12 | SIN CONEX. lolufulufs]s J
6 DATO 4 13 | SIN CONEX, -
7 DATO 5 14 | MASA




5. CARTUCHO:

Pin 49

L L] [ ] L ] - [ ] [ ] L] L] [ ] L ] ] - a L] L] L] L

- L] L ] [ ] L] - - [ ] L ] L ] - L ] - L] - L L]

Pin 50 &

PIN SENAL E/S PIN SENAL E/S
1 | 81 S 2 |Cs2 S
3 | C812 S 4 | SLTSL S
5 | Reservado —_ 6 | RFSH S5
7 | WAIT E 8 | INT 2
9|1 M1 5 10 | BUSDIR E
11 | IORQ S 12 | MERQ S
13 | WR S 14 | RD S
15 | RESET S 16 | Reservado —
17 | A9 S 18 | Al5 S
19 | A1 S 20 | A1D S
21 | A7 3 22 | AG 5
23 | A12 S 24 | A8 S
25 | A14 S 26 | A13 S
27 | Al S 28 | AD s
29 | A3 S 30 | A2 S
31 A5 S 32 | Ad S

33 | DI /S 34 | DO E/S

a5 | D3 E/S 36 | b2 E/S

| 37| D5 E/S 38 | D4 E/S

39 | D7 E/S a0 | D6 E/S
41 | Masa - 42 | Relo) 3
43 | Masa — 44 | sSw1 o
45 | + 5V 46 | SW2 —
47 | + 5Y — 48 | — 12V S
49 | SOUNDIN E 50 | — 12V —




FiM MOMBREE CONTENIDO
Cs1 genal de seleccion de direcciongs FOM 4000/TFFF
2 ca3z2 Senal de seleccion de direcciones EOM a000/RBFFF
i ca12 Senalde seleccionde direcciones HOM 4000/BFFF
(Para 256 K HOM)
4 SLTSL Senal de saleccion de SLOT
b Reservadc |Linea de senal reservada (uso inhibido)
6 BFSH Ciclo de sefal de relrasco
7 WalT Sefnal de requerimiento de espera de la CPU
B INT Senal de requerimiento de irtarrupcion de ta CPL
9 M Senal de ciclo de fetch de CPU
5] BUSDIR Esta senal controla de cireccion de buffer del bus
de datos axterros. Los cartuchos scn
scleccicnados y el niel 'L 23 sacado de cada
cartucho er el momeanto de transmision de datos.
11 10RO Senal de requerimiento E/5
12 MERG Senal de requerimiento de memaoria.
13 WR Senal tiempo escriiura
14 HLD Senal de tiempo ce lectura
15 RESET Senal de BESET del sistema.
18 HESERVADO)| Linea de senal reservada (usa inhibido)
17 32 |AQA1E Senales del bus de direcciones,
33 40 |DOD7 Senales del bus dz detos
41 MASA Senal de Masa
42 RELO. Reloj CPL 3,58 MHZ,
43 MASA Senal de Masa.
44, 46| 5SW1 SW2 | Para proteccion de Inserciér /Orderecion.
45, 47|+ sV Tension — 8Y,
48 F12 W Tension = 12y,
49 SOUNDIN Senal de 2nlrada dasonido (- 5dbm).
a0 -12V Tension 12V
6. RGB:
PIN SENAL ~ PIN SENAL COMECTOR
1 SAL. AUDIOD 12
A 2 ENT.AUCIOD 13 MASA
3 SAL. AUDIO | 14
4 MAS A 15 COLOR ROJ0,
5 | MAsa 16 | BLANKING i?q””“,%
8 6 |ENT.AUCION 17 | MAsA boscoscsses
7 COLOR AZUL 18 MASA =
B — 15 SAL VIDEO
2] MASA 20 =
10 = 21 —
11 COLOR VEFRDE

IR mosa . video
ot et wde o






ANEXO 4: PROGRAMAS

PROGRAMA DEMOSTRACION DE LOS COMANDOS GRAFICOS
UTILIZADOS EN EL BASIC MSX

1 REM XX COMANDOS ZRAFICOS X%

18 COLDOR T80 § 8

19 *"X¥X ALTA RESAOLLCION —==>SCREEN 2
23 SCREEM 2

20 'XEK PURTD xxx

gl FSETL32:232).15%

35 "XXxX LINEA *X*xx

480 LINE(?6,32)~(116, 32) .8

45 XXX KELC TANGJILO *x%X%

38 LINE{IRS, 1271128, 52), 12, B

35 TA¥X PINTAR UM RECTANGULO #*kx
6@ LINECZ204,12]1-0294,52],&,BF

ES 'X¥Xx CIRCJULO %A%

28 CIRCLE(Z22,96],2R2,5

23 TRRX PINTaR N CIRCULD =x%x*x

£0 CIRCLE(SB,96),.270., 4

398 PAINT(S6,56),.49

35 'XkXx ELIPSE HIRIZONTAL #E#
188 CIRCLET I6@.968], 210,15, s4:5
182 " AXXKPINTAR UNA FIL IPSE HORIZONTULXX¥%
118 CIRCLELZZ4 987, P8, 13, ;.5
128 PRINT(272%,36), 13

123 "¥%X ELIPSE UERTICAL Xx%x%

18 CIBCLE(I2. 1683, 202, , 7



-

135 %%k PINTAR UMNA'ELIPSE UERTICAL #Ak=x
1¢@ CIRCLE(96,168),2@,1.,,.,2

150 PAINTC96, 188, 11

1SS XXX MACRO LENGJAJE ZRAFICO %x*

160 CRAW"c2bm14@, 162 rl@220°Sr1@e12fSa 12
roeSf1B8~5FB"

170 'C0TO 178

PROGRAMA DE GRAFICOS: SIMULACION REBOTES
DEUNA PELOTA

12 *"*®XREBCTES DE UnNO PELOTA%Xx

28 SCREEN 2.B:COLOR IS, o

30 CLEA=ENOI-TIME) 2T=INT(RNDL [ I%:1442):0
PEN"GRP:"FOR OULTPUT ASH: SPRESETZS, 1B L
ULORE TIPRINTH#], "REBETES DE UMNer PELOTAY
48 R=1P:¥Y=1@2:tAa=4:U=@FC=R

Sl IR EDY Y aSub- . . 2

6@ ON INTERLAL-S GOSUB 128

78 INTERUAl ON

84 1F X<{256 THEMN 88

38 INTERUAL OFF :ZLOSE:GDTO =29

R CIRCLEER Y1 . 8. T 51,2

il Li=l=n

128 A=x+5:¥=Y+l)

128 IF Y2188 THEN Y=18B%2 YiU=—UX_B:BEEP

LA CIRELECH, Y3, 5, T
130 RETURN

PROGRAMA DE GRAFICOS: CUADROS ABSTRACTOS

18 REN Ax&k CLADROS ABSTRACTLUS XXX
e SLREEM ZICOLOR 25, 1.1:61'S

22 A=RND(-TIME]

o FBR. 121 T8 95
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27 C=INTI(RNDCLI%14)+2

38 XK1= INTIENL(1I)X255)

40 Y1=INTI(RNOC11%192)

5@ XZ2=_NT(RNOC(1)%255)

8@ YZ=INTUIENOC1IXIDZ]

o M ) ST 0 M, o T e e e G e s

B NEX

3@ FOR I=1 TC ZRARRAINEXT :GOTO 28

PROGRAMA DE GRAFICOS: CIRCULOS DE COLORES

8 COLOR 15,1,1
78 SCREENZ :a=RNDC-TIME)
268 FOR X=B TO 2%3.14159 STEP .1R47196664

48 CIRCLE(C12¢4+4QXCCSIX), 1PB+4RXSINCX) ), 2
B, INTERND(12%15)+1;,4 1

g HEXT

68 COTO 68

PROGRAMA DE GRAFICOS: FLORES

12 "% GRAFICOS ALELTORIIS k%

28 COLOR 15,1,1:SCRFFN Z2A=RNDI-TIMED
30 R1=5:RZ2=B:7-3.14-180

4 HB;IHTTESEXENDFIJJ:YBzTHT[132XRND[13J
CEINTLI4%RNDC1 YY) +2

58 FOR =B TD 362 STEF 28

Bl Ss1xR

28 N=SINLS ) XECOSLS)

82 L[NE[Ql*N+NB,Ri*?+?ﬂ]mfﬁ2$K+XG,E2*Y+V
% 3% e

S NEXT T
188 GOTO 4¢ e



168

PROGRAMA DE GRAFICOS: DIBUJO DE CIRCULOS DE COLORES

ALEATORIOS EN FORMA SENOIDAL

S *X%kXx GRAFICOS ALEATORIOS Xkx

8 COLER 15:1.1 :

22 SCREENZ:C=2:0=RNO[-TIME]

32 FOR X=8 TO 6.28 STEF.157

4% COLOR Cle=C+ldtiFr =18 THEN =2

52 ¥Y=SIN(RAIXEB2+96:a=THNTIRND( 11496

B2 Z2=CUS(X+(3.1415-21%8BB+96

22 CIRCLELARZRBFZC ;Y Y. 12, .., .. SoPLAY "N=a3™"

Ll

8F CIRCLECRESR=20,. 20,12, cuve
98 ~NEXT
120 GOTD 22

PROGRAMA DE GRAFICOS: 'ESTRELLAS’

18 REM ¢ GRAFICOSIiFSFT $

L RED "CIELD ESTRELLADOT

3 A=ENDI—TIME)SZOLOR 15,1, 1 :SCREEN 2,1 ¢
FOK =8 T8 2882 ;
42 X=INTCRND(11%255)+1

o8 Y=INTCRND(13)%1971+1

B8 “SETEX, Y], INTIRNDCEL1IRE2)+2

80 NEXT 1

88 FOR I=1 TO 2088 :NEXT I

9@ SPRITE$(QI=CHR$(L20B20ERBBI+CHRS (&BZ20Q
PRRARE I+CHR$(4BAR1ARIARI~CHRE(ARAR 11124
J+CHR$ (8BR1A111B.+C-R¢(&B10B. 1001 ) +CHRS
(REA111111R)+CHR$(RB2R128120)

186 PUT SPRITE 2,(128,.98)

118 FCR Q=1 TO zBR:X=INTI(=SNDI11¥281%(-1)
CYAY=INTIRNDCL 1 4281%( =1 1" %

128 FUT SPRIVE B, STEFLX, Y15 :BEER

138 FOR T=1 TO 7B:iNEXT

140 NEXT Q:FOR I=1 TO ZBBB:INEXT:CLS:G0T0
34
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PROGRAMA DEMOSTRACION DE GRAFICOS. 1.

18 EEM xxxX G=AaF ICJS KEEX

2@ INTZIAL 1 ZACTON

3P HC=128:17C=EB

47 R=u

S8 SP=6

68 RBATIO=1.5

20 Ex=]

g3 =1

92 PI=2.14159:FLAG=1

180 XB=B:YE2=R:XE=P:YE=R:XM=B:¥M=01

R 7 R e (4 P i I B

128 A2 1=Lial 1 V==1008l2u=d3Al3 =15l 4]
=R:18(51=-15

130 FOR NO=B@ TO 5

140 ACNO)=A(MNO)~188B%XF]

158 MNEXT NOUO

160 C=2

170 * PROGRAMA PRIMCIPAL

180 SCREEN ZiCTOLOR 2, 1.,1580S

190 Uu=R:FOR ANGLE=R TO 36@ STEP SP

228 Uu=uW+1 C=5

210 Aa==ANG| F-18B%XFI

228 R==R

232 FOR NO=B TO 9

240 X(NO)=RBXRATIOXCCSC(AG+A(HNO) IXRA

250 YINOI=KEXRATIDXSINLAG+ACNDI JXRY

260 RE=RBXRATIO

278 NZKXT NO

280 FIR NO=@2 TO ¢4

290 LINE[(RCND)I+XC,Y(NOY+YCI-CACNO+L I+XC,
Y(NO+113)+YC),C

302 NEXT NO

310 1F XB<>B AND FLAZ=-1 THEN LINE(XB+xL
YBEYC)—IXE@I+XI,YERX+YE], C

3208 1F RKE<HA aNDd FLAG=-1 THEN LINC{XE+XC
JYEAYC)-IXNCSI+XT,Y(521+YC],C

23 IF KM<HB AN FLAZ=—1 THEN PAINTC (XMt
WA +HCR2 I 72, MY E4+YCRZ)I 21, C

3480 XE=X[@):!YB=Y(@)

250 XESXISIIYE=Y(5)

360 XM=HX[14]:YM=Y(4]



378 “LAG=-TFLAG

288 IF Wi=1 TH=ZN 232 ELSZ Ul=E

390 NEXAT ENGLE

480 FOR 1=] TO 5088:NMEXT [:CLEARICLS:GOT
0 18

PROGRAMA DEMOSTRACION DE GRAFICOS. 2.

12 REM xxx GREAF ICOS XXxX

20 " INICIAL1ZACION

28 DI KU S{3]

€@ XS=3

58 ®F=2

60 YW=350

70 R{1)=48:R(2)=1B:R(3)1=5:R(4)=5:R(3])=5:
RIBI=5R(2)=10:R(8)=4E:K(2)=B:5(8B]=08

B0 FOR ~NO=1 TO 8

98 S{NDI=S5(NO-11+RIND]

198 NEXT NO

118 Plsd. 14103

128 *PROIGEAMA PRINCIFPAL

138 SCREEN Z3CDLOX 8.1.1:CLS

148 FOR X=36 TO 222 STZP X5

158 Y=YUWXSINCXFXX/188Xx=])

1668 FOR NO=1 TO 2?2 STEP 2

178 CIRCLEIX-R(NOJXCOSEPI~#41, (SINO-1JXZ+
RINOIIXSINIFI»4)=Y ), RIND]D, ,PIX7-d, Plsg
188 CIRCLE[X+R(NO+1IXCCS(PI~42, (SINCIX2+
RIND+11IXSINCPI743+Y ) ,RI(NO+1), ,PIX3Bs4,P]
KD -4

132 NEXT NO

203 NEXT X

218 FOR I=1 TO S5@RA:NEXT [:CLEAR:=:CLSG:GOT
0 20



PROGRAMA DE GRAFICOS: ‘SPRITES'
MOVIMIENTO DEL CANON — CURSORES
DISPARCS — BARRA DE ESPACIO

S SCREEN 1,8:3:KEY OFF:COLOR1S, .9 ta=RNO=
T EMES

28 FOR: I=0r 7O 2

38 COSUB 2A19

40 SPRITES(]IJI=SP=%

98 NEXT 1

28 ON STRIG GOSUB 131R:STRIE(BI0ON
88 ON SPRITE GISUB 7012

980 X2=0:¥E2=30:%1=122:Y1=179

IBE 7UT SPRITE 1.48X1.¥13. 151

128 CNH [STICK(2)+2)-4 GOSUB 2BR, 328
120 X@=X@+INT(=NDL1I¥5+1)

1480 vyR=YB+ NT(RNDC11%11-5)

158 RUTSERITE By 0A8. Y8, 15,28

1608 E0TO 102

208 X1=X1+2:'RCTURHN

300 X1=X1-2:!RETURN

1818 SOUND 5,15:S0UND 2, 7

1820 SOUND B, 18:S0UND 9, 16

832 SOUND 192,16:S0OUND 11,8

1848 SOUND 12,18:S0UND 13,1

1850 STRIB(E] DNISPRITE N

1868 Xz=X1

1B780 FCR Y2=Y1-8B Q0 ~# STEP -1
a8 PUT SPRITEZ, (X2, 5v2).15,2
B398 MEXT Y2

1128 RETURN

2818 SCUND 2,65:80UND 1.15

L9268 SOUND Z2,92:S0UND 2,15

238 SOUNMD 4, 1B21SOLIND 5, 15

2248 SO0UND 6, 1S5:50UND 2,21

27298 SOUND 8,31 :S0UND 9, =21

2268 SOUND 18,31:SOUNC 11, 228
L8780 SOUND 12,37:SBUNE 13,1

2288 PUT SPRITES®, (XR,Y8),.8.12

28388 LOLCSTE 13,12:'PRINT'"GAME DUER”



2188 FOR I=1 TO 10980 :5EAT :RESTORF:SPRITF
OFF :CLEAR:COTO 2
3818 SFs=""

2828 FCR J=1 TO B
3838 READ D=

3840 ST$=SP$+CHR$(VUALL"RB"+D%))
3458 N=XT J

3868 RETURH

4018 DaTA Q221 132E8
4078 D=TA Q22111028
4838 DATA B1111118@
4840 DETA 1181191:°
48580 DATA 1181181°
4868 DA™A 111111112
AR DATA O/ 201120
4488 DATS B1R2BAL1D
4108 DAT=2 BRB1BREG
4118 DATA BB111088
4128 DATE BR111041
4138 DATA A111118A
4148 DATA 11111111
4152 DATA 12121218@
4168 DATA 11111118
4178 DATA 11828119
4192 DATA BRB1RABRA
4248 DAln BRRA12LB0A0H
4712 DATA BRAZARGA
4222 DATA BBB2RBDA
4232 DATA 29220080
4242 DATA DRAERRAN
4252 DATA B2B20800
4762 DATA BRABPRARAG



PROGRAMA DE MUSICA: ORGANO MUSICAL

20
36

48
1%
1%

28

£l

190 REM XXkk¥ ORGANC MUSICAL XXXX

i g s i i, ] s i, i i i i W i i Wi i et . gy o W — i iy i [

TECLAS:. QUERTYLU —-> DO-SICOCTAUA 2)
i § ~<5 00 CGCTQU% 3
LASHFEHJ == DO-SILOCTAVA 43
At s = AREL Y (OCTAUA 32
. 2XCUBNM —-=> DO-SICOCTAUA B3

= LEOHES —=3 LD (oCTAuA 2]

SCREEN 2:CLSCOLDR 851,11
OPEN"GRP:"FOR CUTPUT AS #1
Ag="U2ZBR22D28L 28"

FBOR ®R=208 TO 1392 STEF 25
PRESE " (X, 48] :DRAlW "CSXA$:"
NEXT

PRESET(20, 78] ‘CRAW "CSXA%$:'
FOR x=28 [0 188 LTEF £5
PRESET(X, 10@) :CRAW "CSXA% ;'
NEXRT

PRESE™ (2@, 138) :DRAW"CSXA% ;"
FOR %X=2@ TO 182 STEP 25
PRESE (X, 168) :LRAW"CSXAE "

NEXT

PRESET(2@, 198) :DRAW"CSXA$ ;'

FOR x=227 7O 182 STEP 25

READ A%

PRESE (X,<2/7]!PRINT#1,A%

NEXT

PRESET(27,57) :READ A$:!PRINTH#1.A%
FOR x=27 TO 138 .5TEP 25

READ A%



'1-

340

350

368
370
388
390
480
118
42@
430
440
450
460
470
480
490
580
218
220

PRESET(X,82) :PRINTH#1, A%

NEXT

PRESETIZZ, 117)READ ASPRINTH#1, A%
FOR A=27 TD 1898 STEF 25

READ A%
PRESET(X, 1477 :PRINTEL, £$
NEXT 4
PRESET(22,177) 1READ A =PRINTH#1, Ag

DOLOR 149
FOx A=23 T IB8S STER 25

REQD A%

PRESET(X,8) i"RINTH1, A%

NEXT
PRESET(ZPB,B8):iPRINTH1, "OCTAUA'
COLOR B

FOR Y=2J FB 172 STEP 3@

PRESET(Z218,Y1:READ APRINTH1,A
NE>T
PRESET(Z@, 373 :COLCR Z2:FRINTHL, ' ORGA

NO MUSICAL"

538
5940
Stal%)
560
570
280
090
(a1515]
610
£20
630
640
650
alal)
6.8
680
630
788
’1@
220
/38
4@
/98
60

PRESET(Z@, 1171 :PRINTH#1," » & 4 2"
GOSUB 920

PLAY"L15V15"
As=INKEY®:IF A%="" GOTO 560
IF A$="Q3" THEN PLAY'02C"
IF Ag="4" THEN PLEY'DZL"
IF A$="E" THEN PLPY'OZE"
IF A$="R" THEN PLAY'(D2F"
IF As="T" THEN PLAY" 023"
IF A$="Y" THEN PLAY'024"
IF A$="U" THEN PLAY"023"
IF a$="1" THEN RLAY"D3C"
IF A¢="2" THEN PLAY"04C"
IF A$="S" THEN PLAY"04D"
IF A$="0" THEN PLAY"Q4E"
IF A$="F"' THEN PLAY"04""
IF A$="C" THEN PLAY'"045"
[F A$="K" THEN PLAY'044"
IF A$="J" THEN PLEY' 043"
IF As=K" THEN PLAY"OSC!
IF A$="2" TH=N PLCY'UBL"
IF A$="X" THEN PLAY'0RD"
IF A$="C" THEIN PLeY"0QBZ"
IF Aas="U" THEN PLEY'0OB="



270 1F A$="B" THEN PLAY"OEG"

/88 1F As$="N" TFEN PLAY"OQEQ"

738 IF A$="M" THEN PLAY"OEBB"

08 IF A¢="," THEN PLAY"OZ2C"

gl GOTDH 568

828 BATA B, E.R. T, YU

838 DATE 1

848 DATA A,S,D,F,G,H,

858 DATE K

8660 DATE Z2,X,C,U,2, N, M

s bala ", "

882 DATF DO,RE,MI,FA,SCL,LA,SI

898 DATR 1,.2,3,4,.5,6

902 REM xxxX MUSICA INICIAL XXk

> i

922 A$="LB06C4.ECLG16LB4CFALBD?CLEBAGES.
- O3LE64GBOUCDL8GF DUSBEBUBDFECAGGS "

338 B$="0OZLBCGER"

9410 LC&="0zCAFA"

958 D&="049GO0SFJF"

968 "$=B$+B$+CE+B+I$+0$+B$+BS

978 T$="LBUBLCAY. hLLb15L54“FHL83?CDSBﬁGC5
- 03LE4GBOEDL BGFDOSBEBO6DISBO6Z0SGOSECC 2"

98B0 CH$=B$+Bs+LCE+BS+LE+Ds+BS+BE

398 FLAY'"S1M3BERT12R", 'SEMSAATI2A" :PLAY
A%, FEPLAY T¢$,E%

‘BB RETURN

PROGRAMA DE MUSICA: HIMNO

18 RIM xXxx FRIGRAMA MUSICAL XKXk
28 REMN R 1

360 CCLOR 4,14,14:CLS:GOSUB 1BB:CLEAR!PLA
L R R 7 1 & AR Tt 2l

4@ Uls="T10B0BL4CCOCSGE, UBCBDEEFE. DECESDS
COSGCBC. DBEBFBEGGG. FBFFF~F . ERJEL BF=EDCL4E
.FBGLIZ2AGFL4EDCRARY RZ28"

98 U2s="TI1RBOSL4EGAD. GBGEAAGBAFEDE . RBR4SG
GGG. GBGGGGGE. GBLGLBAGFEL 4G . FEBGRAGFER4RG R
28"



68 U3¢="T108804L<DE~G. ABBOSCO4AF GGHAF G026
04CORCRACACERISCO4TRLOZCROANEORIGRAN4ACOSE
CC.04ABETBDBGO3GL4C03GC RZB"

78 PLAY J1$,UZ¢, U3s

BRP FOR F=1 TD 8RAA:NEXT F

92 GOTO -8

120 SCREEN @:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRI
WT :PRINT:PRINT:PRINT
112 PRINT" : 3
120 PRINT" H
120 PRINT® Hod M R i
140 PRINT" |

15@ PRINT" =
1588 RE TURN

PROGRAMA DE MUSICA: ‘ROCK’

10 RECM XkXkkX MUSICA XKEKKX¥X

280 REM EFECTOS ESPECIALES

30 REM X% ROCK XX

cl CLS:KEY OFF:CLEAR:COLUOR 1, INT(RNDI12x
D)+

50 LOCATE 14;172'PRINT"R O € K"

60 3=Spa:PLAY"U12"

70 O%="'TZ3R03EGEBO4CHDCHOSBGH"

80 B¢='Tz38034804CHEFHGFRECH"

9@ C$="TZ300320<DAF#GIAGHFFDR"

188 FOR &=3 TO 15

110 IF A=9 0r A= OR 4a=8 DR &=2 0OR [Aa=15
THEN 158

128 PLaY"M=g:" PLAY" "S=Aa3"

13@ FOR I=1 TO 2:PLAY Af:COLOR, INTIRNDCLI
114 1+2 :NEXT

148 PLAY B%:CULORE, INTCRNDL1IX143+=2:P_AY
A$:COLOR, INTIRNDOCL 13k14)+2:iPLAY CsiCOL_OR.
INTCENDC1)X1423+2:FPLAY B$:COLOR, INTIRNDLL
lk1e)+2

50 HEXT A:COTO 108



PROGRAMA PARAHACERUNA COPIADE LAPANTALLA
(SCREEN 0) POR IMPRESORA

18
20
=20
@
5@
1%
+1
8
88

REM *xX HARD-COPY >SCREEN @ %k

FOR K=B TC 92689

A=UFEEK [(BASE (B)+K)

LPRINT CHRs(A):

IF L=33 THEN 82 ELEE IF L<39 THEN L=L

NEXTK :ZND
LEFRINT :L=8:20T0 ~2

PROGRAMA PARA HACER UNA COPIA DE LA PANTALLA
(SCREEN 1) POR IMPRESORA

18
20
30
40
58
(1%
£
8
20

REM Xx%x HERD-CCPY ->SCREEN 1 XXX

FOR K=8 TC Z62

A=UFPEEK (BRSEISJI+K)

LPRINT CHRs(AD:

IF L=81 THEN B2 ELSE IF L<{31, THEN =L

NEXTK ZND
LPRINT :L=@:50T0 79

PROGRAMA PARA HACER UNA COPIADE LA PANTALLA
(SCREEN 2/3) CON EL PLOTTER PRN-C41 DE SONY.

10
d%
30
4P
1%
5%
28

AREER HARD—-COPY *XXxx
PLOTTEE PRN-C41 SONY

" SCKEEN 2/GCREEN 3



88 COLCR 4,4

98 LPRINT

188 LPRINT CHRS(LHIBI+"#"

118 FOR ¥=@ 70 152

148 FOR xX=B [0 259

138 IF POINT(X,¥)=4 THEN LPRINT"'R=.2"'G0
TC 169

148 LPRINT"JB,3,3,2,0,-3,-3,.8"
158 LPRINT"R3.B"

168 NEXT X

178 LPRINT"R-2753, -3"

188 NEXT Y

PROGRAMA PARAUTILIZARCONELPLOTTER PRN-C41
DESONY: ‘CIRCULD

12 * *%xx PLOTTER PRN-C41 Xx%x
20 ' SOMY

38 SR SO - A Bl R AT R o
4@ | PRINT CHR&$(27):"#"

280 LPRIMNT'"R1I25,-12%"

50 LPRINTI"

80 LPRINT'M88.8"

2@ P=3.14153

38 A=1 :B=1

108 FOR R=8 TO 3688 STEF 5
118 S=R~|8DX%F

120 SI=INTISINIAXSIXE8R)
138 CO-INTICOS(BXSI1x80)
190 | PRINT OO 3 1S ]
158 MERXT

1668 LPRINT 'RE,-125'

178 LPRINT"&a"



PROGRAMA PARAUTILIZAR CONEL PLOTTER PRN-C41
DESONY: 'CUADRICULA’

1A ' kAKX PLOTTER PRN-C41 xAkx

28 ! SOMNY
1% CUQDRICULA DE COLORES
48 LPRINT

50 LPRINT CHRS(22):"#"
60 | PRINT"1' :C=@

78 FOR I=1 TC 2B

88 LPRINT"C" C

99 I7 I MOD 5=8 THEN C=Ctl
188 IF C>3 THEN C=B

118 LPRINT" J198,@"

128 LPRINT"R@, -5'

138 LPRINT"J-128,8"

148 LPRINT"30,-5"

150 NEXT

168 LPRINT"R@, 5"

178 FOR 1=1 "0 28

180 LPRINT'C";C

198 IF 1 MOC 5=8 THEN C=C+1
IF C>3 THEN "=
LPRINT" B, 198"
LPR.NT'R5, 8"
LPRINT' B, -198"
LPRINT"RS, @

NEXT

LPRINT :LPRINT
LPRINT A"

J
&l
&

b [0 50 0 8 R SRR T R

DEEEEE D

B b g B BT Y

JUEGO: LABERINTO

5=
& CLEARIRESTORE EALEGR 2.1 1

"9 'LABFRINTD®

1 CLS:SCREEN 1:PRINT:PRINTIPRINTI®RINT
12 PRINT® - i
13 PRINT | LABERINTO |
14 PRINT" L i




15 FOR I=1 TU 1BB8e

16 NEXT 1

20 ON ERRZR GOTO 479

88 DEFINT A-Z:DEF FNECH, Y)=((X=4Wx-1] £ND
(Y=WY 1))

49 DIM DX(32,DY(33:50R I=@ TO 3:!READ LX(
1), DY 010 s8EXT

5¢ DATA 2,0,08,2,-2,2,08, -2

6@ LOCATE 7.8: PRINT"MIDEL ? [1-33":ias$=]1

NKEV$:L=UALCA$I:IF L<1 OR L>3 GOTD 60

28 FDOR I=1 TO L:READ WRINERT tWY=sWX

80 DATA 5.8.12

90 FOR 1=1 TO LALIRIGHTS(STREC(TIMED,2)):

X=RNZ (1) :NEXT

91 PEINT!PRINTIERINT (PRINT

188 FRINT"FSTAS FN LN LASFRINTO. DEBES":

PRINT :PRINT" BUSCAR L& SALIDA":PRINT:

FRINT iPEINT IPRINTY UTILIZA LOS CURSDORES
PARA" :PRINT :PRINT" MOUERTE POR L0JS PAS
TLLOS" dKx=WX+]1 dKY =W+ 1 2WX=WXEZ WY =Y X2
118 OIM MCUX, WY)

120 FOR [=@ TO WX:MC(B,1)=1 :MCL,B)=1 :MC

WX, TI=1:M01, WY )=1 sNEXT

130 C=(KX-2)k(KY-2]:CA=C-4

L@ K=INTIRND(1 1AKXIXZ :Y=NTIRNDOC ] IXKKXI X

2 *1F *M0X.Y)=0 GOTO .40

108 GOSUE Z2aRtlr COoba THEN BF oM GEED i

5@

1680 [F C<4>8 GOTO 148

17a " JUEGD

182 SCIEEN 2:%M=1:¥M=1:DR=0

198 GOSUEB =228 L INE

200 IF FNE(XM.YM) THEN CPEN “GRP:"FOR O

UTRPUT 9% 1 IPSETI38, 281:FRINTHL, 'S a L 1
D A":G0SUB S0@:FOR QGu=1 TO 15@B:NEXT Qu
BCREEN TILOCATE 1,168 FRINT ! HaS ENCY

NTRaADO 1A SAal T/ :GOSUE 568

218 A=STICK(Q2:1F A=0 THEN 210

228 A=(A-11/2:0R=(DR + @A) MOD 4

230 [F MCXMIDXCDBRI~2, ¥YM+TY(DRI~Z) THEN 3

R=[DR+4--67] MOD 4:60T0 212

248 AM=AM+DX(DR] :*M=¥M+D¥ (DR)]

258 BO1E 1398

- 268 "SLBRUTIMNA



278 RA=INT(RINDC1I*%4) :R=R2

288 IF NMEX+DXIR) . Y+DY LRI I=8 GLTO 388

230 R=(R+1)MOD 4:IF R<>RE GOTC 288 ELSE
CN=R:RETLUREN .

3R MOA+DRIRYIAZ, Y+DY (RYIAZ1=] i A=X+DR(R):Y
=¥Y+DY(R]

18 MR, ¥YI=laC=C~=1 iCh=~1 tRETLIEN

328 CLS

330 X=XM:Y=Y[M1:X@=128:Y@=S2:LX=128:LY=92
340 UR=DX(DRI-2:UB=DY(DR)~2

3560 Ul=DX((0OR+1]) TOD 431~ 2:Ul=0DYC(IDE+1] M
0D 4)-,2:U2=CX((DR+3) MOD 4)1r2:UZ2=DY((DR+
2] MOD 41-.2

=68 IF FrA,y) THEN IF FHECX-18, Y=U2) KO
TD 458 ELSE 4869

720 IF MOX+L1,Y+U12 THEN GOSUB 438 ELSE
GOSUB 400 .

38R LX=-=-LX:IF MIX+U2,¥Y+U2) THEN GOSUB 43
A ELSF GOSUEB <A

390 LX=ABS(LAX.8):iLY=_YX.8:X=X+UB:Y=Y+UB
:GOTD 360

488 LIRECAG+LA . YA+LY I=(XAB+L X, YB+LY )]

418 LINECXO+LX, Y2+LYX. 81 —(XPD+LXX. 8, YB+LY
X.8)

4280 LINE-(XB+LXX.8,¥YB-LYX,.BI:LINE -(XB+L
A.YA-LYK. B iRETURN

438 LINECXB+LA, YO+LY ) (AB+L XK. 8, YRD+LYX. B
]

440 LINECXB+LX, YEB-LYI1-(HA+_ XK. 8B, YR—|l YX_8
JIRETURN

450 LINE(XB~L A, YZ-LY)-(ZXB+_X,¥YB+LY), ,BF:
RETURN

G288 LINECHR-LX Y2-LYl<-CXB+L X, YB+LY]), ,B:iR
ETURN

42 [F E=L=2883 THEN 1F ERE=5 UE ERE=3 TH
EN RESUME 298

488 ON ERROE GOTO B8

450 END

S8 FOR I=1 TD 3:PLAY'TZRBCSLB62GECGECGEL
GECGECGEZ" :NEXT I :RETLIRN

6280 LOCATE 2.15:PRINT"QUJIERES CCNTIHUARC
S/NIz" 'As=1MNKEYS2IF Af="8S" THEN 5 .ELSE I
F AS="N"THEN END ELSE IF Asd>"S" OR A
"N GOTO 888



PROGRAMA PARA DIBUJAR CON LOS CURSORES

1
20
28
(=87
1%
6@
78
JAR
8
9@
on
1008
118
lon
128
130

Ta
1 +4
156

" T
T
178

g |
180
198
208
210
E
220
2309
241
yas1%)
2608
270
280
239
%1%
318
[ &H
CHR
320

ON STOP GOsSUB 25@:STOF ON
] s
BILER 1. SOy ls
SEXREEN 2.8
GPENM "GRPI'FOR QUTRPUT RS #1

FRESETE1Z, 13

PRINT #1,"TECLAS [DE COMANBO PARA DIBU

PRESET (12, 32)

PRINTA1, "F1:2ALETE DE COLORES(selecci

can curseri®

PRESETC(12,586)

PRINT#1,"F2:LINERS (longitud 4y eposic
flnal eccn cursor)

PRESET(17,.88)

PEINTH#1,'F3: CIRCUNFERENCIASS[Torma u
rafic con cursor)”

PRESETL 1./, 1842

PRINT#1,'F4:CUADRADOS COLORFANDOS (fo
4 tamahec con cursor)”
FNESETT 12, 128

PRINTH#1,"F5:COLDR A SUPERFICIESCsole
astan cerradas)

PRESETL17,1520

PRINTH®#1, 'F6:BORR2DO DEL DIBUJO"

FRESETELZ, 1782

PRINTH1 . "PARA EJFCUTAR COMANDOS FULS

FRESETL1LZ, 183

PRINT#1, "TECLA RLTURN"
AS=INKEY$:F As=""THENZ28
2 R

COLDR 1 18015

SCREENZ

FOR D=3TO0249STLP16

LINECD 182 0=E0% 0, 18081 o106,

NEXTD
SPRITE$(1)=CHR&(BRHBI+CHR$(&HI1E)+(CHR$
1) +CHR& (RHZC)I+CHR$(RAHIRI+CHRS(AH1IB )+
$(_RHRI-CHR$(&HA)

C=8



38
342
358
368
372
@
3H0
KEY
350
420
410
429
430
44@
420
460
478
480
4320
]G
31@
528
530
540
u b5
5260
278
284
398a
§15]%
6510
620
530
40
550
560
o7e
o8U
590
%1%
#18
vd
<38

#=128:¥=96

PUT SPRITE 8, U347, 1]

A= THNKEY$

PSET LY d,C

ON KEY GOSUB 658,588, &3, 94¢, 628, 189

KEY(TIJONKEYCZ2IOM:KEY (3IONIKEY (40N
(RI0ONIKEY (B )ON

[F A¢='"" THLCK 340

[F X=2568 THEN #¥=M=1
[F ¥=186 THEN Y=Y-1
IF X=B THEN X=x+1

[F ¥Y=8 THEN Y=Y+1

[ A$=CHR%$(28) THEN X=
IF A$=CHRS$(28) THEN %=
[F AS=CHR$(30] THEN ¥=
[F A$=CHR$(31) THEN Y=
IF A%S=CHR$(84) THEN B4
GOTOD 348

Azxig=Y

PSETLR . Y1 &

A$=INKLCY$

IF AF=CHRE([ 121 THEN EBETURN
IF As=""THENSZA

LINELA, B)-(X,Y3,195

F A$=CHR$(Z8ITHENX=X+1

I A$=ZHR$(29]ITHENX=X-1

IF A$=CHR$(3B.JTHENY=Y-1

IF AS=CHR$( 31 ITHENY=Y+1
LINE LR, B0 M), 0

GI2TO S28

ok i o S

FPOINTER-2,¥+23,C

RETURN

N=8

LINEIN, :BBl-(N+16,192),1.B
C=FOINTI(N+53, 19R)

AE- INKEY$

IF As="" THEN BRER

ENECH, 186 (N1 6. 1823, 5.8
IF A$=CH=$[12J)THEN RETURN
IF A$=CHR$(Z2BITHENN=ZN+16

IF A$=CHR$( 29)ITHENN=N-"6



/4@
/5@
/68
770
~806
/98
=141%}
ABS
810
828
830
847
852
262
872
BE2
8392
Jae
218
9208
938
340
958
960
370
380
230

18782
180
B398

IF N==]16THENN=R
IF N=256THERNN=N-16
LINE(M, 1B6.-(N+16,1982),1.B
GOT266R
F=X:iG=Y
A$=INKEYS$
A=ABS(F—-x]:B=fABS [G~Y) tH=Aa+1 :1=B+]1 :T=
12H+.10
CIRCLER Yoo a. €, o T
IF As="'THEN?SH
IF A$=CHRs( 131 HEN RETURHN
CIRCLELX. Y1 8 8%, T
IF As=CHRs(28) HENF=F+] .
IF As=CHE<(23] HEMF=F=-1
IF A$-CHRs[(IAYTHENG=G~1
IF A$=CHREs(31)THENG=G+1
IF F=2 THENF=F+1
IF F=255 THEHF=F-—-1
IF G=2 THENG=G+1
IF G=185 THENG=E-1
GOTO 798
55 ot ) S
a$=INKEY$
IF A$=CHR$(13) TKEEN RETURN
IF As=""THEN25B
LIMEED,EJ-CX, ¥ 45,.8F
IF AS=CHES(ZB I THENX=X%+1
'F A$=CHR$[(Z29]1THENX=%x~1
F AE=CHKE£(3RITHENY=Y -1
F AS=THR&(31ITHENY=VY+1
F XA=0 THENX=X+1
B oX=220 THENX=X-1
E Y= THEMY=Y+1
IF ¥Y=185 THENY=Y -1
LINELD, EY=(X%. %¥),C,BFf
GITO 958
GOTO 259



ANEXO 5: MENSAJES Y CODIGOS DE ERROR

Codigo Mensaje

1

NEXT Withoul
FOR

Syntax error

RETURN
without
GOSUB

Outof DATA

Illegal function
call

Explicacion

Existe un nombre de variable en una instruccion
NEXT que no corresponde a la variable de la ins-
truccion FOR o no existe el NEXT.

Una lineade programa contiene caracteres inco-

rrectos (puntuacion, parentesis noemparejados,
error mecanografico )

Se encontro una instruccion RETURN sin que se
hubiera incorporado un comando GOSUB. GO-
SUB no emparejado.

Se efectud una instruccion READ, pero no que-
daban datos por leer en lainstruccion DATA.

Un parametro fuera de gama se ha asignado a

una funcion matematica o de STRING. Un lllegal

function call puede ocurrir también como resul-

tado de.

1. Una instruccion erronea o excesivamente
larga.

2. Un argumento negativc o cero con LOG

3. Un argumento negativo con SQR

4, Un argumento impropic para MID §, LEFT $,

RIGHT §, INP, OUT, PEEK, POKE, TAB, SPC,

STRIN %, SPACE $, INSTR § 0 ON... GOTO



10

11

12

13

14

15

16

Overflow

QOut of
memory

Lindefinad line
number

Subscript cut

of range

Redimensioned
array

Division by
2Erc

lllegal direct

Type
mismalch

Out of string
space

String too long

String formula
too complex

El resultado de un calculo es demasiado largo
para ser representado en el formato BASIC.

Un programa es demasiado largo, tiene dema-
siadas instruccicnes, demasiados GOSUB, de-
masiados FOR, demasiadas variables o expre-
siones demasiado complejas.

Una linea referenciada en un GOTO, GOSUB.
IF... THEN... ELSE es una linea inexistente.

Un elemento de la matriz esta referenciado con
una cifra fuera de |as dimensiones de la matriz, o
posee un numero erroneo de subindices.

Una matriz puede dimensionarse solo una vez,
con DIM. Si se efectuan dos DIM para una misma
matriz aparece este mensaje, si se usa una varia-
ble de matriz antes de que ésta sea dimensio-
nada, se gjecula una operacion DIM automatica-
mente cimensionandose en 10 elementos. Si se
pretende dimensionar postericrmenle, se gene-
rara el mensaje de error citaco.

Al ser una operacion sin sentido matematico
aparece el mensaje de error.

Una instruccion que solamente puede incorpo-
rarse en un programa se ha introducido en
Modao directo.

Un numero se ha asignado a una cadena o vice-
versa; una funcion que esperaba un numero re-
cibe una cadena o viceversa.

Unas variables string han sobrepasado la memo-
ra disponible. EI BASIC asignara dinamica-
mente espacio para cadenas hasta gue se ago-
ten los recursos de memaria,

Aparece este mensaje si se pretende abarcar en
una cadena mas de 255 caracteres

La expresion de la cadena es demasiado larga o
compleja. Deberia dividirse al menos en cos par-
tes para que pueda ser elaborada.



17

18

19

20

21

22

23

24

25

26-49

50

52

Can't continue.

Undefined
user function

Device I/0
error

Verify error

NC RESUME

RESUME
without error

Unprintable
error

Missing
operand

Line buffer
overflow

Field overflow

Internal error

Baa file
number

El programa no puede continuar pcrque
1. Se ha producido un error,

2. se hamodificado durante una interrupcion de
Su ejecucion.
3. No existe

Se uso como referencia una funcion definida por
el usuario, pero la misma no habia sido delinida
usando la instruccicn DEF FN.

Error al conectar cassette, impresora, pantalla.
Es un error faial ya que el programa no puede

recuperarse.

El programa aclual es distinto del grabado en
cassette. (Grabacion incorracta)

Se ha entrado una rutina de tratamiento de erro-
res, perc no hay ninguna instruccion RESUME.

Se encuentra una instruccion HESUME anies de
gue se haya entrado en una rutina de tratamiento
de errores,

No hay mensaje de error por la condicion de
error que se da. Usualmente es el caso de una
instruction ERROR con un codigo de error no
definido.

Una expresion contiene un aperador no seguido
de operando.

Se ha entrado una linea con demasiados carac-
teres.

Estos codigos no tienen definicidn. Se reservan
para futuras expansiones del BASIC.

Unainstruccion FIELD intento colocar mas bytes
de los especificados para la longitud de registro
de un fichero aleatorio

Se ha producido un funcionamiento defectuosc
en el lenguaje BASIC.

Enunainstruccion o comandao se citaun numero
de fichero que no se ha abierto anteriormente o
gue esta fuera de la gama de numero de fichero
especificados en la instruccion MAXFILES



53

54

95

56

87

56

59

B60-255

File not found

File already
open

Input past end

Bad file name

Direct
stalementin
file

Secuential /O
only

File not open ..

En una instruccion LOAD, OPEN o KILL se cita
un fichero gue no existe en la memcria.

5€ ha encontrado una instruccion de salida para
un fichero que ya estaba abiertc, 0 se ha entrado
un comando KILL para un fichero que esta
abierto.

Se ha ejecutado una instruccion INPUT fras ha-
berse entrado todos los datos en el fichero o a
partir de un fichero nulo. Para evitar este error
usar la funcion EOF, para detectar el final del
fichero.

Se ha usado una forma ilegal de nombre de fi-
cherop.e.: LOAD, SAVE, KILL, NAME, etc.

Se encuentra una instruccion directa al cargar
con LOAD un fichero en formato ASCIi. La ejecu-
cion de LOAD se ha interrumpido.

Una instruccion de acceso aleatorio es utilizada
para un fichero secuencial.

El fichero designado con PRINT #, INPUT #, etc.
no se ha abierto,

Estos cadigos no tienen definicion. El usuario
puede crear su propio codigo de errores dentro
de esta secuencia,






v = 3 ;- = e X




£ 2993323333332 IIIIIIIIIIIIIIIIIIIINE



el R §

=

L B

g s T T T e Y s




