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_ INTRODUCCION

Este libro estd escrito especialmente para aquellos que han
adoptado el sistema estindar MSX para iniciarse en los secre-
tos de la programacion. La eleccién de esta normano podia ser
mas afortunada puesicreemos firmemente en la necesidad de
un estidndar que terminase de una vez con la terrible Babel que
rodea tanto a profesionales como aficionados de la informati-
ca personal.

El objetivo es que este libro sea un complemento ideal del
manual del usuatio, de modo que explique con detalle todos
aquellos puntos que creemos quedan oscuros y son imprescin-
d‘ﬁ)les de conocer para sacar un buen rendimiento al micro or-
denador.

En cada uno de los capitulos de este libro veremos con es-
pecial detalle todas las instrucciones que son peculiares del
sistema MSX y analizaremos en profundidad los dos potentes
lenguajes auxiliares de programacién, ¢l generador de sonidos
y el macrolenguaje de grificos. También veremos las posibili-
dades de ampliacién del sistema por medio de periféricos.

Finalmente completa «<LOS SECRETOS DEL MSX» una
gran cantidad de programas relacionados directamente con la
teoria expuesta y que serin los que en definitiva nos ensefiaran
a dominar el potente lenguaje MSX.

J.C.G.yFJ.G.
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GENERALIDADES -

DEL ORDENADOR PERSONAL AL ORDENADOR
DOMESTICO

Supongamos que usted tiene un ordenador personal; su-
pongamos que también tiene un amigo y supongamos que a su
vez ese amigo tiene otro ordenador. Todos estos supuestos
concurren en el caso de los autores de este libro. Si imagina-
mos todo esto nos encontraremos con un cuadro realmente co-
tidiano, pero no por ello menos trigico. Los programas de uno
dificilmente correrdn en el micro del otro, sera imposible cam-
biar cintas y diskettes, e incluso listados y, obviamente, cartu-
chos, dado que las diversas versiones de BASIC que corren en
los diferentes micros son muy distintas, Basta echar un vistazo
al manual de Spectrum, de Commodore ¢ de Apple, por citar
sélo algunos, para comprobar esta afirmacién.

De tal modo un programa enteramente escrito en BASIC
debe de ser revisado con mucha atencién antes de poder adap-
tarlo a determinado micro. Incluso algunas marcas poseen in-
compatibilidades entre sus distintos modelos y en ocasiones
no es posible ni siquiera aprovechar las rutinas de utilidad en
lenguaje miquina, y, desde Iuege, ni sofiar en adquirir softwa-
re de un fabricante que no sea el especifico.

Esta caética situacién se ha mantenido durante afios debi-
do a que ello beneficiaba a las grandes compaiiias ya estableci-
das que a través de esta avispada politica comercial pretendia
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perpetuar su marca en el mercado internacional. Mientras fue-
se?; mis vendida también seria mas facil encontrar software
para ella y si se encontraba mis software también se venderia
mas.

La tinica solucién viable para los fabricantes de nuevos or-
denadores hasta ahora erala emulacién, la copia lisa y llana. El
mundo de los ordenadores medios de gestion personal se ha
visto invadido por aparatos «clénicos» (reproducciones exac-
tas del original copiado). Asi aparecieron ﬁ)s clénicos de Ap-
ple y posteriormente los del IBM PC el que sin embargo pare-
ce que ha logrado imponer su estindar. En el terreno de los
micro ordenadores la confusién era mayor.

Es en este contexto en el que la industria japonesa de orde-
nadores parece lanzar un rayo de luz y lo que en un principio
fue concebido como una ofensiva comercial para dominar el
mercado partiendo del aserto de que la unién hace la fuerza, se
ha convertido en la esperanza de un sistema estandar unificado.

Esta estandarizacién afecta a dos frentes:

Material, pues permite el intercambio entre aparatos de la
misma norma de todo tipo de periféricos, expansiones de
memoria, cartuchos, etc., sin ninguna excepcidén ni necesi-
dad de adaptaciones previas. |
Légica, porque todos los programas, escritos en lenguaje
magquina o BASIC-E, puecfen introducirse desde cualquier
periférico de almacenamiento —cartucho ROM, cassette,

, diskette, etc.—, a cualquier aparato de la norma sin otra li-
mitacién que la de memoria necesaria para hacetlo correr,
puesto que no todos los aparatos MSX disponen de la mis-
ma memoria para el usuario. A esto hay que afiadirle las
amplias posibilidades de expansién de memoria, lo que fa-
vorece la configuracion delp sistema por parte del propio
usuario. . '

Sin embargo, un sistema que pretende unificar el mercado
necesita tener una calidad pro a£l, que pueda mantenerse lar-
go tiempo en marcha y gozando de buena salud. En este senti-
do las grandes lineas que se han seguido para el sistema MSX
han sido sencillas y en ellas no se ha buscado la innovacion tec-
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nolégica, sino su eficacia. Es decir que los fabricantes han in-
terpretado un inteligente término medio entre un lenguaje re-
volucionario —el BASIC Microsoft Extended—, y un hardware
clasico, que descansa sobre el microprocesador Z80 de Zilog
de probada calidad y rendimiento en el mercado de los micro
otdl:anadores.

Ahora bien, la posible creacién de un estindar ha interesa-
do tanto a usuarios como a profesionales del software. Ahora,
gracias a ello, se pueden crear programas para un sistema que
es apoyado por diversas marcas, lo que aumenta su posible
mercado y limita los riesgos de un trabajo indtil, como en el
caso de programar un ordenador fabricado por determinada
firma sujeta a los avatares del mercado.

En el caso de la norma MSX se pueden producir progra-
mas para un amplio mercado con el aval de varias marcas.

Este es el motivo por el cual hay que considerar de un
modo especial lo que es la filosofia MSX. En efecto, tras este
sistema estdndar se halla una cuidada filosofia del ordenador
familiar a partir de la cual se desarrollan amplias posibilidades
de interrupcién, de salida para periféricos y una serie de ins-
trucciones especializadas Ee su BASIC, que facilitan la inte-
gracion en el sistema de todos aquellos aparatos que estos in-
geniosos japoneses nos han vendido previamente ~cadena HI
FI, equipo doméstico, iluminacién, etc.—. Bastari repasar la
lista de compaiiias adscritas a la norma para darnos cuenta de
ello. Por ejemplo JVC esta trabajando en el campo del Com-
pact Disk y el video lo mismo que Sony y Pioneer, y Yamaha
incorpora un interface para un teclado musical que aprovecha
al maximo las posibilidades del chip de sonido incluido en las
especificaciones MSX. Verdaderamente, la introduccién en el
mercado de las marcas japonesas marca un nuevo hito en a in-
formatica familiar, teniendo en cuenta las cotas alcanzadas en
campos como el del video, y el sonido, con la consecuente re-
duccién de precios al estandarizar posiciones comerciales y
ofrecer mayores prestaciones al usuario. Quizas por ello Phi-
lips, compaiiia europea que ofrece diversos modelos de orde-
nadores de distinta capacidad, ha pagado alrededor de
300.000 délares por la licencia para fabricar un aparato MSX,
aparte de los royalties por aparato vendido, y sumarse asi a la
arrolladora ola japonesa en el campo de la micro informatica.
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ASI CONCIBIO MICROSOFT SU BASIC EXTENDED

En el afio 1982 Harry Fox y Alex Weiss, dos comerciantes
de Nueva York dedicados a la importacién de relojes desde
Hong Kong, decidieron apuntarse al carro de las nuevas tec-
nologias de consumo y disefiaron el hardware de un ordena-
dor que deberia fabricarse en la famosa colonia britinica en
Asia y no superar los 50 délares de precio de coste.

La estructura de este ordenador, que con el tiempo seria el
Spectravideo, se basaba en el microprocesador Z80 y su sofi-
ware de base (firmware), el producido por la firma norteamie-
ricana Microsoft. - . .

Kaye Nishi, vicepresidente de Microsoft, fue el encargado
de llevar a término el proyecto. Nishi, excelente ingeniero y
avispado comerciante, Eabia ya obtenido un rotundo éxito con
el Tandy 100, aparato disefiado por él para una marca japone-
sa (Kyocero), y que penetrd totalmente en el mercado ameri-
cano, abriéndole, consecuentemente, las puertas de los
EE.UU. .

- Pues bien, este inteligente ingeniero japonés disefié un
equipo que si bien aumenté su precio de coste a 80 ddlares,
disponia de expansién hasta 256 K., acceso a diversas posibili-
dades de display y de graficos, un macrolenguaje musical y, lo
mas importante, un sistema de interrupciones facilmente pro-
gramables por el usuario que hacian posible el control de los
dispositivos digitales electrodomésticos. Fue asi como nacid
el Spectravideo 318/328. _ D

‘Nishi, que debia de sentirse muy satisfecho de su trabajo,
recibié un afio después —enero de 1983, de una serie de com-
pafiias niponas el encargo de crear un sistema estandar de or-
denadores personales. Obviamente el ingeniero pensé en su
trabajo realizado para Spectravideo y en marzo negocié con
Weiss y Fox el permiso para fabricar el modelo. Sobre el modo
en que se desarrollaron las negociaciones poco se conoce, sin
embargo el 17 de junio de 1983, William Gates y Kaye Nishi,
dieron a conocer en Tokio el nuevo estindar, ligeramente dife-
rente del SV328, pero lo suficientemente similar como para
que fuesen compatibles por medio de un cartucho adaptador.
De todos modos, mas tarde se inicié la fabricacion del Spectra-

video 728 totalmente compatible con la norma.

10



[evoisajord Anwopeal | ¢4 AIMAMO | MOT+MbY b (44 F9-DA VOIHSVA
$3004 3p A Jopesauds &
Auu&.aém?:mﬁﬁuﬁawmcm _
jedrsny) [QIN P erodiodyy | ¢/ ATHAMO | M1+ Heg WEXD VHVINVA
¢ ALIAD | W9 b (49 01-XH VIIHSOL
€L KLYIMNO | MIT+¥9 b (43 8ZLIAS| OIAIAVYIDHAS
sogonf ap seaueyed sop A _
%wwmumm_uﬁﬁc&ou&. L ALIAO sy N9F+YEE 101-1I9-LIH
atemunyypy9yesodsosu | pL 0 ATMAMO | NOTHMP9  MOTHMTE | dSLLIgLIH ANOS
7L ALYHAD | J9T+3MP9 b 149 001-DdIN
UOIUBERIPSNG/N) | 7y ATMAAO | NOTL¥P9 Nt d82DHA OANVS
mo>ﬁmﬂ.ﬁ=m momuw—uu“_ m %
| Jpurrouopeda) 1od sojqisae
soopauInuEye SR 7 | (L ALWAMO M08 Az 0208-A9 SAITIHI
L ALNIM0 b L4 b (49 0T08-AD SATTIHA
Jopruapio ap ugreadxa
sposmnappempafnpuy | ¢f  ATHAMO | NI+ b (49 083" TN THSIGNS LN
¢L ALYIAO | M91+3H9 b (49 08SH-IN THOVIIH
-Jewosy o
vadyBresodsosuy | ¢/ XTHAMD 59 ) 141 00204 RVAR (R
. DISY Seruaiazeiap .
[enuew vang-sesosaxdu/d
opreeduwaspqgaoepemy | ¢4 AINAAD | M9T+HNP9 p {49 0C-A NONVD
© o SHIVIDASSH o'N 0diL VY WO¥
SYOLISIMAIOVEYD | OQVIDAL VIHOWIN OT4GON VOUVIY

S5 RO

11




Los primeros micro ordenadores MSX empezaron a co-
mercializarse el otofio del mismo aiio 1983 v, en poco mas de
un afio se han vendido sélo en Japon mas de medio millén de
aparatos. _ ,

. Ante el éxito, otras compaiiias japonesas, coreanas y la eu-
ropea Philips se interesaron por el sistema. Al punto de que en
Espaiia contamos con un impottante nimero de fabricantes
de la norma MSX que comercializan sus aparatos desde fina-
fes de 1984, .

Si ademais de Ia cantidad de marcas observamos el grado de
introduccién en el mercado y el prestigio de muchas de ellas,

sodemos confiar en un futuro despejado de dudas para aque-
ﬁgs_ que adquieran un micro ordenador MSX. También es facil
suponer que el bajo precio con que se presenta el sistema
MSX en el mercado, unido a la gran cantidad y variedad de
software y periféricos, que puede generar debido a la compati-
bilidad entré marcas, revolucionari lo que se conoce como in-
férmatica familiar.

'No obstante el punto de mira de la competencia esta pues-
to en el mercado norteamericano, en el que hasta el momento
el estaindar MSX no tiene demasiada incidencia. Es posible
que los fabricantes estén esperando tener mds variedad de
software y periféricos acoplados al sistema para lanzarlo en
EE.UU. Este mercado es dFi’ﬁciI, aunque ya ha sido penetrado
por la industria japonesa en otros campos —alta fidelidad, au-
tomotores, etc.—, y cuenta con un aliado interior, pues no de-
bemos olvidar el Spectravideo. Segiin los observadores mas
cualificados, el lanzamiento en Estados Unidos de la norma
MSX se realizara en 1986 e ird acompafiada y apoyada por una
espectacular bajada de precios, que representaria sustituir la
actual estructura de tarjetas LSI —circuitos integrados de gran
tamafio—, por otras del tipo VLSI —circuitos de alta integra-
cion—, los cuales sustentarian toda la circuiteria del sistema
MSX en una sola tarjeta.

EL ORDENADOR MSX

En términos muy simples. un ordenador es una miquina

que obedece 6rdenes para efectuar cdlculos y operaciones 16-
gicas. o T
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Para cumplir con su mision, el ordenador necesita dispo-
ner de un almacén donde guarda las instrucciones que debe
ejecutar y los datos sobre los que se efectuaran los cilculos y
operaciones incluidas en el programa. ,

Un programa es un conjunto de instrucciones con las que
se alimenta un ordenador para realizar una misién determina-
da.

Asi pues, vemos que un ordenador es una maquina abierta
de ilimitadas posibilidades, que se compone de dos elemen-
tos. Una parte fisica, es decir la miquina en si, a la que se deno-
mina bardware y otra parte conceptual, representada por las
instrucciones que el ordenador debe interpretar y ejecutar

ara realizar determinada operacidn. Estas instrucciones que
gacen atil al ordenador se denominan software y sin él la ma-
quina sé6lo es un montén de cables y circuitos logicos sin nin-
guna funcién a realizar. _

El software de un ordenador es lo que define las funciones
hacia donde va dirigido. De modo que dos maquinas de idén-
tico hardware pueden ejecutar funciones muy diferentes, se-
gin el software con el que las alimentamos.

ESQUEMA «A»

Especificaciones Hardware MSX

— Microprocesador Zilog 80A.
— Interface programable (PPI) Intel 8255,
~ Procesador de video Texas Instruments 9118A 6 9928A.
- Uéaligad de memoria independiente para video VRAM de
16 K. '
—~ Generador programable de sonido (PSG) AY-3-8910 de
General Instruments.
~ Unidad MSX ROM de 32 K.
- Todos los MSX disponen de por lo menos 16 K de RAM.
— Ranura para BUS (conexién externa para accesorios).
Fl procesador dispone de 64 K de memoria organizada en
grupos de cuatro «paf::lginas» de 16 K. Cada una de estas paginas
puede ser seleccionada de una de cuatro ranuras posibles (o es-
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pacios de direccionamiento). La ranura O esta reservada parala
placa del sistema. La ranura 1 estd siempre disponible como
zona libre de la miquina para conectar cartuchos externos. Si
se accede a las ranuras 2 y 3 conectando un médulo de expan-
sién suministrado por el fabricante, cualquiera de las «ranuras
primarias» puede ser expandida utilizando €l «médulo de ex-
pansién de ranuras», dando lugar a cuatro ranuras secundarias
por cada una primaria. El resultado final es un espacio de direc-
ciones de un Megabyte en total sin incluir la Video Ram

(VRAM). :

EL HARDWARE

La parte principal del hardware de un ordenador es la Uni-
dad de Control. : :

Unidad de Control. Su misién es seleccionar las instruccio-
nes contenidas en la memoria, decodificarlas —interpretatlas—,
y hacer que se ejecuten. Si la instruccién necesita de alguna
operacién légica o aritmética la Unidad de Control transtiere
los datos a la Unidad Légica y Aritmética,

La Unidad de Control, la Unidad Légica y Aritmética y la
Memoria forman el corazén del ordenador, constituyendo el
Procesador Central. Las tres partes mencionadas integran una
sola placa de tecnologia muy avanzada ~VLSI- (Very Long
Scale Integration), a la que se denomina popularmente micro-
procesador.

'Cada modelo de microprocesador dispone de un Cédigo
Maquina peculiar que facilita el fabricante. Este Cédigo Ma-
quina estd constituido por el conjunto de instrucciones ele-
mentales que puede entender y ejecutar el ordenador siendo
en consecuencia el lenguaje del micro procesador.

Las instrucciones del Cédigo Miquina sélo trabajan con
datos binarios y mueven estos datos de Ia memoria a las distin-
tas unidades del microprocesador y a los dispositivos periféri-
cos conectados al ordenador y que comunican a éste con el ex-
terior: Estos dispositivos realizan las funciones de recogida de
datos (Input/Entrada), y la entrega de tales datos ya 'ef;bora-
dos (Qutput/Salida).
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ESQUEMA 1

‘ JL LECTURA/ESCRITURA

Ancho de 16 bits

BUS DE

MEMORIA DIRECCIONES

I Z 80

Ancho de 8 bits-le—

T

- Los periféricos minimos de que consta un sistema son: Te-
clado (entrada), pantalla de TV o monitor (salida) y cassettes
para grabar o cargar programas y datos (entrada/ sagda‘). Aes-
tos suelen afiadirse otros como impresoray joysticks, pizarras,
cats, ligh pen y un sinfin de accesorios adaptados ya a lanorma

-+l cassette puede ser sustituido por una unidad de disket-
tes'que si bien cumple la misma misién es mucho mas rapida
pata [levarla a cabo. Tanto el cassette como el diskette es una
memoria de almacenamienio 0 memoria secundaria que con-
setva los datos y programas, mientras el ordenador se encarga
de ejecutar otras tareas, ya que sélo puede contener un progra-
ma en su memoria central, El siguiente esquema da una idea
grafica de lo antedicho: S '
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ESQUEMA 2

Carrucho para
€el imterface para

Magretsfono

Tal como hemos sefialado el microprocesador tiene su
ropio lenguaje y éste es lo que Hlamamos Cédigo Miquina.
rabajar con él de un modo habitual es algo incémodo y engo-

rroso, por lo que teniéndolo como base se han desarrollado
otros lenguajes de mas alto nivel que facilitan el trabajo del
programador.

La caracteristica mas importante de estos lenguajes de alto
nivel es aquella que permite que con una sola sentencia o ins-
truccidén se ejecute una gran cantidad de instrucciones en Cé-
digo Maquina. Entre todos los lenguajes de alto nivel, el BA-
SIC es quizas uno de los mas desatrollados en su orientacién
hacia el problema. Es decir, que el programador se preocupa
mis de lo que quiere hacer que de cémo funciona lamaquina,
pues de lo contrario estariamos ante un lenguaje orientado ha-
cia la maquina. . o e :

En el BASIC es tal la orientacién hacia la solucién del pro-
blema que se suele hablar de lenguaje dialogal, es decir de un
idioma que permite que el hecho de operar con el ordenador
se convierte en un dialogo entre el hombre y Ia maquina, gra-
cias a la variedad de instrucciones que permiten decirle al apa-
rato que realice un mismo trabajo de formas muy diferentes.
Esto es lo que hace posible que se hable.de tal o.cual estilo
para referirse a la forma de trabajar de determinados progra-
madores, del mismo modo que hablamos de los estilos de dis-
tintos escritores. -
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CAPITULO1I

Construccién de programas

Llamamos programa a una sucesién légica de pasos tenden-
tes a realizar una misién concreta.

Estos pasos deben ser traducidos a un lenguaje inteligible
por el ordenador (en este caso Basic) y ser introducidos por me-
dio de algtn periférico (teclado, lector de cassette, unidad de
diskette, etc.). A partir de entonces, el ordenador lo traduce a
una sucesién de nimeros binarios con los que opera el micro-
procesador.

Un programa en BASIC no es sino la traduccién mediante
una serie de palabras clave (reservadas) de unas instrucciones
concretas para trabajar con series de datos numéricos o alfanu-
méricos, que pueden ser fijos (constantes) o evolucionar (varia-
bles). '

Miés adelante veremos las variables, constantes y palabras
reservadas que utiliza el sistema MSX.

Una decias grandes ventajas que nos proporciona la infor-
matica, es el hecho de permitirnos trabajar con muchos datos

ue varfan a medida que se va ejecutando el programa. Estos
gatos se denominan «variables». Debemos imaginarnos estas
variables como depésitos de informacién, ya sea numérica o al-
fanumérica, denominandose en este Gltimo caso cadenas.
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El BASIC MSX puede ser utilizado en dos modos: directoy
diferido.

En modo directo, las sentencias y comandos MSX no van
precedidas por nimeros de lineas: se ejecutan a medida que se
introducen. Los resultados de las operaciones aritméticas y l6-
gicas pueden presentarse inmediatamente en la pantallay alma-
cenarse para su uso posterior; pero las instrucciones propia-
mente dichas se borran después de la ejecucion. El modo direc-
to es ttil para la correccién de programas y como calculadora
en operaciones ripidas que no exijan un programa completo.

El modo diferido es lo que otros laman modo de programa.
Las lineas de programa van precedidas por sus correspondiente
nidmeros, y se archivan por ese orden en la memoria. Los pro-
gramas se ejecutan en respuesta al comando RUN.

Puede teclearse cualquiera linea 16gica (formada por varias
lineas fisicas hasta un maximo de 255 caricteres) y al presionar
la tecla RETURN, el ordenador examina lo tecleado y trata de
realizar la tarea.

Si la linea empieza con un nimero, ésta s¢ almacena en la
memoria para la posterior ejecucién y si ya hubiera un progra-
ma en memoria, se modifica la linea introducida sobre el pro-
grama existente. En otro caso, si no hay niimero de linea, se su-
pone que se ha tecleado un comando que ha de realizarse inme-
diatamente. El mensaje OK, es sefial ge que el BASIC ha vuelto
a modo. directo; esto ocurre cuando se termina de ejecutar el
programa, cuando se da un error en el flujo del programa, o
cuando se interrumpe con las teclas de control.

Para optimizar los programas (corregir, simplificar, modifi-
car) disponemos de un potente auxiliar: el EDITOR.

El BASIC MSX, se compone de aproximadamente 150
«expresiones» o palabras ¢lave, las cuales se complemetan con
varios subcomandos, o subérdenes que le complementan y am-
plian. Estas palabras clave se pueden dividir en:

' COMANDOS
FUNCIONES
SENTENCIAS

Los Comandos son palabras reservadas que se utilizan para
modificar algtn atributo del ordenador y de su operacién. De-
ben ser introducidos individualmente por el operador. Ejem-

plos de Comandos son: RUN, LIST y NEW.
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‘Los Comandos se pueden utilizar en modo directo; las Sen-
tencias se utilizan hagitualmente en lineas de programa. No
obstante, unos y otros pueden ser utilizados de forma diferente
para fines especificos. .

Las Sentencias son palabras reservadas que realizan la parte
principal del trabajo en BASIC. Son procesadas automatica-
mente en orden secuencial —segtin ntmero de linea— por el or-
denador.

Las Funciones se usan para el tratamiento de expresiones
(l6gicas o aritméticas). Toman argumentos que son evaluadosy
utilizados luego para realizar la operacién definida. El resulta-
do de dicha operacién sustituye a la funcién cuando es invoca-
da en la expresion de que se trate,

En realidad las funciones enmascaran variables y constan-
tes: por ejemplo, ABS es una funcién que cuando se aplica a
una constante o variable la modifica ddndonos su valor absolu-
to y, excepto raras veces, no tiene sentido si no es aplicada a un
valor concreto sea constante o variable.

A continuacién pasamos a detallar el conjunto de instruc-
ciones BASIC MSX que seran tratadas en este texto. Algunas

‘por ser tipicas de cualquier BASIC, por lo tanto muy conoci-
das, y detalladamente explicadas en todos los manua{es, no se
estudiardn y nos remitimos a los programas de ejemplo para en-
tender su funcionamiento. Otras serdn estudiadas con detalle
dado su peculiar interés y, por fin, las instrucciones referentes a
graficos, sonido y gestién de archivo, serdn estudiadas separa-
damente en sendos capitulos de este libro.

ESQUEMA 3

Instrucciones MSX BASIC
ORDENES SISTEMATICAS
AUTO — Numeracién autoimiética
CONT — Continiia la ejecucién
DELETE — Borra lineas
LIST — Listado de programa
LLIST ~ Impresién de programa
NEW — Supresién del pro?rama
RENUM ~ Renumeracion del programa
RUN — Ejecucién del programa
TRON/TROFF - Trazado dela ejecucién
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BUCLES Y RAMIFICACIONES

FOR/NEXT/STEP - Bucle

GOSUB — Llamada a subrutina

GOTO ~ Salto a una linea del programa

1F/THEN/ELSE — Condicién y decision

ON...GOSUB — Bifurcacién condicional

ON...GOTO — Salto indicado

RETURN - Fin de la subrutina

DECLARACIONES

DEFFN — Define una funcién

DEFDEL — Define las variables del tipo «doble
precisidn»

DEFINT — Define las variables enteras

DEFSGN — Define las variables del tipo «simple
precision»

DEFSTR — Define el «tipo cadena»

DEFUSR — Define una rutina en lenguaje
maqguina

DIM — Define unatabla

ERASE — Suprime una tabla

INTERRUPCIONES .

INTERVAL ON/OFF/STOP — Paro/funcionamiento de intervalos

ONINTERVAL GOSUB — Interrupcién tras un intervalo

ON STOP GOSUB — Interrupcién al pulsar STOP

STOP ON/OFE/STOP — Ignora/admitela interrupcion

TRATAMIENTO DE ERRORES

ONERROR GOTO — Salto si hay error

RESUME — Contintia después de la correccién

ERROR — Genera error definido por el usuario

ERL — Nimero de linea del error

ERR - Cédigo del error

ORDENES DE USO GENERAL

CLEAR — Borra las variables y reserva espacio

‘ ara cadena y Otros usos
DATA — Datos del programa
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END

INPUT

LET '
LINEINPUT
LPRINT
LPRINT USING
ouT '
POKE

PRINT
PRINTUSING

- Fin del programa

— Entrada por teclado

— Asignacién devariables

— Entrada de cadena

—~ Impresién -

— Impresién de un formato

"— Salida controlada de un bit

— Escribe sobre [a memoria

— Escritura en la pantalla

— Escritura en formato

~ Lectura de datos

— Comentarios

— Posiciona el puntero al inicio de
los datos

— Para provisional

— Intercambia valores entre dos
variables

— Esperallegada de un bit

FUNCIONES DE USO GENERAL

BASE
BIN$
CDBL
CINT
CSNG
FIX
FN
FRE
HEXS$
INKEY$
INP
INPUTS
INT
LPO$
OCT$
PEEK
RND
SPC
TAB
TIME
USR

VARPTR

- Organiza VRAM
— Conversién en binario
— Conversién en doble precisién
- Conversién en enteros
—~ Conversién en simple precisién
— Supresién de decimales
— Puncion del usnario
— Memoria disponible
— Conversitn en hexadecimales
— Modotablero
— Entrada controlada de un bit
- — Espeérateclado
— Produce un entero matemitico
- Posicién del cursor impresora
- Conversién de octales
— Acceso de memoria (lectura)
— Niamero aleatorio
. — Imprime espacios en blanco
— Columnado del cursor
- Reloj del sistema
—~ Conversién de una cadena -
en nimeros ‘
— Puntero de la posicion de las variables
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CALCULO

ABS ~ Numeracidén automdtica

ATN — Arco tangente

COS — Coseno

EXP : - Exponencial

LOG — Logaritmo neperiano

SGN - Funcidn signo

SING — Seno

SOR - Raiz cuadrada

TAN — Tangente

TRATAMIENTO DE CADENAS

ASC — Valor ASCII de una cadena

CHR$ — Genera un cardcter ASCII a partir
de niimero. Es complementaria
ala funcién ASC

INSTR — Biisqueda de subcadena

LEFT$ — Lado izquierdo de una cadena

LEN - Largo deuna cadena

MID$ ~ Medio devna cadena

RIGHTS — Lado derecho de una cadena

SPACES — Cadena de espacios

STR$ - Conversidn de un némero
en cadena

STRINGS$ - Produce una cadena
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CAPITULOII -

El potente editor «todo pantalla»

Cuando se introduce un programa por primera vez en la
madquina, habitualmente es preciso efectuar una serie de modi-
ficaciones en su listado (intercalar alguna instruccién, modifi-
car algin orden...). A toda la serie de recursos técnicos que nos
brinda el sistema para efectuar estas correcciones lo denomina-
mos EDITOR.

Un Editor «todo pantalla» como el que llevan incorporados
los aparatos de la norma MSX es francamente 1til, puesto que
teniendo en pantalla el listado podemos ir a cualquier sitio que
deseemos con las teclas del cursor y efectuar los arreglos perti-
nentes. Veamos que opciones nos proporciona este editor:

LIST: Este comando es conocido de todos los usuarios de
miniordenadores; pues —como es sabido~si colocamos LIST en
modo directo y pulsamos RETURN inmediatamente aparecera
en pantalla el listado del programa que esté almacenado en la
memoria. El BASIC MSX enriquece este comando con una se-
rie de variantes que lo hacen atn més Gtil. Si después de LIST
colocamos un nimero de linea, tan sélo se nos presentard en

antalla la linea especificada. Si en hugar de un solo niimero de
Enea especificamos dos separados por un guién (), serdn lista-
das todas las lineas comprendidas entre las dos que hayamos es-
crito. Podemos también escribir primero el guiény después un
nimeto de linea, lo que nos proporcionara el listado del pro-
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1 principio hasta la linea indicada. También po-
earun .° cﬁa linea y tras él el guién, lo que nos dari
tado de las lineas comprendidas entre la que hayamos es-
ito hasta el final del programa. En dltimo lugar, podemos em-
plear un punto (.) después de LIST, con lo que obtendremos la
altirna linea que hayamos entrado o que hayamos visualizado.
" El comando LIST puede también utilizarse como sentencia de
programa, pero una vez ejecutada nos devolvers al modo direc-
to. Podemos detener el listado pulsando STOP, y reempren-
derlo volviéndclo a pulsar. Asimismo podemos interrumpirlo
pulsande CTRL-STOP o CTRL-C. Todo lo dicho anteriot-
mente es vilido también para obtener listados por impresora,
pero debemos tener en cuenta que la orden para listar por éste
-periférico es LLIST.

AUTO: Este comando tiene una gran utilidad. Si escribi-
mos AUTO en modo directo y pulsamos RETURN, se inicia Ia
autonumeracién de lineas, comenzando enlan.® 10y con incre-
mentos de 10. También puede iniciarse la autonumeracién co-
B menzando a partir de una linea determinada y con incrementos
IR de 10 introduciendo AUTO seguido del n.° de linea a partir del

que deseemos comenzar, Podemos también modificar el incre-
mento de lineas tecleando AUTQ, seguido del incremento de
lineas que deseemos; y obviamente también podemos empezar
la autonumeracién en una linea cualquiera y con el incremento
que deseemos tecleando AUTO seguido del n.° de linea, una
coma (,) y el incremento. Si en lugar de escribir un n.° de linea
colocamos un punto (.), se iniciard la autonumeracion a partir
de la dltima linea escrita. Caso de que utilizando AUTO nos en-
contriramos con una linea que ya estuviera utilizada, seremos
avisados de ello por un asterisco (*) que aparecera al lado del
n.° de linea. Si deseamos conservar la linea tal como esta simple-
mente debemos pulsar RETURN, caso contrario bortraremos el
asterisco y escribiremos la nueva linea. Este comando sirve para
ahorrar tiempo, puesto que nos permite ignorar los n.° de linea
y para acelerar tareas repetitivas, sobre todo si combinamos su
uso con el de alguna tecla de funcién. Para salir del modo de au-
tonumeracion gebemos pulsar CTRL-STOP o CTRL-C.

RENUM.: Este es un comando que nos ayuda a ordenar las
lineas de un programa. Cuando hemos tecleado un programa
en el que los incrementos de linea no son fijos, o cuando hemos

P
[
i
}
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intercalado lineas una vezlistado, etc. RENUM nos ayuda (si lo
tecleamos en modo directo seguido de RETURN) renumeran-
do todas las lineas a partir de la 10 y con incrementos de 10, ac-
tualizdndose automaticamente los n.° de linea que figuren en

rograma en sentencias como GOTO, GOSUB, etc. Porsi esto
E.tera poco, también se puede renumerar el programa definien-
do el n.° de linea en que queremos que comience escribiendo
RENUM y el n.° de linea deseado; e incluso si después de RE-
NUM y un n.° de linea colocamos una coma (,) y un n.° de linea
ya existente renumeraremos la porcién del programa compren-
dida entre el segundo n.° de linea y el final con el n.° de linea
que hayamos especificado en primer lugar después de RENUM
y en incrementos de 10. -

También podemos variar los incrementos, haciendo seguir
a los dos valores especificados anteriormente otra coma y el
nuevo valor del incremento. Si omitimos cualquiera de estos va-
lores, debemos especificarlo mediante una coma. Unos ejem-
plos nos aclararan esto:

RENUM 100, 30 convertira la actual linea 30 en linea
100, y a partir de ella todas las lineas de 10 en 10.
RENUM 100, 30, 5 har4 lo mismo que el ejemplo ante-
rior, pero los incrementos de linea irdan de 5 en 5,
RENUM 7, renumerari todo el programa desde el co-
mienzo con incrementos de linea de 7 en 7.

Si en una sentencia de programa hubiéramos utilizado un
n.° de linea inexistente por error, al utilizar RENUM serfamos
avisados de ello con el mensaje «Undefined line number...
in...».. Al margen de su gran utilidad como control del texto del
programa, es muy Gtil también para la fusién de programas con
MERGE, puesto que con RENUM podemos tener la certeza de
que no se repitan niimetos de linea. Hemos de tener en cuenta
que el uso de RENUM es irreversible, por lo tanto debemos te-
ner cuidado en sefializar convenientemente las partes del pro-
grama de interés para nosotros (subrutinas, entradas o salidas
de datos...) puesto que en caso contrario podemos perder un
tiempo considerable tratando de reubicarlas.

DELETE: Es sabido de todos los usuarios que para elimi-
nar una linea de programa, basta con introducir su nimero y
pulsar RETURN. El problema viene cuando se desea borrar un
grupo de lineas, puesto que si hay muchas lineas ese procedi-
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miento representa una considerable pérdida de tiempo. E1 Edi-
tor MSX cuenta con el comando DELETE para solucionar ese
problema. Este comando puede borrar todo o parte del progra-
ma, por lo que debemos utilizarlo con especial atencién. Si in-
troducimos DELETE seguido de un n.° de linea, un guién y
otro n.° de linea seran automaticamente borradas dé la memo-
ria todas las lineas comprendidas entre las especificadas, estas
inclusive. También podemos omitir el segundo n.° de linea
pero no el guidn si deseamos borrar las lineas entre la primeray
el final del programa. Asimismo, podemos colocar el guién'y el
2.°n.° de linea con lo que borraremos las lineas desde el princi-
pio hasta la especiﬁcaga. Si tras DELETE colocamos un punto,
se borrara la dltima linea que hayamos visualizado. Si en el pro-
grama no existiera ninguno de los nimeros de linea especitica-
dos en DELETE obtendriamos el mensaje «Illegal function
call». De todos modos, si deseamos borrar ia totalidad del pro-
rama, lo més prictico es teclear NEW con lo que ademais del
orrado de la memoria, se reinicializan las variables, ficheros,
etc.
Ademais de los comandos mencionados, el BASIC MSX
dispone de una serie de utilisimas teclas de control y especiales
que poseen la finalidad de hacer mas sencillo el editaje de pro-
gramas. Quedan detalladas en la figura adjunta.
Dos sentencias que van intimamente unidas (una desactiva
a la otra) también muy ttiles para el editaje de programas son
TRON y TROFF, que pueden ser usadas como comandos en
modo directo. TRON resulta muy practico cuando se desea sa-
ber que hace un programa durante su ejecucidn, es decir, cuan-
do bifurca hacia una u otra linea o que estd ejecutando en cada
momento. Tras la introduccién de TRON y durante la ejecu-
cién del programa se visualizardn en pantalla (siempre que este-
mos en un modo de texto) los niimeros de las lineas del progra-
ma a medida que se vayan ejecutando. TROFF detiene este se-
guimiento. :
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Variantes del editor

VARIANTES DE LIST

LIST Lista el programa completo

1IST line Lista Ia linea especifica

LIST {line 1)-

{Iine2} Listael programa desdela
linealala2

1ISTline- Listadesdelalinea

- especifica hasta el final

LIST-line  Listadesde el principio
hastala linea especitica

VARIANTES DE AUTO

AUTO Numera las lineas desde
el 10 en grupos de 10

AUTOline Numeralaslineasdesde
el nﬁcn:ﬁer(:i delalinea, de10
especificada en grupos de 1

AUTO line, g

increment MNumeraz las lineas desde
el ndmero de lalinea
especificada en grupos
deincremento

AUTO,

Aincrement Contindia desde el niimero

delalinea que se ha dejado
con ¢lincremento
especificado

AUTOline Numeralaslineas desde
elpamero de lalinea
especificada con el mismo

incremento que el
incremento previo
VARIANTES DE RENUM
RENUM Renumera desde el namero
delinea 10 en grupos de 10
RENUM
{line 1} Renumera desde el nuevo
nimerodelalinealen

incrementos de 10

RENUM
line 1),
line 1),
line2 Renumera desde el anterior
nitmero de la linea 2
empezando una nueva linea
- 1 enincrementos de 10
RENUM
line 1 ; .
fine2),
increment) Renumera desde laanterior

linea 2 empezando conuna
nuevalinealenel
incremento especificado
RENUM,

line2),

increment) Renumeradesdelavieja |
linea 2, desde lanueva inea
10 con incrementos de 10

RENUM

{line2} Renumera desde lavieja
linea2 apartir delanueva
linea 10, con incrementos
de 10

RENUM

{increment) Renumeradesdelanueva
linea 10 con un incremento

especificado
RENUM
line2),
increment} Renumera empezando con

lanueva linea 1 desdela
vieja linea 10 con el

incremento dado
VARIANTES DE DELETE
DELETE
(line Borra lalinea especificada
DELETE-
line 1)-
line2 Borra desdelalinea 1ala
Zinclusive
DELETE
{line2) Borradesdelalinea2
inclusive
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CAPITULO Il

Constantes numéricas

Llamamos constantes numéricas a los ntmeros utilizados

por el BASIC MSX para efectuar sus cilculos. '

En el BASIC MSX, estas constantes pueden ser de seis

clases:

— Enteras: el BASIC MSX trabaja con todos los enteros
(positivos o negativos) comprendidos entre -32.768 y
32.767.

— Decimales: La coma decimal viene representada en MSX
por un punto. ,

— Notacion cientifica: Cualquier ntmero demasiado grande
siendo entero o demasiado pequefio siendo decimal,
puede ser representado en dos pattes: un niimero entero
o decimal (mantisa) seguido de la letra E y de un entero
con signo positivo o negativo (exponente). En BASIC
MSX, %a notacién cientifica gérmite cdlculos entre niime-
ros comprendidos entre 10%* y 109,

Ademas de esto, los nimeros decimales o en notacién
clentifica pueden estar expresados en simple o doble pre-
cisién.

La precisién simple, corresponde a un almacenamiento
de nimeros hasta un maximo de 6 decimales; la doble
precisién almacena hasta catorce. MSX trabaja —si no se
especifica lo contrario— en doble precisién. Se puede se-
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de caracteres) otra variable o constante del mismo tipo,
sin sobrepasar los 255 caracteres.
Ejemplo de variable de cadena: A$ =“PEPE”

~ Variables numéricas enteras: Su nombre debe ir seguido
del signo «%» por ejemplo: A%.

— Variables niiméricas en precision simple o doble: Como en
el caso de las constantes, su nombre debe ir seguido de !
en el caso de la precisién simple (A!) o de # en caso de
doble precisién (A#); aunque por omisidn, la miquina
siempre trabaja en doble precisién.

De todos modos, no es preceptivo —en el caso de las va-
riables numéricas—la colocacidén de signos para indicar la
precisién; puesto que MSX dispone de instrucciones
concretas (DEFINT, DEFSGN, DEFSTR, DEFDEL)
que efectdan sistemiticamente la conversién. Los nom-
bres de las tablas de variables siguen las mismas reglas
ue las variables. En MSX, 255 es el ndmero méximo de
gimensiones posibles para una tabla, vy la declaracién
DIM sitve para fijarlas [DIMA (3, 6, 9)]. El nimero de
elementos constitutivos de las tablas sélo viene determi-
nado por la capacidad de memoria disponible.
Es posible convertir un niimero asignidndolo a una varia-
ble de la precisién deseada, por ejemplo: A% = 10/3
asignard a A% el valor 3, Al = 10/3 nos dard 3.33333 y
con A# (o A sola) = 10/3 obtendremos
3.3333333333333.
Las variables enteras ocupan 2 bytes de memioria, las de
recision simple ocupan 4, y las de precisién doble 8. Por
ﬁ) tanto, es muy importante a la hora de ahorrar memoria
o de aumentar la velocidad de ejecucién de un programa,
definir el tipo de variable a utilizar. Las variables de cade-
na, ocupan en mernoria un espacio igual a la longitud dela
cadena mas 3 bytes. : '
En las tablas numéricas, cada elemento ocupa el espacio
correspondiente al tipo de variable al que pertenezcala ta-
bla, incluso en el caso de que estévacia. Sison tablas de ca-
denas el espacio de memoria varia segin la longitud de las
cadenas que forman la tabla. S$i una cadena es nula sélo
ocupa 3 bytes.
Es posible, como hemos mencionado, definir una variable
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leccionar uno u otro modo de la siguiente forma: si traba-
jamos con nimeros decimales, para hacerlo en precisién
simple afiadiremos el signo ! después del ntimero (por
ejemplo 3.14!1); si lo hacemos en precisidén doble, afiadi-
remos el simbolo # (por ejemplo 3.1415296#),

Si trabajamos con notacién cientifica, E corresponde a
precisién simple; D a precisién doble.

- Hexadecimal: En informdtica se usa con frecuencia el sis-
tema de computo hexadecimal, dado que resulta més atil

ue el decimal para trabajar con bytes. En este sistema se
gispone de quince signos: guarismos del 0 al 9 y letras de
A alaF;siendo F = 15,
ElI BASIC MSX, reconoce cualquier nimero como hexa-
decimal siempre que vaya precedido de «&H»; y auto-
maticamente lo transforma en decimal.

~ Octal: También es posible utilizar la base ocho para tra-
tar los nitmeros en BASIC MSX. En este caso, dispone-
mos de los guarismos 0 al 7 para expresar los nimeros.
Los signos «&0» sirven para identificar esta notacion.

— Binaria: De todos es sabido que el sistema binario, es
aquel en que realiza la miquina todas las operaciones. A
menudo resulta mis Gtil entrar el valor de cada bit por se-
parado que su equivalente decimal. El prefijo «&B» sitve
para que cualquier MSX identifique una sucesiénde Oy 1
como ndmero binario.

Variables

Para definir las variables en MSX no hay limitacién en
cuanto al nombre asignado, pero la miquina sélo reconocerd
los dos primeros caracteres. Se pueden mezclar letras y cifras,
teniendo en cuenta que el primer caricter debe ser obligatoria-
mente una letra. Otra regla muy importante que debe observar-
se, es la no inclusién de palabras reservadas —en su totalidad o
en parte~para nombrar las variables. En MSX existen cuatro ti-
pos de variables: : '

— Variables de cadena: Su nombre debe finalizar obligato-

riamente con el signo $ v su contenido debe ir entre comi-
Has. Se puede asociar a una variable de cadena (o cadena

31




mediante la sentencia DEF seguida de INT, SNG, DBL,
STR. Cuando la variable en cuestién es definida mediante
una de estas sentencias no es preciso afiaditle ningan sufijo
para expresar su condicién excepto en el caso de que se
desee modificar una variable en concreto:

10 DEFSTR A-Z

20 C% = 3.14/ATN(1):B!=RND(1)*C% :
En la linea 10 hemos definido todas las variables del 51‘0»
grama como alfanuméricas, es decir, todas las letras de la
«a» a la «z» son consideradas como nombres de cadenas
de caracteres aunque no lleven el signo $. En la linea 20
modificamos esta gefinicién ya que convertimos a C en va-
riable numérica entera (%) v a B en variable numérica en
precision simple (!). Los suf)i’jos %, 1, 4, § siempre tienen
prioridad sobre cualquier definicién DEF. :

Tratamiento de variables numéricas

Fl BASIC MSX nos permite utilizar un gran ndmero de
operaciones, ya sean aritméticas, Booleanas o logicas. Pasamos
a detallatlas a continuacién.

OPERADORES ARITMETICOS

Los operadores aritméticos realizan operaciones matemati-
cas con valores cuyo orden de prioridad de ejecucién es el si-
guiente:

APOTENCIACION (X*Y) elevaXalapotencia ¥

~NEGACION (-X) calculalanegacién de X
* MULTIPLICACION (X*Y) multiplicaXporY
/ DIVISION (X/Y) divide X por Y

\ DIVISION ENTERA (X\Y) convierte en enteros los facto-
res dela division. Tras eso di-
vide y el resultado también se

convierte en entero,

MOD (XMODY) nosdaelrestodeuna divisién
entera, también un entero.

+ SUMA X+Y) sumadeXmasY

-RESTA X~-Y) restaY aX
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OPERADORES DE RELACION

Estos operadores se utilizan para efectuar comparaciones
entre valores numéricos o cadenas de caracteres. Si el resultado
- de la operacién es verdadero se le asigna un 1; si es falso 0. To-
man en cuenta —en el caso de los nimeros— los decimales y el
signo para efectuar la comparaci6n. Si se trata de cadenas se co-
mienza a efectuar la comparacién comenzando en el primer ele-
mento ala izquierda de la cadenay cardcter por caricter. Se cla-
sifican en el orden delos cddigos ASCII, que en el caso de las le-
tras supone que comience por las maytsculas y siga en orden al-
fabético. Estos operadores son:

= IGUALDAD (X=Y)
<>DESIGUALDAD (X<>Y)

< MENORQUE (X<Y)

> MAYORQUE (X>Y)

<=MENOROIGUAL (X<=Y)
>=MAYOROIGUAL (X>=Y)

OPERADORES LOGICOS O BOOLEANOS

Estos operadores efectian sus operaciones segiin las reglas
del algebra de BOOLE. Pueden utilizarse para comparar valo-
res numéricos o junto con operadores de relacién. Trabajan de
la siguiente manera: '

- NOT EQV AND
X NOTX |X|Y |XEQVY|X|Y |XANDY
1 0 11 1 1] 1 1
0 1 110 0 10 0
01 0 01 0
00 1 0o 0
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IMP OR XOR
X | v |XIMPY|X|Y|XORY |X|Y|XXORY
1l1] 1 11 1 11 0
110 0 110 1 10 1
011 1 01 1 01 1
00 1 010 0 010 0

Cédigo de caracteres ASCIL

Fl MSX tiene guardados en ROM una serie de caracteres

ue utiliza para comunicarse con el usuario ffor medio del tecla-

30. Estos caracteres comprenden las letras, los niimeros, los ca-
racteres especiales como asteriscos, paréntesis, etc. etc.

A cada uno de estos caracteres le corresponde un namero
de cédigo. Este nimero de c6digo es estandard respecto alos
caracteres alfanuméricos y especiales y fue definido por una se-
rie de fabricantes americanos, que dejaron un gran nimero de
cédigos libres, para que cada fabricante los utiﬁzara_ a su estilo,
Es por eso por lo que el MSX, puede disponer de una gran setie
de caracteres graficos, que pueden obtenerse directamente
pues estan definidos también en ROM y su forma de aparecer
en la pantalla responde a las llamadas de teclado, como cual-

uier letra o simbolo comtn. Estos caracteres aparecen me-
3iante la combinacién de las letras ordinarias del teclado mas la
tecla GRAPH, o con MAYUSCULAS (SHIFT) mas GRAPH
mas letra ordinaria, etc. etc.

Los nameros de cédigo, pueden ser utilizados directamente
por el programador por medio de las funciones ASCy CHRS.

A = ASC (C§)

Esta funcién almacena en A el cédigo ASCII del primer
miembro de la cadena C$. Asi 1@ FREINTASC ("Fepe)

A$ = CHRS$(A)
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De modo que crea una cadena A$ de un caricter, corres-
pondiente al cédigo ASCII incluido en el paréntesis.

1@ FRINTOHRES (880
18 PRINTCHRES (1) ; CHRE$ (&5)

Los ntimeros de cédigo del ASCII se reparten de la siguien-
te manera: los primeros 31 cédigos (del &HOQO al &H1F) estdn
reservados para el sistema, que los utiliza para gestionar la pan-
talla, el editor de toda-pantalla, etc. etc, Estos 31 cddigos estan
detallados en la tabla n.° 3 junto con sus equivalencias en deci-
mal y hexadecimal, y corresponden en la tabla 1 a los espacios
en bﬂtnco que se encuentran entre HOQ y H1F, Laformaen que
estos caracteres se pueden ejecutar, es mediante una instruc-
cién PRINT, es decir, si le pedimos al ordenador que ejecute
tanto en modo directo como diferido el mandato PRINT
CHRS$ (12), el efecto que observaremos seri la ejecucién de
CLS (borrado de pantalla); de la misma forma, si gjecutainos un
PRIl(\gT CHRS$(7) oiremos un BEEP (ver capitulos dedicado al
sonido]).

A continuacién de estos 31 c6digos nos encontramos con la
serie que va desde el 32 al 255, que incluyen una serie de carac-
teres (mayusculas, mindsculas, teclas como ¢ ? & (/ etc. etc. y
hasta un alfabeto griego).

Sin embargo lo més interesante para el programador que
desea realizar juegos los c6digos que mds le interesan son los cé-
digos graficos que se encuentran ubicados en dos bloques. El
primero que consta de 32 caracteres va desde el cédigo 192 al
223 (HCO y HDF) lo que puede comprobarse en latabla 1, la
qlljle nos da los c6digos ASCII en Hexadecimal. De esta manera
ahorramos espacio y el usuario puede ficilmente, con ayuda de
su ordenador transg)rmarlos en decimal, Por otra parte ¢l siste-
ma no tiene ningin inconveniente en aceptar un PRINT
CHRS$(&HCO). '

El esquema 2 nos muestra la segunda serie de 32 caracteres
gréficos, cuyos cddigos estan por encima del 235 que es la maxi-
ma expresion que podemos darle a la funcién CHRS, por lo
tanto tendremos que utilizar un truco, que consiste en realizar
un PRINT CHR$(1), que equivale a oprimir Ia tecla GRAPH, o
sea que si acto seguido mediante un punto y coma (;) hacemos
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un PRINT CHR$(65), nos da un sol sonriente de color blanco,
o sea PRINT CHR$(1);CHR$(65), pero hay que tener cuidado,
porque este truco sdlo funciona con punto y coma. Una coma
sola, o dos PRINT consecutivos no produciran el efecto desea-
do. En la tabla 2 encontraremos los c6digos de esta segunda se-
rie de caracteres en hexadecimales que c?esde el &HA40 hasta el
&HS5F y pueden utilizarse directamente de esta forma: PRINT
CHRS$(1); PRINT CHR$(&H41), lo que produce el mismo
~efecto que en ¢l ejemplo anterior.

La utilidad de poder controlar estos cédigos ASCII en
nuestros programas es grande, pues de esta forma podemos
comparar cadenas de caracteres, y ordenarlos por su cédigo
que coincide con el orden alfabético. Aparte, nos permite todo
tipo de calculos aritméticos con el valor de los cédigos, pero
esto, es mejor ir aprendiéndolo con la prictica, a base de copiar
y analizar programas y, lo mds importante, practicando con tu
ordenador.

Para obtener el cédigo hexadecimal de un caracter determi-
nado, en primer lugar debemos localizar el cardcter, y la nume-
racién que encontraremos en la parte superior, en sentido hori-
zontal, nos dan el primer digito de dicho caracter. El segundo
lo obtenemos a Ia derecha de la tabla 1 (ala izquierda en la tabla
2) de esta manera la A mayuscula nos da el codigo &H41. Lata-
bla 2 funciona de la misma forma con la peculiaridad de que en
la fila supetior, solo tenemos dos niimeros el 4 y el 5, lo que es
légico, pues sus valores van del &H40 al &H5F. Por ejemplo el
corazon se obtiene en pantalla mediante PRINT CHR$(1):
CHR$(&H43). | :
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TABLA 3

Codigo |Cédigo Concepto
decimal | hexa.
1 1 Vacio (interpreta el siguiente como gréfico)
2 2 Pone el cursor al inicio de la siguiente palabra
3 3 Interrumpe el programa
4 4 Vacio
5 5 Borra la linea hacia la derecha
6 6 Como el n°2
7 7 Equivale 2 BEEP
8 8 Equivale a BS
9 9  {Equivale a TAB
10 A Baja el cursor una linea
11 B Equivale a HOME
12 C EquivaleaCLS
13 { D |EquivaleaRETURN
14 E  |Mueveel cursoralfinal delalinea
15 F Vacio
16 10 {Vacio
17 11 | Vacio
18 12 |EquivaleaINS
19 13 {Vacio
20 14 {Vacio
21 15 |Borralalinea dondeesté el cursor
22 16 |Vacio
23 17 | Vacio
24 18 |Vacio
25 19 |Vacio
26 1A {Vacio
27 1B [Vacio
28 1C |Equivale a cursor derecho
29 1D |Equivalea cursor izquierda
30 1E  |Equivale a cursor arriba
31 1F  |Equivalea cursor abajo
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CAPITULO IV

Series, tablas y cadenas

Muchos problemas de programacién hacen necesario el
procesamiento de diversas variables en forma idéntica: en estos
casos es interesante crear una serie, es decir, una determinada
cantidad de variables que tienen un mismo nombre y se distin-
guen unas de otras por su subindice (un nimero asociado al
nombre de la variable). Este subindice se escribe entre parénte-
sis y a continuacién del nombre de la variable; de esta manera,
A0), A1), A(2), A(3), etc. etc.

Tos subindices de las series van desde 0 hasta 255 y pueden
ser perfectamente variables; A(Z); BT(); A$(P), etc.

Fn un mismo programa se pueden emplear nombres de ma-
trices idénticos a nombres de variables simples, es decir, el sis-
tema distinguird entre A, A$, Aln) y A$(n). El sistema asigna
automdticamente 11 espacios en su memoria (no confundir con
4reas de memoria) para los subindices de 0 a 10, lo cual quiere
decir, que no necesitamos definir de ninguna manera especial
las tablas de menos de 11 elementos como veremos en este
ejemplo.

160 FOR I=R TO 19

28 READ As$CI)

28 NEXT

4B PRINT A$(41:3A%$013:A$(8)]

58 DATa ne,cio,36,40,fun,88,78,98, 108,11
2,128

funciona
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Sin embargo, para series mayores de 11 elementos, es nece-
sario utilizar previamente una instruccidon DIM cuya sintaxis es
DIM A(n), o DIM A$(n) donde A puede ser una variable nu-
mérica de precisién sencilla, doble o entera y n es un subindice
de 12255 (un subindice 0 nos daria una variable simple) a con-
tinuacién podemos, tras una coma, dimensionar otras series.

DIM A(n), B$(n), Z(n)

La utilizacién de series combinadas con bucles, ahorra mu-
cho trabajo de escritura y posibilita gran niimero de algoritmos
ttiles en programacion.

En ocasiones ser3 Gtil crear una tabla que no es sino una se-
rie con dos o mds subindices, como A(n,m) lo cual nos dard una
serie de elementos que localizaremos por medio de dos name-
ros, el (1,5) el (2,6), etc. etc. Estos dos niimeros nos apuntan ha-
cia un solo contenido, dentro de la tabla de variables que res-

. ponde a un nombre concreto.

Con el esquema representa una tabla de 3 por 3 elementos,
o sea, una tabla del tipo

DIM A(2.,2)

A(0,0) A(1,0) A2,0)
A(0,1) A(1,1) A(2,1)
A(0.2) A(1.2) A(2.2)

De la misma forma que en las series, las tablas con subindi-
ces menores de 10 no necesitan ser dimensionadas.

Sin embargo, serfa muy til si deseamos ahorrar memoria
dimensionar las tablas y series aun cuando sus subindices sean
menores de 10, pues dz, esta forma el sistema reserva, justo la
memoria necesaria. Es decir, si creamos una tabla del tipo DIM
(2,3) el sistema s6lo reserva el espacio necesario y ninguno mds,
no como en el caso de omitir la sentencia DIM, pues entonces

por omisidn reservarfa una serie de espacios (121) equivalente a

un DIM (10,10).

Es posible crear series y tablas de cualquier tipo mientras
que este tipo sea declarado. Por ejemplo: DIM S$$(100) dar4
una serie de 101 elementos de cadena.

Cuando se inicializa una orden, todos los valores son asumi-

dos como cero para series y tablas numéricas y cadenas nulas
para series de cadenas.
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1@ SCREEN @:CLS:KEYOFF

280 LOCaTE 2,18 '

32 COLOR 1,12

48 PRINT"ESTE PROGRAMA DEMUES-"

5@ PRINT"TRA GQUE NO ES NECESARID DIMEN-"

6@ PRINT"SIONAR UNA TABLA DE HASTA 121"
70 PRINT"ELEMENTOS. "

80 FOR A=1 TO 3908@:NEXT

9@ SCREEN 1

108 FOR P=1 TO 6

11@ FOR I=1 TQ 2

128 READ PCP, 1)

130 NEXT I,P |

140 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"LOS DATOS Y
SUS CUADRADOS ESTAN ORDENADUS POR PAR
ES H ’ ) )
150 LOCATE @,1@:FOR P=1 TO B:PRINTTABLSZ)
,PCP,11:TABC1SIP(P, 2) -

16@ NEXT . .

178 paTa s,25.2.9.4,16,6,36,7,49,9, 81

Requerimientos de memoria para series y tablas

Las variables que utilizamos en nuestros programas BASIC
son almacenadas en una zona de memoria llamada DIM AREA,
VARIABLE ARFA o STRING AREA segtin sean tablas varia-
bles numéricas o cadenas, ya vimos que segiin el tipo de varia-
ble que utilizaramos (numérica entera, de precisién doble, o ca-
dena) necesitaban més o menos bytes para ser almacenadas. En
el caso de las tablas, si son de niimeros enteros es necesario re-
servar los bytes por elemento,

las de precisién simple 4 bytes por elemento
las de doble precisién 8 bytes por elemento

y las cadenas 3 mis la Iongitug del contenido por cada

elemento.

Mediante la funcién VARPTR puedes encontrar la situa-
cién de cada una de las variables utilizadas, ya sean cadenas, se-
ries tablas, variables numéricas. Ejemplo

10A% = 100
20 PRINT VARPTR (A%)
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Todo el contenido de las variables de cadena estd almacena-
do en la seccién STRING AREA O AREA DE CADENA dela
mermoria del ordenador (ver mapa de memoria). El tamafio de
este String 4rea es de 200 bytes, por defecto, es por ello que la
méxima cantidad de elementos de una cadena es de 200 carac-
teres, si no incrementamos este 4rea de cadenas mediante la ins-
truccién CLEAR lo que serd necesario, casisiempre que utilice-
mc(;is una tabla de cagenas o una serie de cadenas de una longi-
fua.

Utilizacion de la sentencia CLEAR

Con CLEAR limpiamos el espacio de memoria para varia-
bles y anulamos todas las variables de cadena y numéricas que
hayamos creado y almacenado, previas a la ejecucién de esta
sentencia. Consta de dos pardmetros, con el primero controla-
mos el espacio disponible para cadenas (200 Bytes por omisién)
y lo podemos incrementar. Por ejemplo CLEAR 255 aumenta-
r4 el 4rea de cadenas a 255 bytes.

Es necesario tener en cuenta que tras una orden CLEAR,
también se cierran todos los ficheros o dispositivos de archivo
que pudieran estar abiertos, -

El segundo pardmetro, tras una coma (,) reserva espacio
para programas en c6digo mdquina, por lo que no seré tratado
aiin.

En ocasiones puede ser muy til conocer el espacio que nos
queda libre en memoria para introducir més lineas de progra-
mas, y de forma particular, conocer el espacio libre de que dis-
ponemos en el drea de cadenas (string area). Todo esto pode-
mos averiguarlo mediante la funcién FRE que posee dos sinta-
xis distintas. Con FRE (0) nos da el ndmero de bytes libres que
quedan en memoria. '

PRINT FRE (0) recibird una respuesta automatica del siste-
ma, ya sea en modo directo o diferido. Otra aplicacién seria

25 IF FRE(0) { X THEN 50
con lo que en caso de que dispongamos de menos de X bytes de
memoria libre nuestro programa transfiere el control ala linea 25.

Con la siguiente sintaxis FRE (" ) el sistema nos entrega
sGlo el espacio libre para cadenas, lo que es vital, pues en el sis-
tema MSX el espacio para cadenas es fijo a lo largo de la ejecu-
cién de una tarea. Por lo tanto sélo podemos cﬁmensionar al
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principio de programa mediante CLEAR, pues cualquier sen-
tencia CLEAR a mitad de programa nos destruira las variables
acumuladas, por ello es importante mediante FRE (" ") contro-
lar el espacio libre para introducir nuevos datos, y si no es posi-
ble seguir introduciendo, enviarlo 2l fin de ejecucién.
IF FRE (""y { 20 THEN END, :

Introduciendo en el lugar conveniente esta linea en nuestro
programa para tratamiento de cadenas, cuando no tengamos

mias de 20 bytes libres en el STRING AREA (4rea libre para ca-

denas), el programa terminara.

Tratamiento de cadenas

Ya hemos visto que denominamos cadenas literales a las va-
riables, que pueden contener caracteres alfanuméricos, tanto
ntimeros como letras. En el caso de que estas cadenas conten-
gan némeros, estos no tendrdn valor aritmético, sino simple-
mente gramatical, es decir que si definimos una variable como
cadena mediante una asignacién A$ = "xxxxx" esta puede con-
tener letras, nimeros y caracteres especiales (graficos o de con-
trol) introducidos por medio de sus c6digos.

Aungque el contenido de una cadena sea Gnicamente numé-
rico, la dnica operacién que podemos ejecutar con ella es la
concatenacién con otra cadena; segtin podemos apreciar en el
siguiente ejemplo:

10 A%= v1z3"
20 B¥= "456"
30 LFRINT A$+ES

Después de listar este corto programa no da como resultado
123456. -

Recordemos al ver estos ejemplos, que una cadena de carac-
teres se define siempre con un simbolo $ detrds de sunombre o
con una declaracién previa mediante la instruccién STR. Si
cambiamos en la linea 10 y 20 del anterior programa los valores
de A$ v BS$, y los sustituimos por los valores que deseemos
(cualquier caricter hasta un limite de 255) podemos ver cémo
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funciona esta operacién de concatenacion. Por ejemplo si A$
="ABC" y B$ ="DEF" el resultado sera TOTAL="ABCDEF".

-+:Sia continuacién creamos una cadena nula, o sea, una cade-
na cuyo contenido sean uno o varios espacios, podemos conca-
tenarla con otra u otras, de manera que deje espacios en blanco
entre los contenidos de otra cadena. Por ejemplo:

10 ags=n

28 RBg=tagv
@ FRINT As+ES+aAS+BS

Esta posibilidad es muy socorrida a la hora de manipular ar-
chivos en cassette.

A continuacién veremos aquellas instrucciones que se refie-
ren al tratamiento de cadenas:

LEFTS$

SINTAXIS: A$=LEFT$(C$,N)

La instruccién LEFT$ crea una subcadena constituida por
los N primeros caracteres extraidos por la izquierda de una ca-
dena C$. Si N=0, el resultado de la operacién es una cadena
nula " ", si por el contrario N es superior al niimero de caracte-

res contenidos en C$, A$ contendri la totalidad de C$
Ejemplo:

1@ PRINT LEFTS (“Javier".3)
Jav

RIGHTS

SINTAXIS: A$=RIGHT$(C$,N)

Esta funcién realiza la misma operacién que LEFTS$, pero
emgieza a extraer caracteres por la derecha (evidentemente

RIGHT es derecha en inglés y LEFT izquierda).
Ejemplo:

1@ PRINT RIGHTE("Javier",Z
er
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MID$ ]

SINTAXIS: A$=MID$(C$;N,M o

Extrae para crear la nueva subcadena, N caracteres a partir
del niimero N inclusive, empezando por la izquierda. Si se omi-
te N, o si suvalot es superior al total de caracteres desde el ni-
mero N hasta el fin, 1a funcién envia todos estos, es decir, que
por omisién de N, la nueva cadena contiene los caracteres des-
de N hasta el fin.

Naturalmente, si N es superior a la longitud de A$ el resul-
tado serd cadena nula.

Ejemplo:

1@ PRINT MIDg ("Javier" ,2,17
A

1@ FRINT MID# ("Javier",2.:2;
av

1@ FEINT M;E$ ("Javier® ,3)
vier '

LENS$

SINTAXIS: A$=LENS$(C$)

Nos dara en A el ntimero de caracteres (incluidos los no im-
primibles v de control, de que consta la cadena C$.

Si C$ es una cadena nula A seri 0.

Ejemplo:

1@ PRINT LEN ("JavIER")
&

STRINGS '

SINTAXIS: A$=STRING$(N,X)

Con esta funcién creamos una nueva cadena A$ contenien-
do N veces el valor del primer caricter de una cadena C$, o el
caracter correspondiente al cédigo ASCII del nimero X.

1@ PRINT STRING%(S,"PEPE")
PPPPP

18 PRINT STRINGS (3,&HAS2

A A
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SPACES
SINTAXIS: A$=SPACE$(N)

Crea una cadena con N espacios (caracteres en blanco).

19 FOR N=1 TO 3
28 PRINT SPACE$S (N3 TEXTO®

3B NEXT
TEXTO
TEXTO
TEXTO
1@ PRINT SPACES$ (15);"TEXTO"
TEXTO
INSTR

SINTAXIS: A$=INSTR(N,A$,C3)

Esta funcién busca en una cadena A$, la cadena o subcade-
na C$, a partir del cardcter nimero N, o del primer caricter si
se ha omitido N. El resultado que se acumula en A, es un valor
numérico, indicando el niimero de caricter a partir del que en-
contremos la subcadena C$, comenzando por el primer caric-
ter de la izquierda, tanto si lleva el pardmetro N como si no,
pues la introduccién de este pardmetro es a efectos de acelerar
el proceso si se conoce la posible ubicacién de la subcadena, a
buscar dentro de la cadena principal.

Si la subcadena C$ no se encuentra, el valor obtenido es 0.

Ejemplo demostrativo

10 PRINTINGTR ("ABCDEFGHIY,"FGE")
&

1@ LPRINTINSTR (7,"ABCDEFGHI","FG™)

1@ PRINTINSTR (1,"ABCDEFGHI","AB")
1
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STRS

SINTAXIS: A$=STR$(N)

Sabemos que cuando dos nimeros son almacenados en va-
riables del tipo A,B etc 0 A% ,B% o bien Al,B! o por dltimo
A#B#estamos hablando de valores aritméticos y matematicos,
pero si esos dos ndmeros s¢ almacenan en una variable de cade-
na A$;B$ sélo contard para nosotros su valor grafico o gramati-
cal, y ademads de tener que tratarlos entre comillas “200”, “300”
no podremos, con ellos ejecutar mas que la operacién de conca-
tenacion. Esta funcién transforma una variable numérica en
una de cadena, por ejemplo:

1@ A=308 :B=200
28 A$=STR%(A)
30 BE=STR%$ (B)
4@ PRINT A+B
580 PRINT A$+B$
509

308 209

El resultado serd 500 en el caso de varibles numéricas y 200,
300 en el de cadenas. Obsérvese el espacio que precede a cada
valor alfanumérico, que corresponde al signo positivo, si el ni-
mero lo es. Si es un nimero negativo el primer espacio antes de
los valores numéricos no se quedaré en gianco, sino que serd re-
lenado por el cardcter alfanumérico.

Ejemplo

18 A=-3838 :B=—200
20 AS=8TR% (A)

3@ B3s=STR$(B)

40 tPRINT A+B

58 LPRINT A%+B%
-S08

-308-208

VAL
SINTAXIS: A$=VAL(AS$)

Esta funcién es la inversa de la anterior y nos da el equiva-
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lente numérico de una cadena de caracteres. Sin embargo esta
conversién es més compleja.

Si el contenido de A$ es un niimero, el transporte a la varia-
ble A es sencillo, se archiva el niimero, con el espacio reservado
para el signo, pero si A$ contiene ntimeros y caracteres, la fun-
ci6n sélo archivari en A el nGmero que se encuentre en primera

osicién de la cadena. Si el contenido de A$ no puede ser eva-
uado por empezar la cadena con un caricter alfabético, el valor
archivado serd 0. Para finalizar diremos que para la funcién
VAL los espacios no tienen sentido, no los aprecia. Los prefijos
de conexién entre bases &B, &0, &H son perfectamente intet-
pretados por VAL,

Naturalmente, vistas de esta forma las instrucciones se pre-
sentan claras, pero, poco utiles. Nada ma4s lejos de la realidad.
Bastard entremezclarlas y operar con ellas dentro de series de
operaciones complejas que impliquen varias de estas operacio-
nes unidas, para darnos cuenta de la dificultad que representa
trabajar con este tipo de operaciones: por ejemplo analicemos
la siguiente expresién:

12 As="328"

28 A=VAL (AS)

40 PRINT A/2
RUN

15

18 As="3 CORDEROS ¢
28 A=VAL (AS$)

48 PRINT A

RUN

3

Sobre su utilidad hay que sefialar, especialmente si usted
estd interesado en programar para la gestién, que analice los
programas del libro en que aparecen operaciones con variables
de cadena, y se convencera no tan sdlo de su utilidad sino tam-

bién de su necesidad.
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CAPITULOV

Grabacién de programas

Lo primero que hay que hacer para efectuar una grabacion
es verificar que las conexiones estén realizadas correctamente.
Con cada MSX se facilita un cable éspecial para conectar al
magnetdfono y este cable tiene en uno de sus extremos una cla-
vija DIN, que debe insertarse en la entrada TAPE de la parte
trasera del ordenador. En el otro extremo del cable hay tres cla-
vijas; una blanca, que debe insertarse en la toma AUDIO
(EAR) del cassette, una roja, que debe conectarse en MIC, vy
una mas pequefia negra que debe conectarse en REMOTE. En
el caso de que el magnetéfono no disponga de REMOTE, esta
clavija cuya funcién es poner en marc]ia o detener el magneté-
fono manipulindolo desde el ordenador, puede dejarse sin co-
nectar.

Una vez realizados estos pasos previos, el cassette y el orde-
nador ya estdn en situacién de dialogar. De todos modos, es
preciso tener en cuenta otra serie de detalles que pasamos a
mencionar.

~ Utilice siempre un cassete monoaural. Con un estéreo

solo grabara parte de la informacién.

— El volumen cfei cassette debe estar alto.

— Eltono debe estar situado en agudo.

— El cabezal del cassette debe estar limpio y en perfectas

condiciones.
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— Azimut correcto. El azimut o grado de inclinacién del ca-
bezal de lectura, debe ser siempre paralelo a la cinta del
cassette. La calidad de reproduccién depende en gran
medida de la correcta posicién del azimut. Caso de no es-
tar bien regulado podemos encontrarnos con que no lea
exactamente la cara correspondiente de la cinta sino que
lea parte de la otra cara. También ocasiona problemas de
carga debido a que lee en sentido inverso parte delo gra-
bado en la cara opuesta. Para graduar e?azimut de un
cassette basta con regular con un destornillador el peque-
fio tornillo que hay detris del cabezal de lectura. De to-
dos modos, si no te atreves a hurgar en tu cassette, otra
solucién mds cara pero igualmente valida es grabar las
cintas por una sola cara.

Las grabaciones efectuadas en un magnetéfono y reprodu-
cidas en otro también pueden dar problemas. Entre uno y otro
aparato suele haber pequefas diferencias de Velocidag que
a?éctan considerablemente la grabacién y reproduccion de pro-
gramas. Lo ideal es utilizar siempre el mismo cassette.

Para la transmisién de datos del ordenador al cassette dis-
ponemos de varias alternativas: CSAVE, SAVE y BSAVE las
que veremos més detalladamente en el capitulo de gestién de
archivos, Bastenos saber de momento CSAVE es la orden miés
usual para grabar programas en cassette. Se utiliza de la siguien-
te manera:

CSAVE «nomprog»

El nombre del programa no debe sobrepasar los seis carac-
teres y el primero de e%los debe ser preceptivamente una letra.
Una vez puesto el magnetéfono en graﬁacién se pulsa RE-
TURN y se espera a que el ordenador nos muestre OK en la
pantalla, cosa que significard que ha efectuado la grabacién.

A pesar de que nos haya aparecido OK en pantalla, es con-
veniente efectuar una comprobacién de la grabacién. Para ello
-si tiene el REMOTE conectado— teclee MOTOR ON o tan
s6lo MOTOR y rebobinela cinta hasta la posicién donde ha ini-
ciado la grabacion,

Si conectamos la clavija REMOTE al magnetéfono y pone-
mos éste en marcha, con la orden MOTOR ON comenzari a
funcionar el cassette y con MOTOR OFF se parard, Si tan sélo
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tecleamos MOTOR y el cassette est4 funcionando se parariysi
estd parado comenzari a funcionar.

Otra posible utilidad de la orden MOTOR es —una vez des-
conectada la clavija de audio(EAR)- conectar la puesta en mar-
- chayla parada de una grabacion AUDIO mientras se va oyen-
do. Esta posibilidad, tal vez un poco peregrina, la comentamos

or su posible utilidad para mecanografiado de textos, o tam.-
gién para su uso en programas educativos que utilicen voz mez-
clada con programa.

Tras poner el cassette-en PLAY escriba CLOAD?, pulse
RETURN y el ordenador verificard que la grabacién se haya
efectuado correctamente mostrando un OK én la pantalla,

Cargar un programa en el ordenador también es muy senci-
llo: Una vez colocada la cinta deseada en el cassette se introduce
CLOAD «nomprograma» y el ordenador va leyendo la cinta
hasta llegar al programa deseado. Caso de no especificar el
nombre del programa, el ordenador cargars por defecto el pri-
mer programa que encuentre en la cinta. Si tenemos una duda
con respecto acios programas que hay grabados en una cinta,
podemos verificarla totalmente con CLOAD si ponemos un
nombre de programa ficticio, ya que CLOAD nos ird informan-
do de los nombres de los programas que va encontrando en su
camino... Sise produjera alguna anomalia durante las operacio-
nes de grabacién o carga del programa, la maquina nos infor-
marfa de ello con el mensaje «Device 1/0 error».




S

- CAPITULO VI

Gestién de archivo y grabacion de datos

El sistema MSX para su gestién intensa considera la exis-
tencia de cuatro dispositivos de archivo periféricos con los cua-
les intercambia informacion.

1PANTALLA EN MODO DE TEXTO (sélo de salida)

2 PANTALLA EN MODO GRAFICO (sélo de salida)

3 MAGNETOFONO A CASSETTE (entrada/salida)

4 IMPRESORA (s6lo salida)

Los nombres que reciben estos dispositivos con respectiva-

mente: CRT, GRP, CAS, LPT. Todas las salidas de informa-

cién se realizan a través de estos dispositivos.
Dispositivo cassette

Recordemos que para almacenar un programa en cassette
gjecutdbamos en modo directo, CSAVE «PROGRA» (Donde
ROGRA es el nombre del archivo que contiene el programa).
Esta instruccién se complementaba con CLOAD {para carga
de programas, recuerde que el cassette es de entrada/salida).
Pues bien, estas instrucciones pueden ser sustituidas por SAVE
«CAS:PROGRA» y LOAD«CAS:PROGRA», que serfa la for-
ma general para tratar laentrada o salida por los dispositivos ar-
chivadores. .
Sin embargo, el formato en que graba los datos la orden
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CSAVE es distinto del que utiliza mediante SAVE“CAS: {nom-
bre de archivo}.” En el primer caso se almacena la informacién
en un sistema intermedio, sélo 1til para leer o cargar progra-
mas. En el segundo se graba en ASCII puro, lo que resulta muy
(itil para trabajar con textos y datos.

Una de las peculiaridades de CSAVE y CLOAD es que no
necesitan parametros, como SAVE o LOAD, y por tanto son
més sencillos de utilizar, pero el inconveniente es que no permi-
ten efectuar MERGE de programas, pues para utilizar esta sen-
tencia es necesario que los archivos c{:: carga se hallen grabados
en ASCII. , ' o

Con la instrucciéon MERGE “CAS”: (nombre programa)”

unimos dos archivos, el llamado desde la instruccién que se car-
ga de cassette y el residente en memoria viva (RAM), es decir,
que s6lo se podrin fusionar programas grabados mediante
SAVE. :
El programa residente seguir tal cual y el miembro de car-
ga se fusionari con él, sin embargo si se repiten niimeros de li-
neas éstos serdn modificados en el ordenador, prevaleciendo
las lineas del programa que se haleido mediante MERGE. Si se
omite el nombre de arc%ivo el ordenador intentara fusionar el
primer archivo que encuentre.

Otras instrucciones especiales que pueden ser utilizadas
con el dispositivo cassette (CAS) son:

BSAVE, que graba datos en formato binario.

BLOAD, que los carga en binario (B de binario delante de
SAVE o LOAD).

Estas dos 6rdenes estn disefiadas de cara a la grabacién de
programas en lenguaje maquina, por lo que disponen de algtn
pardmetro del que no disponian CSAVE y CLOAD. La ins-
truccién completa queda como sigue:

BLOAD “nombre de dispositivo: (nombre de archivo)”, R,
(direccién de memoria) o

Si deseamos omitir (incluso los dos puntos), nos cargari lo
primero que encuentre, Los siguientes dos pardmetros también
son optativos. Con la R a continuacién, el programa se ejecuta
automdticamente tras la carga, lo cual es muy ttil, pues, nos evi-
ta trabajar con las dreas de memoria ~condicién necesaria para
ejecutar un programa en lenguaje maquina mediante las orde-

nes USR y DEFUSR,
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Por fin el tltimo pardmetro también opcional, nos permite
introducir un valor de partida que es afiadido a las direcciones
inicial, final y de ejecucién, que se indicaron en la orden CSA-
VE, para posicionar en otro sitio la rutina que se carga. Por
ejemplo: BSAVE “CAS:(nombre de archivo)”, (direccién ini-
cial), (direccidén final), (direccién de ejecucidn).

En este sistema de almacenamiento, después de introducir
el nombre del archivo, se deberdn introducir las direcciones de
memoria, inicial y final (las 4reas de memoria) entre las que se
encuentra la rutina en cédigo mdquina, para que sélo guarde la
informacién contenida en estas 4reas. El altimo, pardmetro op-
tativo nos indica la seccién del programa en maquina, en que
empezari la ejecucién si se carga con R en la sentencia BLOAD.,
Si se omite este pardmetro, empezari la ejecucién en la direc-
cién inicial, lo cual resulta ser lo mas comtn. :

Igualmente se puede omitir el nombre del archivo. Siasise
hiciera la instruccién grabaria una cadena nula.

LOAD s6l6 puede asignarse a cassette pero SAVE puede
utilizar los cuatro dispositivos. .

La sentencia SAVE aplicada a un dispositivo CRT produce
el efecto de LIST. Si se ejecuta sobre LPT nos dard un LLIST.

Antes de seguir adelante recomendaremos a los lectores

ue guarden en distintas cintas los programas grabados me-
giante CSAVE/CLOAD, los grabados con SAVE/LOAD y los
que utilizan BSAVE/BLOAD, pues puede ser que intentemos
cargar con BSAVE un programa cargado con CSAVE o SAVE,
pues dada la disparidad fe cédigos que emplea cada instruc-
cién para guardar los programas en cassette si se leyera un ar-
chivo de forma equivoca daria lugar a graves errores dentro de
un proceso de aplicacion.

Grabacion de datos en cinta

Hasta ahora hemos visto cémo se guarda en cinta los pro-
gramas que de hecho son archivos con un contenido muy espe-
cial, pero para poder grabar y leer datos resultantes de un pro-
grama, es decir, para organizar un archivo de datos o fichero, es
necesario un poco més de preparacién.

En primer lugar, no trabajaremos como para grabar un pro-
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grama en modo directo sino en modo diferido, esto es dentro
de un programa previo a la grabacién de datos. Serfa infitil te-
ner encendido el cassette gastando cinta y también tener abier-
" to el comando de datos del ordenador al cassette en caso de no
tener remote.

Es evidente por otra parte que no siempre grabaremos to-
dos los archivos. En ocasiones podemos hacerlo pero lo més
frecuente es grabar los datos segtn los obtengamos a medida
que avanza el proceso. Por tanto, ya podemos imaginarmos que
la grabacién de datos en un fichero es mas trabajosa e implica
un mayor nimero de instrucciones que la grabacién de un pro-
grama. Por ello es necesario a todos los niveles de programa-
cién, que se hayan dispuesto instrucciones especiales que sim-
plifiquen al mdximo el trabajo.

1.a primera instruccidn que vamos a estudiar es OPEN, que
prepara la apertura de un fichero y cuya sintaxis es:

OPEN*{nombre dispositivo): (nombre de archivo)”:

FOR %Fi{}?’y T A$# (ntimero de archivo)

Sabemos que los dispositivos posibles son 4 y que a cual-
quiera de ellos le podemos asignar la apertura de un archivo.

De esta manera podemos abrir uno o mds archivos de cas-
sette, impresora, pantalla y pantalla de textos. Lo habitual es
asignar la apertura de como méximo un archivo por cada dispo-
sitivo.

El nombre del archivo es optativo, pero recomendamos po-
ner siempre un nombre, pues sino, es muy dificil operar poste-
riormente con &l. Si optamos por ponerle nombre, éste, como
siempre, no debe tener mds de 6 caracteres pues el sistema ig-
nora a los demas. Fl ndmero de canal debe ser un entero entre
0y 15, que es el mayor nimero posible de archivos con que
puede trabajar el MSX. Si se abre mds de un archivo es necesa-
o dar nameros diferentes a cada uno de ellos. Pero esto nos
obliga a utilizar previamente una sentencia MAXFILES = (n)
en la que como hemos dicho N puede ser un namero de0al5
o cualquier variable numérica que contenga un valor entre Oy
15. Esta sentencia es necesaria en cuanto se abre més de un ar-
chivo simultaneamente (en realidad no lo hace simultdnemente
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sino uno tras otro). Sin embargo, hay dos puntos muy necesa-
rios a tener en cuenta cuando se utiliza esta sentencia.
- En primer lugar, cada archivo preparado para abrirse en un
rograma ocupa un drea de memoria de la parte de usuario, por
o que una apertura innecesaria o mal planificada de ficheros
puede reducir considerablemente la memoria de que dispone-
mos para introducir nuestros programas.

En segundo lugar, esta instruccién siempre debe aparecer
en primer lugar en un programa. Més atn, en las primeras Ii-
neas tras los REM de titulos y propiedad, pues tras su ejecucion
se remodela toda el 4rea de usuario (por el motivo antes expues-
to) y borra todo lo que hubiéramos almacenado en estas direc-
ciones con anterioridad, especialmente las matrices que haya-
mos creado con DIM, o los DEFINT, e incluso los vacllores que
se hayan asignado a las variables, antes de la instruccién MAX-
FILES. Por otra parte con MAXFILES =0 sélo prodremos eje-
cutar CSAVE, CLOAD, SAVE y LOAD pues eﬁ:anal 0 estd re-
servado para ellas.

Asi pues, tras una sentencia MAXFILES = (n) deberemos
ejecutar una sentencia OPEN: si la instruccién OPEN utiliza el
cfispositivo cassette, tras ejecutarse y si disponemos de control
de «remote», veremos como el motor del magnetéfono se pone
en marcha y en la cinta se graba el nombre del fichero si es un
OPENF O{K OUTPUT. Si el OPEN es FOR INPUT ~todavia
con dispositivo cassette~ cuando se ejecuta esta instruccién el
cassette se pone en marchay lee la cinta hasta encontrar el nom-
bre de fichero que se le introdujo en el OPEN. Ejemplo de lo
dicho hasta ahora:

- MAXFILES =2
OPEN “CAS” FOR INPUT
OPEN “CAS” FOR OUTPUT

Desde luego antes de empezar ninguna grabacién o lectura
es necesario controlar que la cinta esté en lugar cotrecto. De no
hacerlo es muy facil que al grabar borremos lo anteriormente
grabado. Leer una buena colocacién de la cinta nos evitard mu-
chos ratos de tediosa espera pues los cassettes de audio suelen
ser muy lentos.
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5

18 MAXFILES=2

20 OPEN"CAS:DATA"FOR INPUT AS #2
3y INPUT #2, X%

4@ PRINT"X% ES" X%

5@ CLOSE

Ahora ya sabemos decirle al ordenador el ntimero de cana-
les que debe reservar para entradas/salidas de ficheros (MAX-
FILES) y también, asignar dispositivos y canales a ficheros, as{
como especificar si son de entrada o de salida (FOR INPUT,
FOR QUTPUT). Todo esto lo hacemos mediante la instruc-
cién OPEN pero para decirle que grabe o lea un dato concreta-
mente jahora! es necesario utilizar atin mds instrucciones:

INPUT #, (N canal), expresién para leer datos

PRINT #, (N canal), expresién para grabar datos

El ntimero de canal naturalmente sera el especificado en la
sentencia OPEN correspondiente y la expresién serd lo que
grabaremos o leeremos al ejecuitar la orden, es decir el dato.

Para no tener que escribir tantas instrucciones INPUT # y
PRINT # como datos hava que grabar, es necesario organizar
algin tipo de bucle o contador. A continuacién dos ejemplos
de grabacién de un archivo.

1@ SCREEN,,.2

28 CLS:PRINT"Este programa graba datos =
n cinta,ponga una cinta en el magnetofon
38 PRINT:PRINT"pulse la stecla —S5— para ¥
inalizar el proceso” ,

48 PRINT:PRINT"pulse REC+PLAY y a contin
uacion la barra de egpacicos”

S8 IF INKEYs &0 THEN 58

B8 PRINT “"ESPERE"

9 OPEN "Cas:DaTg" FOR OUTPUT as #1

88 H=H%+1

98 PRINT "“DaTo sHz:" " INPUT HH¢

95 PRINT #1,HH$

i@ IF HH$<"S® THEN 89

1186 CLOSE

128 PRINT "PLSE STOP (EN EL CASSETTEY"
138 SCREEN, .., 1:END
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19 DIM Aas$(l, 22

>0 OPEN "CAS:DATa" FOR OUTPUT AS #1
20 FOR a=B T0 1

4@ FOR B=2 TO Z

58 READ AR, Bl

88 PRINT #1.m$(/,Bli", "

7B NEXT B

88 NEXT A

98 CLOSE #1

1882 END

118 DATA Jose,fntonio,Javier
1268 DATA Pepe, Toni,Javi -

Como puede observarse hemos introducido una nueva sen-
tencia CLOSE cuya sintaxis es: CLOSE (#) (ntimero de canal)
(nmamero de canal) (nimero de canal). El niimero de canal es el
nGmero de archivo que se cierra, (por omisién con sélo CLOSE
se cierran todos los archivos). Con esta sentencia tras cerrar un
archivo, el canal por el que recibia o enviaba datos queda libre
y podemos utilizarlo para otro archivo, e incluso asignarle otro
dispositivo, lo cual resulta muy interesante, pues de esta forma
no necesitamos reservar espacio para estos nuevos archivos me-
diante MAXFILES por lo que ahorramos memoria de usuatio,

Ejemplo de cierre de un archivo y apertura posterior de
otro con el mismo numero.

10 OPEN"CAS:PARES” FOR QUTPUT AS #1
20 CLS:FOR N%=8 TO 3B STEP 2

39 PRINTHI1,NX

4@ PRINT N%:" 73

S NEXT

88 CLOSE #1

29 OPEN"CAS:IMPARES™ FOR OUTPUT AS #1
80 CLS:FOR Hxz=8 TO S8 STER 3

99 PRINT#I1,HX

188 PRINT Hxs™ "3

118 NEXT

Si cambiamos el programa anterior para introducir un ma-
yor niimero de datos y lo ejecutamos, podremos observar que
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aunque aparentemente graba los datos uno a uno, el motor del
cassette se acciona s6lo a intervalos regulares, y luego se desco-
necta. Esto es debido a que en la memoria que se reserva el sis-
tema para cada canal, con la sentencia MAXFILES, se guardan
los datos, hasta que la memoria reservada al canal de salida se
llena, en cuyo caso graba los datos seguidos y espera que vuelva
a llenarse de nuevo, si eso no ocurre, transmitira todoslos datos
restantes que tenga en la memoria reservada cuando el archivo
se cierre mediante la sentencia CLOSE.

Otra peculiaridad interna del sistema, que nosotros no po-
demos observar, es que cada vez que sacamos datos a un archi-
vo con la sentencia PRINT # el sistema escribe automaética-
mente despues de cada dato, un c¢édigo de retorno y un cédigo
de avance de linea (&HOD) decimal 13 (&HOA) decimal 10, es-
tos dos codigos, nos indican la separacién entre datos (véase ta-
bla 3 codigo ASCII),

Cuando los datos son alfanuméricos (cadenas) tenemos la
opcién de sacar varios datos con una sola sentencia PRINT#,
insertando ",” entre cada uno de los datos, PRINT#1,A$;")";B$,
la coma indica la separacién entre los datos A$ y B$ que se ma-
nejan como dos datos diferentes cuando se introducen desde el
archivo. Esto es especialmente til para grabar datos asociados
de dos tipos diferentes como por ejemplo Nombre N$ y Teléfo-
nos 1$: 7

PRINT#1 N$;""; T$
p Aqui grabari primero el nombre y luego el teléfono asocia-

0.

Cuando los datos son de tipo numérico y se utiliza a INPU-
T# para leerlos, cada uno de los datos se separa automitica-
mente con sélo encontrar un ;" entre ellos.

Un caso muy frecuente cuando trabajamos con ficheros es
encontrarnos CoN que NO conocemos cuintos registros (series

de datos) tenemos archivados. En consecuencia no podemos
utilizar un bucle FOR/NEXT por lo que debemos emplear la

funcién EOF con la que identiticamos el final del archivo.
EQOF (End of file) o sea en inglés «fin de archivo» es una
funcién del BASIC que, cuando es interrogada de la siguiente
forma PRINT EQF (ndmero de archivo) nos ofrece un valor 0
si no se han acabado los datos o de—1 si no hay més datos a leer.

Ello es debido a que el sistema graba una marca (&H1A) al final
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de cada archivo. Si utilizamos esta funcién es necesario estar se-
guros de que el dispositivo: por el que preguntamos ha sido
abierto de entrada mediante una sentencia OPEN INPUT o de
lo contrario los resultados pueden ser catastréficos. Quizd la
mejor manera de utilizar la funcién EOF sea mediante una pre-
gunta del siguiente tipo:

IF EQF (nim. archivo) = 0 THEN 100 ELSE GOTO 200

En la linea 100 insertaremos la rutina para tratamiento de
registros y en la Iinea 200 tendremos Ia rutina de fin de lectura.

1@ CLS:PRINT TABC121"BUSCALO" :PRINT

20 PRINT:PRINT"Este programa busca datos
por la":PRINT"inicial en el fichero dat

os. - ,

38 PRINT: PRINT“"Pulss PLAY &n su cassettl

e ¥ a continuacion la barra de espacios”

4@ IF INKEY$<{3" "THEN 4B

58 INPUT"Escriba la inicial del nombre:
":@¢ '

62 OPEN"CAS:NUMBRE"FOR INPUT Ags #1

B INPUTHI,N¢$

88 IF EQF(1)=0 aND G$<CLEFTEINE, 1) THEN
>a

98 PRINT:PRINTYELl nombre es "iN$

1880 CLOSE:PRINT"Pulse STOP en &l magneto
foeno. "

Otra de las aplicaciones inmediatas de testién de dispositi-
vos de archivo del MSX es 1a posibilidad de escribir textos en
pantallas graficas—SCREEN 2 y SCREEN 3—, dado que en ellas
es posible emplear la orden PRINT #1, segtn se puede apre-

ciar en el sigiiente programita:

I0SCREEN2 - - .

20 OPEN “GRP:” FOR OUT PUT AS#1
30 PRESET (100,50)

40 PRINT #1, “Nombre de archivo”

50 GOTO 50 ' :
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En la linea 10 determinamos la pantalla, mientras que en la
20 abrimos el archivo en pantalla. La instruccién de la linea 30
es de posicionado del texto en pantalla mediante PRESET y sus
correspondientes coordenadas. Los caracteres aver en pantalla
de los datos de archivo se especifican en la linea 40. Si hubiése-

mos dibujado entre esta linea y la 20 también apareceria junto
con el texto en SCREEN 2.

Como organizar sus programas de gestiéon desde cassette

Toda aplicacién de gestién, por modesta que sea, abarcara
una serie de programas interrelacionados (programas para gra-
bar datos, para modificarlos, leetlos y realizar con ellos funcio-
nes, etc. etc.). Esta serie de programas recibe el nombre de apli-
cacion y su utilizacién, segan unas normas predefinidas (1.° eje-
cutar el programa de lectura, 2.° modificar los datos con €] 2.°
programa, etc. etc) se denomina proceso de datos. Analicemos
esto mis a fondo. ‘

Proceso de datos

Datos son los elementos usados.como base de decisién, cal-
culo o medida en un proceso. Los datos por si mismos no dicen
nada por lo que deben ser procesados y convertidos en infor-
macién. Este proceso consiste en la seleccién, tratamiento y
combinacién de los datos, con objeto de obtener un mensaje
significativo para alguien.

A tal efecto el sistema MSX dispone de varias posibilidades
profesionales que le permiten crear ficheros en discos (puede
controlar de forma sencilla dos controladores de disco) de va-
rios formatos, asimismo, puede almacenar datos en cartuchos
ROM de memoria viva, intercambiar datos con otros aparatos
por medio de su salida RS232 y grabar datos en un formato AS-
CII puro, que puede hacer que mtercambie datos con aparatos
de la norma IBM PC (el hermano mayor de MSX por parte de
Microsoft) y un sinfin de posibilidades m4s que sélo tienen por
techo el megabyte de capacidad méaxima que se obtiene me-
diante un complejo sistema de paginacién, todo lo cual es mate-
ria para muchos més libros, y por lo tanto no seri estudiado en
éste.
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En los anteriores capitulos hemos dado suficientes elemen-
tos, para organizar pequefios programas de gestiéon familiar,
con la sola ayuda de un modesto grabador de cassettes, conec-
tado a su MSX. Ahora bien, esta modestia en los medios utiliza-
dos, nos obliga de algiuna manera a plantearnos algunas normas
de trabajo, que _serénimprescindibies si queremos que nuestro
proceso de datos familiar funcione a la perfeccidn.

1 - Atomice su an4lisis al méximo. Es decir, tras un ex-
haustivo andlisis del problema a resolver, redvzcalo a
una serie de sencillos y cortos programas y no busque
crear.grandes y mastodénticos programas, que dificil-

~mente podra controlar, -

2 - Tenga muy presente que las funciones bésicas de todo
proceso de datos (tratamiento de los datos tendente a
i)gral; una informacién) son entrada, validacién, orde-

- nacién, operacién, salida, y que estas fases de opera-
cién han de ser reflejadas claramente en su o sus pro-
gramas.

3 - Recuerde siempre, que estos han de ser claros. No es-
catime impresiones por pantalla de las instrucciones
necesarias para una correcta ejecucion. Lo cual, se con-
vierte en imprescindible si nuestra grabadora de cas-
sette no dispone de control REMOTE (sera necesario
entonces constantes mensajes del tipo, «apriete intro y
a continuacion Play en el cassette» etc. etc.)

4 - No disponiendo de ficheros dindmicos, es necesario
explotar al maximo las posibilidades del proceso PA-
DRE-HIJO gue consiste en leer un fichero de datos, o
parte de él y manipularlo (anulando o modificando se-
gan parametros previos), para crear de salida otro nue-
vo archivo-hijo, que sea reflejo del padre, que leimos
previamente, pero ya modificado o actualizado.

5 - Recuerde que los tratamientos de datos alfanuméricos,
carecerdn de secretos para usted si domina las opera-
ciones de cadenas. - ' ,

6 - Mediante estas operaciones de cadenas, conseguira
crear-en sus ficheros registros (series de datos interrela-
cionadas dentro de urf%ichero) de longitud fija o varia-
ble. En el primer caso, una funcién LEFT$ o similar
nos puede servir para seleccionar los campos de datos
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que necesitemos modificar. en el sengundo caso, se
hars imprescindible crear caracteres de fin de registro
(algo similar a lo que hace el sistema con EOF).

7 - Para evitar problemas, utilice con profusién el trata-
miento de errores y cree sus propios cddigos de errores
para aquellos casos més frecuentes que halle.

8 - Dada la imposibilidad de rebobinar y correr la cinta de
forma inteligente, la interrupcién por intervalo puede
ser ttil, combinada con una orden motor, para posicio-
nar el cassette en una vuelta concreta, a partir de la cual
leer.

9 - Para evitar utilizar las sugerencias esbozadas en el pun-
to 7, o tener que cambiar de cinta varias veces, para
grabar y leer datos, segtn el proceso Padre-Hijo co-
mentado en el punto 3, serd mejor crear varios archivos
de pequefio tamafio y en cintas diferentes que masto-
dénticos archivos, mds sensibles a los errores y poste-
riores complicaciones. HAGA COPIAS DE 'IYODOS
SUS ARCHIVOS.

10 - Conscientes del ingenio necesario para organizar con
sus reducidos elementos programas ambiciosos, acon-
sejamos al lector que no dude en acometer la tarea,
pues de esta manera deber utilizar un auténtico con-
cepto de andlisis del problema y las posibilidades, lo
que en definitiva es la quintaesencia de la programa-
cién.




CAPITULO VII

Tratamiento de errores

A poco que haya trabajado con su ordenador habra obser-
vado cémo aparecen en pantalla los mensajes correspondientes
a los errores generados en el sistema. Estos errores son debidos
a instrucciones mal empleadas, pardmetros incorrectos o in-
completos, cilculos imposibles (divisién por cero), operacio-
nes ilegales con cadenas, etc. etc. Estos errores provocan en el
sistema una interrupcién en la ejecucién del programa, la apari-
cién en pantalla del tipo y nimero de error y-acto seguido, pa-
samos a modo directo. ' :

Los errores pueden producirse asimismo, en modo directo,
obteniendo siempre el mismo tipo de mensaje, su formato es

(MENSAJE DE ERROR) IN (N.° de linea)

El nimero de linea cotresponderd a la linea del programa
ue se ejecutaba en el momento de producirse el error, Pero no
?orzosamente, la linea en que se encuentra el error. Es decir que
si en una linea 20 asignamos un valor 240 a una variable X, ello
es perfectamente legal, pero si en una linea posterior, por ejem-
plo 12 50, especificamos la instruccién STRIG (X), al no aceptar
esta instruccion el valor 240, nos daré error en la linea 50, que es
correcta en si misma. '
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- Los mensajes de error que utiliza el sistema MSX van nume-
rados del 1 al 69. Los etrores del 26 al 50, inclusives, son reser-
vados para futuras expansiones del sistema, y del 51 hacia ade-

lante estan dirigidos a la gestién de archivos, de los cuales el bo-
cado del leén se lo llevan los dispositivos de acceso directo, por
lo que tienen efecto sila unidad%ésica no utiliza sistema de dis-
kettes. '

Por otra parte el sistema reserva los cédigos de error del 70
al 255 para utilizacién del usuario, de la forma que veremos en-
seguida.

El conocimiento de estos mensajes y sus c6digos, nos serd
muy util para prevenir bloqueos en nuestros programas. Blo-
queos que pueden ser evitados mediante el potente juego de
instrucciones MSX BASIC para el tratamiento de errores.

El tratamiento de etrores esta muy relacionado con el siste-
ma de interrui)ciones de que dispone el sistema, que tratamos
en otro capitulo. La primera sentencia por tanto, nos resulta fa-

miliar: ON ERROR GOTO (numlinea).

Esta instruccidén produce en caso de deteccién de error un
GOTO a la linea especificada, en la sentencia, con inhibicion
del mensaje en la pantalla. En este momento el sistema envia
para su posterior tratamiento, el nimero de linea en que se pro-
duce el error y el cddigo del error a las variables reservadas por
el sistema ERL y ERR respectivamente.

De esta manera podemos seleccionar segiin el nimero de
errot almacenado en ERR algunos errores determinados, que
pueden solventarse mediante una subrutina especial o, simple-
mente, traducir los textos, y hacer que aparezcan en castellano.
En este ltimo caso, no sera necesario continuar adelante, pero
si hemos solventado el problema causante del error en una ruti-
na de interrupcién por error, podemos volver a la ejecucion del
programa mediante la sentencia:

RESUME (numlinea)

En esta sentencia, si omitimos el atimero de linea o lo hace-
mos 0, el sistema devuelve el flujo del programa y va a Ia linea
causante del error otra vez, e intenta ejecutarla. En cambio siin-
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Tabla mensajes de exrror

MEXT without FOR
Syntax error

RETURN without GOSUE
Qut of DATA

llegal function call

Cverfiow

Gut of memory
tUndefined line number

Subscript out of range
Redimensioned array

Division by zero
l#egai direct

Type mismateh
Cut of string space

String too kang

: No hay sentencia FOR .
correspondignte a su sentencia NEXT,

: Error sintactico en 1a séntencia.

: No hay sentencia GOSUB
“gorrespondiente a su sentencia
RETURN. -

. No ha mas datos para leer.

: Especificacion ilegal en.una funcien
¢ un mandato,

' Demasiados o demasiado pocos
datos.

: No hay mas memoria,

: Se ha especificado un namero de
finea no definido.

- Subindice de matriz fuera del margen
definido.

- L3 matriz de gna sentencia DIM ya ha
sido especificada.

: Se ha dividido por cero.

- E! mandato no puede ulilizarse en
modo directo.

: Error de deletreo de los datos.

. Mo gqueda mas area para variables
alfanuméricas.

: Cadena demasiado larga.

String tormuia too complex : Cadena demasiado complicada.

Can't CONTINUE
Undefined user function
Device 1/Q error

Verify error

No RESUME
RESUME without error

Unprintable error

Missing operand
Line buffer overflow

internal error

Bad file number
File already open

tnput past end

Bad file name
Direct statement in file

Finé not OPEN
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: No es posible continuar 1a sjegucion
del programa.

: Se ha utilizade una funcion no
detinida mediante una sentencia DEF
FN. ’

: Error en el equipo conectado.

- Disgordaricia entre €1 programa del
casete y el de la memoria,

: No hay sentencia RESUME
corrgspondiente a su sentencia [#]3
ERROR.

: No hay sentencia ON ERROR
correspendiente a su sentencia
RESUME.

- Ha ocurrido un error carente de
mensaie de error

: Falta un operando.

: Bl programa introdugido sobrepasa el
tamafo de la memoria intermedia.

- El contenido de la mernoria o el texio
es anormal.

; Nombre de archive incorrecto.

: El archivo especificadd ya esta
abierto,

- ¥a se han leido los Gitimos datos.

: Especificacion incorrecta de archivo.

. Durante la carga de un archive se na
introducido cn mandato en modo
directo.

: Hay gue abrir el archivo.




troducimos, tras RESUME un ntmero de linea, la ejecucién,
contina en esta linea. Con la opcidn

RESUME NEXT

la ejecucién se desplaza a la linea siguiente a la que produjo el
error,

12 ON ERROR GOTO 60

28 INPUT A

3@ B=GER(A)

40 PRINT "sgr(al=":B

3@ END

&P IF ERR=3 AND ERL=3J0THENTO

7@ PRINT Yintroduce un numers positiveo”
8@ RESUME 2@

Otra posibilidad es la de definir nuestros propios errores
median’ceﬁa instruccién ERROR (num error).

Si hemos preparado previamente el programa mediante
una instruccién ON ERROR, cuando encuentre la sentencia
ERROR 71 se creard una interrupcién por error, acumuldndose
en ERR el nimero de error que le hemos dado, (en este caso
71), vy en ERL el nimero de linea en que enconttd la sentencia
ERROR 71, a continuacién, ejecutara la rutina de error ala que
le envia la sentencia ON ERROR GOTO. En ella, podemos
preguntar por el cédigo 71, pues ya ha sido definido previa-
mente. -

Estamos pues ante un caso de error provocado por noso-
tros, es decir basta decirle a la maquina ERROR 24, para provo-
car un error del tipo MISSING %)PERAND (obtendremos el
mensaje v la interrupcién). Lo mismo ocurre con todos los na-
meros de error del 1 al 69, que son reservados para el BASIC, es
decir, forzamos el error correspondiente al niimero introduci-
do en el pardmetro de ERROR. Para ello no es necesario que
haya una declaracién previa de ON ERROR. Sidiéramos al pa-
rametro un valor mayor de 69 el mensaje que aparece es «UN-
PRINTABLE ERROR», pues este error no lo tiene definido el
sistema, y es necesario tratarlo siempre mediante una subrutina
de error generada por ON ERROR. S




La forma mas corriente de utilizar ERROR (numerror) es
mediante una disyuntiva, del tipo IF (condicién) THEN
ERROR (numerror) ELSE (etc) o bien IF {condicién) THEN
(sentencia) ELSE ERROR (n.9),.

Es decir que si una determinada condicién se cumple o no
se considera error con lo cual generamos una interrupcién y la
enviamos a rutina general de tratamiento de errores, que puede
servir para todos los que consideremos que pueden producirse
en la ejecucién de un programa. En esta rutina preguntamos
por el valor de ERR y si es el (n.°) ndmero introducido en la sen-
tencia ERROR lo tratamos segtin nos interese. Si por el contra-
rio, se produce una interrupcién por error detectado por el sis-
tema, en la misma rutina anterior, podemos darle a éste un tra-
tamiento diferente.

Existe, la posibilidad de que se produzca un error dentro de
una rutina de interrupcién por error, en cuyo caso €l error es
tratado normalmente por el sistema mediante el correspon-
diente mensaje y el bloqueo en la ejecucion. No hay, por tanto,
riesgo de entrar en un bucle infinito, que se formaria, si este se-
gundo error nos remitiera de nuevo-esa misma rutina causante
del nuevo error, _ , ‘

Con una sentencia del tipo ON ERROR GOTO suprimi-
mos el efecto de ON ERROR (numlinea). Si aparece durante la
ejecucion de una rutina de error. En este caso el programa pasa
a modo directo y aparece el correspondiente mensaje de error
en la pantalla. La omision delintmero de linea, por el contrario,
s6lo produce un error del tipo «Undefined line numbers.

Los ejemplos que damos a continuacioén clarificardn mas lo
visto hasta aqui.

1B PRINT "Teclear Control-STOP para sall
r\ll .

2@ ON ERRCR GOTO 58

38 LIST ,

4@ GOTO 2B

58 IF ERR=19 THEN PRINT "Listado detenid
0 1 .

B8 PRINT"En Linea™ iERL 3 :ERROR ERR

7@ ON ERROR GOTO 8’ no hay desuio, regre
g0 a la normalidad

82 PRINT "SE ACABO"
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19
28
36
OorMs
49
58
(@15
89
78
80
30
R S
1890

19
28
34
]
40
359
815
78
88
b1
UME
188
116
128
134
144
159

CLs
ON ERROR GOTO 882
PRINT : INPUT "“INTRODUCIR UN NOMBRE ":iN

PRINT:PRINT NOM$
PRINT:INPUT "SE CONTINUA (SI-NO3I";:as$
IF Aas<s "SI ANl a$<d> FNOTTHEN ERROR 2

IF Aa$="SI" THEN GOTO 3@ ELSE END

REM RUTINA DE DESVIOC

IF ERR=200 THEN PRINT:PRINT"INTRODUCI
I 0 NO":RESUME S8

PRINT:PRINT "ERROR DESCONOCIDG™

CLS

ON ERROR GOTO ~@

INPUT “INTRODUCIR UN NUMERC DISTINTO
g "N

x=1-N

PRINT:PRINT "INUERSO DE "iN:"="3X

PRINT:GOTO 38

REM RUTING DE TRATAMIENTC DE ERRORES
IF ERR<>11 THEN END

PRINT :PRINT "HAY QUE INTRODUCIR UN N

RO DISTINTO DE 8 7
PRINT

CPRINT "Codigo de error:’ERR
PRINT

PRINT “Linea de errori:";ERL
FPRINT

RESUME 282
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CAPITULO VIIIL

Los grificos en MSX

Una de las caracteristicas en que mas hincapié hacen los fa-
bricantes de este estdndar es su gran versatilidad grafica. Todos
los MSX van equipados con un procesador de video (VDP) de
Texas Instruments ~TMS-9924A~, que dispone de una capaci-
dad propia de 16 K y funciona bdsicamente en cuatro modos,
que en BASIC corresponden a SCREEN 0, 1,2 v 3. Los modos
0 y 1 son de texto, mientras que el 2 y 3 son graficos y por los
cuales podemos acceder a to%os los puntos de la pantalla me-
diante instrucciones especiales.

En Screen 2 hay 256 pixels (puntos) por 192 lineas a los que
se puede acceder indivic?ualmente. SCREEN 3 es de 256%x192
puntos, pero estdn agrupados en bloques de 4X4 es decir,
64x48 bloques de puntos. La seleccién de modo gréfico tan
s6lo es posi%le en modo diferido. Si se trabaja en modo directo,
tras un breve destello de la pantalla, ésta se borra y vuelve al
modo de texto.

La instruccion COLOR en modo grafico no modifica ins-
tantdneamente el contenido de la pantalla, sino el color de es-
critura para las instrucciones gréficas. Porlo tanto, parece posi-
ble seleccionar en modo grafico el color para cada uno de los
puntos de la pantalla, pero en realidad esto sélo podemos ha-
cerlo en baja resolucién ya que en SCREEN 3 cada pixel es un
namero de color de 0 a 15.
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Es posible mezclar texto y graficos abriendo el archivo de
pantalla mediante la sentencia OPEN «GRP»: AS# (numfi-
chero) y posteriormente con PRINT# (numfichero), «texto»
escribir el texto deseado. '

Ademas de las instrucciones graficas (PSET, LINE, CIR-
CLE...), los ordenadores MSX poseen una potent{sima instruc-
cién que utiliza el GML (Macro Lenguaje Grafico). Nos referi-
mos a la instruccién DRAW que reune caracteristicas de todas
las demas instrucciones graficas y posibilita asimismo dibujar
en coordenadas absolutas. Es decir, que dando valores numéri-
cos fijos o relativos (cuando se trate de variables), permite ajus-
tar la escala de una figura controlando sus dimensiones y some-
t?:,ﬂe} a rotaciones diversas de izquierda a derecha y de atriba
abajo.

]Con MSX también es posible la creacién de SPRITES, es
decir, definir caracteres propios dandoles forma y dimensiones
para poderlos introducir dentro de los gréficos y crear anima-
cién. :
Todos los comandos grificos se refieren a una posicién del
«cursor grafico» en la pantalla. La coordenada horizontal (abs-
cisa) siempre debe estar comprendida entre 0 y 255, mientras
que la coordenada vertical (ordenada) debe estarlo entre 0 y
191. El punto 0,0 (punto de origen) esta situado en la esquina
superior izquierda ge la pantalla.

Por lo tanto, la esquina superior derecha es el punto 255,0;
la inferior izquierda el 0,191 y la inferior derecha el 255,191.

0,0 255,0

0,191 | 255,1917¢




Hemos comentado anteriormente que cuando se seleccione
un modo grifico debe hacerse un programa, puesto que en el
caso de que se haga en modo directo simplemente se producira
un destello en pantalla y se regresara al modo de texto. Para evi-
tar esto, le sugerimos cuatro opciones:

1— 10SCREEN2 (03) 2~ 10SCREENZ(03)

~-PROGRAMA- —PROGRAMA-

1000 GOTO 1000 1000 z$ =INPUTS (1)
3~ 10SCREEN2 (03) 4~ 10SCREEN2(03)

~PROGRAMA- —PROGRAMA-

1000 IF INKEY$= 1000 IFINKEY $<>“X"

““THEN 1000 THEN 1000

La primera de ellas es la llamada «bucle infinito». Para de-
tener el programa y volver a modo de texto debemos pulsar
conjuntamente CTRL y STOP. La segunda y la tercera son
practicamente la misma. En el momento en que pulsemos cual-
guier tecla, se interrumpird el programa y volveremos al modo

e texto, no exactamente en €l acto sino cuando haya finaliza-
do la ejecucién. Esto se debé a que la maquina no realiza la ins-
peccidn del teclado hasta que ha realizado el programa. La
cuarta opcién no detiene el programa a no ser que se pulse tina
tecla especifica (en €l caso cﬁl_jejemplo'la‘ «X»).

Cuando trabajemos en SCREEN 3 debemos tener en cuen-
ta que las instrucciones gréficas que utilicemos efectfian una
aproximacién sobre las coordenadas dadas. Para saber cuales
son las correspondencias entre los puntos de SCREEN 2 y
SCREEN 3 a la hora de efectuar correcciones entre uno y otro
modo, debemos tener en cuenta lo siguiente:

Todos los puntos cuyas abscisas estén comprendidas entre
0+ X y3 + X en SCREEN 2 corresponden a Il; abscisa 0 + X
en SCREEN 3.

Todos los puntos cuyas ordenadas estén comprendidas en-
tre 0+Y y 3+Y en SCREEN 2 corresponden a la ordenada
0+Y en SCREEN 3.

Por lo tanto, X debe ser un entero comprendido entre 0 y
250 divisible por 4 e Y también debe ser un entero, comprendi-
do entre 0 y 188; divisible por 4.
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Instrucciones graficas

PSET/PRESET
SINTAXIS: PSET (o PRESET) (STEP) (X,Y) (COLOR)

Sirven respectivamente (si no se especifica COLOR) para
situar o borrar un punto en las coordenadas X, Y de la pantalla.
Si no se especifica el valor de STEP el punto se situari en las
coordenadas absolutas; si se especifican las coordenadas me-
diante variables, y se les asigna un valor STEP, X e Y servirdn
para definir un desplazamiento sobre las coordenadas.

Las especificaciones de COLOR, PSET y PRESET cum-
plen la misma funcién es decir, ambas dibujan un punto, si-
tuandose el cursor en las coordenadas del punto.

EJEMPLOS: |

10 SCREEN 3: FORA=1TO 100 10SCREEN 3

20PSET (A,A) 20 FORA=1TO 100 STEP4

30 PRESET (A,A): NEXT 30 PSET STEP (A,A), 15

40 Z$=INPUT$(1) 40 PRESET (A,A), 1: NEXT
50 Z$=INPUT$(1)

POINT '

SINTAXIS: POINT (X,Y) ,

La funcién POINT nos da el color del punto en las coorde- |
nadas X, Y. Si las coordenadas quedan fuera del 4rea de visua-
lizacién obtendremos ~1. :

LINE :
SINTAXIS: LINE [(STEP) (X1,Y1)]~(STEP) (X2,Y2),
(COLOR), (B o BF) '

LINE es una de las sentencias mis utilizadas para dibujar.
Tiene una gran versatilidad ya que puede trazar lineas, hacer fi-
guras llenas y perfiles. Si no se especifica un colot, se toma el co-
lor por defecto. La opcién B dibuja un contorno cuadrado y BE
un cuadrado lleno. Las coordenadas del punto pueden ser omi-
tidas (no el guidn) en cuyo caso se traza una linea entre ld posi=
cién del dltimo punto definido y el segundo punto. Si-utiliza~




mos coordenadas relativas e incrementos mediante STEP po-
demos (entre otras cosas) dibujar haciendo referencia a coorde-
nadas absolutas. Esto permite presentar un dibujo en diferen- 5
tes posiciones o bien, a distintas escalas. Es posible omitir unao *
varias opciones, pero se deben sustituir las opciones no utiliza-
das por comas en el caso de que se desee utilizar una opcién
posterior.

g

170 LINE
10 SCREEN Z:DEFINT. &4-Z:COLORL, 15,11

2@ FOR A= 1 T 255STERLITIFORB=1 TO 1918TEF 11
3@ FOR C= a/2TORSTEF?:FOR D=E*2 TO IiSTEF I8
4@  LINESTEF(A,0)—(D,E) 413

s LINESTEF(D,C) ~{B,8) ,12

&0 LINESTERP(D,A)—{(B,D) .11

78 LINE STEF(A,C)—(8,D),10

58 NEXT

SO NEXT

108 MEXT

11@ NEXT

120 ZS=INFLTS (1)

PAINT
giN{;I‘A)ﬂS: PAINT (STEP) (X)Y), (COLOR), (COLOR del
orde)

PAINT rellena una zona de la pantalla o una figura con el
color elegido o por defecto en caso de no emplear la opcién
COLOR. El color del borde se utiliza en SCREEN3 si se desea
bordear el dibujo, pero en SCREEN2 no se usa ya que autom4-
ticamente toma el mismo valor que COLOR y pot lo tanto pue-
de suprimirse. Las coordenadas (X,Y) deben estar dentro dela
figura y/o de la pantalla, no como en otros comandos graficos.
Tan sélo actia en sentido horizontal y vertical, y si no se obser- l

va escrupulosamente que la figura a rellenar este absolutamente
cerrada nos encontramos con la desagradable sorpresa de que
PAINT huye por la abertura y nos borra la pantalla, STEP sirve
para definir un desplazamiento por el eje de coordenadas rela-
tivo a la posicién actual del «cursor gritico». De todos modos,
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no es quizé la mejor opcién para rellenar un drea. Con mucho,
la opcién BF es mis rapida aunque, bien es verdad que es mis
complicada de utilizar. -

1 "FAINT

1@ QCREEN Z:00L0R 1,314,182
2@ LINE (48,880 (178, 1882
S LINE(SE, 178 {178, 18
48 LINE (4@, 4@ - (6B, 1782
S PalInNT (o, 1880 ,1

T Xe=INFLUTE(1)

CIRCLE
SINTAXIS: CIRCLE (STEP) (X)Y), RADIO (COLOR)
(ANGULO INICIO) (ANGULO FIN), ASPECTO

CIRCLE representa el @inico medio de obtener en pantalla
formas redondeadas sin utilizar funciones trigonométricas, que
son por oiro lado mas lentas.

Traza un circulo, arco o elipse cuyo centro se sitia en las
coordenadas absolutas X,Y o bien, caso de especificar STEP
las coordenadas sirven para definir un desplazamiento sobre el
eje relativo a la posicién actual del «cursor grafico». Los dngu-
los inicial y final pueden omitirse. Caso de especificarse, permi-
ten dibujar un segmento de la circunferencia o elipse.

Los dngulos son tomados en radianes y representan valores
entre 0 y 2*Plradianes. El aspecto sitve para definir la relacién
entre los radios horizontal vy vertical de una elipse. La relacién
se divide por la altura para obtener la anchura, convirtiéndose
en radio IE; menor de estas magnitudes. Si no se especifica, la
méquina toma el valor por defecto.

18 CLS:PRINT'DIBUJD DE UN ARCO
2g FRINTOPULSA UNA TEDSLA™

I Ze=INPUTS(L)

4@ SCREFEN Z:OOLOR 1,14,1%

5@ CIRCLE (1003, 108) ,48,8,1.6,1

S Za=IMPUTE LD




1@ SCHEEEN 2:COLOR 1,.14,12
15 FOR X= 3@TOL90 STEMLD ,
20 CIRCLE(X,.109) ,70,8,,.,1.2
25 NEXT _

G0 Is=INFUTS (1)

1@ SCREEN 2:COLOR 1%1,1,1

28 K= 128:Y=96:R=45:C=15:5=0:E=6.2:A=.4
28 PI=aATN(1IX4:R1=R

40 FORTH#H=1 TO360 STEP 18

3@ W=2XPIlXT#-368

B8 X=130+RIXCOSCWI:¥Y=95+RIXSINCW)I

28 GOSURBR 188

80 NEXT T#

38 GOTO 2@

188 CIRCLE (X,Y¥1,R,C,S,F,a:RETURN

18 'graficos sinusoidales
20 SCREENZ:CLS

3B B=RND(1):B=B#15+1

48 PIli=4%ATN(1)

S8 A=RND(1):A=4A%355

68 W=RND (1) s W=W*100+10

70 Al=—-BxPI]

8@ A2=B%*PI11

F@ C=(A2~A1)/A

188 G=233/(AZ-A1)

118 FOR L=Al TO a2 SBTEF C
120 X=L%G:vy=W*SIN(L?

138 X1=13@+X:Y1=9Q+Y

198 LINE (X:1,Y1)—-(X1,X1),B
138 NEXT L

168 GOTO 30
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DRAW
SINTAXIS: DRAW (cadena alfanumérics

)/

Rin

) “\_

Nos encontramos no ante un comandad
simo macrolenguaje grafico (GML). El di
pende de una serie de comandos residentes e
caracteres. Al ser posible trabajar con variables dentfo de la ca-
dena, podemos variar las escalas, memorizar formas y obtener
efectos de Zoom. Cada comando esta formado por unaletra ha-
bitualmente seguida por un parametro. Podemos dividir los co-
mandos que usa DRAW en dos grupos:

~De uso general

A(n) determina el dngulo de giro para cada direccién especi-
ficada. El valor (n) debe estar entre 0 y 3, correspondiendo 0 a
la orientacién habitual, 1-a un giro de 90° en sentido inverso a
las manecillas del reloj, 2 a un giro de 180° y 3 a uno de 270°.
Por defecto, se toma 0.:

C(n) determina el color del trazo.”Si no se especifica se toma
el valor por defecto y afecta a todo aquello que se dibuje sin el
prefijo «B». ‘

S(n) Factor de escala. El argumento (n) puede ir de 1 a 255.
Este factor se obtiene dividiendo el argumento por 4; es decir,
sin=2 la escala serd 2/4 y significard la divisién por 2 de todas
las longitudes.

X(n) Este cormando sirve, (al igual que en PLAY, como vere-
mos cuando traemos del MML) para efecutar una «subcadena»
dentro de una cadena. Debe finalizar preceptivamente con
punto y coma {;).

—De uso concreto

Son estos los comandos de movimiento cuya misidén es ge-
nerar un desplazamiento del «cursor grifico» con trazado de
una linea a partir de su Gltima posicién especificada. Tras la eje-
cucién de cada orden las coordenadas del cursor se sittian en'el
dltimo punto dibujado, convirtiéndose esta posicién en la nue-
va posicion del cursor., i
U(n). Genera un desplazamiento hacia arriba.

D(n). Genera un desplazamiento hacia abajo.
L(n). Genera un desplazamiento hacia la izquierda.. -




R(n). Genera un desplazamiento hacia la derecha.

E(n). Genera un desplazamiento en diagonal hacia arriba a Ia
derecha (45).

F(n). Genera un desplazamiento en diagonal hacia abajo a la
derecha (315).

G(n). Genera un desplazamiento en diagonal hacia abajo a la iz-
quierda (225). ‘

H(n). Genera un desplazamiento en diagonal hacia arriba a la
tzquierda (135).

También es posible desplazar el cursor 2 un punto concreto
de la pantalla mediante el comando M(X,Y) que sirve tanto
para coordenadas absolutas como relativas. Para usar estas alei-
mas se debe preceder los argumentos de X e Y de los signos +o
— €n cuyo caso, €l cursor se desplaza un ndmero de puntos de-
terminados por los valores de X e Y y no a las coordenadas de
Asimismo_existen dos prefijos que deben preceder cual-
quier comando de movimiento. Se trata de B(n); que desplaza
el cursor sin dibujar y de N(n) que desplaza el cursor, dibuja y
vuelve a la posicién previa.

18 REM PRIMER EJEMPLOC DE ORAL

28 SCREEN 2 : )

38 PSET 122, 58)

42 G$$“c15s38u5r4d113d4r2u111ulr2d314“
58'Gl$=”c15332u8r4d112d4r2u111u1r2d314“
68 [DRAW G

8 PSET (123, 188)

BB DRAW Gisg

38 Z$=INPUTS$C1 3

1@ REM SEGUNDC EJEMPLO DE DRAU
20 REM CAMBIO DE ORIENTACION

30 SCREEN 2 :

48 PSET (129, 1803

S0 FOR W=B Ta 2

68 G$="A=W;:C15$3BUBR4DIL304R2UILIUIRZ02L
an

8 DRAW G$

82 NEXT

90 Z$=INPUT (1)
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18 REM TERCER EJEMPLO OE DBRAW

28 REM 200M

38 SCREEN Z2

4@ PSET (128, 1882

58 FOR W=1@ Td S8 STEF 1@

88 G&="ARCISS=WIUBR4DILINGRZUILIUIRZO3.S
78 DRAW Gs$

80 NEXT

90 Z$=INPUT $ 1]

DRAW cuarto

18 ‘'puntos cardinales

210 SCREEN 2

3@ DRAW "bmiZ2@, 108" .

40 DRAKW "nul@nel@nrli@nfl8ndlB3ngl@nlliédnhi@d”
S8 ZI$=INPUTH(1) ‘

DRAW cinco

18 ‘puntos cardinales zoom
20 DEFINT A-Z

30 SCREEN 2

49 DRaAW “"bmlZ@, 106"

50 FOR Z=1 TO 4@ STEP 5

60 DRAW “Y"s=z;nul@neldnrlidnfidndldngl@nlidnhli@d”

70 NEXT
80 Is=INFUTS(L)

Sprites

El BASIC MSX dispone de un grupo de cuatro instruccio-
nes destinadas a la creacién y control de caracteres graficos pro-
gramables (SPRITES). Cambiando un solo byte de un SPRITE

odemos modificar su color o su disefio. Se pueden visualizar

asta 32 SPRITES, distinguibles entre ellos por su color, disefio
y coordenadas y ademas por su tamafio (normal o ampliado al
doble) y su longitud (8 bytes cuando sean matrices de 8%8, 32
bytes cuando sean de 16%16). Las coordenadas y la longitud de-
ben ser previamente definidas en SCREEN (excepto.en
SCREEN 0, donde no funcionan los SPRITES). ST




Hemos dicho que una de las ventajas de MSX es que permi-
te usar hasta 32 SPRITES. Esto quiere decir que hay hasta 32
planos posibles de visualizacién, pero en cada uno de ellos sélo
se puede incluir un SPRITE. El SPRITE 0 corresponde al pri-
mer plano de visualizacion; es decir, es la figura que tiene prio-
ridag sobre cualquier otra que aparezca detrés suyo.

En SCREEN 1, 2 y 3 se pueden definir SPRITES mediante
la variable de cadena especial SPRITES$ y desplazarlos por toda
la pantalla con la orden PUT SPRITE, que borra el antiguo em-
plazamiento de la figura dibujindola en el nuevo emplazamien-

“to asignado. El modo mis facil de dibujar un SPRITE es me-
diante lineas DATA de ntmeros binarios (p.e.,, DATA&
B00111100). Si desarrollamos los SPRITES mediante este sis-
tema de DATAS veremos en el listado la forma del SPRITE, ya
los bits que estén en 1 (los encendidos) nos dardn la formay Kas
que estén a 0 (los apagados) no se visualizaran. Un sistema muy
atil para disefiar SPRITES consiste en dibujar en un papel una
matriz de tantas filas y columnas como deseemos que tenga el
SPRITE y rellenar los espacios que nos interesen para obtener
la forma deseada. Asi podremos codificarlo en binario de una
manera muy simple:

X | X | X X =&B01110100

De todos modos, esta manera de crear SPRITES mediante
DATAS en binario no es la mas adecuada. Si queremos ahorrar
memoria lo mds préctico resulta traducir el ntimero binario a
decimal mediante ?&B... ( ?&B01110100 nos dard 116). Para
seleccionar el tamafio de los SPRITES utilizaremos la orden
SCREEN (1, 2 o 3), (0 si son de 8 X8 sin ampliar; 1 si son am-
pliados; 2 si son de 16X 16 sin ampliar, 3 si son de 16X 16 am-
pliados).
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10 screen 2,0
20 S$m” L
30 for c=0 to 8: read c$
40 §S$=8+chr$(val("&B"+c$))
50 nextc
60 SPRITE$(0)==c
70 end .
80 data 00111100
90 data 01000010
100 data 01100110
110 data 00111100
120 data 01100110
130 data 00011000
140 data 00100100
150 data 11100111

Un SPRITE de 16%16 no es otra cosa que 4 SPRITES de
8*8 situados uno junto a otro formando un cuadrado y defini-
dos de manera idéntica:

S$ (1) S303)

S$(2) 5% (4)

Una vez definidos cada uno de los SPRITES dentro de ca-
denas de caracteres, asignaremos su suma a SPRITE$ de la ma-
nera siguiente:

SPRITES(1)=S$(1)+5$(2)+3$(3)+S%(4)

La instruccion que nos permitira mover los SPRITES por
toda la pantalla es PUT SPRITE, y su sintaxis es:

PUT SPRITE numplano(, (STEP), (X,Y))(,COLOR)
(,numSPRITE) :

Para situar un SPRITE en la pantalla en las coordenadas

X,Y, previamente debe estar definido mediante SPRITES.:La




presentancién de SPRITES en pantalla es independiente de su

contenido. La abscisa (X) puede tener valores comprendidos

entre ~32 y 255 mientras que la ordenada (Y) debe estar entre

—32 y 191, Fl niimero de plano representa el plano de visualiza-

cién del SPRITE y debe estar comprendido entre 0y 31, STEP

sirve para trabajar en coordenadas relativas. Sies omitido, la es-
uina superior izquierda del SPRITE se sitda en las coordena-
as X, Y. -

COLOR sirve para definir el color del SPRITE. Caso de ser
omitido, se toma por defecto el color seleccionado para el pri-
mer plano, NUMSPRITE es el ntmero asignado -al SPRI
con SPRITES$ (n). Debemos tener en cuenta que no se puede vi-
sualizar mas de cuatro SPRITES simultdneamente. Caso de in-
tentar visualizar un quinto SPRITE desapareceria el que tuvie-
ra el tltimo ndmero de plano. -

Si el valor de la ordenada es igual a 208, todos los SPRITES
con un ndmero de plano mis alto desaparecen de la pantalla
hasta que les sea asignado un nuevo valor. Sien cambio el plano
asignado es 209, el SPRITE al que le es asignado desaparece.
Esta posibilidad resulta muy interesante ya que facilita la ani-
macién. Otra regla importante a tener en cuenta si deseamos
trabajar con animacién es alternar diferentes formas ripida-
mente para que los caracteres parezcan estar moviéndose.

Las siguientes instrucciones tratan las bifurcaciones e inte-
rrupciones de los SPRITES y son tratadas también en el capitu-
lo destinado a las interrupciones.

ON SPRITE GOSUB (numlinea)

Sirve para bifurcar un programa hacia un subprograma.
Debe ser valida por SPRITE ON. Posibilita la desviacién del
programa por la colisién de dos SPRITES en la pantalla.

SPRITE ON-OFF-STOP

SPRITE ON valida el desvio para la desviacién ON SPRI-
TE GOSUB. SPRITE OFF hace que se deje de tener en cuenta
ON SPRITE GOSUB. SPRITE STOP memoriza la colisién de
dos SPRITES pero no valida el desvio hasta que encuentra
SPRITE ON. 2
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CAPITULO IX

El sonido del MSX

Una importante caracteristica de los ordenadores MSX es
su capacidad de generar sonidos. Actualmente esto es algo que
no sorprende a nadie, puesto que la mayoria de mic¢ros disponi-
bles en el mercado tienen esa capacidad. Lo importante en este
gaso no es tan sélo lo que hace MSX sino también lo ficil que lo

ace.

Cualquier MSX va equipado con un «chip» de sonido. AY-
3-8910 de General Instrument. Este Generador Programable
de Sonido (PSG), permite mediante la instruccién PLAY el ac-
ceso al Macrolenguaje Musical (MML), de funcionamiento si-
milar al macrolenguaje grafico y que permite efectuar composi-
ciones hasta a tres voces en ocho octavas, Otra opcién acistica
que tenemos con MSX es el acceso directo al Generador de so-
nido utilizando el comando SOUND. Vamos a hablar del Ma-
crolenguaje musical.

Todas las notas de la escala —hasta 8 octavas como hemos
visto— han sido incorporadas al MML. Para hacer sonar cual-
quier nota simplemente tiene que introducir la nota en cuestion
con «notacion inglesa». En notacién inglesa, las notas en lugar
de Hlamarse do, re, mi... se definen sélo mediante una letra,
como veremos en el ejemplo:

DO | RE | MI | FA |[SOL| LA | SI
C D E F G A B | (notacién inglesa)
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De tal modo, cuando deseemos programar un DO pondre-
mos una G, sies un MI una E etc. Los semitonos (sostenidos y
bemoles), que son las teclas negras del piano se expresan en
MML con los signos + o # para los sostenidos y - los bemoles.
Hay que tener en cuenta que intervalos como MI-FA o SI-DO
son tan s6lo de medio tono, y por lo tanto la maquina no inter-
preta correctamente la nota que pretendemos que suene si in-
t;oducimos por ejemplo un S sostenido (B#) o un FA bemol
(F-).

Hemos dicho antes, que la llave del Macrolenguaje musical
es PLAY, cuya sintaxis es la siguiente:

PLAY (cadena alfanum) ({,cadena alfanum)(,cadena alfa-
num))

Las tres cadenas alfanuméricas indican que se puede com-’
poner miisica a una, dos o tres voces mediante esa instruccién.

Con lo que hemos visto hasta ahora, podemos atrevernos a
escribir como minimo una escala en MML. La de DO mayor —
la més sencilla—, es como sigue:

PLAY «CDEFGABO5C»

Habré notado que en medio de la secuencia hemos incluido
«O5». Tiene una explicacién muy simple: La distancia entre
DO vy el siguiente DO se denomina octava en musica. Se trata
de la misma nota, pero una vez es mas aguda que la otra. MSX
toma como valor de octava por defecto, el DO central del piano
(O4). En el ejemplo anterior, como no hemos indicado ninguna
octava, la maquina ha comenzado en el DO central; pero para
completar la escala y acabar en DO tenemos que indicatle que
el dltimo DO es mas agudo, cosa que hemos hecho al incluir
«O5», es decir que hemos indicado a la maquina que toque una
serie de notas comenzando en el DO de la octava cuarta y que
termine con el DO de la octava quinta. Los valores de «O» de-
ben estar comprendidos entre 1 y 8. Sivolvemos a ejecutar la li-
nea anterior, nos encontraremos con que se inicia en la octava
quinta esta vez. Para evitar esto, hagamos lo siguiente:

PLAY«O4CDEFGABO5C»

Al no indicatle a la méquina en que octava debe comenzar
toma como valor por defecto la octava en que finaliza. Para evi-
tar esto, es conveniente indicar siempre en que octava desea-
mos comenzar.

Con el MML. también es posible controlar la duracién de las
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notas. Por defecto, el ordenador asigna a todas las notas el valor
L4 (negra), pero las longitudes de las notas y silencios, se indi-
can al ordenador mediante L y R respectivamente, segtin la ta-
bla siguiente:

NOTAS SILENCIOS
L1 (redonda) 4 tiempos R1
12 (blanca 2  tempos R2
L4 (negra) 1 tiempos R4
L8 (corchea) 172 tempos R8
1.16 (semicorchea) 1/4 tiempos R16
L32 (fusa) 1/8 tiempos R32
Lé4 (semifusa) 1/16 tiempos Ré4

Los tresillos de corchea pueden introducirse con L9, y los
multiplos y divisores de 9 nos los darédn para cualquier otra du-
racién. En MML también se pueden indicar las notas en forma
numérica mediante «N» seguida de un nmero entre 0 y 96, te-
niendo en cuenta que mediante esta notacidn, las notas se cuen-
tan semitono a semitono. De tal modo, N36 es «O4C» y N35
«0O4C+». Los puntos () en MML cumplen la misma funcién
que los puntillos en musica, es decir, aumentan la duracién de
la nota en la mitad de su valor. |

Podemos también variar el «tempow, es decir, la velocidad
de gjecucion de la melodia, mediante la orden «T». El tempo
por defecto en MML es «T120» —ciento veinte negras por mi-
nuto—y sus valores pueden oscilar entre 32 y 255. Si se produce
algtin error, o por a{)gﬁn otro motivo suena BEEP (chr$) (7)$ se
vuelve al tempo por defecto.

- PLAY<«T20004L8C.DE.FG.AB.O5C2»
(obsérvese que C2 es lo mismo que L2C)

También podemos modificar el volumen utilizando (V) se-

%lida de un nimero entre 0 y 15. El volumen por omisién es
8. :

En los ejemplos que hemos ido viendo hasta ahora, hemos
utilizado PLAY como instruccidén en modo directo para una
sola voz. i

Evidentemente, también puede usarse en modo diferido ¥
almacenar su contenido en variables de cadena: R




10 A$=«T20004L8C.DE.FG.AB.O5C2>»
20 PLAYAS$

Podemos también definir una subrutina en MML mediante
«X {nombre de variable);»: '

10 A$=«T20004L8C.DE.FG.AB.O5(C2»
20 PLAY «O3CDEFGABXAS$;» .

Como podemos imaginar facilmente, es posible anidar va-
rias «subcadenas» empleando X, lo cual aumenta infinitamente
las facilidades de composicién.

Si deseamos extender la composicién a dos o tres voces,
sencillamente tenemos que definir cada una de las que vayamos
a utilizar y ejecutarlas mediante PLAY separagas por una
coma: |

10 A$ = «T20004L4CDEFGABO5CO4GEC2»

20V$ = «T20006L16BAGF AGFE GFED FEDC EDCO5B
O6DCOS5BA O6CO5BAG AGFE GFED 1.2 G» ,
30C$ = «T20003 L2C.E.G.O4C.L2E»

40 PLAY A%, B%, C$

Existen todavia dos instrucciones que podemos utilizar con
PLAY: La seleccién de forma de _onga (gn), cuyo argumento
«n» puede valer de 0 a 15 y cuyo valor por defecto es 1 yla mo-
dulacién o periodo (Mn), cuya «n» esta comprendida entre 0 y
65535, siendo su valor por omisién 255. De todos modos, estas
«subinstrucciones» tienen intima relacién con SOUND, que
pasamos a ver ahora, Digamos simplemente que si se desea mo-
dificar el sonido de PLAY (su timgre), debe hacerse utilizando
S y M. Por ejemplo:

PLAY «S1M5000CDEFFEDC»

Nos interpreta esas notas en «staccattos.

Una cosa mas:

Si utilizamos «S», perdemos todo el control sobre el volu-
men (V).

Aqn hay otra utilizacién de PLAY:

a = PLAY (ntmero voz)

Nos indica si hay o no misica interpretdndose. Nimero voz
debe estar comprendido entre 0y 3 siendo 1 la primetavoz, 2 la
segunda y 3 la tercera mientras que 0 indica si suena o no msi-
ca. La A valdr4 0 si no se estd interpretando msica. En caso

contrario valdra —1.
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18 *BLUES 6-4

Z8 GOSUB 1986

30 CLEAR1IGEE ,

48 A$="t182v1ISr2.r4l40d4gb—-035124d.4d.
l4d. 18codge~14defl2d.d. r2ld4ce—~gb—n
512d~14d-0412b—~.b-0314e~d-o04b—~g~12
f.flde—glZ¢cc.r4l8a-fa~-fl2a-.r418b-
gb~g1Z2b-.1405ce—fg.18Ffld4e~c.0418b—
l4gfgb-"

S0 Be="t182v1i50512d.d.14d.18codge~
iddefl2d.d. rZldce-gb—0512d-14d-n4d]
Zb-.b~03lde—-d~o0db-g-12f.Flde~-glZcc
. rdl8a~fa~flZ2a—.r4l8b-gb-glZb~. 140
Dce—-fg.18flde~c.0418b~-14g9fgb~"

68 PLAYAOS

70 PLAYBS

88 PLAY"t1820512d..

S8 GOTO 98 ,

188 OPEN “GRP:"ASHI

119 SCREEN 3

120 PSET (40,701 :PRINTH1, "BLUESY P
SET (680, 1202 :PRINT#1,"6-49"

139 RETURN

tg FOR A= 1 TO 2

29 A$="93 mrB080 c2.0398.b160dc2.a3
g8.b1604%4c8cB0398b804c8c803g8b8u4cd
edgdb4oSec lc+lodohd4”

25 B$="s3 mrBEO ¢2.02398.bl15¢4c2.03
8.0 160Kc8r8ol298b804c8cB80398b8oudcd
edgdbdoSclic+2. 1iBagfed2”

380 PLAY Aas:PLAY B$

48 NEXT

18 "metive sinfonia JUPITERCW.A. M
OZART3

28 A$="s3ImPRBLc4r803918al8b18c4rsa
2918al18b18cd4r2r8cSc8cd.b8dd.cB8Bg2fd

38 PLAY A%




SOUND Y BEEP

Hemos estado viendo hasta ahora el funcionamiento del
MML y de la potentisima instruccién PLAY que poseen todos
los MSX. Veremos ahora c6mo también es posible acceder di-
rectamente a cada uno de los registros del Generador Progra-
mable de Sonido (PSG).

Este generador dispone de'14 registros o canales, numera-
dos del 0 al 13 de un byte cada uno y en los que, l6gicamente, se
pueden almacenar valores comprendidos entre 0y 255. A la vis-
ta de los dicho hasta ahora, es evidente que la sintaxis de

SOUND es la siguiente:
Funciones de los regitros del PSG y gama de datos de escritura
N.° de registro Funcién Gama de datos
0 | 0-255
) Frecuencia del canal A 015
2 02355
3 Frecuencia del canal B 015
4 0-255
5 Frecuencia del canal C 015
6 Frecuencia de ruido 031
7 S;}ecmona un can’ai para genera- 0-63
cién de tonos yruido.
8 Volumen del canal A 0-15
; La variacién delvolumen
9 Volumen del canal B ocurrira cuando se
% 10 Volumen del canal C seleccione 16.

11 Frecuencia del patrén de varia- 0-255

12 cién de volumen. 0-255

13 S'e}eccién del patrén devaria- 0-14 4

cién de tonos y ruido.
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SOUND registro, datos

Como acabamos de ver en PLAY, podemos emitir sonidos
por tres canales simultdneamente: Llamemos a cada una de las
voces A, By C respectivamente. Los catorce registros del PSG
también nos permiten hacer esto. Veamos qué hace cada uno
de los registros. Lo

Los registros 0 y 1 corresponden a la voz A. El registro 0 es
el byte de orden infyerior y el 2 el de orden superior. No se utili-
zan los 4 bits superiores de estos bytes. Los registros 2 y 3 co-
rresponden a la voz B. Corresponden respectivamente a los by-
tes de menor y mayor peso y tampoco se utilizan los 4 bits supe-
riores de estos bytes. L

Lo dicho hasta ahora resulta igualmente vélido para los re-
igistros 4y 5. Es decir, el registro 4 es el byte de menor peso de

avoz Cyel5 el de mayor; y tampoco se utilizan los 4 bits supe-
riores de estos bytes. En los registros 1, 3 y 5 se pueden escribir
valores oscilantes entre 0y 15 y en los registros 0, 2 y 4 valores
entre Oy 255, '

El registro 6 es el generador de ruido y produce «ruido
blanco» con el que se pueden obtener interesantes efectos so-
noros. Almacena valores comprendidos entre 0y 31 que corres-
ponden a las frecuencias de ruido.

El registro 7 es el mezclador. Selecciona la fuente del sonido
(uno de los tres canales o el generador de ruido) ylos conecta o
apaga. Los dos bits de orden superior (los dos ltimos) no se
usan. Los sexto, quinto y cuarto activan el ruido v los tres lti-
mos los tonos. Puede almacenar datos comprendidos entre O y
63. Para tener una visién mis clara del resultado que queremos
obtener con este registro, podemos escribir en el los datos en
binario, lo que nosayuda a ver cuales de Jos canales conectamos

o apagamos. Por ejemplo:
SOUND 7,&B00111000

Debemos tener en cuenta que el orden de las voces es CBA;
siendo la voz A la menos significativa. : G
Los registros 8, 9 v 10 controlan el volumen de salida delos -
sonidos producidos por los tres canales: El registro 8 esta aso-
ciado al canal A, el 9 al canal B y el 10 al canal C. Cadaunode




estos registros puede almacenar valores comprendidos entre 0
y 16, correspondiendo el 0 al silencio y 15 al miximo volumen.
Cuando el valor sea 16 daremos paso a la variacién de volumen
para patrones de envolvente.

Los canales 11 y 12 son los que nos permiten regular el pe-
riodo del envolvente, que se determina mediante los datos que
escribamos en los registros 11 y 12, Podemos obtenerlos de
acuerdo con la siguiente férmula: :

1.996.750 (Hz) = 256* (datos reg. 12) + (datosreg. 11)
periodo (Hz)*256 |

En ella podemos darnos cuenta de que el registro 11 es el
byte de orden inferior del periodo de envolvente y el registro 12
el de orden superior.

Si por ejemplo deseamos establecer el periodo a 15 Hz de-
beremos esciibir 8 en el registro 11 y2 en el 12:

' 1.996.750/(256*15) = 256 *2 + 8

Tras esto, sélo nos queda establecer 16 como volumen del
canal en el que deseemos utilizar el patrén calculado. El regis-
tro 13 es el que nos posibilita la seleccién de una de las ocho for-
mas de envolvente disponibles (s6lo utiliza los cuatro bits infe-
riores). Puede contener valores entre 1y 14. El grifico de la pa-
gina siguiente muestra las 8 formas de envolvente..

1@ "Despegue de helicoptero

20 SOUND 1,12

38 SOUND 4,222

4@ SOUND 8,18

28 SOUND 2,33

69 SOUND 9,118

8 SOUND 2,:%Blpgpiilil

88 SOUND 3,258

S@ SOUND 7,:.B128BEa181

188 FOR 2=8 TO 258:SOUND 13,2 :NEXT
118 FOR S= 1 TO 259:80UND 11,8 :NEXT
128 FOR C= 1 TO 12BB:FOR A=8 TO 254 :SOUN
D B.ANEXT :NEXT

138 -SOUND 11,2

148 SOUNDO 2,33

158 SOUND 3,8
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Todavia nos queda otra sentencia para producir sonido,
aunque es la m4s limitada de todas. Se trata de BEEP, que emite
una sefial gedstica y reinicializa todas las instrucciones sonoras,
es decir, para cualquier sonido que se esté produciendo. Equi-
vale a teclear ?chr$(7) o CTRL G y también es producids por
cualquier mensaje de error o cuando encuentra gTOP durante
la ejecucién de un programa. S




CAPITULO X

54 tepoder ordenar al micro-
trab jp.-gge_ esta efectuando, en

prioti

A menudo resulta muy int
procesador que interfumpa |
provecho de una‘taréa de’

Hasta ahora las futin:
los ordenado@f‘:_é_ :

1 que incorporaban

ibles en lenguaje
yosibilita el modo
§ asincronas, in-
e es lo mismo,
o a voluntad del
trolar €stas interrupcio-

dependientes del ciclo i
que se puedan producir en i
programador, Las posibilida
nes son cinco, ;L TR

La primera‘de ellas ya'la her
hablamos de Ios SPRITES. Nos ;
SUB (namero de linea). Como vimos; ésta inistruccién produce
una interrupcion del programa cuando se solapar (tienen algiin
punto de interseccién) dos SPRITES, en ese momento la ma-
quina Iproduce un salto a la subrutina que comienza en el ndme-
ro de linea indicado en la instruccién.

Las restantes interrupciones son:

ON KEY GOSUB (n de linea), la interrupcién se produce
cuando se oprime determinada tecla de funcién.

ON STOP GOSUB (n de linea), cuando pulsamos la tecla
de d<i:onctlml ylade STOP alavez, el programa salta a la subrutina
indicada. L

en‘el capitulo en que

erimos a:‘ON SPRITE GO-
1
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ON STRIG GOSUB (n de linea), en este caso la barra espa-
ciadora o el disparador del joystick accionan la interrupcién.

ON INTERVAL GOSUB (n de linea), genera una inte-
rrupcidn transcurrido un cierto tiempo desde la ejecucion de
un RUN, ejecutandose cada fraccién de tiempo, Este tiempo es
igual a N*1/50 de segundo, o sea, que para N=50 el intervalo
es de un segundo.

Para que entren en juego estas cinco posibilidades de inte-
rrupcién necesitan de una sentencia de salida. Esta instruccién
es similar en los cinco casos y toma la forma siguiente: SPRITE
ON, KEY (ntmero de tecla de funcién) ON, STOP ON,
STRIG (niimero de mandos para juegos) ON, INTERVAL (N,
intervalo de tiempo) ON, repectivamente, _

En el caso de KEY (ntimero de tecla) ON es muy importan-
te que no la confundamos con la instruccién KEY ON sin nii-
mero de tecla de funcién, pues esta instruccién no tiene ningin
tipo de valor en el capitulo de interrupciones y se limita a visua-
lizar o borrar de la pantalla la cadena asignada a las teclas de
funcién.

Todas estas sentencias de constatacion de interrupcidn se
complementan con otras dos instrucciones, cada una de las
cuales obtienen al sustituir la palabra ON por las palabras
STOP, y OFF, con lo que obtendremos, en eﬁ) caso de la inte-
rrupcién producida por las teclas de control +STOP las si-
guientes instrucciones; STOP ON, STOP OFF, y STOP
STOP. En el caso de STRIG (mando de juegos) nos J;

STRIG (niimero de mando) ON

STRIG (nuimero de mando) OFF

STRIG (nitmero de mando) STOP
y lo mismo para las restantes. En el fondo estas instrucciones
cumplen la misma funcién, aplicada a distintos tipos de inte-
rrupcidn.

| funcionamiento de estas instrucciones no es en principio
complicado.

La primera sentencia del tipo ON KEY (n) GOSUB (ntime-
ro de linea) nos indica que se puede producir una interrupcién
(insistamos que puede producir, no que se vaya a producit) y

ue en caso de que se produzca, esa interrupcion envia el flujo
gel programa a un niimero de linea determinada. - ... ¢

La siguiente instruccién del tipo KEY (n) ON confir




anterior orden y es en ese momento, cuando el ordenador em-
pieza a investigar si se cumple la condicién de interrupcién
{apretar una tecla, la barra de espacios, el disparador de joys-
tick, etc), y cuando esto se cumpi: se empieza a ejecutar la su-
brutina cuyo inicio estd en la linea definida enla primera ins-
truccion ON KEY GOSUB (n). Por ejemplo, si durante un
programa preparamos una interrupcién definida mediante ON
KEY GOSUB 1000 y la activamos mediante KEY (1) ON, en
cuanto pulsemos la tecla de funcién nimero 1 el flujo del pro-
grama salta a la linea 1000 y ejecutan las instrucciones que en-
cuentre hasta la instruccién RETURN, que devuelve el control
a la linea siguiente a la que se encontraba antes de pulsar la tecla
de funcién. Si durante la ejecucién de la subutina se vuelve a
dar la condicién de interrupcién, mediante la tecla de funciéon
nidmero 1 (o mediante otro dispositivo de interrupcién previa-
mente definido) la subrutina sigue ejecutdndose y al regresar
tras el RETURN al programa principal, antes de continuar
vuelve a ejecutar la subrutina de interrupcién. Es decir que
identificala nueva condicién de interrupcién y se reserva su eje-
cucién para cuando haya terminado de ejecutar la primera.

18 ON KEY GOSUB 1209

28 KEY €13 ON

38 SCREEN 2

49 LINE (38,991-0188,2581],,8
528 GCTC 41

128@ REM SUBRUTINA OE INTERRUPCION
1188 CLS

12860 FOR I=1@ TO 199 STEP 1@
1202 CIRCLE (138,.3981,1...1,.71
1488 NEXT 1

1588 CLS

1608 RETURN

Evidentemente, se pueden forzar interrupciones dentro de
una rutina de interrupcidén (interrupcién anidada). Para ello
basta con introducir dentro de esta otra instruccién del tipo
KEY (n)} ON, con lo cual si se produce una nueva condicion, la
rutina se ejecuta otra vez desde el principio sin esperar al final y
luego sigue con la primera interrupcién de forma similar a [a
técnica de los bucles anidados.

?

94




18 ON KEY S0SUB GO

28 KEY €13 OM

3B SCREEN 2

48 LINE (38,883)-01i0@@,258),.8B
52 GUTO 48

58 REM SUBRUTINA DE INTERRUFCION
78 KEY €11 OGN

88 BEEF:CLS

9@ FOR I = 19 TO 99 STEP 1@
188 CIRCLE (138,981,1,,.%9,.”1.
118 NEXT 1

128 CLS

138 RETURN 48

Si por el contrario queremos, que una vez ejecutada la pri-
mera interrupcién no sean posibles nuevas interrupciones nos
basta con introducir una instruccién del tipo KEY (n) OFF con
lo cual el ordenador ignora la condicién impuesta. Finalmente,
con las instrucciones del tipo KEY (n) STOP se consigue que
reconozca la condicién impuesta, pero no ejecuta la interrup-
gén hasta que mis adelante se le de una orden del tipo KEY (n)

N.

Dado que exiten 10 teclas de funcién (incluyendo maydscu-
las) cinco posibles disparadores de joystick (que van del 0 al 4),
si afiadimos las posibilidades de INTERVAL SPRITE y STOP
nos encontramos con la posibilidad de gestionar 18'sugrutinas
de interrupcién independientes. Si unimos a éstas la posibili-
dad de producir interrupciones anidadas dentro de otras, por
condiciones diferentes, veremos que las posibilidades son cast
ilimitadas, aunque exigen una programacion minuciosa. Los
programas de la pagina siguiente nos ilustran al respecto.

Recuerde que cuando se acepta una interrupcién, ésta se
produce al terminar la ejecucién de la sentencia BASIC en cur-
so y RETURN devuelve el flujo del programa a la siguiente sen-
tencia. Ademds, tenga cuidado si utiliza un valor para «INTER-
VAL ON» muy pequefio, pues es posible que nunca llegue a sa-
lir de la rutina de interrupcién (su valor méximo, puede ser

65535).
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10 ' esto es un ejemplo

28 ' de on sprite gosub
32 ° cuando los sprites
4@ © sg scolapan olremos
5@ ° oiremos un beep.

&8 SCREEN 2

78 AS=CHR$ (6@) +CHRS (62) +CHR$ (7 1) +CHR$ (207
82 B$=CHR$(63)+CHR$(126)+LHRS (124) +CHRS (54)

Y0 SPRITES (@) =A$+BS$

192 ON SPRITE GOSUB 178

110 SPRITE ON

128 FOR X=B TO 2535

13@ PUT SPRITE B, (X,10@),15,0
14@ PUT SPRITE 1,(255-X,108),10,0
158 NEXT X

16@ END

'17@ SPRITE OFF

180 BEEP

198 SPRITE ON

208 RETURN

12 ' sjemplo de on strig gosub
20 ' cuahdo pulse la barra de
30 'espacios,aparecera hola,

4@ "al no haberintroducido

S@ ° ninguna instruccion RETURN
6@ 'noc podemos salir de esta

7@ ‘subrrutina de interrupcion.
82 'si pulsameos el disparador
9@ ‘del primer joistick,aparece
188 "hola de nuevo, v si es el
118 °~ el disparador del segundo
1200 " joistick, entonces aparece
138 "otro mensaje.

14@ ON STRIG GOSUB 170,190,210
150 STRIG(M) ON:STRIG(1) ON:STRIG(Z2)
160 GOTO 15@
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1708
180
19@
200
216
220

1@
28
30
4@
5@
&8

1@
28
38
4@
S8
&0
78
80
i’d"}

PRINT "“Hola"

GOTO 17@ '

PRINT "Hola de nuevo™
G070 190

PRINT "vaya,gue pesado”
GO0TO 210

ON STOP GOSUB 128

STOFP ON

PRINT “programa principal”
cOTO 40

PRINT "ctrl+stop ejecutado”
RETURN 30

oN INTERVAL=S@ GOSUB 180
INTERVAL ON

SCREEN 2,1

As= CHRS$ (&H18)+ <" +"™"
B$= CHRS (&HFF) +CHR$ (&H18)
Ce= CHR$ (&H18) +CHRS (&H18)
D= CHR% (&H18)
SPRITES (1) =A%$+B$+Cs+D%
G0T0 90

162 X=INT(RND€1)*256):Y=INT(RND(1)*192)

110
120

C=INT(RND (1) %143 +2
PUT SPRITE 1,(X,Y),C,1

132 RETURN 9@
14@ LLIST




CAPITULO X1

Introduccién al lenguaje miquina

En esencia lo dnico que puede hacer un ordenador es mo-
ver nimeros de un lugar a otro y efectuar las mds bésicas opera-
ciones matematicas (sumay resta). Visto asi parece sorprenden-
te que se los describa como aparatos potentes y capaces de rea-
lizar un gran namero de misiones.

Una de las razones que lo hace posible es que los micros do-
mesticos son suministrados con un sistema que nos permite de-
cirles qué tienen que hacer en un lenguaje que se aproxima mu-
cho més al inglés que al idioma que habla el propio aparato.
Programamos los aparatos en BASIC, un lenguaje de ordena-
dor disefiado para hacer la programacién general bastante sim-

le.

P Efectivamente, el lenguaje BASIC es el medio para legar a
un final y el final es la produccién de un cédigo que el ordena-
dor entiende y que le hace reaccionar de la manéra que queria-
mos originalmente. Pero el ordenador no sabe nada de BASIC,
nada de variables y muy poco de cualquier cosa que pudiéra-
mos considerar ttil. Habla un lenguaje completamente diferen-
te, extremadamente simple, llamado cédigo de miquina.
El cédigo de maquina consiste en una corriente de ntimeros bi-
narios (0 y 1) que el aparato examina y que después le hacen
reaccionar en una manera que depende deci disefio de uno de los
chips que estdn en el interior del ordenador.

Este chip es el microprocesador, que en todos los ordena-
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dores MSX es el Z80. Este procesador es uno de los chips mis
versatiles de su género.

Cuando programamos un micro MSX en BASIC sigue ne-
cesitando recibir sus instrucciones en su propio cédigo de ma-
quina, que es (nico para los Z80 e ininteligible para cualquier
otro microprocesador.

¢Cémo sabeel ordenador cémo reaccionar a las instruccio-
nes BASIC que le damos? De la misma manera que intentaria-
mos entender a alguien que nos hablara en arameo a través de
un mtérprete.

En términos del ordenador, un intérprete es un programa
que convierte las instrucciones del lenguaje que usamos al c6di-
go de maquina que emplea el procesador. Como esta cuestién
es bastante complicada y tiene que ser llevada al cabo con un
miaximo de eficacia tanto en términos de velocidad como en
términos del uso de memoria, el intérprete estd generalmente
escrito en el propio cédigo miquina. Un intérprete BASIC exa-
mina cada instruccién en particular que teclfaamos y después
ejecuta un conjunto predeterminado de instrucciones en c6di-
go de maquina para llevar a cabo la funcién deseada.

Un intérprete no es muy inteligente y es de hecho incapaz
de recordar la mayoria de las cosas que ha examinado anterior-
mente, tanto es asi que tiene que hacer exactamente la misma
cosa una y otra vez.

Esto hace que la interpretacién sea muy lenta. Aunque un
programa que escribimos parece funcionar a una velocidad tre-
menda, en términos de lo que es capaz el aparato, va muy lenta-
mente. Asf que Jqué significa esto? Simplemente que si quiere
escribir un programa muy rdpido, BASIC no le servird. Em.-
pleando el BASIC significa también que muy a menudo muchas
de las posibilidades de «bajo nivel» del aparato no estin dispo-
nibles para nosotros a través del intérprete.

Un ejemplo ideal para ilustrar esto es un programa de juego
donde estamos intentado mover un objeto facil y velozmente a
través de cierta 4rea de la pantalla. La velocidad no puede ser
realizada en BASIC y no hay instrucciones en BASIC que nos
permitan Hlevar a cabo este tipo de operacién. En este tipo de si-
tuaciones estamos invariablemente ?orzados a programar en el
mismo cédigo de maquina. '

Acabamos de ver que el cédigo de mdquina no es otra cosa




- que una serie de nimeros, as{ que a primera vista puede parecer
que la programacién en ¢ddigo de miquina no va a ser una ocu-
pacién muy divertida. Lo cual no deja de ser cierto, pues, una
auténtica programacién en cddigo de miquina, nos exige cono-
cera fo_ndg el funcionamiento del microprocesador, que es més
de lo que se propone este libro. Sin embargo el BASIC MSX
dispone de un gran nimero de instrucciones tendentes a facili-
tar esta labor, asi como otras, que nos permiten, con los conoci-
mientos necesarios, manipular directamente en las dreas de me-
moria donde estdn ubicados, datos e incluso instrucciones del
programa. Efectivamente, la memoria de un ordenador se re-
parte entre dos grandes bloques, la RAM y la ROM. Tanto uno
como otro estdn compuestos por celdillas perfectamente nume-
radas y ordenadas que el microprocesador controla. Estas cel-
dillas estdn direccionadas por un numero exclusivo para cada
una y suele utilizarse notacién HEXADECIMAL para numerar
estas direcciones.

El principal interés de la notacion HEXADECIMAL reside
en la facilidad para transformarla en binaria de un vistazo, sin
necesidad de calculos aritméticos, mientras es evidente la difi-
cultad que entrafia pasar de decimal a binario. La traduccién de
HEXA a binario es directa segiin la siguiente tabla de conver-
s10n:

0 00000000 00
1 00000001 01
2 00000010 02
3 00000011 03
4 00000100 04
5 00000101 05
6 00000110 06
7 00000111 07
8 00001000 08
9 00001001 09
10 00001010 0A
11 00001011 0B
12 00001100 0C
13 00001101 0D
14 00001110 OE
15 00001111 OF
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De la siguiente manera traducimos Hexadecimal o binaria;
los ntimeros decimales 0,32 y 100

&H 00 &H 20 &H 64

&B 0000 0000 &B 0010 0000 &B0110 0100
y234 &HEA,
&B 1110 1010

Con la notacién decimal el ndmero 65535 no nos salta a la
vista ni se nos presenta como importante dentro de la estructu-
ra del microprocesador. Sin embargo, silo traducimos a Hexa-
decimal nos encontramos con

&H FFFF = 65535

que s ¢l tope maximo de memoria que puede direccionar el
microprocesador Z80A. El kilo de los informiticos, la celebre
K, se nos convierte en &H400 o sea 1024 en decimal (precisa-
mente es 1024 para que sea redondo en HEXA; es muy impor-
tante no pensar que el Kbyte es &H 1000 lo cual serfan 4 K).
Mediante el programa inserto al final de este capitulo pode-
mos observar el contenido de las 4reas de memotia que éaesee—
mos (introduciendo una direccién de inicio en Hexadecimal).
Asi pues, la memoria de un ordenador MSX se numera por
ireas desde &HO0000 (Hexadecimal 0) hasta &HFFFF, en un
aparato de 64Ky se reparte de la siguiente manera (ver grafico)




MAPA DE MEMORIA
&HFFEFF AREADETRABAJOSISTEMATICO
&HF380 BLOQUE DE CONTROL DE ARCHIVO
AREA DECADENAS
AREADE APILADO
AREALIBRE
VARIABLE
&HS000 AREADEPROGRAMA BASIC
&HC000 :
para 16K MSX
&HO000 ROM DE MSX BASIC
- MAPA

DE LA
MEMORIA

ROM det BASIC MSX

&HB000 3
Area 2 de usuario
AHCOD0 Cypando la RAM
instalada sea de
. 64K bytes.
Area T de usuano Cuandgo ta RAM
inslalada sea de
16K bytes.
&MF380
Atea ded sistama 3
SHFFFF
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CONFICURACION Areadeprograma _  sni-

meros de linea.

DEL AREA Area do varlables

Almacena datos numéricos y los

punteros paralos datos alfanuméri-
DELUSUARIO ==

Area de variables de matriz
Almacena los datosde las variables
de matriz. También almacena ol
Fumero para el &rea de cadenas si
os datos son alfanuméricos.

aH8000 Area libre
@HE000) No utilizada. El tamafio podré cono-
cerse utilizando la funcion FRE.

Araa de programa

Area de la pila
Utilizada para guardar direcciones

Area de variables de retorno.

Area de variables de matriz
Area de cadenas

Almacena cadenas incluyendao las
variables y variables de matriz alfa-
numericas. )

&| tamafio podrd especificarse con
una sentencia CLEAR.

Area libre

Area de la pila

Arga de cadenas

7 Bloque de control de archivos
Bloque de coatrol de archivos Utilizado durante la entrada/salida
&HFITF de archivos.

de &FI0000 a &80000 se encuentralaROM o memoria de solo
lectura, pues no podemos alterar su contenido (esta memoria
no desaparece al desenchufar el ordenador). Es en esta memo-
ria ROM donde se encuentra el traductor de BASIC a lenguaje
maquina y las rutinas necesarias para el funcionamiento del sis-
tema, rutinas de 1/O, gestidn de periféricos, etc. etc. De- la
&HK0000 a la &HF380 (siempre en el caso de un aparato con
64K), disponemos de espacio para introducir programas en




BASIC, y desde alli a Ia &HFFFF, es la zona del sistema en que
se almacenan los valores de las variables, 1as cadenas y tablas,
asf como los espacios para dispositivos de archivo que creamos
con la instruccion MAXFILES, y es llamada 4rea de trabajo del
sisterna. Este espacio se puede modificar con la instruccién
CLEAR. Estas dos dltimas divisiones de la memoria reciben el
nombre de RAM (Random Acces Memory) memoria de acceso
aleatorio, pues en ellas podemos grabar y leer, aunque por ello
también su contenido desaparece al desconéctar el aparato
(RESET).

Mediante la instruccién CLEAR podeinos resetvar en la
RAM un espacio para rutinas en cédigo maquina.

Ya vimos la instruccién CLEAR en el capitulo sobre series
tablas, aunque aqui nos interese su segundo pardmetro, que alﬁ
no estudiamos.

Con CLEAR se puede reservar espacio de memotia para va-
riables de cadena y codigo de maquina en el 4rea de tra%ajo de
sistema.

Se puede reservar espacio de memoria cambiando el 4rea de
memoria més alto disponible para el uso de BASIC. El 4rea de
memoria mas alta por defecto es &HF380 pero puedes bajarla
usando CLEAR,(men-alt). El espacio de memoria creado pue-
dfi ser usado para almacenar programas en c6digo de maquina
y datos. :

El drea de memoria entre &HFFFF y &HF380 es usado por
el ROM de BASIC como espacio de trabajo de sistema.

Recuerda que CLEAR (espacio de cadena) decide el tama-
fio del espacio para cadenas.

SYNTAXIS
CLEAR
{espaciodecadena) Decide el tamafio del espacio para
las cadenas
CLEAR, {(mem-alt) Decideellugar de memoria mis alto
disponible para BASIC (lacoma, anula
' el 1.% pardmetro)

CLEAR : -
{espaciodecadena) Decide el tamafio del espacio de
CLEAR, (mem-alt) cadenacomo también eF lugar mis alto

de memoria disponible para BASIC
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Ejemplos:

CLEAR limpia el drea de variables, borrandolo todo.

CLEAR 255 aumenta el 4rea de trabajo de cadena a 255
bytes.

CLEAR, &HF 300 crea espacio para el programa en cédigo
de méquina del usuatio entre &HF300 y &HFE380.

Existen en el BASIC MSX una serie de instrucciones que
nos facilitan la labor de introducir programas en lenguaje ma-
quina y su posterior ejecucién, asimismo, es posible, el introdu-
Cir rutinas en lenguaje miquina y ser ejecutadas desde un pro-
grama en BASIC, sin embargo la programacién en c6digo ma-

uina, requiere unos conocimientos 56 la arquitectura interna

ol ordenador, y sus registros, as{ como alguna experiencia en
lenguaje ensamblador, por lo que comentaremos sin entrar en
pormenotes estas sentencias y nciones. '

Mediante DEFUSR sintaxis DEFUSR (A) = (direccion me-
moria) .

Podemos introducir en la direccién expresada una serie de
las rutinas en lenguaje maquina que irdn numeradas de 029 [el
atimero lo colocaremos en (A)] la direccidn es, naturalmente, la
direccién de inicio de la subrutina, pues ésta tiene ya el final
marcado mediante un cédigo END o de final de programa.
Como nada nos prohibe introducir una direccion de memoria
de la ROM, con el suficiente conocimiento, del FIRMWARE
podemos utilizar las rutinas del sistema operativo, en nuestro
provecho, durante la ejecucion de nuestros programas en BA-

SIC.

Para llamar a la ejecucién a cualquier subrutina definida
por DEFUSR, necesitaremos utilizar una funcién USR sintaxis
x = USR (A) (expresion) enlaque A es el namero que le hemos
dado a la subrutina en la instruccién DEFUSR, y la ex resion,
es la evaluada mediante esta subrutina, es decir, el valor de la
expresién, pasa a ser argumento del la subrutina en maquina
(dicho de otra manera, e% valor de la expresién, sera el manipu-
lado, mediante la subrutina definida). ‘

Ejemplo, si mediante una sentencia DEFUSR preparamos
la entrada a la subrutina del sistema operativo que se encuentra.
alojada en la direccion &HOO03E y luego la ejecutamos mediati~
te un USR repondremos todos los vaigor

es de las teclas de‘fun= .




¢idn a sus valores por defecto (los de la puesta en marcha). Para
comprobarlo, primero modifica los valores de las teclag de fun-
c16n y a continuacién ejecuta estas lineas de programa.

10 DEFSR3 = &HOO3E
20 x = USR3(x)

En este caso la expresién x sélo tiene una valor sintdctico,
pues en Ja subrutina ejecutada no intervienen calculos ni opera-
ciones de ningén tipo. Sin embargo, obsérvese I forma de uti-
lizar USR, que por otro lado es tipica de una funcién.

Es decir enlalinea 20 decimos que X es tgual al resultado de
modificar el contenido primario mediante la subrutina 3 escrita
en c6digo méquina y definida en la linea 10. Para volver al BA-
SIC se utiliza una sentencia RET.

Las dos instrucciones mas, importantes para trabajar en c6-
digo miquina son, sin embargo PEEK y POKE, con fas cuales
podemos escribir y leer directamente, los contenidos de un 4rea
de memoria, mediante su direccién y de esta forma escribir los
programas que ejectutaremos con USR.

POKE (direccién de memoria) .(VALOR)

POKE y PEEK son dos sentencias del BASIC intimamente
relacionadas con el lenguaje méguina,

La sentencia POKE, como hemos visto €n su sintaxis esta
formada por dos valores separados por una coma (,). El primer
valor es la direccién de memoria que deseemos modificar y tie-
ne que ser un valor numérico comprendido entre 0 y 65535,

1 segundo valor representa el contenido que deseemos in-
troducir en esa direccidn. Naturalmente, cada direccién es un
Gnico byte que puede tomar 256 (28) valores diferentes que
constituye la unidad de almacenamiento de datos mas pequefia
accesible al usuario. s De dénde surgen estas 256 posibilidades?
Nada mis sencillo:

Sabemos que cada byte est4 compuesto por 8 bits. Imagine-
mos que estos bits estan ordenados £=, menor a mayor (de 0 a 7)
y que cada uno de estos ordinales corresponde a una potencia
de 2. Es decir, el primer bit ser4 20, por lo tanto igual a 1, el se-
gundo 2! (2); el tercero 22 4)...
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1 2 3 4 b 6 7
1 2 4 8 116 {321 64 |128
20 2t 22 2 2% X 260 27

Por lo tanto, si hacemos un poke a una direccién de memo-
tia cualquiera, y ponemos como contenido de esa direccidn 1,
querra decir que hemos encendido el primer bit de ese byte, de
tal manera; si sabemos qué bits de cada byte queremos encen-
der o apagar), simplemente debemos calcular la potencia a que
debe ser elevado 2, y en su caso (si deseamos encender o apagar
varios) realizar las sumas pertinentes. Si por error diéramos un
valor mayor que 255 obtendriamos «Illegal function call».

La funcién PEEK nos da el contenido de la direccién de
memoria que especifiquemos entre paréntesis. Por ejemplo
PEEK(65535). En esencia, es la herramienta que nos permite
ver el contenido de cualquier posicidén de memoria deseada.

i Cuidado con POKE!. Sitoca un 4rea del sistema o se intro-
duce un contenido incorrecto en una direccién puede bloquear
el programa, y sélo podri solucionarlo haciendo RESET.

VPEEK y VPOKE

Corresponden exactamente a PEEK y POKE, pero afectan
a la RAM de Video o VRAM que dispone de 16 K. indepen-
dientes para gestion de pantalla.

Gracias al chip de video TMS-9924A podemos realizar una
gran cantidad de operaciones sin ocupar memoria RAM del sis-
tema.

La sintaxis es similar a PEEK o POKE
X = VPEEX (direccién)
VPOKE (direccién), (VALOR)

y los datos méximos que podemos dar a direccién y valor
son 16385 y 255 respectivamente, pues sélo disponemos de 16
K.(16383 bits), y de una capacidad de almacenaje de un byte
{(valor maximo contenido en un byte = 255). i
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Lainstruccién BASE yla VDP (que no estudiaremos), com-

- pletan las utilidades de VPEEK y VPOKE.

Podemos ver sencillos ejemplos de estas instrucciones en
las carteleras de presentacién de algunos de los programas de
musica que damos a titulo de ejemplo.

1 "MSX

5 REM 91 se desea parar la pantalla epri
mir stop, son otro stop la ejecucion con
tinué,

189 SCREENJ:COLOR 1,14:KEY OFF

28 WiDTH 25 _

38 INPUT "Direccidbn inictal (en decimall
"0

4y IF [O<B OR D>B33351THEN GOSUB 248

59 D$=STRINGS$(4-LENIHEX$CDOII, "8 I+RHEXS(D
J

B8 PRINT D$:" "3

78 FOR I=B TO/ r

8B II=PEEK{(D+T2:I1I$=8TRINGS$(Z—-LENIHEX$(]T
I133,"B")+HEX$(II]

S8 PRINT IIs:® 3

188 NEXTI

11@ FORI=B TO 27

126 1I=D+I

138 I1=PEEKC(CIID

148 IFII<32 THEN II=45

i35 IF II>126 THEN I11I=48

188 PRINT CHR$(II:

178 NEXT I

182 PRINT

182 D=D+8

208 D$=INKEYS$

218 IF O¢=" " THEN 3B

270 GOTO 59

238 END

240 PRINT:PRINTTABIRY"#=" ;" Introduccidn e
rranea” ;P

250 GOSUB 28R :RETURN :

268 PRINT:PRINTTAB(1@1"'Pulsa una Ttecla”
278 Z2$=INKEY$:IF 2Z2¢="" THEN 278

282 RETURN
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PROGRAMAS




o T R T

ALFABETICO

18 SCREENQ :CLS:C0LAOR i,14,14

28 LOCATE 5,1 :PRINT"Fste Juego consiste

@ﬂ“

38 LOCATE 5,2:PRINT"ordenar alfabeticame

nte™:

4@ L.OCATE 5, 3:PRINT"la serie de letras q

ue aparece,

538 L0caTe 3,4:PRINT"Para ells te servira

s det

58 LOCATE S,3:PRINT"los nuUmeros que hay

debajo"

760 LOCATE 5,6 :PRINT"de cada letra.Debes
introducir®

88 LOCATE 5,7 :PRINT“un numero de 2 cifr

asg ¢

9@ LOCATE 5,8 :PRINT'La primera debe ser
la de debajon"

180 LOCATE 5,9 :PRINT'"de la letra gue va

§ & sustituir®

118 LOCATE S5,18:PRINT"la segunda, la de

la letra que”

115 LOCaTE S,ll:PRINT“sustituges.”

128 LOCATE 5, 12:PRINT"La partida finaliz

& 1

138 LOCcAaTE 9, 13:PRINT“cuande las has ord

enado’ ’

149 LOoCcATE 9,14 :PRINT"correctamentes toda

S-”
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158 LOCATE 2, 18:PRINTYPULSA UNA LETRAY
168 Zs=INPUT$(1):CLS

18@ CLS:INPUT"entra un numero =™ il

1990 FORI=1TOW::Y=RNOC 1 :NEXT

260 SCREEN1:COLORIS, 13, 11 tKEYDEF ICLS
210 ag=""

270 FORI=1T018

730 US=CHR$S{INT(RND{LIIXIO+65])

2480 FORU=1TOI-1

250 IFrUs$=MIDs({as,J, 1ITHENZSD

250 NEXTJ

2768 As=Aas+is

289 NEXTI

288 S=1

200 |L0CATES,4:PRINT " resultado t™ 1A%
21 PRINTTARL1R1:7'8123456283"

320 LOCATER,Q:PRINT"intento numero )
2330 _CCATERZ, 12:PRINT™

340 IFQ$‘“abcdefgh!J“THENPRINT”encontPad
o en"3SiVintentos? iPLAY "abe " tEND

35@ LOCATEY, 128 INPUT“%nuers=oq (forma: a,
bl:";:R$

3B I= QSCCLEFT$CU$.1J]—47

278 J=AaSCIRIGHT${U$, 1133147

380 GOSUB440

398 IFLFFT$(US,1)="B"0RLEFTS(Us, 13="9"TH
ENdl1@

499 I=I-1:l=1+2

418 G0sSUB44@

478 S=5+1

438 GOTOz8Q

448 Bs=""

452 FORT=1TOLEN{AS$]

460 IFT=ITHENNS=MID$(as, 7,12

478 IFT=JTHENM$=MIDS$(Aas, 7,13

488 NEXTT

492 FORT=1TOLENLARS$)]

502 IFT=ITHENBS$=B$+M$::GOTOD38

519 IFT=JTHENES=B$+N$ 16070338

520 B$=RB$+MIDS(As$, 7,13

538 NEXTT

548 A%$=B%

559 RETURN




CANON A TRES VOCES

18 ’ﬁﬁﬁﬁﬁéﬁﬁéﬁ#ﬁﬁﬁ@@ﬁﬁﬁﬁﬁ@ﬁ&ﬁ@ﬁﬁ@ﬁéﬁ
28 *J 8
28 "4 CaNON A TRES UOCES &

42 B ' .|

58 ’ﬁﬁﬁﬁ@ﬂﬁﬁﬁ@ﬁédﬁﬁﬁﬁﬁﬁ%ﬁﬁﬁéﬁﬁﬂﬁﬁﬁﬁﬁ

5@ CLS

18e Q$="l2o4al405co4ag#b05e18@612c.18cdl
deodbgHe l2f. 14T egHboSel12d#14dEdH¥iloSe 120
4aldoScodaghboBe18edl2c. 18cdldendbgte 1 2F
-14fog#boSel2d8l4dH#dEl105e ™

ii1@ B@z"rlrl1204&1405c04a9#b05918&6126.1
8cd14e04bg#912f.14fes#bo5912d#14dﬁd#1105
e1204a1405co4a9#b059lSedlZc.180d14e04b9#
elZf. 1dfeg#HboSelZd#ladadsl 1o05e ™

128 C$="r1r1rlrl120%&1405¢o4ag#b053189d1
2c.18cdldeodbg#e 127 . 14feglboSe 12dE 1 4d#dH
110591204&1405004&9#b059189dl2c.18cd14eo
GbgHe l2f. 14feg#boSe 1 2d#14dH#dHE110Se ™

132 PLAY a$,.8¢,.Cs

142 PLAY B%,C%,as
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MOON GERMS

18 " ssussoknnsohososBnsaapBesaonaso
28 "% %
38 ¥ MOON GERMS 2
4@ T *
S8 ¥ JOE FARRELL 3
68 T ¥
78 7 desasiemeEsanisaasmmasoamaaiaaeali

80 GOSUB 188
399 PLAY "Q4" ,

188 a$="T200R2RSLEBCHF #AA0SCHL4CELBCOSEL
4ER4CHO4AH . LBGHL 1 GHR2REUSL SF #DHCHCHO4A0
SL2C#.L4CH. 04L8A#L 2A4L405CHL2E . L4A. L8F#L
4F#F . D. CHLBU4GHAKL 2A#L A0SCHLA04AHL 1 A"
110 B$="T2Q0R2RELBCHFHALAGHLAGHOSCCRADAE
#F#.L8DHL 1D# R2ZRBOSLBFHD#04GHLAGHL 2G#. L4
G#.LBFHL2F#L 4G#0SL2C. LAE. C#. C. 04AQ# ., GELED
BEHL2FHL AGHFHL IF#"

120 C$="T20OR2REBLSCHF #A#AUHL 4D#L80SCO4GL
4GRADHCH. O3_8AHL 1 A#R2RSOSLEF #DH#04DHL40HL
20%. L 40#. LBCHL2CHLADHL 2G. L4B. L8GHL4G4GLE
GL4F . DU3 . BA¥04dCHL Z2CHLADHCEL ICH"Y

1238 PLAYy saMgaea”, "sinzela”, “uiz”

1@ FOR A= 1 TO Z
152 PLAY A%,B$,C$

16@ NEXT

178 6OTO 17@

188 SCREEN 2:FOR A=583 TO 1822

198 UPOKE @, (RNDC13X111+1)
200 NEXT
218 RETURN




BOSSA'NOVA

18 GOsUBLZE

280 B$="sim’BRBTL168r2.a05cdBe 2. . r4d
ecod4b-805¢cZ2..rdodb-0Scodag8aZ. . rdy
all

38 C$="siIm?BOBL 16BF+2. r8aZ. . "

49 Cls$="¢ilm?REB0t18B7F+2. . "

S8 D$="sIm?BUBt 16805ed8e?2. . rddecod
b-Bo5c2..rd404b—05c04a98a2..rdga"
6@ D1$="51m7888t16B05ed8e2.. rd4deco
4b—805c2;.r4o4b+OSCO4ag8a2.,r4ga”
70 E$="s1mBBROt 160f+1"

82 F$="s1m55B0t200r112agf+foScodag
+f+agef+dir2.14a."

98 PLAY B$

198 PLAay Cs

112 PLAY D%

128 PLay Es$

138 PLAY F$

148 PLAY Dis

- 108 PLRAY Ci$

168 GOTO 166

170 OPEN "grp:"AS#]

188 SCREEN 3:COLOR 12,27,2

188 LINE (B8, 1583-(2553, 158)

288 PAINT(B,191) :

218 PSET(45,383 :PRINT#1, "B0SsA”
2286 PSET (68,781 :PRINT#1, "Nous"
230 RETURN
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16
28
29
49
1%
8%}
pa%
86
—~d4a,
e
—-4a
1%
188
118
128
130
148
158
168
172
186

BLUE BOSSA

"EuxuEELEBLLUE BOSSO%Z%%%%E% %Y

IZ " Z

% Kenny Durham %

tz z

A E R AR LR RN SRR ESY

GOSUB 134

S$="1235r2. " .
AE="t255s3m35008B04g05y. f8e—-8d4c 2. .04h

~Z205g94,f87F1f4.e~8d8cd0db -2, .a~4g205f4
ie—8e—-4.d-8c8p4b~8a~-2. .g~dg~4f8h-4f8a
~la-4g8bh~4,a-4g8b-Za~-8gl.."

FPLAY Ss

FOR = 1 TG 2: PLAY A$:NEXT

GOTO 11&

DEFINT /-2

Z=1333

SCREEN 3

FOR k=1 70 2

C=C+77:IF C>235 THEN C=0

UPOKE G, CiNEXT

RETURN




TEMA DE LA SEPTIMA SINFONIA,
DE BEETHOVEN

19 ’ J’J’M’J’J”}’J’ﬁJ”PJ?J’}}’P}J’PJ’J’J"J’PJ’J’PJ"J’:i;
e rp

38.*0 Tema de la Za Sinfonia P
48 *J ‘ >
5@ *p Ludwig Uan Beethoven P
58 S P>
20 P PPPIPIPIPIPIPIPIPIIIIPIPPIPIIP
89 DEFINT a-2

890 Z=1535:IF W=2 THEN Z= Z2*4

1809
118
HEN
128
138
149
158
162
dad
176
4f4
1809
+8d
158
c+8
299
f+4
21@

116

R=INT{WXIRNDOL{1IX>])+1)

IF W= 2 THEN COLOR R,R+1:IF R+1>15 T
R+i=14 ‘

SCREEN 3

FOR a=1 TO 2 .

C=C+1:IF C>235 THEN C=8

UPOKE @4, C3NEXT
A$="t8Ps3m27 7800 dadaBaBadadadagalada
a8b8o5Sc4cdc4c8c8c4rs”

B="1t88s3m2 8800448 BedededeleBf4r
f8gBadadedf8g8adrsg”
C$="+t8Cs3IM27’80004d4d8d8c+dc+dc +4¢+8¢
4d4d4dB8d8cdcdcdcBeB8fdrg®
Al$="180s3m278B003c4c8d8ededodhab oS
ddddod4ada8aBadad4adb8o5c+8d4rg”
Bls="Lt8Bs3Im278BBo4ada8a8g+4g+dgdg8g8
f4f4f8f8ed4fdede8e8d4rg”
Clg="t80s3m2./8000 47478 8ededede8aBd4




d4d4d8d8ctdddo3a4a8a8o4dddrsd”

270 A2$="t8Ps3m2P80B0Bo4a4a8a8adtadata8aBad
ad4a4a8b8c5cde4ecd4e8c8e 2"

230 B2¢="180s3m3788004f4r8f8eded4e 1867 1694
f1Be1Be8f8f4f4. f165316g+8a8adglBalibb-4alt
g1Bg8aBad"”

242 C2$*”t8833m2?88@o4d4d8680%4c+403a4a8
a804d4d4d4d8d8cdedcdcB8c8F 2"

250 A3$="t8Qs3m2788B035c4c8d8e4ed404b4b800
C+8d4d404&4a8a8@4&4&4b8050+8d4r4“

260 BI3$="t80s3m37800c4a4a8a8g+dgdg8ellf+
1698a16g16g8f+8fd4r4f8f8edfde 1Bf 16g4ribel
Bd4rg"

278 C3$="18@s3m2780B04r4r8f8edededo3aBa8
04d4d4dadR48c+4d4o3ada8aBodddrd”

280 PLAOY A%,B%,Cs

593 FOR A=1 TQ 2:PLAY Al1$,BIl$,Cl$INEXT A

38@ PLAY A2$,B2%,C2%
319 FOR B=1 TO 2:PLAY 63%,B83%,C3$:NEXT B

328 Z$=INPUTS$(13




TERCETO DE LA FLAUTA MAGICA,
DE W. A. MOZART

19 'ﬁaaﬁaaaaaaa@aaaaaaaaaaa@@aasaaaa

2a i
38 4 Terceto de “La flauta mégica’d
49 i
56 4 W. A. Mozart ;!

69 4 3
76 ’ﬁﬁﬂﬁﬁﬁ&éﬁﬂﬁﬁ@éﬁﬁﬁ&ﬁﬁﬁﬁﬁ&@ﬁ@ﬁ&éﬁ@

88 GOsSUs 238

98 as=" ui1sg 04rZ2.94994.b805c8B.04b16a8.
OSd166@04b4k%§§g4c4o4a805d8d§9§g804b8b4o
Scdrdcdcd,.04a8b8. aibb8.0%c16804bdadgrg ™
198 B$="¢1m280B0B04dr2.64e4.f838.g16BFfR.f18
ed4ddrdgdad, a8gdfdfdedrdedr+4, f+8g8, F+16g
B.alBg4f+4prqg"v _

119 C$="g1m28BU004r2.c4c4.d8e8.c16f8.d156
g403g94rdo4eldfd. F8ed4d4ddcardo3adoddd. dB8d8
.d16d8.d16d4d4anr4a"

120 Al$="g1m30008805d4d8c8e8cB8c804b805c 8o
4aB8adgdrdgdgd. aB8bBo%c8d8c8cBo4b8b4. 05¢16
04b 16a898gko5clB0 4989 8F8F 8898, e 16d4",
A138 Bls="sIm28B0Q04b4b8BaBo5c804a8a8g8a8f
§ +8f +t4gdrdgdgd. 18ggg9gggf l4fr.18Fffflde. 18es
] ddce.c1603b4"
g F148°Cl1¢="s1m288BB04d4ede4d4. c8c4c3bdraga,
4 §4.f+8f898f8@898d8d4,d80803b804xc803b404
c4p03gdgdr4g

138 AZ$="gim30000c49494.b80%c8. 04h 16a8. 0
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SdiBcdodbdrdoSedod4a8.b1805c8. d1Bc404b405
F2.d4e¢8.04b16805¢c8.d18cdodbdoDc2rd”

168 BZ2¢="sin2800004d4e4d. f8a8.¢1B6Ff8.f 164
ddr4gafg. f1l6g8. albagdgdg?. g4g8.Ff18e8.F16e
dddeZ2ra

1780 C2%="s3m2800003b4d04c4. dBe8.c1B78.¢18
gZrdedf8.d16e8. f1694d4oab2 0dfde8, d“ﬁcS
alBgdo3g9403c2rd’ - ! :
188 PLAYYL1SEBY, "t138", 5@

188 PLAY a%$,B%.C$

260 PLAY Ai$,Bl1$,C18

218 PlLAY AZ$%,B2%,C2%

228 G0OTO 226

238 DEFINT A-Z

248 Z2=1535

258 SCREEN 3

260 FOR a=1 T0 2

270 C=C+34:1F C>2955 THEN (=8

Z8B UPOKE @A, C:NEXT

290 RETURN




SCRAPPLE FROM THE APPLE & DONNA LEE

180 *$$359350SFSEEISEPPEE$$P8885888¢

28 's

38 '3 Scrapple from the apple &
48 's$ %
58 s &donna Les %
58 "3 &
8 's Charlie Parker $
86 ¢ ¢
98 3335555555533 55539985S8¢ds8%
1898 DEFINT aA-2

1818 2=1835

1828 SCREEN 3

1838 FOR fA=1 T0Q Z

184@ C=C+37:IF C>255 THEN C=8

1856 UPOKE A,C:iNEXT

1868 PLAY "uvl15Y '

1878 a¢$="t2880518r8d+egf+edodboSecardrllqg

gl8f+g.086]1165d0513bge l18f+a4boSeod4b—r4. 140
SF+giB8f+a.116F+1%delderB80618doS14b r8obe
+0518b19f+gg+"”

1880
1238

l11@8e
1118
1128
1136

120

B$="t20614ar818f+gf+ff+af+gar2”
C$="128814ar8l8ftgr+fr+dodaoSc+dr2"

PLAY a%
PLAY B$
PLAY A%
PLAY C%




114 Hg="t23006r4. 14e116de 18dd-coSb-agf+

0daoScdl9-Te~18dcodboScfaedrd., 14d-04.8b

0Scodf+gb~0SdfaoBecoSb—dfaa—d-codb-ao3cey
14¥18cde—gb-cBdd-05ardl1206c 18co3b~ agoBcoe

Sh-rdoBe~d-coSb~aab~boBecoSb-agf+aobedile

~Ffe—-18dcoShaa-T+gfodaoTclBee~dp+"

1150 2$="r218c6c0oSh~dfagdfegb-glS0Bc+d+te
+18co5bldardetlJefelB8dd-co3Ib~ ~agf+odanHed
18e¢- fe—?8dco4b05dfaedr29dc+def+gf+ed18b—

0B8ceSb-18agi9fafec+lddrdrZrg”

11688 Y$="1805eagtaatba+bobed-cd-coe3bb-ag

f1169f189fgfedo4g+b05df9+cﬁedd~c05b~a9f+

e~dcodb-o035dfagfedldfrg.”

1170 PLAYWS::PLAYZS (PLAY Y$

1180 Z¢=INRPUT$CLD




THE ENTERTAINER

[1%] ’@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@

29 '@ @
38 e SCOTT JOPLIN g
48 '@ @
o8 e THE ENTERTAINER g
60 '@ @
78 '@ Adaptacidén MSX F.l. Guerrero @
80 @ 2
S@ ' EER RO R RCPRRRRRECPCRECERRRRER

198 (GOSUR 558

118 CLEAR S0988

128 2$="t130s3m180001804a+a"

138 As=" 04b8035g404b80uSgdo4b8
0592.r898a+8a+8b898a8b4f+8a4g298?804a8a+
8 .

149 Bg=" o3rdddrd4fdrdedrgdara
d4rd4f+rdfafg8ra, v
1538 Cs=" 02g4r403d4rdcdrdo2bdrdol3dr

ddrdoZ2gr2o3d"”

168 Ale="04b805g404b805g404b805Sc 2. rB8e9d8
c+8e8g8b4ag8g8e8a2al8r8c04a8a+Q"

178 Bl$="03r4b4r4d4rdcrdddrdadrdc+rdcdca
{\4“

182 C1$x”0294r408d4r4q4r402b4bm4a4r493d4
rdo0d4dd4o3ddedf+4"

198 ﬁ2$:”o4b8059404b8059404b8059892r898a
Ba+8b898aBb4r +8adg92g8r8g8a8Y

122



200 B2$="03rdb4rdddrdcdrdddrdbdardcdrdbdb
Srg. "

218 C23="g3g4d4rdddrdcdrdoZhdrdp3ddrdddrdo
2g94r2."

229 A3%="0518bgaldbi8sagbgaldblB8gagbgald
bf+8adg2g8r4. "

530 Q3¢="og3rdddrdbdrdgdrdcdrdbdrdcdrdddb
8r4,"

243 (C3%$="o2gd4rdfdrdedrdg—4drdddrdddrdgdds .
oilg8r4g. "

250 f4$="0544e8ddo4bB8o5c8c+8d4e8d4. gde8f
+8g8a8bB8aB8gBaBg298rB8o4bB8o3c8”

260 B4$="o03rdgdr8gB8aBat+8bdgdrddrdedrdg—4
r8l8bcdedba’

270 Ca¢="o2g4rdo0Rd4drdgdrdddrdcdrdcsdrdnlhb
4rdo3d4dra” '

286 Q5$*“05d468d404b805c8c*8d498d4.e4f+8
Frdf+4s8c+804aB805d2d8r8o4bB803e 8"

2399 BS$“”0sg4r898a8a+8b4d4rég4ﬂ4f+4?4a4f
+4r2. "

300 CS$="o02grdo3drdgdrdoZbdb-dadrdadrdo3
ddc—-do2b4ad”

310 AB%="05d4e8d404b80c5c8c+8d4eBd4.gde8T
+898a8b8a898akg2g8r8d4a™”

270 BB$="03r4d4rB8a8a8a+8bdgdrddardcdrdg—
4rddd4rdg—4"

330 CHB$="02g4rd403d4rdgdrdddrdcdrdcdrdolb
drdggrgt

349 O7%$="05d4e834e898e8dBg8bBo8d4oSb8g8d
8edgdhbBadg2. r8o4aBat+8”

358 BP%$="o03edcdb-4b~4gdb4d4bdc+dedf +4d4adb
4d4d8r4. "

IBY Cre="o2c4o3cdct+derdddddnZddddo Zadado
2d4d403g4d4o0298r4d.

378 PLAY"s3m12826", "£3m328BQ7, "ul3"

380 PLAY"t138","t138", "t1i38" '

338 PLAY Z2%

402 PLAY A$,.B%,.Cs

41y PLAY.Al$,B1¢,C1s

420 PLAY A2%,B2¢,C2%

438 PLAY A34$,B3%,C3%

449 * o

- 458 PLAY A4¢$,B4%,C4%




{
i
¥
i
i
i

4659
428
48a
439
>89
019
528
538
548
259
268
3-8
o806
534
5686
518

124

PLAY A35%,85%,C5¢
PLAY AB$, BEs, CHB$
PLAY ar¢,B7s,.Cr%
PLAY A%,.B$,C$

PLAY Al1$,B13,01¢
PLAY AZ2¢,B2%,023%
PLAY A3¢,B3¢,(3%
GOTO 548

DEFINT a~2

Z2=1535%

SCREEN 2

FOR A=1 TO 7
C=C+3S7:IF {>255 THEN
UPOKE a,C:iNEXT
RETURN

I

[

%]




220
218
Rel

TECLEE UN NUMERO

CLS:INPUTTECLEE UN NUMERO :73F

FOR I=1 TO FiY=RNDC13:NEXT

SCREEN 13COLOR 18,1,1:KEY OFF:CLS
X=INTERND{13X16+53:PLQY“L32N7B”
PRINT"NUMERO INICIAL "X
PRINT :PRINT"TECLEE 3 OPERACICNES"
PRINT:PRINT"DE LA FORMA +5, 2, %4 0"
F=X

NI R$LS)

FOR I=1 TO 5

LOCATEQ, 9: INPUT"TU OPERACICN:"3R$(I)

LOCQTEIS,S:PRINT“ _ o
A=ASCILEFT$(R$(13,13)-41
IF A<= OR A=3 OR A=5 OR A>BTHEN 12

IF a>3 THEN A=(ars2)+1

ON A GOSUB 1999, 2600, 3898, 48309
LOCATEL4, 11 sPRINT" o

{ 0CATER, 11 :PRINT"NUMERD OBTENIDO:"F

NEXT I ,
PRINT :PRINT"OPERACIONES: sR$(4J 3% "3
1337 "3RSI "REC(BIN MIRECZI




228 PRINT:PRINT"ANIMOI!!,, "

238 PLAY."CCCDEDCEDDCY :END

‘1080

1918
2eee

2019
3862

301i.
4889

4819

126

F:¢XUQLCQIGH?$ER$EI3,LENER${IJ3—13}

RETURN
Fe=F+UAL (RIGHT$IRS$(I), LENI(RS$C(III-1])

RETURN
FZF—UQL{RIGHT${R${IJ,LENCR$£I33*133

RETURN
F=F/URL(RIGHT$(R$(IJ,LENCR$(III-133

RETURN



CALENDARIO PERPETUO

1 "Calendario Perpétus

18 SCREENG:COLOR 15,4:KEY OFF:CLS
28 INPUTYDIA v e sa 2

38 IF J=8 THEN END

48 PRINT: iNPUT“ﬁESm,;a;:;;;;.a M
50 PRINT:INPUT"@ANO........... A &
52 B=n

A8 S=INT(Ar1083-INT(A-4B3)

89 IF A<=1582 THEN $=2

8@ M$="ENERFEBRMARZABRIMAY JUNIJULIQGOSS

EPTOCTUNDUIDICIM

199 ME=MIDSI$, 4RM-3, 43

119 IF M<3 THEN M=M+12Z:if=A-1 .

128 S=J-1+INTOI3X(M+1)/51+INTIS¥A 4]1-5

138 S=S-P%XINTE(S-7) .

14@ J$="DOMINGO LUNES MARTES MIERC
OLESJUEUES UIERNES SABADO "

198 J$=MID$(J$,9%S+1,93 . :
188 LOCATED, iS::PRINT EL 437" ”‘M$'B;”¢UE ‘- 
UN "3J$:PLAY"CBE"
1780 PRINT:PRINT: PRINT”PULSE UNQ TECLQ“:R:
$=INPUT$(1) L
188 RUN




MODIFICACION TABLA DE COLORES SCREEN 1

18 PRINT:PRINT:PRINT"Puedes conwvertir el
modo de texto 17

2@ PRINT = PRINT”en multycoior utlilizan
do este programa’® i

3@ FRINT:PRINT"Ejecutalo, cuando encue
ntres la combinacion”

4L PRINT :PRINT"de tu guston, teclea scr
een @ y despues 7 a”

S8 PRINT:!PRINTYEIL wvalor de a, sera el co

ntenido °©

B8 PRINTIPRINT"de la direccion &HF2BF, g

ue es la gque"

28 PRINT:PRINT"has modificade hasta obte
ner el resultado deseado”

80 PRINT::PRINT:PRINT® FULSA UNAa TEC
LAt : 2$ INPUT$L12

188 "screen 1 multicolor

112 SCREEN 1:C=C+1:IF C>15 THEN C=BQ

128 A= A+l :IF A>2Z2%5 THEN a=R

138 POKERHFIBF,AFOR O= 1 TO 38R:COLOR.C
INEXT:PRINTA:PRINT"ABCOEFGH I UKLMNOPAERSTU

UWXYZ" :PRINT"abecdefghijkimnopgretuvwxyzs ™
(FOR U= 1 TO 388 :NEXT

140 PRINT*‘1234567888}’/§’{% [TasO—2\p ¥ :
INT'} ¥ Pt IR et (e wc?.c_e//h

™ Sa% e (FOR U= 1 TO SOQ:NEXT
158 G070 119

128




RECTANGULOS EN 3.D

i g SR A AN N AN A AN N N N N N N N N RN N T R AN N

4@ D N N Tt TaTa e P e P e T T Tl
182 SCREEN Z:COLOR ,1.8

118 FX=RND{1)X235:FY=RNDO{13X131

128 DIM PX{31,.PY(33,8X(33,8Y(33

130 PXCPI=RNDCIIKC, 9X255):PY(Q3=RNDC1IXC
. 3X2333

140 B=RND{{11X255-PX(811-2+38

150 H=RND((13X1S1-PY(B32-2+38

160 RI=RNDC(13%,23+.2

178 PXC{1J)=PX(Q3I+B:PY(13=PY(Q@)::PX(Z2I=PX(1
J:PY(2)=PY.(8)+HIPX(3)= PX{BI:PY(3I=PY(2]

180 FOR I= 0 TO I:AXCII=PXCIIXKC1-QT! I+HFXX
a

199 QY (I11=PY(IIX{1-Q!I+FYXQE!

286 NEXT

218 FOR I=8 TO 3:LINE (GEXCIJ),EY(I111-0aXC
CI+1IMOD4), AY{{I+1IMOD43, IS INEXT :
228.FOR I=@ T0O 3:LINECPX(I1,PYCI1)-(QXCI
1,8YCTI33, 11:NEXT

230 FOR I=@ TO 3:LINE (PXCIJ,PY{IJI-(PXC
CI+13M0O04),PYLCI+1IMOD43 3, 12 NEXT

249 GOTC13@

oo [




LI T T i Tt T R e T T T Ta T A N P AL VY

19

30 7 NMCON EFECTO DE DESTELLON A
4@ BN NN SN AN SN N NN NN N TN NN N A N N N I N A N N NI A N N NS
190 SCREEN 2:COLCR .1.8

118 FX=RNOCI1IX255:FY=RNDO(13X131

122 DIM PX{3),PY(3],0X(33,8Y(3]

138 PXI{Q1=RNDC1IX(.9%25533 :PY(@I=RNJCIIXC
- 9%23D)

148 B=RNDOCCL1JIX255-PX(811-2+58

159 H=RNDCCLI1IX1IQ1-PYLR11-2+38

168 GI=RNDOCCIIX,21+.2

178 PXRO1I=PRIBI+B:PY(13=PY{Bl::PX{23=PX(1
JIPY({231=PY{@I+H:PX(3)= PX(B1:PY(33=PY(2]

188 FOR I= 0 7O 3:QXCII=PRLIIXRCI-Q!} I+FXX
Q :

1890 QY CI3=PY(IJXR({1-Q1I+FYXQi+a!i-1a

288 NEXT :

219 FOR I=@ 70 3:LINE {@X(11,8Y0I33-raxc
CI+13MOD43,GYCCI+1IMO0D43), 1S ENEXT

228 FOR I=0 TO Z:LINELPX(II,PYLI33~(GX(I
JLAYLIX3, 11 NEXT

238 FOR I=9 TO 3:LINE (PX(IJ.PYL{I11~{(PX(
CI+13MO04) . PYECI+1IMO043 3, 12:iNEXT

244 64Tl G

130



JUEGO DE CARACTERES ALFABETICOS
. EN TODOS LOS MODOS '

209 COLOR 1,14,18@

218 S=B:SCREEN B

228 GOsUBs 331

230 S=1:SCREEN 1

248 GOSUB 33Q

250 ORPEN "GRP:"AS#H1

26@ COLOR 1.14,7

270 $=2:SCREEN 2

289 GOSUB 340

298 COLOR 1,14.83

399 S=3:SCREEN 3

318 GOSUEB 344

328 END

332 FOR I=65 T0Q S98:LOCATE S,95:PRINTUVSCNY

S:iCHR$(11:CHR$(I+32) :GOSUB 3358 :CLENEXT:

RETURN

34@ FOR I1=85%5 TO SB:PRESET(18.358) :PRINTH#L
, "SCN"S:CHR$ (1 I :CHR$(I+321 :G0OSUB 308:CLS
.NEXT RETURN

350 FOR D= 1 TO DQQ:NEXT::RETURN



JUEGO MATEMATICO (SUMA DE LOS
ELEMENTOS DE LAS DIAGONALES)

10 DIMALS,S)

20
30
4@

INPUTM
IFM=8THENZSD
LETD=1

5@ FORI=1TOM
68 FORJ=1TOM

78

82

70

100
118
1292
130
14@
152
160
170

186
198
200
21@
220
238
240
2508

132

READAC(I 1)
PRINT ACT, I
NEXTJ

PRINT
LETD=D+A(I, 1} +A(I M+1—-1)

NEXTI

PRINT

IFM/2=INT(M/2) THENL170
LETN=INT(M/2)+1

LETD=D—-A{N,N)

PRINT"suma de elementos de las
diagonales=";D

PRINT

PRINT

RESTORE

GOTO20
DATA10,11,12,13,14,15,16,17,18,19
DATA20,21,22,23,24,25,26,27,28,29
DATA3@,31,32,33,34

END




MAS GRANDE MAS PEQUENO

TR REMXEXMAS GRANDE ~ MAS PEQUENOXkX

15 CLS :

168 COLOR 1,12

28 PRINT " Este sencille Jjuego, se inspi
ra en el celebre MASTER~MIND solo aue co

clicado por la escasez de pistas,el Jueg

o nos pide un numerp de cifras de 1 a 7

que compondran el numero a adivinar®

39 PRINT "Para que aceritemos el numero e
1 ordenador nos da dos pistas, La primer
a as el numere de cifras mayores que an

el numero a adivinar, y la segunda el nu

mero de cifras menores.’

4@ PRINT " ejemplo = gi el numersc a adiwv
inar es el Z2031,u nosotros escribimos 31

4G, la maguina nes indica 3 mas grandes e
1 T el 1y el 4, y uno mas pequeno,el 9.
el Juego pusde ser muy dificil"

5@ PRINT:PRINTY >53>2PULSA UNA TeECLA
L

B8 Z&=INPUT$(13]

78 CLS:INPUTHTECLEE UN NUMERDO " 3F

8¢ FOR I=1"T0 F:Y=RNDC11:NEXT

99 CLS:INPUTUNUMERO DE CIFRAS:MS

120 IF C>8 THEN 99

112 SCREENB:COLOR 15, 12:KEY OFF :CLS

128 E=1:F=1




130 X$=STRE(INTIRNDC1IX9"C+187(C-E117
140 X$=RIGHT$I(X$, LEN(X$)-1]

150 LOCATER, 3:PRINT"PRUEBA NO.  NRJ PRUES
a > < Y]

160 LOCATE®,4:FOR J=1 TO 38:PRINT CHR&(Z
2375 oNEXT

170 LOCATEG, F+4:PRI NT;QBtdl EsTABLIBI:IN
PUT P$ -

188 IF P$=x$ THEN 278

198 A=@:B=Y

2@ FOR I=1 70 C

219 IF MIDS(PE, I,:310MI080X$, 1,13 THEN A=
ael

228 iF MIC$(Ps, [,13<MI0$0XK$, 1,17 THEN B=
B+1

238 NEXT I

24@ LOCATEZS,F+4:PRINT 4:7ABL311:8

258 E=E+1:F=F+13IF F=18 THEN F=1

2690 GUTO 170

278 PRINT:PRINTY HAS ENCONTRADOC 7 3X$:7E
N OVY3E Y PRUEBASY :PLAY " Ceg”

280 PRINT:PRINTYOTRA PARTIDA (S NJI7:R$=]
NPUT$(13 :
223 IF R$="S" OR Rs$m"g" THEN 3U

134

[ —— .



POKER

1@ CLS:PRINT:PRINT:PRINT"En este pdker J
uegas contra tu MSX"

28 PRINT:PRINT"Tras el reparto de cartas
puades des—":PRINT"cartarte una vez., "
20 PRINT:PRINT" Después la méguina ts mo

strard su” '

43 PRINT:PRINT" jugada 4y tu migmo veras e
1 resultado, ":PRINTTAB 19'Suerte”

58 PRINT:PRINT:PRINT::PRINTPULSA UNaA TEC
LA :2¢=INPUT$(12

58 CLS:INPUTYintroduce un numerg 7 3F
D0 FORI=I1TOF :¥=RNDC11::NEXT

86 DIMLC18]

ag Us="7 8 9 18t @ K a "

1800 Ce(g)="8&"

119 C$lil="8@"

128 Cs2z21="8"

138 C$(3)="@"

149 SCREEN@:CCOLUORS, 15:KEYOFF::CLS

15@ FORI=1TQ16

180 L{I3=INT(RNDLLIIX3Z]

120 IFI=1THENZ1G

189 FORJ=1TOI-1

198 IFLCI3=LTJITHENLIBY

288 NEXTJ

2?18 NEXTI




220
238
248
238
260
228
284
299
3ee
310
328
338
348
3506
368
378
388
398
424
418
428

K=@:P=@g

LOCATE®, 12:PRINT"cartas rechazadas”™
GOSUB33E

IFRs="" THENPLAY "cde ' :END
FORI=1TUOLENCRS$)

LiVALMIO$I(RS, I,12333=LLI+53

NEXTI

LS

F=1

EO8UB338

K=K+149

FORI=1TOS

JEINTOLII+KI - 8D
F=2XC(L{I+KI-8XINTI{LL{I+KI» 831+1
Re=MID$(VUE,F, 23
LOCATE?XT -4, K:PRINTI :PLAY " 164n 28"
LOCATEZPXRI-S,K+2:PRINTR::": “:CsC )
LOCATEXRI -8, K+3 tPRINT " —mm—
NEXTI

IFP=1THENP=B :RETURN
IFK=1@QTHENPRINT :PRINT"pulsa una tecl

a’ iRe=INPUTS(1):G0TR14E

430
440

136

LOCATEL8, 1Z2:INPUTR$
RETURN




BREAKOUT

5 REM KKK XK

15 REM X MEX-EXTRA X
25 REM X BREAKOUT X
35 REM % 13985 X
43 REM X (c)7TOMAS SOLE X
S5 REM KKK KKK KRR KKK

55 OPEN "GRP:" A5 #1
25 U=b
85 LF=6
. 895 BR=U
185 SCR=Q
115 SCREEN 2,0
12% COLGR 15,1,7
135 CLS
145 GOSUB 1865
155 GOSUB 855
165 GOSUE 355
175 BX=129
185 X=1020
185 vy=80
285 HU=4
215 Ju=4 :
22% REM BUCLE PRINCIFAL
235 T=STICK(@I:IF TR THEN GOSUB 485




&

Dag
255
265

HU=HURZX (. 5+ 0(X<=18 JR X>=23831]
IF ¥Y<=8 THEN UU=-UU

IF 176=Y AND X+4>=BX AND X<=BX+1Z TH

EN GOSUB 355

225
285
295
385
313
325
335
345
355
363

IF ¥>184 THEN 885

Y=Y+ lU

HKaX+HU

PUT SPRITE B,(X,Y3,13,8
C=POINT (X+3,Y+3)

IF C>=2 THEN GOSUB 425
GOTO 225

REM BATE

U=

I ABS(HUI=4 AND RNBL1J<.5 THEN HUSS

GHIHUIXZ

275

IF ABRSCHUI=Z AND RNDL13I.5 THEN HU=S

GNCLHUJ X4

28>
385
483
419
423
433
443
455
485
425
4835
435
585
515
525
535
545
335
565
575
585
535
585
813
523
635

138

RETURN

REM MOQUIMIENTO DE BATE
BXY=BX+8x((T=21~(T=313

IF BX<=19 THEN BX=14

IF BX>=235 THEN BX=233
PUT SPRITE 1.,.0BX.1813,11.
PUT SPRITE 2, (BX+8,1813,1
RETURN

REM DESTRUCCION DE LADRILLOS
Y=Ll

SCR=SCR+C

BR=BR+1

BEEF

TY=INTECY—3]/83X8#6

Tx=INT [((X-12])-183X18+14
LINE [(TX,TY)-STEF (8,83.1,8BF
ORAlW “BM8a, B~

LINE —-STEF (48,81, 11,8BF

orald “BM8Y,av

PRINTH1,S8CR

IF BrR=|FXx22 THEN GUSUE 615
RETURN

REM MAS LADORILLOS

LF=LF+1

GOSUB 953

¥=100 :vy=81

1
i
1.1




543
6535
B65
6575
685
635
783
215
225
/35
745
2355
765
273
2835
735
883
815
825
8235
845
8o5
863
825
885
82395
385
315
925
335
345
855
365

4.5,7,14,135

325
385
235

1885 X=BX1B+14

1815 Y=AXs+0

1825 LINE (X,YI-STEP(8,83,C,BrF
1@35 NEXT B,A

194% RETURN

1@55 REM SPRITE BOLA

HU=4 :UJ=4

PUT SPRITE ©,(X,¥3,11,8
RETURN

REM PERDIDA DE UNa UlDA

ORaw "eM1rS, 8"

LINE -STEP (66,8),11,.BF

DRAW "8M179,8"

COLOR 1

Yy=u-1

PRINT#1, "VIDARS "3V

Bx=120

PUT SPRITE 1,(B%,1813,11,1
PUT SPRITE Z,(BX%+8,1813,11,1
IF UB THEN 175

ORAlW “BM1BB, 188"

COLOR 12

PRINT#1., FIN DEL JUEGD”

ORay “BMigs, lla’

PRINTH#1, “PULSE BARRA EgPacIiar
TF INKEY$=" " THEN RUN ELSE 835
REM FUERa OEL MURD

L INE C@,®3~STEPE18,191},1E,BF
LINE (14,93-STEP (236,8),11,8BF
LINE E248,@]—C253,191},11,8F

DRAW "BM173,8°

COLCR 1

PRINT#1. "UIDAS" iU

DRAW *BrMzs,. 8"

PRINTH#L, "PUNTOS" 35LR

RETURN

REM LADRILLOS

RESTORE 9865

DATA ?,5,4,12,2,3,11,18,8,8,6,13,

FgrR A=1TO LF
READ C E
FOR 8=1 TG 22 i




i@65 RESTORE 1135

1825 FOR I=1 7O 8

1885 READ 4¢

1235 s¢= S$+CHR$EUQLEQ$3}

1185 NEXT

1115 SPRITES (Q1=S%

1125 R=RND({-TIME)

1135 CATA ©,0,24,68,69,74,0,08
1143 REM SPRITE BaATE

11535 SPRITES${1)= CHR$E2SSJ+CHQ$C2SSJ+STRE

NG$(A,CHR$LB2Y ]
11685 RETURN

140




APOCALYPSE NOW

18 P XXEKXXXQPOCALYPSE NOW  RHEKKXK

28 TX b3
3¢ "% F.J. GUERRERO&J.C.GONZALEZX
48 "X X

S0 KKK KKK KKK KKK AR XX
50 " &&&PANTALLA Y UVARIABLES&&E

2@ FC=4:SC=12:W@=5:QQ=5:KEY OFF

80 OPEN"GRP:"ASHI1

9@ COLOR 153,7,1

100 SCREEN2, 1:60SUBS9S3:COLOR 15,1,
1

110 PRESET(10, 12):PRINT#1, "APOCALY
PSE NOW ":PRINT#1,"Fste Jjuego esta
pensado para 2 Jugadores”

1228 PRINT#1, “uno con tesclado y ofr

o con Jjoystick,":PRINT#1,"El jugad
or del teclado mueswve"

132 PRINT#1, Ycon las teclas de cu
reor 4 dispara® .

148 PRINT#1, “"econ la barra de espa

cigs. ©

150 PRESET(112, 168) :PRINTH#I1,"4&"
1608 PRESETEIl@.l?ZJ:PRINT#l,“@”
178 FOR @=1T0 255S:READDA:LINECG-1,

141




E1-(Q,0A), 1:E=DA:NEXT G:PRESET(50,
98] :PRINTH#1, "COMIENZA EL ATQQUE" :P
AINTC1R,102,1:CLOSEL

188 AZ%=15:B2%=182:01%=181:8B1%=183
PFH=41SH=4

198 ON SPRITE GOSUB 1580

208 TALECTURA DOE JOYSTICK Y TECLA
0084

218 SPRITE ON:T2=3:G0SUS1828

228 T1=STICK(1):T2=STICK(G]

238 IF Ti=1 THEN Ulz=Ul%+1

248 IF T1=2 THEN U1%=U1%+1:H1%=H1x%
+1

238 1F T1=3 THEN Hlx=H1%+1

268 [F Ti=4 THEN Ul%=Ulx-1:H1%=H1x%
+1

228 IF T1=5 THEN Ul1x=U1%-1

288 IF T1i=8 THEN Ulx=Ul1%-1:H1%=Hl%
-1

230 IF T1=27 THEN Hix=H1%-1

32 IF Ti=8 THEN Ulx=Ulx+1:H1%=H1
-1

318 IF T2=1 THEN U2%=U2%+1

g 320 [F T2=2 THEN U2%=U2%+1:H2%=H2%
330 IF T2=3 THEN HZ2%=H2%+1

34@ IF T2=4 THEN U2%=U2%-1:H2%=H2%
+1

330 [F T2=85 THEN U2%=U2%~1

368 IF T2=06 THEN U2%=U2%-1:H2%=H23%
~1

370 [F T2=2 THEN H2%=H2%-1

380 IF T2=8 THEN U2%=U2%+1 $H2%=H2%
-1

338 IF STRIG(13==1 AND FH>@ THEN B
1=1:F1=R1%:F2=B1%+3:G1=0:YY=] tFH=F
H-1:G0SUB 1760

486 IF STRIG{B)=-~1 aND SH>@ THEN B
2=1:F3=A2%:F4=B2%+3:1G2=0:X%X=1 :SH=S
H-1:G0SUB 1760

4180 ' &&&& DISPARC DE MISIL S&&&
420 IF FH=8 THEN FC=15

o

SR

142




43@ IF SH=B THEN SC=15

440 A1%=61%+(H1% 21 :1B1%=B1%+{U1%)
450 A2%=02%+(H2%/2) 1B2%=B2%+(U2%]
468 IF Bl=1 AND S1=0 THEN M1=-3:B1l
4;@ IF B2=1 AND S$2=2 THEN M2=~3:B2
429 IF Bl=1 AND Si=1 THEN MI=+3:B1
43@ IF B2=1 AND S2=3 THEN M2=+3:B2
Sg@ 1F T1=@ THEN GOSUB 1888

519 IF T2=0 THEN GOSUB 1900

529 IF F1+G1<@ OR F1+G1>255 THEN ¥
Y=@:H1=0

S30 IF F3+G2<@ OR F3+G2>255 THEN X
X=0 :H2=0

S48 G1=G1+M1:G2=G2+M2

55¢ IF Yy=1 THEN PUT SPRITES, (F1+G
1.F23,15:1F POINTC(F1+G1,F2+3)=> TH
EN YY=2:60T0 5@

seg IF Yy=@ THEN PUT SPRITES, (-20.
-203,15

S5>@ 1F xx=1 THEN PUT SPRITES, (F3+G
5 F4),15:1F POINT(F3+G2,F4+3)=7 TH
EN XX=B8:G0TO 608

589

59@ IF XX=8 THEN PUT SPRITES, (-172,
-133,15 :

628 IF H2%<@ THEN g2=2:PUT SPRITE3
,(—21,-223

619 1F Hix<@ THEN S1=@:PUT SPRITEL
, (-36,-3@]

620 IF H1%>@ THEN g1=1:PUT SPRITER
,(-38,-38)

3@ IF H2%>8 THEN §2=3:PUT SPRITEZ2
,(-21,-223

640 PUT SPRITE S1,(A1%,B1%),FC:PUT

SPRITE S2,(A2%,B2%3,5C ,

550 D1=F2:02=F4

868 7
678 IF F2¢B2%+3 THEN F2=F2+3.5
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683 IF F2>B2%+3 THEN F2=F2-3.5
63D 1F F4<B1%+3 THEN F4=F4:3,5
280 IF F4>B1%+3 THEN Fa4=F4-3.5

219 *&&&MUESTRA DEL HELICOPTERCA&
&

228 IF A1%<1 THEN A1%=246

230 IF A1%>246 THEN Al%=1

D48 IF A2%<1 ~ THEN A2%=246

552 IF A2%>246 THEN A2%=1

268 IF B1%<1 THEN B1%=1:U1%=0
272 IF U1%>183 THEN B1%=183:U1%=0
280 IF B2%<1 THEN B2%=1:U2%=0
299 IF B2%>183 THEN B2%=183:U2%=0
800 IF H1%>25 THEN H1%=25
818 IF H1%<-25 THEN H1%=-25
82@ IF H2%>25 THEN H2%=25
830 IF H2%<-25 THEN H2%=-25
g4g *
858 IF POINT(A1%,B1%)<> 1 OR POINTC
A1%,B81%+8)<>1 OR POINT (A1%+8,B1%)
<>1 OR POINT(A1%+8,B1%+81<>1 THEN
GOSUB 1920
860 IF POINTC(A2%,B2%1<>1 OR POINTC
A2%,B2%+81<>1 OR POINT(A2%+8,B2%) <
>1 OR POINT(AZ%+8,B2%+83<>1 THEN G
OSUB 1930
870 IF SO0<>@ THEN SO0=S0-1
88e IF SO=@ THEN SPRITE ON

g9g -

SBE IF B1%>188 THEN FH=4:FC=4
918 1F B2%>18@ THEN SH=4:SC=12

929 IF WA=@ OR QQ=@ THEN GOSUB 196
B

930 GOSUB180B:GOTC 220

948 ek

958 61$=CHR$(Z)

960 A2$=CHR$(B)

978 A3$=CHR$(8)

980 A4$=CHR$(B)

990 AS$=CHR$(252)

1828 AS$=2CHR$(33)
1810 AZ$=CHR$(1263
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19280 A8%=CHR$(112)

1832 As=a1$+R2%$+A3%+04¢+A5¢+A58$+A0
$+ACS+RES:SPRITES(BI=A% ’
18048 A1$=CHR$(Q]

11858 AZ$=CHR$(83

1968 al3$=CHR$(83

1878 A4$=CHR$(G]

1988 AS$=CHR$(§3]

1098 p6$=CHR$( 1322

1188 Aa7¢=CHR$(126]

1118 a8%=CHR$(14)]

1120 A$=Aal$+AZ2$+AEs+A4$+AD%+ABE+AY
$+AR% :SPRITES(11=A%

1138 Ql$=CHR$(8]

1148 A2%$=CHR$(2)

1158 a3$=CHR$(8)

1168 A4$=CHR$(252)

1178 AS$=CHR$(333 .

1180 AR$=CHR$(126)

1199 A2¢=CHR$(2483

1209 A8$=CHR$(223

1218 A$=01$+82$+A3¢+84$+A5s+AR6$+AY
$+A8% :SPRITES( L )=A%

1220 #1$=CHRS$(E)D

1238 @az$=CHRs$(Y)

1248 A3%$=CHR&$(Q3]

1258 n4$=CHR$(633

12608 A5$=CHR$(132)]

12780 AB$=CHR$(126)

1288 AZ$=CHR$(311]
1290 a8%$=CHR$(18)
13602 a$=Al%$+A2$+A3%+A48+AaSS+ALS+AS
$+AB%:SPRITE$(33=0%
1318 R1$=CHRs$(137)
1320 AZ2$=CHR$(74]
13380 A3%=CHR$(46)]
1340 @4$=CHR$(18)
1358 A5$=CHR${245)
1360 AB$=CHR$(2Z2G)]
1378 pr$=CHRs$(1782
1388 A8%$=CHR$(68)

145




N

Q$ =A1$+02$+A3$+A4S+ASETABS AL

13
'$%Q8$ SPRITES$(43=A%

1488 Al$=CHR$(B)]

1418 AZ2$=CHR$(B]

14292 A3$=CHR%(8]

1438 A4$=CHRS$(32]

14490 AS$=CHR$(248)

1452 AB$=CHR$(32)

14608 AZ$=CHR${Q]

1470 A8%=CHR$(8]

14890 A$=A1$+AZS+A3$+RAE+ASS+AGSHAY
$+A8$ISPRITES(S)=A$ ISPRITES(BI=A$
1436 RETURN

1586 '

1518

1528 7

1038 7
1540 IFINT(AL1%/183=INT(AZ%-18IAND

INT(B1%-12)=INT(B2%/1@ITHEN PUT SP

1556 IFINTO(FI+G1)/71R3=INT(AZ2%-18)
AND INTIF2-/1BI=INT(B2%-180])THEN PUT
SPRITESZ2, (—21,—-22):PUT SPRITES, (-2
A, -203 :PUTSPRITES, (AZ2%,B2%3,15:60S
UB1998:FOR T=BTO1E2B:NEXTT :PUT SPR
ITE4, (~1,-30):A2%=15:B2%=182:U2%=Q
tH2%=0WA=WHE-1 :RETURN

1560 IFINTC((F3+GE21-1B)=INT(Al1%-18]
ANDINT(F4-18)=INT(B1%-1BITHEN PUTS
PRITES1, (-3@,30) :PUTSPRITES, (28,4
?): PuTSPRzTF4 (ai%,B1%), 15:G0SURBIS
9P :FORT=BTO10@ :NEXTT :PUT SPRITES4,

(~4,-2B8):01%=181:B1%=183:U1%=0:H1x%
=@ :GQ=00~1 :RETURN

15782 IFINTCLEF1+G1)-18)=INTLCF3+62)]
A1BJAND INTCFZ2-183=INT(F4-1@3THEN

PUT SPRITES, (~-2@, -201:PUT SPRITED,
(-20,48) :PUT SPRITE4, {(F1+G1,F23,15
tGOSUB1S9A tFORT=0TO1BET s NEXTT : PUT

SPRITES, (-4, ~2B) :XX=0:YY=Q:F4=-223
F2=—12:RETURN

1588 SPRITE OFF :50=1

1998 " LALEXPLOSTONA&&E
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1608 SOUND2,8:50UND3, 13
16818 S0UND4, 2535 :50UNDS, 15
1628 SCUNDB, 38:50UNDY. 8
1838 SOUNDS, 16:50UND3, 18
16840 SOUND19,18:S0UND1IZ, 8
1858 FOR X=8T0 38:NEXT X
1668 SOUND12,56:S0UND13,4d
1678 RETURN

1688 ’2DATAS PARA LAS MONTANASRE
&

1630 0ATAlZE,288,11,128,143,148,14
@, 130,120, 186, 186, 280, 286, 284, 244,
286, 299, 280, 280, 208, 208, 209, 208, 29
@, 200, 200, 28, 209, 132, 158, 128, 129,
119,119, 1806, 200, 204

1788 0ATA125,258,111,231,123,116,1
37,128,139,128,115,1208, 125,134, 143
,153,153,182,131,188,255, 137,138, 1
8%9,197,173,138,127,128,137,157,167

1710 0aTAlRE, 209, 108, 188, 280, 186,93
2,120,158, 138, 188, 178, 178, 165, 174,
132,182,181,186,17265,172,228, 188,12
2,125,138, 135, 158,175,156, 135, 1348,
155,178.1275,127,178,173, 1868, 181,18
2,183.184,184,183,182,182,181, 188,
179,178,127,171,175, 168,178,188, 18
©,1808,1849, 1806

1728 0ATAZ218,219, 288, 138, 185, 186, 1
87,188,189,186,1275,170, 165, 164, 163
, 1683, 163,162,161,168, 155,137,158, 1
59,147,133,128,187,188,187,187,187

1732 DATAIRG, 120,118,128, 143,142, 1
4@, 139, 120, 188, 128, 299, 288, 280, 284
. 280, 280, 206, 208, 280, 204, 2008, 208, 2
B, 209, 226, 260, 288, 199, 158, 128, 128
110,118, 108, 208, 284

1748 DATAZVY, 228, 200, 208, 208, 200, 1
9@, 199, 19¢, 199, 1390, 2808, 198, 185, 184
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,183,182,181,188, 176,177,188, 184, 1
28,125,138, 135, 148, 145, 158, 155, 1686
.185,1768,175,177,1-8,178,184, 181,1
82,183,184,184, 183, 182,182,181, 1808
,178,128,172,121,175,166, 178, 188, 1
88,188, 1806, 189
1758 DATaZiR, 288, 288, 203, 284, 200, 1
S, 18e,190, 196, 184, 226, 134, 185,184
. 183,182,181,185,1.8,137, 183, 1358, 1
28,185,138,135,149,145,558,155,168
, 165,176,125, 127,128,173, 186, 181,
82 183, 184,184,183,182,182, 181,18@
»178,178,187,171,1275,1396, 180, 198, 1
8@,19@,37@,18@
178@ SOUNDEB, 15:SOUND2, 7:S0OUNDS, 16:
SOUNDS, 16:50UND1G, 16:SOUNDLT,83:30U
NO11,8:50UND12, 16:80UND13, A ::RETURN

1778

1788

17388 °

18082 SOUNDB, 13
1818 SOUNDY, 135
1828 SOUNDS, 31
1836 SOUNDS, 31
1848 SOUND1B, 31
1850 SOUND11,B:S0UND1Z, 1
1868 SOUND13,12
1878 RETURN

1888 IF H1%<@ THEN Hi%Z=Hix+. SELSEI
F HiI%>BTHEN Hi1%=H1%-.5

18398 U1%=U1%+.8 :RETURN

1908 IF H2%<@ THENH2%= H2/+ SELSE 1
FH2%>B THEN H2%=H2%-.

1918 UZx=U2%+.5: RETURN

18928 PUT SPRITESL, (-28,8J):PUT SPRI
TE4, (A1%,B1%3, 15:608UB159B i FOR T=6
TO1BBB NEXT T:al%=181: 814m183 PUT
SPRITES, {~20,-81:U1%=0:H1%=8:E0=WQ"
~1IRETURN

1938 PUT SPRITE S2,(-18, ~41:PUT g
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RITES, (AZ%,B2%3, 15:G0SUB1S52QFOR T

=@T0 1000 tNEXT T:AZ2%=15:B2%=182:PU

T SPRITE4, (~18, -4 UZ2%=0 tH2%=Q 1QU=

ga-1 sRETURN

1949 °

1958 °

19689 BEEP:iCLS:PLAY" ™, """, "02uv135ACEG

+2ECAT

1878 SCREENS

1988 [FQU=WE THENPRINT"EMPATE"
1998 1F Q>WE THENPRINT"GANADOR EL
JUGADOR DEL TECLADO"

2008 IF GGWE THENPRINT"GANADOR EL
JUGADCOR DEL JOYSTICK®

2018 LOCATEL®, 7:PRINTYOTRA PaRTI0A
(Ssn2"

2828 INPUT 1%

20238 IF T$="S"THEN RUN

2048 I[FT$O"SY THEN 28SB:PRINT'HAS

2040 IFT$<"S" THEN 20593PRINTYHAS
Ta OTRA CAMPECONES®
283e END
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EL ROBOT SALTARIN

FE T R ORIOK KKK KKK KKK K K

28 7 X EL ROBOT SALTARIN X%

30 7 X POR F.JOSE SALAZAR X

42 7 X INSTRUCCIONES x X

S@ 7 ROKROKKCK KKK OK A K KK KK K KA KK

68 CLS:SCREEN B

A8 PRINT:PRINT® El. ROBCOT SAlLTARIN

8@ PRINT:PRINT

398 PRINT"El obJjetivo del Jjuego es consegy

uir el mayor numero de flachas posibles.
- Para ellc debes coger las llauves gque

se encuentran en el 1 piso 4y 2 pisec y 11

sgar hasta la puerta.®

188 PRINT:PRINT"Tienes S robeoetsslograras
uno extra cada vez que consigas alsun

a4 flecha,y 18BEY puntos u 3 robots mas c

ada wvez que pases la ultima flecha."

118 PRINT"A1 principio posees 5 robots,

cuando fte quede uwno, en el angule superi

or derecho aparecera un 1.7

128 PRINT::PRINT :PRINTH PULSO —-—-@A-— PAOR

A CONTINUARY

138 IF INKEY$="A" R INKEY$="a" THEN 140

ELSE 139
148 PRINT:PRINT“Debes tener cuidado porq
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ue hay bofos inuvisibles que cuando congi
gues una Tlecha se suman & tu puntuacio

n, pero-si llegan a B.,acabaras la partid
a. s

158 PRINTYA1l principice cuentas con 2PT
bonos, cuando lleguen a 1BBE, en vl an
gulo superior derecho se visualizara u
na campana naranda, d cuando lleguen a
5¥8 una roja, gue e avisara del pel
igroe. "

160 PRINT:PRINTYCada vez gue consigas un
a flecha, los bonos se trepondran g4 el i
vel de difitcultad aumentara.Pusdes sa
ltar hacia adelants 4y hacia detras.

BUENA SUERTEY

1278 PRINT:PRINT:PRINTY FULSO ——AR-——- FPAR
A CONTINUAarY

180 IF INKEY$="A" JOR INKEY¢="a" THEN 190
ELSE 1883 .

198 PL4Y YSFCF"

7B MN=1:60T0 2189

210 J=128:8B=F:L=30 :P=168Z K= tHHM=4B :F=16Z
21 i=8 i 0=5:Y0=23:PP=1621PT=135:0=148 1U=16

P rFLeRiPE=SS:TU=5:1S=0 tFH=0 :CE=30UB :RT=12
0= U=>

228 ON SPRITE GCSUB 1238

238 CCOLOR 16,1,1

240 SCREEN 2,2

258

268 7 X DATAS DE SPRITES X

228 -

2688 0ATA 8,9,8,8,8,8,.8.8

z2a@ 0aTa 1,.3.1,2,8,4,8,8

388 0ATA B,9.49.2,8,9,8, 204

318 DaTa 254, 183,254,252, 252,48,72, 48
328 0ATA 3,7,2,3.3.1,3.53

338 Data 11,19,1.3.6,12,28.08

34@ OaTa 132,224,64,182,132,128,132,168
352 DATA 288,280, 128,132,35,48,56,@
369 0AaTa 8.8.3.8.8.8,68.0

378 0DATA B8,8.9,.8,8,8.,8,0

388 0ATA @,135,254,135,6.9.8,8

388 0ATAH 8,2.8.8,8.8,8,0
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480
418
420
434
446
450
464
478
484
43@
s24

518

528
528
248
3584
568
378
588
538
588
514

pata
DATA
DATA
DaTa
DaTA
DATA
paTa
oaTA
DATA
DaTa
oaTa

OoATA

BATA
OAaTrh
baTA
oaTa
oaTa
0aTA
DATa
JaTa

FOR Y=
aE=ryeF

556’ 8,95832
.8,8,9,3
19,112,32,6,.0.,8

8008~
_pw
[
VY
s
S

(PN 2 2 T IR ]
e v e v
DERANK.
e v o« v v
v oy Nvu v W
NN R

NI M-

O+ ¢
B
IRV
P v
BTN

. w w

253,253,253,253,253,2533253,253

9,8,d,:1,08,8,8,1
1.2.2.8,0,8.2.4

3,29, 126,254,254, 124,124,152
136,9,2,08,8,8,4.9

$S(OY:NEXT X:SPRITES(YI=A%

628
530
641
658@
66@
=%
589
538
vl
218
228
239
248
258
764
778
288
psi”

152

NEXT
LINE
LINE
LINE

Y

(e,83-013,1953.,1.,8F
(223%,83-£255,1821,1.8F
(53,81-0(28, 181, 7.8

FOR JK=35SB 7O 2ZBQ@ STEFP 3&

L INE
NEXT

TOX

>

OFEN

(JK.B3-CUK, 181, 7
JK

CREQCION DEL SUELG X

"GRP Y ASH!I

FOR F=28 TO 235 STEF 8
FOR D=15 TO 1382 STEP 55

FSET
NEXT

CF,D1:PRINT#:,CHR${Z15]
D,.F:G0T0 8ZY

Kz=—K+2:G07T0 820

L=39:

P=P

. 293, 258,253,233




8m@ ’* X% UISUALIZACION DE SPRITES X
818 _
228 PUT SPRITE @, (1€0,162),3,1 |
838 PUT SPRITE 7, (63, 1623,.3.1 ;
gap PUT SPRITE 8,(143,136).2.4 i
25@ PUT SPRITE 1,(L,P1,11,2Z

85 PUT SPRITE 2,(1@0,1361,7,4

870 PUT SPRITE 11,(215,8513,9.11

agy PUT SPRITE 4,0215,1493,3, 10

893 PUT SPRITE 12:(183,1871.3,1

gp@ PUT SPRITE 12,0125,187).3.1

919 PUT SPRITE 14.(55,1821.2,1

92@ PUT SPRITE 5,(215.23R1.15.6

9338 PUT SPRITE 15,(75.8831,2.4

94 PUT SPRITE 16, (160,821.2.4

9%y PUT SPRITE 6.(HH,F3,FL.3

968 PUT SPRITE 17,(68,521,3.1

973 PUT SPRITE 18,(98,521.3.1

g8p PUT SPRITE 18,014@,523,2.1

99 PUT SPRITE 2B,(4@,241,7.4

10 PUT SPRITE 21,(118,241.7.4

1910 PUT SPRITE 22,(178,241,7,4

1828 GOTO 1878

1920 W=162:G=148:FP=P+112:L0=7:LU=D

1R4g

1958 * ¥ MOUIMIENTO DEL ROBOT X

1968 *

1078 D=STICKCB):SPRITE ON

1883 HMH=HH-YO:IF HH<S THEN GOTO 1268
1892 IF D=3 THEN BEEP:L=lL+2:P=P+2

1188 [F O=7 THEN BEEP:L=L-Z:P=P+2

1118 IF D=1 THEN BEEP:L=L+5:P=P-K:lL=L~5:
IE P<PT THEN K=-K+2

1120 IF D=2 THEN BEEP:L=L+3:P=P-K:IF P<F
T THEM K=-K+2Z2

1130 IF D=8 THEN BEEP:L=L-~3:P=f-K:1F P
T THEN Kz=-K+2

11482 IF O=8 THEN PUT SPRITE 1, CL.#3,15. 2
tP=P+Z :

1182 IF D=5 THEN P=P+2

1162 IF D=4 THEN P=P+2

1170 IF =6 THEN P=P+2

1180 IF L<28 THEN L=20
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1180 IF P<28 THEN P=23
iope IF L>208 AND P>28 AND P<12B THEN GO
TO 153G 3
1210 IF L>2Z2@ AND P>14B THEN GOTO 1548 1
1228 IF L>288 AND P<ZB AND P>18 THEN 167 :
2
1238 IF P>PP THEN P=PP:GOTO 278
1248 GOTO 820
1259 BEEP:GAQTO 278
1260 PLAY"SB" tHH=288 :A=INTIRNDOC1IX23+1
1270 S=INTL{RNDC1I%2)
1280 CE=CE-188:1F CE<=0 THEN 13252
1290 1F CE<=18@88 THEN PUT SPRITE 24,(15,
@1,9,L0 '
1382 IF CE<=588 THEN PUT SPRITE 25,
(32,8),8,L0
1318
1320 ° X UELOCIDAD,COLOR ¥ ALTURA X
1338 ° ¥ DE LAS FLECHAS X
1240 GG=INTCRNDC1JX%)
1358 IF GG=B THEN FL=3
1360 IF GG=1 THEN FL=2
1272 IF GG=2 THEN FL=3
1388 IF GG=3 THEN FL=18
1392 IF GG=4 THEN FL=11

1482 IF GG=3 THEN FL=15
1418 IF B=G THEN Yi=G+MN

1420 IF B8=1 OR B=2 THEN YO=2Z+N

142@ IF B=2 OR B=3 THEN YO=3+MN

144@ IF B=4 OR B=5 THEN YO=4+MN

145@ IF B=6 THEN YO=S+MN

1468 IF B=2 THEN YO=2+MN

1428 IF A=1 THEN F=0

1488 IF A=2 THEN F=U

1498 GOTO 1290 ;
15ea |
1518 * % LLAUE COGIDAa X |
1528 °

|
1538 11=1@:S=S+188 :
1548 SOUND @,B:SOUND 1,5:50UND 2.0 v
1558 SOUND 2, 13:S0UND 4, 255:50UND 5,15
1568 SOUND 6,38:S0UND 2,3
1578 SOUND €, 16:S0UND 9, 16:S0UND 12,16
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1588 SOUND 11,8:S0UND 1Z2,5:50UND 13,8
1596 FOR T=1 TO 2B:NEXT T '
1688 SOUND 12,56:S0UND 13,9

1618 $=S+180:10=18:L.=28 :F=F~55:FFP=PP-352
PT=PT-55 ’

1828 G=E~55:W=WU-55

1639 GOTO 22B

1584 7

1658 * K CONSECUCION BE LA FLECHA X

(511"

1678 LO=12:PUT SPRITE 24,015,23,.3.L0:LU=

12:PUT SPRITE 295,(389.83,8.LU:5=5+CE::CE=23
POY tFH=FH+1 :S=S+3RB : IF PE>=2ZBS THEN zZB38

1688
1634
1708
1218
1728

PUT SPRITE 27.(PE.3).5,3

PE=PE+30

PUT SPRITE 26,(182,881,7.4
FINSMIN+L 2 TF MN> =2 THEN MN=2
TQ=TA+1:RT=1B:PUT SPRITE 29,(218,8)

L 15,RT

1738
1749
17358
1784
17748
1789
1239
18683
1816
1820
18349
18449
1858
1854

L=230:PP=152:FT=135
I1=5:10=5
GOTC 13.

>

> X SOLAPAMIENTO DE FIGURAS X
SPRITE OFF

SOUND B8,8:S0UND 1.5

SOUND 2.@:S0UND 2,13

SOUND <, 255:50UND 5,13

SCUND 5,.38:50UND 7,8

SOUND 8, 16:80UNDO Z,15:50UND 12,16
SOUND 11,@:S0UNDE 12,3:S0OUND 13.8
FOR GH=1 TO 45:NEXT GH:SOUND 12,58:

SOUND 13,8

1874
1880
1838
1388
13106
1328
13938
194@

FOR E=1 TG 15Q9:NEXT E

HH=22@: TA=TE-1:IF TGE=@ THEN 135@
IF TE=1 THEN RT=8

PUT SPRITE 22,(218,81,15,RT
RETURN 88

* X FINAL PARTIDA X

»
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1952 CLS:SCREEN @

1968 LOCATE 11,3:COLUR 9:FPRINT"SCORES
1872 LOCATE 11,.5:COLOR S:PRINT:S:

1384 LOCATE 2,7:COLOR 9:PRINT “HAS LOGRA
BDO"3FH::IF FH=1 THEN PRINT“FLECHA" ELSE

PRINT"FLECHARS"
1330 IF S48 THEN LOCATE 11, 9:PRINT"!(Q

UE MaL

28808 IF S>4B8@ AND S<8BREB THEN LoCAaTE 11
»SIPRINT “IBIENtY

2018 IF S>8008 AND $<17888 THEN LOCATE 1
TL.SPRINT MUY SiENI™

2820 IF S>12088 THEN LOCATE 11,3:PRINT *
Ya TE uaLg!:®

28308 LOCATE 5,14:C0LOR 15:PRINT*PULSEA LA
BARRA FPARA EMPEZAR®

2048 FOR J=1 TO 4BB:NEXT J

2838 IF INKEY$=" " THEN RUN ELSE 7BSQH
z2as.] 7

2878 > X PASE DE FLECHS X

za8g

2838 PLQY”QBDBDBQ“SPE=SSES=S+1QQGBEYG=TQ
FT2IRT=1B:PUT SPRITE 29,0218,8),15,.RT
2188 GOTO 1680
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"EL ARCHIVO EN CASA

SCREEN 3 :COLOR 15,4, 11
LINE (19,123-(250,1823,9,8
LINE (15,133-0245,1723, 9 B
PAINT (11,113,9,9

OPEN "GRF:" AS #1

-PRESET (25,883

PRINT #1, "ARCHIUO"
PLAY "ABCDEFFEDC"
CLOSE

FOR U=1 TO 4888 :NEXT
GOTO 15S

1898 REM XX*X*X**XX*X****XX*XXX
119 REM X EL ARCHIUO EN CASA X

128 REM X SUPER JUEGOS X
138 REM X EXTRA. X
1480 REM XXXKKXKKKKKKKKRRKKKKKK
158 REM

133 CLS :SCREEN @ :COLOR 1,7
188 CLEAR 32008

178 REM DIMENSIONA SERIES PARA CARGAR

REGISTROS Y NOMBRES DE REGISTRO
180 DIM R$C5881,N${568)
19¢ COLOR 1,7
280 CLS
218 REM IMPRIME MENU
2286 LOCATE 39,1
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238 PRINT "MENU DEL aARCHIUQM

248 LOCATE 8,4 :

258 PRINT "1. Introducir nusuos datos o
iniciacion de un archiuvo": PRINT

260 PRINT "2. Corregir datos" *PRINT

278 PRINT "3, Uisualizacion de datos en
la pantalla™ tPRINT

288 PRINT "4. Listado de dates en la imp

resorat IPRINT

238 PRINT "S. Busgueda de datos":PRINT

380 PRINT "86. Clasificar datos™iPRINT

318 PRINT "2, Cargar datos de la cinta”:

PRINT

328 PRINT "8. Grabar en la cinta®:PRINT

339 LOCATE @,23

349 PRINT "Seleccione la opcion numero..

350 REM UaLIDA La RESPUESTA

360 As=INKEY$

378 IF as="" THEN 362

380 BEEP

3238 IF As$<"1" OR As$>"8" THEN 378

488 ON UAL{a$l GOTO 420,6106,1210, 1330, 14
483, 18608, 1889, 2120

418 REM NUEUC REGISTRO

420 CLS

432 LOCATE 9,5 .

448 INPUT "Es esta una nueva ficha"":gds
4530 IF LEFT${Q%$,1)="s" OR LEFT$(Q%$, 1J)="8
*OTHEN J=1 ELSE Jd=Jd+1

460 CLS

472 LOCATE 8,3 _

488 PRINT " Introducir todos los datos d
e la ficha—indique FIN para finalizar
438 PRINT::PRINT

SBY LINE INPUT "Nombre de la ficha? "iN$
CJ3

5189 IF N$CJ3:”FIN” OR N$(Ji="Ffin" THEN S
80 :
5328 PRINT

938 LINE INPUT "Informacion? ":R$({J)

548 IF R$(JI="FIN" OR R&$LJII="fin" THEN 5
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559 PRINT :PRINT

589 J=J+1

o788 GOTD S89

S88 J=J-1

598 GOTO 289

B89 REM MODIFICACION DE REGISTROS

6519 CLS

628 N=@

6538 LOCATE 0,2

B4 INPUT "Nombre de la fichasT$

6558 PRINT:PRINT

888 M=1

6578 IF T$=N$I[M]) THEN N=M:GOTO 248

6588 M=M+1

6538 IF M<SJ THEN B2@

788 IF N<B THEN 728

710 PRINT "Esta ficha ":iT$:3" no ha sido
cargada"

728 G0OsSUB 22399

738 50T0 200

4@ PRINT N$INJI:PRINT

752 PRINT R$C(NIIPRINT

76@ INPUT "Esta ficha":ids$

270 IF LEFT$0Q$,12)="S" OR LEFT$(@%, 1i="s
" OTHEN 888

780 GOTO 689

798 REM MODIFICAR MENU

808 CLS

819 LOCATE B, 4

87¢ PRINT *1. Borrar datos" :PRINT

839 PRINT “2. Corregir nombre de la fich

a® PRINT

949 PRINT "3. Corregir informacion®™ PRI

NT

858 PRINT "4, fffiadir informacion™ iPRINT

866 LOCATE @, 14

878 PRINT "Seleccionar la gspcion...":PRI

NT

880 as=<INKEY$

23@ IF A$="" THEN 8808

888 BEEP :

918 IF As$<'l! OR As>"4" THEN 888
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928

8930

840

g95@

960

9.9

S8e

a80

1888
1818
1820
1238
18408
1858
1968
1878
1880
1888
1188
1118
1128
1138
1148
1159
1168
117-g
adid
11802
1188
1288
1218@
1223
1238
1240
1258
1288
1279
1284
123908
1309
12109
1328
GRA
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ON UAL (A$) GOTO 94B,1058, 1198, 1150
REM BORRAR REGISTROS

FOR M=N TO J

N${MI=N$(M+1)

R$CMI=R$(M+1]

NEXT M

M J)=nn

Re(JJm=rn

J=J-1

PRINT “Grabacion borrada®
GOsSUB 2239 :

GOTO 288

REM MODIFICAR NOMBRE

INPUT "Ficha nueua™ sN&CND
PRINT:PRINT"Nombre cambiado"

GOSUB 229Q

GOTO 28ag

REM MODIFICAR INFORMACION

INPUT "Nueua informacion" iR$(NJ
PRINT: PRINT"Informacién camb iada"
GOSUB 2296

GOTO 298

REM ANADIR INFORMACION

INPUT "Nuewa informacion®:iTe
REINI=R$INI+" ~ "4Tg

PRINT & PRINT "Nuewa informacion af
a‘ll

GOSUB 229B

GOTO 29

REM DISPLAYS REGISTROS

CLs

D$=STRING$(36,219)

FOR M=1 TO J

PRINT :PRINT"Ficha cargada "N&(M]
PRINT:PRINT R$(M) ’
PRINT:PRINT D%

FOR DE=1 TO 108:NEXT DE

GOSUB 2320

NEXT ™

GOSUB 2239@

GOTO 280

REM LISTADO DE REGISTROS POR IMPRES




13328e
1348
1359

CLs
LOCATE 8,8
LINE INPUT "Entrar cen la impresora

preparada” sNU$

1369
1378
1388
1330
14498
1418
1429
1430
1440
1450
14860
14208

1480
1490Q
1588

13510
1320
1338
15406
1358
13606
1578
15808
1530
1608
1818
1620
1630
1640
1650
1660
1678
1680
18249
1706
1218
1228

FOR M=1 7O J

LPRINT

LPRINT "MNombre de la fichaf":iN${M)
LPRINT

LPRINT R$C(M2

LPRINT

NEXT M

GOTO 299

REM BUSCA REGISTROS

CLS

LO0CAaTE 8,86

PRINT "1. MNombre de la ficha':iPRINT
PRINT "2. Menu" + PRINT

LOCaTE @,12

PRINT "Seleccionar opcion... " :PRINT
A= INKEYS

IF Aa$="" THEN 1518

BEEP

IF asd™1” grR a$>"2" THEN 1518

ON UALCAa$y GOTO 1580, 1789

INPUT "Nombre de la ficha's3Ts$
PRINT

F=@

FOR M=1 T0O J

IF N$IMI<>TS THEN 16481

PRINT "Nombre de la fichat"iN$(FM]
PRINT :PRINT R$I{M2

F=1

NEXT M

IF F=1 THEN 1678
PRINT:PRINT"Grabacion no cargada’K
GOsSUB 223@

GOTO 266

REM CARDBENAS

INPUT "Busgqueda de un dato":7$
F=9

FOR M=1 TC J
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173@
1748
1758
1768
1229
(M3

~1780
1734
1899
1819
1820
1838
18449
1858

X=INSTRINS (M), T$)

IF X<>@ THEN 1770

X=INSTRI(R$(MI, T$]

IF X=@ THEN 1800

PRINT:PRINT"Nembre de la ficha:";;N$

PRINT:PRINTR$(MI :PRINT

F=1

NEXT ™

IF F=1 THEN 1830
PRINT:PRINT"Grabacion no cargada®
GCosUB 2238

GOTO 288

REM CLASIFICA REGISTROS, OBSERVESE E

L USDO DE LA SENTENCIA SWAP QUE INTERCAMB
IA EL UALOR DE DOS UARIABLES,EN ESTE CAS
Q0 ENTRE UNA SERIE DE SUBINDICE M,Y OTRA
DE SUBINCICE M+1

1868
1824
1880
1839
1360
i310
1920
1938
139406
13858
1369
1978
1389
13349
2999

CLS

LOCKRTE 4,8

FPRINT "Serting.,.."

M=1

IF N$SCMISN$SIM+1] THEN 13948
SWAP NSI(MI,N$SI(M+13

SWar R&$IMI,R$(M+11]

GOTO 1890

M=M+1

IF MO A THEN 1308

GOTO 288

REM CARGA DESDE EL CASSETTE
CLS

LOCATE ©,.8

PRINT "Cargando desde el cassette”

PPRINT

2818
RN

2028
2030
2048
2858
2060
2078
2080
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LINE INPUT "Presione FPLAY y RgTU

para carganr desde el cassetie’ :NUS

PRINT:PRINT "Cargando..."

OPEN "CRS:FILE" FOR INPUT AS 1
INPUT #1,J

FOR M=1 TO J

INPUTH1,N$CM)

INPUT #1,R$(M]

NEXT ™M

—~
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28398
216a
2119
2120
2139
2148

21358

CLOSE

GOTO 286

REM GRABA EN CaASSETTE

CLS

LOCATE 6,86

PRINT "Grabar en el cassette” :PRINT

L INE INPUT-”PPesEone REC+PLAY y

RETURN para grabar en el cassette" iNUS$

2166
2178
2180
2136
22080
22108
2220
2230
22418
2256
22606
2278
2290
22386

2299
2389
23109
2328
23306
2340
2358
236@

PRINT. :PRINT"Grabandoe..."

MGTOR ON

GOSUB 2230

MOTOR OFF

OPEN "CAS:FILE" FOR OUTPUT a8 1
PRINT#1,.J

FOR M=1 TO U

PRINTH#1,NS$(M]

PRINT#1, R$Eﬂ3

NEXT M

CLOSE

GOTO 208

FOR DE=1 TO 2509:NEXT DE

REM RETARDC PARA SaLIDA A SUBRUTINQ

FOR DE=1 TO 2503:NEXT DE

RETURN

REM APRETAR TECLA PARA SUBRUTINA
Z$=INKEY$

IF Z$="" THEN 2369

2$=INKEY$

IF 2¢="" THEN 2348

RETURN
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