GUIA RAPIDA
DEL BASIC
MSX 1yR

Claves para la utilizacién de 1la GUIA.

* Todos los textos escritos en mayisculas deben ser transcritos literalmente.

* Los textos que se encuentran entre llaves [ ] indican caracteristicas opcionales y que pueden
por tanto, ser omitidas.

* Los textos separados por una barra vertical (]) son optativos. Se tiene que optar por uno sélo de
los textos que se incluyen.

* Precede un arterisco (*) a todas las instrucciones existentes inicamente en los MSX de segun-
da generacién.

* Precede una D a todas las instrucciones existentes inicamente en los M8X con unidad de disco,
sean de la primera o de la segunda generacion.

* Todos los demés simbolos (comillas, paréntesis, corchetes, ete) debe transcribirse literalmente
al utilizar las instrucciones.

* Existen ciertas palabras clave que a continuacién comentamos.

<mum> indica cualgquier expresién numérica, es decir, niimeros, variables numéricas,
¥y resultados de expresiones complejas.

<ecadena> indica cualquier expresién de tipo alfanumérico, textos entrecomillados, variables de
cadena, y resultados de operaciones con cadenas.

.ext indica una extensién al nombre de un fichero. Se utiliza en los nombres de fichero creados so-
bre discos para distinguirlos por grupos. Por gjemplo .BAS para todos los ficheros que contengan
programas en BASIC.

car indica que se debe incluir un unico caracter. 8i se incluye una cadena se tomara inicamente
el primer caricter.

const indica un valor constante, sea numérico o alfanumeérico. No se admiten por tanto variables
ni expresiones o resultados de operaciones.

o dir indica una direccién de memoria valida, entre @ y 66635. Para utilizar correcta-
mente las intrucciones que utilizan direcciones es conveniente conocer el mapa de memoria de los
MSX.

dispositivo indica uno de los dispositivos de grabacion de datos que haya conectados al ordena-
dor. Son validos A:, B:, C:,... para las unidades de disco, GRP: para la pantalla de graficos, CRT: para la
pantalla de textos, AUX: para la puerta serie, LPT: para la impresora paralela, CAS: para la cinta de
cassette y MEM: para el RAM-DISK de los MSX-2.

incremento indica una cantidad que se afiadird progresivamente a otra (usada por ejemplo en
AUTO o FOR... NEXT).

numlin (con o sin llaves) indica nimero de linea. 8610 puede sustituirse por un numero de linea
vélido. No se aceptan variables ni expresiones numeéricas

numfich (con o sin llaves) indica un numero de fichero, ya que dentro del programa. (y tras ha-
ber hecho un OPEN del fichero) nos referimos a cada fichero inicamente por su namero.
Ejemplo:

81 encomtramos:
BLOAD"[dispositivo: |[nombre[ .ext]]"[ desplazamiento][ ,R]
esto significa que debemos escribir siempre BLOAD y comillas. El nombre de dispositivo es opcional.
El nombre es también opcional ( puede ser omitido), y sélo si se ha escrito el nombre podemos escri-
bir la extensién (opcionalmente también ).

Tanto el desplazamiento como la opcién R son opcionales, y jatencion a los detalles!, si no indica-
mos desplazamiento no hay que incluir la coma (ya que se dentro de las llaves).

[5TA DE INSTRUCCIONE

ABS (<num>)
Retorna el valor absoluto del dato especificado.
ABC (<cadena>)
Retorna el codigo ASCII del primer cardcter de la cadena.
ATN (<num>)
Retorna el valor del arcotangente del valor indicado.
ASBC numlin, incremento
Genera automaticamente los nimeros de linea de programa a partir de 1a linea especifi-
cada y con el incremento indicado.
BASE (<num>)
Lee 0 escribe un dato en la tabla de direcciones del VDP. (Cambia la direccion deuna de las
tablas de pantalla).
BEEP Genera un pitido de aviso.
BINS (<num>)
Retorna en formato alfanumeérico la representacién binaria del valor especificado.
® m{g.;sposmvo:] [nombre[.ext]]"[ k][ desplazamiento]
del dispositivo indicado un fichero en formato binario. Opcionalmente lo autosjecu-
ta, 0 1o lee desplazado el numero de posiciones de memoria indicado (positivo o negati-

Vo).
® BLOAD “[unidad: Jnombre[.ext]” 8[ desplazamiento]
Lee del disco indicado un fichero en formato binarioy loubica en la video-RAM. Opcional-
mente lo lee desplazado el nimero de posiciones de memoria indicado (positivo o negati-
Vo).
CALL instruccion
Ejecuta una instruccién extendida residente en un cartucho ROM.
CDBL (<num>)
Convierte el dato indicado (de cualquier tipo numérico) a doble precision.
CHRS$ (<num>)
Retorna el cardcter correspondiente al cédigo especificado.
CINT (<num>)
Convierte el dato indicado (de cualquier tipo numérico) a formato entero.
CIRCLE (coor.X coor,Y)radio,[color],[angulo],[4Angulo],[¥/X]
Dibuja un eirculo, elipse, o arco con centro en el punto indicado, con el radio y color espe-
cificados. Bi se indican los &ngulos de inicio y final se realiza un arco, y si éstos son nega-
tivos un abanico. La relacién Y/X (Aspect Ratio) permite modificar el grado de achata-
miento de la figura. (circunferencia=4/3).
CLEAR <numl> <num2>
Inicializa todas las variables y asigna para la zona de cadenas una memoria de numl by-
tes.
Indica al BASIC que la direccion de memoria mas alta a la que puede acceder es nums.
Cierra todos los ficheros abiertos, si hay alguno.
CLOAD [“nombre”]
ga de la cinta el programa BASIC con el nombre indicado.
CLOADY? [“nombre”]
Verifica que el programa indicado de la cinta de cassette sea igual al almacenado en me-
moria.
CLOSE [ #][<numl>[,<num2>]..
Cierra los ficheros con los nimeros numl, numa,...
CLS Borra la pantalla.
COLOR frente fondo, borde
Selecciona los colores de texto/graficos, fondo y borde segin se indique.
(® COLOR =(paleta, rojo, verde, azul)
Asigna al color de 1a paleta especificado un nuevo color segin la intensidad de rojo, verde
y azul especificada.
(®» COLOR[=NEW]
Devuelve la paleta de colores a sus valores iniciales.
(® COLOR=RESTORE
Traslada a los registros del VDP la paleta de colores existente en la VRAM.
(*) COLOR SPRITE (plano)=paleta
Asigna el color del nimero de paleta especificado al plano de sprites indicado.
(* COLOR SPRITE$ (plano)=<cadena>
Especifica los colores correspondientes al sprite, uno para cada linea horizontal del mis-
mo.
CONT
Continua la ejecucién de un programa tras haber sido detenido con STOP (o con
CTRL+8TOP).
® COPY “Unidadl:]nombrel"T0“[unidad?: jnombre2”
Copia el fichero nombrel de la unidadl sobre la unidad2 con el nombre de fichero especi-
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(® coPY (E:, ,113;) " (;:raaga)m] TO “[unidad: Jnombre”
pia e co incluido en el recuadro (x1y1)-(x2 de la
e il i it (x1y1)-(x23yR) Pégina especificada en el
(® COPY (x1yl)—(xRyR)[pégina] TO variable-matriz
Copia el gréafico incluido en el recuadro (x1,y1)—(x2y2)de la pdgina especificada en una
variable de matriz.
(® COPY “[unidad: Jnombre”[ direceién] TO (xy)[ .p&gl.nag.[op. 16gica]
Copiael ero especificado en la posicion (xy) de la pagina indicada. Opcionalmente se
realiza una operacion 16gica.
(® COPY variable-matriz TO (x.y),[pagina],[op. 16gica)
Copia el grafico almacenado en 1a variable de matriz en la posicién (x.y) de la pagina in-
dicada. Opcionalmente se realiza una operacién 16gica.
(® COPY “[unidad: Jnombre” TO variable-matriz
Copia el grafico almacenado en el fichero indicado a la variable de matriz.
(®) COPY variable-matriz TO “[unidad: Jnombre”
Copia el gréafico almacenado en la variable de matriz al fichero indicado.
(®) COPY SCREEN [modo],[méscara]
taliza una senal de video externa y la almacena en la RAM de video.

CO8 (<num>)
Retorna el coseno del valor especificado, que debe estar en radianes.
CBAVE “nombre”[,velocidad]
Almacena en una cinta de cassette el p actualmente en memoria. Opcionalmen-

te se puede variar la velocidad de grabacién entre 1200 (1) y 2400 (2) baudios.
CBNG <num>)
Convierte el dato numérico especificado a simple precisién.
CERLIN .
Retorna el numero de linea en que se encuentra el cursor de texto.
® CVD (<cadena>)
Convierte la cadena de caracteres en un dato numsérico de doble precision. (La cadena
debe estar compactada con MKD#$).
® CVI (<cadena>)
Convierte la cadena de caracteres en un dato numérico entero. (La cadena debe estar
compactada con MKI$).
® OVSB (<cadena>)
Convierte la cadena de caracteres en un dato numérico de simple precision. (La cadena
debe estar compactada con MKS$).
DATA const[ const]...
Ofrece una serie de datos constantes que seran leidos mediante una sentencia READ,
DEF FN nombre[(pardametrol[,parametro2]...)] =expresién
Define una funcién realizada por el usuario.
DEBL car[—car][,car[ —car]]..
Toma todas las variables que comienzan con los caracteres indicados como variables de
doble precision.
DEFINT car[—car][ car[ —car]]..
Toma todas las variables que comienzan con los caracteres indicados como variables en-
teras.

DEFSNG car[—car][,car[ —car]]...
Toma todas las variables que comienzan con los caracteres indicados como variables de
simple precisién.
DEYFR car[ —car][ car[ —car]]..
Toma todas las variables que comienzan con los caracteres indicados como variables de
tipo cadena (string). -
DEFUSR|[x]=direccion
Define la direccién de ejecucién de una rutina en lenguaje maquina que se ejecutara con
la instruccién USR. x es opcional y puede variar entre @ y 9.
DELETE [numlin][—numlin]
Borra la linea o grupo de lineas especificadas del programa residente actualmente en
memoria.
DIM matrizl (1imitel[limite2]...), matriz2(...)...
Define el nombre, dimensién, tamano y tipo de una matriz, y reserva espacio para ella en

la memoria.

DRAW lista de mandatos
Ejecuta la serie de mandatos graficos del GML incluidos en la lista.

® DSEF(unidad)
Retorna el espacio libre utilizable que queda en el disco, expresado en clusters.
Da por terminada la ejecucion del programa en curso. Cierra todos los ficheros abiertos
si los hay.
® BOF(numfich)

Retorna un valor 16gico TRUE ( —1) si se ha alcanzado el final del archivo indicado. En
otro caso retorna FALSE (@).

ERASE var{,var]..
Borra de la memoria la 0 las variables de matriz indicadas. Tras esta instruccién pueden
volver a definirse con DIM. g

ERL
Retorna el nimero de linea en que se produjo el Ultimo error.

ERR
Retorna el cédigo del ultimo error que se haya producido.

ERROR <num>
Simula el error que tiene por codigo el especificado.

EXP(<num>)
Retorna el valor del exponencial del nimero indicado, es decir, el niimero “e” elevado al
valor dado.

® FIELD L#] numfich, longi AS <cadena>[ long2 AS <cadena>]..
specifica el formato de cada una de las fichas (registros) que componen un fichero de
acceso directo.
® FILES [“[unidad:][nombre[ .ext]]"]
Lista en pantalla todos los archivos del disco que concuerden con la especificacion indi-
cada. En caso de no dar ninguna especificacion se listaran todos los archivos del disco.
FIX(<num>)
Retorna el valor truncado del numero indicado (su valor sin decimales).
FOR var = <numl> TO <num?R> [STEP incremento]
Repite la gjecucién del conjunto de instrucciones situadas entre el FOR y su correspon-
diente NEXT.
FRE(<num>)
Retorna la cantidad de memoria libre en la memoria MSX utilizable para la confeccién y
gjecucion de programas en BASIC.
FRE("")
Retorna la cantidad de memoria libre para la utilizacion de cadenas de caracteres.
® aGBT [#Egmﬂch[,numreg]
del fichero indicado (86lo en disco) el registro especificado y lo almacena segin se in-
dicase en la definicion del FIELD. 81 no se incluye numero de registro se leerd el primero
del fichero, o el siguiente al anteriormente leido.
() GET DATE <cadena>[A]
Introduce en la cadena especificada la fecha actual indicada por el chip de reloj. La op-
cion A permite emplear la alarma.
(® GET TIME <cadena>[,A]
Introduce en la cadena especificada la hora actual, indicada por el chip de reloj. La op-
cién A permite emplear la alarma.
GOSUB numlin
Transfiere el control del programa a la linea especificada y memoriza la linea actual
como direccién de retorno de subrutina.
@GOT0 numlin
Transfiere el control del programa a la linea especificada.
HEXS$(<num>)
Retorna en formato cadena el valor hexadecimal del nimero indicado.
IF condicion THEN instruccion [ELSE instruccién]
De acuerdo con la veracidad o falsedad de la condicién se gjecuta la instruccién que sigue
al THEN (se cumple la condicién) o la que sigue al ELSE (no se cumple la condicion).
INKEYS
Retorna el caracter correspondiente a la tecla que se esté pulsando y la cadena nula (“")
si no se estd pulsando ninguna tecla.
INP(puerto)
Lee un byte del puerto de entrada salida indicado.
INPUT [“mensaje”; Jvarl[,var2]..
ta al usuario a introducir valores desde el teclado y 1os asigna a cadauna de las varia-
bles indicadas.
INPUTS (<num>)
Espera a que se tecleen tantos caracteres como se hayan indicado y se retorna la cadena
que forman éstos. 4
INPUTS (<num>,[+ Jnumfich)
Lee tantos caracteres como se indiquen del fichero especificados y los retorna en forma-
to cadena.
INPUT#numfich, varl[,varg]...
Lee un dato del fichero indicado y lo asigna a la variable correspondiente.
INSTR([<num>]<cadenal>,<cadenal>)
ca la cadenal dentro de 1a cadena®. En caso de localizarla, retorna el primer lugar en
que esto ocurre. En caso contrario retorna @. 81 se especifica el niimero opeional, 1a bis-
queda comienza a partir de la posici6én indicada.
INT(<num>)
Retorna la parte entera del niimero indicado.
INTERVAL ON|OFFISTOP
Valida, invalida o retiene las interrupciones generadas mediante ON INTERVAL GOSUB.
KBY numtec,<cadena>

ficado. Asigna a la tecla de funecién cuyo nimero se indica, una cadena de caracteres.
COPY (x1yl)—(x2yR)[péginal] TO (x3.y3),[paginal],[oplogica] KEY LIST
© . Co'gm el graﬁco[incluido en el recuadro (xlgl)vgxzya) de la paginal indicada a partir Lista el contenido de todas las teclas de funcion,
del punto (x3y3) de la pagina 2 especificada, realizando opcionalmente la operacién 16- KEY ONIOFF
gica indicada. Hace aparecer o iesaparecer las teclas de funcién de la parte inferior de la pantalla.
e —————————= —— == e e ]

i

KBY (<num>) ONIOFISTOP
Habilita, inhabilita o retiene una interrupcién generada por la pulsaciéon de una tecla de

funeion.
® KILL “[unidad: Jnombre3[.ext]"
Borra el fichero indicado del disco.
LEBFT $( <cadena>,<num>)

Retorna en formato cadena los <num> caracteres situados m4s a la izquierda de la cade-
na indicada.

LEN(<cadena>)
Retorna la longitud (numero de caracteres) de la cadena.

LET <var>=valor
Asigna a la variable indicada el valor que se expresa a la derecha del signo igual. Esta ins-
truceién puede omitirse si se desea.

LINE [(x1y1)]~(x2y2),[color] {BIBF],[0p. logica]
Dibuja una lineaoun o entre los puntos indicados. En los MSX-2 puede indicar-
se opcionalmente una operacion 16gica a realizarse.

LINE INPUT [“comentario”; jvar
Espera la entrada desde el teclado de la variable de cadena. S8e toma como entrada todo lo
escrito hasta que se pulse RETURN (hasta 254 caracteres).

LINE INPUT # numfich, var
Lee del fichero indicado una cadena de caracteres (hasta que se halle un RETURN) de
hasta 2564 caracteres.

LIST [numlin][ —numlin]
Visualiza por pantalla el listado del programa entre las lineas indicadas.

LLIST [numlin][—numlin]
Imprime por impresora el listado del programa entre las lineas indicadas.

LOAD “[dispositivo: ][ nombre[.ext]]"[ ,R]

ga en memoria un programa en BASIC del dispositivo indicado. 81 el dispositivo es la

cinta de cassette, dicho programa debe estar en formato ASCII.

I (® LOC(numfich)

Indica la posicién actual del puntero de lectura en un determinado fichero. 8i éste es se-
cuencial ofrece el registro (grupo de 266 caracteres) actual, en caso de ser de acceso alea-
torio ofrece el nimero del Gltimo registro leido.

LOCATE [coor.X],[coor.Y],[interruptor]
Coloca el cursor de texto en la posicién de la pantalla indicada. 81 se especifica el inte-
rruptor (@ 6 1) desaparece o aparece el cursor respectivamente.

LOF(numfich)
Ofrece la longitud en bytes de fichero indicado.

LOG(<num>)
Retorna el valor del logaritmo natural del valor indicado.

LPOB(<num>)
Retorna la posicion de la cabeza de impresion de 1a impresora. El valor numérico es indi-
cado es indiferente.

LPRINT [<exp>][;][<exp>]...
Escribe por impresora las expresiones con el formato indicado.

LPRINT USING formato;<exp>[ ;][ <exp>]..
Escribe por impresora las expresiones con el formato indicado.
@® LSET <cadenal>=<cadenad>

Escribe los datos de cadena® en el registro indicado por cadenal de un fichero aleatorio,
justificandolo a la izquierda.

MAXFILES=<num>
Declara el nimero miximo de ficheros que pueden permanecer abiertos simultdnea-
mente.

MERGE “[dispositivo: |[nombre[.ext]]"
Lee del dispositivo indicado un programa en formato ASCIT y lo fusiona con el ya existen-
te en la memoria del ordenador. En caso de haber lineas en comun se utilizan las del pro-
grama proveniente del dispositivo.

MID$§(<cadena> inicio[,num])
Retorna los num primeros caracteres de la cadena indicada a partir de la posicion de ini-

cio. .
MID$( <cadenal>inicio[ ,num])=<cadenal>
Bustituye los num primeros caracteres de la cadenal a partir de la posicién de inicio por
la cadenaz.
® MEDS$(<num>)
Compacta el nimero de doble precisién en una cadena.
® MEI$(<num>)
Compacta el nimero entero en una cadena.
® MES$(<num>)
Compacta el nimero de simple precision en una cadena.
MOTOR [ON|OFF]
Pone en marcha o desconecta el motor del aparato de cassette.
® NAME “[unidad: Jnombre[.ext]” AS “[unidad: Jnombre[ .ext]"
Cambia el nombre de un fichero determinado en la unidad de disco.

NEW
Borra un programa en BASIC de la memoria del ordenador y anula todas las variables.
WEXT [variable] I —
Cierraunbucle FOR... NEXT. La variable debe ser la misma que ha sido indicado anterior-
mente en la linea FOR.
OCT$(<num>)
Retorna en base octal (base 8), en formato cadena, el valor indicado.
ON ERROR GOTO <numlin>
Desvia la gjecucién del programa a la linea indicada en caso de que se produzca cualquier
arror.
ON <num> GOSUB <numlin>[,<numlin>]...
Desvia la gjecucion del programa a una de las lineas indicadas segun sea el valor de la ex-
presién numérica inicial. El salto es a una subrutina, es decir, se puede retornar a este
punto con una instruccién RETURN.
ON <num> GOTO<numlin>[,<numlin>]..
Desvia la gjecucion del programa a una de las lineas indicadas segin sea el valor de la ex-
presién numérica inicial.
ON INTERVAL-=tiempo GOSUB <numlin>
Indica al intérprete BASIC que debe desviar la ejecucion del programa a la subrutina in-
dicada cada vez que pase el intervalo de tiempo indicado (medido en 1/56@ de segundo).
ON KEY GOSUB <numlin>[,<numlin>]...
Indica al intérprete BASIC que debe desviar la ejecucion del programa auna de 1as subru-
tinas indicadas cada vez que se pulse una tecla de funcién.
ON SPRITE GOSUB <numlin>
.Indica al intérprete BASIC que debe desviar la gjecucién del programa a la subrutina
cada vez que se produzca una colisién entre sprites.
ON STOP GOSUB <numlin>
Indica al intérprete BASIC que debe desviar la ejecucion del programa, a la subrutina in-
dicada cada vez que se pulse CTRL+S8TOP.
ON STRIG GOSUB <numlin>[,<numlin>]...
Indica al intérprete IC que debe desviar la gjecucion del programa a la subrutina in-
dicada cada vez que se pulse la barra del espacio o el boton de disparo de un joystick, ra-
t6n o bola grafica.
OPEN “[dispositivo][nombre[.ext]]" [FOR modo] AS [#] numfich [LEN=longreg]
Abre un fichero en el modo indicado, le asignaun numero de ficheroy, opcionalmente de-
fine la longitud del registro (s6lo ficheros aleatorios en disco).
OUT puerto,<num>
Envia por el puerto indicado un valor numérico (un byte).
PAD(<num>)
Retorna el estado de un cierto periférico conectado en la salida de joystick (paddle, 1dpiz
6ptico, ratén o bola grafica).
PATINT (coor.X coor.Y),[pintura],[contorno]
Colorea el 4rea que contiene el punto indicado con el color de pintura. En modos de pan-
talla superiores al 3, puede especificarse el color del que debe ser el contorno de la figura
a rellenar. En caso de omitirse se toma el color de pinutra como color de contorno.
PDL(<num>)
fl.aw:ivg;. el valor indicativo de la posicion del paddle conectado a uno de los puertos de
oys ;
PEEK(<dir>)
Retorna el byte contenido en la posicién de memoria cuya direccién se indica.
PLAY [comandol ],[comando2],[comandod]
dEnvlia. 2tzllé'a?c’nzn.hicu generado por cada unode los comandos a los respectivos canales de soni-
o: 1, i
PLAY(canal) :
Retorna un valor 16gico TRUE (— 1) si se est4 ejecutando algin sonido por el canal indi-
cado y FALSE (@) en caso contrario. Un @ en lugar del canal realiza la comprobacién en
todos los canales.
POINT(coor.X,coor.Y)
Retorna el codigo del color con que aparece en la pantalla el punto indicado.
POKE dir,<num>
Introduce en el byte indicado por la direccién de memoria un valor numeérico.
POS(<num>) :
Retorna la posicién horizontal del cursor en la pantalla. El dato numérico es orado.
PRESET(coor.X coor.Y),[color],[op. 16gica] i
Dibuja o borra de la pantalla el punto indicado. Opcionalmente se puede indicar una ope-
racion 16gica (s6lo MSX-2).
PRINT [mrﬁ:;fglll[.;]mresmn]...
mues pan las expresiones indicadas (86lo valido en modo texto).
PRINT USING formato;expresion[ expresion]... : .
Muestra en pantalla las expresiones indicadas segin el formato especificado.
PRINT #numfich,[expresion][ /;][expresi6n]...
Envia las expresiones al fichero indicado.
PRINT #numfich USING formato;expresion[,expresién]..
Envia las expresiones al fichero con el formato especificado.
PBET (coor.X,coor.Y),[color],[oplégica]
Dibuja un punto en la pantalla con el color indicado. Opcionalmente se puede realizar
una operacién 16gica (sélo MSX-R).
® PUT [#Eumﬁch[,numreg]
anscribe al disco el registro actualmente en memoria en la posicién numreg del fiche-
- . =S5

ro. 81 no se indica ninguna posicién se coloca a continuacién del ultimo registro grabado
o leido.
PUT SFRITE plano,(coor.X,coor.Y),[color],[n.° sprite
Coloca en la pantalla, en la posicién especifl el sprite indicado en un plano determi-
nado.
READ <var>[,<var>]..
Lee datos de una sentencia DATA y los asigna a las variables indicadas.
REM comentario
Sentencia de comentario en un programa. El intérprete BASIC ignorara todo lo que hay
detras de la palabra REM.
RENUM [nuevo inicio],[antiguo inicio],[incremento)
Renumera las lineas del programa en memoria. Cambia el mimero de la linea antiguo
inicio a nuevo inicio, y a partir de este punto, numera cada linea suméndole el incremen-
to al namero de la linea anterior.
RESTORE [<numlin>]
Indica en qué linea deben comenzar a leerse las sentencias DATA.
RESUME [Q)NEXTI<numlin>]
Retorna al programa principal tras gjecutar una rutina de proceso de errores. 8i se indi-
ca @ (o no se indica nada) la ejecucién continia en el punto en que se produjo el error. 8i
se indica NEXT, en la linea siguiente, y si se indica un nimero de linea, la ejecucion con-
tinua en dicho lugar.
RETURN [<numlin>]
Retorna al programa principal desde una subrutina. 8i no se especifica nada, el control
continia en la instruccion que siguiera al GOSUB que salté a la subrutina. 81 se indicaun
numero de linea, 1a gjecucion continua en ese punto.
RIGHTS$( <cadena><num>)
Retorna los num caracteres mas a la derecha de la cadena indicada.
RND(<num>)
Retorna un nimero aleatorio positivoentre @y 1.
(@ RSET <cadenal>=<cadenal>
Escribe los datos de la cadena2 en el registro de un fichero aleatorio indicado por cade-
nal, justificindolo por la derecha.
RUN [numlin)
Comienza la ejecucion del programa a partir de la linea indigada. 81 no se indica ninguna
linea, se inicia al prineipio.
RUN “[dispositivo: |[nombre[.ext]]”
Lee del dispositivo indicado un programa en ASCII y lo ejecuta posteriormente.
SAVE “[dispositivo:][nombre][.ext]]"[ ,A]
Graba el programa en memoria en el dispositivo indicado. 81 se trata del cassette lo graba
en formato ASCII. En el caso de disco (o0 RAM-DISK) lo graba en formato comprimido y
en este caso se utiliza la opcién A para indicar grabacién en formato ASCIL
SCREEN [modo],[sprites],[click],[bauds],[impres],[entrelazado]
Selecciona el modo de pantalla, el tamano de los sprites, el chasquido o no de las teclas al
pulsarlas, la velocidad de grabacion de la cinta, el tipo de impresoray, en los M8X-2, si se
desea entrelazado para obtener asi una mayor resoluciéon.
(coor X coor.Y)
(*) BET ADJUST (coor.X,coor.Y)
Ajusta la posicion de la imagen en la pantalla, para adecuarla al tipo de monitor.
[sonido],[volumen] ;
(®) BET BEEP [sonido],[volumen]
Selecciona el tipo del pitido BEEP y su volumen.
(*) SET DATE cadena A
Introduce la fecha en el reloj interno de los MSX-2. La opecién A permite programar la

alarma.
(® BET PAGE [visualizacion][ activa]
Selecciona las paginas de trabajo (activa) y de visualizacion (la que aparece en pantalla)
entre las que existan en cada modo.
(®) SET PABSWORD “clave”
Selecciona una contrasena para el sistema, de modo que sélo puedan utilizar el aparato
aquellos que la conozecan previamente.
(*) SET PROMPT “mensaje”
Este comando permite modificar el PROMPT del intérprete BASIC, que normalmente es
un mensaje Ok.
(®) SET BCREEN Almacena en la memoria permanente de los M8X-2 los valores actuales seleccio-
nados con SCREEN, y los instaura nada més conectarse al aparato.
(® SET TIME <cadena>[,A]
Introduce la hora actual en el reloj interno de los M8X-2. la opcién A permite programar
la alarma.
() S8ET TITLE [“titulo”],[color]
Almacena en la memoria permanente de los MSX-R2 el titulo que aparecera al conectar el
aparato.
(» S8BT VIDEO [modo],[brillo],[color],[sinc],[sonido],[video],[AV]
Programa los parametros de trabajo para la superimposicion y digitalizacion de video, 0
la mezcla de sonido.
8GN (<num>)
Retorna en uno (1) siel valor es positivwaro.(ﬂ} sies cero,y menosuno (—1) siel valor
es negativo.
BIN (<num>)
Retorna el valor del seno del nimero indicado, que debe estar expresado en radianes.
BOUND registro,<num:>
Envia al registro del PSG indicado un cierto valor numérico.
SPACES$(<num>)
Retorna una cadena compuesta por tantos espacios en blanco como se indiquen.
8PC(<num>)
Retorna el numero indicado de espacios en blanco, No se puede utilizar en formato cade-
na.
SPRITE ONIOFFISTOP
Conecta, desconecta o retiene las intrerrupciones generadas por colisiones entre spri-
tes.
SPRITE $( <num> )=<cadena>
Define el sprite cuyo nimero se indica con los datos que componen la cadena especifica-
da.
BQR(<num>)
Retorna la raiz cuadrada del valor dado.
BTICK(<num>)
Retorna un numero que indica el estado del joystick cuyo niimero se indica (@ se refiere
a las teclas de cursor del teclado).
STOP
Interrumpe la ejecucién de un programa.
STOP ON|OFTFISTOP
Conecta, desconecta o retiene las interrupciones generadas por la pulsacién de
CTRL+STOP.
STRIG(<num>)
Retorna un valor 16gico TRUE (— 1) si se estd pulsando el disparo del joystick indicado o
FALSE (@) en caso contrario.
STRIG ONIOFFISTOP
Conecta, desconecta o retiene las interrupciones generadas por la pulsacién de los boto-
nes de disparo de los joystick.
STR$(<num>)
Retorna la cadena que representa el valor numérico indicado.
BTRING $(<num> <car>)
Retorna la cadena formada por la repeticion del cardcter indicado tantas veces como se
especifique. !
SWAP varl,var2
Intercambia los valores de las dos variables, que deben ser del mismo tipo.
TAB(<num>)
Mueve el cursor hacia la derecha hasta la posicién horizontal indicada.
TAN(<num>)
g Retorna el valor de la tangente del dato indicado, que debe estar expresado en radianes.
Variable del sistema que contiene el nimero de 1/5@ de segundo transcurridos desde que
o se conecto la maquina. Puede modificarse su valor a voluntad.
Desactiva el modo de tazado de ejecucion, en que aparecen por pantalla los nimeros de li-
nea ejecutados.
TRON
Activa el modo de trazado de gjecucion, en que aparecen por pantalla los niimeros de li-
nea ejecutados.
USR[<numl>](<nym2>)
Cede el control del programa a la rutina en e6digo maquina definida por DEFUSR. Se pue-
de indicar con numl el nimero de rutina (@ a 9) y con num2 pasarla un parametro para
su funcionamiento. Retorna un valor procedente de la rutina en coédigo maquina.
VAL(<cadena>)
Retorna el valor explicito de una cadena de caracteres. Es la instruceién inversa a STR$.
VARPTR( <var>)
Retorna la direccién de memoria en que se almacena la variable indicada.
VARPTR( #numfich)
ﬁedbfcﬁn la direccion de inicio del FCB (bloque de control de fichero) asignado al fichero
0.
VDP(<num:>)
Variable del sistema que representa los contenidos de los diferentes registros del VDP.
Modificando sus valores se modifican los de dichos registros.
VPEEK(dir)
Retorna el byte contenido en la direccién de mgmoria de video indicada.
VPOKE dir dato
Introduce el dato especificando en la direccién de la memoria de video que se indica.
WAIT puerto,<numl>[?<num2>]
Espera hasta que la entrada del pusrto indicado aleanza un valor, obtenido mediante la
realizacion de ciertas operaciones 16gicas con los operandos especificados.
WIDTH <num>
tE;pecj.ﬂca el numero de caracteres que debe contener cada linea horizontal en modo tex-




