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PREMESSA

Dictro alle lettere MSX si nasconde un mondo intero. Un mon-
do che viene definito da una enorme gquantiti di diverse marche
di computer, che prima di tutlo slupiscono curiosamente pia
per le loro affinitd ehe per le loro diversita,

Per la prima volta viene introdotto nel mondo dei computer uno
standard, e senz'sltro le conseguenze saranno enormi.
L'introduzione al grande pubblico dei computer MSX suscitera
un grande interesse intorno alla domanda 'che coga sono di pre-
cigo | computer M3, e che si pud fare con 'MSE BASIO?
Scegliendo il computer MSX, avete almeno seelto un computer
Philips. Una buona scelta in quanto ognuno sa come questo gi.
gunte dell'elettroniea si sia diztinto nel campo della qualita,
Per molil lettorl guesto signilicherd il primo incontro con il
mande del computer, un incontro da cui sperano di ricevere un
aiulo per superare gli ostacoli che dovranno affrontare. Questo
manuale ¢ stato seritlo per questi lettord,

Con l'aiuto del disk operating svstem MSX-D{OS si possono svi-
luppare fra l'altro dei programmi nei linguaggi ‘C°, ' PASCAL", O
'COBOL' Sul vostro computer M5X potete inoltre impicgare i
pacchettl professionali di software MSX-DOS come ‘MULTI-
FPLAN' e 'WORDSTAR",
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Istruzione print per
la riproduzione di
calcoli diretti

Molliplicazione
e divisione

INTRODU-
ZIONE AL |
BASIC ‘

I PRIMI PASSI: ISTRUZIONE PRINT
E OPERAZIONI MATEMATICHE

o

Se accendiamo il computer, questo permette immediatamente
di lavorare in BASIC.
Per dimaostrarlo, digitiamo:

FEINT & + 3

Sullo schermo appare nello stesso momento: PRINT 243, Non
appena premiamo il lasto RETURN, il computer reagird a que-
sta istruzione. Il tasto RETURN viene indicato sia con la parola
slessy RETURN che con il simbolo «—.

PRINT: significa ‘stampa’ 0 meglio ruppresenta’ e subito dopo
aver premutoe RETURN ¢ accorgiamo che qualeos’altro viene
rappresentato, e ciogé,

5
e al termine:

Ok

E’ chiaro che 5 & la risposta all'addizione data 2+3. [ termine Ok
indica che il computer ha svolto il suo compito e che noi possia-
mo percit dargliene un altro.

Oggervozioni:

Con il compuler non possiamo assolutamente serivere 243=
(e dopo peresempio premere RETURN). Selo facciamo, appare
una nota - naturalmente in inglese -che ci dice che abbiamo sba-
gliato,

Con il computer, per ottenere immediatamente un risultato
sullo schermo, dobbiamo sempre battere istruzione PRINT
primma di ogni altro inserimento,

Per la moltiplicazione viene usato il segno * e per la divisione la
barra obliqua. Percio PRINT 5%36 di come risultato il numero

180 e PRINT 18036 il valore 3.

Il
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Le parentesi

Ordine secondo il
gquale le operazioni
vengona effettuate

1.

2.

Testo

Possiamo servirel delle parentesi cosi come abblamao imparato
ad usarle sui banchi di scuola: percid operazione

5415

23017+ 103)

viene rappresentata dal computer come segue:
PRINT (S+15)/123%{17+103)]

Notate prima di tutto che tutta Vespressione viene collocata su
una riga. Il numeratore e il denominatore sono entrambi messi
tra parentesi. Se non I'avessimo fatto, listruzione PRINT appa-
rirebhe cosi:

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

Questa istruzione da un risultato diverso da quelle desiderato
{questo vi diventera immediatamente chiaro tra breve, non ap-
pena avremo parlato delle regole di priorita nelle operazioni ma-
tomatiche).

Vediamo inolire che nel denominatore & stato inserito il segno
di moltiplicazione tra il numero 23 e ‘aperta parentesi’, questo
perché nell’espressione originale del denominatore AT 103
& implicilo che si intende 23 moltiphicato per (17+ 103),

Con I'MSX BASIC, invece, bisogna sempre rispettare le seguen-
i regole di prioriti:

prima di tullo vengono effettuate le operazioni dentro le pa-
renlesi;

le moltiplicazioni e le divisioni hanno uguale prioritd ma ven-
gono svolle prima delle addizioni e delle sotlrazioni che hanno
anche uguale prioritd fra loro;

PFordine di svolgimenta tra operazioni con aguale prioritd va
da sinistra verso destra. Per esempio:

PRINT 15/3*5 divenia 55 e quindi 25

Perciir il risultato & 25 (e non 1),
Nellappendice F viene rlata una visione generale di tutte le re-
gole di priorita.

Il testo che deve esserc rappresentato viene sempre messo Lra
virgolette. Osservate Pesempio:

FRINT "QUESTD E' UN ESEMFPIO"
da come risultato

QUESTO B UM ESEMFIO

Motate che le virgolette non appaiono nel risultato. Pit avanti
verranno trattate altre possibilita,



Un programma
BASIC: uso dei
numeri di riga

Un esempio

E ORA UN PROGRAMMA BASIC!

Un programma non & altro che una serie di istruzioni elaborate
automaticaments dal computer dopo un particolare commando
iniziale,

Oszservate il seguente schema:

istruzione r-i istruzione |—--- istruzione

La cosa pii facile & U'inserimento del programma, ad esempio
una parte del testo, nel computer, che avviene semplicemente
usando la tastiera. Questo vuol dire che un certo programma,
cloé una certa serie di istruzionid, viene come prima cosa inserita
in memoria.

Come possiamao far si che le istruzioni di ewl & formato 1l pro-
Eramma Vengano come prima cosa inserite in memaoria e non
immediatamente realizzate? La risposta & semplice:

batlendo dei numeri davanti alle istruzioni.

Con l'esempio seguenle cercheremo di illustrare meglio cid che
abbiamao detto.

Supponete che vogliamo far realizzare al computer come pro-
gramma le 3 istruziom seguentl, in quest’ordine sucecssivar

PRINT "QUESTO E™™
FRINT "IL PRIMO ESEMPICO"
FRINT "DI UM FREOGREAMMA"

Allora quando iniziamo a battere il testo di gquesto programma -
che sitratta in fin dei conti di una serie di istruzioni - dobbiamo
inserire un numero prima di ogni istruzione.

Le numeriamo semplicemente con 10, 20, 30, ecc,

Adesso battiamo:

1o PRINT "QUESTO E""
20 PRIWT "IL PRIMO ESEMPIO"
30 FRINT "DI UN PROCRAMMA"

Alla fine di ogni riga premiamo RETURN per indicare che sono
state completamente inserite (M. B. non dimenticatevi di preme-
re RETURN anche dopo 'ultima rigal)

Guando tutte le righe sono state battute, il programma € stato
inserito completamente in memaoria. Del resto lo vediamo anche
sullo schermao.

I3



Andiamo a eseguire
il programma!

LIST

AUTO
RENUM
DELETE
NEW

I4

Se ora baltiamo;

RUN (seguito da RETURMI)

allora sullo schermao appare:

QUESTC E
IL PRIMO ESEMFPIO
DI ON FPROGRAMMA

Kvviva, siamo riuseiti a realizzare un programma col computer!
In qguesto caso il programma era formato solo da istruzioni
PRINT conun testo da riprodurre, ma cid nonostante si tratlava
di una serie di istruzioni, in altre parole di un programma.

Annotiamo le seguent: ossevazioni:

Dopo che il programma & stato eseguito, rimane ancora in
memaoria. Il programma si perde solo se diamo 1l comando di
cancellare e anche se toghamo la corrente al computer,

Nello stesso tempo i numeri danno Fordine secondo il guale
e istruzioni devono essere eseguite; siiniziasempre dal numero
pit basso fino al numero pin alto.

Avremmo anche potuto battere:

10 PRINT "QUESTO E""
30 PRINT "DI UN PROGRAMMA"
20 PRINT "IL PRIMOD ESEMPIO"

Tl risullato sarehbe stato nguale proprio percheé la successione &
indicata dai numeri di riga. Del resto il computer sistema le
istruzioni nell’ordine giusto subito dopo il loro inserimento.

FParliamo sempre di numeri di riga ¢ mai solo di numert.
Come numert di riga possono essere usati solo numer! interi ida
0 a G33200.

Il fatto di numerare le righe con 10, 20, 30 ecc.. ha come van-
taggio la possibilitd di poler inserire pit tardi allre istruzioni,
Come guesto funzioni di preciso, lo vedremao nel capitolo 5.

BUN ¢ un comando, c1o significa che il computer deve eseglire
l'azione richiesia immediatamente dopo che questo comando é
stato battuto.

Altri comandl mollo conosciutl sono:

per visualizzare il programma stesso, Provate a battere LIST
sepuilo dal tasto BETURN!

por generare autlomaticamente 1 numert di riga.

per rinumerare i numert di riga.

per cancellare parti del programma.

per cancellare la memaoria,

Questi comandi vengono descritt! dettagliatermente nel Panora-
ma sulle istruzioni dell MSX-BASIC. Provateli uno per uno!




Aggiungere, inserire
e modificare le righe

Agriungere

Inserire

Cancellare

Correzione degli
errori

Succede spesso nella pratica di dover modificare un program-
ma. Ve lo dimostriamo con il sequenté programma:

10 PRINT "QUESTO E" UN"
20 PRINT "PROGRAMMA"
30 PRINT "PER ILLUSTRARE"

Inseriamao ara il programma e non dimentichiameoei di caneella-
re con NEW un eventuale programma precedente.

Scegliamo un numero di riga superiore al piti grande presente
nel programma. Per esempio:

40 PRINT "COME 51 LAVORA"
S0 PRINT "CON I NUMERI DI RIGA™

DHamo 1] comando LIST per osservare che queste righe siano
state veramenle aggiunte.

Per inserire una riga si sceglie un numero di riga compreso tra i
due numeri all’ interno dei quali vogliamao che venga riprodotta
la nuowva riga. Per esempio:

15 PRINT "CORTO E SEMPLICE"

Cantrolliamo con il comando LIST se gquesta riga, dopo essere
stata battuta, si trova veramente al posto giusto.

Una riga pud essere cancellata semplicemente batiendo il nu-
mero di riga corrispondente seguite dal tasto HETURN, per
esempio:

13 (tasto RETURN)

Controllinmo nuovamente questa azione con il comando LIST,
Eventualmente si pud usare anche il comando DELETE (veders
Panorama sulle istruzioni dell'MSX-BASIC),

Abbiamo gia parlato nell'introduzione al capitolo di alcune pos-
sibilita di modificare un programma, In gquesto paragrafo vi mo-
slriamo cosa s1 pud fare se @ stato fatto un errore.

La soluzione apparentemente pil semplice sarebbe di riscrive-
re la riga shagliata, naturalmente senza errori.

Battiamo:

Z0 FRINT "CORDO E SEMPLICE"

Dope aver battuto LIST vediamo che nel programmea & stata ri-
prodoita la riga con guesto errore evidente.
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Tasti speciali

Possiamo quindi correggere 'errore riserivendo guesta riga
Senza arrori.

Una soluzione piltelegante ol viene offerta dal lavoro dei curso-
ri. Questi sono i tasti con le freccette, alla destra della tastiera,
Provate a premere gquesti tasti e vediamo sullo schermo dove =i
colloca il guadratinoe bianco.

Guesto quadratino viene chiamato cursore e per gquesio i tasti
con le freceette vengono chiamati tasti movimento cursare. Ora
muovele il cursore finché non 81 trovi precisamente sul nostro
errore, cosi:

30 PRINT "CORDO E SEMPLICE"

&

|
indico il cursore

Adesso premiamo i tasti T e RETURN. Poi rimettiamao il nostro
cursore in basso.....ed adesso 'errore & corretto!

Inaltre possiamo tener premulo uno dei cursord, in modo da ot-
tenere un effetto di ripetizione, come se 1l tasto fosse premuto
ripetutamente. Questo effetto ‘ripetitivo’ vale inoltre anche per
gli altri tasti.

Infine concludiamo dicendo che anche durante Uinserimento
del testo questo pud essere di nuovo cancellato premendo il ta-
sto BS. Coniltasto INS possiamo inserire in una riga un gualsia-
=i paratiere della tastiera e con il tazto DEL esso pud essere can-
cellato. Questi ultimi due tasti sono importantt soprattutto
guando operiamo con i cursori, Prima portiamo il cursore nel
posto dove & stato inserito 'errore e pol possiamo cambiare,
cancellare o aggiungere il caratlere che desideriama,



Presentazione

LE VARIABILI E ANCORA SUI
CALCOLI MATEMATICI

Iniziamo con una introduziono

Per determinare il volume di una barra cilindrica, dobbiamo co-
noscere la superficie della sezione, ¢ moltiplicarla per la lung-
hezza. Osservate il disegno:

N7
[ R |
i ¥

| L

| —

superficie della sexione = 3,14159<RE=xR

volume della barra = superficie della sezione = L =
314159 <R=R=L

Vediamo come il volume di una barra dipenda in generale da
due grandezze: il raggio R e la lunghezza L.

Il programma seguente caleola il volume di una barra cilindrica,
ma questa volta con i valori:
L=5
e R=19
Il programima:

10 L=5

20 R=Y

a0 FPI=3.14159
40 SUP-F1*E*HK
20 v=5UP*L

&0 PFRINT V

Dopo aver premuto RUN appare:

THEY  £B95S
Andiamo ad osservare queslo programma, riga per riga, Nella
riga 10 51 legpe:

L=5

11 significate di guesta espressions & che il compuler metle da
parte un pezzettino di memoria e gli assegna 'etichetta L. Que-
sto pezzettino di memoria possiamo considerarlo alla stregua di
un contenilore.
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Lrespressione L=>5 significa che in questio contenitare & stato
memorizzato il numero 3, Osservate 1] disegno:

5

Se il programmarimanda a L (riga 50), il computereffettivamen-
te andra a guardare nel contenitore. Rappresentiamo anche le
righe 20 e 30 nel disegno seguente:

T 316159

i

Oszervate che nel contenitore PI viene memorizzato il numero
3.14159 ¢ non 3.14159. In poche parole la virgoela che noi adope-
riamo comunemente con i numeri decimali, con BASIC viene
sempre indicata da un punto. Questo ‘punto decimale’ appare
anche nel risultato del programma,

Chi ha alle spalle qualehe conoscenza di matematica, avra gia
riconosciute nel numero 3.1415% il numero @ {(pronuncia PIgre-
©a).

La riga 40 ci mostra un’operazione: nel contenitore verra memo-
rizrato il valore che si olliene moltiplicando il PI (grecol per
R*R.

Percia nel contenitore SUP verra memorizeato il valore
3.14159xTx0.

1l valore cosi trovato viene usato nella riga 50 per determinare
finalmente il valore del volume che viene memorizzalo nel con-
tenitore contrassegnato dall'etichetta V.

Alla fine usiamo Vistruzione PRINT per visualizzare 1l contenu-
to di questo ultimo contenitore:

FEINT V
A B
rappresenlo il contenuto del conteritore con
rraszegnoato daoll’ etichetia V

Seriviame ora le sepuenti osservazioni che riguardano gquesto
Primo programna;



Funzioni
standard

Al posto di
10 L=5

avremmo anche polulo scrivere:
10 LET L=5

Letteralmente questo sta per ‘Dai Louguale a 5 o meglio ancora
‘L diventa &',

Con gquest’ultima frase mettiamo in evidenza che 1 computer
eseflle Un‘azione: viene messo gualcosa nel contenitore con
Ietichetta L. Questa axione vi diventerad completamente chiara
con Mesempio seguente:

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

Mella seconda riga viene messa in X il veechio valore di X, in
altre parole nel contenitore verri messo 344, Cosl alla [ne il
contenitore conterra il valore 7. Notate bene che nel BASTC
un‘espressione come X=X+4 & perfettamente corrells, mentre
in matematica non sarcbbe poszibile,

I fatlo che possiamo mettere in un certo contenitore un valo-
re arbitrario, indica che 1l contenuto & variabile. Qruesta & anche
la ragione per eul comunemente si parla di variabili invece che
di contenitori. 11 nostro programma conosce percid le variabili
L, R, PI, S8UR, e V.

D'ora in poi parleremo pereio di ‘assegnazione di valori ad una
variabile’ al posto di ‘collocazione di una variabile in un conteni-
tore’,

Esistono delle regole precise sul nome da dare alle variabili,

e cloé:

- Soltanto le prime due letlere di un nome vengono riconos-
ciute dal computer come il nome. Percit i nomi QUARTO e
QUATTRO per il computer gono uguali: sollanto le due lette-
re QU vengono riconosciute.

- Non possiamo usare come nome parole che sono gla state
riservate, ad esempio, IF non pud essere usalo come nome, in
guanto & gia stato riservato,

I termini ‘riservatl’ si possono leggere in appendice.

L'esempio che abblamo usato era molto semplice. Possiamo ap-
pena immaginare che, in questo modo, possano venire eseguiti
dei caleoli complicatizsimi. Parlando perd delle cosiddette fun-
zioni standard ampliamoe considerevolmente la visione su cid
che possiamo caleolare usandoe BASIC,

9
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Per spiegare le funzioni standard ritorniamo un attimo indietro
alla caleolatrice, ma ad una calcolatrice con funzioni matemati-
che. Se dobbiamo caleolare la radice quadrata di un numero su
una diqueste calcolatrici, inseriamo prima un numero e poi pre-
miama il tasto della radice. In questo modo, semplicemente pre-
mendo un tasto, 51 pud caleolare la funzsione desiderata.

Con BASIC possiamo calcolare i valori delle funzioni persino
pin semplicemente. Chiamiamo la funzione con un determinato
termine e seriviamo il numera di cul vogliamo caleolare il valore
di funzione tra parentesi, cosi:

termine(valore)
e "
clir b funezione da il valore delle funzione che
vogliame delerminare
Esempi:
10 A=SQR(4)
20 PEINT A

Risultato:
2

Wella riga 10 ad A viene altribuito il valore della radice quadrata
di 4. Iltermine, chein questo esempio indica la funzione, & S3QR.
Tra parentesi s1 trova il valore di cul si vuole estrarre la radice
guadrata, in questo caso (per semplicita) 4.

Facciamo notare che tra parentesi pud essere scritta anche una
variahile & perfino un'espressione aritmetica.

Esempi:
E=SQF(A) cqui il wvalore della funzione
viene indicato dalla variabile A
C=SQR(SQR(5|+4+4) cgui il valore della funzione

viene indicato da SQR(5)+4+ A,
Notate che gquesta espressione
contiene essa stessa un’altra fun-
Flone.

Nella tabella sottostante vengono mostrate le funzioni pit co-
nosciute. Nel Panorama sulle istruzioni dell'MSX-BASIC sono
riportate tutte le funzioni.



Definizione Notazione Significato

dell’MSX algebrica

BASIC

ABS(X) x| per calcolare il valore assoluto di X,

ATN(H) arctgix) per calcolare l'arcotangente di X. Soluzioni tra -pi
greco'? e pl grecoll,

COSXE) cos(x) per caleolare il coseno di XX radianti.

EXP{X) e® per caleolare ex,

INTVX) nessuno per caleolare il massimo intero non maggiore di X
Percia INT(3.B) da come valore 3 e INT{-3.1) da come
valore -4, Con INT{X +0,3) possiamo arrotondare un nua-
mero a numers intero.

LOGIE) Nogl) per caleolare il logaritmo naturale di X

BSENIX) che assume i valori di -1, 0, o 1, a secondo che X sia
negativo, o uguale a 0, o positivo.

SIN(D) senix) per caleolare il seno di X:X in radianti.

SERX) VX per calenlare la radice quadrata di X

TAN) tex) per caleolare la tangente di 20X in radianti.

Pii1 instruzioni in

L'appendice E dia un panorama di tutte le funzioni.

Possiamo notare che in guesta tabella non vengono dati § valori
elevati a potenza. Per questo adoperiamo il simbole ~, Quindi
PRINT 2~3 da come risultato 8 (2°),

L'MSX BASIC ci offre la possibiliti di scrivere pil di una in-

una riga  siruzione in una riga.
Dovete usare il segno: come segno di separazione. Il programma
seguenle ce lo dimostra:

senza segno di geparazione:

10 A=10

20 B=5

30 C=A+B
40 PRINT ©

con i segni i seporoziones

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

INPUT, READ E DATA

La prima istruzione di cui parleremo & 'istruzions INPUT. Que-
sta istruzione ci da la possibilith di assegnare valor alle variabili
durante 'esecuzione del programma. Prima di tuito guardiamo
ancora il programma del capitolo precedente.

10 L=5

20 R=7

30 PI=35.14159
40 SUP=PI*R*R
30 V=EUF*L
&0 FRINT ¥

Al posto di questio programma avremmo naturalmente potuto
scrivere:

PRINT 3.141539*7*T*5

per ottencre lo stosso risultato.

Senon 'abbiamo fatto é perché volevamo mostrare in che modo
venivano memaorizzati | caleoli nel computer, mentre per deter-
minare il risultato bastava zolo inserire 1 valorl di B e di L.
Per caleolare per esempio il volume di una barra cilindrica con
L=34 ¢ B=10, possiamo inserire le righe 10 ¢ 20:

10 L=34
20 R=10

o dopo aver premuto BUN appare la risposta desiderata, Ora,
modificare un programma per far eseguire una operazione non &
proprio raccomandabile. Polremmo sempre commetlers degli
CrTOr.....

Il programma potrebbe migliorare molto se dopo aver premuto
EUN venisse richiesto Uinserimento dei valori Lie R,

Questa possibilita viene realmente offerta proprio dall'istruzio-
ne INPUT, che si presenta cosi:

INPUT ‘lesto da stampare’, nome di variabile
Ad esempio
INPUT "INSERISCI LA LUNGHEZZA"; L

L'effetto che erea gquesta istruzione é che il computer rappresen-
ta il testo compreso un punto interrogativo e subito dopo inter-
rompe il programma. A questo punto bisogna inserire prima di
tutto un PUMEern, Per esempio:

S e RETURN)



Osservazioni

HEAD e DATA

Immediatamente dopo aver premuto RETURN viene assegnato
alla variabile L questo numero e il computer andra avanli con
Vesecuzione del programma. Il nostro programmea dopo Pintro-
duzione dell'istruzione INPUT =i presenta cosi:

10 INFUT "INSERISCI LA LUNGHEZZA " L
20 IWFUT "INSERISCI IL RAGGIO ";R

a0 PI=3.14158

40 SUP=FI*RE*R

50 v=5UP*L

60 PRINT "IL VOLUME-":V¥

Eceo un esempio del procedimento:

INSERISCI LA LUNGHEZZEA 7 &
INSERISCT IL RAGCIO 7 7
IL VOLUME - 7&2.68555

Mell'istruzione INPUT di questo programma vediamao che vie-
ne incluso anche il testo, che viene eollocato tra virgolette, Vie-
ne usato anche il segno; come segno di scparazione.

Tl programma rigpetto al nostro primo programma ¢ considere-
volmente migliorato. Lastruttura @ salda. Non dobbiamo appor-
tare nessun cambiamento nel programma stesso se vogliamo
caleolare i1 volume di qualsiasi altra barra cilindrica.

& proposito dell'istruzions INPUT seriviamao ancora aloune os-
servazioni.

Una istruzione INPUT pud accetlare pit di una variabile, per
EREMpPI0:

IHPUT "INSERISCI AB e C:"; AB.C

Dopo Uinterruzione del programma il computer mostra il testo
con un punto interrogative; a guesto punto dobbiamo inzerire
tre numeri separati da una virgola, I testo nell’istruzione IN-
PUT pud anche non cesere scritlo; per esempio;

IHFUT &

Dopo 'interruzione il computer mostra ancora un punto inter-
rogativo per indicare ehe dobbiamo inserire un numeros.

La terza possibilita di eul parleremo ora, riguarda la capacita di
poter assegnare dei valori ad una serie relativamente lunga di
variabili, Cio sipgnifica che guesti valorl in gonore non saranno
sottopostl o cambigmenti programma per Progranig.

In una tale situazione potremmao anche inserive naturalmente
una serie di istruzioni LET, ma, come vedremao, la possibilita
con READ ¢ DATA & molto pii funzionale, Mostriame subitoun
cACMpin:
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10 READ A4.B.C.D
20 F=A+E+C+4D

30 PRINT F

40 DATA 3,7,4,8

L'effetto dell'istruxzione della riga 10 & guesto: il computer ‘sa’
che vengono nominate un certo numera di variabili, i cui valor
vengono enumerati 'uno dopo Paltro nella riga che inizia con il
termine DATA,

Cosiad A saraassegnatoil valore 3, aBilvalore 7, aCilvalored o
a D il valore 8.

11 risultato del programma lo conferma:

22

MNotate che lariga con DATA non éun'istruzione che deve essere
rappresentata. B semplicemente un foglistlo di brutta copia,
sul guale il computer ritrova i valori che ha cercato, Tra I'altro
avremmo potuto dividere Mistruzione BEEAD in:

10 READ A B
15 READ C,D

e altretlanto avremmao potuto fare con Pistruzione DATA, in
guesto modo per esempia:

40 DATA 3.7.4
50 DATA &8

Al computer tutlo gquesto non fa differenza; legge 1 dall come se
fossero una riga continua, Il meccanismo si pud immaginare
meglio In guesta manera: come se 1l computer mettesse in pre-
cedenza una freccetta sotto il primo valore dell’elenco DATA.
Puesta freceetta si sposta di una posizione ogni volta che, trami-
tel'istruzione READ, viene assegnalo un valore alla variabile:

40 DATA 3,7.4.B
T

lo freccetfa si sposta sempre di una posizione.

Se la freceetta raggiunge Multimo valore dell’'elenco DATA, il
computer la sposta verso il primo valore diun elenco DATA suc-
cessivo, nel caso che esista.

Possiamo anche riportare la freccetta nella sua posizione origi-
naria, grazie alla seguente istruzione:

RESTORE
Esempio:

10 READ AL B

20 RESTORE

30 READ C,D

40 F=A+B+C+D

50 PRINT F

al DATA 3.7.4.8



Risultato:
20

Notate che ora il risultato & 20. Questo avviene per efetio
delltistruzione RESTORE; vengono ora assegnati infatli sia ad
AeBreheaCeDivaloride .




Intraduzione

NUMERI GROSSI E PICCOLI E IN
TUTTE LE FORME

Primadicontinuare, diamo un'occhiata alla tabella sottostante.

Dalla tabells possiame dedurre che, per esempio, 10 egquivale a
L0000, in altre parole la guantitd di zeri corrisponde direttamen-
le alla poleneza (la cifra che si trova in alto a destra del numero
107,

a parole notazione slgnificatn valore

10 alle potenza di 1 1y 10 10

10 alla potenza di 2 10# 10x10 100

10 alla potenza di 3 10# 10x10x10 1000

10 alla potenza di 4 10# 10x10x10x10 10000

10 alla potenza di =1 g L1 0.1

10 alla potenza di —2 1= L1010 0.01

10 alla potenza di —3 1= L1010 100 0.001

10 alla potenza di 0 Loge 10140 1
Esempio!

I16

A guale potenza corrisponde 1000 000 0007
Risposta: contate il numero degli zeri, sono 9 e di conseguenza
abbiama 100

Dalla tabella risulta tra laltro che 0,001 corrisponde a 102 Anche
con i numerd pitt piceoli di 1, per determinare la potenza, si pud
contare il numero degli zeri.

Esempio:
A quale potenza corrisponde il numero riportato gui sotto?

0,000 000 000 000 000 000 L

Rispostarcontate il numero degli zert, sono 189 e percio abbiamo
l{j N

Patete anche seriverlo in guesta maniera: 1: 104

Il primo numero si chisma mantissa e il secondo indica Uespo-
nente.

Con 1l computer indichiamo 1l numero dato sopra secondo la se-
guente notazione:

1E-148

In altre parole, usiamao la leitera E per distinguere la mantissa
dall’esponente,

Fer ottenere un po’ di esperienza con queste nolazioni si pud
sperimentare il programma seguente:



Singoela precisione e
doppia precisioneg

10 INPUT A
20 INFUT B
a0 C=A*B

40 PRINT C

Esempi:

A=987654 B=45G789 da: 451149483006
A=98T6434 B=908T634321 da: 9.754610765554 K+ 168
A=_0000000008 B=.0000000007 di: 5.6E-18
A=8000000000  B=7000000000 da: 5.6E+19

Per la rappresentazione dei numeri il nostro compuler usa un
numero limitato di registri di memoria (parele), Cio significa an-
che che i calcoli hanno un'esattezza limitata. L'MSX BASIC of-
fre la possibilith di operare sia con la cosiddetta doppia precisio-
ne che con guella singola, Per i numeri in doppia precisione si
usano sempre 8 parole per la loro memorizzazione, mentre per i
nurmeri in singola precisione se ne usano solo 4. Normalmente il
nostro computer usa sempre i numeri in doppia precisione, Per
operare in singola precisione collochiamo sempre un punto es-
clamativo(!) dopo il numero.

Le variabili alle guali abbiamo assegnato i numeri in singola
precisione si distinguono dalle variabili in doppia precisione
per la collocazione del simbolo! subito dopo il nome. Gli esempi
seguenti illustrano la differenza ira operazioni in singola preci-
sione ¢ gquelle in doppia precisione:

10 A=10/3 10 At=10! /3!
20 PRINT A 20 PRINT A&l
risuliato risultato
3. 5333333333333 B3B335

Aggiungiamo gqui le seguenti psservazioni:

Alla fine del numeri in doppia precisione possiamo collocare
il simbolo . Allo stesso modo possiamo porre guesto simbalo
come ultime carattere del nome. Coslindichiamo esplicitamen-
te che lavoriamo in doppia precisione.

Usando la lettera D anziché E (poes, 2345156321239 per i nu-
meri in doppia precisione, indichiamao in questo modo esplicita-
menile che operiamao in doppia precisione,

Dobbiamo chiederci sempre se abbia senso voler rappresen-
tare i risultati con tante cifre. Supponiamao che un falegname
debba segare un'asse in tre parti uguali. Secondo il nostro com-
puler ciascuna parte misurerebbe 3.3333333333333 m._ma quale
falegname polrebbe lavorare cosi esattamente?
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Numeri inleri

Numeri binari

L'uso dei numeri in singola precisione & soprattutto impor-
tante se vogliamo far economia di memoria. La problematica
della memoria verra discussa pill avanti guandao verranno trat-
tate 1 vettori o array.

In un coerto numero di casi vogliamo indicare che nel program-
ma g1 parla di numeri interi.

La rappresentazione del numer] in un programimea non crea pro-
hlemi: un numerao senza il punto decimale & sempre Un nUmMero
intero. Dalle variabili invece non si pud vedere se rappresentano
numeri inleri o numeri con il punto decimale, Bene, per far ve-
dere chiaramente questa differenza, si colloca il simbolo % dopo
il nome della variabile,

Esempio;

10 A%=20
20 BE-3
30 C¥=A%/BY
40 PRINT CF

Risultato:
=

MNaotate ancora che il numero viene arrotondato, sempre per di-
fetto, Mel nostro caso il numero 6.6666. .. & stato arrotondato a 6.

Per spiegare | numeri binari diamo un’occhiata, per prima cosa,
alla formazione del nostri numeri ‘normali’, cioé al numeri deci-
mali. Questi numeri sono sempre formati dalle potenza di 10 (ve-
dere tabella all'inizio di gquesto capitolo)

Esempin:

1l numero 4736 ¢ composto dalle potenze di 10, come potete ve-
dere dallo schema sepuente;

Gxl00=x 1= ]

4 #1=3= 10= 30
7 5 =10=T= 100= 700
4 —x 107 =4= 1000= 4000 +

4736

Vediamo come ogni cifra corrisponde ad una potenza di 10, Par-
tendo da destra leggiamo la posizione zero e poi, la prima, la se-
conda, la terza posizione; gueste posizioni corrispondono preei-
samente alle potenze di 10,



Numeri ottali ¢
esadecimali

Bene, i numeri binari sono composti sollanto dalle cifrefe 1 e le
posizioni di tali cifre corrispondono di nuovo ad una potenza, e
questa volta alle potenze di 2.

Faempio:

A quale numero decimale corrisponde 11 numeroe binario
1o1i0n?
Sviluppiamao:

1 0 1 { 1 1 0 1
|

|
| ] x29= 1
| BT o 4
| | d ®Pi= 8§
A s e wIi= 39
i e e £ ,:2'.‘: 128

173

Con BASIC possiamo inserire 1 numeri binari anche diretta-
mente, ma dobbiamo collocare il simbolo &B prima del nume-
ro.

Esempio:

10 AZ=&B1010110)
20 PRINT A%

Risultato;

173

Dopo guello che abbiamo detlo sinora, ¢ risulterd semplice
spiegare che cosa sono i numeri ottali e esadecimali.

I numeri ottali sono i numeri in cui ogni cifra, in maniera analo-
ga all'esposizione dei numeri binari, corrisponde ad una poten-
za di §. Con i numeri esadecimali la posizione di una cifra corri-
sponde ad una potenza di 16,

E' utile notare che con la numerazione decimale per rappresen-
tare questi numeri abbiamo precisamente 10 cifre(da 0 fino a 9),
Con la numerazione binaria ne abbiamo solo due (e 1) e con la
numerarione oltale ne abbiamo 8 (da 0a 7).

Fin qui nessum problema. Con la numerazione esadecimale ab-
biamo naturalmente 16 cifre... Ma conosciamo solo e cifre da O
fino a 9. Come indichiamo allora nella numerazione esadecima-
le le cifre rimanenti? Bene, in questo caso, usiamo le lettere da A
fino a F.

Lai tabella seguente mostra i numeridecimalida 0 linca 15 e allo
stesso tempo mostra anche § numert in forma binaria, ottale ed
esadecimale,
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decimali binari oftali exadecitnali

0 0 0 0
1 1 1 1
2 Lo 2 2
3 11 3 3
4 100 4 4
8 101 a 3
i 110 i G
T 111 T T
4 1000 10 8
4 1001 11 ]
10 1010 12 A
11 1011 13 B
12 1100 14 C
13 1101 15 D
14 1110 16 E
13 1111 17 F

Ci6 di eui abbiamo parlato, non sembra essere molto utile, peril
mmomento. Eppure vedremo (tra laltro nel capitolo sugli sprites)
come quesle cose verranno a proposito.

Le numerazioni ottale e esadecimale possono essere inserite,
cosi come sona, direttamente nei programmi. Davanti ad un nu-
mero oitale seriviamo il simbolo &0 e davanti a quello esadeci-
male il simbolo &H.

Esempi:

PRINT &0OLT di come risultato 15
PRINT &HF da come risultato 15
PRINT EHFF di come risultato 255



Segni di separazione

PRINT, TAB, LOCATE,
PRINT USING E REM

Mei precedenti capitoli abbiame gid visto che potevamo colloca-
re pil di una cosa in una istruzione PRINT.

Dhiamo un esempio:

10 A=12

20 PRINT "a=";A

30 PRINT "a=",4&
Risultato:

A=12

A= 12
La differenza tra il risultato della riga 20 e guello della riga 30 sta
nei segni di separazione. Nella riga 20 usiamo il punto e virgola
come segno di separazione e nella riga 30 la virgola.
Uzando il punto e virgola il risultato che segue viene raftigurato
subito dopo il precedente. Se si adopera invece la virgola, il
computer elabora aulomaticamente una divisione in colonne.
Questa divisione in colonne viene sempre caleolata con un in-
tervallo di 14 posizioni.
Tra l'altro questi segni di separazione possono essere anche col-
locati alla fine di una istruzione PRINT, Guardate I'esempio se-
guente:

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

Risultate:
ABCDEFGHLJKLM
Se sivuole ometlere una riga nella rappresentazione del testo, si
usa PRINT szenza ulteriori indicazioni.
Escmpio:

10 PRINT "A&"
20 PRINT
Z0 PRINT "B"

Risultato:
A

B

Si nota che tra A e B & stata aggiunta una riga bianca.
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TABE
LOCATE
24
20
0f-eeemeeriMSX
WIDTH

122

Con la funzione TAB possiamo anche indicare in quale colonna
una grandezza dovri essere rappresentata.
L'esempio riportato gui sotto spiega I'uso di TAB.

10 PRINT TAB(1):"MSX"
20 PRINT TAB(3);"MSX"
30 PRINT TAB([5); "M3X"

Risultato:
MSX
M5X
MSX

Vediamo che dopo TAB viene sempre indicata, tra parentesi, la
posizione della colonna a partire dalla quale verréd rappresentata
la cosa valuta (in gquesto caso il testo)

La funzione TAB regola sulla riga la posizione del termine da
rappresentare, LOCATE indica invece sia la posizione orizzon-
tale che quella verticale. E' un'istruzione molto efficace, con la
quale possiamo ottenere una bella composizione del testo da
rappresentare,

Liistruzione LOCATE =1 presenta come segue:

LOCATE posizione orizzontale, posizione verticale

Lo schermo viene organizzato in modo qui accanto,

Egempio di un programma:

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

1l programma da il risultato gui accanto:

1l programima inizia con un'istruzione di cul ancora non abbia-
mo parlatao, e precisamente Uistruzione CLS {istruzione CLEAR
SCREEN). Questa fa si che lo schermo venga pulito e che il eur-
sore venga collocato nell'angolo in alto a sinistra. L'istruzione
sepuente LOCATE muove 1l cursore nella posizione (20,10}, Cid
vuol dire che 1l testo MSX viene rappresentato a partire da quel-
la posizione.

Osserviamo anche che con l'istruzione WIDTH si pud definire il
numero di colonne dello schermo, Per una descrizione comple-
tasivedano leinstruzioni SCREEN e WIDTH in Panorama sulle
istruzioni dell MSX-BASIC.



PRINT USING

REM

In moltissime applicazioni si desidera sempre che i risultati ap-
patano inuna determinata forma, Come esempio possiamo pen-
sare a dei caleoli matematici dove spesso abbiamao delle cifre
che compaiono dopo la virgola.

Usando la cosiddetta istruzione PRINT USING possiamo indi-
care in guale formato un numero debba essere raffigurato. Que-
sta istruzione si costruisce sempre cosi;

FRINT USING “informazioni sulla rapprezentazione™, nu-
mero

Diamo un esempio:

PRINT WSING "#& #8" 5327
Sullo schermo appars:

32.70

L'espressione scritta fra le virgolette, cioé i simboli ##.##, indi-
cain gquale formato deve essere rappresentato il numero. Tn gue-
sto caso con due cifre prima del punto decimale, e due dopo il
punio decimale.

#EFE | #EF
oy 1 "
due cifre il punto due cifre
prima del punto dopo il pumnto

L& possibilita offerte dal PRINT USING sono eccezionalmente
grandi.

Un pancrama completo viene dato in Panorama sul compiti
dellMSX-BASIC.

L'ultima istruzione di cui parleremao in questo capitolo & istru-
zione REM, Il termine REM deriva da 'remark’ che significa ‘os-
servazioni’. Con questa istruzione possiamo aggiungere dei
commenti all'interno di un programma. Queste osservazioni de-
vono cssere scritte sempre dopo il lermine REM.

Un esempio:

10 REM TANTO FER FARE UN ESEMFIO
20 PRINT "FINE"

Il risultato dopo il comando RUN sara:
FINE

Vediamo che le asservarioni inserite dopo REM non vengono
rappresentate dopo che abbiamo premuto il comando RUN. Le
possiamo rivedere soltanto se premiamo nuovamentie 1l coman-
do LIST.
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IF.. THEN

GOTO

LE ISTRUZIONI DI CONTROLLO:
GOTO, IF..THEN, FOR... NEXT E
ON...GOTO

Listruzione GOTO ha una formularzione mollo semplice:
CcoTOo numers di riga

Se il computer in contra quesla istruzione, saltera al numerao di
riga indicato. Poiché quesio salto viene sempre eseguito, si par-
la in questo caso di salto incondizionato,

Un esempio molto semplice:

L3 FRINT "QUESTO VIENE STAMPATO™

20 GOTO 40

30 FRINT "QUESTO NO"

40 PRINT "VIENE STAMPATO ANCHE QUESTO"

Risultato:

QUESTD VIEWE STAMPATO
VIENE STAMPATO AWCHE QUESTO

La riga 20 fa saltare alla riga 40 e percio la riga 30 viene sempre
OImessa.

La pii semplice formulazione dell'istruzione IF.. THEN & la se-
guente:

IF condizione THEN istruzione

Vediamo che tra i termini [F ¢ THEN viene posta una condizio-
ne da verificare. SE (IF) questa condizione viene soddisfatta,
ALLOBRA (THEN) I'istruzione data pud essere esepfuita, Lacosa
migliore da fare & chiarire questa formulazione con un esempio
molto semplice:

10 INFUT "IMSERISCI UM HNUMERD" K
20 IF K=3 THEM FRINT "IL WUMERQ ER4 TRE"
30 FRINT "FINE PROGRAMMA"

Il programma inizia con un‘istruzione INPUT, che indica di in-
serire un numero. Supponiame di aver inserito il valore 3; quin-
di a K viene assegnato il valore 3. Nella viga dopo si trova Iistru-
zione 1B THEN.
La condizione &

& K uguale a 37
Notate che qui abbiamo seritto Vegpressione in forma interroga-

tiva. Bene, una iale espressione pud essere solo o ginsta o sha-
gliata; nell'ezsempio o K & veramenteuguale a 3 oppure non loe,



Diciamo allora che una condizione data é soddisfatia on 0, D PLL-
re in maniera pifi distinta che I'espressione logics & soddisfatta o
no. Bene, a K era stato assegnato i valare 3. la conclusione per-
cio & che la supposta condizione & anche soddisfaita.

In questo caso il computer eseguira I'istruzione dopo THEN,
verra visualizzata la seritta ‘1L NUMERQ ERA TRE'. Se K fosse
stato diverso da 3, cioé se la condizione data non fosse stata s0d-
disfatta, allora dopo THEN listruzione sarebbe stata semplice-
mente omessa. Una volta che il computer abbia elaborato
listruzione. IF. THEN, esso prosegue con l'istruzione successi-
VA,

MNell'esempio seguente mostriamao un programma nel quale do-
o THEN appare un'istruzione GOTO:

10 PRINT "QUANTO FA 2+5%"

20 IHEUT K

30 IF K=7 THEN GOTO 80

40 PRINT "HO"

a0 FRINT "L& RISPOSTA DI 245"

60 PRINT "E 7 NATURALMENTE"

TOOEATO 90

B0 PRINT "QUESTA B VERAMENTE LA RISFOSTA GIUSTA"
S0 END

Quivediamo che dopo THEN é stata inserita listruzione GOTO,
Se a K viene dato il valore 7, allora si salla alla riga 8.

Se a K viene dato un valore diversa da T.allora gquesta istruzione
GOTOviens omessa e cosi si passaalle righe 40, 30, 60e 70, Nota-
te che anche la riga 70 contiene un’istruzione GOTO. Ancheque-
sta & necessaria, altrimenti dopo il testo delle righe 40, 50 ¢ 60
apparirebbe il testo della riga 80..e quesio potrebbe sembrare
perlomeno un po “curioso.

Liultima istruzione di questo programma € la cosiddetta istru-
zione END che ci indica che 1l programma & finitn, Guesta istru-
zione eventualmente potrebbe anche ezsore omessa, Infatti nei
programmi precedenti Vabbiame sempre fatto,

Seriviamo ancora qualehe osservazione su (uesto programma:

al pasto di IF K=7 THEN GOTO 80
si sarebbe anche potuto seriveres

[F K=7 THEN 80
o omeltere THEN

IF K=Y GOTO 80

dopo THEN evenlualmente si sarcbhbero potule mettere altre
Istruzioni, divise dal segno ‘7. La condizione & che Iintera
espressione di IF._THEN sia contenuta in una riga BASIC (mas-
simo 2585 segni).
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IF..THEN..ELSE

FﬂRI‘i PNEXﬂ!

nellistruzione IF.. THEN, K viene confrontato con 7 attraver-
g0 il segno =. In una condizione data guesto segno viene chia-
malto segno di reluzione, Possiamo usare olire al segno = anche i
sepuenti segni:

zEQTO sigmificaio

minore i

maggiore di
= minore o ugliale a
Lo stezzo
maggiore o uguale a
lo stesso
diverso da
lo stesso

WM

AoV n
AW N IA

ar

L)

Le espressiont logiche possono anche essere combinate,
Queste possibilita vengono discusse nell’ Appendice

Well” BASIC esiste anche istruzione IF.. THEN ampliata dal
termine ELSE. Cerchiama di spiegarla meglio con un facile
eaempio:

10 INFUT K
20 IF K=7 THEM PRINT "K-7" ELSE

FPRINT "K E DIVERSO D& 7"
0 END

L'istruzione dopo THEM viene eseguita soltanto se & verificata
la condizione posta, mentre in talti gli altei casi viene eseguita
I'istruzione dopo ELSE, Anche dopo questa istruzione, come
per THENM, si possono aggiungere pil istruzioni, divise tra loro
dal segno dei due punti.

Dobbiamo considerare 'istruzione FOR..NEXT come uno stru-
mentao del programmatore eccezionalmente pratico con il quale
possiamo indicare che una determinata serie di istruzioni deve
essere eseguita (ripetuta) un certo numero di volte.

Lesempio seguente dovrebbe rendere le cose pit chiare:

10 FOR A=1 TO 5
20 PRINT 4 "QUESTA E UNA DIMOSTRAZIONE"
30 HEXT A



Risultato:
1 QUESTA E UNA DIMOSTREAZIONE
2 QUESTA E UNA DINMOSTRAZTIOME
S QUESTA E UNA DIMOSTRAZICHNE
4 QUESTA BE N4 DIMOSTRAZIONE
b QUESTA B UNA DIMOSTRAZIONE

Le istruzioni che devono essere ripetute, devono essere sempre
racchiuse tra la riga iniziale con FOR e la riga finale con NEXT,
Oszervate lo scheoma:

FOR nome della variahile=, ..

quesle istruzioni vengono ripetute

NEXT nome della variahile

Mel nostro caso si tratta solo di una istruzione e precisamente
Fistruzione della riga 20. Grazie a ¢io che & scritto nella riga che
inizia con FOHR, possiamo gihd determinare completamente
gquante volte le istruzioni dovono essere eseguite.

Con
FOR A=1 T0O &

L'istruzione verra ripetuta 3 volte, ¢ A assume successivamente
iwalori di 1, 2, 3, 4 e 5. Le variabili che vengono indicate dopo
FOR vengono chiamate maolto appropriatamente le *variabili
contatore’,

In gquesto caso A assume un incremento sempre uguale a 1. Pos-
siamo anche darle un incremento maggiore usando la riga che
inizia con FOR e aggiungendo STEP:

10 FOR=1 TQ & STEP 2

20 PRINT A:; "QUESTA E UNA DIMOSTRAZICNE"
30 NEXT A

40 PRINT &

Rizultato:

QUESTA E UNA DIMOSTRAZIONE
QUESTA E UNA DIMOSTEAZLONE
QUESTA E UNA DIMOSTRAZIONE

Lo I o ]

=1

Vediamo come la varialile di controllo A assuma successiva-
mente i valort 1, 3, e 5 e come per questi valori il ‘ciclo’ venga
Sempre ezeguito.

Se A éugualea 7 viene ollrepassato il limite dato nella riga 10 (6)
eil computer prosegue il programma con la riga 40, Se facciamo
stampare ancora una volta il valore di A, vien cosi stampato il
valore 7. La morale che possiamo trarre da gquesto piccolo pro-
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gramma € chiara... fate attenzione ad usare pia avanti nel pro-
gramma una variahile di controllo dopo  un'istruzione
FOR..WEXT; guesta infattl non indica necessariamente il valo-
re ultimo che viene dato nella riga con FOR!

Ancora gualche esempio:

&« F0OR A=10 TO & STEP-1
la serie di istruzioni viene eseguita per
A=10,9,8 T, 6ej
®  [FOR A--15TO 15 STEF 3
la serie di istruzioni viene eseguita per
A==15, =12, -9, =6, -3,0.3,6,9,12e 15
& F[FORA=1.4T0D 1.7 STEP .05
la sere di istrusioni viene eseguila per
A=1.4, 1.45, 1.50, 1.53, 1.60, 1.653 ¢ 1.70

& [OR A-B TO C STEF K/L

Vediamo qui come sia lintervallo di ineremento che i valori ini-
ziali e limite vengono indicati dalle variabili. Lintervallo viene
persing determinato da una espressione matematica (una divi-
sione di 2 variabili). B possibile infatll indicare, con espressiond
del geners, 1 valori iniziali, limite ¢ di intervallo.

Le istruzioni FOR..NEXT possono contenere anche delle altre
istrugioni FOR..WEXT. La condizione & perd che una istruzione
contenga completamente Maltra, Pereid la costruzione:

FOR K=1 TO 10
FOR J=1 TO 5
il ciclo inlerno viene completamente
contenuto dal ciclo esterno
HEXT J
HEXT K
& certamente possibile e la costruzione:
FOR K=1 TO 10
FOR J=1 TO § )
‘viclo K’
MNEXT K ‘vicla J'
MEXT J
invece non ¢ possibile, Qui il ciclo interno non viene completa-

mente contenuto dal ciclo esternao.
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ON..GOTO

L'ultima istruzione di cui parleremo in questo capitolo & I'istru-
zione ON_.GOTO. Questa istruzione fa pensare ad un seleziona-
tore di scelte,

In base al valore scritio tra ON e GOTO viene eseguito un deter-
minato salto.

Un esempio chiarird meglio;

10 INPUT K

20 0N K GOTO 30,50
30 PRINT "K = 1"
40 GOTO 7O

50 PRINT "K = 2"
&0 GOTO 70

70 END

Se K & upuale a 1, il computer salterii al primo numero di riga
indicato che segue. Se K & uguale a 2 il computer saltera al se-
condo numero di riga.

In questo esempio dopo GOTO (riga 200 sono stati dati solo due
numeri di riga, in realld potrebbero essere anche di pit. Osser-
vale inollre chele diverse parti del programma dove il computer
& saltato, vengono di nuove chiuse da un'istruzione GOTO,

In guesto cazo l'uzo delle istruzioni GOTO & di nuovo indispen-
salbile,
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Introduzione

L'istruzione DIM

IL VETTORE (O ARRAY)

In malti casi esiste la necessita in un programma di disporre di
un grosso nurmero di variabili,

Potrermnmo pensare per psempio ad un programma riguardante
la gestione di un magazzino. Se per ogni articolo che abbiamo
dovessimo introdurre una singola variabile, il programma di-
ventercbbe veramente molto lungo.

Ora mostreremo percio come il BASIC abbia risolto questo pra-
blema tramite un'istruzione che offre la possibilita di poter in-
trodurre un grosso numero di variabili.

Liistruzione DIM & Iistruzione grazie alla quale possono esscere
introdotte un grosso numero di variabili. 3i presenta sempre se-
condo guesta formulazione:

ODIKM nome (quantita), per csempio:
DIM A LOO)

Con questo esempio 11 BASIC introduce una serie di 101 variabi-
li, Il nome di ognuna di queste variabili & composto guindi dal
nome che appare nellistruzione DIM, e dall’indicazione del nu-
mero messo tra parentesi

Pereid queste:

AlD) ALL) AIZ2)] A(Z)... A(9%) AL100)

formano precisamente le 101 wvariabili che appartengono
all'istruzione DIM A(100). In queslo caso si pud dire anche che
parliamo del vettore A, che in questo esempio & composto dagli
elementi A0} fino a A(L00)

Tutte gueste variabili possono essere usate alla stessa maniera
delle variabili ‘normali’.

Un esempia:

10 DIM A[100)
20 Al3)=6

30 A{27T)=5

40 A{S8)=A(3)+A(2T)
50 PRINT A[98)

Risultato:
11

uesio programma un po' singolare mostra che abbiamo usato
gli elementi del vetlore Al3), AL2T) e ABE) come se fossero state
delle variabili ‘normali’, chiamate per esempio A, B e C,

Uno dei vanlaggi principali delle variabili “vettore’ sta nel fatto
che il numero tra parentesi (spesso chiamato indice) possa csse-
re anche assegnato indirettamente,



A3 gui I numero viene assegnato  diretta-
mente da una cifra.

AlK) qui il numers viene asscgnato  indiretla-
mente da una variabile.

ALKEA3) gui il numere viene assegnato indiretta-

mente da un'espressione.
Il programma seguente ¢i offre un facile esempio;

10 DIM B {20}
20 FOR K-1 TO 20

30 B(K)=K

40 NEXT K

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

70 NEXT K

Risultatlo:

20 12 18 17 16 15 14 13 12
11 10987684321

Nella riga 10 viene introdotto il vetiore B, Le righe da 20 a 40
indicana che deve essere assegnato a B (1) il valore 1, a B (2) il
valore 2 ece. Che i valori siano stall veramente assegnati, lo di-
muastrano le righe da 50 a 70, e di conseguenza vengono stampati
1valori delle variabili Bi20), B(19), B{18), cee. Notiamo tra Pultro
COme possa essere pratico usare listruzione FORONEXT in
combinazione con 1 vettor.

Annotiamo anche le seguenti osservazioni sul vettor:
se in un programma viene usato un vellore, per esempio
Alf), senza essere stalo indicato da un'istruzione DIM, il compu-
ler accetta un vettore con un Hmite massimo di 10 In guesto
csempio il compuler considera chela variabili A(6) appartiene al
veltore A che ha come limite massimo 10 (DIM A(10)).

in un programma possiamo anche usare i cosiddetti vettari a
pitdimensioni, cioé vengono dati pilt numeri tra parentesi. Per-
cio istruzione:

DIM A(Z.3)

introduce le variabili:

A(D,0) 4(0.1) 4(0.2) ALD,3)
A(1,0) all.1) 4(1.2) A[1.3)
A(2.0) 4(2.1) 4(2.2] AT2.3)
A(3.0] A(3,1) A(3.2] 413.3)

In una riga possiamo introdurre pit di un vettore.
Per esempio:
L DIM A[1OC), P{300]1, Z{(50), E!i30), BELIS)
In un secondo tempo, se vogliamo, possiamo liberare lo spa-
zio riservato usandao l'istruzione ERASE,
Fer esempio: ERASE 4, P
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Introduzione

QUESTAE

LINA STRINGA
LN A

o

testo che viene
messo in A$

ri2

"CLAO PAODLOY

"1E4"

LE STRINGHE... GIOCHIAMO CON
LE LETTERE

Fino ad ora abbiamo visto che possiamo assegnare un numero
ad una variabile. Per splegare come guesto funzionasze, abbia-
mo usato, come esempio, la rappresentazione di un contenilore,
In guesto modo, secondo U'illustrazione data a lato, era stata rap-
presentata con chiarezea Nistruzione A=2,

MAlle variabili possiame assegnare anehe una serie dilettere, Una
tale serie di lettere viene chiamata una stringa e questa & la ra-
glone per cui simili variabilivengono chiamate variabili siringa.

Se metliamo immediatamente dopo il nome di una variabile il
serno del dollaro, parliamoe di variabili stringa.

Percio AS, PRIMOZ ¢ TESTOS sono degli esempi evidentli di no-
mi che si riferiscono alle variabili stringa. 11 testo che possiamo
assegnare ad una simile variabile stringa, deve essere sempre si-
slemato fra virgolette.

Il programma seguente ol offte un esempio:

10 LET A%="QUESTA E UNA STRINGA"
20 PRINT AZ

La riga 10 pud essere nuovamente splegata con un disegno.

Motate che nella riga 10l testo si trova effetlivamente tra virgo-
lette. Se ora guardiamao il risultato del programma, vedremo che
gueste virgoletie non sono state stampate, infatti il risultato ap-
pare cosi;

QUESTA E UMA STRINGA

Fosziamo percio concludere che le virgolette non costituisconao
alcuna parte della stringa stessa.

Jui sotto vediamo ancora una serie di esempi di stringhe che
passono essere assegnate ad una variabile stringa.

Questa & una stringa composta di 10 caratteri, naturalmente
conta anche lo spazio tra CIAOQ ¢ PAOLO!

Guesta & una stringa composta di tre caratteri, Il fatto che
qui si tratti di cifre rende le cose pilh complicate, in quanto il
computer vede solo i caratieri e non le cifre! Tra breve vedremo
come questi tipi di numerd speciali, o ‘numeri apparenti’ possa-
no essere trasformatl in un vero numero.

Questa & una stringa che non & composta di aleun carattere,
le virgoletie sono sistemate direttamente una dopo l'altra. Ve-



Concatenare (unire

insieme pin stringhe)

Funzioni stringa

gruppa 1:

gruppo 2:

LEN
LEFTS

dremo tra breve degli esempi in cul verra mostrato che anche
una simile *siringa vuota’ pud tuttavia offrire dei vantaggi. GQue-
sto tipo di stringa viene anche indicato con il termine stringa
nulla.

Grazie al segno dell'addizione + possiamao indicare che due
stringhe devono essere unite tra lorao. G esperti di computer
parlano di ‘concatenare’.

Un esempio illustrerd meglio:

10 A$="M5X-"
20 B3="BASI{"
30 CS=AS+ES
40 PRINT C3
Risultato:
MSX-BASIC

Vediamo come nelle righe 10 e 20 le stringhe ‘MSX-" ¢ ‘BASIC
vengono assegnate a AS e B Nella riga successiva queste righe
vengono sommale’ e il risultato assegnato a CF.

Fino ad ora non abbiame potuto fare molto con le stringhe, al
massimo abblamo potuto unire insieme due o pil siringhe per
ottenere in questa maniera una stringa pit lunga. Fortunata-
mente 'MSX BASIC conosce un certo numers di funzioni con
cul possiamo eseguire qualsiasi tipo di operazione che & in rela-
zione alle stringhe.,

Possiamo dividere queste funzioni stringa in due gruppi:

le funzioni che danno nuovamente una stringa come risultato, I
nomi di gueste funziond terminano sempre con .

le funzioni che forniscono un numero come risultato. La
maggior parte delle funzioni appartenenti a questo gruppo usa
determinate regole. Queste regole si riferiscono all'assegnazio-
ne di numeri a lettere e ad altri caratteri. [ nomi delle funzioni di
guesto gruppoe non finiscono mai con i segno del dollaro.,

Le funzioni di entrambi i gruppi sono estremamente facili. TTna
deserizione parlicolareggiata 51 trova nel Panorama sulle istru-
zioni dell'MSX-BASIC in cui viene dalo anche un esempio per
ogni funzione. Gui diamo soltanto un breve riassunto delle fun-
zioni pilt importanti.

determina il numero dei caratteri di una stringa.

indica una sottoparte della stringa; la cosiddetta sottostringa

{la parte sinistra).
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RIGHTS
MID%
ASC
CHR
VAL
STRS
SPACES
INSTRSS

INKEYS & un
giochetto

Ancora gualche
osservazione

indica una soltostringa (la parte destra).

indica una sottostringa (generica),

indica 1l valore ASCII del primo carattere.

indica il caratlere secondo 1l valore ASCII specificato.
converte una stringa numerica nel numero corrispondente,
converte un numero nella stringa corrispondente,

per stampare un certo numero di spazl,

per ricercare una sottostringa all'interno di una stringa data,

INKEYE: non @ infattl una funzione ma una variabile. Mentre il
programima sla ‘girando’ se s1 ineontra il termine INKEYS$, il
computer ‘guarda’ per un attimo la tastiera, Se in quel momento
viene premuto un tasto, questo carattere viene asscgnato a [IN-
KEYS Se inauel momento invece non viene premuto alcun ta-
sto, la stringa vuota "" verrd assegnata a INKEYS.

Il programma seguente mostra come INKEY S possa essere usa-
toin un semplice giocheito di reazione:

10 PRINT "PREMI UN TASTO"

20 PRINT "SE LO SCHERMO™

30 PRINT "MOSTRA IL VALORE 25"
40 FOR K=1 TO 50

500 FRINT K

60 AZ=TNKEYZ

70 IF A% <="" THEN GOTO 20

80 NEXT K

90 PRINT "FINE"

In questo capitolo abbiamo parlato delle funzioni pit importan-
ti che riguardano le stringhe. Una visione globale di tutte lo
istruzioni possibili si lrova nel Panorama sulle istruzioni
del'MEX-BASIC. *

Infine annotiamo le seguenti osservazioni:

E' possibile introdurre, oltre ai numert, anche vettor] stringa,
per esempio:

DIM A%i100)

Guando 1l computer viene acceso, ha gia riservato un certo
spazio di memoria alle stringhe. Possono essere memorizzati, di
norma, circa 200 caratteri, Possiamo aumentare questo spazio
con la cosiddetla istruzione CLEAR, per esempio:

CLEAR 200
Con guesta istruzione riserviamo uno spazio di memoria di 500

caratteri.

La stringa che possiamo assegnare ad una variabile stringa
ha una lungherza massimea di 255 caratterd,



GOSUB

SUBROUTINE: GOSUB..RETURN E
DEF FN

Una subroutine & una parie di programma che pud essere richia-
mato da un punto qualsiasi del programma. Tl salto alla subrou-
tine si verifica sempre in base all'istruzione:

COSUE numers di riga

Se il computer trova gquesta istruzione, continuera il programs-
ma dal numeros di riga specificato, Dopo aver riconosciuto il ter-
mine:

RETURN

il computer tornerd di nuovo al programma originale, Lo sche-
ma scgucnte chiarird meglio la siluazione.

Programma principale Subroutine

11 R
20 ... A e o

i ] f.—-""ﬁ
100 GOSUBR 300 e
110 ... .. RETUEN

Alla riga 100 vediamo come viene richiamata la subroutine. La
subroutine inizia alla riga 300.

Mel momento in cul incontra RETURN, il computer ritorna alla
riga 110, ciod il computer continua di nuovo con il programma
originale. Abbiamo con cid parlato della struttura completa in
cui indichiameo ancora che da una subroutine si pud compiere
nuovamente un salto ad un'altra subroutine.

11 programma seguente offte un esempio, Grazie a guesto pro-
gramma possiamo giocare al famoso giochetto dei *13 lammife-
ri".A turno si possono prendere 1, 2 o 3 flammiferi dal muechict-
to. Chi prende 'ultimo flammifero ha perso.



10 PRINT "INIZIA"

20 L=13

ab GOsUE 80

40 GOSUB 80

50 GOSUB 80

60 PRINT "H4 HA4, HO VINTO"

T END

80 EEM START SUBROUTINE

g0 INPUT K: IF K<D OR K=3 THEW GOTO S0 ELSE A =4-K
100 PRINT "HE FRENDO" ;A
118 L-L-K-A
120 PRINT "NUMERD DI FIAMMIFERI RIMASTI-":.L
130 PRINT "TOCCA DI MUOVO 4 TE"
140 RETURM

MNotate come con ENIDD la subroutine venga separata dal pro-
gramma prineipale. In quesla maniera evitiamo che si possa en-
irare nelle subroutine senza 'istruzione GOSUB, Per chiarezza:
si pud enirare nelle subroutine soltanto eon listruzione GO-
SUB.

DEF FN  Grazie all'istruzione DEF FN, possiamo definire una funzione
da noi stessi, L'istruzione DEF FN =1 presenta sempre con gue-
sta formulazione:

DEF FN nome (serie di variabili divise dalle virgole)
= espressione in cul appalono gueste variabill,

Per esemplo:
DEF FHNA [X,Y)=X"24¥"2
Il nome della funzione & composto da una lettera (nel nostro

ezempio dalla lettera A). In questo esempio la funzione A viene
definita da:

Xy

Questa funzione viene percid richiamata dall'espressione FNA,
in altre parole dal termine FN seguito dal nome della funzione.
Il programma seguente ve lo illustra;

10 DEF FHA(X,Y)=X"2+¥"2
20 A=3
30 B=4
40 C=FHA[{A4.B)
20 PRINT C
Risultato:

25
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BEEP

PLAY

 AMPLIAMENTI
' PER
LMSX2BASIC

SUONO: BEEP, PLAY E SOUND

BEEP significa produrre un brevissimo suono tipo “hip'.
Il programma sottostante illustra questa istruzione:

10 PRINT "IWNIZILIA"
20 FOR K=1 TQ 1000
30 FRINT K

40 NEXT K

&0 BEEFP

60 PRINT "FINITO"

Vediamo come istruzione BEEP sia stata collocata alla fine del
programma. Quando il computer ha finito il suo caleolo 51 ode
un brevissimo suono.

Llistruzione PLAY wiene usata soltanto per riprodurre, facil-
mente, delle melodie:

E' una istruzione veramente molto efficace che pud contenere,
tra l'altro, le seguenti cose:

— il tempo in cui la melodia deve essere suonata.
—~ l'ottava a cui la nota =i riferizce.
— la durata di una nota
- la nota stessa (suono)
— pausa di hattuta
il volume con cui la nota deve essere riprodotta,
— determinati effelti speciali.
PLAY pud essereusata sia come istruzione che come comandao,
Serivete:

FLAY "CDE"
Dopo aver premuto RETURN, sentiamo;

Cioé le note C, D e E che appartengono all'ottava in chiove G (%),
D'ora in poi questa ottava verrd indicata come ‘otiava 47,



Uz

Pin di un canale
SOT0ED

Tempo

Volume

Il sepuente programma usa 'istruzione PLAY per riprodurre,
con il nostro computer M5X, il suono di un piccolo organao.

10 AS=INKEYS
20 PLAY A%
30 GOTO 10

Mella riga 10 viene assegnato ad A% il tasto premulo che succes-
sivamente viene usalo nell'istruzione PLAY, cee.

11 nostro organino non & sicuramente perfetto, in gquanto non
possiamo, tra l'altro, regolare il tempo. Fortunatamente perd ci
vengono offerte molle altre possibilita.

+ W.B. Le letiere corrispondono a gueste note:
C=Duo D=Re E=Mi F=Fa
G=5al A=La B=5i

Se noi inseriamo tre stringhe, dopo PLAY, separate da una vir-
gola, il computer MSX userh ogni stringa per indicare un canale
sonoro diverso.

Fer esempio con:
PLAY "CDE"

verrd sempre usato un solo canale ¢ con
PLAY "CDE", "EFG"

verranno usali due canall contemporaneamente & con:
PLAY "CDE", "EFG", "GAC"

verrano usall tre canali contemporanecamente, Cid significa che
lenoteC, EcGepoi D, Fedeallafine B, Ge Cvengono suonate
contemporanearmente,

Il tempo viene indicate con il codice T.
Provate a dare il seguente comando:

PLAY "TZ00CDE"

Le note, C, D e E vengono suonate ora con un tempao pit veloce
del precedente. Questo & giusto, perché se non diamo aleuna in-
dicazione, il computer partird dalla ‘posizione’ T120 mentre
T200) indica di conseguenza un tempo pit veloce. Il valare di T
pud variare tra 32 e 256

Il volume viene indicato dal codice V.
Osservate 'esempio:

PLAY "T200V13CDE"



Le note ¢ l'ottava

La durata delle note

aegii
nymero di guarti

codice L

Ora sentiamo la stessa musichetta dell’'esempio precedente solo
cheilvolume (V) si trova in una posizione piialta. Anche questo
& riusto perché se non diamo ulteriori indicazioni, il computer
assume la ‘posizione” V8 mentre V13 indica un volume pit alto.
1l codice pud variare tra 0 (minimo) e 15 (massimao).

Le note vengone indicate dalle lettere C, 10, E, F, G, A e B. Conli
mezzi toni, per esempio con CLS (cloé DO diesis), usiamo il sim-
bolo # (o il simbolo +). Per esempio con:

FLAY "CC#" oppure "CC+"

sentiamo prima la nota C e poi successivamente il mezzo Lono
CI15. La domanda ora & la seguente: ‘come facciamo a indicare il
tono pit alte di C7' Bene, 1l tono pid allo appartiene all'ottava
successiva. Abbiamo gid delto che se non diamo delle ulteriori
informazioni, il computer assume U'ottava 4(04). Per riprodurre
la nota C con un tono pitn alto dobbiamo percid inserire il codice
0&,

Per esempio;

FLAY "CDEOSCDE"

possiameo sentire due volte CDE, ma l'ultimo gruppo di notle vie-
ne suonato in un'octtava superiore.

Il codice che indica lottava (codice 0 pud variare tra un minimao
diled un massimao di 8, di conseguenza la musica del computer
MSX riproduce i suoni fino a 8 ottave.

Fingo ad ora le note avevano la stessa durata, Ma chiapreun libro
di musica vedra che le note possono averc una durata diversa,

In musica cio viene indicato colorando i pallino della nota o las-
ciandole in bianco o disegnando delle codine alla fine della
stanghetta.

od dd o &

1 2 4 & 16 32 64

La durata di una nota viene indicatu dal codice L. Se non diamo
delle ulteriori informaziond, il computer assume il valore Lé che
corrisponde al valore di una semibreve. Nell'esempio seguente
maostriamo il codice L grazie ad una canzonoin:
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U4

I segni di pausa

seani

nwmern di guarti

codice R

Icodici SeM

bduidayadag

PLAY "L2GL4ELZGL4EDEFLEELACT

Guesto comando pud anche essere scritto in maniera pit breve,
indicando la sua durata subite dopo la nota; guindi 1] nostro
esempio diventlers;

PLAY "GREGEZEDEFE2C"

Nel quaderni di musica si incontrano spesso 1 segni di pausa.
Questi indicano che perun periodo determinato, o piuttosto per
un certo numero di quarti, non si deve suonare alcuna nota. Per
indicare le pause usiamo il codice R,

L'illustrazione seguente raffigura guesti segni cosi come si tro-
vano nei quaderni di musica e che qui vengono usati insieme al
codice B,

4 2 1
1 2 4 8 16 32 B4

L'esempio seguente ¢ da una dimostrazione:
FLAY "CDER4DECDECRR": GOTO 10

Dopo la prima E ¢'& una pausa di un quarto e dopo M'ultima C ¢'é
una pausa di due guarti, In questo modo introducendo PLAY in
un programma si possono studiare meglio le batiute musicall,
La ‘bella melodia’ pud essere interrotta con CTRLASTOP. Oszer-
viamno infine in guesto paragrafo sulle pause che possiamo an-
che collocare un punto dopo la nota. La durata di guesta nota
verrd prolungata di una volta e mezzo.

FLAY "CD.E"

Percitanche in questo cazo possiamo determinare il ritmo della
nostra musica.

Gli ultimi codici che possono essere usati con istruzione PLAY
sonoicodicl Se M, [l codice S si riferisee alla possikbilita di speci-
ficare un determinato timbro, e il codice M indica invece quante
volte questo lipo di timbro deve essere ripetuto.

Il codice 5 indica come il suono possa essere rafforzato o dimi-
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5=4 3.6 7. 15

A

nuito secondo un determinato modello. Mostriameoe le seguenti
figure:

T e
MW INAAA AN

Un esempio gia
sviluppatoe

Il codice M riproduce la lunghezza del ciclo in cui il nostro mo-
dello 5 prescelto dovrd essere ripetuto. Se non diamo delle ul-
leriori indicazioni, il computer assegnera ad S il valore 1 ea il
valore 255 (M pud variare tra 1 e 65535,

Esempi:

PLAY "S10M510CDE"

FLAY "SBMS0OOCDE"

Col primo esempio sentiamo per ogni nota un suono improvviso
e violento. Con il secondo esempio abbiamo mpressione che
le nole vengano suonate suun piano. Provate ora davol a scopri-
re le diverse combinazioni usando le diverse possibilita offerte
dai codici 5 e M.

Con lesempio seguentie il computer riproduce la canzone 'Fra
Martino’ a pii vocl. 51 pud vedere come le siringhe, usate
nelllistruzione PLAY, vengano costruile precedentemente con
le variabili stringa.

10 CLEAR 500

50 AS="L4CDECRS4CDEC"

30 BS="EFGZEFG2"

40 C5="LBGAGFL4ECLECAGFLAED"
50 D&="003004020403004027

50 WI=AF+BE+CEDE

TO Wlh=W5

B0 W2%="R1R1"+W3

90 WES="RIR1"+W2#

100 PLAY W1§,W2s, w33

(M.E. nella stringa della riga 30 vengono usate le O seritte con la
lettera maiuscola)

Listruzione CLEAR & usata per riservare uno spazio sufficiente
alla memorizzazione delle stringhe, MNelle righe 20, 30, 40 e 50 la
melodia viene indicata nelle sue parti caratterisiiche, La riga 60
riproduce la combinazione delle stringhe ¢ guindi la melodia
completa, Le righe 80 e 90 determinanec la seconda e la terza
vooe.
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SOUND

Esempi

Liultima istruzione di cul parleremo in questo capitalo & istru-
sione SOUND. Questistruzione pud eszere capita bene solo se
sappiamo che il nostro microprocessore suono separato & dota-
to di un certo numeros di registri, Collocando dei determinati va-
lori In quesll registri il microprocessore produce tuttl 1 tipl di
SLIOTLL.

1l nostro microprocessore suono & munito di 13 registri che hane-
no il sepuente significato:

numers  per ohe coso s1ouse
di reqis-
tre

0.1 la combinazione tra il contenuto dei registrif e 1
detlermina la frequenza del suone per il canale so-
naro A

3 lo stesso ma ora per il canale B

A lo stesso ma ora per il canale C.

6 determina il timbro che produce un suono Lpe ‘ru-
muore’, I1 valore pud variare tra 0 e 31,

7 determina se un canale deve produrre un rumore o
Un Suono.

8  delerminailvolume del canale A (valoritiraOe 13

B come '8 ma ora per 1l canale B

10 come '8 ma ora per il canale C
11, 12 determinano il timbro e anche la cosiddetta modu-
lazione di un suono.
13 delermina il timbro (crescendo e diminuendo ['in-
tengita)

FPer poter caleolare la frequenza di un determinato suono usia-
mo il seguente programma di supporto:

10 INFUT "FREQUENZA DESIDERATA™: F
20 A=1T88TT2.5
20 B=INTIA/[L1E*F)]
40 C=INT{B/256]
50 D=B-C
60 PRINT D.C
[valori di D e C sonoivalor che devono essere collocati nel pri-

mo e nel secondo registro per oftenere 1l suono in guestione.

Supponete che si voglia riprodurre il suono A lfrequenza 440} 11
nostro programma produce | valori:

2564 0
Ci6 rimanda alle seguenti istruzioni SOTND:

Lo SOUND 0,254
20 S0UND 1.0
30 30UND B,11



Sentiamo ora il suono A (provate anche PLAY A’ Tl suono pud
essere interrotto con CTRL/STOP.

Rumore (effetti  Inpratica usiamol'istruzione SOUND per tutti i generi di effetti
speciali)  sonori speciali, per riprodurre per esempio il suono delle sirene
odiuntonfo. Gli esempi seguenti mostrano alcune possibilita.

10 REM BOLLITORE A FISCHIO
20 FOR K=255 TO O STEF - 1

ﬁéé; 30 PRINT K
4 S0UND 0K
50 SOUND 1,0
60 SOUND B, 10
T WEXT K

Con 'esemplio seguente possiamo provare diversi effetli:

10 INPUT K,L.M

20 S0UND 0,250:S0UND 1.0

I0 S0UND &, K:S0UND 7 L:S0UND 135.M
40 FOR J=15 TO O STEP -0.08

50 S0UND 8,J

60 NEET J

Per K=10, L=10elM=10viene riprodotto un suono che vavia via
diminuendo, ma per K=20, L=20eM=20si ode un'esplosione.

uT



Introduzione

SCREEN

Osservate la figura:

24 righe <
{linee}

]

192 posizioni«

Uy

G.""
-

LY

RAPPRESENTAZIONI GRAFICHE:
SCREEN, PSET,
COLOR E PRESET

Una rappresentazione grafica non & altro che una parola molto
distinta che significa immagine. Costruiame queste immagind
servendoei di punti, linee e curve.

Il nostro computer MSX offve moltissime possibilith di rappre-
sentare su schermo bellissime figure di ogni tipo, Questio & im-
portante perché per molte applicazioni si @ proprio legati all’ela-
borazione di immagini belle.

Per capire come vengono costruite le immagini con un Compu-
ter MSX dobbiamao prima dire qualeosa di piisulla composizio-
ne del nostro schermao (in inglese: screen). In tutte le rappresen-
tazioni offerte fino ad ora, il computer ha utilizzato una divisio-
nein 24 righe, ognunadelle quali era composta di 40 caratlerl.

40 colonne
—_

=39

MNotate che il nostro sistema carlesiano viene rappresentato pit
o meno capovalto: cosl viene usato di solite con 1 computer.
Bene, se noi volessimo rappresentare un disegno pin preciso, lo
schermo cosi diviso non sarebbe sufficiente. Se per esempio
disegnamo una linea formata da tante piceole crocette su uno
schermo di 24x40 posizioni, apparird un disegno molto grossola-
rno.

Se invece vogliamo rappresentare delle linee ‘maolto pit sottili’ (i
depliant parlano di alta risoluzione) dobbiamo prima di tutto
predisporre il computer in altro modo, cosi da ottenere una di-
versa composizione dello schermo, Dopo Pistruzione:

SCREEN 2
il computer elabora una divisione dello schermo che si presenta
2osi:
256 posizioni
g

L2

=
=755

FPosziamo vedere adesso che 1l nostro schermo TV é suddivisoin
una griglia molto pit fitta. Se adesso osserviamo meglio una
parte di gquesta griglia, vediameo una serie di guadretti



PSET

Da ora in poi chiameremo ogni quadretto ‘punto immagine’ (o
brevemente: punto) e indicheremo le coordinate di ogni punto
con un valore X e un valore ¥, secondo la seguente convenzione
e ciné che l'asse orizzontale & 'asse della X quello verticale & [as-
se della ¥,

Dove X pud varlare da 0 a 253 e Y da D a 191,

Il punto (0,00 rappresenta dungue il punio in alto a sinistra e il
punte (255, 191) il punto in basso a destra.

Se abbiamo predisposto il computer, tramile istruzione
SCREEN 2, ad una rappresentazione a griglia fitta, siamoin gra-
do di indicare punii e linee con 'aiuto delle funzione che sono a
nostra disposizione.

Cominciamo con U'istruzione PSET (pointset, cioe rappresenta-
zione di un determinato punta), con la quale possiamao visualiz-
zare del punti sullo schermao,

Nella sua formulazione pitt semplice Mistruzione si presenta
COIME Segue

PSET (coordinata-x, coordinata-y)
Cominciamo subito con un esempio:

1o INPUT "¥=":X
20 INFUT "Y=":Y
30 SCHEEN 2

40 PSET (X.Y)
50 GOTO 20

Le righe 10 ¢ 20 assegnano un valore a X ea Y. La riga 30 contie-
ne Fistruzione indispensabile SCREEN 2, Poi con listruzione
PSET =i disegna il punto. L'ullima istruzione impedisce che il
programma finisca, (Dopo la fine del programma si esegue auto-
maticamente SCHEEN Q).

Per interrompere il programma dobbiamo tenere premuto il ta-
sta CTRL e, nello stesso tempo, premere il tasto 3TOP {CTRLS
STOF).

Tra l'altro il nostro computer & in grado di riprodurre delle im-
magini con una griglia ancora pil fitta. Dobbiamo allora iIndica-
re un altro modo SCREEN, La tabella sottostante illustra tutte
le possibilita.

Us
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COLORE

Modo SCREEN  Descrizione

0 Per la riproduzione del testo: 40 = 24
Con il comando WIDTH 80: 80 x 24,
Per la riproduzione del testo: 32 = 24,
Grafica: 256x192 pixels (=punti immagi-
nej.

Grafica: 64x48 blocchi

Gralica: 256x192 pixels.

Grafica: 266212 pixels,

Grafica: 512212 pixels,

Grafica: 5312= 212 pixels.

Grafica: 266= 212 pixels,

b =

=R R

Apparentemente sembra che non esistano differenze tra alcund
di guesti modi. Cosl, SCREEN 6 ¢ SCREEN T definiscono en-
trambi una divisione dello schermo in 512 =212 pixels. La diffe-
renza sta nel fatto che inun modo sono presenti delle possibilita,
riguardo all'applicazione del colore, che non esistono nell’altro.

Frima di indicare come s1 possono usare 1 colorl (in americano:
eolors), bisogna dire qualessa a proposito del termini ‘primo
piano’, ‘sfondo’, e ‘territorio periferico’.

La figura seguente mostra la composizione dello schermao,

colare del territorio
"~ periferico

colore dello sfondo

3 disegnato nel colore
di primo piano

Con il termine primo piano intendiamo segni, figure, simboli e
via dicendo, che p:}sﬂi:-mm rappresentare . Queste cose possono
essere rappresentate in un determinato colore, percid si parla di
‘colore di primo piano’,

Il eolore su cui raffiguriamo guesti segni. figure, simboli e via
dicendo, viene chiamato il colore dello sfondo, Infine possiama
notare che si distingue ancora un territorio periferico al quale
possiamo anche assegnare un colore,

Un esempio

10 ZCREEN 2

20 COLOR 1,9,12
30 CL3

40 FOR K=1 TO 100



50 PSET (K.K)
G0 MNEXT
TO GOTO TO

Appare ora 'immagine seguente:

77—

rosso chiaro

linea nera

Con le istruzieni delle righe da 40 a 60, vengono rappresentati
100 punti che insieme formano la linea nera.

In guesto esempio incontriamo una istruzione COLOR. Questa
istruzione ha la seguente formulazione:

COLOR colore di primo plano, colore dello sfendo, colore
del territorio periferico

Per i colori standard dovete utilizzare la seguente tabella:

cifraloolore

1 trasparente
1 nero

2 verde

3 verde chiaro

cifrafeolore cifralcolore cifrafeolore

4 blu scuro B rosso 12 verde scuro
3 AZZUrTO 9 rosso chiaro 13 magenta

B rosso scuro 10 glallo scuro 14 grigio

T releste 11 giallo chiaro 15 bianco

Cosl nel nostro esempio la linea sard effettivamente ralfigurata
con un colore di primo piano nero{1) suune sfondo rosso chiaro
(1 e con un territorio periferico verde scuro (12).

Ancora qualche esempio;

COLOR 1 crende nero solo il colore in primo
plano (1), in altre parole disegna delle
righe nere,

COLOR .2 : fa diventare werde il colore dello
sfondo. Motate che abbiamo messo una
virgola prima del numero.

COLOR 1,2,11 : rende nero il colore in primo pla-
no (1), verde quello dello sfondo (2) e
giallo chiaro guello del territorio perife-
rieo (110,

COLOE ,,11 : rambia soltanto il colore del terri-
torio periferico. Motate che prima della
cifra 11 sono state messe due virgole,

Uil




Infine, osserviamo ancora che se 51 vuole cambiare il colore del-
lo sfondo, dobbiamo sempre collocare dopo Uistruzione CO-
LOR, unistruzione CLS (CLEAR SCREEN: pulizei lo scher
G,

COLOR= Molti pittori usano una tavelozza su cui, mischiando tra loro i
calori, ottengonao il colore desiderato. Un pittore usa dunque
una grande quantith di ‘mucchietti’ di colore che mischia insie-
me. Secondo la leoria dei eolori sappiamo che, mischiandone
solo tve, si pud ottenere gualsiasi colore. Cosi mischiando tra lo-
ro dei raggi luminesi rossi, verdi e blu, gli schermi delle televi-
sioni a colori ottengonao qualsiasi colore. Mischiare vorra percio
dire, cambiare I'intensita di guesti colori di base (rosso, verde e
blu).

I colori della tabella seguente sono stati ottenuti effettuando le
seguentl mescolanze.
Colore Colore Imtensitd
Numero della Rosso Verde Blu
tavolozza
0 Trasparente i n i)
1 Nero 0 0 0
2 Verde 1 ] 1
3 Verde chiaro a T |
4 Blu scuro 1 1 7
1 Azzurro 2 3 7
[i] Rosso scuro a 1 1
i) Celeste 2 i 1
8 Rosso T 1 1
49 Rosso chiaro T 3 3
11 Giallo scura ] G 1
11 Giallo chiaro ] i 4
12 Verde scuro 1 4 1
13 Magenta 6 2 3
14 Grigio ] ) i
15 Bianco T 1 7

uiz

Natiamo per esempio come il colore rosso chiaro si ollenga con
il numero 9, mischiando msieme il rosso, il verde e il blu con
un‘intensitd rispettivamente di v, 3 e 3. Se non diamo delle istru-
zioni particolari, il numero di colore 9 manterri sempre guesta
proporzione,

Ma & anche possibile definire da noi stessi il calore con Uistruzio-
ne COLOR=. Questa istruzione ha la seguente formulazione:

COLOE=numecro di colore, intensita rosso, intensita verde, in-
tensitd blu.



Una specificazione di
colore dietro
un'istruzione grafica

A scopo illustrativo aggiungiamo ora la seguente istruzione allo
stesso programma con cui avevamo disegnate la linea nera su
sfondo rosso chiaro:

15 COLORB={(2.1,2.7]
Ed ora eceo come si presenta 1 programma completo;

10 SCREEN 2
15 COLOR=(9,1,2.7)
20 COLOR 1,9,12
30 CLS

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

80 NEXT K

70 GOTO 70

Abbiamo ora definito da nod stess] il numero di colore 9 indican-
docome intensitd i numeri 1, 2 e 7. Notate che guesto & realmen-
te un nuovo colore, un colore che non & stato ancora indicato
nella nostra tabella standard!

Dopo il comando RUN, vediamo che lo sfondo rosso chiaro si é
trasformato in un blu vivido,

Gli altri colori, ciog i ecolori di prime piano (la linea nera) ¢ del
territorio periferico (verde) non sono cambiati,. B giusto, in
quanto 1 numeri di colore | e 12 non sono stati ridediniti. Even-
tualmente possiamo far corrispondere anche a guesti numeri un
colore che noi stessi scegliamao.

Se vogliamo avere nuovamente i colori originali, ¢ioé i colori
della nostra tabella standard, dobbiamo usare listruzione CO-
LOR=NEW

Aggiungiamo al programma precedente:

27 COLOR=HEW

Ora si possono vedere nuovamente 1 colori originali dell'imma-
gine.

L'istruzione PSET & un'istruzione grafica in quanto, utilizzan-
dola, possiamo costruire delle immagini. Nel seguente capitolo
tratteremo ancora delle istruzioni LINE e CIRCLE., Anche
gueste sono istruzioni grafiche. In una tale istruzione grafica si
possono anche includere direttamente delle specificazioni di
colore @ precisamente:

~collocando 1] numero di colore direttamente dopo istruzio-
ne. In gquesto modo viene definito il colore di prima piano.

—specificando subito dopo eventualmente una cosiddetta ope-
ragione logica. AND e OR sono esempi di operazioni logiche.
Una visione completa di tutte le possibili operazioni logiche la
possiamo trovare in Panorama sul compiti dell'MSX BASIC.

713
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L'operazione

Iniziamo con il priuno esempio:

10 SCREEN 5
20 COLOR 15,44
30 CLS

40 FOR K=1 TO 100
50 PSET (K.K),1
B0 NEXT K

70 GOTO 70

Vediamo apparire una linea nera, e infatti il numero di calore 1
corrisponde al nero.

Vediamo, gquindi, come viene riprodotto, con la collocazione di
un numers di colore, il colore di primo piano che era stalo indi-
cato nell'istruzione COLOR (il colore di primo piano cra 15),

Possiamo ora indicare un’operazione logica, Cambiamo un atti-
mo la riga 50 in gquesto modo:

50 P3ET (K.K).1,0R

Vediamo ora come sia stata indicata Voperazione logica OR, do-
po la specilicazione del colore,

Fer determinare quale colore si oltiene alla fine, dobbiamo pri-
ma splegare le nozioni di SCREEN COLOR (3C) ¢ DESTIN A-
TION COLOR (ID5), 5C & sempre il colore di primao piano, cosi
come determinato da PSET ¢ 138 & il colore dello sfondo, corme
guello presente sullo schermo. Lloperazione OR viene qui defi-
nita come la somma del due numerd.

Inguesioesempio SCé uguale a l e DS & uguale a 4. Percid gui il
termine QR fornisee il valore 1+4=5, cioé il colore azzurro.



Introduzione

0]

LINE

I
s

!

LINE (0,01-{255,191}

{255,191)

Rappresentazioni grafiche: LINE,
DRAW, CIRCLE PAINT e COPY

In gquesto capitolo parliamo di tutte le altre possibilitd esistenti
per rappresentare delle linee sullo schermo. Le istruzioni LINE
¢ DRAW ci offrono la possibilita di rappresentare molto facil-
mente delle linee rette, mentre con CIRCLE possiamo disegna-
re sullo schermo delle curve (parti diun cerchio o diuna ellisse)
Tutte queste istruzioni sono organizzate per lo schermao grafico,
come abbiamo giéd spiegato nel precedente capitolo.

Mella sua formulazione pih semplice Vistruzione si presenta co-
gl

LINE (¥1,Y¥Y1)—{X2,¥2)

Con (21,Y1) viene dato il punto iniziale della linea e con (22,Y2)
il punto finale,
Esempio;

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

Come risultato vedremo comparire sullo schermao una linea
obliqua.

LINE {0,0)-(255,191}
{255,191)

Nel programma successive disegneremo un triangolo secondo i
seguentl dati:

(120,100)

(701501 50 50 (TH1500

Programma;

10 SCREEN 2
20 LINE (70,150 )=(170,150)
30 LINE (170,150)—(120,100)
40 LINE (120,100)—{7vD0,Ll50)
20 GATO B0

L1a



un
quadrato
nero

DRAW

16

Evenlualmente possiamo omettere la posizione iniziale. In gue-
sto caso viene preso come punto iniziale il punto finale che & sta-
to caleolato in base all'istruzione precedente, Pereid con il se-
guente programma ofteniamao lo stesso triangolo:

10 SCREEN 2

20 LINE (70,150)—(170,150]

30 LINE ={120, 100)

40 LINE —{70,150)

50 GOTO 50
Inoltre possiamo colorare una linea precisamente seguendo lo
stesso metodo usato con PSET, cioé mettendo una virgola e un
codice del calore, cosl:

LINE [X1,Y1)—(X2.¥2), codice del colore

Con listruzione LINE possiamo facilmente disegnare dei sem-
plici blocchettl, Per guesta ragione aggiungiamo B all'instru-
rione, cosi

LINE (¥X1,¥1)-(X2,¥2), colore B
Esempin:

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

Come risultato si oltiene: (qui accanto)

Notate che abbiamo completamente definito il blocchetlo indi-
cando nell’istruzione LINE 1 due vertici che sono obliguamente
opposti M'uno all'altro. Se ora al posto di B inseriamo BF, il gqua-
drato viene completamente coloralo, osservate esempio:

10 SCREEN 2
20 LINE (50.50}—(100.100),1,.BF
30 GOTO 30

s otliense cosl: (gul accanto)

Infine possiamo anche collocare dopo BF un'operazione logica
come AND o OR. In questa maniera si puo influire sul colore,
Un ezsempio sugli effetti di una tale operazione logica & slato da-
to quando abbiamo tratiato Uistruzione PSET. In Panorama sui
compiti dellMSXE-BASIC, nella parte riguardante istruzione
FSET si pubd trovare un panorama completo delle diverse possi-
bilitd che si possone oftenere con gueste espressioni logiche.

L'istruzione DEAW & un’istruzione mollo importante che serve
per disegnare linee orizzontali, vertieali e obligue, Riportiamo
qui sotto un semplice esempio:;



CIRCLE

10 SCREEN 2

20 PSET [127.85)

30 DRAW "REODAORISU2S"
40 GATO 40

Risultato: {(qui accanto)

Lariga 20 indica il punto di partenza del nostro disegno. L'istru-
zione successiva DRAW indica, tramite una siringa, cio che de-
ve essere disegnalo, in questo modo:

disegna una linea spostando 'la penna’ di 50 punti verso de-
stra (la R sta per ‘right’ che significa ‘destra”

spostati ora verso il basse di 50 punti {la D sta per ‘down’ che
significa "verso il basson

spostati poi ancara di 25 punti verso destra.

e pol di 25 punti verso 'alto {la U sta per ‘up’ che significa
verso ['alto)

Una wvizsione generale delle possibilita offerte da DRAW viene
data in Panorama sui compitl dell’MSX-BASIC.

Guesta & ultima istruzione riguardante la rappresentazione di
linee che verré spiegata. In questo caso Pistruzione riguarda le
curve, La formulazione generale & questa:

CIRCLE (X,¥), raggio, colore, angolo iniziale, angolo
finale, proporzione tra gli ass)

e cloé:

(I coordinate di un punio medianoe

raggio valore del raggio

colore codice del colore

angolo iniziale  angolodadove la curva inizia o essere discgna-
ta {dato in radianti: 0.2,

angolo finale angolo fino a dove la curva viene dizeghata
(dalo in radianti: 0..2x)

proporzione numero che indica di quanio un cerchio debba
essere schiacciato, cloé nel caso st voglia dis-
egnare una ellisse, S3e si assegna il valora L4 51
oltiene un cerchio nello SCREEEN modo 2, 3 e

cherchi i . s i
0 nero con punto mediano 4, Se assegniamo qui il valore 1.36, ottenniamo

1127 95} e raggio R=50

|
O

un cerchio nello SCREEN modo 5 en 8. Se
usiamao invece il valore (.68, otteniamo un cer-
chio nello SCREEN modo 6 e 7.

Diamo alouni esermpi:

10 SCREEN 2
20 CIRCLE (127,95),50,1,.,.1.4
20 G0TO 30

Risultato: {gqui accanta)

uili7



samicerchio nero

O\

punto iniziale

o

Tia

PAINT

Possiamo vedere 'effetio dell’angolo iniziale e dell’angolo fina-
le nel seguente programimna;

10 IWPUT B
20 INPUT E
30 SCREEN 2
40 CIRCLE (127.25).50.1.B.E. 1.4
50 GOTC 50

Sesiassepna a B il valore 0 e a E il valore 3.1415 51 olliene il se-
Fuente semicerchio:

L'ultimo numero dell'istruzione CIRCLE determina la cosid-
detta proporzione tra gli assi. La cosa migliore per capire & os-
servare la seguente figura:

il

Se il disco viene girato intorno a uno degli assi, vedremo il disco
daun'altra angolazione, cioé vedremao la proporzione tra gli assi.

Questo effetto pud essere capito meglio tramite il seguente pro-
Eramma;

10 INFUT K
20 SCREEN 2
30 CIRCLE (127,95).50.1,.,.K
40 GOTO 40

Listruzione sepuente di cul parleremo in questo capitolo é
ligtruzione PAINT, Con guesta istruzione possiamo colorare
determinate aree soltanto indicando un punto a caso dell’area
da colorare.

L formulazione generale & questa:

PATNT (X.Y)., colore dell’area, colore della linea

e clogé:

(.Y le coordinate del punto da indicare

colore colore con cui

dell’area l'area deve essere colorata

colore colore con cul devono essere indieati 1 limiti

della linea della linea
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disco nero

area circostante nera

COPY

b

DM solito omettiamo V'ultimo codice in quanto, per lo schermo
grafico, il colore del limite dell’area deve essere uguale a quello
dell’'area. Poiché dobbiamo sempre indicare i limiti dell’area
prima che guesta venga colorata, il codice del colore rimane in
realta lo stesso,

Un sempio:

10 INPUT X,Y

20 SCREEN 2

30 CIRCLE (1l27,95).50.1,,.,1.4
40 PAINT (X.Y},1

50 GOTOC 5O

Seadesso indichiamo con Pistruzione PAINT un punto dentro il
cerchio, otteniamo il sepuente risultato:

Vediamao come larea dentro il cerchio viene colorata. Se invece
indichiamo un punto fuori del cerchio, otteniamao il risultato gui
accanto;

In gquesto caso viene colorata atra zona

Facciamo notare anche che nel modi SCREEEN 3.6, T 8. il colo-
re colla linea pud differenziarsi dal colore ‘dell’area’.

Esempio:

10 SCREEN S5

20 CIRCLE (127,85),50,1,,,1.36
S0 PAINT [127,.25)1.8.1

40 GOTO <40

COPY significa copilare e questa & anche la funzione di questa
istruzione molto importante. Esistono due possibilita: o faceia-
mo una copia di una parte dello schermo e la rappresentiamao,
oppure faceiamo una copid dello schermo e 1y memorizziamo in
un vettore, Considerate anche che COPY pud essere usato sol-
tanto nei modi SCREEN da 5 fino a 8.

Iniziamo subito con un esempio:

10 SCREEN 5

20 CIRCLE (80,80).20.15

30 PAINT (B0.80),1,15

40 COPY (80.80)—(100.60) TO
50 GOTO 50

(120,100]

Se ora guardiamao lo schermo, vediamo un cerchio appiattito e
un segmento che & stalo rappresentato nello slesso tempo. Eccao
la figura:
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Le righe 10, 20 & 30 non forniscono aleun problema. La riga 40
contiene struzione COPY. L'istruzione ha la seguente struttu-

ra
COPY (80,80)-{100,60) TO (120,100
T, — — —
delerming Parea |.1|:-I.1!r|:||i1'._:| il ol
u eopiare I ch wvinme
!.'I.'_Jfﬂl.:u:q'.&
Virarngine

Vediamo come 'area da copiare venga indicata subito dopo CO-
PY e precisamente specificando due punti (X1,Y1) e (X2,Y2), 1
gquali delerminano cosi un rettangolo.

Vediamo come il posto in cui la parte da coplare verra rappre-
sentata, venga indicato soltanto da un punto. Come possiamo
dedurre dalla figura, questo punto corrisponde all’angolo in
basso a sinistra del rellangolo,

Nell'esempio seguente mostriamo come pud essere memaorisga-
ta una copia in un vettore e nello stesso tempo come possiamao
ottencre nuovamente da guell vettore, una rappresentazione
sullo schermo.

E' chiaro che la memorizzazione di una parte dell'immagine in
un vettore, porterd immediatamente alla formulazione della do-
manda: ‘che dimensione deve avere il vetiore. Bene, la seguen-
te formula, che pud essere inserita cosi com's nel programma,
determina questa dimensione.

INT({<PIXEL>*ABS|X2-X1}+1*%({ABS(Y2~Y1)+1)+7)/8]+4

<pixel> & uguale a 4 nei modi SCREEN 5, 7 e 8 e uguale a 2 nel
modo SCREEN &,

Sehhene la formula =i presenti molte complicata ei conforta il
pensiero che fortunatamente dobbiamo solo inserirla nel pro-
gramma € non abblamo bisogno di capirla. Per l'esempio appe-
na indicato vengono assegnati questi valori: X=80, 22=100,
¥1=80 E ¥Y2=60. IL nostro programma sara:

5 B=INT({4*{ABS({100-80)+1)*{ABS{B0-80]+1}+7)/8)+4
6 DIM A(B)

10 SCREEN 5

20 CIRCLE (80,80).20.15

30 PAINT (80,80),1,15

40 COPY {80,80)—(100,60) TO A

50 COPY 4,3 TO (120,120)

60 GOTO &0

Lariga 5 indica la formula ormal nota. Alla riga G st ha la dichia-
razione del vettore. La riga 40 mostra Vistruzione COPY, di cui
stiamo parlando. 5i noti che dopo TO viene indicato ora solo il
nome del vetlore. La riga 50 infine mostra la formula secondo
cui la copia viene collocata dal vettore sullo schermoe.
Craservale che dietro A é dato il codice 3. Esso é il cosiddetto co-
dice di direzione, che indica la posizione dell'immagine, Per la
sua descrizione vedete 1] capitolo sul comandi MSXE-BASIC.

2o



Introduzione

Come si costruisce
uno sprite

I B

SPRITES

La prima domanda che poniamo in questo capitolo naturalmon-
leé'cos’ & di preciso uno sprite?. Bene, uno sprite & un disegno
piceolissimo che pud essere costruito tramite un telaio a ua-
dretti. Questo disegno viene indicato con un numero. Poi trami-
te una istruzione speciale possiamao esgruire con questo dise-
gnine ogni genere di cosa. Il compito pit Importante & poter col-
locare questo piccolos disegno sullo schermo in maniera semipli-
ce,

Naturalmente possiamo anche definire tutti i vari tipi di disegnao
con le istruzioni FRINT e PSET. Per costruire dei simili disegni
con le istruzioni PRINT e PSET 2 ha bisogno di un numero di
istruzioni relativamente alto e, tra 'alire una costruzione cosi
veloce del disegno in realti non & possibile. Lavorare con gli
sprite offre percid dei vanlaggi maggiorl, In particolare glisprite
forniscono uno strumento efficace per far girare delle figure si-
mili ai packman sulle schermao.

Adesso mostreremo come possiamo definire un simile disegno,
ciod uno sprite. Partiamo da una matrice di formato 8x8 che vie-
ne raffigurata qui di seguito.

Poi coloriamo determinati guadretti in nero per ottenere il di-
segno che desideriamao.

Per ottenere per esempio un fantasmino possiamo ecolorare i
quadretti nells seguente manicra:

G001 1000 18
Q0111100 3C
1111: 1111 FF
1001 1001 99
10t 1001 99
111111 FF
00 0011 C3
Mit:-1111 FF

A sinistra vediamo il fantasmino e nella colonna di numeri a 5i-
nistra vediamo come lo stesso disegno possa essere definito in
uni e zeri (nerc e bianca),

Lalinea punteggiata & una ‘linea ausiliaria’; questa linea divide
ogniriga in due file di guatiro uni e/o zeri. La prima riga in alto,
per esemplo, ¢ composta dalle serie 0001 & 1000,

Nella colonna di destra si possono legpere delle notazioni eon
degli altri codici. Questi codiei possono essere ricavati diretta.
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PUT SPRITE

pianc

mente dalla tabella seguente (N, B. si tratta della cosidetta nota-
giohe esadecimale)l

gserie codice serie codice serie codice serie codice

1000 8 1100 C

aooo o (010 4

o001 1 01o1 5 ot 9 110L 1
aoLn 2 0110 6 110 A 1110 E
0011 3 0111 7 1011 B 1111 F

Tramite guesti codici definiameo ora uno sprite in un program-
ma adoperando la seguente istruzione:

SPRITES (numero)=serie di istruzioni CHR3
MNel nostro caso:

SPRITES| 1)=0CHRS(&H1B)+CHRS | &H3C | +CHRS (&HFF )+
CHRS{ EH9S ) +CHRS [ &H99 | +CHRSF ( &HFF ) +
CHRS | 8HOZ | +CHRS [ &HFF )

Notate che qui le serie dei codici 18, 3C, FF, ece. sono introdotie
dalle istrurioni CHES2, in cui ogni codice viene preceduto dai
gimbaoli &H.

11 nostro sprite (numero 1) & stato completamente realizzato nel
modo che abbiamo appena spiegato ed ora possiamo collocare il
disegno in uno spazio a caso dello schermo, Per poterlo fare
usiamo Pistruzione PUT SPRITE che presenta la seguente for-
mulazione:

FUT SPRITE piano, (x¥), colore, numero di sprite

Guindi:
un numero tra 0 e 31. Per capire meglio guardate il disegno

seguente;

territorig
perifarico

" sfando

— - kY
..:l-'

primo piano

" —Cpiani degli sprite da 0 a 31



(3%}

colore
numero

ON SPRITE GOSUR
¢ SPRITE ON

Un esempio

Gli sprite si muovono su degli schermi di velro trasparente che
sono situati uno dietro Ualtro come si vede nella figura. La posi-
zione di un piano determina quale sprite viene coperto nel caso
che due sprite si sovrappongano.

le coordinate che indicana la posizione dello sprite che deve
essere raffipurata,

il numero che indica come deve essere colorato lo sprite,

i1 numero che indica lo sprite in base all'istruzione SPRITES
(numero),

In maolti giochi & importante sapere se inun dato momento, due
sprite sl sovrappongono o, come si dice comunemente, 81 scon-
trano.

Per poterlo constatare 'MSX-BASIC i offre 'istruzione ON
SPRITE GOSURB. Questa istruzione presenta sempre la seguen-
te formulazione:

UN SFRITE GOSUB numero di riga

Se il computer constata ora che due sprites =i sono sovrapposti,
salta alla subroutine il cui numero & indicato nell'istruzione.

A tale scopo @ importante attivare l'attenzione del computer.
Cid & possibile grazie all'istruzione SPRITE ON.

A tale scopo & importante attivare l'attenzione del computer.
Cid & posgibile grazie all'istruzione SPRITE ON.

Il programma seguente ¢i mostra un esempio. Un fantasming
{guello nero) ¢ fermao, Paltro (quella roEE0) invece viene control-
lato con i tasti moviments cursore. Il funzione STICK ¢ stalo g1
spiegato nel Panorama dei romandi MSX.

Osservate la figura:

il fantasmino nero

B _ il fantasmino rosso viene
T manaovvalo tramite joystick

— — giallo

Il programma completo si presenta cosi:

10 CLS
20 COLOR, 11,11
30 SCREEKW 2

a3



Il ecolore dello sprile
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Osservazioni

40 ¥=100:Y=100

50 FOR K=1 TO 2

60 SPRITES(H|=CHE$(&H18 ) 1CHRS | &HIC] +CHRS [ &ZHFF )+
CHE$( &H9% ) +CHRE | BHD9 ) +CHES | &HFF ) +
CHR%( &HC3 ) +CHRS | &HFF |

TO NEXT K

80 SPRITE 0N

a0 PUT SPRITE 0.(40,40),1,1

100 D=STICK(D)

110 IF D=1 THEN ¥=¥-1

120 IF D=2 THEN X=-X+1:¥=Y-1
130 IF D=3 THEN X=X+l
140 IF D=4 THEN X=X+1:¥Y=Y¥tl
150 IF D=5 THEN Y=Y+l
160 IF D=6 THEN X=N-1:¥Y=Y+1

170 IF D=7 THEN X-X-1

180 IF D=8 THEN X=X-1:¥=Y-1
120 PUT SPRITE 1,{X.Y).6.2
200 ON SPRITE GOSUB 220

210 GOTO 100

220 PLAY "QCC

230 RETURH

Le righe da 10 a 30 si capiscono da sole. La riga 40 determina la
posizione iniziale del fantasmino rosso, Subito dopo. dalla riga
50 alla riga 70 vengono definiti i due fantasmini, che tra I'altro
hanno precisamente la stessa forma (cioé quella di cui abbiamo
gia parlato). Dopo di eid grazie all'istruzione SPRITE ON (riga
8071 il computer viene messo in posizione di ‘attenzione agli scon-
tri’. La riga 90 colleea il fantasmine nero sullo schermo o preci-
samente nella pozizione (40,400, Con gquesta istruzione possiamo
manovrare il fantasmino rosso.

La riga 200 mostra la “prova dello scontro’; se avviene uno scon-
iro, il computer salta alla subroutine della riga 220,

Abbiamo visto parlando di PUT SPRITE, come si possa defini-
re il ecolore di uno sprite. L'MS X2 offre la possibilith all'ulente di
definire gli sprites con pif colori, A tal fine usa 'istruzione CO-
LOR SPRITE$. Inoltre si pud anche delerminare il colore con
Pistruzione COLOR SPRITE. Solo I'ullima istruzione applicata,
determina il colore che noi vedremo alla fine. COLOR SPRITE e
COLOR SPRITE$ vengono trattate detlagliatamente nel Pano-
rama sulle istruzioni dell'MSX BASIC, Inoltre vengono dati de-

gli esempi.

Seriviamao infine le seguenti osservazioni sugli sprite:



possiamo ingrandire lo sprite di un fattore 2 e precisamente
trasformando la riga 30 in SCREEN 2,1

possiamo raffigurare gli sprite anche con una matrice di for-
mato 16x16. Una tale matrice & composta allora di 4 blocehi di
matrici di formato 8x8. Questi bloechi vengono numerati in que-
sta maniera:

]3]
12 |4

Il modo pia semplice & di definire questo modello in quatiro
astringhe:

AR=CHRS| )+ acc, idefinizione del bloceo 1)
B3=CHRS( }+ ecc. (definizione del bloceo 2)

e lo stesso per C% o D5
SPRITEZ(1)=AS+BZ+0S+D%

Mel caso che s] adoperino gli sprite formato 16x1 £, 5i usa l'istru-
zione SCREEN 22 o SCREEN 2,3 cioe nel caso che si desider
un ingrandimento con il fattore 2.

possiamo definire un massimo di 256 modelli sprite usando
una matrice di formato Bx8, e un massimo di 64 modelli sprite
con una matrice di formato 16x16. Considerate comungue che
su ogni plano pud essere ripradotto solo uno sprite.

In una fila possono venire raffigurati orizzentalments un
massimo di 4 modelli sprite.

Infine osserviamo che nei modi grafici 1 e 2 possono essere col-
locati sullo schermo uno accanto all’alire un massimao di 4 spri-
tes. Nei modi graficl rimanenti, possono essere raffigurati una
accanto all'altro un massimo di § sprites.
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Introduzione

CAS

GRFP

ARCHIVI, MEMORIA DEL DISCO E
MICROPROCESSORE OROLOGIO

Un archivio {in inglese: file) € un nome generico per unaraccolta
di una certa quantita di dati. Questa raccolta di dati pud riguar-
dare per esempio una certa quantiti di indirizzi (un archivio di
indirizzil, ma anche un programma BASIC o un programma in
rodice maechina. Qualungue sia il contenuto,il file ha in ogni
casn Un nome unico con il quale possiamo specificare nelle
istruzioni o nei comandiil file in questione, Paragonatelo perun
attimo a una libreria. Ogni libro contiene una certa quantita di
dati e pud essere quindi considerato come un file, 11 titolo del
libro corrisponde al nome del file. Per che cosa vengono usati |
files?

Bene, se disponiamo per esempio di un driskdrive, possiamo
sempre memorizzare 1 nostri programmi come files sul dischet-
to.

Ma questa non & certamente I'unica possibilith che offre 'MSX
per quanto riguarda i files.

Qui di seguito diamo una breve esposizione delle diverse possi-
bilita offerte dal nostro sistema insieme a delle brevi definizioni
che dobbiamo includere nelle instruzioni.

Il registratore a cassette,
Il registratore a cassette & usato come un dispositive di memo-
rizzazione economico per i programmi e i dali,

Lo schermo grafico.

Non & molto evidente poterlo considerare questo come disposi-
tivo di memorizzazione dei files. Effettivamente non usiamo
questo schermo per esempio insieme al registratore a cassetie.
Tuttavia & imporlante sapere che possiamo usare GRP in deter-
minate istruzioni poiché viene offerta la possibilith di riprodur-
re un testo sullo schermo grafico.

Mostriamo subito un semplice esempio. Pill avanti vedremo
che cosa significhino le diverse istruzioni specificate In questo
programima.

10 SCREEN 2

20 OPEN "CRP:TEST" FOR OUTPUT AS #l
30 AS="MSX-COMPUTER"

40 PRESET (50.50])

50 PRINT #1.4%

60 GOTD 60

Dopo il comando RUN, vediamo:



CRT

LPT

COM

DaAalF

MEM

MEE-COMPUTER

In breve, vediamo il testo (cloé: MSX-COMPUTER) sullo scher-
mo grafico (SCREEN2)!

Lo schermo alfanumerico.

Come lo schermo grafico, anche 1o ‘schermo alfanumerico ‘pud
eszere considerato come dispositive di memorizzazione dei fi-
les,

La stampante

In particolare la stampante & un'unita periferica che riproduce i
files su carta.

Una descrizione dettagliata della stampante viene riportata
nell'appendice B.

L'interfaccia R5232C

Con gquesta interfaccia possiamo collegare, per esempio, il no-
stro computer ad un altro in modo che possano trasmettersi dei
messaggi. Invece di 'trasmissione di messaggi', si parla anche di
comunicazione, da cui deriva la definizione COM.

Una descrizione deltagliata viene data nell'appendice E,

Dizkdrive da A a F.

Se nelle istruzioni dei file specifiche assegnamo una lettera da A
a F, siamo sicuri che verrd considerato il diskdrive indicato.
[l diskdrive rappresenta il pit professionale dispositivo di me-
morizzazione per i files, E' I'unico dispaositivo com i quale pos-
siamo memorizzare i dati secondo una maniera precedentemen-
te indicata.

Memoria del disco.

Una parte della memoria viene riservata con il nome di ‘memo-
ria del disco', Cio implica che la possiamo adoperare come se
fosse un diskdrive,

[AR¥]
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Il nome di un file

Un nore valide di un file pud essere composto al massimo di &
caratteri (ad eccezione del registratore a casselte: massimo ).
Eszempi di nomi sono;

TEST, TEST1 & EXFL

Accanto alle lettere e ai numeri possono essere aggiunti anche i
seguenti simboli:

$&#¢" (})=-@x*{}~8!

Dopo il nome valido del file possiamo collocare eventualmente
un punto ¢ una cosiddetta estensione (ad eccezione del registra-
tore a cassetle), Questo serve per indicare a che tipo di datia s
riferisce il file (programmi BASIC, dati generici, e cosl vial

Esempio:
TEST.BAS
Queslo nome indica che il file TEST si riferisce a un programma

BASIC.

MNormalmente usiamo le seguenti estensioni per i nomi di files
su dischetto,

estensione significalo

ASC file, formato da codici ASCII

ASM programima assembler

BAK il cosiddetto ‘back up file' (copia da un file)
BAS programma BASIC

COM il cosiddetto 'utility programma’

TEX file alfanumerico

FIC il cosiddetto ‘picture file’

{N.BE. i nomi seguenti sono vietati per le estensioni: AUX, CON,
LST, PEN e NUL).

A volte vogliamo indicare, con dei determinati comandi, nonun
solo programma, ma un insieme di programmi. Usiamo allora
dei simboli speciali; le cosiddette “wild cards’.

Guindi:

vorra significare; ‘tutti i programmi chiamati TEST ¢ con una
estensione non specificata’. Se indichiamo:

* BAS

intendiamo; ‘tutti i programmi con l'estensione BAS'



Le istruzioni OPEN,
PRINT# e CLOSE

Ancora un esempio:
TEST* .BAS

vuol dire; ‘tutti 1 programmi con estensione BAS e i cul primi 4
caratter: del nome proprio sono compost: da TEST*

Oltre al simbolo dell™ usato come ‘wild card’, anche il punto in-
terrogativo ? pud essere usato nella stesza maniera. Percid 'in-
dicazione del file

TEST?

si riferisce a tutti i filez le cui prime 4 lettere corrispondono a
TEST, mentire la quinta non & specificata. Se per esempio dispo-
nessimo dei files TEST1, TESTZ, TEST3, tuili questi sarebbero
compresi nell’indicazione "TEST?

Se vogliamo lavorare con i files, dobbiamo prima assegnare un
nome ¢ un numero. Questo & possibile prazie all'istruzione
OFPEN. Dopo di ¢id possiamo riempire il file sequenziale grazie
all'istruzione PRINT. Infine se lavoriamo con un programina
contenente dei files, dobbiamao sempre chiuderlo con istruzio-
ne CLOSE,

Fino a gui un’esposizione coneisa sulle isbruzioni necessarie a
nominare 1 files e a fornire dati.

Perun utente agli inizi tutto cid non sarh completamente chiara,
Mustreremo ora dettagliatamente le istruzioni appena cilate
CON N eserm pio,

Eszempio:

10 REM LETTUEA DI UN FILE
20 AS="FIPPD"

30 BE-"FLUTD"

40 CH="PFAPERIND"

E0 OPEN "CAS:DATA" FOR QUTPUT AS#]
B0 PRINT #1, &%

TO PRINT #1, B3

80 PRINT #1, C3

g0 CLOSE #1

Le righe da 10 4 40 non comportano dei problemt. Alla riga 50 si
trova listruzione OPEN, Questa istruzione ha la seguente for-
mulazione:

OFPEN ‘nome del dispositivo di memeorizzazione nome del file’
FOR OUTPUT AS#numero del file

Vediamo che nell’'ezempio precedente ¢ stato inserito, come no-

me del dispositivo di memorizzazione, il termine CAS. Cio s1gni-
fica chiaramente che vogliamo lavorare con un registratore a
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cassette. [1 nome del file & stato ahbreviato in DATA, Lullima
parte:

FOR QUTFUT AS#1

vuo dire; ‘trasmetteremo i dati dalla memoria del computer al
regisiratore’ © anche ‘indichiamo guesto file con il pnumero
#17.Con cio possiamo vedere che i dati che collochiamo sulla
cassetta formano tutti insieme il file ‘CAS:DATA' e inoltre che
guesta file viene sufficientem enteindicato dal suo numero (#1).
Al posto del termine OUTPUT avremmo anche potuto usare il
termine INPUT. In questo caso il computer capisce che verrano
inseriti i dati ehe provengono dal dispositive di memorizzazio-
ne: la procedura inversy, guindi. Mostreremo un esermpio un po’
pit avanil

Le righe 60 e 70 mostrano come memaorizziamo le stringhe A%,
B% e C% nel file grazie allistruzione PRINT#. Notate che subito
dopo PRINT si trova il numero del file.

Quando tutti i dati sono stati inseriti, dobbiamo pseguire I'istru-
zione CLOSE. Dopo CLOSE sinota il numero del file, La ragio-
ne per l'introduzione dell'istruzione CLOSE & 1a seguente. Iltra-
sporto effettivo del dati dalla memoria del computer 4l disposi-
tiva di memorizzazione avviene atiraverso il cosiddetto buffer
(memoria di transito). Senza I'istruzione CLOSE esiste la possi-
bilita che il buffer non possa venir completamente letto,

AnNcora un esempio:

10 REM LETTURA DI UN FILE

50 OPEN "CAS:DATA" FOR INPUT AS#l
30 INPUT #1, A, Bf, C3

40 PRINT A%. B, C5

50 CLOSE #1

PIPPO  PLUTO  PAPERIND

Vediamo che la costruzione di questo programma g praticamen-
te ugualea guella precedente. Vediamo che dove nel precedente
programma gi & usato OUTFPUT, gui & stato usato invece IN-
PUT. In questo esempio si tratta di una lettura dei dati dal regis-
tratore, Al posto delle istruzioni PRINT# vengonao ora usate le
iztruzioni INPUT#; dobbiamo sempre inserire 1 dati.
Listruzione PRINT della riga 40 & stata introdotta soltanto per
verificare che i dati originali siano stati effettivamente registra-
ti. Infine mostriamo ancora degli esempi sulle istruzioni OPEN
senza darvi perd un programima completo.

Esempio 1

OPEN "A:PROG.DAT" FOR INFUT AS#HS

Si tratta chiaramente di un file sul dischetto A dal quale verran-
no letti i dati. Il numero del file & 3 e il nome & PROG.DAT,



Come Vengono
memorizzati i files
sequenziali

Parliamo della
virgola (CR e LF}

Ezempio 2
OPEN "GRP:TEST" FOR OUTFUT AS#1

Questa istruzione & stata usata nel programma che si trova
nell'introduzione a questo capitolo. L'informazione del numero
di file 1 viene collocata ora sullo schermo grafico,

Una dettagliata descerizione dell'istruzione QPEN viene data in
Panorama sul compitl dell'MsX-BASIC,

Tl termline sequenziale significa che le informazioni si susseguo-
no , cioé vengono memorizzate una dopo 'altra. Nel paragrafo
che segue parleremo del simboli ‘CR', 'LEF e, che vengonao uti-
lizzati come segni di divisone. Iniziamo questa descrizione con
l'esposizione dellistruzione PRINT.

Seabblamo esegulto un'istruzione PRINT, il computer avracol-
locato il eursore all'inizio di una nuova riga.

L'abbreviazione CH indica che bizogna andare ad una nuowva ri-
ga, mentre LE si riferisce al trasferimento verso una nuova riga.
CR e LF hanno entrambi un loro specifico codice ASCIL Questi
simboli vengono anche usati come segni di divisione se per
esempio, tramite l'istruzione PRINT#, vengono registrati dei
dati su cassetta,

Ezempio 1

10 OPEM "CAS:ADDR™ FOR OUTPUT AS#1
20 A=15:B=2%.5:0=10:D=325.2:E=13

Z0 PRINT #1, 4; B; C

40 FRINT #1, D: E

20 CLOSE #1

In guesto caso i dati su cassetla possono essere riportati su
schermo in questa maniera:

15 |, (235,10 |CR |LF [25.2], |13 |CR|LF

State attenti quando dovele inserire in un'istruzione PRINT 2
delle stringhe separate. In gquesto caso vi consigliamo di inserire
sempre anche una virgola.

Esempio 2
10 OPEN "CAS:HOMI" FOR QUTPUT AS#l
20 AF="TIZIO":BS="CAIO"
I0 PRINT #1. A45:",":ES
40 CLOSE #1
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Files ad aceesso
casuale

Inizializzazione

Appare percia:

TIZIO |, | CAIO |CR | LF

Infine scriviamo ancora le seguenti osservazioni

Il numero massimo di archivi che possono essere aperti con-
temporaneamente ammonta a 1, a meno che con il comando
MAXFILES non venga indicato un altro numern (per es.MAX-
FILES=3)

gul dischetto si possono aprire un massimo di sei files.

Al posto di PRINT#, si pud anche usare PRINT USING#.
Al posto di INPUT#, s1 puo anche usare LINE INPUT#.

Oltre ai files sequenziali 'MBX riconosce anche i files ad acces-
=0 casuale, Questa possibilith esiste solo per i dischetti. Nell'ap-
pendice I viene dala una descrizione dettagliata.

L'MSX-BASIC non utilizza tutta la memoria per il programima.
i ideatori del sistema hanno utilizzato la parte rimanente per
dare la possibilita dicreare la cosiddetta ‘memoria del disco’, In-
fatti potete usare questa parte di memaria come se si tratlasse di
un disk drive. Questa possibilitd & maolto utile:

se vogliamo memorizzare pin di un programma in memaoria;
se vogliamo memorizeare 1 dati in memaoria;

se vogliamo eseguire determinate operazioni, come la selezio-
ne dei dati sulla memoria del disco invece che sui dischetti, per-
ché in questo modo si guadagna molto tempo,

La memoria del disco pud essere usata solamente per la mema-
rizzazione di programmi e di files sequenziali. Per chiarezza:
COPY non & applicabile alla mermoria del disco,

Se gj fa uso della memoria del disco bisogna sempre introdurre,
nel programma la seguente istruzione.

CALL MEMINI

Motate bene; guesto deve essere fatio solo una volta.
Esempic di memorizgzazione di un programina.

Supponiamo di avere il seguente programma in memaoria;

10 REM DEMO
20 EHND

e che vogliamo memorizzarlo nella memoria del disco,
Eszeguiamo quests pperazioni nel seguente ordine:



CALL MEMINI
CALL MFILES

CALL MEILL
CALL MNAME

Il microprocessore
orologio

1. Lora:

2. La data:

a. diamo il comando CALL MEMINI
B. diamo il comando SAVE "MEM:DEMOD"

Con il comando CALL MFILES potete vedere che questo pro-
gramma ¢ stato effetiivamente memorizzato.

Per poter ricaricare il programma diamo il comando LOAD
‘MEM: DEMO, Fate bene attenzione che il nome sia uguale a
guello che avete dato nel comando SAVE,

Guando si colloca un altro programma nella memoria del disco,
o guando si compie qualsiasi altra operazione che riguarda la
memaoria del diseo, non bisogna pit dare il comando CALL ME-
MINT! Se lo facessimo, la memaoria verrebbe ogni volta cancella-
ta.

I sepuenti comandi ¢ istruzioni sono applicabili alla memoria
del disco e vengono trattati dettagliatamente nel Panorama sul-
le istruzioni dell’MSX-BASIC.

per inizializzare la memoria del disco.

da un elenco dei files,

per cancellare i file.

per assegnare un nuovo nome ad un file,

Il nostro computer ha un microprocessore separalo che viene
definito come ‘il microprocessore orologio’. Questo micropro-
cessore & dotato di una speciale proprieta, infatti vi si possono
memorizzare diversi dati (e guindi non soltanto 'oral, che non
vengono persi guando si spegne il computer.

Fossonmao venir memorizzatl 1 seguenti datli:

le istruzioni che qui si possono applicare sono: SET TIME e
GET TIME, SET per definire l'ora ¢ GET per leggerla. Queste
istruzioniinsieme agli esempil, vengono descritte dettagliata-
mente, cosi come le istruzioni successive, nel Panorama sulle
istruzioni dell’MSX-BASIC.

le istruzioni che qui si possono applicare sono: SET DATE e
GET DATE. Cosi come per 'ora tempo anche la data viene ag-
ginrmata automaticamente,

La data puo avere i sequente formati: MMGG/AA o GGMMAA
o AADMMGSG (dove G=giorno, M=messe, A=anno), gquesto di-
pende dalla versione nazionale del computer MSE,

Con il sequente programma & possible stabilire quale formato
assuma la data:

10 B=PEELK|&HRE}

20 AS-"00000000"+BINS|{E]

30 CH=RIGHTS(AS,.8)

40 IF LEFTH(C$.3)="000" THEN PRINT "AA4/MM/CCY
50 IF LEFTH(CH,3)="001" THEN PRINT "MM/GG/AA"
&0 IF LEFTS(C3.31="010" THEM PRINT "/GG/MM/AL"
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3. Parola d'ordine:

4. Prompt:

2. Titolo:

6. SET ADJUST:

7. 3ET BEEP:

8. SET SCREEN:

con SET PASSWORD possiamo dare al sistema una parola
d’ordine che non permette un uso del computer non autorizeato,
MNel caso vidimentichiate la parola d’ordine.avviate il sistema
tenendo premuti i tasti STOP e GRFPH.

il ‘prompt’ & la paroling OK (Va bene) che appare sullo scher-
mo dopo 'esecuzione di ogni comando. Con SET PROMPT pos-
siamo scegliere un altro termine.

con SET TITLE possiamo far apparire sullo schermo, all®av-
viamento del sistema, il litolo da noi scelto.

Anch i seguenti comandi sono in relazione al microprocessore
dell'arologio.

con gquesto comando possiamo spostare leggermente 'imma-
gine se, per esempio la prima colonna della vostra TV viene can-
cellata,

con gquesto comando possiamo adattare il suono del 'BEEP’
al nostro gusto musicale.

con questo comando possiamo definire per una volta 0 ‘in
modo permanente’ le diverse possibilitd che determinano la co-
struzione dello schermo (51 veda SCREEN nel Panorama sulle
istruzioni dell MSX-BASIC).



APPENDICI

USO DEL REGISTRATORE A
CASSETTE

Trattiamo ora brevemente 'uso del registratore a cassette, Usa-
te preferibilmente un registratore dati MSX, Con altri registra-
tari ¢i possono essere dei problemi al momentlo della messa a
punto del tono e del volume giustl. Soltanto provando e ripro-
vando si ottienc una giusta regolazione!

Iniziamo dal seguente programma dimaostrativo:

10 REM DEMO CASSETTE
20 END

Per poter mantenere questo piccolo programma sulla cassetta,
dobbiamo eseguire le seguenti operazioni:

collegare il registratore a cassette

aver cura che il programma in guestione si trovi nella memo-
ria del computer

meltere il registratore in posizione ‘registrazione’ e dare subi-
to dopo il comando CSAVE ‘DEMO’

Terminata 'esecuzione appare sullo schermo "OK’

E' passibile verificare la correttezza della registrazione con il co-
mando CLOAD? ‘DEMO". Dopo CLOAD non dimenticatevi di
inserire il punto interrogativo. GQuesto comando viene dato im-
mediatamente dopo che la cassetia & stata riavvolta @ messa in
posizione PLAY, Nella memoria del computer si trova ancora il
programma originale che ora viene messo a confronto con gquel-
lo registrato.

Poi per caricare il programma dalla cassetia, usiamo il coman-
do:
CLOAD

Il primo programma “visto” dal computer viene caricato. Potete
anche assegnare un nome al programma: il comando diventa al-
lora CLOAD ‘nome del programma’. Secondao il nostro esempio
il comando diventera:

CLOAD"DEMD"
Al
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dei comandi

BLOAD
BEAVE
CLOALY
CSAVE
INPUT#
LINE INFUT#
LOATY
MERGE
OPEN
PRINT#
FRINT# USING

SAVE

Panorama sulle
funzioni

EOF

INPUTS#

LINE INPUTS#
VARPTR#

Annotiamo gui le seguentl osservazioni:

Se qualeosa non dovesse funzionare durante 1l caricamento
dalla cassetlta, esistono due possibilith:

il computer visualizza il messaggio ' DEVICE /O ERROR (fer-
rore del dispositivo IO
Il computer non visualizzato alcun messaggio.

In questo caso riavvolgete il nastro e fate degli esperimenti
uzando il volume e il tono del vostro registratore per individuare
come caricare correttamente, Generalmente potele regolare la
manopola del volume su 80% ¢ guella del tone su ‘max’. Usate
inoltre soltanto cassette al ferro e non gquelle al cromo (Cro2),

Il registratore a cassetta pud essere utilizzato anche per me-
morizzare file seguenziali e programmi.

Alcune cassette gia Incise non possono essere coplate, Cio
non dipende dal vostro registratore ma da un dispositive di pro-
tezione presente su tali cassette!

I sequenti commandi riguardano "uso dei cassette. Una des-
criptione dettagliata si trova nel Panorama sulle instruzioni
dell MSX-BASIC.

per caricare un programma in codice macchina,

per memaorizzare un programma in codice macchina.
per ricovers Un programmsa.

PO MEemOorizzare Wil programnma,

per inserire in memoria un file sequenzial.

per inserire un file sequenziale una riga per volta.
per ricevere un programma in ASCIL

Per INSCTire un programim.

specifica come viene usato un file,

per collocare 1 dati in un file sequenziale,

per collocare i dati in un file sequentiale con cul viene indi-
calo anche il formato.

per memaorizzare un programma in ASCIL

Descrizion! vengono nuoramente ampliate nel Panorama sulle
instruzioni del'M3X-BASIC,

fine del file

per inserire i dali alfanumerici

per inserire 1 dati alfanumericl una riga alla volta
per trovare 'indirizzo del bloeco di controllo del file



Panorama sui
comandi

CLOSE
LLIST
LFILES
LPRINT
OPEN

PRINT=#
PRINT# USING

Panarama sulle
funzioni

VARPTR#

USO DELLA STAMPANTE

Al computer possono essere collegate sia stampanti MSX che
stamper non MSX, Una stampante MSX & una stampante stan-
dard per sistemi MSX sviluppata in modo tale da non provocare
aleun tipo di problema in nessun caso (per collegamenti, codici
di controllo, impostazione dei caratteri). Naturalmente usando
una ‘'stampante non MSX’, 5i pud andare incontro aquestitipi di
problemi.

Prima di tutto avrete bisogno della stampante per stampare dei
listati del programma (comando LLIST). Potete anche usarla
per stampare 1 dati{istruzione LPRINT) Infine potete memariz-
zare 1 dati in un file sequenziale (per un esempio si veda la des-
crizione di MAXFILES nel Panorama sulle istruzioni del'MSX-
BASIC).

1 comandi seguenti riguardano il lavoro con la stampante. Una
descrizione pilt ampia si trova nel Panorama sulle istruzioni
dellMSX-BASIC

per chiudere 1 files.

per stampare un programma.

per stampare 1 nomi ded files che si trovano sul dischetto.

per stampare 1 dati.

specifica come deve essere utilizzato un file (da una stampan-
te non & pit caricare, percid pud essere usata soltanto la forma
‘OUTPUT.

per stampare i dati come in un file sequenziale.

per stampare 1 dati come In un file sequenziale determinando
il formato di stampa.

Verrano nuovamente ampliate nel Panorama sulle istruzioni
del’MSX-BASIC):

per trovare 'indirizzo del bloceo di controlle del file.

Ad



Panorama sui
comandi

ON STRIG GO3UB
STRIGON/OFF/STOP

Panorama sulle
funzioni

FAD

FDL
sTICK

STRIG

A4

USO DEI CONNETTORI JOYSTICK

Questi connettori vengono indicati sulla macchina con un ‘con-
trollo manuale’.

Tramite questi conetlori potete connetiere un pannello di tasto,
una matita luminosa, un ‘“mouse’, o un track ball,

I comandiseguenti riguardano 1'uso del jovstick. Una descrizio-

ne pit ampia si trova nel Panorama sulle istruzioni dell’MSX-

BASIC.

controlla se il pulsante d’azione del joystick & stato premuto.
altiva il controllo del pulsante d'azione deljoystick.

Queste funzioni vengono descritte dettagliatamente in Panora-

ma sui compiti dell'MSX-BASIC,

indica lo stato del parnello di contatio, della penna ottica,
del mouse o ‘track ball’.

indica la posizione del ‘controllore del paddle’.
indica la posizione del joystick.

indica se il pulsante d'azione del joystick & premuto.



Indicazioni sui drive
e i comandi COPY,
FILES e KILL

USO DEL DISKDRIVE

Se s1 dispone di un diskdrive, questo pud essere ulilizzalo per
memorizzare i dati e i programmi, In molti casi il software viene
fornito suun dischetto. Inserito guesto dischetto nel diskdrive e
acceso il compuler, un programma viene generalmente avviato
automaticamente. Se cio si verifica, questo dipende dal fatto
che un file chismato AUTOEXEC.BAS & =talo memorizzato sul
dischetto. I questo file se ne parlerd un po'pill avanti.

Se non volete che un programma venga automaticamente av-
viatn, aceendete prima il computer e dopo il messaggio *0OK in-
serite il dischetto nel drive. Con il comando FILES potete vede-
re tutlii i files che si trovano sul dischetlo. Anche gquesto punto
verra descritto pih ampiamente.

Mel seguente paragrafo spiegheremo dettagliatamente 'uso del
dischetio.

Descriviamo i comandi COPY (per copiare un file), FILES (per
poter vedere tuttl i files presenti sul dischetto) e KILL {per can-
cellare i liles).

Successivamente parliamo di FORMAT (per preparare all’uso
un dischetto che non @ stato ancora mail usato), SAVE {per tra-
scrivere un file sul dischetto) e LOAD (per caricare un file dal
dizchettio in memoria).

Infine spieghiamo come usare 1 cosiddetll ‘Random Access Fi-
les' {file ad accesso casuale). Questa appendice tormina con una
hista diastruzioni e comandi specifici relativi all'uso dei dischet-

ti.

L'clemento nel guale si inserisee il dischetto viene chiamato co-
munemente ‘drive’. Possiamo collegare il nostro computer an-
che a pit di un drive e a proposito di guesto ci si pud chiedere
naturalmente come &1 faccia a sapere di quale drive si tratta. La
risposta @ semplice; indichiamo il drive simbolicamente con
una lettera. Se per esempio abbiamo due drive, li possiamo chia-
mare A e B, Queste letlere vengono anche usate per indicare in
guale drive si trova un determinato file,

Percio:

A:TEST. BAS

vorra dire ‘il programma TEST BAS che s1 trova nel dischetto
del drive A,

Mostreremo ora un esempio di un comando, e precisamente del
comando COPY, nel quale appaiono delle indicazioni sia per fi-
les che per i drives. Questo & il comando per poter coplare dal
file, .

Aj
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I comando:
COPY "&4:TEST.BaAS" TO "B:"

viiol dire: ‘copia il programma TEST.BAS, che si trova sul dis-
chetto del drive A, sul dischetto che si trova nel drive B,
Ancora un esempio:

COPY "4 .TEST,.BAS" TO "E.EXPLl.BAS"

che significa; ‘copia il programma TEST. BAS e memorizzalo
conilnomedi EXP1.BAS sul dischetto che sitrova nel drive B,

Ancora un esempio e precisamente un esempio che si riferisce
al comando che ¢i offre un panorama di tutti 1 file che 81 trovano
s un dischelto, Questo comando 51 chiama FILES.
Percié:

FILES "4:."

viiol dire: ‘lista tutti i files che si trovano sul dischetto del drive
A
Fossiamo anche indicare un solo nome nel comando FILES per
controllare se il file in guestione si trova veramente sul dischet-
Lo

FILES "A:TEST.BAS"

Se questo file & veramente presente, viene riprodotto ancora
una volta sullo schermo 11 nome TEST.BAS. Se invece non @
presente, il nostro computer ci manda un avviso;

File neot found

che significa che il file in gquestione non € stato trovato,

Ancora un esempio e precisamente un esempio che riguarda la
cancellazione del files. Per questo scopo usiamo 11 comando
KILL.
Guindi

KILL "A:TEST.BAS"
vorrd dire; ‘cancella il programma TEST.BAS che si trova sul
dischetto del drive A°
Che cosa vorrd invece dire 'esempic seguente?

KILL "&;*® *®9

..glusta, cancella tutti | programmi che si trovano sul dischetio
del drive A,

T'ra breve vedremo anche come usiamo i nomi A e Bse disponia-
mo solo di un drive.



AUTOEXEC.BAS

FORMAT

Un file con il nome AUTOEXEC. BAS verrd avviato automatica-
mente dopo Mavviamentlo del sistema, purché il relativa disco si
trowvi nel drive A,

Adesso prendiamo un dischetto vuolo ma non lo inseriamo an-
cora al suo posto, Dobbiamo prima sottoporlo ad un’operazione,
che viene chiamata ‘formattare’. Cid significa che deve aver luo-
goun'operazione preliminare necessaria per poter, subito dopo,
inserire i files sul dischetto.

Per questa operazione digita:

_FORMAT
oppure
CALL FORMAT

e seguite le istruzione che appaiono sullo schermao. Se il dischet-
to & stato formatato apparivd sullo schermao:

Format complete
Qk

Per controllare se abbiamo veramente un dischetio sul quale
possiamo memorizzare un programma, battiamo un breve pro-
gramma dimostrativo:

10 PRINT "MSX DISK BASIC

Per poter memorizzare gquesto breve programma sul dischetio,
usiamaoil comando SAVE, Diamo percid il seguente comando;

SAVE "A:TEST.BAS"

che vuol dire ‘registra il programma che si chiama TEST.BAS
sul dischetto che sitrovanel drive A" Dopo aver premuto il tasto
return il nostro drive emetterd un ronzio.., il programma sarh
slalo veramente memorizzato =ul dischetto?

Pazsiamo andare a controllarlo cancellando tramite il comando
NEW il programma che si trova ancora in memoria (provate a
fare anche questiol). Adesso carichiamo il programma dal dis-
chetto tramite il comando LOAD:

LOAD "A:TEST.BAS"

Dopo aver promuto RETURN il drive produrrd di nuovo un ron-
zio. Se pol dinmo il comando LIST potremo vedere chiaramente
che anche il nostro programma si trova ora nella memoria del
computer.

Maturalmente per controllare se il file TEST. BAS si trovasse ve-
ramente sul dischetto, avremmoe anche potulo dare il comando
FILES di cui abbiamao gia parlato, per escmpio:
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Disponendo solo di
un drive

Files sequenziali

FILES A:*. ¥
ifate anche questol) o in maniera ancora pill breve:

FILES

Mella maggior parte dei casi sidispone sempre diun solo drive, e
allora ci s5i pud domandare ‘e ora come si fa?’

Bene, in questo caso | nomi A e B non si viferiscono pin ai drive
ma ai dischetti. ustriamoe meglio con 'esempio seguente:
Supponete che si abbiano due dischetti (A e B guindi) e che si
voglia trasferire il programma TEST.BAS dal dischetto A al dis-
chetto B, Supponete anche che il dischetto A si trovi ancora nel
drive.

Diamo ora il seguente comandeo:

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

Questo programma verra prima di tutto caricato nella memoria
del computer, e sucesssivamente il computer ¢ mostrera:

Insart diskalte for drive B
and strike a key when ready

In questo caso dovremo inserire il dischetto B al suo posto, Se il
programma non pud essere irasferito tutto in una volta, deve es-
sere fatto per gradi. Il computer indica sempre se dobbiamo in-
serire il dischetto A o il dischelto B,

Ancora un suggerimento molto pratico: annotate sul dischetto il
nome, cioé A o B; cf salva da moltl problemi!

L'M5SX-Disk BASIC offre tral'altro la possibilita dilavorare con
1 files sequenziali,

Il principio del file sequenziale & gia stato spiegato nell’appendi-
ce A, quindi non diremo altro su questo argomento. Ma ¢’& anco-
ra un punto che merita di essere discusso pihi da vicino e cioe la
funzione APPEND. Grazie a questa funzione possiamo amplia-
reun file sequenziale, il che non é possibileusando una cassetta,
Se vogliamo memorizzare altri dati in un file gid esistente, in al-
tre parole se vogliamo ampliare questo file, seriviamo laseguen-
te instruzione OPEN:

OPEN "nome:” FOR APFEND AS #numsero

Supponele che abbiamao formato un piccolo file con guesto bre-
Ve programma;

10 OFEN "A:DAT" FOR OQUTPFUT AS #1
20 INFUT X3

30 IF XE~"FINE" THEM CLOSE #1:END
40 PRINT =#1,6 X5

50 GOTO 20



Files ad accessa
casnale

Se abbiamo memorizzato delle stringhe in questa maniera in
MADAT, sul dischetlo sarhd presente il file DAT,

Il programma seguente ci mostra come possiamo aggiungere
dei dati a questo file gia esistente;

10 OPEN "A:DAT" FOR APPEND AS a1
20 INPUT X3

30 IF X4="FINE" THEN CLOSE #1:END
40 PRINT#1, X%

50 GOTO 20

L'unica differenza dal programma precedente sta solo nella pa-
rola APPEND.

Il cosiddetto ‘random access file' & un file con una pro prietd par-
ticolare, cioé offre la possibilitd di poter memorizzare dei dati
all'interno di determinate posizioni del file, Per poter capire me-
glio guardiamo la figura seguente,

recond 1 record 2 ace.

2

L

campi

In questa figura vediamo una serie di records, e vediamo anche
che ogni record & suddiviso nei campi (FIELDS).
Cio vuol dire che ogni record ha una determinata lunghezza
(LEN) in termini di byte e questa lunghezza & formata da campi
anche loro di una determinata lunghezza. Per definire un file ad
accesso casuale (random access file) dobbiamo prima specifica-
re la lunghezza LEN, per esempio:

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

In questo esempio ogni record ha una lunghezza di 34 byte. Poi-
ché non abbiamo indicalo in gquesta istruzione OPEN l'espres-
sione FOR INPUT, OUTFUT o APFEND, il computer sa auto-
maticamente che si tratta di un file ad accesso casuale.
Inoltre dobbiamo anche indicare come & composto ogni campo
eanche Il nome simbaolico con cui sirimanda a questo campo.
Per esempio

FIELD #1, 20 AS A5, 8 AS D8, 4 AS 55, 2 AS I}

Vediamo che in questo esempio ogni record & formato di 4 cam-
pichiamati A%, D$, 58 e I8 che comprendono la quantita di byte
specificata. La quantita totale dei byte deve essere naturalmen-
te uguale alla guantita che abbiamo espresso in LEN (controlla-
te che cid sla verol).

AD
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Ora che abbiamo spiegato la struttura di un file, possiamo vede-
re come vengono sisternati i dati in un file. Percio usiamo le
istruzioni LSET e RSET. LSET si usa sempre per memorizzare
delle stringhe, mentre RSET serve per memorizzare del numert,
L'esempio seguente ci mostra le diverse possibilita:

LSET A% = WAS
RSET D - MKDS | WD#)
RSET 3% = MESZ (WS!)

RSET IS = MKIS (WIZ)

Gui WAS rappresenta una stringa, WD# un numero in doppia
precisione, WS! un numero in singola precisione e W un nume-
ro intero, Notate che ogni numero deve essere sempre prima
trasformato in stringa con la funzione adattata a guesto scopo.

Adesso dobbiamo inserire guesti valori in un file.., ma come?
Bene, guesto dipende da dove vogliamo collocare questi dati,
cioéinquale record. Per collocare i dati si usa questa istruzione:

PUT #1, numera del record
per esempio
PUOT #1,3

Motate bene che gui tuttii dati che abbiamo assegnato a Af DE,
5% e I$ tramite LSET e RSET sono stati memorizzati in un file,
guindi nella stessa maniera posslamo riassegnare del nuovi dati
a A% D%, S% e I$ che possono cosl gssere nuovamente memaoriz-
zatl in un altro record.

Infine, come ullima cosa, dobbiamo sempre chiudere il file alla
fine di un programma, e quindi:

CLOSE #1

Durante la visualizzazione definiamao 11 file ad acecesso casuale
nella stessa maniera in cui @ stata gia indicato. Se per lo stesso
file di un programma dobbiamo eseguire sia delle azioni di in-
put che di output, basta definire il file in guestione una volta so-
la e sempre nella maniera ormai conosciuta,

La rappresentazione si ottiene con l'istruzione GET.

Guindi con:

GET #1.3
verra assegnato il contenuto dei campi del record 3a A%, D8, Ske
a I%. Questi valori i possiamo per esempio stampare con:

PRINT A%

PRINT CVD (DS
PRINT CVS (53]
PRINT CVI {15}



Panorama generale
dei commandi

BLOAD
BESAVE

CLOSE
COPY
DSKO%
FIELD

FlILES
LFILES

FORMAT
GET

INPUT#
KILL:

LINE INPUT#
LOAD

LSET, REET
MAXFILES

MERGE

NAME

OFPEN

PRIMNT#
PRINT# USING

PuUT
SAVE
_S¥E5TEM

Panorama sulle
funzioni

CVI, CV5, CVD

DEEF
DisKIs
EOF
INPUTH#

Notate le istruzioni CVD, CWVS e CVI per otfencre nuovamente
del numeri.

[ seguenti commandi riguardano I'uso dei dischetti. Una deseri-
rione  dettagliata =1 trova nel Panorama salle istruzioni
del’M3X-BASIC.

per caricare un programma in codice macchina o la memaoria
del video.

per memorizeiare un programma in codice macchina o la me-
moria del video.

per chiudere 1 files.

per copiare i files o parti dello sehermo.

per collocare i dati in un settore specificato.

per avere accesso al buffer uzato da un lile ad accesso casua-
le,

da in visione tutti 1 files su un dischetto,

& ypuale al comando precedente, ma ora i files vengono
stampati con una stampante.

per formattare un dischetio.

per inserire un record nel buffer di un file ad accesso casua-
lex.

per inserire in memoria un file sequenziale.

per cancellare un file.

per inserire un file sequenziale una riga per volta,

per ricevers un programima.

viene utilizzato dai file ad accesso casuale,

indica i1 numero massimo di file che possono essere aperti
(rmassimao 6 file).

per inserire un programma,

per assegnare un huovo nome di file

specifica come viene usato un file

per collocare i dati in un Nle sequenziale.

per collocare i dati in un file sequenziale con cul viene indi-
cato anche 1] formato,

viene utilizzato con i files ad accesso casuale.

Per Mmemaorizzare 1Un progrimma.

per tornare al sislema M3X DOS,

Descrizioni vengono nuovamente ampliate nel Panorama sulle
istruzioni dell’ MSX-BASIC:

per convertire le stringhe in numeri. Vengono utilizeate con i
files ad accesso casuale.

determing lo spazio rimasto ancora sul dischetta.

per caricare un settore.

fine del file.

per inserire i dati alfanumerici.



LINE INPUTS#
LOC

LOF

MEIS, MKSS, MED§

VARPTR#

per inserire i dati alfanumeriei una riga alla valta.

indica l'ultima locazione del file specificato.

indica la lunghezza di un file.

5i veda CVI, CVS e CVD. 51 tralla ora della conversione di
un numers in una stringa.

per trovare Uindirizzo del bloceo di controllo del file.



Trasmettere un
programma

USO DELL’'INTERFACCIA RS232C

La comunicazione gioca un ruole maolto importante nel mondo
dei compulter. Intendiame cioé dire che possiama mandare in-
formazioni da un posto all’allro. Pensate un attimo a due com-
puter che sono collegati fra lore. Non & meraviglioso poler tra-
smettere dei programmi o dei dati in maniera cosi sempliec? Be-
ne, per renderlo possibile il computer MSX ha sviluppato una
interfaccin RE232C. Questo dispostitivo serve per trasformare
le informazioni che devono essere lrasmesse in uno speciale for-
mato adatto a guesto scopo.

Guando parliamo di RS232C, parliamo diun’interfaccia sequen-
riale in guanto gli und e gli zeri con cul tuttii dati sono stati deter-
minali, vengono trasmessi uno dopo altro, cioé in serie (gquindi
sequengiale),

Per far svolgere gquesto programma come si deve, si ha bisogno
naturalmenie di segnali di controllo. Mostreremo qgui di seguito
come due computer M3X dotati ambedue di una interfaccia
R5232C possano comunicare fra di loro. Guardate il disegno:

t
SV
| Rszazc | RsS232C_ |
computer | computer ]
MSX1 | . MsX2 |

Fer chiarezza: nel nostro esempio un computer MSX comunica
con un altroe computer M3 X, main generale 'altro computer po-
trebbe anche essere un qualsiasi altro dispositive dotato di una
interfaccia HS232C {pensate per esempio a un madem che co-
munica via telefono con un altro computer),

L'interfaceia & formata di una cartuccia senza cavo. Su questa
cartuceia 51 trova un connettore per slot (il 25 pins Centronics
connectorh

In commercio si trovano diversi cavi che possono allacciare le
cartucee del due computer (vedere la figura),

Supponele di ballere nel computer 1. il seguente programmas:

1) PRINT "RS2320"
20 PRINT "MSX"

Diamo ora il seguente comando:

SAVE "Com:’



Trasmettere i dati

Al4

Wogliamo ‘salvare’ (SAVE) guesto programma tramite lindica-
zione COM, che si riferisce alla nostra interfaccia RS232C, Se
ora scriviamo sul computer 2

LOoAD "COM:"

e dopo aver premutoil tasto return, il programma verrd trasmes-
so in entrambi i computer. Fate attenzione dopo aver dato il co-
rmando SAVE a non aspetiare troppo prima di battere il coman-
do LOAD, altrimenti appare un messaggio di errore (Device IO
error). La ragione & che battendo 1] comando SAVE =i intende
cheil computer 1 trasmettera i dati e controllerd se il computer 2
‘e predisposto’ (tramite indicazione del comando LOAL) a rice-
vere | dati, Se questo intervallo dovesse durare troppo a lungo
sullo schermo appare il messaggio d'errore.

Infatti questo vale per ogni comunicazione: se il dispositivo ri-
cevente non indica 'predisposto a ricevere  dati’, il collegamen-
to viene automaticamente interrotto.

L'esempio seguente ci mostra come possiamo trasmettere dati
aotto forma di un file dal computer 1 al computer 2.
Nel computer 1 battiamo 1] seguente programma;

10 QPEN "COM: "FOR OUTPUT AS #1
20 INPUT AS
30 PRINT #1, A%
40 CLOSE #1
MNel computer 2 battiamo questo programma:

10 OPEM "COM:" FOR INPUT AS #1
20 TNPUT #1, A%

0 PRINT AZ

40 CLOSE #1

Se ora, dopo l'inizio del programma, inseriamo nel computer 1
la stringa MSX, sullo schermo del computer 2 (ge anche nel pro-
gramma del computer 2 abbiamo dato il comando RUN) appari-
ra nello stesso tempo la =tringa MSX.

Ancora un esempio.
Se diamo ad entrambi 1 computer 11 comando

CALL COMTERM

tutto quello che viene inserito nel computer 1 diventa vizibile
anche sul computer 2 e viceversa tutto gquello che viene inserito
nel computer 2 & visibile anche sul computer 1. In guesto caso
abbiamo fatto dei computer due semplici lerminali (una mac-
china da scrivere che trascrive dati) e in questo modo possiamo
scambiare delle semplici notizie,



Collegamento con un
dispositivo diverso
dal computer MSX

(p.es. con un
computer di un’altra
mareca)

Panorama dei
comandi

CALL COMINI

CALL COMON
CALL COMOFF
CALL COMSTOP
CALL COM

CALL COMTERM
CALL COMEREAK
CALL COMDTR
CALL COMSTA'T

CLOSE
INPUT#

LOAD

LINE INPLUT#
MERGE

OPEN

PRINT#
PRINT# USING

SAVE
Panorama delle
funzioni

EOF

INPUTS#

LINE INPUTH#

VARPTR#

Detto in generale quesio non € un argomento. Una delle ragioni
dipende dal fatio che dobbiamo mettere a punlo moltissime co-
S& COITIe:

la velocild di trasmissione
— il cosidetto controllo di parita
— la lunghezza dei byte

il numero dei cosiddetti stopbit
o tante alire.
Diamo ancora un avviso al principianti; comunicare con Pinter-
faceia RS232C non sard molto semplice se non disponele diuna
necessaria conoscenza teenica,
Ma. anche per i principianti pud eszere possibile, se possono
usufruire di una descrizione chiara di come organizzare la co-
municarione!

I comandi seguenti sono utilizzati guando si lavora con Minter.
faceia RB232C. Una descrizione dettagliata si trova nel Panora-
ma sulle istruzioni dell'MSX BASIC.

per la messa a punto della interfaceia BS232C (velocild in
baud, lunghezza delle ‘porzioni’che vengono trasmesse ecc.).
istruzioni che vengono utilizale per eseguire
automaticamente una subroutine in BASIC nel caso

venga ricovuto un simbaolo

wvig interfaceia RS2320C.

avvia il cosiddetto ‘modo di simulazione del terminale’.

poer trasmetiere i cosiddett] ‘earatteri di interruzione’.

per interrompere temporaneamente interfaceia RS2320,
usato guando si verifica un errore per individuare cosa & suc-
COES0.

per chindere il collegamento con Uinterfaceia RS2320.

per ricevere i dati via interfaccia RS2320

per ricevere un programma via interfaceia BS2320C,

per ricevere i datl una riga alla volta via interfaceia RS2320C,
per inscrire un programma via interfaccia RS2320,

per aprire il collegamento con Uinterfaceia RS232C.

per trasmetters 1 datli vio interfaccia R3232C,

per trasmetters | dati via interfacein BS2320 ¢ con cui inolire
si determina il formato,

per trasmettore un programma via interfaceia RS232C,

Deserizion vengono di nuovoe ampliale nel Panorama sulle
istruziont dell'MSX BASIC):

fine del file trasmesso via interfaceia RS2320C,

per ricevers 1 dati alfanumerici via interfaccia RS2320,

per ricevere | dati alfanumerici una riga per volta via inter-
faceia RS232C.

per trovare Uindirizzo del bloceo di controllo del file.



Segni di operazione

Segni nelle
espressioni logiche

Termini usati per
combinare insieme
espressioni logiche
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SEGNI E ESPRESSIONI SPECIALI

La tabella sottostante ¢i mostra un quadre del simboli che pos-
sono essere usatt nelle operazioni matematiche, L'ultima cifra
indica il valore di priorita: le espressioni vengono esepuite se.
condo questo valore di priorita (dalla cifra pit piceola a quella
pit grande). Se il valore di priorita ¢ uguale, le espressioni ven-
gono eseguite seguendo 'ordine da sinistra verso destra,

segno significato esempin priovitd

+ addizione 3+5 6

- sottrazione a3 6

& molliplicazione axd 3

! divisione a3 3

A elevazione a potenza 23 1
cambiamento di seg- -3 4
no

MO resto divisione intera 12 MOD 3 3

I zegni seguentl possono apparire nelle espressioni in cui viene
controllato se sono soddisfatte o no (per esempio dopo il termi-
ne [F}

geGROD significato ESeTLHo

= ¢ uguale a IF A= THEN...
- minaore di [F A=B THEN...
= maggiore di IF A=F THEN...
I e diverso da IF A-==B THEN...
C=gpo=l minore o uguale a I[FA<=B THEN...
== = maggiore o ugualea IF A==FE THEM ..

Le espressioni come A=B ¢ C=>D possono essere combinate
con del termini specifici,

La tabella seguente mostra i diversi termini insieme alla tabella
di veritid, In guesta labella viene indicalo con 1 'espressione
‘soddisfatta’ (che & giusta) e con 0 Vespressione ‘non soddisfatta’
{che non va bene, che ¢ sbaghiata). Facciamo un esempio con il
termine AND:

El AND E2

Hrisultato e l se El e E2sono ugualiad 1. Con E1 e E2 st intendo-



no espressioni come A=B e C<==D. La tabella indica in guesto
caso che espressione completa & soddisfatta (1) se anche El ¢
E2 sono soddisfattedl)

termine tabella verita
NOT El NOT E1
(negarzions) 1 0

0 1
AND E1 E2 El AND E2

L 1 1
(prodolto logico) 1 0 i

1] 1 0

] ] 0
OR El EZ2 El1 OR E2
(somma logica) 1 1 1

1 0 1

1] 1 1

0 0 ]
XOR E1l E2 El XOR E2
(OR esclusiva) 1 1 0}

1 0 1

1] 1 1

1] 0 0
EQV E1l E2 El1 EQV E2

1 1 1

1 0 i}

1] 1 0

a 0 1
IMP E1 E2 El IMF E2
implicazione logica 1 1 ]

1 0 0

0 1 1

1] ] 1

Segni di operazioni  Con le stringhe si usa soltanto il segno + per collegarle {ra loro,
per stringhe Esempio:
*ABR"+"CD" diventa "ABCD"

AT



MESSAGGI DI ERRORE

Bad allocation table (60)
Il dischetto non @ stato inizializeatofcioé non & stato formattato,
o formattato in maniera giusta).

Bad drive name (62)
Viene indicato un dischetto drive che non &

Bad file mode (61)

Siusa PUT, GET e EOF conun file sequenziale, o sicerca di cari-
care un file ad accesso casuale con LOAD. Infine possiamo tro-
vare guesto messaggio di errore guando 'istruzione OPEN vie-
ne usata con un file che non & stato definito corretltamente,

Bad file name (56)
Il nome dell’archivio ifile) non & giusto. I nome per definire il
‘device' in un eomande OPEN, SAVE o LOAD non & giusto.

Bad file number (52)
Tl numero del file & piti grande di quello consentito o viene indi-
cato un file che non @ stato ancora ‘aperto’.

Can't CONTINUE (17)

Si prova a dare il comando CONT anche se il programma non e
stato interrotto da un errore o da un'istruzione STOP. Appare
anche ge camhbiamo il programma e proviama il CONT subito
dopo.

Device 'O error (19)

Il caricamento di un programma o di un archivio non funziona
bene. Il registratore a cassette @ installato bene? B stata indicala
la porta 'O giusta?

Direct statement in file (57)

In un programma che viene caricato appare un'islruzione senza
numero di riga, oppure in un file che viene caricato non cé'un
programima.

Disk full (66)
Tutte le capaciti del dischetto sono state utilizzate

Disk I'O error (69

Viene constatato un errore durante un’azione di inserimento.
Questo & guello che si chiama 'Tatal error’ (lerrore fatale) cioe
vuol dire che 1] sislema MSX Disk BASIC deve essere rinizialo
dal programmatore.

Disk offline (70)
MNon o' aleun dischetto nel drive indicato
Disk write protecled (G8)

Si & percato di cancellare qualceosa da un dischelto ‘write protec-
ted” {ciod protetto per la scrittura)
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Division by zero (11)

Dividere per zero non & permesso, Questo errore appare anche
se sicerca di dividere per una variabile alla quale in precedenza
non era stato assegnato aleun valore,

Field Overflow (50)
La quantita di byles assegnati nella istruzione FIELD & superio-
reoa 266,

File already exists (65)
[l nuovo nome del file (tramite il comando NAME) & un nome
che & gia slato usato per un file che si trova sul dischetto,

File already open (54)
5i cerca di aprire un file che & gia stato aperto.

File not found (33)
Un LOAD, un comando KILL o un’istruzione OPEN rimanda
ad un file che non =i trova sul dischetto.

File not OPEN (539)
=1 rimanda ad un archivio che non & stato ancora aperto da
un’istruzione OFPEN

File still open (64)
Il file non & stato chiuso

File already apen (54)
Non si pud aprire alecun archivio che gia sia stato aperto.

Illegal direct (12)
Si prova ad eseguire un'istruzione come se fosse un comanda,
anche se cid non & possibile

Ilegal funetion ecall (5)

Viene richiamata una funzione BASIC con un argomenta sba-
gliato, Questo messagpio si incontra;

Con un veltore a indice negative, o con indici che cadona
fuori della dimensione di un vettore;

con un argomento negativo con LOG o SQR;

con una mantissa negativa con esponente reale;

con 'uso di una funzione USH senrza che venga specificato
un indirizzo di partenza;

con un argomento sbagliato in MIDS, LEFTS, RIGHTE, [N,
OUT, WAIT, PEEK, POKE, TAB, SPC, STRINGS, SPACES,
INSTR, ON...GOTO;

quando viene date un comando grafico mentre lo schermo
non & ancora predisposto nel mode grafico.

Input past end (55)

Quando si prova a leggere un dato da un archivio nonostante
che tutti 1 dati siano stati gia letti, Pud succedere anche quandao
I'archivio & vuoto, cioé quando non contiene pit alcun dato.
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Internal error (51)
L'interprete BASIC stesso presenta un errore, per esempio
gualcosa che non funziona bene nella memoria ROM.

Line buffer overflow (25}
Il buffer (memoria di transito) per 'inserimento di una riga &
completo,

Missing operand (24)
C'e qualeosa di sbagliato in uno dei dati che deve essere usatoin
un'espressione.

NEXT withoul FOR (1)
E' stata trovata un'istruzione NEXT senza la relativa istruzione
FOR.

NO RESUME (21)
Il programma di gestione degli errori nen contiene alcuna istru-
riome RESUME.

OUT of DATA {4)
Quando si prova a leggere, con un'istruzione READ, dei dati che
non sono stati collocali in una lista DATA,

Dut of memory (7)

Quando il programma & troppo lungo per lo spazio di memoria
disponibile, o contiene troppe variabili, troppe istruzioni GO-
SUB, o cicli FOR ‘nidificati’.

Out of siring space (14)

Lo spazio di memaoria disponibile per le stringhe ¢ completo.
Tramite listruzione CLEAR si pud ampliare guesto spazio di
MEemoria.

Overflow (6}

Un'operazione fornizce un numers troppo grande (il cosiddetto
overflow). Pud anche essere che un determinato valore cada
fuori della portata permessa.

Redimensioned array (100

Gruando si cerca di specificare due volte la stessa variabile con
listruzione DIM. Pubd succedere se un’istruzione DM segue
un’istruzione nella quale appare gid un vettore di variabili,

Rename across disk (7T1)

Tramite il comando NAME viene assegnato un nuova nome al
file; le indicazioni del drive sono diverse dal drive nel quale =i
trova il dischetto con il file in questione,

RETURN without GOSUB (3}

Quando si trova un'istruzione RETURN senza che sia stato ef-
fettuato, tramite GOSURB, un salto ad una subroutine.



RESUME without error (232)
Quando si trova un’istruzione RESUME senza la routine di Fe-
stione degli errori relativa.,

Sequential 'O only (58)
Sié cercato di trattare il file sequenzise come un file ad acCesso
casuale,

String formula too complex (16)
L'espressione & troppo complicata e deve percio essere suddivi-
sa in parti pitt piccole,

String too long (15)
Quando la stringa & composta da pii di 235 caratteri.

Subseript out of range (9)
Quando si usano gli indici di vettori che eccedono la dimensione
specificata,

Syntax error (2)
Indicazione di errore generale: U'espressione non soddisfa le re-
gole del BASIC,

Too many files (G7)

Ruando si cerca di ereare un nuovo file nonostante siano Ela dis-
ponibili 255 files.

Type mismatch (13)

GQuando si cerca di assegnare ad una variabile stringa un valore
numerico o viceversa.

Undefined line number (8)
Quando ¢'& un rinvio ad un numero di riga non esistente.

Undefined user function (18)
Viene richiamata una funzione FN che non & stata precedente-
mente deflinita dall’istruzione DER FN,

Unprintable error (23, 26-49, 60-255)

Peril codice indicato non esiste aleun m essaggio di errore stan-
dard.

Verify error (20)

Viene rilevata una differenza tra il programma registrato e guel-
lo presente in memoria.

Adl
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<ESC=

<ESC= B
=ESC= C
=ES5C>= D
<ESC= H
<ESC= ¥
=Esl=
<ESC= E
~ESC> K
<E&SEC= T
<ESC= |
<ESC>= L
<ESC= M
<ESC= x4
<ESC= x5
<ESC> v4
<ESC> yd

SEQUENZE DI ESCAPE

Con il termine 'Sequenze di Escape’ intendiameo un codice spe-
ciale con il guale si definizcono determinate operaxioni sullo
schermo.

Se per esempiovogliamo dare il codice <ESC=B indicato come
seqguenza di escape, dobbiamo battere:;

PRINT CHRE(27)+"B"

La tabella seguente ci mostra le diverse possibilita,

sposta 1] cursore una riga verso alto

Sposta il cursore una riga verso il basso

sposta il cursore di una posizione verso destra
sposta il cursore di una posizione verso sinistra
sposla il cursore nell’angolo in alto a sinistra
<numeros di riga+ 32> <numero di colonna+32s
calloca il cursore alla posizione specificata

CLS

CLS

cancella fino alla fine della riga

canecella fino alla fine dello schermo
cancella la riga intera

Inscrisce Una riga

rimuove una riga

cambia la forma del cursore in un quadrating
disattiva il cursore

cambia la forma del cursere in una lineetta
riattiva il cursore



I codici di controllo

CTRLA

CTRL/E
CTRL/C
CTRIVE
CTRL/F
CTHL/G
CTRL/H
CTRIL
CTRLAT
CTRIVK
CTRL/L
CTRLM
CTRL/N

CTRL/R
CTRL/J
CTRLA
CTRL/|
CTRL: A
CTRL-

I CODICI DI CONTROLLO

Un certo numero di tasti possono svolgere una funzione specia-
lo se vengono premuti insieme al tasto CTRL £, 50 SUCC0Esiva-
rente, tenendo sempre premuto il tasto CTRL, =i preme L, lo
schermo viene cancellato. Annotiamo questaazione con il nome
CTRL/L. Quindi CTRIL/R vorra dire: premiamo R mentre tenia-
mo premuto CTRL, Qui di seguito diamo una visione glabale di
tutte le possibilita,

il tasto che segue ora, rimanda ad un simbolo della serie dei
simboli alternativi.

sposta il cursore alla parola precedente.
ferma il comando AUTO,

cancella tutti i simboli dal eursore in poi.
spasta il cursore alla parola seguente.

BEEP.

corrisponde al tasto BS.

equivale a TAB: manda allo slop successivo,
sposta il cursore all'inizio della riga segucnte.
sposta il cursore all’angolo in alio a sinistra.
eguivale a CLS.

cguivale al tasto RETURN.

sposta il cursore alla fine della riga (cioé al primo posto libe-
ro dopo 'ultimo simbolo della riga).

equivale al lasto INS

cancella la riga,

corrisponde al tasto cursore —

corrisponde al tusto cursore «

corrisponde al tasto cursore 7

corrisponde al tasto cursore |

A23



Simboli alternativi

Symbol
Code
Symbol
Code
Symbaol
Code
Symbal

Code
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COSTRUZIONE DEI SIMBOLI

In questa appendice viene offerto un panorama generale di tutti
1simboli {caratteri) con i rispettivi codici. Questi codicl possono
essere usali per esempio con le funzioni CHRE. Cosi si pud otte-
nere il carattere A tramite PRINT "A" ma anche usando PRINT
CHE&2(65). Nel modo SCREEN [ non vengono rappresentate le
due colonne a destra della matrice con cul ogni simbolo viene
definito.

Fotele vedere le differenze se confrontate da voi stessi 1 due
esempi riportati gui sotto.

10 SCREEN 0
20 PRINT CHR$(210)

10 SCREEN 1
20 PRINT CHR$(210)

I simboli standard sono raffigurati nelle pagine seguanti.

Oltre ai simboli di eui abbiamo gia parlato ne esistono degli altri
che si ottengono scrivendo CHRE(L) nella istruzione PRINT,
Per esempio:

10 SCREEN 1
20 PRINT CHR${B5)
30 PRINT CHR${1] + CHR$(63)

L.a riga 20 genera una A e nella riga 30 si ottiene come risultato il
dizegno di una faceia,
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ABS
ANID
ASC
*ATTRS
ATN
AUTO
BASE
BEEFP
BINS
BLOAD
EBSAVE
CALL
CDBL
CHRES
CINT
CIRCLE
CLEAR
CLOAD
CLOSE
CL3
WD
COLOR
CONT
COPY
COs
CEAVE
CENG
CSRLIN
CvVD
OVl
CVe
DATA
DEF
DEFDEBL
DEFINT
DEFSMNG

NOMI RISERVATI

Le seguenti parole hanno un signifieato riservato. Le parole
contrassegnate da una stelleta indicano degliampliamenti futu-

ri.

DEFSTR
DELETE
DIM
DEAW
DEKF
D3KIs
DSED
ELSE
END
EQF
EQV
ERASE
ERL
ERR
ERROR
EXP
FIELD
FILES
FIX
FN
FOR
*FPOS
FRE
GET
GO TO
GOSUB
GOTO
HEXS$
IF
IMP
INKEYS
INP
INPUT
INSTR
INT
*TPL

KEY
KILL
LEFTS
LEN
LET
LFILES
LINE
LIST
LLIST
LOAD
LOC
LOCATE
LOF
LOG
LPOS
LERINT
LSET
AN
MERGE
MIDS%
MEDS
MEIS
MKS$
MOD
MOTOR
NAME
NEW
NEXT
NOT
OCTE
OFF
ON
OPEN
OH
ouT
PAD

PAINT
PDL
PEEK
PLAY
POINT
POKE
POS
PRESET
PRINT
PSET
PUT
READ
REM
RENUM
RESTORE
RESUME
RETURN
RIGHT$
BND
RSET
RUN
SAVE
SCREEN
SET
SGN
51N
SOUND
SPACES
SPC(
SPRITE
SQR
STEP
STICK
STOP
STRS
STRIG

STRINGS
SWAP
TAB(
TAN
THEN
TIME

TO
TROFF
TROMN
USING
UsR
VAL
VARPTH
VDF
VPEEK
VPOKE
WAILT
WIDTH
XOR
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PANORAMA SULLE
ISTRUZIONI
\ DELL’'MSX-BASIC

In questo capitolo vengono tratlate brevementetulte le istruzio-
ni, i comandi, le variabili di sistema e le funzioni BASIC.

Di ogni istruzione e di ogni comando viene data la sintassi com-
pleta (clod viene indicato completamente corme devono essere
seritti), Inoltre vengono usati due simboli con il seguente signi-
ficato:

tutto cid che si trova fra le parentesi quadre é facoltativo,
ciné pud essere eventualmente omesso,

i dati che =i trovano tra queste parenlesi uncinate devono es-
sere riempiti dal programmatore stesso.

In un certo numerao di espressioni possiamo trovare indicati 3
punii, come per esempio:

CALL<nome=[<stringa=.<stringa=...|

[ tre punti alla fine di questa espressione vogliono dire che
Tespressione pud essere continuata nello stesso modo’, In gue-
sto caso percid possono essere introdotte pin stringhe, separate
da una virgola.

Questo capitolo offre allo stesso tempo la sintassi completa tutte
le funzioni BASIC e variabili di sistema.
Inoltre vengono usale due notazioni col seguente significato:

Una variabile numerica o un‘espressione a cui dobbiamo as-
gegnare un valore.

Una variabile stringa o un’espressione a cul dobbiamo asseg-
nare un valore,

Ad pgni comando & menzionata la categoria alle guale esso ap-
partiene: istruzione, comando vero ¢ proprio, varlabile di siste-
ma o funzione. Dopo Uesecuzione di un comando il M3X-BA-
S51C stamper al'indicazione OK eil sistema aspetter a finché bat-
tiate il comando seguente,

Una funzione o variabili di sistema pud esser usata solo in com-
binazione con un'istruzione o con un comando.
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ABS(=X=)

Indica il valore assoluto di <X=,
Categoria: funzione

Esempio: FREINT ABS(=3)

ASCi=X5=)

Indica il codice ASCIT del primo caratlere grafico di <Xg&=.
Categoria: funzione

Esempio: FRINT ASC|"MSX")

ATN(=X=)

Indica Parcotangente di <X= in radianti,
Categoria: funzione

Esempio: PRINT ATN(3)

AUTO [<numeri di riga>] [[<intervallo di incremento>]]

Genera automaticaments 1 numerni di riga durante U'inserimento di un programma. Se non
viene specilicato aleun <numero di riga=, inizia con il numero di riga 10, altrimenti inizia
secondo il << numero di rigas specificato. Se non viene indicato alcun <intervallo di inere-
menlo= il numero di riga viene accresciuto di 10, altrimenti vieng aceresciulo secondo
I'<intervallo di incrementos specificato.

Seun numero di riga che era stato gia adoperato viene generato automaticamente, appare
un asterisco * come avvertimento.

Il comando viene interrotto con CTRLAC, cioé tenendo-abbassatn il tasto CTRL e contem-
poraneamente premendo il tasto C,

Categoria: comandao

Esempi: auUTO 100,850

BASE(<X>)
Comprende il primo indirizzo del cosiddetio Video Display Processor (la tabelle VDP) La
tabella seguente offre un quadro delle abbreviazioni usate.

ma = modo alfanumerico

mg = modo grafico

tm = tabella modelli

tms = tabella modelli sprite

tas = tlabella attributi sprite

te = tabella eolori

tn = tabella nomi

<X>= Significato <X Significato <X Significato =X= Significato

0 in in mal 13 tas in mgl 24 ims in mgd 34 tms in mgod
2 tm  in mal 14 tms i mgl 25 tn in megd 35 tn in mge
& tn  in ma2 15 tn In mg2 26 lc in mpgd 36 e in  mgh
ST in ma2 16 tm in mgz 27Y tm in mgd4d 3T ilm  In mgh
T tm in ma2 17 tas in mg2 28 tas in mgd 3 tas  in mgh
8 tas in ma2 19 tms in mg2 29 ims in mgd 39 tms in gl

f tms in ma?2 a0 tn in mgd 3 tn in mgh 40 in in mgt
10 tn  in mgl 21 te in mg3 3l tc in mgas 4l te m mgy
11 tc  in mgl 22 tm in mgd 32 tm in mgd 42 tm in mg7
12 itm in mgl 23 tas in mgd 33 taz  In mgd 43 tas in mg¥

44  tms in mg7T
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Negli indirizzi BASE da 0a 19, pud essere dato soltanto un valore, Questo implica che se sl
cambia un indirizzo BASE nel modo SCREEN 2 o 3, questo vale anche per i maodi
SCREEN da 4 a &.
Categoria: variabile di sistemna
Esempio: 10 SCREEN O

20 PRINT BASE{Z):END

BEEFP
Genera un suono tipe ‘bip” di breve durata.
Lo stesso effeto pud essere raggiunto con PRINT CHRE$(T).
Catepgoria; istruzione
Esempio: 10 FOR K-1L TO0 1000:PRINT K:HNEXT
20 BEEF:END

BINS(=X=)

Trasforma il numero dato in una notlazione binaria.

< X =varia lra—32768 e 65535, Be <X = & negativo, si ottiene la cosiddetta forma Two's com-
nlement’

Categoria: funzione

Esempio: PREINT BINS( 100 )

BLOAD "<=dev>=:=nome [ile=]TR] [,<spostamento:-]

Viene caricato un programma scritto in codice-macchina, che era stato memorizzato con
un comando BSAVE.

Se =i inserisce CAS al posto di dev (in inglese: deviee, cloé st intende il dispositivo di regis-
trazione) si indica un registralore a cassctic.

A <dev= s1 possono assegnare anche le letlere da A a F. Queste lettere corrispondono ai
diskdrives da 1 a 6.

I {ermine <nome archivio= si riferisce al nome con cui @ stato indicato (massimo di G ca-
ratteri per il registratore a casselte e 8 per il diskdrive. Se la lettera R viene indicata, ¢id
vuol dire che, dopo aver caricato il programma, questo inizia immediatamente a "girare’.
Seinvece viene indicato uno spostamento (un nurmers interod, il noovo indirizeo di parten-
#a sard uguale al vecchio + lo spostamento.

Categoria: comando

Esempio: BLOAD "CAS:TEST" R, &H20

BLOAD = dev=:<nome file=]"5

Nei modi SCREEN 5, 6, 7 e B viene earicato il contenuto della pagina attiva is1 veda SET
FAGE)

ey pud essere sollanto una lettore da A a F.

Categoria: comando

Esempio: BLOAD "A&;TST".5

BSAVE"-dev=:]<nome file=]"<indirizzo iniziale,indirizzo finale>[,<indirizzo
iniziale per 'esecuzione del programmac|

Inquesto caso un programrma scritto in codice macchina viene memorizzato su un disposi-
tivo esterno. [ lermint =devz= ¢ <nome archivio= sono stati splegati quando abbilamo par-
laiodel comando BLOAD, Lindirizzo iniziale e lindirizzo finale indicano le aree di memao-
ria che vengono trasferite su di un dispositive esterno.
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Categoria: comando
Esempio: BESAVE "CAS:TEST",&ZHCOOD , EHEQFF , &HCO20

BSAVE'=dev=:[<nome file=]",<indirizzo inizialp,—:indirinu finale=,5

Come il comandao precedente solo che in queslo caso si tratta della memoria RBAM del vi-
deo; <devz qui pus essere solo un dischetio,

MNei maodi SCREEN 5, 6, 7 e B viene caricato 1] contenuto della pagina altiva { st veda SET
PAGE).

Categoria: comando

Esempin: BSAVE "A:TST",&HD, XHFFFF, 5

CALL=nome>=[{<stringa=,<stringa=..}]

Comando generale per eseguire delle determinate subroutine, memorizzate su cartuccia
RO

Le stringhe specificate sono delle costanti alfanumeriche, con cui i valori possono essere
passati alla subroutine. Al posto del termine CALL, si pud anche usare il segno di ‘sottoli-
neatura’ ().

Categoria; istruzione

Esempio: _TALK

CALL COM({[=X=:],GOSUB<Y =)
Questa istruzione pud essere usata se 'interfaccia R32320C & presente. <3 indica il nume-
ro dell'interfaceia. Il valore di default & 0. =¥ indica il numero di riga. Con questa istru-
zione si indica che, se viene specilicala Uinlerfaceia RS232C, bisogna saltare alla subrouli-
ne che inizia con il numero diriga <Y Questa deve essere gih stata altivala in precedenza
con listruzione CALL COMOIN.
Categoria: istruzione
Esempio:

10 OFEN "COM":FOR INPUT AS#1

20 CALL COMON{"")

30 CALL COM{,GOSUE &0)

40 PRINT "PROGRAMMA PER EICEVERE I DATI"

50 GOTD S0

60 PRINT "RICEVYO ORA";

70 AS=INPUTS(L,#1)

B0 PRINT A§

90 RETUREN
100 END

CALL COMBREAK["=n=:"],=codice di specificazione=
Con gquesto comando possiamo trasmettere | *break-characters'. via interfaccia RS2320,
Il =codice di nolazione=indicato viene usato come segnale per inlerrompere la comunica-
zione (un numero tra 3 e 32767, Queslo comando & attivo solo se 'RS2320C & gia stato aper-
1o,
Con <n> viene indicata l'interfaceia R5232C in questione. 11 valore di default & 0,
Calegoria: istruzione
Esempio: 10 OPEN "COM:" FOR QUTPUT AS#1

20 CALL COMEREAK( , 3]

30 CLOSE

40 END



CALL COMDTR ["=n>=:"],<0 ¢ non-0=
Con guesto comando si indica che la nostra interfaceia RS232 viene interrolta tempora-
neamente, perlomeno se l'espressione <,0 0 non-02= & uguale a ‘non -F. Questo comando
vale solo se 'RS232C & gia stato aperto.
Con =<n> viene indicata l'interfaceia R5232C in questione. Il valore di default & 0,
Categoria: istruzione
Esempio: 10 OFEN "COM:" FOR OUTFUT AS#1

20 CALL COMDTRE(.0)

30 CLOSE

40 EMD

CALL COMINI [{[=esponente stringa==|[,[=Rx velocita in baud=][,=Tx velocita in
baud=][,[<limite di tempo=]]]])]

Istruzione per inizializzare 'interfaccia RS232C.

Significato dei campi:

<esponente stringa>: vedere sotto

< Hx velocitd in baud = veloeitd in haud (bit/sec) con cui Uinterfaccia BS2320C riceve 1 ca-
ratter.
Default: 1200 haud

<Txvelocitd in baud=: velocita in baud thit/sec) con cul 'interfaceia trasmetie i caratter.
Default: 1200 baud

<limite di tempaos=: tempo (in sec) che il computer aspettera per la conferma di connessio-
ne prima di far apparire un messaggio d'errore. Limite di tempo =0 significa che il compu-
ter pud aspettare per sempre, non ha limiti.

Default: 0

<stringa exp.=: ha gquesta forma;

"[=knl=:][<bl=[<pa=|<s]l=[<x=[<hs=[<il{=[<s1H<=z= 111"
Significato:

<knl= numero del eanale: numero dell’interfaceia che si sla adoperando, Necessario sol-
tanto gquando 51 possiedono pill di wna interfaceia,
Default: 0

<hblz= lunghezza bytes: lunghezza (in bit) di una unita byte trasmessa in una volta, 5 pos-
sono assegnare 1 valorl ¥3°, "7 o "B
Default: 8"

Cpas pariti

"E" = parita pari (Even)

"0 = paritia dispari (Odd)

"I" = ignorare la parita (Ignore)
"N" = nesuna parita (No)
Default: "E”



=sl=: stop di lunghezza: lunghezza (in bit) della pausa tra la trasmissione di due byte
1" =1 bat

¥ = 1.5 hil

"3 = 2 hit

Default: 1"

=x=: controllo XON/XOFF
"K' = vontrollare

“N" = non controllare
Default:" X"

<hs=:ronferma di connessione CTS-HTS
"H" = conferma

" = nessuna conferma

Diefault: “H"

[0:][B8[n[I[X[HINININ]III1111"
! "numero di canale, Se ¢& un solo

T | 1 | 171 - canale gquesta indicazione puo
essere omnmessa, [ valove di “de-

i Sfauldt™ & 0,
Lunghezza dati

FEF "3 — 5 bit

‘ i "G" - B bit

"= T bit

"8~ 8 bil

Controlle di paritd
3 TR T T T "B — Even (pari)
{ 0" = Oedd (dispari)
| "I" - Ignorata
| “M" - nessuna
, stop bits (lunghezza)l

— | ] "1" - 1 bit
| ‘ 2~ 13 bit
"3" - 2 bit

l ‘ Confermuo di connessione CTS-RTS
’ I —  "H" - conferma o
i "N" — nessuna conflerma
! Inserive LF {lingfeed) se viene
1 - ricevuto CR '
| "AT — inserire
"N" ~ non inserire
| | Inserire LF (linefeed) se viene
[ trasmesso CR
| “AY — Inserire
| "' — non inserire
' Shift in/Shift vut control
(non permesso per)
lunghezza dati = 7 bil
"5" — =tabilire il controllo
"N" — non stabilire il controllo



<ilf=: inserire un line foed (un cambio di riga) ogni volta che viene ricevuto un carriage
return (ritorno di carrello),

"AY = Inserito
W' = non inserire
Detault: "N”

<gif=: manda un linefeed dopo il carriage return
A" = manda 1l hnefeed

N" = non manda il linefeed

Diefault: N7

gz controllo shilt indshift out
"8 = controllo

"NY = no controllo

Default: "N

Categoria: istruzione
Esempio: CALL COMINIL"O:VHEXHAAN" Th, 120010

CALL COMON("T=n=:1"

CALL COMOFF(T=n=:]")

CALL COMSTOP{"=n=:I"

Con =n> viene indicata l'interfaccia RE232C m guestione,

Facendo uso di un certo numero di comandi CALL potete far eseguire ad un programma
BASIC una subroutine non appena viene ricevuto un segno dall'interfaccia HE232C, Que-
sl comandi eseguono una lunzione analoga a quella di ON <evento= GOSTUR <numero di
riga=.

Categoria: istruzione

Esempio: =i weda CALL COM

CALL COMSTAT ["<n="],<nome variabile>

Con <n= viene indicata U'interfacecia RS232C in guestione.

S si verifica un Deviee VO error durante la comunicazione via inlerfaceia BRS232C, alla
variabile viene assegnato un valore dal guale risulta eventualmente che cosa & stato sha-
rliato,

Latabella seguente ci mostra tutte le possibilita, Inun certo numero di casi sono stali adot-
tati i termini inglesi standard.

Bit nv  Significato
15 Buffer overflow errar 0 - nessun buller overllow
1 - butfer overflow

14 Time out error (TMENET) {-nao
1-si

on




Bit n*
13

11

1n

Sigrificato
Framing error

Ower run crror

Paritly error

11 tasto "Control break” & stato premuto

non viene usalo
non viene usato

Clear 1o send (pronto a trasmetiere)

Timer/counter output-2

non viche usato

non viene usato

Data 3et Ready

break detect

Hing Indicator

Carrier Detect

Categoria: istruzione
Esempio: 10 OPEN "COM:"FOE INPUT AS#L

o8

20 CALL COMSTAT{,A%)

30 AZ="00000000000000C0"+BINS(AR)

40 PRINT RICGHTS|AS, 16
50 CLOSE
&0 END

- no
1-si
- no
1-si
-no
-5
{l-no
1-si
0-no
1- =i

0 - timericounter viene tolio
1 - timerfcounter viene messo in
funzione

0 - no
1-5si
0 - no
1-xsil
0-no
1-si
- no
1 -5l



CALL COMTERM ["<n="]

Avviail cosiddetto ‘mado di simulazione del terminale’ dell'interfaceia RS2320. Con <
sl indica 'interfaccia in questione; il valore di default & 0,

Il canale RS232C deve essere chiuso con CLOSE prima che CALL COMTERM possa veni-
re eseguito,

1asti F6, FT e F8 hanno dei significati speciali:

Féattiva e disattiva il cosiddetto ‘modo autodefinite’. In questo stato 1 codici dei carat-
terida 0 a3l vengono stampati con il simbolo ae seguitidalla lettera che si ottiene som-
mando il codice 64,

Fimodo duplice medio/intero. Nel ‘modo duplice medio' i caratteri battuti appaiono
sulle schermo cosi come sono trasmessi via il canale RS232C.

FEattiva e disattiva il cosiddetto eco di stampante,

Categoria; comando

Esempio: CALL COMTERM

CALL FORMAT

Per formattare un dischetto non ancora usato.

Attenzione: un dischetto gia usato viene complelamente cancellato con il comando FOR-
MAT!

Categoria: comando

Esempio: CALL FORMAT

CALL MEMINI[{=X=)]
Riserva una parte della memaoria per utilizzarla come memaoria del disco. Seasse ENETO Un
valore, ricaviamo dalla sepuente formula la dimensione di memoria riservata:

(INTH =X =-1023)/256 + 1)*256

L'istruzione CALL MEMINI deve essere in ogni caso utilizzata almeno una volta prima
che una parte della memoria possa essere utilizzatla come memoria del disco. Possiamo
disattivare nuovarmente la funzione della memoria del disco dando il comando CALL ME-
MINL0). I ‘device name' {nome del dispositivo in questione) & MEM.
Categoria: istruzione
Esempio: CALL MEMINI

SAVE "MEM:PROG.BAS"

CALL MFILES

Diin visione tuttii files che sono stati memorizzati nella memoria del disco. Se la memoria
del disco non é stata precedentemente inizializeats con il comando CAT LMEMINI CALL
MFILES provochera il messaggio di errore 'disk offline’.

Categoria; comando

Esempio: CALL MFILES

CALL MKILL("<nome del file=")

Con gquesto comando possiamo cancellare 1 file memorizzati nells memaoria del diseo.
Catlegoria: istruzione

Escmpio: CALL MKILL{"TEST '}

0y



CALL MNAME ("=nome del filel=" AS “<nome del [ile2")

Con guesto comando possiamao cambiare il nome diun file memorizzato nella memoria del
disco.

Esempin: CALL MNAME[ "FROG.BAS" AS "PRL.BAS")

In questo caso viene assegnato al file PROG.BAS il nuovo nome PRLBAS, Se gquesto co-
mando viene dato prima che la memoria del disco sia slata inizializzata con CALL MEMI-
M1, apparira il messaggio di errore ‘disk offline’.

Caleporia: istruzione

Fsempio: CALL MWAME {"PROG.BEAS" AS "PRL.BAS")

CALL FORMAT o _ FORMAT

Per lormattare un dischetlo non ancora usato,

Attenzione: un dischetto gia usato viene complelamente cancellate con il comando FOR-
MAT!

Categoria: comando

Esempio: CALL FORMAT

CALL SYSTEM

Per abbhandonare il comando a livello dell’MSX2-BASIC e passare il sistema sotlo il con-
trollo dell'MESX-DOS Operating Syslem. Ma 'MSX-DOS deve essere gid stato avviato.
Categoria: comando

Esempio: CALL SYSTEM

CDBL(<X=)

Trasforma <X= in un numers in doppia precisione.
Cateporia: funzione

Esempio: PRINT CDBL{7T/6)

CHR3<codice ASCII=)

Indica il carattere grafico che apparliene al <codice ASCTT=.
Categoria: funzione

Esempio: PRINT CHRS{G5)

CINT(=X=)

Arrotonda il valore di =X= a numers intero, 11 valore deve variare tra -32768 e 32767,
Categoria: funzione

Esempio: PRINT CINT(T/6]

CIRCLE [STEP] (=x,¥=),<r>][<colore=][<angolo iniziale>]
[[=angolo finale=][,<schiacciamento=]]]]
Genera una ellisse. Con <x,v> viene dato il punto centrale, con <r> si indica il raggio,
Eventualmente =i pud anche disegnare solo una parte indicando un angolo iniziale & un
angolo finale (dati in radianti). Se si omette STEF vengono introdotte le coordinate norma-
li. Usando STEF il sistema delle coordinate si sposta verso il punioincuisi trova il cursare.
<schiacciamento= & un numero che indica il rapporto tra il rageio orizzontale e quello
wverticale.
Cuategoria: istruziono
Esempio: 10 SCREEN 2

20 CIRCLE (127,95).50,,.1.4

30 GOTO E0
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CLEAR [=spazio di memoria stringhe=[,-~massimo indirizzo=-1]
Tulte le variabili vengono rese uguali a D e inoltre viene riservata un'area di memaoria per la
memorizzazione dei caratteri (stringhe, letlers),
Il 'massimo indirizzo’ determina il pia grande indirizzo che possa esserc usato con 11 BA-
SIC, Infine, con CLEAR, tutti gli archivi, eventualmente ancora apertl, vengono chiusi.
FPensate che senza CLEAR, il compuler potrebbe riservare solo 200 posizioni per la memo-
rizeazione di lettere, ece,
Motiamao tra altro che vengono cancellate nello stesso tempo tulle le funzioni precedente-
mente programmate che erano state specificate grazic a DEF FN cosi come le variabili
slandard definite da DEF IN coc. )
YVengono perse anche tutle le tabelle che erano state definite con una istruzione DIM,
Categoria: 1slruzione
Esempio: 10 A=10:B3="TEST"

20 FRINT &,B%

a0 CLEAR

40 PRINT A BS: END

CLOAD ["=nome file="]

51 tratta di un comando per trasferire un programma, a cui si & dalo eventualmente un
nome (massimo 6 letiere o cifre), da una casselta, Cosl, peresempia, il vostro programma si
chiamera 'PROGY se & stato caricato dalla casetta con il nome 'PROGY'. Se qualceosa non
dovesse funzionare bene si pud interrompere questa azione premendo CTRLASTOP, riav-
volgendo poi il nastro e infine iniziando nuovamente a caricare il programima.

Se viene omesso il nome dell’archivio viene caricato 11 primo programma che si trovi su
cassella.

Categoria: comandao

Esempio: CLOAD"TEST"

CLOAD? ["=nome file="]

E' un comanda che rende possibile confrontare il programma che & stato caricato con il
programma presente in memoria, Se tulto va bene, appare "OK'. Se invece viene riscontra-
to un errore, appare ‘Verify error'.

Categoria: comando

Esempio: CLOAD?"TEST"

CLOSE [#][<numero [ile=][#]<numero file>...]
Chiude gli archivi indicati dai numeri. Se non & stato specificato alecun numers, chiude
tutti gli archivi,
Categoria: istruzione
Esempio: 10 MAXFILES=1
20 OFEN "CAS:TEST" FOR OUTPUT AS#1
30 AG="MSK"
40 PRINT#L,LAZ
a0 CLOSEx]
&0 EHND

CLS

Fulisce lo schermo.

Categoria: istruzione

Esempio: 10 CLS
20 END



COLOR[=primo piano>=][,<sfondo=],<territorio pereferico=:]
Con gquesta istruzione si pud determinare il eolore delle aree indicate, Il colore che appare &
il colore standard cioé quello definito dalla istruzione COLOHR= (cocerione: il maodo
SCREEN 8). La tabella seguente mostra i colori stundard e anche come sono stati otlenuti
mischiando insieme 11 rosso, il verde e il blu.

Numern del colore
della tarolozza

b= R L -

=]

==

Modo SCREEN 6

Noma Intengita
TOSE0
trazparente 0
[T 0
verde 1
verde chiaro )
blu scura 1
AFEUITO 2
IS0 SCUTD 3
celoste 2
oSS0 7
rosso chiaro T
giallo scuro G
giallo chiaro G
verde scuro 1
magenia G
grigin i
bianco T

werde

===}

B e T O DD e D0 e S e =]

=1 n

Bl

=l

wl o

D o m] et om]

=1 N TN = e e

Con queslo modo si possono ottenere per il territorio periferico dei modelli a strisce. Se il
valore del <territorio periferico> & compreso tra 0 e 3, il colore corrisponde a gquello del
numero della tavolozza. Con i valori da 16 a 31 si ottengono del modelli a strisce che usano
le seguenti combinazioni di color:

<lerritorio perifericos Combinazione det

16
17
15
14
20
21
a2
23

Modo SCREEN &

nimeri della tevolozza
Ded
Nel
Del
Ded
led
lel
e
led

24
25
26
27
28
20
30
31

<territorio periferico>= Combinazione dei

numert delle tavolozza
2el
2el
2el
2e3
el
Jel
de?
deld

In questo caso il numero del colore pud variare tra 0 e 235. 11 colore viene delerminato dalla
formula: numero del colore=4"R+324%G+B. R. G & B rappresentano le intensita del rosso,
del verde e del blu. Per il rosso e il verde il valore dell'intensita deve tra 0 e 7. [l valore del



blu deve tra 0 e 3. In questo modo, un colore con intensiti dirosso, verde e azzurro di rispet-
tivamente 7, 5 e 2 darh come risultato il numero di colore 190 (=4%7+32+5 +2).
Categoria: istruzione

Esempi: COLOR 5,5,7

COLOR=(<X>= <XX> <YY=,<ZZ%>)

Con quesla istruzione si pud dare al numero di colore X (si veda COLOR) un diversa ripar-
tizione dell’intensita rispetto alle combinazioni di colore standard. I valori XX, ¥V e 27
rappresentano 'intensita (tea 0 e Ty rispettivamente del rosso, del verde e del blu, Al nume-
ro di tavolozza 0 viene normalmente assegnato il colore ‘trasparente’: percio non ¢ visible,
Il numero di tavolozza 0 pud essere usato come gli altri numeri della tavolozea con Uistru-
elone VOTM=VDPE) OR &I20. Per utilizzare nuovamente questo numero come colore
trasparcnte, si usa listruzione VDPD=VDP9) AND &HDF,

Calegoria: istruzione

Esempio: COLOR=(9,3,7.,2)

COLOR[=NEW]

Grazie a questa istruzione vengono nuovamente assegnati al numeri di colore della tavo-
lozza i walori standard della ripartizione di inlensita

150 veda COLOR).

Categoria: istruzione

Esempio: COLOR=NEW

COLOR=RESTORE

Conquestaistruzione vengonao assegnati ai numeri della tavolozza quei valori di ri parlizio-
ne dell'intensita che sono stati memaorizzati nella memoria del video, Questa istruzione
pud essere usata quando i valord dei numeri della tavolozza sono stali carieati in memoria
con Iistruzione BLOAD...S. Nella memoria del video la tabella con i valori di spartizione
di intensita viene memorizzata in questo modo:

modo dello schermo lncazione delln memoria
del video

modo SCREEN 0 (40 car.) SHN400 - &HO420

mode SCREEN (0 (80 car) E&HOIFOD - &HOF20

modoe SCREEN 1 S&H2020 - &H2040
modo SCREEN 2 EH2020 - &H2I040
maodo SCREEN 3 SeH2020 - &H2040
modo SCREEEN 4 EH202( - &T2040
modo SCREEN 5 &HYER0 - &HTEAD
modo SCREEN 6 SHTGED - &EHTHAD
mode SCREEN 7 EHFAR)- LHFAAD
mode SCREEN 8 S&HFABD- &HFAAD

Nelmodi SCREEN 5, 6, 7 e 8 i pué definire piti di una pagina (si veda SET PAGE). Gli
indirizzi, che ora ED]T‘IpT‘DHdD]’lO letabelle del numeri di tavolo zea, devono essere determi-
nati seconda le seguenti operazioni,
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modo dello schermao opaerazione

maodo SCREEN 3 nurm. pagina = &HO8000 + &HTE80
modo SCREEN 6 num. pagina * &HOB000 + &HTEE0
modo SCREEN T num. pagina x &HI10000 + &HFARD
modo SCHEEN 8 num. pagina = &HI10000 + &HFABD

Categaoria: istruzione
Esempio: 10 SCREEN 0:WIDTH 40:COLOR 15
20 COLDOR=(1%.0.7,0)
30 PRINT "XYZ"
40 BSAVE "COL1.PIC,".&H400, &H420.5
30 COLOR=NEW
g0 FOR I=0 TO 2000:KEXT
TO BLOAD "COL1.PIC".S
B0 COLOR-RESTORE
90 EHND

COLOR SPRITE (<X=)==Y=>
Con questa istruzione si determina il colore dello sprite indicato (solo nei modi grafiei 3, 4,
3, 6¢7) Xrappresenta il numero di sprite cosi come e stato definito da SPRITES(X). Se Y =i
trova tra 0 e 15, si tratta di un numers della tavolozza, Se sommiamo a questo numero il
valore 32, una volta raggiunta 'istruzione ON SPRITE GOSUB non verra effettuato aleun
saltonel caso siverificasse una sovrapposizione con unaltro sprite, Se sommiamao inveceil
valore 64, viene richiamata la seguente funzione: negazione della priorita e della comparsa
di una sovrapposizione tra sprites e utilizzazione di una operazione OR logica per determi-
nare il colore, Anche in questo caso, se siverificasse una sovrapposizione con un altro spri-
te, non verrebbe eseguito aleun salto ad una subrouline.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 SCREEN 5.0

20 Bj=""

30 FOR I=1 TO 5:READ A:BS=BE+CHRS(A):HEXT

40 SPRITES(0)=B3

50 COLOR SPFRITE(D)=12

60 FOR I=0 TO Z12:FUT SFRITE 0.{I1,I),.,0:NEXT

T0 DATA 24,60,126,255,36,36,66,129

80 EHKD

COLOR SPRITES{<X=j=<X§>

Con gquesta istruzione si pud assegnare un colore ad una parte dello sprite (solo nei modi
SCREEN4, 5, 6,7 e 8). X rappresenta il colore e X8 rappresenta una stringa compostadal a
16 caralteri.

Ogni caratiere corrisponde a una riga (striscia orizzontale) dello sprite. Se il codice del ca-
rattere si trova tra (0 e 15, si tratta di un numero della tavolozza. Se si aggiunge al codice il
valore 32, si crea una situazione in cui il computer non reagizee di nuove alle sovrapposi-
zioni nel caso in cul questa parte dello sprite dovesse coincidere nello stesso tempo con un
altro sprite (si veda l'istruzione precedente). Se si aggiunge 64, il computer non reagisce
alle sovrapposizioni e il colore viene determinato da una operazione logica OR (51 veda
I'istruzione precedente). Se si aggiunge 128, una ‘linea sprite’ viene spostata di 32 pixels
verso sinistra.
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Categoria: istruzione
Esempio; 10 SCREEN 5,0
20 B3=""
30 FOR I-1 TO 8:READ A:BS=BES+CHRH{A) NEXT
40 SPRITES(0)=E5
50 PUT SPRITE O, (100,100),.0
B0 FOR I=0 TO Z200Q:NEXT
70 COLOR SPRITES(O0)-CHRS(12)+CHRS(1)+CHRF| 130
B0 FOR I-0 TO 2000Q:NEXT
90 DATA 24,80,126,255,36,36,56, 129
100 END

CONT

Con questo comanda viene ripresa 'esecuzione del programma dal punto in cui era stala
interrotta con CRTL/STOP o con le instruzioni STOP o END.

Categoria: comando

Esempio: CONT

COPY (<X1>,<Y1=)—(<X2><Y2>)[<XX=>] TO (<X3><Y3[,<YY=[,<operazione=]]

COPY («<X1><Y1=)—(<X2><Y2>)[[«<XX=] TO <vettore=

COPY (=X1><Y1=)—(=X2>=<Y2>=)[,<~XX>] TO T<dev=]<nome del file>"

COPY =vettore=[,<direzione=] TO (< X3><Y3I=)[,<Y Y=, <operazione=]]

COPY "T=dev=:]<nome del file="[,<direzione=] TO (<X3=>,<Y3=)
[,=YY:=[,<operazionc=]l

COPY <vettore= TO “[<dev>:]<nome del file="

COPY M=dev=:]<nome del file=" TO <vettore:

COPY "M=devz=:]<nome del file=" T0O T=dev=:]<nome del file="

Con gquesta istruzione si pud copiare una parte dello schermo grafico in un vettore o inun
file (cit & possibile soltanto con i modi SCREEN 5,6, Te 8), X1 determina la coordinata X
del punto iniziale della parte dello schermo che si vuole copiare. Y1 indicala coordinata ¥
a partire da quel punto iniziale. X2 ¢ ¥2 indicano le coordinate del punto finale della parte
da copiare,

X3 e ¥3 indicano il punto iniziale della parte in cui la copia deve essere riprodotta. Nei
modi SCREEN 5, 6, 7 e Bviene utilizzata pit di una pagina (si veda SET PAGE). XX indica
la'pagina di origine’ e Y'Y la ‘pagina di destinazione’. Se XX e YY non vengono specificate,
gi inizia dalla pagina atliva, cieé dalla pagina su cul sono visibili i risultati delle operazioni
dello schermo, <direzione= indica la direzione:

<direziome> sposiamento

0 da sinistra in alto verso destra in basso
1 da destra in alto verso sinistra in basso
2 da sinistra in basso verso destra in alto
3 da destra in hasso verso sinistra in alto

<veltore= indica il nome del veltore. La dimensgione di un vettore deriva dalla seguente
formulazione:

INT [ (=PIXEL>*{ABS(X2—-X11+1*%{ABS(Y¥2-Y1)+1)+T)/B)+4
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Gui valgono le seguenti convenzioni:
<pixel> = 4 nei modi SCREEN 5, 7 & 8 ¢ <pixel> = 2 nel modo SCREEN 6.
<pperazione= & un operatore logico. Una descrizione pin dettagliata su guesto argomento
2i trova insieme istruzione PSET.
<devz pud memorizzare soltanto su un diskdrive (da A a .
Categoria: istruzione
Ezempio: 10 SCREEN &
20 X1=50:Y1=50:X2=100:Y2=0
30 CIRCLE (X1,Y¥1).,40.3
40 PAINT (X1,.¥1).3
50 AA=INT {[4%*(ABS{X2-HL)+1)*{ABS(Y2=Y1)+1)+7)/8)+4
a0 DIM A{Ad)
TO COPY (X1.¥YL1]—(X2.¥2l TO A
80 FOR I=1 TO 2000:NEXT
90 COPY A,2 TO (150.150)
100 FOR I=1 TO 2000;HNEXT
110 END

COPY SCREEN[<X=]

E'urn’istruzione che serve per specificare che un segnale indicativo deve essere digitalizza-

to. X indica il modo in cul deve svolgersi.

0 digitalizza il segnale e lo colloca nella pagina del display (cioé la pagina che viene ri-
prodottal,

1 digitalizza 2 guadri e colloea il primo nella pagina del dizplay e il secondo nella pa-
gina il cui numero & inferiore di uno rispetto alla pagina del display (si veda 'istruziong
SET PAGE).

I valore standard @ 0,

Catogoria: istruzione

Esempio: COPY SCHEEENL

Attenzione: guesta istruzione & possibile soltanto se il compuler & connesso a un ‘video

digitizer' (digitalizzatore del videa).

COS (=X=)

Definizce il coseno di X,
Categoria: funzione

Esempio: PRINT COS(3.1415/8)

CSAVE"=nome file="[=velocild in baud=]

E' un comando che serve per memorizzare un programma su casselia (vedere anche
CLOAD). La velocita in baud pud essere:

1 1200 baud

2 2400 baud

Se guesta indicazione viene omessa, il computer assume la veloeita di 1200 baud.

La velocitd in baud pud anche essere introdotta con SCREEN.

Categoria: comando

Esempin: CSAVE"TEST"

CENG{<X=)

Trasforma il valore di <X in un numero in singola precisione,
Cateporia: funzione

Ezempio: FRINT CSHNG(2/7)
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CSRLIN
Indira la coordinata ¥ della posizione in cui si trova il cursore.
Categoria: funzione
Esempio: 10 SCREEN 0:LOCATE 10,20:PRINT CSRLIN
20 END

CVI (<Zbyte stringa=)

CVS (=dbyvle stringa=)

CVD (<8byte stringa=)

Queste funzioni decodificano le stringhe specifiche in valori interi (CVI), in singola preci-
sione (CVS) e in doppia precisione (CVD). Le stringhe devono essere codificate secondo le
funzioni inverse (MEKI$, MESS e MKD$) o lette da un file ad accesso casuale, Possiamo
usare queste funzioni per ritrovare dei numeri che sono stati memorizzati in un file ad ac-
cesso casuale. In un comando FIELD possono essere indicate solo delle variabili stringa;
con gueste funzioni possiamo visualizzare dei numeri, da un record, che sono stati codifi-
catl sotto forma di stringa.

Categoria; funzione

Esempio: PRINT CVD (DS);OVS(S3):CVI(IE)

DATA =nl=[,<n2=..]
Con questa istruzione si possono raccogliere in un programma una lista di valori fissi che
possono essere poi rivisti uno per uno grazie all'istruzione READ. La lista pud essere carm-
posta sia da valori numerici che da stringhe (tra virgolette (")) e devono essere separati dalle
virgole, READ ripresenia i valori in ordine sequenziale. 5i pud ricominciare la letiura dei
dati elencali in DATA dall'inizio, eseguendo prima di tutio Vistruzione RESTORE.
Categoria: istruzione
Fsempio: 10 READ A,B,C:PRINT A B, C

20 DATA 5.6.7

30 END

DEF FN <nome della funzione=[i<lista argomenti=)==definizione di funzione:
Con questa funzione possiamo definire le funzioni da noi stessi. Il nome con il guale la
funzione deve essere richiamata ha il <nome di funzione= preceduto da FN. Con le funzio-
ni stringa il nome termina con il simbeolo §, Eventualmente si possono assegnare alla fun-
zione certi argomenti che vengono usati nella <definizione di funzione=. [ nomi degli ar-
gomentl servono solo per definire la funzione e non influiscono assolutamente sulle even-
tuali variabili con lo stesso nome che si trovano nel programma principale. Gli argomenti
devono essere separati tra loro da una virgola.
MNella <definizione di funzione> possono comparire anche dei nomi di variabili che non
soho stati indicati come argomenti nell’=elenco argomentiz=, maacuié stalo gid assegnato
un valore nel programma principale per richiamare la funzione. La < definizione di funzio-
ne> pud avers al massimo la lunghezza di una riga. Esempio:
Categoria: istruzione
Esempin: 10 DEF FHAB(XK,Y 1 =X Z+Y*Z

20 Z=5

30 I=2:J=3

40 T=FNAEB{I.J]

50 PRINT T

&0 END
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DEF <tipo=<indicazione lettera=

Questa istruzione controlla che tutte le variabili che iniziano con le <lettere= date. appar-
tengano al <tipo> specificato. I <tipi= possibili sono:

INT intero

SGN singola precisione

DBL doppia precisione

STR stringa

I caratteri di dichiarazioni di tipo (pereid %, £, 8) hanno la precedenza rispetto all'istruzio-
ne DEF,
Esempi: 10 DEFDEL A=E Tulle le variabili che inizing con A, B, C, Do E sono varia-
bili in doppia precisione.
10 DEFSTR & Tutte le variabili che inizino con la lettere A sono variabili
stringa.
Categoria: istruzione
Esempin: 10 DEFINT I
20 I=3/2:FRINT I
30 ENWD

DEF USR [<numero=]=<indirizzo di memoria=
Con questa istruzione si specifica I'indirizzo di partenza di una subroutine in linguaggio
machina. Il <numero> deve essere tra 0 e 9 ¢ viene assegnato come nome alla subroutine
inlinguaggio macchina, Se si omette il <numero= il com puterassumerd ilvalore (. In base
aguesto <numero> e grazie alla funzione USR si possono richismare le subroutine in lin-
guaggio macchina.
Calegoria: istruzione
Esempio: 10 DEF USRO=1000

20 X=USRO(9*2)

30 END

DELETE [<numero di riga=]-<numero di riga=]

Cancella tutie le righe specificate. Dopo 'esecuzione di guesto comando siritorna sempre
in stato comandi Basic.

Categoria: comando

Esempi: DELETE 10

DIM <nome vettore>(<indice massimo=)[,<nome vettore=...]
Crea degli spazi in memoria per specifici vetlori e fa iniziare gli elementi del vetlore da (.
Se ci si riferisce ad un vettore che non sia stato indicato in precedenza da un'istruzione
DIM, gli viene assegnato 10 come indice massimo. L'indice minimo & sempre 0, Con ERA-
SE possiamo cancellare un veltore,
Categoria: istruzione
Ezempio: 10 DIM A{20)

20 FOR K=1 TO 20:A(K)=K:NEXT K

30 FOR K=1 TQ 20:PRINT A(K):NEXT K

40 END

DRAW <stringa=
Tramite DRAW si pud rappresentare qualsiasi tipo di linea retta con dei codici molto sem-
plici. I eadici formano sempre una stringa.
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Esempio: 10 SCREEN 2 g 50 punti verso il basso

20 DRaAW "DSOR1DO™ <&

30 GOTO 30 L 900 punti verso destra

.

Si ottengono due linee rette che si congiungono, La prima si dirige di 530 punti verso il
basso (down 30" o Db0) e la seconda si dirige di 100 punti verso destra (R100). Il risullato &1
seguente:;

Ad ogni linea possiameoe assegnare un colore tramite la lettera C e i codice del colore, per
BEEINPLO:

"CBD50C10R100"

La tabella seguente ¢l mostra le varie possibilita:

Codice Significato

s

= o

M=

Indica la scala. 1 codice 5 viens seguito da un numers. La seala eorrisponde
quindi al numerno /.
Dopo A vengono i valori 0, 1, 2 o 3. Con guesto codice 11 zistema coordinate
viene girato di 90° ogni volta. 3e A non viene specificato, il compuler assume AQ,
Indica il colore, Vedere Pesempio dato sopra.
Per disegnare una linea obligua, Dopo M vengono due numeri separati da una
virgola, per esempio:

30,50
In questo caso verra tracciata una linea che parte dall'ullima posizione e arriva al
puntoche siottiene sommando la coordinata x=30 ¢ la coordinata v=50 Ivalori di
% ¢ di ¥ possono essers anche negatlivi
Significa ‘up’ cioé ‘verso lalto’ per esempio;

=30,
indica che una linea deve essere traceiata verso Ualto per 30 punti a pariire dall'ul-
Lima poslzione.
Significa “down’. 3i usa per tracciare una linea verso il basso.
Significa ‘right’. 51 usa per tracciare una linca verso destra,
Significa ‘left’. 51 usa per tracciare una linea verso sinistra,
5i usa per tracciare una linea verso destra in alto con un angolo di 45%
Esempio:

E50
come risultato si ottiene:

81 usa per tracciare una linea verso destra in basso con un angolo di 45 (vede-
re anche E),
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G 5i usa per tracciare una linea verso sinistra in alto con un angolo di 453" (vede-
re anche E).

H 51 usa per tracciare una linea verso sinistra in basso con un angolo di 45 {ve-
dere anche E).

MNotate che le linee vengono sempre tracciate a partire dall’ullima posizione raggiunta,
Possiamo ottenere una posizione fissa iniziale con BMx,y, dove x ey indieano le coordina-
te iniziall,
Ezempic: DRAW "BMSO0, 50D30"
qui viene tracciata una linea che dal punto (50,50 scende verso il basso di 30 punti.
51 pud anche mantenere 'ultimo puntoe raggiunte come punto di partenza per una nuova
linea, cid & possibile colloeando N prima del codice, 51 pud indicare la stringa anche trami-
te una variabile stringa.
Esempio:

50 ES="BM50,50D30"

60 DRAW B3
In un’istruzione DRAW si pud riprodurre anche una parte della stringa, tramite una varia-
bile, Collochiamo allora una X nell'istruzione DRAW,
Ezempio: )
50 BS="BMS0,50030"
&0 DRAW "RIODXBZ"
Infine si possono indicare anche i numeri che appaiono nella stringa DEAW tramite una
variahile, La variahile appare tra i simboli = e
Esempio:

a0 K=30

&0 DRAW "B10,10R-K;"

Categoria: istruzione

Esempio: 10 SCEEEN 2
20 DRAW "EMS0,80H20"
S0 GOTO 30

DSKF (<numero del drives)
Guesta funzione indica guanto spazio & avanzato sul dischetto, Ldrive del dischetto vengo-

no numerati in guesta maniera:

0= default drive

1=drive & 4=drive I
2=drive B S=drive E
d=drive C G=drive

Categoria: funzione
Ezempio: 10 PRINT DSEF(1)
20 END

DSKI S(-=numero del drive>,<numerns del settore=)
Guesta funzione cariea, se chiamata, il settore specifico nella parte di memaoria che viene
assegnala dalle locazioni di memoria &HOF331 ¢ S&HOPFIHL

[ numeri da 0 a 6 indicano | diskdrives da A a I
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Categoria: funzione
Escmpio: 10 SCEREEN 0:WIDTH 35:COLOR 15.4.4:DEFINT I
20 FRINT "DISKCOFY SECTOR TO SECTORY
S0 PRINT:FRINT
40 PRINT "inserire il dischetto di origine nel drive 4:"
S0 PRINT
60 PRINT "inserire il dischetto vucto nel drive B:"
T FRINT
80 PRINT "batti un tasto"
90 AS=INPUT{L1]
100 PRINT: PRINT
110 PRINT "TRACE:"
120 PRINT
130 PRINT "SECTOR:"
140 FOR I=1 TO 718
150 AS=DSKIF{1,1)
160 LOCATE B,10:PRINT INT{I/9)
170 LOCATE &,12:PRINT IMODS
180 DSKOs 2.1
190 NEXT I
200 END

DSKOS<numeroe del drive=,<numero del sellore logico>=

Serive il contenuto della memoria (indicato tramite il contenuto degli indirizzi di memoria
&HOF351 e &HOF352) nel settore specificato.

I numeri da 0 a 6 indicano i diskdrives da A a F.

Categoria: istruzione

Esempio: si veda DSKIS

END
Finisce un programma. Questa istruzione pud apparire dappertutto nel programma. Il Ler-
mine END alla fine del programma & facoltativo, eloé non & obbligatorio, Tutli i files anco-
ra aperl vengono chiusi,
Categoria: istruzione
Ezempio: 10 INPUT &

20 IF A< THEN END

20 END

EOF{<numero di file=)

Accerta se ¢ stata raggiunta la fine di un archivio (file) durante la lettura dei dati.
Categoria; funzione

Esempio: IF EOF(2] THEN CLOSE #2

ERASE <nome del vettore=[,<nome del vettore:=..]

Con ERASE possiamo cancellare un vettore; In gquesto modo si libera nuovamente uno
spazio in memoria (vedere anche DIR.

Categoria: istruzione

Esempio: 10 DIM E{L100), X5(50)

500 ERASE H,X$



ERR & ERL
Sein un programma appare un errore, la variabile ERHE contiene il numero dell’errore ap-
parso (vedere appendice messaggl d'errore) & ERL contiene il numeros della viga in cui l'er-
rore & apparso. ERR e ERL possono essere usati nella parte del programma che riguardai
messaggi derrore (vedere anche ON ERROR GOTO) ¢ soprattutto con costruzioni
IF. THEMN.. eco.
Per esempin: IF EER=11 AND ERL=160 THEN...ecc
Categoria: funzione
Esempio: 10 ON ERROR GOTO 50

20 A=E5:PREINT A

30 B=A/0

40 END

20 PRINT ERL

20 RESUME NEXT

ERROR <numero di errore=
Battete sullo schermo il codice di errore appartenente al <numero di errore> specificato.
Il <numero di errore> deve essere pil grande di ) ¢ pit piecolo di 255, Esempio: battete
ERROR 11, Sulle schermao apparira /0 ERROR.
MNonvengono usati dal BASIC tutlii numeridierrore tra (e 255 [ numeri che non vengono
adoperati, possono esere usati per formulare i propri messaggl di errore.
L'ezempio che segue mostra che non sempre viene stampato il messaggio di errore stan-
dard, ma che possiamo anche far stampare un messaggio scritto da noi.
Categoria: funzione
Esempio: 10 0N ERROR COTO 400

20 INPUT "X:=". A

30 IF A>100 THEN ERROR 210

400 IF ERR=210 THEN PRINT "MASSIMO 100!"
410 RESUME 20

EXP(<X>=)

Calcola la potenza ‘e’ elevata alla <X,
Categoria: funzione

Esempio: FPRINT EXF(1)

FIELD[# =numero di file>, <ampiezza del campo> AS <variabile stringa>

Con questo comando possiamo avere aceesszo al buffer (memaoria di transito) di un e ad
accesso casuale,

In un programma BASIC possiamo ora leggere e stampare il buffer usandao le variabili
slringa che sono nominate nella parte AS,

Categoria: istruzione

Esempio: FIELD #1.20 A5 AF.10 AS B3

In questo comando le prime 20 posizioni del buffer del file 1 vengono assegnate s A3, ele
successive 10 posizioni a Bf. Se ora eseguiamo un comando GET possiamo chiedere il
record letto in A% e B, Possiamo serivere un nuovo record assegnando nei comandi LSET
e RSET dei nuovi valori a A% e BS, e successivamente esepuendo il comando PUT, FIELD
non pui leggere o serivere da s& sul discheito,
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La somma delle entila dei campi in un comando FIELD non pud cssere pia grande della
lunghezza del record del file (indicato nel comando OFPEN.

FILES ["=nome file="]

Déa in visione i files che si trovano sul dischetio.
Categoria: comando

Bzempi; FILES

FIX(=X=)

Indica la parte intera di =X>=.
Categoria: funzione

Esempio: PRINT FIX(1.7)

FOR.NEXT
La sintaszsi completa é:

FOR =variahile>==n> TO <m>|STEP<k=>=]
istruzione 1
istruzione 2

NEXT |=variabile=|l =variabile=...|

dove n, m e k sono espressioni numeriche,
Tulte le istruzioni tra FOR ¢ NEXT vengono cseguite ripetute. B cio tante volte finche la
(=<wvariabile=) contatore non superi 1l valore di m. Il valore iniziale della variabile contato-
reéne, ogni volta che tutte le istruzioni sono state eseguite, viene aumentata di k. Se k non
viene specificato la varabile contatore viene incrementala sempre di 1,
Le istruzioni FOR..NEXT possono contenere a loro volla alire istruzioni FOR.L.NEXT,
Categoria: istruzione
Esempio: 10 FOR K=1 TO LO:PRINT K:HNEXT K

20 END

FRE(l) o FRE{=""=)

Se largomento &0, FRE indica la grandezza in byte dello spazio di memoria non ancora
usiato. Se largomento & una variabile stringa, FRE indiea il numero di byte Bbert in mema-
rig, che =ono riservati alle variabili stringa. Questo ullimo spazio di memaoria pud essere
adattaio da CLEAR.

Categoria: funzione

Esempio: PRINT FRE(Q]

GET[#]=numero di file=[,<numero di record=]

Con GET possiamo leggere un record dal buffer di un file ad accesso casuale, Tl contenuto
del record sl pud usare successivamente inun programina, se e stato dato in precedenza un
comando FIELD, in guanto vengono usate quelle variabili stringa che erano state indicate
in quel comando FIELID,

In un file ad accesso causale ogni record ha un numero.

Dopo aver letto un record, il suo numero viene memorigzato all’interno e con il successivo
comando GET viene automaticamente letto il record successivo, S perd nel comando
GET viene indicato un numero di record, si rimanda alla lettura di guel record.,

Il numero dellultime record si pud trovare con la funzione LOC {vedere LOC)




Categoria: istruzione
Esempio: 10 OPEN "VED.DAT"AS#1
20 FIELD #1,2 AS A%, 10 AS BS
30 FOR K¥=1 TO 10
40 GET #1 KT
50 PRINT CVI(AS):BS%
Gl NEXT
To CLOSE #1
80 END

GET DATE < X&>[,A]

Con questa istruzione si pud richiedere la data che & stalamem orizzata nel microprocesso-
roo orologio.

Tl formato, dipendente dalla versione MSX, &: MM/DD/YY o DRD/MMYY o Y'Y/ MMDD. (M
— mese, D = giorno, ¥ = anno.) Se viene data la A, rinviata la data di allarme (il computer e
rivolto verso D),

Categoria; istruzione

Ezsempio: GET DATE PES: PRINT FRS

GET TIME=X&>[,Al

Con questa istruzione si pud richiedere I'ora che viene tenuta aggiornata nel microproces-
sare orologio. 11 formato & HILMM: 55 (H = ore, M = minuti, 5 = secondi). Se viene data la
A, viene rinviata 'ora di allarme.

Categoria: istruzione

Esempio: GET TIME PRS:FRINT PR3

GOSUB <numero di riga> RETUREN <numero di riga>

Con questa istruzione si pud saltare ad una subroutine. Il <numero di riga= corrisponde al
numero della prima riga della subroutine. In una subroutine deve apparire daqualehe par-
teun RETURN che permette cosi di ritornare alla prima istruzione che sitrovaimm cdiata-
mente dopo listruzione GOSUB. Le subroutine possono a loro volla rimandare ad altre
subrouline,

Categoria: istruzione

Esempio: 10 GOSUE 40

20 GOSUB 40

30 END

40 PRINT "SUBROUTINE"
20 RETURN

GOTOD <numero di riga>
L'esecuzione del programma viene continuata dal <numero di riga> indieato.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 GOTO 30
20 FRINT "A"
30 PRINT "13"
40 END
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HEXS(<X=>)

Indica una stringa che rappresenta il valore esadecimale di <X=, «<X> viene prima arro-
tondato 4 numero intero. <X> varia tra - 32768 e 63335,

Categoria: funzione

Ezempio; PRINT HEXE{63)

IF.. THEN
La sintassi completa si presenta cosi:

[F' <espressione booleana=|<operatore booleano><espressione booleana=..]THEN
=<numero di riga dell'istruzione(i) =|ELSE <numero di riga dell'istruzione(iy=]

N.B. Con ‘espressione booleana'si intende una ‘vondizione logica' che pud essere soddis-
fatta o no. Nella 'espressione booleana’ possono apparive | seguenti segni di relazione {ope-
Tatori):

< ominore di == : minore 0 uguale a
> maggiore di == maggiore o uguale a
= i uguale a <= diverso da

Se sicollocano pit istruzioni dopo THEN o ELSE, queste devono venir separate dal segno
del due punti(:). L'espressione completa deve occupare solo una riga di programma. Nelle
espressioni possono essere usali questi termini OR, AND, NOT, XOR, EQV o IMP (vedere
appendice F).

Se l'intera espressione tra IF e THEN & soddisfatta, vengono eseguite le istruzioni dopo
THEN. Se dopoe THEN non ¢’ alcuna istruzione ma un numero di riga, si procede allora
alla riga indicata.

Selintera cspressione tra IF e THEN non & soddisfalta, vengono sseguite le istruzioni do-
po ELSE o si salta alla riga indicata, Se non o’e ELSE allora si procede alla riga che segue
direttamente l'istruzione [F.. THEN.

Leistruzioni dopo THEN ¢ ELSE possono contenere ancoraun’istruzione IF.. THEN, pur-
cheé tulla 'espressione si mantenga su una riga, percio struzione:

IFX=Y THEN PRINT "MAGGIORE" EL3SE IF ¥=X THEN PRINT "MINORE" ELSE PRINT "UCUA—
LE"

& possibile. Inun’istruzione del genere, ELSE viene riferito all' IF piG vicino, a cui perd non
& stato trovato un ELSE che gli appartenga.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 INFUT A
20 IF A=3 THEN FRINT "&<3"
30 END

INKEYS

Questa funzione viene usata con la formulazione <variabile stringa>=INKEY$. Gucsta
funzione controlla se & slato premuto un tasto sulla tastiera, Se & cosi, viene assegnato alla
<variabile stringa:= il caraltere grafico corrispondente. Se nessun tasto & stato premuto, la
<variabile stringa> sarg formata da una stringa vuota (la cosidetta stringa nulla).



Categoria: funzione
Esempio: 10 PRINT "BEATTI LA LETTER4A H"
20 AS=TMKEYS
30 IF A%< ="H" THEM 20
40 PRINT A%
80 END

INF (=X=)
FPornisce un byte che viene letto inserito attraverso la porta di input 2.
Categoria: funzione
Esempio: 10 A=INP{E&HAS)
20 AS-"00000000"+BINS(A) : PRINT RIGHTS(A$. 8)

INPUT ["<testo=";] <variabile 1= [,<variabile 2=..]

Inserisce in memoria i valori che devono essere hatlull tramite tastiera dal programmato-
re. Bullo schermo appare sempre un punto interrogativo (7).

Se il <testo= viene specificato, guesto appare sullo schermo, prima del punto interrogati-
Vi

I valori inseriti vengono assegnati a delle <wvariabiliz=. Devono esserc inseriti, separati da
una virgola, casi tanti valori guante sono le variabili che appaiono nell'istruzione INPUT.
Possono essere inserite anche variabili stringa, ma non videvono apparire delle virgole, Se
si riscontra un errore nei valori inseriti appare il messaggio di errore ?Redo e Distruzione
INPUT viene nuovamente eseguita.

Categoria: istruzione

Esempio: 10 INPUT A:PRINT A:END

INPUT #<numero di [ile=,<variabile 1=[,<variabile 2=...]
Quesla istruzione pud essere paragonata all'istruzione INPUT solo che ora si tratta divalo-
ri di un file, Il <numero del file= indica il numero che @ stato assegnato, tramite OPEN, al
file in guestione, I valori del file devono stare nello stesso ordine delle variabili nell’istru-
zione INFUT. Durante l'inserimento in memoria di una stringa, la fine della stringa viene
definita da una virgola, da RETURN o da line feed. Se all'inizio della stringa si trova il
segno delle virgolette (), le seconde virgolelie sono considerate come il segno di fine della
stringa.
Categoria; istruzione
Esempio: 10 OPEN "CAS:DATA" FOR INPUT ASEl

20 IF ECF{1) THENW GOTO 40

Z0 INPUT#1,XS:PRINT X%:G0TO 20

40 CLOSE#] :END

INPUTH(=<X=VINPUTS <X = [#]<Y =)

@uesta funzione viene usata con la formulazione <variabile stringa= =INPUTH =M= La
funzione inserisce una stringa, tramite tastiera, dei caralteri grafici di =X=. Al posto della
tastiera pué anche essere indicato il file <Y>. Vengono accetlati tutti i caratteri grafici
tranne CTRL/C.

Cateporia: funzione

Esempio: 10 AS=INFUTS(4):PRINT AZ:END
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INSTRIL]=X%>,<Y%=)

Controlla se <Y§= appare in <X5> eindica poi la posizione in <XEi>=, 5e <Y 5> nonappare
in=X$=, INSTR dailvalore 0. INSTR inizia a cercare dall'inizio di <X$>, a meno che con
[I] non sia stata indicata un'altra posizione di partenza, Se <Y&> & una stringa nulla,
IMNETR indica il valore 1.

Categoria: funzione

Ezempio: 10 h$="ABSDEPG":PRIHT INSTR(AS, "BCD" ) : END

INT[=X=)

Questa funzione indiea 1l numero intero pit grande che deve essere, comungue, 0 mInore o
uguale a <X,

Categoria: funzione

Ezempio: PRINT INTI(Z.7)

INTERVAL ON
INTERVAL OFF
INTERVAL STOP
Serve per indicare se un'interruzione, data da un orologio incorporato, viene inserita, in-
terrotta o sospesa. L'intervallo deve essere indicato nell'istruzione ON INTERVAL GO-
SUE.
Dopo listruzione INTERVAL ON il compuler, [inito il tempo di intervallo, sallerd alla sub-
routine che viene indicata nell'istruzione ON INTERVAL GOSUER.
Categoria: istruzione
Ezempio: 10 0N INTERVAL=300 GOSUE 40
20 INTERVAL ON
S0 GOTO 30
40 K=K+&:PRINT K:"SEC"
S0 RETURM

KEY <n><stringa comando>="

Per 'assegnazione di una <sbringa comandos ad un tasto funzione. <ns= & il numero del
tasto funzione (da 1 a 10). La <stringa comando® deve trovarst travirgolette (71 e pud esse-
re composta al massime di 15 caratlerl, Un RETURN pud essere inserito anche nella
<sgtringa comando> aggiungendo +CHRS(13L

Categoria: istruzione

Esempio: KEY 1,"RUN" +CHRE[13)

Seoraviene usato il tasto funzione 1 1l programma viene direttamente eseguito, poiché nel
comando BUN =1 trova gid un RETURN.

KEY LIST

Da in visione le stringhe comando dei dieci tasti funzione
Categoria: istruzioneg

Esempio: 10 KEY LIST:END

KEY ON

KEY OFF

Controllano se le prestaziont det tasti funzione vengono riprodotte o no su schermao.
Categoria: istruzione

Esempio: KEY OFF
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KEY(<n=)0ON
KEY{(<n=)OFF
KEY(<n=)5TOP
Per controllare se uno dei tasti funzione & stato premuto, Premendao ON st inserisce questa
condizione e con OFF =i interrompe.
Usando STOP il computer non salterd subito alla subroutine indicata da ON KEY GO-
SUE, ma soltanto dopo che KEY(n) ON & stata data.
Calegoria; istruzione:
Esempio: 10 KEY(1) ON
20 ON KEY GOSUE 50
30 GOTO 10
40 END
50 FRINT "KEY1":KEY(1l)O0FF:RETURN

KILL "<nome file="

Per cancellare un file sul dischetto.
Categoria: 1struzione

Esempio, KILL "A:X1.DAT"

LEFTS (< X8, <I=)

Indica una stringa composta dai primi <I= caratteri grafici =X>= di <X§= <= variatrale
255,

Categoria: funzione:

Esempio: PRINT LEFTS( "MEX" 2]

LEN (=X8=)

Indica il numero ded caratteri grafici di cal & composta <X5>, Vengono contali anche gli
spazi.

Categoria: funzione

Esempio: PRINT LEN{"MSX")

|[LET |<variabile==<valore=
Questa istruzione assegna un valore ad una variabile. Il termine LET pud essere eventual-
mente amesso,
Categoria: istruzione
Esempio: 10 LET A=14:PRINT &
20 LET A=A+3:FPRINT 4:EMD

LFILES ["<nome [ile="]

D in visione tutti i files che si trovano sul dischetto. Con LFILES questo clenco viene
stampato con la stampante.

Categoria: comando

Esempi: LFILES
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LINE[[STEPN=X1=,<Y1=)x [STEPN<=X2> <Yi>=),<Z=]LEIF[,<O0F=]]]
Disegna una linea trai(x1,v1) e (x2.v2). Con STEF possiamo indicare che 1l sistema di coor-
dinate viene spostato al puntoin cul sitrova il cursore, Se vivuole indicare una diagonale e
si chiude questa istruzione con B, viene disegnato un quadrato che ha per diagonale guella
in gquestione. Con BF 1] quadrato viene colorato,
Aindica il numero della tavolozza e con <OP>= possiamo eventualmente indicare una ope-
razione logica (per esempio OR o ANID) con cul sidetermina il eolore. L'influenza di guesta
operazione logica viene splegata in maniera dettagliata nelle descrizione di PSET, Mei mo-
diSCREEN 2,3, 4,5 e 8 la coordinata X varia da 0 a 255, Nei modi SCREEEN 6 ¢ ¥ la X varia
da 0 abl11.
Nelmodi SCREEN 2, 3e4d4la¥Y variadala 191l e nei modi SCEEEN 5,6, Teddala2ll. Nei
modi SCREEN 2,3, 4, 5 e 7. ¥ deve trovarst tra () e 15, nel modo SCEEEN G trall ¢ 3 e nel
modo SCREEN 8 tra 0 e 255,
Categoria: istruzione
Ezempin: 10 SCREEN &

20 LINE (0,0)—(511,211)

a0 GOTO 20

LINE INPUT ["<testo=";]<variabile stringa=

Inserisce in memoria una stringa che viene battuta sulla tastiera. La stringa pud essere
formata oi tutti | caratter! possibili e di una lungherza a caso fino ad un massimo di 255
caratter.

Categoria: istruzione

Esempio 10 LINE INPUT A%: PRINT AS

LINE INPUT #<numero di file>,<variabile stringa-=
Questa istruzione pud essere paragonata all'istruzione LINE INPUT, main questo caso, la
stringa viene letta da un file. I1 <=numero del file> indica il numero che & stato assegnato al
file in questione tramite OPEN, Una stringa viene letla totalmente fine a RETURN.
Categoria: istruzione
Fsempio: 10 OPEM "CAS:DAT" FOR INPUT AS#1

20 IF EOF{1) THEN 50

30 LINE INPUT#1,AS:PRINT A%

40 GOTO 20

al CLOSE#]:END

LIST [=numero di riga>[-[<numero di riga=11l

GQuesto comando riproduce su schermo le righe specificate.

Se non & indicato alcun numero, viene presentato nuovamente tutto il programma.
Categoria; comando

Esempio: LIST

LLIST [<numero di ripaz=[-[<numero di riga=1]]

Ha la stessa funzione di LIST solo che ora tutte le righe vengono stampate con una stam-
pante.

Categoria: comando

Ezempio: LLIST
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LOAD"<dev:=:<nome del programma="T,R]|

Per caricare un programma nella memoria del computer,

Per <dev> si possono considerare:

Cas MEM, A, B, C, D, E, F, COM=numera=.

Se siusa un registratore a cassette il programma deve essere stato registrato sulla cassetta
con un comando SAVE. Se aggiungete” B al comandao, il programma viene avviato imme-
dialamente dopo essere stato caricato,

Categoria: comando

Esempio: LOAD"CAS:DEMDT

LOC (=numero di file=)
Questa funzione da un risullato dipendente dal modo con il guale il file & stalo aperta. Se
risuarda un file ad accesso casuale, la funzione fornisce il numerno dellultimo record crea-
to, inserito o rappresentato: vedere GET. Con gli altri tipi di file la funzione fornisce il nu-
mero di record letti o seritti da guando il file & stato aperto.
Categoria: funzione
Esempio: 10 OPEN "CAS:DAT™ FOR OUTPUT AS#1

20 INPUT AS:PRINT#1.45:PRINT LOCIL1)

30 IF Af<="END" GOTO 20

40 CLOSE#L:END

LOCATE [=X=][<Y=][<cursore in funzionenon in funzione=]]]

Sposta il cursore verso la posizione indicate, 11 cursore pud essere attivato o mermo, e oo
viene indicato rispettivamente con un 1 o uno 0.

E' valido solo con i modi alfanumerici 1 e 2. Il campo delle variazioni di X e d1Y dipende da
un’istruzione WIDTH, gia data o non data.

Categoria: istruzione

Esempio: 10 SCREEN 0:CLS:LOCATE 10,10 ; PRINT "#"

LOF {<numero di file=)
Guesta funzione indica la lunghezza (in byte) del file specifico.
Il file che viene specificato deve essere gid stato aperto in precedenza.
Categoria: funzione
Esempio: 10 OFEN "A:DAT" FOR INPUT AS#l
20 PRINT LOF{1}:CLOSE#L:END

LOG(=X>)

Indica il logaritmo naturale di <X=<X> deve essere maggiore di 1.
Categoria: funzione

Esempio: PRINT LOG(L.5)

LPOS(=X=)
Gui X pud essere un nummero a caso. LPOS indica la pesizione della testina della stam-
pante nel buffer di stampa (buffer=memoria intermedia)
Categoria: funzione
Esempio 10 LPRINT:PRINT LPOS(C|
20 LPRINT "MSX":PRINT LFO5(0)
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LPRINT [[USING=formato di stampa>;]<espressione=]

Uguale a PRINT USING, solo che pud essere controllato il formato stampa.
Categoria: istruzione

Esempio: LPRINT "MSX"

LSET <wvariabile stringa>=<espressione stringa=
RSET <=wvariabile stringa>=<espressione stringa>
Con guesto comando possiamo inserire i dati nel buffer di un file ad aceesso casuale. LSET
giustifica a sinistra la stringa all'interno del campo. Con RSET la stringa viene completa-
mente spostata a destra.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 MAXFILES=1
20 OPEN "A:TEST" 4S5 #1
30 FIELD #1,2A5N1$,4ASN2$.BASNSS, 20ASN4S
40 INPUT "a%"; 4%
50 INEODT "BI";B!
&0 INPUT "C#":(#
70 INPUT "D$":D$
B0 REET N1S=MKIZ|AZ|:RSET NEE—MKS$ [B! | :RSET N3Z=MKD3Z (C#):LSET
N435=D%
a0 PUT #1.1
100 AE=0:B1=0:C#=0:D5=""
110 PRINT A%:B!:C#:D%
120 GET #1,1
130 AF=CVI{M1S):B!=CVS(N2%): C#=CVD{N3%) : DS =N45
140 PRINT A% B! C# D5
150 CLOSE #1
150 END

MAXFILES==quantita=
Indiea il numero massimo di files che possono essere aperti contemporaneamente.
Inun programma possono essere a perti 15 files contemporaneamente, e 6 sul dischetto.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 MAXFILES=2

20 OPEM "CAS:DEMO" FOR INPUT AS=1

30 OFEN "LPT:"FOR QUTPUT ASz2

40 THPUT#1, A%

50 PRINT#Z, A%

Gl CLOSE

MERGE "<dev:=:=nome file=|"

Aggiunge un programma, che & stato mermorizzato su memoria esterna, al Programmi pre-
sentl in memoria. Il programma deve essere stato memaorizzato in codice ASCII
Lerighe del programma vengono sistemate secondo U'ordine erezeente dei numerd di riga.
Se duerighe hanno lo stesso numero di riga, la riga che gi trova in memoria viene sostituita
dalla riga del programma nuovamente letto. Il nuovo programma rimane in memoria.
Categoria: comandao

Esempio: MEREGE "CAS:PROGL"
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MIDS(<X$= <I=[= =]

Indica una stringa che & parte di <X§>. La stringa inizia dalla posizione <1= e <J > indica
Il numers dei caratteri grafici da considerare, Se <J > non viene specificato vengono consi-
derall tutll i caratteri grafici a partire da <1=.

Categoria: funzione

Esempio: PRINT MIDS("BASIC".2.3)

MIDS (<stringa>,<primo carattere>=[,<un certo numero di caratteri=]l=-<stringa 2=
Tramite guesto comando possiamo modificare la <stringa 1=, Pertale ragione indichiamao
quanti caratteri della stringa 1 devono essere modificat] € a partire da dove, sostituendo
per esempio la stringa 2 al posto di una parte della stringa 1.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 A%= "PHIPLIE'

20 MIDS(A%.4.4)="LIFE"
Come risultato sara assegnata a A$ la stringa “PHILIPE'.

MEKI ${<espressione intera=)
MEKS S(<espressione reale=)
MED S(<espressione reale in doppia precisione=)
Queste funzioni forniscono una stringa che comprende la versione codificata del numero
dato. La stringa pud essere decodificata tramite le funzioni inverse CVI, CVSe CVD (anda-
re a vedere),
Le stringhe che otteniamo applicando queste funzioni possono essere scritte in un record
di un file ad acces=o casuale.
Categoria: funzione
Esempio: 10 RSET Df:MKDF(WDE)
20 RSET b MESH(WS!)
30 RSET T4:MKIS(WIS)

MOTOR ON
MOTOR OFF
Per controllare a distanza un registratore, Con MOTOR ON & come se si premesse i1 tasto
‘play’ del registratore, con MOTOR OFF questo dispositivo viene di nuovo interrotio.
I termini ON ¢ OFF possono eventualmente essere omessi, In questo caso si passa alterna-
tivamente da uno stato all'altro.
Categoria: istruzione
Esempin: 10 MOTOR OW
20 CLOAD "DEMO"

NAME <nome di archivio vecchio=AS<nome di archivio nuovo=
Per rinominare i files su un dischetto,

Categoria: istruzione

Fer esempio: NAME "VBD" AS "EXP1"

NEW

Il programma memaorizzato viene cancellato.

Tutte le variabili vengono cancellate e tutti i files aperti vengone chiusi.
Categoria: comando

Esempio: HEW
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OCTS(=X=)

Indica una stringa che rappresenta il valore ottale di <X= <X= viena prima arrotondato a
nurners intero.

Categoria: funzione

Esempic: PRINT OCTS(636)

ON ERROR GOTO =numero di riga>
Grazie s questaistruzione, ze siincontra un errore nel programma, questo non appare sullo
schermo come al solito, ma causa la continuazione del programma al numero di riga ingdi-
cato. In guesto modo si ha la possibilita di serivere una subroutine per poter gestire i propri
errori. Il <numero di riga> si riferisce alla prima riga della subroutine di gestione degli
errori. Mella subroutine si possono usare le variabili ERR e ERL.
Con RESUME siritorna al programma principale. L' istruzione pud essere di nuovo annul-
lata con ON ERROR GOTO 0, E' bene raccomandare lesecuzione dell’istruzione ON ER-
ROR GOTO 0in una subroutine di messaggi di errore per poter correggere gli erroriimpre-
visti,
Categoria: istruzione
Esempio: 10 OM ERROR GOTO 50

20 INPUT “TESTO"; A%

30 IF LEN{AZ)=5 THEN EREORE 250

40 END

30 IF ERR=2E0 THEN PREINT "TESTO TROPPO LUNGO":RESUME 20

=0 ON EEROR GOTO O

7O END

ON <espressione intera> GOTO <numere di riga=[,<numero di riga=...]
Fer spostare I'esecuzione di un programma ad un numero di riga che viene determinato
dal valare della <espressione intera=, Se per esempio guesta <espressione intera= fornis-
ce il valore 3, il programma sard continuato a partire dal terzo numero di riga che & stato
specificato dopo 11 GOTO.
Il valore della <espressione interaz non pud essere negativo, o uguale a 0 o =255, Se gue-
sto valore & 0 o maggiore della gquantita dei numert di riga indicati, il computer progsegue il
programma con la prima istruzione eseguibile che sepue.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 INFUT N

200 ON N GOSUB 30,40

30 PRINT "1":GOTO 50

40 PRINT "2":GOTO 30

50 END

ON <espressione intera> GOSUB <numero di riga=[,<numero di riga=..]
Questa istruzione & uguale all'istruzione ON GOTO, ma orai numeri di rigaindicati devono
riferirsi alle righe di una subroutine.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 INPUT N
20 OM N GOSUB 40,50

al GOTO &0

40 PRINT "l":RETURN
50 PRINT "2":RETURN
60 END
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ON INTERVAL=<tempo> GOSUB <numero di riga>

Indica che dopo una determinata pausa introdotia da INTERVAL, il programma pud sal-
tare alla subroutine specificata.

Categoria; istruzione

Esempio: 51 veda INTERVAL ON/OFF/STOP

ON KEY GOSUB <numero di riga=[,<numero di riga=..]
Indica a guale subroutine si deve saltare se viene premuto uno dei tasti da F1 a F'10.

Categoria: istruzione
Esempio: 51 veda KEY(=<n=)0N/OFF/STOP

ON SPRITE GOSUBE <numers di riga>[,<numero di riga:...]

Indica a quale subroutine s1 deve saltare se due sprite 51 sovrappongono.
Categoria: istruzione

Fsempio: 51 veda SPRITE

ON STOP GOSUB<numero di riga>[<numero di riga=...]

Indicaaguale subroutine si deve saltare se il programma viene interrotto con CTRL/STOP
Caleporia; istruzione

Esempio: si veda 3TOP ON/OFF/STOP

ON STRIG GOSUB <numero di riga>~[,<numero di rigaz...]
Indica a guale subroutine si deve saltare. Con i numeri di riga 1, 2, 3, 4 e 3 si controlla:

NLmero prlsante d'azione o barra spaziatrice
1 barra spaziatrice

a Jjowstick 1, pulsante d'azione 1

3 jowstick 2, pulsante d’azione 1

4 Jovstick 1, pulsante d'azione 2

5 joystick 2, pulsante d'azione 2

Categoria: 1struzione
Esempio: 5i veda STRIG (=X>) ON/OFF/5TOP

OPEN "<dev>==nome file=]" FOR <elaborazione>= AS [#] <numero=-
Con OPEN viene aperto un [Tle. Al posto del <dev:> possono essere inserite le seguenti
parole:

CAS: registratore a cassefte
CTR: schermao alfanumerico
GREP: srhermao grafico

LPT: slampante

COM[<Z>=]: comunicazione interfaccia RS232
DaAarl: diskdrive da 1 a 6.
MEM: memoria del disco

Come <nome del file> pud essere preso un nome composto al massimo da 8 caratteri, cun

estensione di 3 caratteri (ad ccocezione del registratore a cassetta, dove il nome deve essere
composto al massimo da 6 caratteri esclusa estensione),
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Se al posto di =elaborazione= inseriamo OUTPUT si tratta di un file sequenziale nel quale
vengono inseriti dei dati. Se invece inseriamo INPUT =i tratla di un file sequenziale dal
quale vengono letti del dati

S & omesso FOR<elaborazione=, si tratta di un file di accesso a caso,

Accanioa OUTPUT ea INPUT pud essere dato anche APPEND. In gquesto caso sitrattadi
un ampliamento di un file sequenziale. La labella seguente di una lista di opzioni.

<dep= ouUTRrOT  INFUT AFPEND Tralosciare per
CRT # FOR =elaboraziones
GRP Ly

LPT %

CJﬂLS i® *

MEM " i #

.IE‘; X 'F' i * H

CDM £ E #+

Con 'egpressione AS[#)l<numero= viene assegnato un numero al file, che poi viene utiliz-
zato nelle istruzioni come INPUT#, PRINT#. Infine aggiungiamo ancora che con l'istru-
zione OPEN si suppone che il <dev> specificato sia anche realmente collegato. Allrimenti
21 verifica un messaggio di errore.

Categoria; istruzione

Esempi: si veda CLOSE, GET,INPUT# e LINE INPUT4#.

OUT <numere di porla,espressiones=

11 dato indicato dall'<espressione> viene mandato alla porta indicata dal <numero di por-
ta,

Tutti e due 1 dati specificati devono trovarsi tra 0 ¢ 255,

Categoria: istrurione

Esempio: 10 OUT &HAS, IHNP{EHAS)

PAD(=X=)
Con questa importante funzione possiamo controllare come & lo stalo di un pannello di
contatto, di un penna ottica, del mouse o ‘lrack ball’,

La seguente tabella moslra quale dispositive viene indicato.

& Viene utilizzate per

dalaad Pannello di contatto collegato al connettore joystick 1
Dad4a¥ Pannello di contatto collegato al connettore joystick 2
DaBall Penna ottica

Da 12 a 15 Mouse o ‘track ball’ collegato al conneltore jovstick 1
Da lGald Mouse o “track ball’ collegato al connetiore jovstick 2

Per il pannello di contatto @ valida la tabella seguente:

valore X gignificato del valore di funzione
0o4d definisce se il pancllo & stato toecalo:

] inon toccato) o —liloccata)
lob coordinata X del punto toccato: PADD oppure PAD(4) deve essere -1
206 coordinata ¥ del punto toccato; PADD) oppure PADLME) deve essere —1
3oT definizee se linterrutore & stato premuto

[(D=no ¢ -1=51}



Per penna ottica & valida la seguente tabella:

X Significato del valore di funzione
B Determina se la penna e gia pronta o no.

0 (non pronia) oppure -1 {pronta)
9 La coordinata X:PAD(8) deve prima eszere —1.
1 La coordinata ¥:PAD(#) deve prima essere -1
11 Determina se Uinterruttors & stato premuto.

(=no e —1=xi)

Fer il mouse o il track ball & valida la seguente tabella:

X Stgnificalo del valore di funzione

12 o 16 D sempre =1, ma deve essere sempre richiesto per determinare la X o
lay,

13017 La coordinata X

14 o 18 Lia coordinata Y

15019 Nessun significato.

Motate che in tutlli i cast in eui le coordinate X ¢ Y devono essere o riprodotte, bisogna
prima controllare uno stato specifico. Percio PAD(L) dard il valore X soltanto se PAD(0) ha
prodotto il valore —1. Non appena raggiunto lo stato specifico, bisogna riprodurre le coor-
dinate il piQl velocermente possibile. Grazie alla funzione STRIG possiamo delinire 1o stato
del mouse o del track ball.
Categoria: lunzione
Esempio: 10 SCREEN 2

20 AA=0

30 IF PAD{O)=0 THEN 20

40 X=PAD[1):¥=PAD{2)

50 IF Af=0 THEN PSETIX.Y] ELSE LINE—(X,¥|

&0 Aa=1

TO GOTO 3C

PAINT [STEPl<=x,y=),[<colore area=],<colore limiti=]]
Indica come deve essere colorata una determinata arca. Con STEFR viene spostato 1l siste-
ma delle coordinate. Con x ¢ v indichiamo un punto. L'area in cui si trova il punto viene
colorata. Se le linee che limitano questa area sono in qualche punio interrotte, viene colo-
rato tutto lo schermo.
Neimodi SCREEN 2 ¢ 4 1] <colore area> deve essere uguale al <colore limiti=. In questo
caso si pud non specificare il =colore limitiz. Nei modi SCREEN 3,5, 6,7 e 8 invece posso-
no esserci delle differenze tra queste definizioni di colore,
Neimodi SCREEN 2,3, 4,5 e 7inumeri dei colori della tavolozza devono trovarsitraOe 15,
Nel modo SCREEN 6 il numero della tavolozza pud variare trada 3 e nel modo SCREEN 8
tra 0 e 2585 (51 veda COLOR). Senon si danno specificazioni il <colore area> assurme il colo-
re di primo piano che @ stato definito per ullimao.
Categoria: istruzione
Ezempio: 10 SCREEN 7:COLOR 15.4.4

20 CIRCLE (1BD,180),40.8

20 PAINT {1BO,BO),.2.8

40 GOTO 40
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PDLi{=X=)

Indica la posizione del ‘paddle’. <X> pud variare da 1 a 12, [l risultato di questa funzione
variano da 0 a 253.

Per <X= =1,3,5 7.9, o 11 il computer capisce che il joystick & stato collegato tramite il
connettore 1. Per=X== 2,4, 6,8, 100 12viene considerato il collegamento al connetiore 2,
Categoria: funzione

Esempio: 10 PRINT PDL{1):50TO 10

PEEK(<X>)
Indica il contenuto dell’indirizzo di memoria di X, Come numero decimale X deve variare
tra—32768 e 65336, Se X & negativo viene adoperato il cosiddetto complemento 2 PEERK(-1)
=PEEK(65536 - 1).

Categoria: funzione

Esempio: PRINT PEEK|[E5535)

PLAY [<primo eanale=][[<secondo canale>|[,<terzo canale=]]

Efun'izstruzrione che permette di ripredurre il suono secondo determinale indicazioni. Con
PLAY ‘CDE' possiamo sentire per esempiole note C, De E, Perdare delle indicazioni sulle
note{C, D, E, B, G, A B e anche per C+ corrispondente a CIS, cioé DO diesis, ecc.) possona
ezsere scritte delle letlers e dei numert che hanno un significato speciale:

rodice significoto

On Indiea l'ottava in questione, per esempio PLAYI5CDE"
vuol dire suona C,D e E in vilava 5. Pern vale: 1 =n=8. Se nonvengono date
ulteriori informazioni il computer assume 04,

Ln Indica la durata di una nota cosi come & specificato qui

duratio codice

4 guarti Ll

2 guarti L2

1 guarto L4

1/2 quarto L3

1/4 di quarto L1d

1/8 di quarto La2

1716 di gquarto LGd

Se non vengono date ulteriori indicazioni il computer assume L4,

MNn n varia tra 0 e 96: indica una nota con il namero n
DaAaG Indica la nota. Se per esempio si indica A3, ¢id corrisponde a O34, In

breve alla A della quinta ottava
En Indica la pausa a secondo:

duroain codice

4 quarti Rl

2 quarli R2

1 quarto R4

1/2 quarto Re

L4 di guarto R4

1/8 di gquarto R3z2

/16 di quarto R&4
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Vn Indica il volume: n=15 corrisponde al ‘volume massimo’. Se non vengo-
nir date ulterior indicazioni il computer assume Va,

® allunga la durata di una nota di un fattore 1,5

Sn Indica il timbro (0=n=15). Se non vengono date ulteriori indicazioni, il
computer assume 51,

Tn Indica il tempo. 11 valore di n determing la guantitid dei guartt di nota in
un minuto; n pud variare tra 32 ¢ 255, 1 valore standard & 120,

Mn Indica la gamma di variazioni del limbro, Se non vengono date indica-
zioni, il computer assume M255 (1=M=0(2535).

Categoria: istruzione

Esempio: PLAY "CDECDEEFGC

PLAY (=X}
Da informazioni sui canali sonori che vengono usati: (=tuttii canali, 1 =canale 1, Z2=canale
2, 3=canale 3.
Se il canale sonoro specificato @ attivo, PLAY fornira il valore -1, Altrimenti PLAY assu-
me il valare 0,
Categoria: funrzione
Esempio: 10 PRINT FLAY(O)
20 PLAY "CDEFG"
30 PRINT PLAY(0):END

POINT{=X=,=Y=)

Definisce il numero di colore del punto indicato dalle coordinate X ¢ ¥, 11 valore delle va-
rigzioni della X e della Y dipende dal modo grafico specificato (si veda SCREEN).
Categoria: funzione

Esempio: PEINT POINT{50,50)

PORE<indirizzo,dato>
Colloea i dati in registri di memoria specificati.

<indirizzo> pud variare Lra—-32768 e 65535 incluso. <dato= sitrovanell'area lea D e 255,
Categoria: istruzione
Esempio: POEE S000, 100

POS(0)

Indica la posizione del cursore sulls riga. La posizione pin a sinistra éla pogizione 0, Onon &
un vero ¢ proprio argomento e non ha quindi aliel significati.

Categoria: funzione

Esempio: 10 SCREEM 0:LOCATE 10.20:PRINT POS(0)

PRESET [STEP]i<x,y=[,<colore=|[<operazione =]

Rappresenta o cancella un punto (3,3 dello schermo grafico. Se viene indicato un colore,
l'effetto di PRESET & uguale a guelle di PSET. Senza quest’indicazione, un punto giia indi-
cato viene cancellato. Con STEP si pud eventualmente spostare 1l sistema delle coordina-
te.
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Grazie a -<operaziones si pud ancora agire sul colore. In PSET viene data una lista comple-
ta di tutte le possibilita,
Categoria; istruzione
Esempio: 10 SCREEW 2
20 FOR K=1 TO 100:FPRESETI(K,K),1l;NEXT
30 FOR K=1 TO 50:FRESET(K,K):MEXT
40 GOTO 40

PRINT [<espressiones[, o;l[<espressione=-<, 0;>...]]

Riproduce sullo schermao il wvalore delle variabili, delle espressioni numeriche o delle
stringhe. Le siringhe devono essere scritte tra virgolette ().

La posizione dei dati sullo schermo viene determinata dai segni di separazione. Se guesta
segno di separazione & un punto ¢ virgola () o uno spazio, i dati vengono sislemati uno
dopo Faltro, Il BASIC divide ogni riga in zone di 14 posizione. Seil segno di separazione tra
due dati & una virgala (), 11 secondo dato viene collocato nella zona seguente,

Se l'istruzione PRINT viene chiusa da una virgola o da un punto e virgola, i dati della istru-
zione PRINT successiva vengono sistemati sulla stessa riga di prima, altrimenti in quella
suecessiva, Il termine PRINT pué essere indicato anche da un punto interrogative, per
esempio: 10 7 "RISULTATO": &4

Categoria: istruzioneg

Esempio: 10 A=2:FPRINT"MSXK-":4

PRINT USING"<codice di notazione=";<espressione=[;<espressiones...]

Questa istruzione & un ampliamento della istruzione PRINT, con cul, grazie al <codice di
notazione> possiamo indicare da noi stessi in quale formato vogliamo che siano riprodotti
i dali. Le <espressioniz devono essere divise da un punto e virgola (),

Perla rappresentazione delle stringhe 21 pud seegliere fra i tre seguenti <codici di notazio-
nes;

i specifica che deve essere riprodolto soltanto il primo carattere della
stringa.

‘N spazi specifica che devono essere riprodotti 1 primi 2+n caratleri di una strin-
ga.

& La stringa viene riprodotta completamente,

Perla rappresentazione di valori numerici si pud scegliere fra i seguenti ca-
ratleri codicl di notazione:

i Indica il numera di posizioni prima e dopo la virgola, T numeri troppo
grandi vengono arrotondati. I numeri troppo piceoli vengono resi possibili
tramite degli zeri e degli spazi. Se il numero & troppo grande per il <codice
di notazione= specificato, il simbolo % precede il numero.

Esemupi:

FRINT USING "## #&":1_ 2345

1,23
PRINT USING "## #£" 00 00§
100,00
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+ Un segno pit all'inizio o alla fine di un <codice di notazione> rappre-
senta un segno di piil o di meno prima o dopo il numero.

= Un segno di meno alla fine del <codice di notazione> assicura che i nu-
meri negativi rappresentati siano seguiti da un segno di menao.

xe Un doppio asterisco all'inizio del <codice di notazione> indica che se
eventualmente ei dovessers essere degli spazi prima del numero, questi so-
no ocecupati da degli asterischi. Inolire questi due asterischi valgono per
due posizioni extra.

% Un doppio segno di dollaro § all'inizio di un <codice di notazione> assi-
cura che venga rappresentato un segno di dollaro % prima del numero. La
notazione seientifica (vedere pitavanti) non pud essere usatainsieme a §3.

g Combina gli effetti dei due simboli appena descritti

: Una virgola alla sinistra del punto decimale assicura che una virgola
venga rappresentata ogni tre posizioni.
Esempio:

PRINT USING "#ds#. ##" ;1234 5
1,234.50

Una virgola alla fine di un <codice di notazione> viene rappresentata
normalmente,
Ezempio:

PRINT USING "#asis &, " 1234.5
1234.50,

AAA A Se venpono collocate guattro freccette (simboli esponenziall) alla fine
del < codice di notazione=, il numero viene rappresentato sotto formadino-
tazione =cientitfica.

Esempi:

FRINT USING "##. #""""" 125,45
1.23E+0 .1
testo Il testo prima o dopo il <codice di notazione> viene rappresentato nor-
malmente purché sia separato dal <codice di notazione= da uno =pazio.
Esempio: PRINT USING "##. ## DOLLARI";12.34
12.34 DOLLARI

Categoria: istruzione
Esempio: si veda sopra

PRINT# ¢ PRINT# USING
La sintassi completa si presenta cosl:

PRINT #<numerao del [ile>, [USING' <codice di notazione>"; |<espressione>|;
<espressione>. . .|

Con queste istruzioni i dati vengono seritti su un file,

Il <nurmero del file= @il numero che & slato assegnato al file, tramite OPEN. Peril <codice
di notazione=valgono le stesse possibilita che sono state scritte per listruzione PRINT
USING. Le <espressioniz vengono scritte sul file una dopol'altra e come segno d1 separa-
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zione si deve usare solo il punto e virgola ;). Se si usano le virgole, vengono seritii sul file
anche gli spazi che vengono aggiunti per la rappresentazione su scherma.

Anche le stringhe vengono collocate sul file una dopo Paltra, guindi non sono pid riconos-
cibili come stringhe separate, Supponete per esempio che A$=TIZIO ¢ Bi=CAIOD, quindi
sl serive I'istruzione:

PRINT #1,A%;BS

Come risultato si ottiene sul file TIZIOCAIO. Questo & possibile solo guando una stringa
viene riletta.

Possiamo prevenire questo problema aggiungendo noi stessi del segni di separazione. Per
esRrnpin:

PRINT #1,A%:",";B%

da come risultate TIZIO,CAIO
Un'altra possibilitd & scrivere le stringhe sul file con due istruzioni:

PRINT #1,A3
PRINT #1.BS

Se l'istruzione PRINT non viene chiusa da un punto e virgola, viene aggiunto automatica-
menteun RETURN alla fine della stringa. Il RETURN funge ora da segno di separazione.
Se la stringa stessa contiene una virgola, nella rilettura, la stringa viene considerata com-
posta di due stringhe. Per esempio AS=TIZIO CAIDO e l'istruzione

PRINT #1,43
fornisce nel {ile TIZ10,CALO e, dopo aver letto;
INPUT #1,A%, B3

fornird come risuliato che A$=TIZIO & Bf=CAIO. Queslo problema pud essere evilato
collocando la stringa tra virgolette (" nel file (vedere anche Vistruzione INPUT), Listruzio-
ne diventa ora:

PRINT #1,CHRS(34) A5 CHRS 24 .

34 &1l codice ASCII per le virgolette™)
Categoria: istruzione
Esempio: si veda sopra

PSET [STEPl <x,y> [,<Z=[=,operazione=]

Wuesta istruzione permetie di collocare un punto sullo schermo grafico. Le coordinate di
quel punto corrispondono a XY, I valori che la X e la Y possono azsumere dipendono dal
modo grafico scelto (si veda SCREEN). Con £ viene indicato il numero di colore della tavo-
logza, Nel modi SCREEN 2,3.4,5e 7, Zvariatral e 15. Nel modo SCREEN 6, 7 varia trad e
4 e nel modo 8 tra 0 e 255 (si veda COLOR), Nel modi SCREEN 5 a 8 si pud anche lasciar
dipendere il colore da una specifica operazione.

La seguente tabella mostra come il numero di colore della tavolozza C viene definito dalla
operazione logica con il numero di colare della tavolozza 2, e il numero di colore della tavo-
Inzza (3) di punto indicato,
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Operazione  C viene definito dalle seguenti operazioni

specifico logiche

HOR C=NOT{Z#54+EZ*NOT(S)
OR C=Z+5

AN C=2*53

PSET C=Z

PRESET C=MNOT{Z)
Inoltre possono essere anche usate le definizioni THOR, TOR, TAND, TPSET « TPRE-
SET. Queste producono lo stesso effetto dei termini a loro corrispondenti senzala T, con la
differenza che il colore trasparente non ha alcun effetto.
Facciamo osservare ancora che 1 risultati ottenuti con XOR, OR ¢ AND possono essere
difiniti semplicemente con un'istruzione PRINT. Per esempio per Z2=1, 5=2 ¢ ANL):
FRINT 1 AND 2.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 SCREEN 2

20 FOR K=1 TO 100:PSET(K.K):NEXT

Z0 GOTO 30

PUT [#]<numero di file=[,<numero di record>=]
Con questio comando possiamo traserivere nel file il record che si trova nel buffer del file
indieato. Il numero con il quale il record viene trascritto & inerementato di 1 rispetto al
numerao dell'ultimo record letto o seritto (se non viene specificato aleun numero di record)
o & uguale al numero dato.
Vedere anche FIELD, GET, LSET, RSET e OPEN
Categoria: Istruzione
Esermnpio: 10 OPEN "EXPL.DAT"AS#1

20 FIELD #1.2 AS A$.10 AS B3

) FOR K%=1 TO 10

40 INFUT N%.58

B0 LSET AS=MKIS(NT)

60 RSET B3-33

TO PUT #1,K#

BO MWEXT

B0 CLOSE #1:BEND

PUT SPRITE<numero area=[ [STEPNx, ¥, <colore=][,<numero di sprite=]
Colloea lo sprite nella posizione {x,y) con colore e numers specificato, <numero del pia-
na= & il numero di prioritd dello sprite, 0 & la prioritd pito alia, Se 2 sprite si trovano nella
stessa posizione sullo schermo, lo sprite con prioritd superiore & visibile,
Con STEP si pud eventualmente spostare il sistema di coordinate. Per uno sprite 8x8 si
pud assumers, come numers di sprite, un numero tra O e 255. Per uno sprite 162016 si pud
assumere un numers tra 0 e 63,
Con listruzione COLOR SPRITE polete ancora influenzare il colore dello sprite. Nel modi
SCREEN 2 e 3 possono essere rappresentati (su una riga) soltanto 4 sprites uno aceanto
all’altro. Nel modi SCREEN 4, 5,6, 7 e 8 potete rappresentare 8 sprites uno accanto all’altro.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 CLS;COLOE,11,11:5CREEN 2

20 AS"":FOR K=1 TO B:AS-a31CHRS( 16 NEXT

30 SPRITES( 1l )=A%;PUT SPRITE O, (40,40),1.1

4 GOTO 40

042



READ <variahile=[,<variabile=...]

READ viene usato sempre in combinazione con DATA e assegna i valori specificati da
DATA alle <variabiliz indicate.

Categoria: istruzione

Esempio: si veda DATA

REM =<commenti=-
Clon guesta istruzione & possibile aggiungere dei commenti in un programma. Tutte le in-
formazioni dopo REM vengono ignorate dal BASIC. REM pud essere abbreviato con gue-
sto simbolo *
Categoria: istruzione
Esempio: 10 EEM BEETHOVEN

20 PLAY "GREGREGRBLED+"

RENUM [<nuovo numero di riga=][[<vecchio numero di riga=][[<intervallo di
incremento>]]]

Serve per rinumerare le righe. I1 <nuovo numero di riga= & il numero d'inizio della prima
riga. Se non viene specificato si inizia dal numero 10.

1l <vecchio numero di riga= indica da gquale riga deve iniziare la nuova numerazione. Se
non viene indicato, si inizia allora dalla prima riga.

L'<intervallo di incrementos & il numero col quale si indica di quante deve essere Incre-
mentato il numero di riga. 10 & il numero standard.

Categoria; comando

Esempio: RENUM 50, 10,20

RESTORE [=numeras di riga=]
Con RESTORE possono venire rilette dall'inizio, con READ, le liste divalori che sono sta-
te specificate da DATA. Vedere inolire DATA, Eventualmente specificando il <numero di
riga> si pud indicare una riga per leggerne i dati contenuti.
Categoria: islruzione
Esempio; 10 READ 4 B, C:PRINT A.E.C

20 RESTORE

30 READ D, E:PRINT D.E

40 DATA 5.&6,7T:END

RIGHTS(=X8>,<I>)

Indica una stringa composta dagli ultimi caratteri grafici <I= di <X&>.
Categoria: funzione

Esernpio: PRINT RIGHTS([ "MSX".Z2])

RNDN<X=)
Dé un numero a caso tra 0 e 1. 11 numero iniziale determina gquale serie di numeri casuali
viene fenerata.

<X ==negativo 21 comincia la serie del numernt casualil dall'inizio;
ZX==posilivo indica il numero casuale successivo della serie;
=X-==0 indica ancora una volta Fultimo numero casuale.

Con RND(-TIME) ogni volla oiteniamo realmente altri numeri (paragonatelo al RANDO-
MIZE di altre versioni BASIC).

Calegoria: funzione

FEsempio: 10 FOR K=1 TC 100:PRINT RND{1):HEXT
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RSET
sl veda LSET

RUN[=X>]

RUNT=dev=>]<nome del programma>="T,K]

Con RUN possiamo avviare un programma. RUN X indica che il programma presente in
memaria deve essere eseguito dalla riga 2 Se specifichiamo <dev> indichiamo allora che
il programma i lrova su un dispositivo esterno. In <devs possiamo inserire: CAS, MEM,
le lettere da A a F e COM[<n>].

Inoltre RUN provoca la chiusura di tutli i files ancora aperti, a meno che la B non venga
specificata,

Categoria: comando

Ezempio: RUN

SAVET<dev=:]<nome del programmaz"[,A]

Con questo comando si sposta un programma dalla memoria ad un dispositivo specificato
(si veda LOATD). In <<dev> 51 pud collocare una delle seguenti definizioni: CAS, MEM, le
lettere da A a F, e COM[<nz=].

Il nome del programma &, allo stesso lempo anche il nome che dobbiamo usare con LOAT
e MERGE per richiamare il programma. Con A indichiamo che il programma deve essere
memorizzato in formato ASCIL

Categoria: comando

Esempio: SAVE "CAS:DATA"

SCREEN[=X=>[,=Y>[<Z>[=XX=[-<YY=[,<ZZ=]1

Con Iistruzione SCREEN viene indicato come deve essere usalo lo schermo. Quando il
computer viene acceso, viene assunto automaticamente SCREENG,0,1,1,0,0.

Le letlere indicale hanno il seguente significato:

o X = mndo; alfarumerico o grafico

0 modo alfanumerico 1 con WIDTH 40: 40 col. x 24 righe
con WIDTH 80: 80 col, x 24 righe

1 modo alfanumerico 2 con WIDTH 32 32 col. % 24 righe

2 modo grafico 1: 256 = 192 pixels

3 modo grafice 2: 62 = 48 pixels

4 modo grafico 3: 256 = 192 pixels

b} modo grafice 4; 256 = 212 pixels

G modo grafico 3: 512 = 212 pixels

T mode grafico 6; 512 = 212 pixels

8 maodo grafico 7: 266 = 212 pixels

Il numero dei colori diversi sullo schermo dipende dallo SCREEN moda, in questa modo:

<X Colore = M= Colore

0 2 su 512 colori a 16 su 512 colori
1 2 5u 512 colori fi 4 5u 512 colori
2 16 2u 512 colori T 16 su 512 color
3 16 =u 512 color: 8 286 colord

4 16 su 312 colori
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Le zeguenti istruzioni possono essere usate seltanto con un modo grafico: CIRCLE, CO-
LOR SPRITE, COLOR SPRITES, COPFY, DRAW, LINE, PAINT, PSET, PRESET, ON
SPRITE GOSUR, SPRITE ON/OFF/STOP, POINT e PUT SPRITE.

=¥ Formuoto degli sprifes

] 8 = 8, senza ingrandimento

1 8 = 8, con ingrandimento (fattore?)

2 16 = 16, senza ingrandimento

3 16 = 16, con ingrandimento (fattore 2)

<A Con o senza suono, nel premere i lasti

0 MNon da aleun segnale bip nel premere 1 tasti
1 Da un zegnale bip nel premere 1 tasti

o Velocita di inputioutput da una cazsetta

1 1200 baud

2 2400 baud

=YY= Tipo di stampante

0 Stampante MSX

1 Altre

< Fi= Modo del display (visualizzazione)

0 MNormale

1 Intreceiata (stessa pagina)

2 Normale: pagine pari ¢ dispari in successione
3 Intrececiata: pagine pari e dispari in successione

Nei modi del display 2 e 3 il numero della pagina da riprodurre deve essere dispari. La
pagina pari che viene mostrata dopo (in alternanza), si ottiene sottraendola dalla pagina
dispari 1 (51 veda SET PAGE).

Categoria: istruzione

Esempio: si vedano COLOR SPRITE, LINE, PSET

SET ADJUST{=X>=,<Y>=)

Grazie a guesto comando possiamo spostare leggermente Mimmagine. GQuesto & importan-
te quando il nostro maonitor o la nostra TV non centrano bene l'immagine. ¥ e ¥ variano tra
-7 e 8. I valori specificat: vengono memorizzati nel microprocessore orologio & vengono
cosl mantenuti anche quando il computer viene spento.

Categoria: istruzione

Esempio: S5ET ADJUST(S.2)

SET BEEP=X>,=Y>

Con guesta istruzione possiamo regolare il suono bip che il computer ulilizza aulomatica-
mente in molle situazioni. X varia tra 1 e 4 e determina la tonalita, ¥ determina il volume e
varia anche tra 1 e 4.

I valori specificati vengono memorizzati nel microprocessore orologio e vengono cosl
mantienuli anche guando il computer viene spento.

Categoria: istruzione

Esempin: SET BEEF 3,2

045



SET DATE=X8=[ A]

Con questa istruzione possiamo inserire la data, I formato & il seguente:

MLI/DDVYY oppure
DDVMMYY oppure
YY/MMDD

cid dipende da che versione nazionale di M5X siusa. Con A slindica che deve essere speci-
ficato un segnale d'allarme (in combinazione con SET TIME... A} Se A & stata specificata,
il computer considera sotanto la data.

La stringa data viene memorizzata nel microprocessore orologio e la data viene continua-
mente aggiornata persino se il computer & spento.

Categoria; istruzione

Esempio: SET DATE "12/02/858"

SET PAGE <X>,<Y=>

Per poter capire guesta istruzione dobbiamo sapere che la memoria del video & suddivisa
in tante parti. In una memoria del video di 128K esistono delle parti (pagine), dipendenti
dal moedo grafico 2 o 4, che vengono numerate con @, 1, 2 e 3, Lariproduzione che nol vedia-
mo & sempre quella di una pagina. Sc non si danno delle specificazioni, guesta & sempre
considerata come pagina 0. Con SET PAGE K.Y indichiamo che la pagina X viene ripro-
dotta e che vengono le istruzioni con cui formiamo una nuova riproduzione nella pagina
Y.. Questa istruzione & applicabile zolo nel modi SCREENM b, 6, 7 e 8 Per una memaoria
video di 128K sono valide seguenti convengioni;

Modo SCREEN Pagine

h 0,1,2e3
G 0,1,2e3
7 el
] el

Categoria: istrugione

Esempio: 10 SCREEN 5:CLS
20 LINE(O,0)(100,100),1.EBF
S0 SET PFAGE O, 1:LINE(100,100)(200,200;),1 BF
40 SET PAGE 1.0:3ET PAGE 0. 1:GOTO 40

SET PASSWORD<X%=

Con guesta istruzione possiamo dare al compuler una parola d’ordine, Un dato che viene
mantenute anche dopo che il computer & stato spento. Se viene specificata una 'parola
d’ordineg’, il computer la chiedera sempre nel momento in cui il sistema viene attivato. Si
protegge cosl il computer da un uso non desiderato, X3 rappresenta la ‘parola d'ordine’, 51
lratta di una stringa composta al massimo di 255 caratterd.

Delle treistruzioni SET PASSWORD, SET PROMPT e SET TITLE, il compuler mantiens
solo un dato & precisamente guel dato che apparticne all'ultima istruzione data.
Categoria: istruzione

Esempio: SET PASSWORD"MSX"
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SET PROMPT =X5%>

Dopo lesecuzione di ogni comando, appare sempre ‘Ok’. Questo & il cosiddetlo ‘prompt’.
Con guesta istruzione si pud possiamo sostituire guesto termine con la stringa M3 Siveda
anche SET PASSWORID.

Categoria: istruzione

Esempio: SET PROMPT "PRONTO"

SET SCREEN

Con guesta istruzione si pud conlinuamente memorizzare un certo NUMero di parametri
delle informazioni SCREEN. Successivamente, all'attivazione del sistema, si partird sem-
pre dai parametri scelti.

La tabella scguente mostra le varie possibilita:

Modo SCREEN Dol
WIDTH (numero di colonne) da 1 a0
Colore di primo piano-numero di dalalb
tavolozza

Colore dello sfondo-numera di dalald
tavolozza

Colore del territorio pereferico da0uald
numero di lavolozza

Visualizzazione dei tasti fun- O e OFF
rione

Suono bip premendo i tasti ON e OFF
Modo della stampante MSX o non M3X
Velocitd in baud della cas- 1200 o 2400
setia

Modo del display da dad

Categoria: istruzione
Esempin: 10 S5CREEN 0:WIDTH 80:KEY OFF
20 SET SCREEN: END

SET TIME-=X5=[.A]

Con questa istruzione potete regolare 'ora del microprocessore orologio secondao il forma-
to HH:MM:S5. Se A viene specificata, HH e MM vengono considerati come orario di allar-
me. L'ora viene aulomaticamente aggiornata, anche se il sistemna & spentlo.

Categoria: istruzione

Esempio: SET TIME "11:55:06"

SET TITLE <X&=[,<¥Y=]

Con gquesta istruzione all’attivazione del sistema, si pud sempre visualizzare sullo schermao
iltitols X2 nel colore < ¥ =, Se 3% ha una lunghezea di sei carattert, il sistema all’avviamen-
to agpettera finchée sia premuto un tasto. (si veda anche SET PASSWORD).

Categoria: istruzione

Esempio: SET TITLE "CIAD"

SET VIDEQ=X=[<Y>[,<Z>[, <~ XX>L=YY=[<ZZ=[, XXX =]l

Con guesta istruzione si pud definire il cosiddello modo di superimpose, Superimpose
vuol dire che le immagini possono mischiarsi (sovrapporsi), Le seguenti tabelle indicano
le varie possibilita:
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=X Da dove viene UVimmagine?

0 Dal compuler

1 [Dal computer

2 Insieme ad un'altra immagine (sovrapposta)
3 Dall'input del video

Con il valore (0 non & possibile aleuna sincronizzazione esterna e con ivalori 1, 2 0 3 non
esiste un ‘outpul composito’ (immagini sovrapposte output).

= Che forza di infensita?
0 Media
1 Intera

Se non si danno indicazioni ¥ & uguale a 0.

h Regola il comtrollo det eolord
Solo per Noutput {uscita)
1 Solo per Pinput (entrata)

Se non =1 danno indicazioni viene assunto il valore (.

<= XX= Regola lu sincronizzaozione
1] Interna
1 Esterna

Se non s1 danno indicazioni viene assuntlo il valore 0.

=YY= Regola il segnale audio

0 Solo per il computer

1 Unisee inpul esterno del canale di destra con
il computer

2 Unisce I'input esterno del canale di sinistra con il
computer

3 Unisce i canali esterni con il computer

Se non =1 danno indicazioni viene assunto il valore 0

A Regola Uinput esterno del videno
0 Eurcconnettore RGEB
1 Connetlore TV

Se non si danno delle specificazion viene assunto il valore 0.

< XXX Selezione dell'output endio/video dell’'euroconnettore RGHE
1 Viene scelto
0 MNon viene scelto

=e non si danno indicazioni viene assunto il valore (.

Categoria: istruzione
Esempio: SET VIDED 2

Avwizo: guest’istruzione funziona solo guando il computer & provvisto di ‘superimpose’.
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SGN{=X=)

Per =X= = positivo SGN{=<X=) diventla = 1
Per <3= = 0 SGMN<X=) diventa = [

Per <X= = negativo SGN{<X=>)diventa = -1
Categoria: funzione

Esempio: PRINT SGHI31)

SIN(=X>)

Indica il sena di =X=. =X> deve essere indicato in radianti.
Categoria: funzione

Esempio: PRINT SIN(3.1415/12}

SO0UND =<nome registro,numeros=
E'uristruzione per generare determinati suoni. Le seguenti convenzioni hanno come va-
lore:

regiatro numero di poriala significato
] 0-255 frequenza del canale A
1 0-1a frequenza del canale A
2 0-255 frequenza del canale B
3 0-15 frequenza del canale B
4 0-255 frequenza del canale C
b 0-15 frequenza del canale C
G n-al frequenza rumore
) 0-63 seelta del canale: suono o rumore
i 0-15 volume canale A
9 0-15 volume canale B
111 0-15 volume canale C
11 0-253 frequenza variazione modello
12 (-255 frequenza variazione modello
13 n-14 scelta modello

Categoria: istruzione
Esempio: 10 FOR K-=1 TO 10;350UND K,0:NEXT K

SPACES(<X:=)

Indicauna stringa composta di <X = spazi. <X viene arrotondata a numero intero e deve
variare tra 0 e 255.

Categoria: funzione

Esempio: 10 A$=SPACE$({20):PRINT AZ;"A"

SPCI=X=)

Riproduce gli spazi =X= sullo schermo. SPC puo essere usato solo nell'istruzione PRINT
o LPRINT. =X varia tra 0 & 255.

Cateporia: funzione

Esempio: PRINT "MSX";SPC{3):"2"
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SPRITE ON
SPRITE OFF
SPRITE STOP
Con ON, OFF, STOP viene indicato se il computer & predisposto in posizione di controlle
per gli ‘scontri tra gli sprites, Vedere ON SPRITE GOSUEB. Con SPRITE STOP viene indi-
cato che la situazione di interruzione deve essere continuata. In quel caso si saltera alla
subroutine indicata da ON SPRITE GOSURB, =olo dopo aver nuovamente incontrato
SPRITE ON.
Categoria: istruzioneg
Hsempio: 10 DATA &0,66, 185, 123, 165, 153 66, B0

20 DATA 60,126,219 ,255,255,219, 102,80

30 Ag=""
40 FOR I=1 T0 8

50 READ A:AS=A3+CHRF(A)
60 NEXT

7O B§=""

80 FOR I=1 TO 8

890 READ h:B$=B$+CHES A

100 NEXT

110 SCREEN #,1:COLOR 15,41

120 0N SPRITE GOSUB 210

130 SPRITES(O)=AS:SPRITES(1)=E3
140 SFRITE ON

150 A=INT{(RND(1)*2586) B=INT{RND[1)*256)
160 FOR I-0 TO 191

170 PUT SPRITE O, (4.I}.1

1B0 PUT SPRITE 1,(B,191-I1),15
190 NEXT:GOTO 140

200 SPRITE OFF

210 PLAY "L4CDEFEDCREFGAGFER"
220 PUT SPRITE 0, (0,208)

230 PUT SPRITE 1,(0,208)

240 I=191:RETURN

SPRITES

Si tratta di un sistema di variabili che viene uzato sempre con la seguente formulazione:
SPRITES < numera=)={<espressione stringaz=). [l <numero>= indica il numero dello spri-
te.

Il <=numero> che dipende dalla definizione del formalo sprite, come specificato per esem-
pio dall'istruzione SCREEN, put essere al massimo 63 0 255. Tramite I'<espressione strin-
ga>= indichiamo la forma dello sprite, Normalmente questo viene elaborato in base adun
corto numero di funzioni CHRE, per esempio:

SPRITE§(1)=  CHRS(&H18)+CHRS(&H3C)+CHRS | RHFF ) +CHRS | &HES )
+(CHRS( BHOD ) +CHRS | &HFF ) +CHRS [ &HC3 ) +CHRS (&HFF

Per uno sprite 4x8 abbiamo bisogno di ben 8 funzioni CHRS

SPRITES pud essere usato nei diversi modi grafici (si veda anche PUT SPRITE). Per i
colori degli sprites si veda COLOR SPRITE e COLOR SPRITES.

Categoria: variabile di sistema

Esempio: si veda SPRITE ON/QOFF/STOP
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SQR{=X=)

D4 la radice gquadrata di X (=00
Categoria: funzione

Esempio: PRINT SQRi4)

STICK(=X=)

Indica la pozizione del joystiek (1 0 2). Se diamo ad X il valore 0, cirivolgiamoai tasti curso-
re. I valori corrizspondono alle seguenti direzioni.

Categoria: funzione

Esempio: PFRINT STICK(Q)

STOP
Interrompe 'esecuzione di un programma. Possiamo nuovamente continuare 'esecuzio-
ne del programma con il comando CONT,

STOP pud essere collocato in gualsiasi punto del programma.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 INPUT A

20 PRINT A;IF A=0 THENW 3TOF

30 GOTO 10

STOP ON
STOP OFF
STOP STOP
Regola il modo di un'interruzione causats da CTRL/STOP (vedere ON STOF GOSUE).
Con STOP S8TOP =i continua la situazione di interruzione, ¢id vuol dire che si salta alla
subroutine indicata da ON STOP GOSUBR solo se si trova di nuovo uno STOF ON,
Categoria: istruzione
Esempio: 10 ON STOF GOSUBE 50

20 5TOP ON

20 INPUT AZ

40 IF A%="END" THEN STOF OFF:END ELSE GOTO 30

50 PRINT "BATTI END (<+RETURN]": RETURN

STRIGI=_X=)
Indica se viene premuto il pulsante d'azione del joystick (-1=si e D=no),
<X significato
0 tastiera: barra spaziatrice
lo3 joystick 1
2od joystick 2

Categoria: funzione
Esempio: PRINT STRIGIO)
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STRIG (=x>) ON
STRIG (<x>) OFF
STRIG (<x=} STOP
Regola il modo di un'interruzione causata da un joystick o da una harra spaziatrice {(vedere
ON STRIG GOSUB). Con STRIG STOP viene mantenuta la situazione di interruzione, ¢id
vuol dire che si salta alla subroutine indicata da ON STRIG GOSUB solo se si trova di
nuovo UVistruzione STRIG ON.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 CLS:0N STRIG GOSUEB 40

20 STRIC(O) ON

30 GATO 30

40 LOCATES,S5:PRINT "BARRA SPAZIATEICE PREMUTA"

50 FOR I=1 TO 300:;HNEXT:LOCATE 5.5:PRINT SPCIZ5)

&0 RETUEM

STRH(<X=)
Indica una stringa che rappresenta il valore decimale di <X,

Categoria: funzione
Esempio: 10 AS=STRS( 10} PRINT A%:END

STRINGS(<I> <J=) 0 STRINGS{<I= < X}§=)

Indica una stringa composta da caratteri <I= che sono uguali a guelli dati in </J=> secondo
il codice ASCII o corrispondenti al primo carattere di <X3$=.

Categoria: funzione

Esempio: PRINT STRINGS(4.65)

SWAP =variabile=,<variabile>

Scambia 1 valori di due variabili. Per esempio:

Quesle variabili devano essere naturalmente dello stesso tipo.
Categoria; istruzione

Esempio: 10 A=3:B=35:3WAP A B:PRINT A B

TAB(<X>=)

Colloca il cursore nella posizione <X > della riga. Se il cursore si trova gia nella posizione
<X=> non succede nulla.

= 3= variatra (e 255. 0 & la posizione pit a sinistra. TAB pud essere usato solonell'istrizio-
ne PRINT o LPRINT,

Categoria: funzione

Esempio: PRINT TAB(1Z);"*"

TAN(=X>)

Indica la tangente di =X>=. <X= deve essere indicato in radianti.
Categoria: funzione

Esempio: PRINT TAN{3,1415/8|
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TIME

La variabile di sistema TIME viene aumentata del valore ‘'uno’ 50 volte al secondo. Possia-
mo usare guesta variabile, in particolare, per ottenere realmente, con una funzione RN1,
dei numeri casuali (vedere RN

Categoria: variabile di sistema

Esempio: PRINT (RND{-TIME)*&+1)

TROFTI
TRON
Tramile il comandoe TRON si predispone il computer a produrre, durante 'esecuzione del
programima, anche il numero della riga di cui il computer si oceupa in guel momento.
Questo comando semplifica il ritrovamento degli errori.
@uesta condizione viene interrotta con TROFF,
Categoria: comando
Esempio: 10 FOR I=1 TO 3

20 PRINT I

30 HNEXT

40 END

TROH

0K

REETUEHN

[10][20]1

[30][=0]2

[30][20]3

[30[140]

0K

TROFF

JK

USR[<n=]{<=X=>)

Siindica un programma in linguaggio macchina. <<n> & il numero che & stato assegnato al
programma in linguaggio macchina tramite DEF USH. Se <n> viene omessa, viens consi-
derato USRO,

<¥=> & un argomento che viene consegnalo al programma in linguaggio macchina,
=¥= viene passato nel modo seguente:

1. Valori alfanumerici: l'indirizzo &HFG63 contiene il valore 3, Gli indirizzi &HFTFE e
&EHF7FY indicano dove si trova questo valore tramite un indirizzamento indiretio, 11 valo-
re & memaorizzato in tre bytes: il byte 1 contiene la lunghezza, e i bytes 2 ¢ 3 contengono
I'indirizzo di memoria del valore alfanumerico,

2. Valori interi: l'indirizzo &HFGE63 contiene il valore 2, Gliindirizzi da &HFTFG a &HFTEFS
contengono il valore intero (in singola precisione).

3, Valori in singola precisione: l'indirizeo &HFEGE3 contiene il valare 4.

Gli indirizzi da &HFTFG a &HFTFY contengono il valore in singola precisione,

4, Doppia precisione: Vindirizzo &HFA63 contiene il valore 8. Gli indirizzi da &HFTFG a
&HF7FD contengono il valore in doppia precisione.

[valori che vengono riportati all'MSX BASIC dalla subroutine, devono essere memorizza-
ti nelle suddette locazioni dalla subroutine in liguaggio macchina, Con CLEAR possiamo
riservare lo spazio necessario.




Categoria: funzione
Esempio: 10 CLEAR 200, &HEFFF
20 AB=&HFOO0
30 FOR I=AB TOD AB+S
40 READ AS: A-VAL["&H"+43)
50 POKE I.A
B0 HEXT I
70 DEFUSR=&EHFOOC
20 INPUT "INSERISCI UN NUMERO INTERG"
an PRINT "MUMERD INTERO=";AZX
100 R=USR{A%)
110 PRINT "IL RISULTATD E'UN WUMERD INTERD PIU'1":R
120 END
130 DATA 23,23 4E,23.46,03,.70,8B,71,C9

VAL(=X3$=)

Indica il valore numerico di <X$=. Se il primo carattere di <X$>noné +, -, & o una cifra,
VAL assume il valore 0.

Categoria: funzione

Esempio: PRINT vaL{"10")

VARPTR(<variabile=)

VARPTR(#<X=)
Da I'indirizzo del primo byte del valore che appartiene a <variabile>, o del primo byte del
hlocen di controllo del file
Prima che la funzione possa essere richiamata, bisogna aver precedentemente assegnato
un valore alla <variabile> e alla=X>,
Categoria: funzione
Esernpio: 10 A=10:BE=VARPTRE(A4]
20 IF E<0 THEN B-B+G53536
30 C3E="0000"+HEXZ (B
40 PRINT RIGHT$(CS,d4):END

YDP{=X=)
Contiene il contenuto dei registri VDP, X si trova tra 0 e 47, ma non tra 25 ¢ 32.
11 registro 8 pud solo essere letto & mai scritto,
Categoria: variabile di sistema
Esempio: 10 FOR I=0 TO &
B0 A=VDP( L) BE="00000000"+BINS(A)
30 PRINT RIGHTS(BS.8)
40 NEXT

VPEEK(=X:>)

D4 il contenuto dellindirizzo =X = della memoria del video, X si trovatra @ e 63335, Ned
modi grafici da 4 a 7 l'indirizzo assolutn & uguale a X + l'indirizzo di base della pagina atti-
va. Ci0 risulta dalla seguente tabella:
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modo soreen calcolo

modo SCREEN & numers di pagina = &HOG000
modo SCREEN 6 numern di pagina = SHOE000
modo SCREEN T nurneroe di pagina = SH10000
modo SCREEN 8 numers di pagina = &HL0000

Categona: funzione

Esempio: 10 A=VPEEK([D)
20 AS="00"+HEXS[A)
30 PRINT RICHT$(A$.2)
AD END

YPOKE <indirizzo, dato>

Uguale a POKE, solo che ora '<tindirizzo> 31 riferisce ad un indirizzo di una parte della
memuoria RAM del video.

Liindirizzo pud variare tra 0 e 16383, 11 dato pud variare tra 0 e 255,

Categoria: istruzione

Esempio: 10 VPOKE(Q), (VFEEK(O] ) :END

WAIT <numero di porta, espressione 1=>[,<espressione 2]

S riferisce alla lettura dei dati tramite la porta 10 con il numero di porta specificato.
Ivalori letti vengono combinati con l'<espressione 1= tramite la condizione esclusiva OR.
Il risultato viene combinato tramite un'operazione AND all’<espressione 2. Se il risulta-
Lo che viene fornito & 0, la lettura viene proseguita, altrimenti il computer continua con
listruzione seguente del programma. Se l'<espressione 2= viene omessa, viene considera-
to il valore 0.

Categoria: istruzione

Ezempio: 10 WAIT &HAS, 240

WIDTH {=numero di colonne=)

Stabilisee il numero di colonne sulle schermo alfanumerico. Se non viene specificato al-
cun numero, 1o schermo viene suddiviso in 40 colonne.

Nel modo SCREEN 0 viene definito lo schermo da 1 a 80 colonne, Nel modo SCREEN 1
viene definito lo schermo da 1 a 32 eolonne (51 veda SCREEN).

In aleune TV, la prima colonna viene cancellata. Potele aggiustare 'immagine con SET
ADJIUST!

Qsserviamo ancora. e il computer viene aceeso, 'immagine viene definita con una larg-
hezza di 37 colonne, secondo il modo SCREEN 0 (a meno che non sia stato modificato altri-
menti da SET SCREEN). Se 51 passaal modo SCREEN 1, 'immagine viene suddivisa in 29
colonne,

Categoria: istruzione

Esempio: SCREEN 0:WIDTH 80
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Cos'e il programma
di aiuto per I'utente?

Avviamento del
‘PHILIPS-USER
SHELL'

MSX-DOS

Questa parte del libro & imporianie solo quande il comgie-
ter Philips MSX eutilizzato con wne MEX-DOS Toppy disk,

PROGRAMMA D’AIUTO PER
L’UTENTE DEL ‘PHILIPS MSX-DOS’

Avete acquistato un floppy disk della PHILIPS, che conliene
I'MVSH-DOS, un operaling system che vi offte molte possillita
extra per il vostro computer M3X-PHILIPS.
Per conoscere le Lante possibilitha offerte da questo operating
syslem ol sono due strade che potete seguire.

Il programma di aiuto per l'utente &, come dice gia il nome, un
aiuto che viene offerto a vol come utente del computer MSX-
PHILIPS. Esso vi insegna, con facili istruzioni ¢ senza fatica, ad
usare MSX-DOS, L'aiuto della PHILIPS ¢ cosi comodo che fin
da principio potete provare guasi tutte le funzioni MSX-DOS.

Il PHILIPS USER SHELL (cosi si chiama in inglese) & comple-
tamente autosufficiente, il ché significa che potete comineiare
subito con Uavviamentio e 'uso dello USER SIHELL, senza leg-
gere pil istruzioni in guest’introduzione,

Prima di inserire il floppy disk nel diskdrive, accertatevi che gli
apparecchi siano connessi correttamente. Pol accendete prima
il televisore o il videoo, il diskdrive, eventualmente la stampante
e infine il computer. Ora il sistema vi chiederila data; potetle sal-
tare gquesta domanda premendao il tasto <RETURN=. Inscrite
ora il ‘PHILIPS-USER SHELL' nel diskdrive A,

Per attivare il disco PHILIPS si preme il tasto RESET sul lato
posteriore del computer. Il programma USER SHELL verra ora
inizializzato automaticamente. Durante questo processo di ini-
zializzazione vedrete apparire sullo schermo comunicazioni che
per ora forse non comprenderete, Vedrete inolire la sigla
DOSHLE che sitrovasulla destradi 'A=", Questa A= lachiamia-
mao il cursore (o pointer) MSX-DOS, di cul el occuperemo nel
capitolo 5, 11 DOSHLP indica il programma che presenta lo
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Da MSX-DOS allo
USER SHELL

Da MSX-Disk BASIC

M2

allo USER SHELL

Nomi di file nella
USER SHELL

USER SHELL. In MSX-D(OS un simile programma si chiama
“file’, ma anche gquesto verrd spicgato pit avanti in guesto libro,

Se tutto & andato bene, vedrele sullo schermo il ment principa-
le.

Potete scegliere fra 12 possibilita. Sopra 1l mend si trovano 3
guadretti scurd (neri, quando si usa un televisore o video a colo-
ri), che rappresentano i tasti delle funzioni. Se sono allive una o
pit funzioni, si pud leggerlo nel quadretio corrispondente.
Peril menn & disponibile solo F5, che serve a invocare le pagine
‘dlaiute’ che vi spiegano 'uso del ‘PHILIPS-USER SHELL'.
Dopo aver premuto il tasto della funzione 3 vi verranno mao-
strate l'insieme delle varie funzioni che pud eseguire il “PHI-
LIPS-USER SHELL'. Inolire si spiega cosa fare per scegliere
una delle possibilita del meni. Vedrete ora che i due guadrettia
sinistra contengono un testo. Potete premere 1 corrispondenti
tasti funzione per far eseguire le istruzioni formulate nel qua-
dretto.

Se scegliete il numero 2 del menn principale, il sistema entreri
in MSX-DO5. Sullo schermo vedrele il cursore speciale del
MSX-DOS. L'operaling syslem & ora attive o & pronto a ricevere
comandi da voi. In questo libro vi saranno spiegati tutti i coman-
di possibili einoltre alcuni esempi pratici di files di comando.

Si pud tornare dal MSX-DOS al 'PHILIPS-USER SHELL' in
due maniere: si pud atlivare lo USER SHELL digitandao 1l co-
mando ‘DOSHLEP'. Ma si put anche premere il tasto RESET del
computer; lo stesso computer ravvierdalloralo USER SHELL.

Se attraverso il numero 3 del ment principale siete passati al
Disk BASIC, potete tornare allo USER SHELL solo via MSX-
DOS, oppure uzando il tasto RESET. Per passare da Disk BA-
SIC a MSX-DOS dovete digitare

CALL SYSTEM
premendo poi il tasto <RETURN>; dopo un istanie il cursore
gpeciale MSX-D0OS apparird sullo schermaos:

A
Ora fate guanto abbiamo descritto nel paragrafo 3: digitate

DOSHLEP sepuita da <RETURN=. Dopo un po’ di tempo rive-
drete sullo schermo il meni principale.

L'aiuto per utente della PHILIPS offre la possibilila di usare
nella digitazione dei nomi difilei cosiddetti wild characters {ve-
di il capitolo 3). L'uso dei wild characters nel PHILIPS-USER
SHELL & leggermente diverso da quello in MEXE-DOS,



*

Il wild character #* ('asterisco) nel PHILIPS-USER SHELL ha
il significato seguente:

indica tutti i files senza exlension,
seguito da un'extension indica tutil i files che abbiano la da-
ta extension.

Un nome di file seguito da .+ indica tutti i files col dato nome e
con gqualsiasi extension,

indica tutti i files.

Uno o pit caratteri seguiti da * indicano tutti i files dicuii primi
caratteri siano identici ai caratteri impostati, Per es.: AC* indi-
ca tutli i files di cui il nome cominel con AC,

L'impostazione di ®* come nome di file viene considerala dallo
USER SHELL come #*%.

Guando si digita *#*%* per la copiatura, verranno copiati tutti 1
files. In tutti gli altri casi verra richiesta la conforma del coman-
do per ogni file.
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Cos'é I'operating
system?

IL SISTEMA OPERATIVO

Lioperating svstem & 'intermediario tra l'utente e il computer.
Esso si occupa della comunicazione tra vol, Uhardware o il saft-
ware. Mediante il system potete comunicare direttamente con il
computer, con la stampante, con i drive e con altri apparecchi
connessi.

Per lavorare con questa apparecchiatura si ha bisogno dell'ope-
raling system. Esso si pud paragonare all'eletiricitd in casa. Per
usare ad es. un frigorifero se ne ha assolutamente bisogno, an-
che se non ci i ferma mai su questo fatto.

L'operating system & un software che & stato sviluppato specifi-
camente per il compuler. Esso oestisce il linguaggio di program-
mazione MSX BASIC, con il guale 51 possono serivere program-
mi in BASIC ¢ comandare pure, in gquesto linguaggio, apparec-
chi connessi al sisterna, ad es. il registratore e il drive per la regis-
trazione del programmi, o la stampante, L'operating system &
unico per agni microprocessore (computer).

Elemento essenziale dell'operating system & un elenco di parole
che & registrato nel computer, il pitt delle volte in ROM (la cosid-
detta ‘memoria di lettura’ del computer). Dopo l'introduzione di
un comandao (parola) il computer cerca in questo elencao il signi-
ficato della parola ¢ la traduee nelle istruzioni corrispondenti.
Se il computer non trova il comando (parola), vedrete sullo
schermo il messaggio di errore, e dovrete impostare un altro co-
mando.

Se al eomputer & connesso un diskdrive (unita floppy disk), si
puf usare il cosiddetto Disk Operating System (sigla: DOS).
MSX-DOS si usera nel computer MSX, non in altri tipi di com-
puter, a meno che non si cambino la maggior parte delle istru-
zioni

MSX-DOS & un operating syvstem che offre la possibilitd di regi-
strare, con l'aiuto di determinati comandi, dati suun floppy disk
in cid che si chiama un file, T files possono essere correttl e ag-
giornati. Con MSX-DOS si possono anche utilizzare apparecchi
come la stampante e altri drive, se connessi al computer,

Ora, I'elenco di parole di un Disk Operating System non sitrova
in ROM, ma suun floppy disk, e dev'essere inizializzato nel com-
puter prima dell'uso. A questo scopo il computer riserverd una
parte della sua memoria per la registrazione dell’elenco di co-
mandi. Se si abbandona il DOS lo spazio riservato si perde e 81
pud riempire in altro modo. Per tornare al S bisogna inizia-
lizzare di nuovo il computer mediante un comando apposito,

MSX-DOS per l'utente diventera sempre pill importante, pi-
chéun gran numero di programmi software funzionano solo ool
sisterna MSX-DOS. I principali programmi sofiware che sono



Operazioni con
l'operating sysiem

I files MSX-DOS

disponibili (o lo saranno fra poco) sonoe PASCAL, MULTIFLAN
ed altri.

L'operating system MSX-DOS contiene un numero di comandi
specific che non si applicano a M3X-Disk BASIC, ma che vi
rassomiglianc. Per evitare equivoct s1 elencheranno le differen-
ze nel capitolo 4. 11 disk operating system viene sempre letto da
disco e pol registrato in uno spazio della memoria riservato al
DOS. Se la capacita della memoria & troppo limitata, tale spazio
non verra riservato. [l sistema MSX-DOS funziona percid solo
in computer MSX con una capacita di memoria superiore a 64 k
di RAM (RAM si chiama anche ‘memoria operativa’).
L’operating system si pud inizializzare solo con Napposito flop-
py disk, Se 'operating syvstem & inizializzato ‘a freddo’, cioé
guando tutti gli apparecchi sono spenti, essi vanno accceesi pri-
ma, il computer come ultimo; subito dopo il system floppy disk
MSX-DOS dev'esser inserito nel diskdrive A, Se il computer &
gla stato inizializzato in Disk BASIC, si pud fare anche uno start
‘a calde', inserendo prima il floppy disk MSX-DOS nel disk-
drive A e premendo poi il tasto reset del computer.

Poiché il computer riconosce Uinterfaceia dell’unitd floppy
disk, esso avviers quest'ullima dopo aver visualizzato il numero
di versione del sistema MSX. 8i cerchera pol 1] file MSX-DOS
mediante il quale vengono letti 1 comandi del file di comando.
Lo stesso sistema inizializzerd tutti i parametri necessari, di cul
la maggior parte non interesseranno probabilmente 'utente, ma
che servono a comunicare al computer che un determinalo tipo
di unita floppy disk & stato connesso. Questa Informazione é
molto importante poiché 1 varl formati di floppy disk hanno tut-
ti una formattazione diversa,

Il vostro Aoppy disk del sistema operativoe MSX-DOS contiene
guattro  files, il COMMAND.COM, i MSXDOSEYS,
DOSHLP.COM e AUTOEXEC.BAT. Nel capitolo seguente ve.
drete che i files che liniscono in .COM sono files di comando in
linguaggio macchina; il file M3XDOS3.83Y 3 provvede all'inizia-
ligrazione del comandi registrati in linpuaggio macchina nel file
COMMAND.COM. 5i raccomanda di copiare il system floppy
disk subito dopo I'acquisto. Sul disco si trovano almeno gquattro
files, ma poiché non @ escluso che se ne trovinoe di pio o di meno,
¢ consigliabile copiare subito dopo lo start intero diseo,

i raccomanda anche di consultare il capitolo 3 per il corretto
procedimento dello start e della coplatura del system floppy
disk, prima di inizializzare il sistema M3X-D0OS. Nello stesso ca-
pitolo si spiega come si inizializza un nuovo floppy disk prima
della coplatura.
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[l vostro floppy disk pud contenere moltl tipi di file: files norma-
1i con programmi, files in linguaggio macchina, files in ASCII,
files di testo, ece. Tulli questi files devono essere identilicabili
per I'utente, e a questo scopo il nome di file pud esser provvisto
di unestensione (in inglese: extension), dalla gquale si pud vede-
re di che tipo di file sitratta. Le diverse estensioni che si possono
usare ¢ no si discuteranno nel capitolo seguente,

Ora importa soprattutto sapere che il file COMMAND ha come
estensione COM, che indica il file di comando, mentre in
MSXDOS.SYS l'estensione SYS indica il sistema. Inolire,
DOSHLE.COM @il file di comando per 'aiuto dell'utente e il file
AUTOEXEC.BAT si oceupa della sincronizzazione degli start
del sistema e dello USER SHELL.



Cos'e 'MSX-Disk
BASIC?

Analogie tra i
comandi

DIFFERENZE TRA MSX-DOS E
MSX-DISK BASIC

Questo capitolo si rivolge in primo luogo a chi ha operato giain
MSX-Disk BASIC e desidera ora passare a MSX-D0OS5, Elenche-
remo aleune differenze importanti a cui all'inizio si deve presta-
re molta attenzione, Pud capitare che usiate per caso un coman-
do per Disk BASIC in MSX-DOS, Perfortuna MSX-DOS vidara
un messaggio di errore, ma € piu comodo conoscere le differen-
ze e essele in grado di usare subilo il comando corretto.

Per fortuna un numeros di comandi sono identici in Disk-BASIC
e in M3Z.-D0OS. Questi non presenteranno molti problemi. In
agni caso le denominazioni ded files di programmi e di dati deveo-
no essere identiche: dev'essere possibile per chi usa MSX-DOS
utilizzare files creali in Disk BASIC. La composizione del nome
di file & dungue identica: il numero dei caratteri, lextension, i
caratteri usati, l'extension raccomandabile, eco., nei due sistemi
corrispondono.

Perla ricerca dei diversi files gli stessi wild characters sono per-
messi, I nomi di file riservati in Disk BASIC lo sono anche in
MSX-DOS,

Cisono soltanto due comandi in Disk BASIC che siusano anche
in MSX-DOS, cioé FORMAT ¢ COPY, In Disk BASIC si richie-
de il comando FORMAT con CALL, o brevemente con *-'. In
MSX-DOS cid non & pil necessario; basta il comando per for-
mattare un nuovo floppy disk.

Il eomando COPY, malgrado la rassomiglianza, probabilmente
allinizio cauzera talvolta problemi, In Disk BASIC si copia ver-
amente dall’'uno all'altro diseo (in inglese =1 usa la parola to' =
a). In MSX-DOS guesto non & pil necessario, poiché il sislema
53 che seguiranno al comando COPY due nomi di file, di cui il
prima indica il file orginale e il secondo la futura copia. Inoltre
MMSXE-DOS rifiuta le virgolette che sono necessarie in Disk BA-
SIC, & fa seguire il messaggio:

File not found

In Disk BASIC 51 possono digitare 1l comando, 1l primo nome di
file, TO e il secondo nome di file successivamente e senza segni
separativi: normalmente le virgolette vengono lette come segni
separativi tra § nomi e comandi diversi, In M3X-DOS & indi-
spensabile uso dello <SPAZIO= come segho separativo (vedi
il paragrafo 6.2 per altri segni separativi): senza gquestl segni spe-
ciali seguira sempre un messaggio di errore, Le virgolette qui
NoMn sl Possono pli usare,

M7




na

Differenze tra i
copmandi

Sommario

Probabilmente la difficoltd maggiore presenterd per moltilatra-
duzione in MSX-1205 dei comandi imparatiin Disk BASIC, an-
che se essa dipenderd naturalmente dal tempo in cui si & pro-
grammato in Disk BASIC,

Una delle prime cose che si vogliono richiedere & il directory,
normalmente invocato dal comando ‘FILES®. In M3X-DO03S si
usa qui il comando ‘DIR (da DIRectory). Tutte le varianti esi-
stenti del comande ‘FILES' che 51 possono usare in Disk BASIC
si applicano anche in MSX-DO0S, si badi perd a non usare le vir-
golette, ma ad impiegare lo <SPAZIO> come segno separativo
tra il comando ¢ la denominazione del floppy diskdrive o nome
di file.

In Disk BASIC i files si possonao cancellare dal disco con 'aiuto
del comando ‘KILL". A gquesto scopo MSX-DOS conosce due
comandi: ‘DEL’ e ‘ERASE’. Anche qui sono in vigore le regaole
per 'omissione delle virgolette e l'uso del segni separativi,

[ morni di file si cambiano in Disk BASIC col comando NAME
"nome di file=" AS "=nome di file=", In MSX-DOS guesto co-
mando si chiama REN {da ‘rename’) e In esso $i usano di nuovo
gli spazi come segni separativi.

Un comando che merita attenzione speciale e che funziona solo
in MSX-Disk BASIC seil sistemna & stato avviato in MSX-DOS, &
ilcomando CALL SYSTEM. Essooffre la possibilitd ditornare a
MSX-DOS guando si ¢ abbandonato il sistema tramite il coman-
do BASIC. Se il sistema non @ stato avviato con MSE-DOS, il
computer non riconoscerda i comando. Cld significa che MSX-
DOS durante 'avviamento aggiunge un comando al ‘vocabola-
ria' di MSX-Disk BASIC. Chi desidera avviare MSX-DOS senza
il comando CALL SYSTEM pud fare 1o start ‘a caldo’, come s1
descriverd nel capitolo seguente,

In MSX-Disk BASIC tutti i nomi di file vanno collocati tra virgo-
lette "gquote’s’), mentre in MSX-DOS il nome di file va scritto
sempre senza di esse,

Mel quadro seguente si trovano 1 comandi in Disk BASIC con i
loro corrispondenti in MsX-DOS accanto.

MSX-Disk BASIC MSX-DOS

CALL FORMAT FORMAT

FILES DIR

KILL DEL o ERASE
MNAME AS REN o RENAME
COPY TO COoPY



L'avviamento

11 cursore o pointer

MSX-DOS

MSX-DOS si pud attivare in due maniere: a freddo e a calda.
Allavviamento a freddo il computer e gli altri apparecchi (TV,
stampante, diskdrive) sono spenti (non attivati),

Accendete prima gli altri apparecchi e poi il computer. Appena
avete acceso questultimo, inserite il system floppy disk nel
diskdrive. All'avviamento a caldo il computer e gli altriapparec-
chi sono accesi. In questo caso inserite prima il system floppy
dizk nel drive e premete poi l'interruttore RESET del compuler.
Se sono connesse pia uniti floppy disk, il system floppy disk va
inserito nel diskdrive A. Se ¢'ésolo un diskdrive, esso & automa-
ticamente il diskdrive A, che si chiama anche il *default drive’.
La parola inglese ‘default’ equivale gui a ‘standard’.

Se per lavviamento si usa il PHILIPS USER SHELL Ooppy
dizk, subito dopa I'avviamento a freddo o a caldo verra visualiz-
zatn automaticamente sullo schermo il meni principale dello
USER SHELL. Scegliendo il numero 10 si pud cambiare la data
per tarnare poi al meni principale. Attraverso il numero 2 il si-
stema entreri in MSX-DOS; sullo scherme apparird ora il de-
fault cursor (per cul vedi 5.2).

Se avete copiato i files M3XDOS.SYS e COMMAND.COM su
un nuovo floppy disk, per es. con aiuto del BATCH-file "NUO-
VO.BAT del capitolo 7, vedrete alcuni istanti dopo aver acceso
il diskdrive e il computer (o dopo aver premuto il tasto RESET)i
messagei seguenti:

MEX-D0S version 1.0l (o pid)
Copyright 1984 by Microsoft

Command version 1. 0B (o pidl

Diopo lavviamento, appare il cursor o pointer:
A=

La lettera indica il diskdrive con cui si & avviato il sistema, che &
sempre il diskdrive A, chiamato anche il ‘default disk drive’. Tl
sistermna MSH-DOS va avviato sempre nel diskdrive A. Se il file
MSXDOS.SYS non si trova sul floppy disk nel diskdrive A, il
sistema si avviera in Disk BASIC,

Volendo, st pud lasciare Disk BASIC spengendo il compuler &
inserendo un floppy disk provvisto dell'MSX-DOS nel disk-
drive A prima di riacecendere il computer {start a freddaol. E an-
che possibile inserire prima il floppy disk nel drive A per preme-
re poi I'interruttore reset del computer (start a caldo). Se 1l siste-
ma & stato avviato in MSX-DOS. =i pud tornare a Disk BASIC e
daDisk BASIC di nuove all'operating system con un comando.

MB




Default diskdrive

Il pointer indica dungue guale diskdrive & stato connesso (de-
fault); per cambiare di diskdrive s1 deve digitare dopo il pointer
il nome del drive che sivuole usare, seguito da un due punti(:).

AR
Guesto comando cambierd il pointer in:
B

dove B & il nuovo default drive, Finchéil diskdrive non é richie-
sto, non ci si accorgera di guesto cambiamento. Ma appena sl
darad un comando al drive, il sistema dard il messaggio che va
inserito un altro foppy disk (guando si usa un singolo disk-
drive). Ora il diskdrive B rimane acceso come defaull drive fin-
ché non si nomini un altre default drive.

All'avviamento 1l diskdrive A & sempre il default drive, si pud
sceglierne un allre dopo avviamento mediante il comando se-
Euente:

B: o C: o D:

dove le lettere possono essere sia maiuscole sia minuscole, poi-
ché il sistemna traduce tutte le lettere del comandi in maiuscole,
Anche i comandi

b:r o c: o d:

sono dungue corretti e verranno considerati come equivalenti ai
comandi corrispondenti con le maiuscole,

Zuando si uza un sola interfaccia 51 pud scegliere tra drive A e
drive B, ma se non & connesso un secondo drive, il sistema chie-
derd un altro floppy disk appena si richiedera il drive B.

Il default drive & A; col comando B: 51 passa al pointer B che ap-
parird sullo schermo, ma per il reslo non succederd ancaora nien-
te, Appena sirichiederd il directory o si digitera un altro coman-
da, il sistema dara il seguente messaggio:

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

Dopo aver cambiato disco 51 preme un gqualsiasi tasto e il coman-
do digitalo prima si esegue. Inoltre, il disco B rimane il default
floppy disk finché si definisea un altro pointere sidia un coman-
do al diskdrive.
All'introduzione di una combinazione impossibile il sistema da-
ra il messaggio

Invalid drive specification
A=

Se si usa dungue una interfaceia, 1 comandi C: e I avranno
come risultato questo messaggio di errore,



Directory

Formattazione

Tuttii floppy disk hanno uno spario riservato in cui sono memao-
rizzati i dati dei diversi files che si trovano sul disco. Natural-
mente 'utente dev'essere in grado di verificare velocemente
guali files si troving sul default Noppy disk,

A guesto scopo MSX-DOS conosce il comando:
DIR

dove DIR deriva da directory (indice). Quando il computer & sta-
1o avwviato in MSXE-DOS e il pointer & stato visualizzato sullo
achermao, si deve digitare un comando, ad es. DIR. Sullo scher-
mao vedrete allora guanto scgue:

A=dir 0 ASDIR

che, seguito da <RETURN =, ha come risultato un elenco di tut-
tiifiles che sitrovano sul floppy disk, coni relativi dati principa-
li come la lunghezza in bytes c la data dell’aggiornamento piil
recente del file, Dopo Uavviamento del vostro system floppy
disk eil comando DIR si troveranno sempre nel directory i files
seguenti:

M3 EDOS SYS 2880 1-01-284
COMMAKD COM 6528 1-0L-B4
LOSHLF COM  327e8  1-01l-B4
AUTOEXED BAT 4 1-01-84
4files 318454 bytes free

Secondo la versione del system floppy disk, la lunghezza in by-
tes per ogni file pud essere diversa, I primi due files sono riserva-
ti a MS5X-DO0S e sono indispensabili per il sistermna,

Tl primo file & il MEX-DOS system file, il secondo é il file di co-
mando contenente i comandi MSX.-DOS. Torneremo al coman-
do DIR nel capitolo 6.

Un comando importante perla preparazione perl'uso del floppy
disk & FORMAT, Questo comando prepara il disco per la regi-
strazione dei files MSX-DOS. Tutti i floppy disk nuovi vanno
percit formatatti prima dell’uso. Dischl gia formattati in MSX-
Disk BASIC si possono usare in MSX-DOS senza essere rifor-
matii. Evenlualmente potete guindi registrare sul vostri dischi
gia esistentii due files M3X-DOS. Appena sivisualizzera il poin-
ter, va introdotto il comando per la formattazione:

A=FUORMAT
Dopolaformatiazioneil sistemavi dara il messaggio seguente;
Format complete

Siraccomanda di cominciare col formattare un certo mumero di
Moppy disk e di procedere alla copiatura di tutli 1 files sistema
necessari per M'avviamento di MSX-DO0OS sui nuovi floppy disk,

M1l
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Back-up

i raccomanda di fare un back-up (una copia) di tutti 1 vostri
floppy disk. Se un disco & danneggiato o se un file & mutilato,
carete contenti di averne un back-up. Cid vale sopratutto per il
system floppy disk MSX-DOS. E meglio copiare i files MSX-
DOS su tutti i vostri floppy disk, sicché potete avviare il sistema
con ogni diseo e usare immediatamente l'operating systern.
5i consiglia di fare un back-up completo del system floppy disk
e di operare in seguito solo con guesto back-up, conservando il
svetem floppy disk originale in un luogo diverso dagli altri di-
schi.

Per la copiatura MSXH-DOS conosce il comandao:

COPY

che trasferisce un file da un floppy disk ad un altro.
con il comando:

GOPY =.» E:

Tutti i files saranno ora trasferiti dal system floppy disk al disco
B, che servira da floppy disk di lavoro, E anche possibile trasfe-
rire col comando COPY solo i files COMMANIDNCOM e
MSXDOS.5YS ad un alire floppy disk

In questo modo si possono trasferire tutti i files MSX-DOGS aun
dizseo che contiene gia altri files di comando, vad un disco appe-
na formattato.

Avendo avviato il sistema col diskdrive A evolendo copiare solo
i due files MS3X-DOS su un altro disco, occorre introdurre il co-
mando seguente;

COPY MSXDOS.5YS B

badando agli spazi tra le varie parole. Prima comunichiamo al
compuler di voler copiare. Dopo lo spazio, la seconda parola
contiene il nome del file da copiare (MSXDOS 53YS), segue di
nuovo uno spazio, e infine 'indicazione della destinazione della
copia (B:). Dope =RETURN> il computer leggera il file
MSXDOS.SYS dal default drive per chiedere poi il Moppy disk
B (se si usa un singolo drive) per registrarvi il file. Se la registra-
zione & compiuta, il computer dard il messaggio seguente

1 file copled

Ora rimane da copiare U'altro file, per cul usiamao il comando se-
guente;

COPY COMMAND.COM B:

Dopo aver copiato il file il computer dara un meszaggio. Dispo-
hiamo ora di un back-up completo dei files MSH.DOS. E anche
possibile copiare conun singolo comando Uintero floppy disk. 11
comanda COPY offre ancora altre possibilith che verranno di-
scusse nel capitolo G



Si possono anche copiare rapidamente files su pin floppy disk
senza dover digitare ripetutamente il comando COPY: a questo
scopo sl usano i tasti dell” ‘editing’, a cui torneremo nel capitolo
a.
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Cosa sono i comandi?
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COMANDI MSX-DOS

La comunicazione tra il computer e gli altri apparecchi ad ¢sso
connessi si svolge attraverso comandi. Digitando un comando
MSH-DOS si pudr chiedere al sistema (ciog, istruirlo) di eseguire
determinate istruzioni, per es. di copiare, visualizzare, cancella-
re un file, o dargli un altro nome.

Altri comandi servono a formattare un floppy disk, eseguire un
programma, visualizzare tutti i files di un floppy disk o a cam-
biare la data e ora. Inoltre si possono comandare in questo mao-
do il display e la stam pante. Infine un numero di comandi sl pos-
sono raggruppare in un file di comandao,

Cisono tre possibilitd per I'esecuzione dei comandi, cioé impo-
stazione di:

comandi MSX-DOS
homi di file provvisti dell’extension .COM
nomi de file provvisti dell'extension BAT

I comandi pin semplici ¢ pin wsatl sono i comandi specifici
MSH-DOS. Essi non si vedono poiché sono raccolti, come avete
potulo leggere nel capitolo 2, nel file *"COMMAND.COM'. Il digi-
tare questi comandi, seguito dal =RETUBRN >, ha come risultato
la loro esecuzione immediata.

Gli altri comandi sono registrati sul Doppy disk come file di pro-
gramma. Prima di eseguirli, il computer 11 legge dal floppy disk.
Se il floppy disk non contiene il file di comando richiesto, il si-
stema MSX-DOS non sard capace di trovarlo né di eseguirlo, e
dard il messaggio:

Bad command or file nama

Tutti i files provvisti dell'extension BAT sono files di comanda,
provvisti di un numero di comandi M33-D0OS.

Tuttiifiles di comando provvistl dell’'extension COM sono files
di comando in altri linguaggi di programmazione, come lin-
guaggio macchina, ecc. Poiché i files di comando con 'exten-
sion .BAT consistono di comandi MSX-DOS, potete creare i vo-
stri comandi MSX-DO0S e aggiungerli al sistema. Questi files di
comando che vol stessi avete creato, si chiamano BATCH-files.
BATCH-files.

In MSX-DOS sono disponibili i seguenti cormandi, che vengono
qui presentati in un guadro, insieme a una hreve spiegazione:



Segni separativi

BASIC

BASIC Ricerca MSX BASIC

COPY Copia determinati files,

DATE Mostra e cambia la data.

DEL Cancella determinati files.

DIR Visualizza i files sul disco {eventualmente in mo-
do specificato).

ERASE  Comando identico a DEL.

FORMAT Formatta un nuovo floppy disk con formato MSXE.

MODE Determina la larghezza dello schermo.

PATISE Fa una pausa prima dell'esecuzione di un

BATCH-file.
REM Indica un messaggio in un BATCH-file.
REN Cambia il nome di un file,
RENAME Comando identico a BEN,
TIME Mostra e cambia I'ora {opzionale).
TYPE Stampa il contenuto di un determinato file.

VERIFY Controlla i dati (o no).

Il comando MSX-DOS dev'essere separato dagli eventuali nu-
meri o nomi di file che seguono. Come abbiamo gia visto guan-
do sirichiede il directory, & possibile serivere dietro il comandao
un nome di file o di diskdrive. In questo libro usiamo sempre 1o
spazio come segno separativo; sono ammessi anche pit spazi.
Abbiamo scelto lo spazio per evitare equivoci con gli altri segni
separativi che sono ammessi per aleuni comandi e per altri no.
5i raccomanda dungue di usare solemente lo spazio. Per non
omettere gli altri segni ammessi per quasi tutti i comandi, 1i ab-
biameo raccolti nel guadro seguente

=t il segno di assegnazione

£ la virgola

S il punto virgola

Hzah lo spazio (o pil spazi)
T il TAB

GQuesti segni non si possono usare per qualsiasi comando, Per
I'introduzione di vari nomi di file, di apparecchi, ece., guesti se-
gni sono di massima ammessi. Ripetiamao il nostro consiglio di
usare sempre gli spazi per separare i eomandi dai nomi di file,
anche per rendere pit legpibile il dato comando,

COMANDI MSX-DOS

Con guesto cosardo 5t loscia MSX-DOS per passore o MSX-
Dzl BASIC. Se si introduce dopo questo comando wn reome di
Jile di un programma in BASIC, questo programuma verrd cari-
cato in memoria e eseguito automaticamente dopo Uatiivarione
di BASIC.

Esempio:  BASIC TESTFILE.BAS

K15



M 16

COPY

Dapo Faltivazione di BASIC, il programma TESTFILE.BAS
verra caricato e eseguito automaticamente. Il nome di file va di-
Eitato completamente, compresa 'extension, & non sono am-
messi wild characters,

Non dimenticate che cambia l'ordinamento della memoria del
computer, poiché guest'ordinamento & diverso in MSX-Disk-
BASIC e in M5X-DO5.

Pertornare a MSX-DOS sl usiil comando *CALL SYSTEM o la
sua versione abbreviata -SYSTEM',

SOMMARIO

1} BASIC
2) BASIC =nome di file=

1) 5i lascia M3X-DOS per passare a M5X-Disk BASIC, Per
ritornare a MSX-DOS s1usail comando BASIC 'CALL SYS-
TEM'. 51 badi al fatto che in questo caso il default disk
dev'essere provvisto dei due files DOS per riattivare MSX-
DOS. Il system call fa parte del sistema MSX-DOS, 11 cheé
significa che il eall funziona solo quando il sistema & stato
avviato in MSXE-DOS.

2) Si abbandona MSX-DOS per passare a MSX-Disk BASIC
e all’esecuzione automatica del file di programma BASIC
specificato,

Cuesto comoando serve o copiare uno o pit files da un floppy disk
o un altro. Esso funziomo sio con uno sia con pii diskdrive.

Esempio: COFY TESTFILE.BAS TEST.BAS

Guesta istruzione provvederd alla copiatura del file TESTFI-
LE.BAS sullo stesso disco ma con un nome diverso. E possibile
coplare un file sullo stesso disco senza cambiare il nome, ma va
evitato poiché copiando in quel modo lunghi files, I'informazio-
ne pud andar perduta in parte. Dopo la copiatura segue il mes-
SAEEID

1 files copied

Il secondo nome & opzionale e pud essere sostituilo da una let.
tera indicante un altro disco o drive. In quel caso il file verra co-
piato con lo stesso nome su un altro floppy disk.

COPY TESTFILE.BAS EB:

copierd il file TESTFILE.BAS dal ‘default disk’ al disco B,
Per copiare da un altro disco al *default disk' 51 usa il comando
seguente:



COPY C:TESTFILE.BAS

dove il file TESTFILE.BAS viene copiato dal disco C al default
diskdrive.

Se si desidera copiare da un determinato disco ad un altro, si de-
vono indicare ambedue i diskdrive,

COPY C:TESTFILE.BAS D:
0l
COPY C:TESTFILE.BAS D:TEST.BAS

Nel primo caso il file verra copiato e registrato con lo stesso no-
e sul floppy disk D, nel secondo il file sul disco D riceverd il
nome TEST.BAS. Durante la copiatura & anche possibile conca-
tenare vari files in un nuovo file. I nomi dei files da copiare ven-
gono introdotti separati dal segno *+,

COPY A:TESTL.THT + B:TESTZ2.TXT 4:TOTALE THT

dove sicopiano ifiles TEST1L.TXT del disco A e TESTZ.TXT del
disco B nel nuovo file col nome TOTALE.TXT sul disco A
In questa maniera si possono riunire in un singolo file testa un
numero di files testo. Nel dato esempio TEST2 TXT verra regis-
trate dietro TEST1.THT nel nuovo file,

Di solito si concatenano soltanto i files ASCIL Questi sono in
genere files testo creati da un wordprocessor, o programmi in
BASIC, messi al SAVE con l'opzione A.

La fine di un file ASCII & caratterizzata da 'CONTROL-2' (~ Z):
questo simbolo in MSX & il carattere-cifra 26,

Files binari, ciog files di programma, non finiscono in ~Z. La
lunghezza di tali files si ritrova nel directory. A questo scopo si
usa il /B-switch, d es.

COPY/B TESTA.COM + TESTE.COM

indica che la lunghezza dei files TESTA.COM 2 TESTE.COM si
ritrova nel directory, In questo esempio il file TESTE.COM vie-
ne collocato dietro TESTA.COM e il nuovo file riceve il nome
TESTA.COM. 11 file originale TESTA.COM non esiste dungue
P, essendo sostituito dalla combinazione dei due [iles,

Per agpiungere il ~Z a un file si us il /A-switch, ad es.:

COPY TESTA.COM/E TESTE.COM/A

indica che la lunghezza del file TESTA.COM va cercata nel di-
rectory. Dopo la copiatura 51 agpiunge un ~7% al nuovo file
TESTE.COM,

LA-swilch aggiungerd un singolo ~Z al nuovo file. Se si des-
idera aggiungervi un secondo *Z, si pud usare l'esempio se-
guente:

COPY TESTL.ASC/B TESTZ. ASC/A
dove si prende dal direclory la lunghezza del file ASCII

MIT



TEST1.ASC, compreso il gimbolo # Z che ne contrassegnava la
fine. Dopo la copiatura =i aggiunge un 42 al nuovo file
TEST2.ASC, che ora finisce in due ~Z, quello del file originale
TEST1.ASC e quello impostato dallVA-switch,

Uno switeh (B o /A) rimane atlivo finché il sistema incontri un
nuovo switeh, ad es.:

COPY TESTA.COM/E + TEST.COM TESTC.COM/A

dove la lunghezza dei files TESTA.COM e TESTE.COM viene
presa dal directory. Si apggiunge un *~Z al nuove file
TESTC.COM.

Per la copiatura ¢ permesso I'uso dei wild characters. Faceiamo
qualche esempio:

Ay COPY =TT COMBI.TEX

B} COFY =.THT + =.TEX COMBI.TTT
C) COPY «. TXT TUTTO.TXT

D) COPY TUTTO.TXT + +.TXT

A Tutti i files del ‘defaull disk' provwvisti dell'extension
TXT vengono trasferiti in un nuovo file COMBLTEX sullo
stesso default disk.

B) Tutti i files del default disk provvisti dell'extension [ TXT
vengono coneatenati con tutti i files con 'extension TEX e
registrali insieme nel nuovo file COMBLTTT sul default
disk.

) Questo comando avra come risultato un messaggio di er-
rore se il file TUTTOTXT esiste gl

D) Con questo comando si combineranno i files con 'exten-
gsion TXT e verranno riuniti nel file gia esistente
TUTTO TET.

SOMMARIO

Il comando COPY esiste nella seguente forma generale:

COPY <drive= <nome di file> <riunire® <drive> <nome di file>
1 2 ] 4 5

1) Se non siindiea il drive né il floppy disk, il file verra co-
piato dal ‘default disk’,

27 1l nome di file dev'esser scritto per intero, compresa dun-
gue lextension. E permesso |'uso dei wild characters. +. co-
piera dungue tutti i files,

3) I files si possono concatenare con l'aiuto del simbaolo 47,
ge non si concatenano i loro nomi vengono separati da uno
spazio.



COPY

4) 1l file viene copiato nel drive e sul disco indicati. In man-
canza di questi ultimi, la copia verra registrata sul ‘default
disk’. Nel caso che il file da copiare e la copia hanno la stessa
provenienza e destinazione, i nomi di file devono essere dj-
versi. Non si put copiare un file nelle stessa file.

3) Il nome di file della copia pud esser omesso solo se la co-
pia deve portare lo stesso nome dell'originale, main quel ca-
50 la copia deve essere destinata ad un altro floppy disk.

Wuesto comando si pud usare anche per trasferire files ad altri
apparecchi.

Ezempio: COPY TESTO.TXT CON

dove il contenuto del file TESTO. TXT verra copiato sul CON (a
CONsole, ciog lo schermo). Vedrete dungue sullo schermao il te-
sto del file. Qui si pud sostituire CON con le indicazioni di qual-
siasi altro apparecchio.

COPY TESTO.TXT LST

copiera il file testo sulla stampante. Anziché LST pud essere
usato anche PEHN.

COPY CON TEST.TES

trasferird tulto quanto si digiti sulla tastiera al default disk sotlo
il nome TEST.TES. Questo avverrd solo dopo chiusura del testo
o dei comandi mediante il carattere ~ 2, Per il trasferimento di
files ai floppy disk si veda anche il eapitolo dedicalo ai BATCH-
files,

SOMMARIO

COPY =con> <drive= <nome di file=
1 2 3

COPY =drive> <nome di file> <con=
4 3 fi

1} AUX si riferisce all'ingresso di un apparecchio connesso
e CON a quello della tastiera,

2} Se sispecifica un drive o un disco, tutfo verra copiato su
guesto disco, Altrimenti tutto verrd copiato sul “defuult
dislk’,

41 Il nome di file va indicato sempre, se no, il sistema copie-
ratutto verso sé stesso e rivisualizzeri il testo sullo schermo.

4) Se non i indica il floppy disk, il sistema scegliera il de-
Fault disk, altrimenti il floppy dizk che & indicato.
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DATE

5) In questa sede & richiesto il nome di file completo, com-
presa lextension. Per 'uso dei wild characters vale guanto
si & gia osservato per la copiatura normale dei files.

COPY ». TXT CON

visualizzera dungue successivamente tutti i files testo
sullo schermao.

8) Qui & indicato a guale apparecchio vada trasferito il file.
Si pud trattare di un apparecchio gualsiasi (AUX), della
stampante (LST o PRN) e naturalmente dello schermo
(COM).

Questo comando serve a controllare ¢ a cambiare la data. I si-
stema registrerd lo dota ultimamente introdotia nel divectory.
sin allintroduzione di un nuovo file sie alloggiornamernio d iun
file.

Eszempio; DATE <mm>= - =<ggf> - <aa>

L'ordine pud esser diverso in aliri paesi.
Dopo aver dato 1l comandao DATE, si put impostare direllamen-
te la data, senza premere il tasto <RETURN=. Premendo que-
sto tasto, si vedra invece sulle schermo:

Current date is <gloTho> <m>-<g>-<a>
Enter new dalte: W

Nella prima linea si vede la data introdotta prima; se all’'avvia-
mento di MSX-DOS non & stata introdotta la data, si vede inve-
ce

furrent dale is Sun 1-01-1984
Enter new date: W

S0 non =i vuole cambiare la data, bisogna premere il tasto <RE-
TURN= e tornera il ‘default cursor’ (pointer). 3i pud dungue di-
gitare la data subito dietro il comando, nel guale caso la nuova
data non viene richiesta,

La data va impostata in cifre; ¢i sono le seguenti possibilitéa:
< mims= Mese 1-12001-12

<gps giorno 1-31001-31
<HA anno 0-79 000-79
0 80-80

oppure 1980 - 2099



DEL

Le cifre introdotte vanno separate da uno dei seguenti segni se-
parativi:

221l tratto d'unione
L punto
' tratto diagonale

11-28-19490 indica giovedi 28 novembre 1990
4/18/85 indica giovedi 18 aprile 1985
06.20.72 indica lunedi 20 giugno 2072

Se si introduce una dala errata segue il messaggio seguente:

Invalid date
Enter new date: []

SOMMARIO

1) DATE
2] DATE <mm>-<gg=-<aa>

1} Per controllare ¢ per cambiare la data.
2y Per cambare la data.

Gluesto comando serve o cancellare (inglese DELete) uno o pi
Jiles dal floppy disk. Dietro il comando va specificato il file che
va cancellato.

Esempio: DEL TESTFILE.TXT
dove il file TEXTFILE, TXT verra cancellalo dal disco. Senon é
indicato il drive, il file verra sempre cancellato dal ‘defanlt disk’
GQuando si indica il floppy disk o il diskdrive davanti al nome di
file, il file si cancellera dal disco indicato, ad es.:

DEL B:TESTFILE.TXT

51 possono usare 1 wild characters, ma raccomandiame di stare
molto attenti,

DEL B:+. TXT

cancellera tutti i files provvisti dell’extension [ TXT dal oppy
disk B. Per cancellare da questo disco tutti 1 files =1 potrebbe
usare il comando seguente:

DEL B:». «

Fer evitare errori il computer chiedera se questa cancellazione
dev'essere cseguita veramente.
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DIR

Are wou sure [(Y/N)9
LYstruzione si annulla se sidigita‘n’ o', ma sesidigita’y’, ¥ o
<RETURN= tutli i files saranno caneellati dal floppy disk.
Anziché il comando DEL si pud usare anche ERASE.

SOMMARIO
DEL =drive> =nome di {ile=

Senon siindica il nome del drive, il file specificato verra sempro
cancellato dal ‘default diskdrive’, Il nome di file va sempre scrit-
to con Pextension. B permesso M'aso dei wild characters.

Questo comando vi mostra il DIRectory (Uindice) del floppy

disk. Potete scegliere tra il guandro tolale, comprest @ dali dei

files, o una forma abbreviata che mostra solo i nomi di file.
Esempio DIR

Vedrete sullo schermo tuiti i files, con la lunghezza in byles, la
data dell'ultima registrazione e, se possibile, anche l'ora (che
non si pud indicare con tutli | computer MSX),

DIR TESTFILE.TXT

vizualizea tutti i dati del file TEXTFILE TXT. Questo comando
offre lo seguenti possibilita:

DIR corrisponde a DIR #=# & a DIR=

DIR <nome di file> corrisponde a DIR  -<pome di
filg= =

DIR.<axtenzion> corrisponde & DIR * <extensions=

DIR corrisponde a DIR #

Se si desidera il directory di un altro disco che il 'defaull disk’, si
deve specificare dietro il comando il nome di quel disco o del
relativo drive:

DIR B:
vi mostrera dunque il directory del floppy disk B. Dopola visua-
lizzazione ritornerd i1 ‘default cursor’.
Inoltre si pud chiedere una versione abbreviata del directory
mediante il comandao:

DIR /W

che mostra solo il nome dei files, compresa lextension, su due
colonne, per guanto sia possibile, gli uni accanto agli altrl.
Se il floppy disk contiene pia di 23 files, il primo file sparira dal-



FORMAT

lo schermo prima che sia stato visualizzato l'ullimo file. Per evi-
tare guesto, il comando conosce il modo pagina:

DIR/F

visualizzera al massimao 23 files, Se il disco ne contiene di pin, =i
riceve il messaggio seguento:

Strike a key when ready. . . R

Dopo aver premutoe un tasto qualungue il sistema visualizzera il
resto del directory.

SOMMARIO

DIR =drives <nome di file> <mode>
1 2 3

1)Se s desiderane vedere 1 dati di uno o pit files di un disco
diverso dal default disk, occorre specificare il nome di guel
dizeo.

231l nome di file & opzionale e sclo necessario se 51 vogliono
vedere tutti i dati di un determinalo file. Se & omesso il nome
di file =1 visualizzera Uintere directory del default disk o del
disco indicato. Si possono usare 1wild characters peri nomi di
file,

3y Tramite IMaggiunta W si possono visualizzare tulli | nomi
di file, gli uni accanto agli altri. Se si aggiunge VP, non si vi-
sualizzeranno pit di 23 [Qles per volta.

Ghiesto comando inizializza i foppy disk per ricevers @ regis-
trare [iles MSX-DOAS.

Esempio: FORMAT
Dapola formattazione il sistema vi dard il messaggio sequente:
Format complete

Floppy disk formattati in Disk BASIC si possono usare senza
problemi in M3X-DOS, La formattazione viene eseguita dal
diskdrive e il formato & percid identico per MSX-DOS e MSX-
Disk BASIC.

SOMMARIO
FORMAT

Con questo comando si inizializza il Doppy disk per fles MSX-
DOS. Dopo il comando st pud inserire un floppy disk o eventual-
mente iIndicare un diskdrive,
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MODE

REN

Con gquesto comando st pud indicare i numers dei caratteri di
wnra lineq dello schermao.

Esempio: MODE 40

Con questo comanda fissate per lo schermo la larghezeza di 40
caratteri. Kssa pud variare da 1 a 80. Secondo il numero dei ca-
ratteri si pud predisporre lo schermo nel ‘modo’ testo o nel ‘mo-
do' grafico. Quest'ultimo si usa per un numero di 32 caratteri o
meno, mentre per pit di 32 caratteri (33 a 40) lo schermo seguird
il ‘'modo’ testo.

MNel ‘modo’ grafico potete rappresentare in modo efficace e com.
pleto i caratteri della tastiera, 11 'moda’ testo &, come dice il no-
rne, ottimao per la riproduzione di testi. 11 vostro computer MSX-
ha un '‘mode’ standard, ciog

MODE 37

In quesio ‘modo’ s stamperanno 37 caratieri per linga.

SOMMARIO
MODE <larghezza in caratteri=

Dietro questo comando si pud indicare la larghezza dello scher-
mo, espressa in caralterl. Con meno di 33 caratler] si usera lo
schermo grafico. Il ‘modo standard’ & il ‘mode’ testo con una
largheszza di 37 caratteri

Crenhin il nome (inglese: REName) di un file specificato in un
altro nome di file specificato.

Esempio:  REW TESTO,TXT TESTO1.TST

dove il file TESTO.TXT, che si trova sul ‘default disk’, riceve il
nuove nome TESTOLTXT. 11 file rimane come era, ma cambia
di nome nel directory. Se il file di cui va cambiato il nome non 81
trova sul ‘default disk', si deve indicarne il disco corretto o il
diskdrive:

REM B:TESTO.TXT TESTOL.TAT

Il file =1l disco B cambiera di nome. Se si indica un nome di
diskdrive davanti al secondo nome di file, esso verrd ignorato e
il file sul disco impostalo come primo o sul *default disk' cam-
biera di nome,



TIME

Peril cambiamento di nome si possono usare 1wild characters.

REN « TXT » TST
REN ABCDE BY7EY

Nel primo caso tutti { nomi di file con Vextension TET conser-
veranno gli stessi nomi, perd extension diverrd TST. Il secon-
do comando cambierd il file ABCDE in BBCBE, dove al posto
del wild character () rimarranno le lettere che vi si trovavano
giia. Nelle posizioni in cui s1 trova una lettera, la lettera vecchia
verrd sostituita dalla lettera indicata. Ambeduci comandi valgo-
no per il ‘default disk’

Se 51 da al nuove file un nome che sia gid stato assegnato ad un
altro file dello stesso diseo, seguird un messaggio di errore;

Fename error

Se vogliamo cambiare il nome di un file che non s Grovi sul dis-
o, riceviamo 1o slesso messaggio.

SOMMARIO

REN =drive=-=vecchio nome di file> <nuovo nome di file=
1 & 3

1y Se il vecchio file non si trova sul ‘defaull disk’, =i deve in-
dicare il diskdrive.

2111 file a cui si vuol dare un altro nome va seritto per intera,
compresa lextension. E permesso 'uso del wild characters;
se essl vengono usati, tutti i files che soddisfano alla formula-
zione cambieranno di nome.

3 11 nuovo nome di file va scritto per intero compresa (e ne-
cessaria) I'extension. E permesso 'uso dei wild characters.
Mella posizione dei wild characters i caratteri del veechio no-
me di file non saranno cambiati.

Anziché il comandoe REN si pud anche usare Uintera parola RE-
NAME.

Gresto comando serve a corirollare ¢ a cambiare Uora, I siste-
ma memorizza nel directory Uora di registrazione (di un nuono
file) o di aggiornamenlo (di un vecelio file), per ogni file che 51
regisiro sul disen,

Esempin: TIME <hh> < mm> <:85s=>

Dopo aver dato il comando TIME si pud impostare immediata-
mente la nuova ora. Se non =1 introduce 'ora, 1l sistema stampe-
ra l'ora corretta (purche essa sia stata introdoita precedente-
mente) e domanderd la nuova indicazione dell'ora;

Current time is: <hz:<m>:<5>. <Cc>
Enter new time: |
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Se non i desidera cambiare 'ora, si preme il tasto <RETURNZ=.
L'indicazrione dell'ora va impostata soltantio in cifre, Le ore, 1mi-
nuti e i secondi vanno separati dal due punti 7).

hh 0 - 24
mm 00 - 358
S35 00 - 59
co 0o - 99

I secondi e i centesimi di secondo sono opzionali e possono esse-
re amessi. Tra guesti ultimi non si meite il due punti, maun solo
punto

MSX-DOS registrera l'ora impostata come nuova ara, purché le
cifre e i segni separativi siano corretti, se no, apparira sullo
schermo il messaggio:

Ipwvalid time
Enter new time: B

MSX-DOS aspetta ora che siintroduca 'ora corretta o si prema
<RETURN=.

Se il vostro computer non & provvisto di un orologio interno, il
comando non funziona.

SOMMARIO
TIME <hh> <:mm> =58> <.cC>
1 2 3 4

1} Le ore sono imposiate con una o due cifre.

2)Se sono impostate le ore, vanno anche impostati i minuti,
separati da esse mediante il doppio punto. Impostando le sole
ore, si riceve un messaggio di errore. Anche i minuti si indica-
no con una o due eifre,

311 secondl possono essere omessi all'impostazione della
RUOva ora; si assumera in quel cago che se=00, Chiintroduce i
secondi pud anche introdurre i centesimi di secondo, separati
da essi mediante un solo punto!




TYPE

VERIFY

Stampa il contenuto di un determinato file.
Esempio: TYPE FILETESTO.TXT

Il contenuto del file FILETESTO TXT viene stampato sullo
schermo. Eventualmente si pud ritrovare il nome di file corretto
tramite il comando DIR. Eventuali salti del tabulatore vengono
lradotti in spazi finché sia raggiunta la prima colonna ‘taly’ dello
schermo. Tali ‘tab’si trovano sullo schermo agni otto colonne.
Alla visualizzazione di un file binario i rapprezenteranno anche
tutli gli eventuali caratteri di controllo di quel file,

SOMMARIO

TYPE <drive> <nome di file=
1 2

1)5e non si @ indicato il diskdrive, il file verra lotto dal ‘de-
fault disk’ e poi visualizzato.

2311 nome di file va sempre indicato, compresa lextension. 8i
consiglia di non usare i wild characters, poiché in quel caso il
sistema stampera solo il primo file che corrisponda alla speci-
ficazione e si fermera dopo esecuzione del comando, igno-
rando altri files che eventualmente corvispondano alla speei-
ficazione del wild character.

Con guesto comando tutti { dati registrati sul floppy disk posso-
no essere verificati,

Esempia: VERIFY QN

Viene attivato il verify-mode (controllo): tutti i datli che verran-
no trasferiti al floppy disk verranno riletti dopo la registrazione
sul disco e confrontati con i dati contenuti nel computer.

Se si ¢ fatio un errore nella registrazione sul disco, si vedra sullo
schermo il messaggio di errore:

Lisk TI/0 error
Il verify-mode si disattiva mediante il comando seguente;
VERIFY OFF

Dopo l'avviamento il verifyv-mode si trova sompre nella posizia-
ne OFF.
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PAUSE

SOMMARIO
VERIFY ON / OFF
Il comando VERIFY ha due posizioni: si pud scegliere tra ON

feontrollo) e OFF (nessun controllo). La posizione standard &
OFF.

QPriesto comando 51 wsa in un BATCH-file per introdierre una
pausa, ad es. per cambiare il loppy disk o per interrompere in
gquel punto il BATCH-file,

Ezempin: FAUSE Inserite il disce B

Dopo il comando PAUSE si pud inserire un messaggio, che ver-
i effettivamente mostrato quando si esegue il BATCH-file. Tra
PAUSE e la comunicazione si possono Usare come segnl separa-
tivi lo spazio, il tab e la virgola. Ad ogni comando PAUSE segue
automaticamente:

Strike a key when ready . . B

Leventuale comunicazione dietro il comando PAUSE viene
stampata per prima, seguita dalllinvite a premere un tasto. Si
pué usare qualsiasi tasto per continuare il BATCH-file, tranne
=<CONTROL=-C.

Premendo =CONTROL:=-C si vedra sullo schermo la domanda
seguente:

Terminate batch file (Y¥/NI1? ®

Se si digita ora 'Y, il BATCH-file non verra pill continuato e il
sistema tornera a MSX-DOS, [l comando PATISE s1 pud usare
dungue per interrompere un BATCH-file in un determinato
purnto.

SOMMARIO
PAUSE <comunicazione=

Dopo il comando PAUSE inun BATCH-file, I'operating system
aspetta che si prema un tasto. Premendo =CONTROL=-C si
pué interrompere lesecuzione del BATCH-file.

La comunicazione dopo il comando precede sempre l'invilo a
premere un tasto.




REM

Il comando REM (REMark) affre la possibilitd di inserive in un
BATCH-file commenti ¢ comunicazioni, che verranno visualiz-
zatl durante Uesecuzione del BATCOH-file,

FEsempio: REM Questo file copia automaticaments
MSE-D05 .

All'esecuzions del BATCH-file la comunicazione dietro REM
sara stampata come prima (purcheé essa sia registrata nel file
come prima linea); in guesto modo si vedra sullo schermo quel-
lo che sard esepguilo dal BATCH-file.

SOMMARIO
BEM <comuhicazione=

Diietro 1] comando REDM =1 possono inserire in un BATCH-{ile
messaggi che vanno stampati,
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Introduzione

Cos'é un
BATCH-file?

BATCH-FILES

1 BATCH-files contengono comandi normali MSX-D0S che s0-
no riuniti e registrati in un file, La denominazione del BATCH-
file (senza extension) &il comando mediante il quale il computer
legge e esegue il BATCH-file. In MEX-DOS viene usato I'exten-
sion .BAT per il BATCH-file,

Un comandn BATCH pud chiamarsi ad es. NUOVO; sul floppy
dizsk lo vediamo registrato come:

HUQYD  BAT

Questo file potrebbe servire per es. a formatiare un nuovo disco,
che viene pol provvisto di tutti i files MSX-DOS dell'operating
system.

Chi opera soprattutio in Disk BASIC pud fare un file di coman-
do, per cui si passa a BASIC e poi automalicamente alla scelta
tra varl programimi.

Si pud persino creare un BATCH-file che dopo I"avviamenlo
viene eseguito automaticamente, gquesto & 1l BATCH-file
AUTOEXEC. Se sul disco si trova un file col nome di AUTO-
EXEC.BAT, esso verra sempre eseguito subito dopo 'avvia-
mento,

Come i ¢ gia detto, un BATCH-file conticne un numerae di co-
mandi MSX-DOS che insieme eseguono una determinata fun-
rione. Tale funzione sostituisce limpostazione successiva di
tutti guesti comandi. M8X-DOS offre la possibilita di riunire
uesti comandi in un file speciale: il BATCH-file. Quando si di-
gita il nome di file {(senza extension), 'operating system leggeri
il file dal floppy disk e ne eseguird i comandi separaty, come se
fossero slati impostati direttamente dallo stesso operatore.
Ogni BATCH-file del floppy disk dev'essere provvisto dell'ex.
tension .BAT e vience eseguito digitando il nome di file senza
guesta extension.

Potete creare un BATCH-file con aiuto di un programma EDI-
TOR o del comando COPY. Due comandi speciali si possono
usare nel BATCH-file: REM e PAUSE., REM offre la possibilita
di visualizzare sulle schermo messaggi e istruzioni durante
l'esecuzione di un BATCH-file, 1l comando PAUSE ha due fun-
zioni: ad ogni comando PAUSE si puo interrompere il BATCH-
file, & inoltre 1o si pud usare per cambiare 11 floppy disk.

Un BATCH-file pué essere molto valido. 5i pensi solo a guanti
pomandi siano necessari per preparare un disco per Muso di
MSX-DOS e per provvederlo pol dei due files MSX-DOS.



Se elenchiamo tutti | comandi a eit necessari, il risultato & come
sepUe:

FORMAT <1l sistema chiede A o B>

COPY A:COMMAND.COM B: =Copia il file di comando
MSX-DOS>=

COPY A MSXDOS, 5Y5 B <Copia il file sistema
MSX-DOS5=

DIR B: =<WVisualizza per controllo il
directory del nuovo floppy
disk=

Dopo la digitazione e l'esecuzione di gquesti comandi il Doppy
disk & pronto per I'uso, Naturalmente & molto pit semplice rac-
cogliers guesti comandi in un BATCH-file che 1i esegue tutti in-
sieme.

Il contenutodiun tale BATCH-file potrebbe essere come segue:

: REM Questo file formatta un nuove floppy disk.
: REM e lo provvede dei files M3X-DOS

: PATISE Inserite il nuovo disco in B:

: FORMAT

» PAUSE Trasferire MSX-DOS?

 COPY ACOMMAND.COM B:

 COPY B.MSKDOS.5YS B:

: DIR B:

W kS

o0 =1 o own

Volendo registrare questo BATCH-file sul nostro back-up del
‘system floppy disk’, dandogli il nome NUOQVO.BAT, possiamo
per l'inizializzazione di un nuove disco inserire quest'ultimo nel
trascinatore B e il ‘svstem floppy disk' nel trascinatore A, Se
uslamo un solo drive, inseriamo prima il system disk nel trasei-
natore A, Nell'esecuzione del BATCH-file lo slesso sistema ol
comunichera quando dobbiamo mnmserire o togliere 1] nuove dis-
co B, Dopo aver digitato il comando "NUOVO', vedremo sullo
schermo le prime tre linee, insieme all'invito:

Strike a key when ready . . . B

In questa maniera verranno cseguiti tutti 1 comandi, fino alla vi-
sualizzazione del directory del floppy disk B.

Dopo l'esecuzione del BATCH-file il default cursori{pointer) tor-
nerd sullo schermo per aspettare un nuovo comando.

Il guadro seguente presenta alecune istruzioni fondamentali per
I'uso dei BATCH-files, Leggetele attentamente prima di pro-
grammare voi stessi un proprio BATCH-file.

1. Mon  usate il nome di file BATCH i(eccetlto che
BATCH.BAT sia il nome del file da eseguire).

2, Digitate il solo nome di file del BATCH-file da eseguire
senza lextension BAT,

M3
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AUTOEXEC.BAT
files.

3.1 comandi del <nome di file> BAT verranno ora eseguiti.
4. Se durante lesecuzione di un BATCH-file si premono i ta-
sti =CONTROL=-C, il sistéma fard la domanda seguente:

Terminate batch file [Y/H]? W

Se si digita ora 'Y’ il sistema fermerd l'esecuzione del
BATCH-file; apparird di nuovo i1 default cursor,
Se si digita ‘N, il sistema continuerd con 'esecuzione del
prossimo comando, Il comando in via di esecuzione al mo-
mento in cui si preme <CONTROL=-C, non verrd pili esegui-
to, Impiegate il comando PAUSE per interrompere e even-
tualmente terminare il BATCH-file.

5. Se durante 'esecuzione del BATCH-file si toglie dal drive
il floppy disk contenente il BATCH-file, il sisterma chiedera di
reinserire il disco!

Insert disk with batch file
and strike any key when ready
|

Se nel diskdrive non si trova il disco, il sislema comuni-
cherd quanto segue:

Mot ready error reading drive A
Aborti, Retry, Ignore? B

Dopo l'inzerimento dell’apposito floppy disk, il comando
sard letto e eseguito.

6. L'ultimo comando di un BATCH-file pud essere il nome di
un aliro BATCH-file. Appena sard terminate i primo
BATCH-file, verra iniziato laltro,

Una versione di BATCH-file particolare & il file AUTO-
EXEC.BAT, che, come indica il nome, viene eseguito automati-
camente, Dopo l'avviamento di MSX-DOS il sistema cerca se
sul disca si trovi un file col nome di AUTOEXEC.BAT. Se un
tale file & presente, 'impostazione della data verrd ignorata e il
file AUTOEXEC.BAT verrd eseguito. Quest'esecuzione auto-
matica & molto comoda per chi desidera 'avviamento automati-
eo di un programma importante che sia 'unico contenulo di un
determinato diseo dopo Uavviamento del sistema,

Seil sistema non trova nessun AUTOEXEC.BAT, domanderala
data e l'ora.

Un AUTOEXEC.BAT file pud riferirsi naturalmente anche ad
un altro disco o diskdrive. I anche possibile I'ezecuzione aulo-
matica di un programma in BASIC dopo l'avviamento del siste-
ma.

1l vostro system floppy disk contiene un AUTOEXEC BAT file,
che subito dopo avviamento del sistema esegue il programma
di aiute dell'utente. Con guest'ullimo si pud eventualmente im-
postare la data mediante la scelta 10,



La programmazione
di BATCH-files.

Crejamo un AUTOEXEC.BAT file per I'ezecuzione automatica
di un programma BASIC dopo 'avviamento del sistema. In ge-
nere lo si pud fare molto bene col comando COPY, A chil possie-
de un programma EDITOR si raccomanda di usare guest'ulti-
muo, poiché esso offre possibilitd di correzione. Qui ci occupere-
o del comando COPY che & un programma standard in MSX-
DOS che & sempre presente nel sistema.

Prima dobbiamo comunicare al sistema che vogliamo crears un
file colnome di AUTOEXEC BAT. Il sistema deve includere nel
file tutti i comandi che impostiamo e registrarli sul floppy disk.
I1 BATCH-file pud esser eseguito soltanto a partire dal floppy
disk: il sistema leggera 1 comandi & uno a uno e 11 eseguira in
sEGUEeNZa.

Diamo al sistema la seguente istruzione, che serve a copiare nel
file tutto cid che viene battuto sulla tastiera:

COPFY CON AUTOEXEC.EBAT

mediante il guale M3X-DOS sorivera tutte le informazioni tra-
smesse dalla tastiera (input) nel file AUTOEXEC BAT e leregis-
trera sul disco (output) non appena saranno impostati tutti i co-
mandi. Cominciamo col digitare il primo comando:

BASIC

con il quale, come sapete, il sistema abbandona M3X-DOS per
passare a MS3X-Disk BASIC, Dietro il comando BASIC siintro-
duce 1l nome del programma che si vuol eseguire automatica-
mente:

BASIC MENU.BAS

dave il ile MENU.BAS deve trovarsi naluralmenie sul ‘default
disk’.

Poiché il file AUTOEXEC.BAT viene eseguito in MSX-DOS, 51
pud impaostare il nome di un altro diseo davanti al nome di file:

BASIC BE:MENU._BAS

Dietro questo comando non o' pil bisogno di altro; chiudiame
percit la linea del comando con <RETURN=. Per registrare sul
disco questa linea dobbiamo premere <CONTROL=-¥, seguita
da <=RETURN=. Il file AUTOEEXEEC. BAT ora viene registrato
sul floppy disk. Ad ogniavviamento del sistema MSX-DOS (me-
diante il floppy disk su cui questo AUTOEXEC BAT file si tro-
va), gquesto file verrad eseguito automaticamente, mentre il com-
puter werrd avviato in BASIC e provvederd all'esecuzione auto-
matica del programma MENU.

A gquesto punto dobbiamo fare un’osservazione importante, Se
si passa a BASIC attraverso un AUTOEXEC.BAT FILE, il pro-
gramma da eseguire va impostato subito dietro 1l comando BA-
SIC, separato da esso dai soli spazi, Altri segni separativi con-
durranno al messaggio di errore:

LIaa
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BATCH-files con
variabili

Ead [ilename

Anche il file gia cituto NUOVO.BAT si pud registrare sul system
floppy disk per facilitare la formatiazione di nuovi dischi che
vengono poi provvisti dei files MSX-DOS, compreso l'aiuto per
utente,

A questo scopo digitiamo prima il comando COPY, seguito dai
comandi separati di cul si & parlato nel paragrato 7.1.

A= COPY CQOW NUOVO . BAT

REM Questo file formatta un nuovo {loppy disk
FEM ¢ lo provvede dei Tfiles MSE-DOS
PAUSE Inserite 11 nuovo disco in B:
FOEMAT

PAUSE Trasferire MSX-DOST

COPY A:COMMAND . COM B:

COPY A:MSXDOS. 575 B

COPY A: AUTOEXEC.EAT B:

COPY A: DOSHLF.COM B

DIR BE:

~E

Pud suceedere che una determinata operazione vada ripetuta
frequentemente con diversi files, ad es. che un file testo vada ag-
giunto ad un altro file testo gid esistente.

Per l'uso di variabili in un BATCH-file, MSX-DO5 dispone di 10
parametri differenti: da %0 fino a %9, che si possono sostituire,
se necessario, con nomi di file o con numeri.

11 BATCH-file 51 pud creare ad os. come segue:

A= COFY CON TESTO.BAT

COPY %1.TXT LST

COPY TUTTI.TXT + $1.TXT

DEL RE1.TXT

~Z
dove il BATCH-file TESTO.BAT contiene una solavariabile che
va sostituita da un nome di file. Il BATCH-file si esegue col co-
rando seguente;

TESTO CONTENUT

dove la prima parola & naturalmente il nome del BATCH-file,
con l'aiuto del quale esso viene letto dal floppy disk, ela seconda
parola & la variabile con cui si sostituisce Fel.

1l BATCH-file si presenta ora come segue!

COPY CONTENUT.TXTLST Il file testo CONTE.
NUT.TXT viene stampato
dalla stampante,

COPFY TUTTLTET + 11 file testo CONTE-

CONTENUTTXET NUTTXT viene aggiunto al
file testo TUTTLTXT.



DEL CONTENUT . TXT I1 file dlesto CONTE-
NUT.TET wiene cancellato
dal Noppy disk.

Dopo aver creato un nuovo [ile testo, possiamo aggiungerlo al
file testo gia esistente TUTTLTHT tramite questo BATCH-file:

TESTO COHTEWUT

Di nuovo il file verré stampato prima dalla stampante, aggiunto
poi dietro al file testo TUTTLTXT, e infine il file orginale verri
cancellato.

La variahile %0 =i riferisee allo steszo nome del BATCH-file,
senza extension. Tutte le variabili vanno impostate in ordine nu-
merico dietro il nome del BATCH-file. Facciamo l'esempio del
geguente BATCH-file col nome TEST.BAT,

TYFE §2.TXT
COPY 41.TXT LST
TYPE %0 .BAT

DIR %3:

Il comando che va impostato si presenta come seguc!

TEST CONTENUT TESTO B
0 &1 T2 A3

[ comandi impestati si trovano in ordine numerico, I'ordine nel
BATCH-file gqui non importa. Prima il BATCH-file visualizzera
sullo schermo il file testo TESTO.TXT. In seguito il file testo
CONTENUT.TXT verra stampato dalla stampante, il contenuto
del BATCH-file in via di esecuzione TEST.BAT verra mostrato
zullo scherme e infine si mostrera il directory del disco B.
Non esiste l'obbligo di usare in un BATCH-file la variabile %0,
rra le alire variabili devono iniziare con %1, seguita da %2, Fod,
ecr. So avessimo adoperato soltanto la variabile %3 in un
BATCH-file, il sistema avrebbe cercato la guinta variabile die-
tro il nome di quel file. Se oltre al nome si fosse introdotta sol-
tanto quellunica variabile, il sistema non avrebbo trovalo una
guinta variabile e avrebbe fatto seguire il messaggio:

File not found

Facendo si che la determinata variabile si trovi in quinta posi-
zione, i1 BATCH-file funzionerd bene, per es.

TEST 1 2 3 4 CONTEWUT, TXT

dove il sistema considerera i numeri tra 1 e 4 come le rispettive
variabili %1 a %4, anche se non si sono dichiarate né psate nel
BATCH-file, La variabile %5 & sostituita da CONTENUT.TXT e
il BATCH-file funzionerd come si deve.
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Il template

Tasti funzione

MSX-DOS EDITING

Tutti i comandi digitati, dopo che si & premuto il tasto <RE-
TURN= vengono registrati prima in una memoria di comando,
per la quale 51 usa spesso il termine inglese ‘template’. Natural-
mente il sistema eseguird anche il comandao. Poiché il comand o
21 trova nell'apposita memoria di comando, dove rimane anche
dopo 'esecuzione, non vi sorprendera che esistano tasti speciali
con i guali possiamo richiamare il comandeo, in modo che 11 co-
mando registrato nel template venga stampato sullo schermao.
Sesipreme di nuoveo il tasto <RETURN= il comando verra ese-
guito un'altra volta,

Se siimposta un comando che all'ssecuzione risulta conlenere
Un errore, esso si pud correggere con pochissima fatica median-
te tasii speciali provvisti di funzioni correttive. Usando bene le
funzioni si devono soltanto ribattere i caratteri errati.

Dopo la correzione di una linea di comando e 'esecuzione di
guesta linea, essa verra registrata nel template. Cosi 'ultimo co-
mando si troverd sempre registrato nel template, disponibile
per eventuale impiego in un comando successivo.

Vediamo prima i tasti per lo spostamento del cursore, a cul & af-
fidata una parte delle funzioni correttive. 5i consiglia di digitare
prima una linea di comando e registrarla nel template premen-
do <RETURNZ, per esercitarsi pod ad operare con queste fun-
zioni con Paiuto di questa linea, controllando se il funzionamaen-
to corrisponda infatti alle regole.

| Mostra il contenuto del template,

1 Cancella dal template 1'ultima linea di comando stampata,
— Mostra il carattere successivo nel template.

«— Cancella 'ultimo carattere stampato.

Inoltre disponiamo di un numero di funzioni speciali con culi
possiamo togliere dal template parti della linea di comando, ag-
glungere comandi ¢ registrare la nuova linea di comando nel
template senza eseguirla prima,

Con gquest’ultima funzione si pud ricontrollare ed eventualmen-
te correggere di nuove il comando, premendo il tasto | sesié
convintl che la linea sia corretta. Premendo poi 1] tasto <RE-
TURNz= il comando verrd eseguito.

SELECT < carattere= Questa funzione stampa il contenu-
to del template fino al carattere impao-
stato, che non viene stampato.



DEL Salta i caratleri nel template. Pre-
mendo il tasto seguito da | . si visua-
lizza la linea di comando senza il pri-
mo caratlere. Premendolo cingue
valte si stampa la linea senza i primi
cingue caratleri, ecc.

CLR <carailere> Salta i caralleri del template fino al
carattere impostato, Premendo il ta-
stoviene stampato il resto della linea,

INS [NSert mode, che serve all'inseri-
mento di caralteri o di comandi tra i
comandi gia registrati,

HOME Premendo il taste HOME la linea
corretta viene registrata nel templale.
Sullo schermo dietro la linea nuova si
colloca una ‘@' il cursore si posiziona
sotto il primo carattere della nuova li-
riea (il cursore normale A non viene
usualizzato’). B ancora possibile cam-
biare questa linea di comando

Le funzioni gui deseritte si possono attivare non saltanto con i
tasti citati ma anche con i cosiddetti control characters; per al-
cune funzioni si usano persino pill caratteri o tasti.

Digitiamo ora il comando seguente, seguito da <RETURNZ:
DIR A:PROGRAM.COM <RETURN=

Zullo schermo vedremo tutte le informazioni su questo file. La
linea & ora registrata anche nel template. Per ripetere il coman-
do basta premere il tasto |, seguito da <RETURN=,

Questo comando ripetuto si stampa anche sullo schermo. Subi-
to dopo aver premuto il tasto |, Uintero comando si vede sullo
sehermo, meontre il <RETURN> {rasferisce il comando al pro-
cessore dei commandi per l'esecuzione.

Se vogliamo ricevere Luttii datidel file PROGRAM.TXT del dis-
co A, possiamo usare le funzioni seguenti:

<SELECT=C DIR A:PROGRAM.H

A destra vediamo ora una parte del template che viene stampata
sullo schermao subito dopo la digitazione della C. Digitandao ora
le sole lettere TXT, vedremo sulle schermo la seguente lineas

DIR A:FROGRAM.TXTH

La linea & ora pronta per essere trasmessa al processore dei co-
mandi con un nuovo <RETURN=, che registra inollre il conte-
nuto della linea nel template.

Se vogliamo vedere sullo schermo il contenuto diun simile pro-
gramma che si trova anche sul disco B, facciamao quanto seguc
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{a sinistra si trovano le impostazioni da tastiera ¢ a destra la rap-
presentazione sullo schermo):

TASTIERA SCHERMO

1) TYPE A>TYPER

2) =INS= A>TYPER

3) =SPAZIO=B A>TYPE EM

4) =DEL= A=TYPE B

5) <tasto | = A=TYFE B:PROGRAM. TXTH

B) <«RETURN=> o <HOME:=

Prima abbiamo sostituito nel template la parola “TYPE alla pa-
rola ‘DIR’. Poichéil primo comando e il nome di file vanno sepa-
rati da uno spazio e questo spazio & attualmente occupato dalla
‘' di TYPE, abbiamo digitato ‘INS’ & inserito pol un nuovo
L SPAFIOST seguito dalla lettera B che indica il nuovo floppy
disk, Nel template il cursore indica sempre la*A°, che cancellia-
mo ora premendo < DEL='. Mediante il tasto | il contenuto res.
tante del template viene stampato sullo schermo. Il comando si
prezenta ora come volevamo, Per mostrare in modo ancor pia
chiaro quanto @ successo, ripresentiameo a sinistra quello che si
vede effettivamente sullo schermo e a destra guello che si svol-
pe nel template,

DIR A:PROGRAM.TXT

1) TYFEN TYPEMEA: PROGRAM . TXT
2) TYPEE TYFEMA :: PREOGEAM . TXT
3) TYPE EE TYPE BEA:PRIGRAM. TXT
4) TYPE EM TYFPE EM:FROGRAM.TET
2) TYPE B:PROGRANM. TATH TYFE E:FPROGEAM. TXTH

Tutte guanto digitiamoe passa attraverso la linea di comando al
template, finché non premiameo <INS=ert. Tulto quanto si im-
posti ora, viene inserilo tra guello che & stato traseritto nel tem-
plate e guello ehe i rimane. Con <DEL>ete cancelliamo il pri-
mo carattere suceessivo nel template, mentre col tasto | sitras-
crive il contenuto restante del template alla linea di comando
sullo schermao.

FPremendo < RETURN = questa linea viene inviata al processore
dei comandi, che esegue 1 comando. Se non 51 vuaole eseguire il
comando o se si pensa che esso possa contenere un errore, si
prema il tasto <HOME>= per registrare temporaneamente il co-
mando nel template.

Ora possiamo controllare a nostro agio la linea. 3¢ non 51 scopro-
no errori, il comando si pud eseguire premendo prima il taste |,
che fa stampare di nuove la linea sullo schermo, seguita da
<RETURNz=.



Un'altra maniera per cambiare il suddetlo comando & la seguen-
e

TASTIERA SCHERMO

1) =<INS= = |

HTYPE B A=TYPE ER

A) <CLR>: A=TYPE EH

4) <tasto | = A=TYPE B FROGEAK . TXT. N

5) <=HOME= o =RETURN=

Vediamo che questa possibility @ pin concisa, ma importa gui
quale metodo sia pill comodo in pratica. L'unico modo per irm-
parare bene ad operare sono esercizi con varie linee di comando,
Poniamo che la correzione precedente non sia stata eseguita be-
ne e che il template stampi la linea seguente;

BYTE B:PROGRAM.TXT

Per correggerla possiamo operare come segue:

TASTIERA SCHERMO

1) =DEL= AN

2y <DEL=> AxE

3) =lasto—> A=TH

4y <INS= A=TH

A YP A=TYPE

8y <tasto | = A=TYPE BE:PROGEAN . TETH

Questo & solo un esempio che serve a illustrare le funzioni dei
tasti diversi. Vediamo subito che premendoil tasto <DEL> non
si influisce sulla visualizzazione sullo schermao: esso agisce solo
gul template, in modo invisibile.

Cin vale anche per i tasti <INS>=, «SELECT> e <CLR>.In pra-
tica l'errore si corregge molto pin facilmente nel modo seguen-
te:

TASTIERA SCHERMO

1) <IN&= A=

2) TYPE A=TYFER

3) <CHRL= A=TYFER

4 B A=TYPER

5 =tasto | = A=TYPE B: PROGRAN . TETH

B) <HOME:= o <RETURN=

Vedete che esistono varie possibilita di correggere una linea di
comando nel template. Pit facile & l'operazione con i tast
<CLR> ¢ <SELECT:, di cui il primo salta i caratteri nel tem-
plate e lascia tutto quanto s trovi dietro il cursore immaginario
per trascriverlo sullo schermo col tasto | . mentre con <SE-
LECT= si trascrivono =ullo schermo tutti i caratter: del templa-
te fino a quello dove si @ collocato il cursore Immaginario.
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La tavola seguente raccoglie tulte le funzioni correttive, com-
presi i control characters aventi la stessa funzione.

Funzioni visibili sullo schermo:

Tasto

A

ESC

A
AT

Al

Ay
~H

]

HOME
AK

Descrizione
Stampa il contenuto completo del template.

Cancella dallo schermo lintero comando, la-
seiando intatto il contenuto del template.

Mostra il carattere successivo del template.

Cancella il carattere ultimamente stampato (se
viene premulo pit a lungo cancella l'intera linea
di comando carattere per carattere).

Trascrive la linea di comando dallo schermo al
template.

Funzioni invisibili:

Drescrizione:

Tasto

SELECT Trasferizee tutto dal ternplate allo schermo fino al
n carattere specificato,

CLS Salta nel template 1 caratteri fino al caratiere spe-
AL cificato,

DEL Salta un solo carattere del template,

INSERT Passa al modo ‘diinserimento’ per cul nel templa-
~H te 51 riserva dello spazio,

Mot

Il gimbaolo *™ " indiea che il tasto <CTRL> (ConTRolL} va premato mentre si digita i
raratiers seguente. Il segno 5" significe =OTRL= M,



Funzione dei control
characters

Oltreche i control characters che abbiame discusso sopra, ne
esistono cingue che meritane attenzione speciale. I1 pit impor-
tante di essi & <CONTROL=-C, che interrompe il comando pro-
cessor e ferma il comando in via di esecuzione. Abbiamo gia in-
contrato gquesto comando, che pud servire a interrompers un
BATCH-file dopo un numera di comandi gia eseguiti, se non si
desiderano pin eseguire 1 comandi restanti.

Dovungue si incontri in guesto manuale l'invilo a premere un
gualsiasi tasio, non & permesso di premere =CONTROL=-C.

= CONTROL>-5 ferma la visualizzazione sullo schermo. Se me-
diante il comando TYPE facciamo stampare un lungo file-testo,
la prima linea del testo sparird molto presto dallo schermo. Pre-
mendo <CONTROL=.S si fermera la visualizzrazione finché si
prema un tasto qualsiasi per conlinuare. Guando sl preme
=CONTROL=-C, il comanda & interrotto e torna il default cur-
201,

i utile usare < CONTROL=-5 per interrompere la visualizzazio-
ne di lunghi testi ecc. Premendo “CONTROL=-5 si fermerd la
visualizzazione, e premendolo di nuove si continuera a stampa-
re il testo sullo schermao.

<CONTROL=-J posiziona il cursore all'inizio della linea =e-
guente dello schermeo. Questo e molle comaodo quando le regole
di comando sono lunghe e si desidera rendere pili chiarala strut-
tura del comando. =CONTROL=-J agisce solo sullo schermo;
non cambia il contenuto del template. Chi usa gquesta funzione
tendera a dimenticars i segni separativi e dovra abituarsi a digi-
tare sempre lo spazio necessario prima di usare <CONTROL=-
J.

=C0ONTROL>-P azionera la stampante (se connessa) e stampe-
ri4 su carla tutte le informazioni che siano visualizzate sullo
schermo. Questa funzione & molto comoda per chi desidera ave-
re il DIRectory su carta, Se si usa questa funzione risultera che
<CONTROL=-P =i presta molto bene ad esser combinato col
comandao DIR, poichéinguesto modo si stampda anche il coman-
do. Se si imposta <CONTROL:=-P dietro il comando DIR, si
gtamperd solo il directory senza che venga specificato il disco a
cui si riferisce il directory.

COPY TESTO.TXT LST equivale a:
=CONTROL=-FP TYPE TESTO.TXT

<CONTROL=.P DIR:B stampa su carta il directory

COPY DIR:B LST ha come risultato il messaggio di
errore "File not found’
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<CONTROL= - disattiva la stampante, =icché il testo verra vi-
sualizzato solo sullo schermo. Questa funzione & soltanto atliva
quando & stato eseguito un comando. Dopo Pesecuzione del co-
mando s pud dungue spegnere la stampante, durante l'esecu-
zione diun programma o di un comando guestonon & possibile,

Carattere Descrizione della funzione

AP
AN
AJ

=]

M

Stampante attivata

Stampante disattivata

Pasiziona il cursore all'inizio della linea seguente
dello schermo,

Interrompe temporaneamente la visualizzazione
sullo schermao.

Interrompe comandi e BATCH-files.



Nuomeri ¢ messagel di
Errore

APPENDICI

1l sistema MSX-DOS non stampa solo comunicazioni sullo
gsehermo, ma registra anche errori che si fanno durante 'esecu-
zione e visualizza un relativo messaggio. Prima di stampare sul-
lo schermo questo messaggio 'operating system provaa esegui-
reil comando per tre volte successive, Sel'errore persiste, MEX-
DOS dara il messaggio seguente:

<l> error <2% drive <3>
Abort, Retry, Ignore? M

1. Questo messaggio indica problemi che si presentanc nel
trascinatore o sul floppy disk. Si possono aspettare i seguenti
mMessaggl;

Write protect (Mon si pud scrivere sul diseo.)

Not ready (Mon & stato inserito il disco.)

Disk (51 presenta fra 'altro quando non 81 pud
leggere dal disco o non ci 81 pud registrare,
ad es. quando non @ stato formattato).

2. Queslo messaggio gi riferisee all'esecuzione del comando al
momento in cui si & verificato l'errore. Ci sono solo due possi-
bilita:

reading {Durante la lettura dal disco.)
wriling (Durante la registrazione sul disco.)

3. Infine si comunica in quale drive o su guale disco si & ve-
rificato errore:
A, B, C, oD (Uno del diskdrive.)

Sotto il messaggio di errore, MSX-DOS domandera cosa fare e
proporta tre soluzioni:

A Abort {annullare). Il programma viene interroito e il de-
fault cursor torna sullo schermao,

R Retry (riprovare). MSX-D0OS provera un'altra volta a ese-
guire il programina appena avrete correiio I'errore.

I Ignore (ignorare). MSXE-DOS ignorerd un evenluale settore
difettoso in cui i sia verificato l'errore, facendo come se 1'er-
rore non oi fosse. In gquesto caso delle informazioni possono
andar perdute.

In genere si imposterd prima la ‘R per vedere se l'errore sia ca-
suale: se esso si ripresentera =i digiters la A’ per terminare gue-

slo lentalivo,
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Un messaggio di errore che si pud presentare durante la lettura
del disco o la registrazione, &

Bad FAT

che significa che 1 dati della File Allocation Table =i riferiscono
ad un sellore inesistente, Pud darsi che il disco sia stato format-
tato male o non sia stato formaltato affatto. Se quest’errore s
presenta, informazione sul disco & rrimediabilmente persa.
L'unica soluzione & la riformatiazione del Noppy disk.

Oltre a gquesti due messaggi di errore, MSX-DOS conosee anco-
raun numero di messaggi e di comunicazioni che possono appa-
rire frequentemente,

Bad command or lile name

Il comando imposlato non esite e la parola impostata non si rife-
risee ad un file esistente.

Orive namef? (A B)

Dopo il comando FORMAT il sistema chiede guale disco va for-
mattato prima.

Format completie

Appena la formattazione sard lerminata, questa comunicazione
apparird sullo schermao,

Tnvalid date
Enter new date:

Gesto messaggio viene stampato se durante l'avviamento o do-
po il comando DATE si imposta una data errata.

file copied

Appena il file sard copiato, il computer stamperd gquesto mes-
saggio.

Invalid time
Enter new time:

Questo messageio viene stampato se nell'impostazione dell’ora
si fa un errore. Non funziona in ogni computer M3X.

Insufficient disk space

Indica che sul disco non si trova abbastanza spazio perregistrar-
ci i dati impostati; il oppy disk € dengue ‘pienc’,

Strike a key when ready
Si stampa sullo schermo ogni voltavada cambiato il floppy disk.
Terminate batch job {(¥Y/N)7

Guesto messagpgio appare quando un BATCH-file viene inter-



Parole riservate

Procedimenti di
avviamento
alternativi

rotte mediante <CONTROL=-C. La 'Y inlerrompera il
BATCH-file, mentre la ‘N’ proseguira con l'esecuzione del pros-
simo comando.

MEX-DOS conosce un numeros di parole riservate. In linea di
rassima i nomi di files . COM e BAT sono anche parole riserva-
te che & meglio non usare per files dati o di programma sulla
stesso floppy disk. Le parole riservate che elencheremo sono
dungue comandi M5X-DOS che non 81 possono USare come no-
me di file, 31 tratta delle parole seguenti:

AUX MODE
BASIC NUL
CON PAUSE
copy PRN
DATE REM
DEL REN

DIR RENAME
ERASE TIME
FORMAT TYPE
LET VERIFY

Inoltre non si possono usare i seguenti nomi difile che hanno un
significato determinato:

AUTOEXEC.BAS
AUTOEXEC.BAT
COMMAND.COM
MSXDOS.5YS
DOSHLP.COM

Inoltre va evitato che i files di dati che avele creato, come ad es.
indirizzari, vengano provvisti delle extensions .COM o BAT,
che in MSXE-DOS indicano rispettivamente un programma in
linguaggio macchina e un BATCH-file,

Infine =i raccomanda di non impiegare in MSX-DOS le parole

riservate in MSX-BASIC, perevitare eventuali eguivoei futuri,

Huando si accendono i) diskdrive, lo schermo (TV o video) el
computer MSX, 1l procedimento normale di avviamento @ come
Segue

1. 5i vede prima se & slato inserilo un disco nel diskdrive A,
Altrimenti, il sistema verra avviato in MSX-Dislk BASIC.

2. 5e nel diskdrive A 51 trova un disco, 51 cercherda il file
MEXDOS. 5YS. Se esso non =1 trova sul disco, il sislema verri

M 45



Avviamento col tasto

SHIFT

Avviamento col tasto
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avviato in MSX-Disk BASIC e il file AUTOEXEC BAS, se
presente, verri eseguilo come un programma BASIC,

(%]

CSe il file MEXDOS.5YS & invece presente, verrd letto il file
COMMAND.COM, purché presente sul disco. Se esso non vi
si trova, sullo schermo apparira la richiesta di inserire un dis-
co contenente guesto file,

4 Ora verra eseguito i1 BATCH-file AUTOEXEC. BAT (vedi
capitolo 7). Se esso non & presente, si chiederd la data (vedi
capitolo ).

Questo procedimento si userd anche quando il computer MSX-
& acceso e 51 preme 'interuttore Reset del computer,

Accendendo i) diskdrive, 1o schermo (TV o video) e il compu-
ter MSX-e premendo poi il tasto SHIFT, non si riconoscera I'in-
terfaccia del diskdrive e il sistema verrd avviato in MSX-BASIC
anziché in MSX-Disk BASIC, Questo pud esser comodo per chi
desidera operare in MSX-BASIC anziche in M3X.-Disk BASIC.
In quel caso non '@ bisogno di togliere dal computer l'interfac-
cia del diskdrive,

Chi haun computer MSX-con diskdrive interno e desidera ope-
rare in MSX-BASIC anziché in MSX-Disk BASIC, deve avviare
il computer in guesto modo, poiché non & naturalmente possibi-
le togliere in quel caso Uinterfaceia dal computer. Questo proce-
dimento si segue anche se il computer MSX-& acceso e 5] premse
prima l'interruttors Reset del computer e i tiene premuto poi il
tasto SHIFT,

Accendendo i(]) diskdrive, lo schermo (TV o video) e il compu-
ter MSX-e premendo poi il tasto CTRL, =i riconoscera soltantao il
diskdrive A, L'impostazione del diskdrive B in comandi MSX-
DOS o in statements MSX-Disk BASIC avra come risultato un
messagpio di errore. I1 vantagpio di guesto procedimento ¢ che
nella memaoria uno spazio pio grande rimane disponibile in BA-
SIC, 1l che pud esser molto comodo per programmi che richie-
dono pil spazio di guanto non rimanga disponibile dopo 'av-
viamento normale i MSX-Disk BASIC,

Questo procedimento si segue anche se il computer MSX-& ac-
ceso e si preme prima l'interruttore Reset del computer e si tiene
premuto pod il tasto CTRIL.
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instruzioni di controllo 124
INTI11, Q27

interfaccia A13

interfaccia R5232C Al3
interfaccia sequencziale Ald
INTERVALL OFF Q27
INTERVAL ON Q27
INTERVAL STOP OZ7

istruziom I3

J
joystick Ad

K

KEY 027

KEY LIST 027
KEY OFF Q27
KEY ON Q27
KILL At, All, O28

i

LEFTS 133, 028

LEN I33, 028

LET 028

LFILES A3, Al1, 028

LINE U15, 020

LINE INPUT 029

LINE INPUT# A2, All,
Al5, 029

LINE INPUT$# A2, All,
Al5

LIST 14, Q24

LLSIST A3, 020

LOAD AZ, All, Al5, 030

LOC Al12, O30

LOCATE 122, 030

LOF Al12, O30

LOG I11, 030

LPOS 030

LPRINT A3, 031
LPT U27
LSET All, 031

M

MAXFILES U31, All, G031

memoria del disco 27,
I3z

MERGE All, Al13, 031, A2

messaggi di errore AL8,
M43

microprocessore orologio
33

MMIDs 134, 032

MED$ Al2, 032

MET$ A12, 032

MES$ A12, 032

MODE M24

modem Al3

MOTOR OFF 032

MOTOR ON Q32

MSX-DOS M1

MEX-DOS5 editing M6

multiplicazione 11

N

MAME AlLl, 032

NEW 14, 032

nami riservatls AT
NOT Al17

numert 116

numeri binari [18
numeri esadecimali 119
numert interi 118
numeri octali 114

(1]

OCTE 033

ON ERROR GOTO 033

ON INTERVAL...GOSUB
034

ON SPRITE GOSUB 1723,
034

ON STOP GOSUR 034

ON STRIG GOSUB A4, 034

ON..GOSUB 033

ON..GOTO 033, 129

OFEN 1129, A2, A3, All,
Ald, O34

operating system M1

OR Al7
OUT O35

P

FAD A4, 035

PAINMT 118, 036

parentesi 12

parola d'ordine 1733

parcle riservate M43

password U33

FAUSE M28

PDL Ad, 037

PEEK 037

PLAY U1, 037

POINT 037

POKE 038

POS 038

PRESET 038

PRINT I1, 121, 039

FPRINT USING 123, 039

PRINT# 1729, A2, A3, All,
Alh, 038

PRINT# USING A2, A3,
All, AlS, 038

procedimenti di avviamen-
to alternativi M43

programma [2

prompt 1733

PSET U9, 041

PUT All, Q42

PUT SPRITE U22, (42

R

random access files T32,
A0

rappresenilazioni grafiche
us

READ 113, 043

records AB

registratore al casselle Al

regole di priorita 12

REM 23, 043, M24

REM bM24

RENUDM 14, 043

RESTORE 115, 043

RETURN I1

RIGHTS [33, O43

BEND (43

RSET All, 028, (44

RUN I4, O44
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