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PREMESSA

Dietro alle letlere MSX si nasconde un mendo intero. Un mon-
do che viene definito da una enorme quantit di diverse marche
di computer, che prima di lutlo stupiscono curicsamente pii
per le loro affinita che per le loro diversita.

Perla prima volta viene introdotto nel mondo dei computer uno
standard, e senz'altro le conseguenze saranno enormi
Liintroduzione al grande pubblico dei computer MSX suscitera
un grande interesse intomo alla domanda ‘che cosa sono di pre-
ciso | computer MSX, ¢ ;hc si pud fare con TMSX BASICY?'

Ve 1 scelta un computer
Philips. Una buona akslla in quanto ognuno sa come questo gi-
gante dell’clettronica si sia distinta nel campo della qualita
Per molti lettor: questo significheri il primo incontro con i
mondo dei computer, un incontro da cui sperane di ricevere un
aiuto per superare gli ostacoli che dovranno affrontare, Questo
manuale ¢ stato seritlo per quests letiori,

Con Taiuto del disk operating system MSX-DOS si possono svi-
luppare fral'altro dei programimi nei linguaggi ‘C’, 'PASCAL, O
*COBOL, Sul vostra computer MSX potete inoltre impicgare i
pacehetti professionali di software MSX-DOS come MULTI-
PLAN' e WORDSTAR’
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Istruzione print per
la riproduzione di
calcoli diretti

Moltiplicazione
e divisione

INTRODU-
ZIONE AL |
‘BASIC |

I PRIMI PASSI: ISTRUZIONE PRINT
E OPERAZIONI MATEMATICHE

Se accendiamo il computer, questo permeite immediatamente
di Tavorare in BASIC.
Per dimostrarlo, digitiame:

PRINT 2 + 3
Sullo schermo appare nello stesso momento: PRINT 2+8. Non
appena premiamo il tasto RETURN, il computer reagird 2 que
sta istruzione. Il tasto RETURN viene indicato sia con la parola
stessa RETURN che con il simbolo «
PRIN'T significa ‘stampa’ o meglio ‘rappresenta’ e subito dopo
aver premuto RETURN ci accorglamo che qualeos'altro viene
rappresentato, e eioe.

5
¢ al termine:

ox
E’ chiaro che 5 & la risposta all'addizione data 2+3. 1l termine Ok

indica che il computer ha svalto il suo compite e che noi possia-
mo percio dargliene un altro.

Osservaziani:
Con il computer non possiamo assolutamente serivere 2+3=
(edopo per esempio premere RETURK). Se lo facciamo, appare
una nota - naturalmente in inglese -che ¢f dice che abbiamo sba
gliato

Con il computer, per ottencre immediatamente un risultato
sullo schermo, dobbiamo sempre battere Vistruzione PRINT
prima di ogni altro inserimento,

Per la moltiplicazione viene usato il segno * e per la divisione la
barra obliqua. Percié PRINT 5%36 di come risultato il numero
180 e PRINT 180136 il valore 5.



Le parentesi

Ordine secondo il

quale le operazioni

vengono effetiuate
1

Testo

come abbiamo imparato
ne

Possiamo servirci delle parentesi cost
ad usarle sui banchi di scuola: pereia l'operazio

541

2317+ 108)
viene rappresentata dal computer come segue:
PRINT (5+15)/(23*(17T+105))
Notate prima di tutto che tutta lespressione viene colloeata su
una riga. Tl eil trambi messi

tra parentesi. Se non 'avessimo fatto, listruzione PRINT appa-
rirebbe cosi:

PRINT §+15/23*( 171103}

Questa istruzione da un risultato diverso da quello desiderato
(auesto vi diventera immediatamente chiaro tra breve, non ap-
pena avremo parlato delle regole di priorita nelle operazioni ma-
tematiche)

Vediamo inoltre che nel denominatore é stato inserito il segno
di moltiplicazione tra il numero 23 ¢ ‘aperta parentesi, questo
perché nell' edel 23(17+103)
& implicito che s intende 23 moltiplicata per {17+ 103

ConI'MSX BASIC, invece, bisogna sempre rispettarcle seguen-
i regole di priorith,

prima di tutto vengono cffcttuate le operazioni dentro le pa
rentesi;

]g meltiplicazioni ¢ e divisioni hanno uguale priorita ma ven.
svolte prima delle addizioni e delle sotLrazioni che hanno
ks uguale priorita fra loro;

Pordine di svolgimento tra operazioni con uguale prionita va
da sinistra verso destra. Per esempio:

PRINT 15/3*5 diventa 55 equindi 25

i risultato & 25 (e non 17,
Nellappendice F viene data una visione generale di tute le re
gole di priorita.

11 testo che deve esserc rappresentato Viene sempre messo tra
virgolette. Osservate lesempio:

PRINT "QUESTQ E" UN ESEMPIO"
da come risultato

QUESTO E' UN ESEMPIO

Notate che le virgoletie non appaiono nel risultato. Pit avanti
verranno trattate alire possibilita.



Un programma
BASIC: uso dei
numeri di riga

Un esempio

E ORA UN PROGRAMMA BASIC!

Un programina non & altro che una sese di siruzioni elaborate
dopoun part

iniziale,
Osservate il seguente schema:

istruzione }—-‘ istruzione )— istruzione

La cosa pit facile & linserimento del programma, ad esempio
una parte del Lesto, nel computer, che avviene semplicemente
usando la tastiera. Questo vuol dire che un certo programma,
cioéuna certa serie di istruzioni, viene come primacosa inserita
in memoria.

Come possiama far s che le istruzioni di eui & formato il pro-
gramma vengane come prima eosa inserite in memoria e non
immediatamente realizzate? La risposta & semplice:

batlendo dei numeri davanti alle istruzioni.

Con l'esempio seguente cercherema di illustrare meglio ci6 che
abbiamo detto.

Supponete che vogliamao far realizzare al computer come pro-
gramma le 3 istruzioni seguenti, in quest'ordine successivo

PRINT "QUESTO E' "
PRINT "IL PRIMO ESEMPIO"
PRINT "DI UN PROGRAMMA"

Allora quando iniziamo a battere il testo di questo programma
che si tratta in fin dei conti di na serie di istruzioni - dobbiamo
inserire un numera prima di ogni istruzione.
Le numeriamo semplicemente con 10, 20, 30, ecc.
Adesso battiamo:

10 PRINT "QUESTO E'"

20 PRINT "IL PRIM0 ESEMPIO

30 PRINT "DI UN PROGRAMMA"
Alla fine di ogni riga preamiamo RETURN per indicare che sono

inserite(N.B.non di preme-

re RETURN anche dopo Iultima riga!)

Quando tutle le righe sono state battule, il programma & stato
inserito completamente in memoria. Del resto lo vediamoanche
sullo schermo.

13



Andiamo a cseguire
il programmal

LIST

AUTO
RENUM
DELETE
NEW

Se ora battiamo:
RN (seguito da RETURN)
allora sullo schermo appare:

QUESTC E
IL PRIMD ESEMPIO
DI UN PROGRAMMA

Evviva,siamo riuseiti arealizearcun programma col computer!
In questo caso il programma era formato solo da istruzioni
PRINT con un testo da riprodurre, ia ¢i6 nonostante si trattava
di una serie di istruzioni, in altre parole di un programma

Annotiamo le seguent ossevazioni.
Dopo che il programma ¢ stalo eseguito, rimane ancora in
memoeria. Il programma si perde solo se diamo il comando di
cancellare & anche se togliame la corrente al computer,

Nello stesso tempo i numeri danno ordine secondo il quale
le istruzioni devono essere eseguite; si inizia sempre dal numero
pitt basso fine al numero piil alto.

Avremmo anche potuto battere:

10 PRINT "QUESTG E
30 PRINT "DI UN PROGRAMNA"
20 PRINT PRIMO ESEMPIO"

Tl visultate sarebbe stato uguale proprio perché la successione &
indicata dai numeri di riga. Del resto il computer sistema le
istruzioni nellordine giusto subito dopo il loro inserimento.

Parliamo sempre di numeri di riga e mai solo di numeri
Come numert di riga possona essere usati solo numeri interi (da.
0 a 85529).

11 fatio di numerare le righe con 10, 20, 30 ecc., ha come van
taggio la possibilita di poler inserire piit tardi alre istruzioni,
Come questo funzioni di preeiso, lo vediemo nel capitolo 3

RUN & un comanda, eio significa che il computer deve eseguire
Tazione richiesta i po che questo

stato battuto.

Altri comandi mollo conoseiuti sono:

per visualizzare il programma stesso, Provate a battere LIST
seguito dal tasto RETURN!

per generare automaticamente i numeri di riga

per rinumerare i numeri di riga

per cancellare parti del programma.

per cancellare la memoria.

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




Aggiungere, inserire
e modificare le righe

Aggiungere

Inserire

Caneellare

Correzione degli
errori

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

16 PRINT "QUESTO E' UN"
20 PRINT "PROGRAMMA"
30 PRINT "PER ILLUSTRARE"

Inseriamo ora il programma e non dimentichiamoi di cancella-
re con NEW un eventuale programma precedente.

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

40 PRINT "COME SI LAVORA"

50 PRINT "CON I NUMERI DI RIGA"
Diamo il comando LIST per osservare che queste righe siano
state veramente aggiunte.

Per inserire una riga si seeglie un numero di riga compreso tra i
due numeri a1l interne dei quali vogliamo ehe venga riprodotta
la nuova riga, Per esempio:

15 PRINT "CORTO E SEMPLICE"

Controlliamo eon il comando LIST se questa riga, dopo essere
stata battuta, si trova veramente al posto giusto.

Una riga pud essere cancellata semplicemente battendo il nu-
mero di riga corrispondente seguito dal tasto RETURN, per
esempio:

15 (tasto RETURN)}

Controlliamo nuovamente questa azione con il comando LIST.
Eventualmentesi pub usare anche il comando DELETE (vedere
Panorama sulle istruzioni dell’ MSX-BASIC).

Abbiano gia patlato nellintroduzioneal capitolo di aleune pos-
sibilita di modificare un programma. In guesto paragrafo vi mo-
striamo cosa si puo fare se & stato fatto un errore.

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

Battiamo:

30 PRINT "CORDO E

Dopo aver battuto LIST vediamo che nel programma & stata ri-
prodotia la riga con questo errore evidente.



Tasti special

Possiamo quindi correggere Verrore riserivendo guesta riga

senza errori

Una soluzione pitt elegante ci viene offerta dal lavoro dei curso-

ti. Questi sono i tasti con le freccette, alla destra della tastiera.

Provate a premere quest tasti e vediamo sullo schermo dove si

colloca il quadratino biance.

Ques[o quadrating viene chiamato cursore e per questo i tasti
tasti Ora

Saupvelal Scfages findnb domet Gast precisamente sul nostro

errore, cost:

30 PRINT "CORDO E SEMPLICE"

indica il cursore

Adesse premiamo i tasti T e RETURN. Poi rimettiama il nostro
cursore in basso....ed adesso I'errore ¢ corretto!

Inaltre possiamo tener premuto uno dei cursori, in mode da ot-
tenere un effetto di ripetizione, came se il tasto fosse premuto
ripetutamente. Questo effetto ‘ripetitive’ vale inoltre anche per
gli altri tasti

Infine concludiame dicendo che anche durante linserimento
del testo questo pus essere di nuovo cancellato premendo il ta-
sto BS. Con il tasto INS possiamo inserite in una riga un qualsia-
si caratlere della tastiera e con il tasto DEL esso pud essere can-
cellato. Questi ultimi due tasti sono importanti soprattutto
quando operiamo con i cursori. Prima portiamo il cursore nel
posto dove ¢ stato inserito l'errore e poi possiamo cambiare,
cancellare o aggiungere il carattere che desideriamo.



Presentazione

LE VARIABILI E ANCORA SUI
CALCOLI MATEMATICI

Iniziamo con una introduzione

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

superficie della sezione = 3.14159%xRxR

volume della barra
514159 X RxR*L

superficic della sezione x L =

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

n seguente

ma questa volta con i
I

eR=7

1l programma:

lcola il vol diuna barra cilindrica,
alori

14159
40 SUP-PI*R*R
50 V=SUP*L
60 PRINT V

Dopo aver premuto RUN appare:

769 66955
Andiame ad osservare questo programma, riga per riga, Nella
riga 10 si legge:

L=

T significato di questa espressione & che il compuler mette da
parle un pezzettino di memoria e gl assegna l'etichtia L, Que-
sto pezzctting di memoria alla stregua di
un contenitore.




Leespressione L=5 significa che in questo contenitore & stato
memorizzato il numero 5. Osservate il disegno:

5

]

Se il programmarimandaa L (riga 501, il computer effettivamen
te andra a guardare nel contenitore. Rappresentiamo anche l¢
righe 20 e 30 nel disegno seguente:

7 34159

Osservate che nel contenitore PT viene memorizzato il numera
3.14150 ¢ non 3,14159. In poche parole la virgola che noi adope-
riamo comunements 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 qualche conoscenza di matematica, avra gid
riconosciuto nel numera 3.14150 il numero 7 (pronuncia P1 are-
<o)

La riga 40 ¢i mostra un'operazione: nel contenitore verra memo-
tizzato il valore ehe si ottiene moltiplicando il P1 (grecol per
R*R.

Percio nel contenitore SUP verrd memorizzato il valore
314159x 7T

1l valore cosi trovato viene usato nella riga 50 per dotorminare
finalmente il valore del volume che viene memorizzato nel con-
{enitore contrassegnata dall'etichetta V.

Alla fine usiamo listruzione PRINT per visualizzare il contenu-
1o di questo ultime contenitore

PRINT V
"

rappresenia it contenuto del contenitore con
iragsegnato dall’ etichetia V

Seriviame ora le seguenti osservazioni che riguardano questo
Pprimo programma



Funzioni
standard

Al posto di
10 L5
ayremmo anche potuto serivere:
10 LET L=5
Lotteralmente questo sta per ‘Dai L uguale a 5 0 meglio ancora
L diventa 5"

Con quest'ultima frase mettiamo in evidenza che il computer
esegue un‘azione: viene messo qualcosa nel contenitore con
I'etichetta L. Questa azione vi diventera completamente chiara
con T'esempio seguente

0 LET X=3

20 LET X=X+d
Nella seconda riga viene messo in X il vecchio valore di X, in
altre parole nel confenitore verra messo 3+4. Cosi alla fine il
contenitore conterra il valore 7. Notate bene che nel BASTC
an come X=X+4 & corretls, mentre
in matematica non sarebbe possibile.

Il fatlo che possiame mettere in un certo contenitore un valo-
ve arbitrario, indica che il contenuto é variabile. Questa & anche
la ragione per eui comunemente si parla di varibili invece che
di contenitori. Il nostra programma conosce percio le variabili
L, R, PI SUP, e V.

D'ora in poi parlerema percio di ‘assegnazione di valori ad una
variabile’ al posto di ‘collacazione diunavariabile inun conteni
tore

Esistono delle regole precise sul nome da dare alle variabili,
cio

Soltanto le prime due letlere di un nome vengono ricono:

ciute dal computer come il nome. Percio i nomi QUARTO ¢

QUATTRO per il computer sono uguali: soltanto le duc lette-

re QU vengono riconasciute.

- Non possigmo usarc eome nome parole che sono gia state
riscrvate, ad esempio, IF non pus essere usato come nome, in
quanto & gia stato riservato.

I termini ‘riservati’ si possono leggere in appendice,

Liesempio che abbiamo usata eramolto semplice. Possiamo ap-
pena immaginare che, in questa modo, possane venire eseguiti
dei calcali complicatissimi. Parlande peré delle cosiddette fun-
zioni standard ampliamo considerevolmente la visione su eid
che possiama caleolare usando BAST
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Per spiegare le funzioni standard ritorniamo un altimo indictro
alla caleolatrice, ma ad una calcolatrice con funzioni matemati-
che. Se dobbiamao calcolare la radice quadata di un numero su
una di queste calcolatrici, inseriamo primaun numero e poi pre-
miamo il tasto della radice. Tn questo modo, semplicemente pre-
mendo un tasto, si pud calcolare la funzione desiderata.

Con BASIC possiamo caleolare i valori delle funzioni persina
piti semplicemente. Chiamiamo la funzione conun determinata
terminee seriviamo il numera di eui vogliame ealeolare il valore
di funzione tra parentesi, cosi:

termine(valore)

~
dit la funzione d it valore della funzione che
vagliamo determinare
Esempi:
10 A=SQR(4)
20 PRINT A

Risultato:
2

Nella riga 10 ad A viene attribuite il valore della radice quadrata
di4.Iltermine, che in questo esempio indica la funzione, e SQR.
Tra parentesi si trova il valore di cui si vuole estrarre I radice
quadrata, in questo case (per semplicita) 4.

Facciamo notare che tra parentesi pub essere seritta anche una
variabile e perfino un’espressione aritmetica.

Esempi:
-SQR(A) qui 1l valore della funzione
viene indieato dalla variabile &
C=50R{SOR(5] +4+4) aui il valore della funzione

viene indicato da SQR(3)+4+A.
Notate che questa espressione
contiene essa stessa un’altra fun.
zione

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

delt MSX algebrica

BASIC

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

ATN(X) aretg(x) per calcolare Parcotangente di X. Soluzioni tra -pi
grecol2 e pi greco/2

COS(X) cos(x) per caleolare il coseno di X:X radianti.

EXP(X) e per caleolare ex

INT) nessuno per calcolare il massimo intero non maggiore di X
Percio INT(3.8) da come valore 3 e INT(-3.1) da come
valore 4. Con INT(X +0,5) passiamo arrotondare un nu-
mero a numero intero.

LOG(X) log(x) per calcolare il logaritmo naturale di X.

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

SIN(X) sen(x) per caleolare i1 seno di XX in radianti

SQR(X) Vx per caleolare la radice quadrata di X

TANG) t(x) per calcolare la tangente di X:X in radianti.

struzioni in
una riga

L'appendice E da un panorama di tutte le funzioni,

Possiamo notare che in questa tabella non vengono dati i valori
elevati a potenza. Per questo adoperiamo il simbolo *. Quindi
PRINT 273 da come risultato & (29).

L'MSX BASIC ci offre la possibilita di scrivere piit di una in-
struzione in una riga.
a n amma

sare i]
seguente ce lo dimostra:

senza segno di separazione:

30 CoatB
40 BRINT ©

con i segni di separazione

10 A-10:B=5:C=A4B:PRINT C



INPUT, READ E DATA

La prima istruzione di cui parleremoé U'istruzione INPUT. Que-
sta istruzione ci d la possibilita di assegnare valori alle vartabili
durante l'esecuzione del programma, Prima di tutto guardiamo
ancara il programma del capitole precedente.

50 V-SUB*L
60 PRINT V

Al posto di questo programma avremmo naturalmente potuto
serivere:

PRINT 3.14159°7*7*5
per ottenere lo stesso risultato.
Se non labbiamo fatto é perché volevamo mostrare in che modo
wvenivano memorizzati i caleoli nel computer, mentre per deter-
minare il risultato bastava solo inserire i valori di R ¢ di
Per caleolare per esempio il volume di una barra cilindri
L.

 R=10, possiama inserire le righe 10 ¢ 20:
10 L-34
20 R=10

¢ dopo aver premuto RUN appare la risposta desiderata, Ora

rfar eseguire noné
proprio raccomandabile. Polremmo sempre commettere degli
crrar

Tl programma potrebbe migliorare molta se dopo aver premuto
RUN venisse richiesto I'inserimento dei valori L e R.

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

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

L'effetto cheer: ta heil computerrappresen-
ta il testo compreso un punto interrogativo e subito dopo inter-
rompe il A questo punte bisogna inserire prima di

tutto un RUMers, per esempio;

5 (e RETURN)



Osservazioni

READ e DATA

Immediatamente dopo aver premuto RETURN viene assegnata
alla variabile L questo numero ¢ il computer andra avanti con
1! del 11 nostro dopo lintro-
duzione dellistruzione INPUT si presenta cosi:

10 INPUT "INSERISCI LA LUNGHEZZA '; L
20 INPUT 'INSERTSCT IL RAGGID "R

30 PI-3.14159

40 SUP-PI*R*R

50 V-SUP*L

60 PRINT "IL VOLUME-":V

Feeo un esempio del procedimento;

TNSERISCI LA LUNGKEZZA 7 5
INSERISCI IL RAGGIO 7 7
IL VOLUME 6968955
Nellistruzione INPUT di questo programma vediamo che vie-
ne ineluse anche il testo, che viene collocato tra virgolette. Vie-
ne usato anehe il segno; come segno di separazione.

T programma rispotto al nostra primo programma & considere-
Lastr

tare nessun cambiamento nel programma stesso 86 mguamn

calcolare il volume di qualsiasi altra barra cilindrica

A proposito dell istruzione INPUT scriviame ancora aleune os-
servazioni,

Una istruzione INPUT pué aceettare plo di una variabile, per
esempio.

TP

INSERISCI A.B ¢ C:"; A,B,C

Dopo linterruzione del programma il computer mostra il testo
Con un punto interrogalivo; a questo punto dobbiamo inserire
tre numeri separati da una virgola, 11 testo nelllistruzione IN-
PUT pud anche non essere seritto; per esempios

INPUT 4

Dopo 'interruzione il computer mostra ancora un punto inter-
rogativo per indicare che dobbiamo inserire un numero

La terza possibilita di cui parlereme ora, riguarda la capacita di
poter assegnare dei valori ad una serie relativamente lunga di
variabili. Cio significa che questi valori in genere nen saranne
sottoposti a cambiamenti programma per programma.

In una tale situazione potremmo anche inserire naturalmente
una serie di istruzioni LET, ma, come vedrema, la possibilita
con READ ¢ DATA e molte piis funzionale. Mostriamo subito un
esempio:
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10 READ A,B,C,D
20 F-A+B+C4D
30 PRINT F

40 DATA 3.7.4.8

L'effetto dellistruzione della riga 10 & questo: il computer '
che vengono nominate un certo numera di variabili, i cui valori
vengono enumerati 'uno dopo Ialtro nella riga che inizia con il
termine DATA.

Cosi ad A sara assegnatoil valore3,a Bil valore 7,aCilvalored
aD il valore

Tl risultato del programma lo canferma:

22

Notate che lariga con DATA non & un'istruzione che deve essere
rappresentata. E' semplicemente un foglietto di brutta copia
sul quale il computer ritrova i valori che ha cercato, Tra Paltro
avremmo potuto dividere Nistruzione READ in:

10 READ 4.8
15 READ C.D

e altrettanto avremmo potuto fare eon listruzione DATA, in

questo made per esempio:
40 DATA 3,7,4
50 DATA 8
Al computer tutto questo non fa differenza; legge i dati come se.
fossero una riga continua, Il meccanismo si pud immaginare
meglio in questa maniera: come se il computer mettesse in pre-
cedenza una freceetta solto il primo valore dell'elence DATA,
Questa frocectta si sposta diuna posizionc o gni volta che, trami-
teTistruzione READ, vieneassegnato un valore alla variabi

49 DATA 3,7,4,8

la freccetta si sposta sempre di une posiziend.
Se la freecetta raggiunge Tultima valore dell'elenco DATA, il
computer la sposta verso il primovalore diun clenco 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 A.B

20 RESTORE
READ C.D
0 FoAsBHCHD
PRINT F
DATA 3.7,4.8

quawu
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Risultato:
20
Notate ¢he ora il risultato ¢ 20. Questo avviene per efetto
R

dellistruzione RES engono oz assegnati infatti sia ad
AeBcheaCeDivalorideT




NUMERI GROSSI E PICCOLI E IN
TUTTE LE FORME

Primadi - diamo un' tabella

Dalla tabella possiaomo dedurre che, per esempio, 10+ equivale s
10000, in altre parole la quantita di zeri corrisponde direttamen-
te alla potenza (la cifra che si trova in alto a destra del numero
10).

a parole notazione significato valore

10 alle potenza di 1 10 1 10

10 alla potenza di 2 100 10x10 100

10 alla potenza di 3 10 10x10x10 1000

10 alla potenza di 4 100 10x10x10x10 10000

10 alla potenzadi =1 10° 110 01

10 alla potenza di -2 102 L(10%10) 001

10 alla potenza di -3 107 L(L0x10x10) 0001

10 alla potenza di 0 10 010 1
Esempio;

A quale potenza carrisponde 1000 000 0007
Risposta: contate il numero degli zeri, sona 9 e di conseguenza
abbiamo 10°.

Dallatabella risulta tra I'altro che.001 corrisponde a 10%. Anche
con i numeri piii piccoli di 1, per determinare Ia potenza, si puo
contare il numero degli zeri.

Esempio:
A quale potenza corrispande il numero riportata qui sotto?
0.000 000 00O 000 000 000 L

Rispostazcontate il numera degli zerd, sono 19.¢ percia abbiamo
107

Patete anche seriverlo in questa manicea: 1104

1l primo numero si chiama mantissa e il secondo indica 'espo-
nente

Con il computer indi il d secando la se-
guente notazione:

1E-19

Tn altre parole, usiamo la lettera £ per distingaere la mantissa
dall'esponente

Per ottenere un po’ di esperienza con queste notazioni si pud
sperimentare il programma seguente



Singola precisione e
doppia precisione

10 INPUT A
20 INPUT B
30 C-A*B
40 PRINT C
Esempi:
A=987654 B=456780 i 451149483006
A=9876543¢  B=087654321  da: 9.7546L0765554K + 16
A=.0000000008 B=.0000000007 da: 568
000000000 B=7000000000  da: 5.6E+19

Per la rappresentazione dei numeri il nostro computer usa un
numero limitato di registri di memoria (parole). Cid significaan-
che che i calcoli hanno un'esattezza limitata, L'MSX BASIC of-
freJa possibilita di operare siacon la cosiddetta doppia precisio-
ne che con quella singola, Per i numeri in doppia precisione si
usanosempre 8 parole per lalora memorizzazione, mentre per i
numeri in singola precisione s¢ ne usane 50lo 4. Normalmente il
nostro computer usa sempre i numeri in doppia precisione, Per
operare in singola precisione collochiama sempre un punto es-
clamativo() dopa il
Le variabili alle quali abbiamo assegnato i numeri in singola
precisione si distinguono dalle variabili in doppia precisione
perla colloeazione del simbolo! subito dopo ilnome. Gli esempi
seguenti illustrano la differenza tra operazioni in singola preci-
sione ¢ quelle in doppia precisione:

10 4=10/3 10 AL=101/3!
20 PRINT A 20 PRINT A!
risultato visultato
3.3333333333333 5.33333

qui le seguenti os

Alla fine dei numeri in doppia precisionc possiamo collocare
il simbolo =. Allo stesso mode possiamo porre questa simbolo
come. 1 osi i i

te che lavoriamo in doppia precisione.

Usando la lettera D anziché E (p.cs, 23.4515
meriin doppia precision
mente che operiama in doppia precisione,

321D39) per i nu.

Dobbiamo chiederci sempre se abbia senso voler rappresen-
tare i risultati con tante cilre. Supponiame che un falegname
debba segare un'‘asse in tre parti uguali. Secondo il nostro com-

ster ci A parte misurers -maquale
falogname potrebbe lavorare cosl osattamente?




Numeri binari

L'uso dei numeri in singola precisione & soprattutto impor-
tante se vogliamo far economia di memoria. La problematica
della memoria verra discussa piti avanti quando verranna trat-
tate i vettori o array.

In un certo numera di casi vogliamo indicare che nel program-
. parla di numeri intcri

i in un programma non crea pro-
blem] un numera senza il punto decimale & sempre un numero
intero. Dalle variabili invece non si pud vedere e rappresentano
numeri interi 0 numeri eon il punto decimale. Bene, per far ve-
dere chiaramente guesta differenza, si colloca il simbolo % dopo
il nome della variabile,

Esempio:

5/BE
40 PRINT CF
Risultato:
[

Notate ancora che il numero viene arratondato, sempre per di-
fetto. Nel nostro caso il numero .6666... & stato arrotondato a 6.

Perspiegare | numeri binari diame un’occhiata, per prima cosa,
alla formazione dei nostri numeri ‘normali’, cioé ai numeri deci-
‘mali. Questi numeri formati dalle p 10(ve-
dere tabella all'inizio di questo capitola)

Esempio:

1l numero 4736 & compasto dalle potenze di 10, come potete ve-
dere dallo schema seguente:

6x109=6x 1= 6
x101=3%  10= 30
d ——%10=T% 100= 700
+ 10741000 = 4000 +

47136

Vediamo come ogni cifra corrispondead una potenza di 10. Par-
tend da destra leggiamo la posizione zero e poi, la prima, la se-
conda, la terza posizione; queste posizioni corrispondono preei-
samente alle potenze di 10.




‘Numeri ottali
esadecimali

Bene, i numeri binari sono compostisoltanto dalle cifre Oe L ele
posizioni di tali cifre corrispendono di nuovo ad una potenza, e
questa volta alle potenze di 2.

Esempio;

A quale numero decimale corrisponde il numero binario

101011017
Sviluppiamo:

1
4
El
3z
128
173

Con BASIC possiame inserire i numeri binari anche diretta-
mente, ma dobbiamo collocare il simbolo &B prima del nume-

Esempio;

10 AZ-&B10101101
20 PRINT A%

Risultato;
173

Dopo quella che abbiamo detio sinora, ci risulterd semplice
spiegare che cosa sono § numeri ottali e esadecimali.

1 numeri ottali sono i numeri in eui ogni cifra, in maniera analo-
gaall’ dei numeri binari, ad una poten-
za di 8. 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 D fino a8)

Con la numerazione binaria ne abbiamo solo due (e 1) e conla
numerazione ottale ne abbiamo & (da 0 a 7).

Fin qui nessum problema. Con la numerazione esadecimaleab-
biamo naturalmente 18 eifre... Ma conosciamo solo le cifre da 0
fino a9, Come lora nells I

le le cifre rimanenti? Bene, in questo caso, u
fino a F.

La tabella seguente mostra i numeri decimali da 0 fino a 15 e allo
stesso tempo mostra anche | numeri in forma binaria, ottale ed
esadecimale.

amo lelettere da A
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decimali binari ottali esadecimali

0 0 0 0
1 1 1 1
2 10 2 2
3 11 3 3
4 100 4 4
5 101 5 5
6§ 110 6 3
7 uL 7 7
E] 1000 10 &
9 1001 1 9
10 1010 12 A
1 1011 13 B
12 1100 14 [
13 1101 15 D
14 1110 16 E
15 111 17 ¥

Ciésdi.vui ablbiama parlato, non sembra essere molto utile, per il
momento. Eppure vedremo (ira Ialtra nel capitolo sugli sprites)
come queste Cose Ve nno a proposito.

Le numerazioni ottale ¢ esadecimale possono essere inserite,
cosic nei Davantiad un nu-
mero ottale seriviamo il simbolo &0 ¢ davanti a quello esadeci-
male il simbolo

Esempi:

PRINT k017 di come risultato 15
PRINT &HF  da come risultato 15
PRINT EHFF di come risultato 255




Segni di

PRINT, TAB, LOCATE,
PRINT USING E REM

Nei precedenti capitoli visto che poteva lloca
Te pidi di una cosa in una istruzione PRINT.

Diamo un esempio;
10 A=12
20 FRINT "A<
50 PRINT

Risultato

A=l2
A= 12

La differenza tra il risultato della riga 20¢ quello dellariga 30
nei segni di separazione. Nella riga 20 usiamo il punto e virgola
come segno di separazione e nella riga 30 la virgola

Usando il punta e virgola il risultato che segue viene raffigurato
subito dopo il precedente. Se si adopera invece la virgola, il
computer elabora automaticamente una divisione in colonne.
Questa divisione in colonne viene sempre calcolata con un in-
tervalle di 14 posizioni.

“Tra I'altro questi segni di separazione possono essere anche col
locati alla fine di una istruzione PRINT, Guardate I'esempio se-
suente:

10 BRIN'
20 PRINT

Risultato:
ABCDEFGHLJKLM

Sesivuole riga nella r testo,si
usa PRINT senza ulteriori indicazioni
Bsempio

10 PRINT "&"
20 PRINT
30 PRINT "B"

Risultato:
A
8
Sinota che tra A e B & stata aggiunta una riga bianca



TAB  Con la funzione TAB possiamo anche indicare in quale colonna
una grandezza dovrh essere rappresentata.
Lesempio riportato qui sotto spiega l'uso di TAB.
10 PRINT TAB(1):"MSX"
20 PRINT TAB(3); "MSX"
30 PRINT TAB(S5);"MSX"
Risultato:
nsx
nsx
s
Vediamo che dopa TAB viene sempre indicata, tra parentesi, la
posizionedella colonna a partire dalla quale verrarappresentata
I cosa voluta (in questo caso il testo).

LOCATE 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
auale Easha ottenere una bella composizione del testo da

=39

WIDTH

Listruzione LOCATE si presenta come segue:
LOCATE  posizione orizzontale, posizione verticale

Lo schermo viene organizzato in modo qui aceanto.

Esempio di un programma:
10 cLs
20 LOCATE 20,10
30 PRINT "MSX"

1 programma di il risultato qui accanto

1 programma inizia con un'istruzione di cui ancora non abbia-
mo parlato, e precisamente listruzione CLS (istruzione CLEAR
SCREEN). Questa fa si che lo schermo venga pulito e che il cur-
sore venga colloeato nell'angolo in alto a sinistra. Listruzione
seguente LOCATE muove il cursore nella pusizione (20,10). Cio
vuol dire che il testo MSX viene rappresentato a partireda quel-
la posizione.

Osserviama anche ehe con I'istruzione WIDTH si pud definire il
numero di colonne Peruna ple-
tasivedanole ioni SCREEN e WIDTH in

istruzioni dell MSX-BASIC.




PRINT USING

REM

Tn moltissime applicazion si desidera sempre che i risultati ap-
paiano inuna determinata forma, Come esempio possiama pen-
sare a dei caleoli matematici dove spesso abbiamo delle cifre
che compaiono dopo Ja virgola,

Usando la cosiddetta istruzione PRINT USING possiamo indi
care in quale formato un numero debba essere raffi gurato. Que
sta istruzione si costruisce sempre cosi:

PRINT USING “informazioni sulla rappresentazione’; nu-
mero
Diamo un esempio:
PRINT USING "w# #":52 7
Sullo schermo appare
32.70

Llespressione seritta fra le virgolette, cioe i simboli ##.#+#, indi-
cain quale formato deve essere rappresentato il numero. In gue-
sto caso con due cifre prima del punto decimale, e due dopo il
punto decimale.

L BF

>
due cifre il punto  due cifre
prima del punto dopo il punto

Le possibilita offerte dal PRINT USING sono ecce
grandi.

Un panorama completo viene dato in Panorama sui compiti
del’ MSX-BASIC

zionalmente

Liultima istruzione di cui parleremo in questo capitolo & listru-
zione REM. Il termine REM deriva da 'remark’ che significa ‘os-
Con questa istruzione pessiamo aggiungere dei
commenti all'interno diun programma. Queste osservazioni de-
vene essere seritte sempre dopo il termine REM.

Un esempio

10 REM TANTO PER FARE UN ESEMPI0
20 PRINT "FINE'

servazion;

Il risultato dopo il comando RUN sara:

FINE
Vediame che le osservazioni inserite dope REM non vengono
rappresentate dopo che abbiamo premuto il comando RUN. Le

possiamo r se premiamo ilcoman-
do LIST.




GOTO

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

Liistruzione GOTO ha una formulazione molto semplice:
GoTo numero di riga

Se il computer in contra questa istruzione, salters al numero di
riga indicato. Poiché questo salto viene sempre eseguito, si par-
la in questo caso di salto incondizionato,
Un esempio molto semplice:

L0 PRINT "QUESTO VIENE STAMPATO"

20 GOTO 40

30 PRINT "QUESTO NO"

40 PRINT "VIENE STAMPATO ANCHE QUESTOQ"
Risultato:

QUESTO VIENE STAMPATO

VIENE STANPATO ANCHE QUESTO
La riga 20 fa saltare alla riga 40 e percio la riga 30 viene sempre
omessa.

La piis semplice formulazione dellistruzione IF,. THEN &1a se-

guent

IF condizione THEN istruzione

Vediame che tra i termini IF ¢ THEN viene posta una condizio-
ne da verificarc. SE (IF) questa condizione viene soddisfatta
ALLORA (THEN) 'istruzione data pub essere eseguita. La cosa
migliore da fare & chiarire questa formulazione con un esempio
molte semplice:

10 INPUT "TNSERISCT UN NUMERD":%
20 IF k=3 THEN PRINT "IL NUMERO ERA TRE"
30 PRINT "FINE PROGRAMMA'

1l programma inizia con un'istruzione INPUT, che indica di in
serire un numero. Supponiamo di aver inserito il valore & quin-
diaK viene assegnato Ll valore3. Nella riga dopo si trova listru-
zione 1F.THEN.
La condizione ¢

&K uguale a 37

Notate che qui abbiamo scritte Pespressione in forma interroga-
tiva. Bene, una talc cspressione pud essere 50lo o giusta o sby
gliata; nell'esempio o K & veramenteuguale a 3oppure non loé.




.

Dj
rein maniera chel esoddisfatian
no. Bene, a K era stato assegnalo il valore 3, la conclusione per-
cio & che la supposta condizione @ anche soddisfatta,

In questo caso il computer eseguira listruzione dopo THEN, e
verra visualizzata la scritta ‘I NUMERQ ERA TRE'. Se K fosse
stato diverso da 3, ciot se la condizione data non fosse stata sod-
disfatta, allora dope THEN U'istruzione sarebbe stata semplice-
mente omessa. Una volta che il computer abbia elaborato
listruzione. IF.  THEN, ess0 prosegue con I'istruzione successi-
va.

mo allora che una condizione data & soddisfatia o no, oppu-
|

Nell'esempio seguente mostriamo un programma nel quale do-
po THEN appare unistruziane GOTO:

1G PRINT "QUANTO FA 2+57"

20 THRUT K
30 IF K=7 THEN GOTO &0
40 PRINT "No*

50 PRINT "L RISPOSTA DI 245"

60 FRINT "E T NATURALMENTE"

70 GOTO 90

80 PRINT "QUESTA & VERSMENTE LA RISFOSTA GIUSTA"
90 END

Quivediamo che dopo THEN & stata inserita U'istruzione GOTO,
Se a K viene data il valore 7, allora si salta alla riga 80

Sca K viene dato un valore diversada 7, allora gucsta istruzione
GOTO vicne omessa e cosi si passa alle righe 40, 50, 60 ¢ 70. Nota.
te che anchela riga 70 contiene unistruzione GOTO. Anche que-
sta & necessaria, altrimenti dopo il testo delle righe 40, 50 o 60
apparirebbe il testo della riga 80...c questo potrebbe sembrare
perfomeno un po eurioso,

L'altima istruzione di questo programma ¢ Ia cosiddetta istru-
#ione END che ¢i indica che il programma & finito. Questa istru-
ziong che & Infatti nej
programmi preccdenti Fabbiamo sempre fatto,
Seriviamo ancoraqualche osservazione su questo programmea:

al posto di TF K=T THEN GOTO 80
sarcbbe anche potuto scriverc
IF K=T THEN 80

0 omeltere TH

N
IF K=7 GOTO 80

dopa THEN eventualmente si sarcbbero potute mettere altre
istruzioni, divise dal segno . La condizione & che Pintera
espressione di [F..THEN sia contenuta in una riga BASIC (mas.
simo 255 segni)




IF..THEN..ELSE

FOR..NEXT

nellistruzione 1F.THEN, K viene confrontato con 7 attraver-
50 il segno =. In una condizione data questo segno viene ehia-
wione, Possiamo usare oltre al segne = anche

seguentl segni

segno significato

= minore di
> maggiore di

<= minore o uguale a

= 10 stesso

s maggiore o uguale a
- lo stesso

<= diverse da

< lo stesso

Le espressioni logiche possono anche essere combinate,
Queste possibilita vengona discusse nel’Appendice .

ste anche Vistruzione IF. THEN ampliata dal
Cerchiame di spiegarla meglio con un facile

Nell’ BASIC ¢
termine ELSE
esempio:

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

PRINT 'K E DIVERSO DA 7"
30 END

Liistruzione dopo THIEN viene eseguita soltanto se & verificata
la condizione posta, mentre in tutti gli altri casi viene eseguita
Vistruzione dopo ELSE. Anche dopo questa istruzione, come
per THEN, si possono aggiungere piil istruzioni, divise tra loro
dal segno dei due punti.

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

Liesempio seguente dovrebbe rendere le cose piii chiare:

10 FOR A-1 70 §
20 PRINT A; "QUESTA E UNA DIMOSTRAZIONE'
30 NEXT &



Risultato:
1 QUESTA E UNA BIMOSTRAZIONE
2 QUESTA E UNA DIMOSTRAZIONS
3 QUESTA E UNA DIMOSTRAZIONE
4 QUESTA E UNA DIMOSTRAZIONE

5 QUESTA & UNA DIMOSTRAZIONE

Le istruzioni che devona essere ripetute, devono essere sempre
racchiuse tra Ia riga niziale con FOR e la riga finale eon NEXT,
Oservate lo schema:

FOR nome della variabile=

queste istruzioni vengono ripetute

.. NEXT nome della variabile

Nel nostro caso si tratta solo di una istruzionc ¢ precisamente
Pistruzione della riga 20. Grazie a ¢id che & seritto nella riga che
inizia con FOR, possiamo i determinare completamente
quante volte le istruzioni devono essere eseguite.

Con
FOR A<L 10 5

Liistruzione verra ripetuta 3 volte, o A assume suceessivamente
i valori di 1, 2,3, 4 e 5. Le variabili che vengono indicate dopo
FOR vengono chiamate molto appropriatamente le *variabili
contatore,

In questo caso A assume un incremento sempre uguale a L. Pos-
siama anche darle un mcremento maggiore usando la riga che
inizia con FOR e aggiungendo STEP:

10 FOR-1 T & STEP 2
"QUESTA E UNA DIMOSTRAZIONE"

Risultato:

1 QUESTA E UNA DIMOSTRAZIONE
3 QUESTA E UNA DIMOSTRAZIONE
5 QUESTA E UNA DIMOSTRAZIONE
7

Vediamo ecome la variabile di controllo A assuma successiva-
mente i valori 1,3, ¢ 5 ¢ come per questi valari il ‘ciclo’ venga
sempre eseguito.

Se Aéuguale s 7 viene oltrepassato il limite dato nella riga 10 (6)
cil computer prosegueil programma con la riga 4. Se facciamo
stampare ancora una volta il valore di A, vien cosi stampato il
valore 7. La morale che possiamo trarre da questa piceolo pro-
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gramma & chiara.. (ate attenzione ad usare pit avanti nel pro-
gramma una variabile di controllo dope un'istruzionc
FOR..NEXT; questa infatti non indiea necessariamente il valo-
re ultimo che viene dato nella riga con FOR!

Ancora qualche esempio

FOR A-10 T0 5 STEF-1
la serie di istruzioni viene
A=10.9,8,7,6¢5

FOR A--15 T0 15 STEP 3
I serie di istruzioni viene eseguita per
15, -12, -9, -6, -3,0,3,6,9, 12 ¢ 15

seguita per

FOR A=1.4T0 1.7 STEP 05
Ja serie di istruzioni viene eseguita per
A=14,145, 1.50, 1.55, 1.60, 1.65 ¢ 1.70

FOR A= TO C STSP K/L

Vediamo qui come sia lintervallo di inerementa chei valori ini-
ziali e limite vengono indicati dalle variabili. Lintervallo viene
persino dauna (una divi-
sione di 2 variabilik I possibile infatti indicare, con espressioni
del genere, i valori iniziali, limite ¢ di mtervallo.

Le istruzioni FOR._NEXT possono contenere anche delle altre
istruzioni FOR...NEXT. La cond izione ¢ perd che una istruzione
contenga completamente I'altra. Percio la costruzione:

FOR K-1 TO 10
FOR J=1 T0 5
il cicla interno viene completamente
. contenuto dal cielo esterno
NEXT J
NEXT K
& certamente possibile ¢ la costruzione
FOR K=1 TO 10
FOR J=1 TO §
s ‘eiclo K*
NEXT K “ciclo J'
NEXT J
invece non ¢ possibile, Qui il ciclo interno non viene complota-
mente contenuto dal ciclo esterno,



ON..GOTOQ  L'ultima istruzione di cui parleremo in questo capitolo & Iistru-

zione ON..GOTO. Questa istruzione fa pensare ad un selexiona-
tore di scelte.

In base al valore scritto trs ON e GOTO viene eseguitoun deter-
minato salto

Un esempio chiarira meglio:

10 INPUT K
20 ON K GOTO 30,50
30 PRINT K = 1"
40 COTO 70

50 PRINT "K = 2"
60 GOTO 70

70 END

Se K ¢ uguale a 1, il computer salterd al prima numero di riga
indicato che segue. Se K & uguale a 2 il compuler salterd al se-
condo numera di riga.

In questo esempio dapo GOTO (riga 20) sano stati dati solo due
numert di riga, in realtd potrebbera essere anche di pia. Osser
vate inollre che le diverse parti del programma dove il computer
& saltato, vengono di nuove chiuse da unistruzione GOTO,

In questo caso l'uso delle istruzieni GOTO & di nuove indispen-
sabile.
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Introduzione

Liistruzione DIM

IL VETTORE (0 ARRAY)

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

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

Ora mostreremo percis come il BASIC abbia risolto questo pro-
blema tramite un'istruzione ehe offre la possibilita di poeter in-
trodurre un grosso NUMere di variabili

Liistruzione DIM é Tistruzione grazie alla quale possono cssere
introdatie un grasso numero di variabili. Si presenta sempre se-
condo questa formulazione:

DIM nome fquantita), per esempio:
DIM A(100)

Con questo esempio il BASIC introduce una seriedi 101 variabi-
1i. Tl nome di ognuna di queste variabili & composto guindi dal
nome che appare nell'istruzione DIM, e dall'indicazione del nu-
mero messo tra parentesi

Poreio queste

ALO) AL} A{2) A(3)... A[93] A[100)

formano precisamente lo 101 variabili che appartengono
all'istruzione DIM A(100). In questo caso si puo dire anche che
parliamo del vettore A, che in questo esempio & composto dagli
elementi A®) fine a A1)

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

Un esempio:
10 DIM A{100)
20 A(3)=6
30 4(27)-5

40 A(98)=A(3)+4(2T)

50 PRINT 4(98)
Risultato:

11
Questo programma un pe’ singolare mostra che abbiamo usato
gli clementi del vettore A(3), A2T) ¢ A(98) come se fossero state
delle variabili ‘normali’, chiamate per esempio A, B e C.

Uno dei vantaggi principali delle variabili ‘vettore’ sta nel fatto
che il numero tra parentesi (spesso chiamato indice possa esse-
re anche assegnato indirettamente.




.

.

Al93) qui il numero viene assegnato diretta.
mente da una cifra

A(K) qui il numero viene assegnato indiretta-

mente da una variabile

qQui il numera viene ab:.e).n.xto indirctta

mente da un’

1 programma seguente ci offre un facile csompm‘

10 DIM B (20)

20 FOR K=1 T0 20
0 B(K)=K
40 KEXT K

50 FOR K-20 T0 1 STEP -1
&0 PRINT BI(K)
70 HEXT K

Risultato:
20 19 18 17 16 15 14 13 12
1110987654321

Nella riga 10 viene introdotto il vettore B. Le righe da 20 a 40
indicana che deve essere assegnato a B (1) il valore 1, a B (2) il
walore 2 coe. Che | valori siana stati veramente assegnati, lo di-
mostrano le righe da 502 70, e di conseguenza vengono stampati
i valori delle variabili B(20), B(18), B(18), coe. Notiamo tra laltro
come possa essere pratico usare Uistruzione FOR..NEXT in
combinazione con i vettors.

Annotiamo anche le seguenti osservazioni sui vettori:
se in un programma viene usato un vetlore, per esempio
A6, senza essere stato indicato daun'istruzione DIM, deompu-
ter accetta un vettore con un limite massimo di 10. In guesto
esempio il computer considera che lavariabili A(6) apparlieneal
vettore A ehe ha come limite massima 10 (DIM A1)

in un programima possiamo anche usare i cosiddetti vettori a
pittdimensioni, cioé vengona dati pitt numeri ira parentesi. Per-
cio Tistru:

DIN A(3.3)
introduce le variabili

Al0.0) a(0.1) 4(0.2] A10,3)

a(1,0) aiL,z) 4(1,3)

Al2,0) a12,2) A(2.3)

a(z,0) AlS.2) 43,3)

In una riga possiamo introdurre pitt di un vettore.
Per esempio,

10 DIN A[100). P(300). Z(50). PI(30), BR(5
In un seeonde tempo, se voghiama, possiamo liberare lo spa-
zio riservato usando Tistruzione ERASE

Per esempio: BRASE A
131




Introduzione

QUESTA E

UNA STRINGA
Ceolra s

testo che viene
messo in Al

"CIAQ PADLO"

164"

LE STRINGHE... GIOCHIAMO CON
LE LETTERE

Fino ad ora abbiamo visto ehe possiame assegnare un numero
ad una variabile. Per tp]eg_\n come questo l\mzlonaiﬁn abbia-
mo usato,

In questo modo, secondo 1 mu;u— jonedataa Ia\u‘ erastatarap-
presentata con chiarezza Nistruzione A

are anchy iie di lettere, Una
s sette i Iettare viene chemiste una stringa e questa & la ra-
gione percui simili variabili vengono chiamate variabili stringa.

Se mettiamo immediatamente dopo il nome di una variabile il
segno del dollaro, parliamo di variabili stringa.

% sono degli esempi evidenti di no-
feriscono alle variabili stringa, T testo che possiamo
assegnare ad una simile veriabile stringa, deve essere sempre si-
stemato ira virgolette
11 programma seguente ci offre un esempio

10 LET A$-"QUESTA E UNA STRINGA"

20 PRINT AS

La riga 10 pud essere nuovamente spiegata con un disegno.

Notate chenella riga 10 il testo si trova effetlivamente tra virgo-
lette. Se ora guardiamo il risultatode] programma, vedremo che
queste virgolelle non sono state stampate, infatti il risultato ap-
pare cosi

QUESTA E UNA STRINGA

Possiamo p le virgolette non
alcuna parte della stringa stossa.

Qui sotto vediamo ancora una serie di esempi di stringhe che
posseno essere assegnate ad una variabile stringa

Questa & una stringa composta di 10 caratteri, naturalmente
conta anche lo $pazio tra CIA0 ¢ PAOLO!

Questa & una stringa composta di tre caratteri, I fatto che
qui si tratti di cifre rende le cose pit complicate, in quanto il
computer vede solo i caratieri e non le cifre! Tra breve vedremo
come questi ipi di numeri speciali, o ‘numeri apparenti’ possa-
no esserc trasformati in un vero numero.

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




Concatenare (unire

insieme pif stringhe)

Funzioni stringa

gruppo 1:

gruppo 2

LEN
LEFT$

dremo tra breve degli esempi in cui verra mostrato che anche
unasimile ‘stringa vuota’ pud tuttavia offrire dei vantaggi. Que-
sto tipo di stringa viene anche indicato con il termine stringa
nulla

Grazie al segno dell'addizione + possiamo indicare che due
stringhe devono essere unite tra loro. GIi esperti di computer
parlano di ‘concatenare’.

Un esempio illustrera meglio:

10 A$="MSX-"
20 B$="BASIC"
30 CS-AS4ES
40 PRINT C$

Risultato:

MSK-BASIC
Vediama 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 C§.

Fino ad ora non abbiame potuto fare molto con le stringhe, al
massimo abbiama potuto unire insieme due o piit stringhe per
oltenere in questa maniera una stringa pit lunga. Fortunata-
mente I'MSX BASIC conosce un eerto numero di fungioni con
cui possiamo eseguire qualsiasi tipo di operazione che & in rela-
zione alle stringhe.

Possiamo dividere queste funzioni stringa in due gruppi:

le funzieni che danno nuovamente una stringa come risultato, I
nomi di queste funzioni terminano sempre con §.

le funzioni che forniscona wn numero come risultate. La
maggior parte delle funzioni appartenenti a questo gruppo usa
determinate regole. Queste regole si riferiscono all'assegnazio-
ne di numeri alettere cad altri caratteri. I nomi delle funzioni di
questo gruppo non finiscono mai con il segno del dollaro

Le funzioni di entrambi | gruppi sono estremamente facili. Una
descrizione particolareggiata si trova nel Panorama sulle istru-
zioni el MSX-BASIC in cui viene dato anche un esempio per
ogni funzione. Qui diamo soltanto un breve riassunto delle fun-
zioni pit importanti.

determina il numero dei carateri di una stringa.
indica una sottoparte della strings; la cosiddetia sottostringa

(Ia parte sinistra).
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RIGHTS
MID§
ASC
CHR
VAL
STRS
SPACES
INSTRS$

INKEYS ¢ un
giochetto

Ancora qualche
osservazione

indica una soltostringa (la parte destra).
indica una sottostringa (generica),

indica il valore ASCII del primo caraticre.

indica il caratiere secondo il valore ASCII specificato.
converte una stringa numerica nel numero corrispondente.
converte un numera nella stringa corrispondente.

per stampare un certo numero di spa
per ricercare una sottostringa all'interno di una stringa data.

INKEYS non & infatti una funzione ma una variabile. Mentre il
programma st ‘girando’ se si incontra il termine INKEYS, i1
computer ‘guarda’ per un attimo la Lastiera. Se in quel momento
viene premuto un tasto, questo carattere viene asscgnato a IN-
KEYS$. Se in guel momento invece non viene premuto alcun ta-
sto, la stringa yuota " verr assegnata a INKEYS.
1L programma seguente mostra come INKEYS poss
to in un semplice giocheito di reazione

essercusa-

10 PRINT 'PREMI UN TASTO"
0"

20 BRINT "SE LO SCHER)
30 PRINT "MOSTRA TL VALORE 25"
40 FOR K=1 70 50

50 PRINT K
60 AB=INKEYS

70 IF AS <="" THEN GOTO 90
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 I
istruzioni possibili si trova nel Panorama sulle istruzioni
Qell’MSX-BASIC. *

Infine annotiame le seguenti osservazioni:

E' possibile introdurre, oltre ai numeri, anche vettori stringa,
per esempio

DIN A$(100)
Quando il computer viene acceso, ha gia riservata un certo
spazio di memoria alle stringhe. Possono essere memorizzati, di
norma, eirca 200 caratteri, Possiamo aumentare questo spazio
con la cosiddetta istruzione CLEAR, per esempio:

CLEAR 500

Con questa istruzione riserviamo una spazio di memoria di 500
caratteri.

La stringa che possiamo assegnare ad una variabile stringa
ha una langhezza massima di 255 carstter],



GOSUB

SUBROUTINE: GOSUB..RETURN E
DEF FN

Unasubroutine & una parte di h ichia-
ik v pranto musltine Bel prograinsin. 1 salle s :l\brnu-
tine si verifica sempre in base all'istruzione:

GOSUB numero di riga

Se il computer trova questa istruzione, continuera il program-
ma dal numere di riga specificato, Dopo aver riconosciuto il ter-
mine:

RETURN

il computer torneri di nuovo al programma originale. Lo sche-
ma seguente chiarird meglio I situazione.

Programma principale  Subroutine

10 ..
21 300
o

100 GOSUB 300 .
— .. RETURN

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

Nel momento in cui incontra RETURN, il computer ritorna alla
riga 110, cioe il computer continua di nuovo con il programma
originale. Abbiamo con cid parlato della struttura completa in
cui ancora che da una
nuovamente un salto ad un'altra subroutine.
1 programma seguente offre un esempio. Grazie a questo pro-
gramma possiamo giocare al famoso giochetto dei *13 fiammife-
1A tumno si possono prendere 1,2 0 3 fiammiferi dal mucehict-
1o, Chi prende Pultimo fiammifers ha perso,

si puo compicre




DEF FN

10 PRINT "INIZIA"
20 L-13

30 GOSUB 80

40 GOSUB
50 GOSUB 80

60 PRINT "HA HA, HO VINTO"

70 END

80 REM START SUBROUTINE

90 INPUT K: IF K<0 OR K>3 THEN GOTO 90 ELSE A =4-K
100 vRIm' "NE] PRENDO" : 4

g

0 K
120 DRINT "HUME}RD DI FIAMMIFERT RIMASTI-
130 PRINT "TOCCA DI NUOVD 4 TE"

140 RETURN

Notate come con END la subroutine venga separata dal pro-
gramma prineipale. In questa maniera evitiamo che si possa en-
trare nelle subroutine senza |'istruzione GOSUB. Per chiarezza
si puo entrare nelle subroutine soltanto con Tistruzione GO-
SUB.

Grazie all'istruzione DEF FN, possiamo definire una funziane
da noi stessi. Listruzione DEF FN si presenta sempre con que-
sta formulazione:

DEF FI nome (serie di varlabili divise dalle virgole)
= espressione in cui appaiono queste variabili
Per esempio:
DEF FNA (X, ¥)=X"24¥°2
1l nome della funzione ¢ camposta da una lettera (nel nostro
la lettera A). Tn Ia funzione A viene
definita da:

Xy

Questa funzione viene percid richiamata dall'espressione FNA,
inaltre paroledal termine FN scguito dal nome della funziane.
11 programma seguente ve lo illustra:

10 DEF FNA(K,¥)-X"217"2

20 4=3

30 B=a

40 C=FNA(A,B}

50 PRINT C

Risultato:
25



AMPLIAMENTI
PER
LMSX2BASIC

SUONO: BEEP, PLAY E SOUND

BEEP DEEP significa produrre un brevissimo suono tipe ‘bip!
Tl programma sottostante fllustra questa istruzione

10 PRINT "INIZIA"

20 FOR K=1 T0 1000 |

0 PRINT K

0 NEXT K |
|

s

50 BEEP
60 PRINT "FINLTO"

Vediamo come Vistruzione BEEP sia stata collocataalla fine del
programma. Quando il computer ha finito il suo caleolo si ode
un brevissima suono

PLAY  Liistruzione PLAY viene usata solianto per riprodurre, facil-
mente, delle melodie:
E? una istruzione veramente molto cfficace che pus contenere,
tra Valtro, le seguenti cose

~ il tempo in cui Ia melodia deve essere suonata,
Tottava a eui la notu s riferi
- la durata di una nota
- la nota stessa (suono)
- pausa di battuta
il volume con cui la nota deve essere riprodotta.
- determinati effetti speciali

PLAY pud sia come isiruz h, 3
Serivete:

PLAY "CDE"

Dope aver premuto RETURN, sentiamo:




Piu di un canale
sonoro

Tempo

Volume

11 seguente programma usa listruzione PLAY per riprodurre,
con il nostro computer MSX, il suone di un piccolo organo
10 AS=INKEY$
20 PLAY AS
30 GOTO 10

Nella riga 10 viene assegnatoad A$ il tasto premuto che sucees-
sivamente viene usato nell'istruzione PLAY, cce.

11 nostra organino nen & sicuramente perfetio, in quanto non
possiamo, tra l'altro, regolare il tempo. Fortunatamente perd ci
wengono offerte molte alire possibilita

+ N.B. Le letiere ct zun\pundunu a uucstc note:
Re

iy

Se noi inseriame tre stringhe, dopo PLAY, separate da una vir-
gola, il computer MSX userd ogni stringa per indicarc un canale
sonoro diverso.
Per esempio con:

PLAY "ODE

ver

sempre usato un solo eanale o con
PLAY "CDE", "EFG"

verranno usati due canali contemporaneamente & con:

VEFG", "GAC'

PLAY "CDE",
at tre canali Cib b
lenoteC, EcGepoi D, FeAeallafine E, G ecvu\grmn suonate
contemporaneamente.

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

PLAY "TROCCDE"

Le note, C, D E vengono suonate ora con un tempa pll veloce
del Juest, , perché se non in-
dicazione, il computer p:.mm dalla “posizione’ TI20 mentre
T200 indica di conseguenza un tempo i veloee. T valore di T
DU variare tra 32 ¢ 256,

11 volume viene indicato dal codice V.
Osservate l'esempio:

FLAY "T200V13CDE



Le note ¢ Uottava

La durata delle note

segni
numero di quarti

codice L

Orasentiamo la stessa dell'esempio solo
che il volume (V)i trova in una posizione pic alta. Anche questo
& giusto perché se non diame ulterior indicazioni, il computer
assume la ‘posizione’ V8 mentre V13 indica un volume piitalto
Tl cadice pud variare tra 0 (minimol & 15 (massima.

Le note vengono indicate dalle lettere €, D, B, F, G, A ¢ B. Con i
mezzi toni, per-esempio con CIS cioe DO diesis), usiamo il sim-
Tale # (o il simbolo +). Per esempio con:

BLAY "CC#" oppure "CC+"

sentiamo prima la nota C e poi successivamente il mezzo tono
C1S. La domanda ora & la seguente: ‘come facciamo a indicare il
tono pit alto di €7 Bene, il tono piit allo apparticnc all'ottava
suecessiva. Abbiamo gid delto che se non diamo delle ulteriori
informaziont, il computer assume l'ottava 4(4). Per riprodurre
Janota C eon un tono i alte dobbiamo percio mserire il cadice
05.

Per esempio:

DE"

PLA

possiamo sentire due volte CDE, ma I'ultimo gruppo di note vie-
ne suonato in un'ottava superiore

Il codice che indica I'ottava (codice ) pud variare fra un minimo
di 1 ed un massimo di 8, di conseguenza la musica del computer
MSX riproduce i suoni fino a 8 ottave,

Fino ad oralenote avevano la stessa durata, Ma chi apre un libro
di musica vedra che le note possonoavere una duratadiversa
In musica cio vieneindicato colorando il pallino dellanota o las-
ciandolo in bianeo o disegnando delle codine alla fine della
stanghetta

cd JJTEE

12 4 8 16 3T 64

Ladurata di una nota viene indicata dal codice L Se non diamo
delle ulteriori informazioni, il computer assume il valore L4 che
corrisponde al valore di una semibreve. Nell'csempio scgucnte
mostriame il codice L grazie ad una canzoncina:

U3




U4

1 segni di pausa

segni

numero di quarti

codice R

I codici Se M

eI

PLAY "L2GLARL2CLAEDEFL2ELAC

Questo comando pud anche essere scritto in maniera pii breve,
indicanda la sua durata subito dopo la nota; quindi il nostro
esempio diventera:

PLAY "GREGZEDEFE2C"

Nei quaderni di musica si incontrano spesso i segni di pausa.
Questi indicano che per un periodo determinato, o piuttosto per
un certo numero di quarti, non si deve suonare alcuna nota. Per
indieare le pause usiamo il eodice R

Liillustrazione seguente raffigura quest segni cos come si tro-
vano nei quaderni di musica e che qui vengone usati insieme al
codice R.

4 2 1 v

1 o8 16 3 64

Llesempio seguente i da una dimostrazione:
PLAY "CDER4DECDECRR": GOTO 10

Dapo la prima Ec’é una pausa di un quarto e dopo I'ultima C ¢'¢

una pausa di due quarti, In questo mado introducendo PLAY in

un pregrammasi possonostudiare meglio Je battute musicali

La ‘bellamelodia’ pud essere interrotta con CTRL/STOP. Osser-

wviamo infine in quosto paragrafo sulle pause che possiamo an

che collocare un punto dopo la nota, La durata di questa nota

verrd prolungata di una volta ¢ mezzo

PLAY "CD.E"

Percid anche in questo caso possiamo determinare il ritmo della
nostra musica

Gli ultimi codici che passono essere usati con lstruzione PLAY
sonoi codici S e M. ILeodice S siriferiscealla possibilita di speci-
ficare un determinato timbro, e il codice Mindica invece quante
volte questo tipo di timbro deve essere ripetuto

T codice $ indica come il suono possa essere rafforzato o dimi-




5:0.1.2,9.9

$=4567.15

4

Un esempio gia
sviluppato

nuito secondo un determinato modello. Mostriamo le seguenti
figure:

L

11 codice M riproduce la lunghezza del ciclo in cui il nostro mao-
dello § preseelto dovrd essere ripetuto. Se non diamo delle ul-
terior indicazioni, il computerassegnera ad S il valore 1 ea Ml
walore 235 (M pub variare tra 1 ¢ 65535)

Esempi

PLAY "S1OM510CDE'

PLAY "SEMEDO0CDE"

Col primo esempiosentiamo perogni nela un swono improvviso
e violento. Con il secondo esempio abbiamo Iimpressione che
Ie note vengano suonate su un piano. Provate ora da vol ascopri-
re le diverse combinazioni usando le diverse possibilita offerte
dai codici S e

Con Lesempio seguente il computer ripraduce la canzone ‘Fra
Marting’ a pitl voci. Si puo vedere come le stringhe, usate
nell'istruzione PLAY, vengano costruite precedentemente con
le variabili stringa

10 CLEAR 500

20 AS-"LACDECRG4CDEC"

30 BS-"EFG2EFG2"

40 ©8="LBCAGFL4ECLBCAGFLAEC"

50 D$="C03G04020403G04C2"

60 WS=AF+BS+CHIDS

70 WLS-N$
RIRL"+US

55-"RIR1"+W2§$
00 PLAY W1§,W2$, W3$
(N.B. nella stringa della riga 50 vengono usate le O seritte conla
lettera maiuscolay

Liistruzione CLEAR & usata per riservare uno spazio sufficiente
alla memorizzazione delle stringhe. Nelle righe 20, 30, 40 ¢ 50 la
melodia viene indicata nelle sue parti caratteristiche. La riga 60
riproduce la combinazione delle stringhe ¢ quindi la melodia
completa, Le righe 80 e 90 determinano la seconda e la terza
voce.



SOUND

Esempi

Loultima istruzienc di cui parleremo in questo capitolo & Vistru-
rlonc SOUND. Questistruzione puo essere capita bene sola se
sappiame che il nostro micraprocessore suono separato & dota-
todi un certo numero di registri. Collocando dei determinati va-
lori in questi registri il microprocessore produce tutti i tipi di
suoni,

II nostro microprocessore suono @ munito di 13 registri che han-
no il seguente significato:

numero
di regis-
tro
0, la combinazione tra il contenuto dei registri 0 e 1
determina le frequenza del suono per il canale so-
noro A
2.3 lo stesso ma ora per il canale I3
15 lo stesso ma ora per il canale C

6 determinail timbro che produce un suono tipo ‘ru-
more’. Tl valore pud variare tra 0 c 31
7 determinaseun canale deve produrre un rumore o
un suona,
8 determinailvolume del canale A (valori trad e 15)
9 come I'd ma ora per il canale B
10 come I'8 ma ora per il canale C
11,12 determinano il timbro canche la cosiddetta modu
lazione di un suono,
13 determina il timbro (crescendo e diminuendo l'in-
tensita)

Per poter ealcolare la frequenza di un determinato suono usia-
mo il seguente programma di supporte:

10 INPUT 'FREQUENZA DESIDERATA": F

R0 A=1789772.5

3G B=INTIA/(16*F})

40 C-INTIB/256)

50 D-B~

60 FRINT D.C

Ivalori di D e C sona i valori che devens essere collocati nel pri-
mo e nel secondo registio per ottenere il suono in questione.

che si voglia ip i Alfrequenza $40) 1L
nostro programma produce | valor
254 o
Cia rimanda alle seguenti istruzioni SOUND:

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



Sentiamo orail suene A (provate anche PLAY *A"). Il suono pud
essere interrotto con CTRL/STOP.

Rumore (effetti In pratica usiamo l'istruzione SOUND per tutti i generi di effetli
speciali)  sonori speeiali, per riprodurre per esempio il suano delle sirene
o diun tonfo. Gli esempi seguenti mostranoaleune possibilita.

10 REN BOLLITORE A FISCHTO
20 FOR K-255 70 0 STEP - 1

///4 30 PRINT K
40 SOUMD 0.K
50 S0UND 1,0
60 SOUND B.10
70 NEXT K

Con I'esempio seguente possiamo provare diversi effetti

10 INFUT &,L,%
20 SOUND 0,250:S0UND 1,0

30 SOUND 6,K:SOUND 7,L:SOUND 13,10 |
10 O STEP -0.05

Per K=10, L=10 e M=10 viene riprodotto un suono che va via via
diminuendo, ma perK ~20e M=203i ode un'esplosione. |




Introduzione

SCREEN

Osservate la figura

192 posizioni

us

24 righe
{linee)

0

9

RAPPRESENTAZIONI GRAFICHE:
SCREEN, PSET,
COLOR E PRESET

Una rappresentazione grafica non & altro che una parola molto
distinta che significa Immagine. Costruiamo queste immagini
servendoei di punti, linee e curve.

Tl nostro computer MSX offre moltissime possibilita di rappre-
sentare su schermo bellissime figure di ogni tipo, Questo & im-
portante perché per molte applicazioni si & propric legati all'ela-
borazione di immagini bellc.

Per capire come vengono costruite le immagini con un compu-
ter MSX dobbiamo pr di pit sulla

ne del nostro sehermo (in inglese: screen). In tutte le rappresen.
tazioni offerte fino ad ora, il computer ha tdli Etp divisio-
nein24righe, ognunadelle qual

40 colonne

kL)

Notate che il nostro sistema cartesiano viene rappresentato pit
© menu capovolio; cosl viene usato di solito con i computer.
Bene, 5¢ noi volessimo rappresentare un disegno pid precise, lo
schermo cosi diviso non sarebbe sufficiente. S per esempio
disegnamo una linea formata da tante piccole crocette su uno
schermo di 24x40 posizioni, apparira un disegno molto grossola-
no.

Seinvece vogliamo rappresentare delle linee ‘malto pit sottili’ (i
depliant parlano di alta risoluzione) dobbiama prima di tutto
predisporre il computer in altro modo, cosi da ottenere una di-
sa composizione dello schermo, Dopo Listruzione:

vers

SCREEN 2

il computer elabora una divisione dello schermo che si presenta

266 posizioni
—

255

Possiamo vedere adessa che il nostro schermo TV & suddiviso in
una griglia molto piti fitta. Se adesso osserviamo meglio una
parte di questa griglia, vediamo una serie di quadretti




PSET

Da ora in poi chiameremo ogni quadrelto ‘punto immagine (o
le

punto) e di ogni punto
con un valare X e un valore ¥, secondo laseguente convenzione
eciokche l'asse elassedella elas.
se della Y.

Dove X pub variare da 0.a 255 ¢ ¥ da 0 191.

11 punto (0,0) rappresenta dunque i punto in alto a sinistra e il
punto (255, 191) il punto in basso a destra

Se abbiamo predisposto il computer, tramite listruzione
SCREEN 2, ad una rappresentazione agriglia fitta, siamo in gra-
do di indicare punti elinee con l'aiuto delle funzione che sonoa
nostra disposizione.

Comineiamo con 'istruzione PSET (pointset, cioé rappresenta-
zione di un determinata punto), con la quale possiamo visualiz
zare dei punti sullo schermo
Nella sua formulazione piti semplice Pistruzione si presenta
come sogue:

PSET (coordinata-x, coordinata-y)

Cominciamo subito con un ¢sempio:

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

40 PSET (X.Y)
50 GOTO 50

Le righe 10 ¢ 20 assegnano un valore a X ea Y. La riga 30 contie-
ne Vistruzione indispensabile SCREEN 2, Poi con T'istruzione
PSET si disegna il punto. L'ultima istruzione \mpcdxs;e che il
finisea. tDopo la fine del

maticamente SCREEN 0).

Per interrompere il programma dobbiamo tenere premuta il ta-
sto CTRL e, nello stesso tempa, premere il tasto STOP (CTRL
STOP).

Tra Paltro il nostro computer & in grado di riprodurre delle im-
magini con una griglia ancora pitl fitta. Dobbiame allora indica-
re un altro modo SCREEN. La tabella sottostante illustra tutte
le possibilita.

Uy



COLORE

Modo SCREEN ~ Descrizione

[ Per la riproduzione del testo: 40 % 24
Con il comando WIDTH 80: 80 x 24

produzione del testo: 32 x 24.

256x192 pixels (=punti immagi-

-

6448 bloechi

266192 pixels
56212 pixels
Grafica: 512x212 pixels.
Grafica: 512x212 pixels
Grafica: 236x212 pixels

PR -

Apparentemente sembra che non esistano differenze tra alcuni
di questi modi. Cosi, SCREEN 6 ¢ SCREEN 7 definiscono en-
trambi una divisione dello schermo in 512 %212 pixels. La diffe.
renza stanel fatto ehein un modo sone presenti delle possibilita,
¥ del colore, che 'altro,

Prima di indicare come si possono usare i colori (in americano:
colors), bisogna dire qualcosa a proposito dei termini ‘primo
pianc’, ‘sfondo’, ¢ ‘territorio periferico’.

La figura seguente mosira la composizione dello scherma.

-

Con il termine prime piano intendiamo segni, figure, simboli e
via dicendo, che possiamo rappr Queste cose possono

= inun o colore, percio i parla di
“colore di primo piano’.
11 colore su cui raffiguriamo questi segni, figure, simbali e via
dicendo, viene chiamate il colore dello sfondo. Infine possiame
notare che si distingue ancora un territorio periferico al quale
possiamo anche assegnare un colore.

colore del territorio
~ periferico

colore dello sfondo

disegnato nel colore
di primo piano

Un esempic

10 SCREEN 2
20 COLOR 1,9,12
30 CLS

40 FOR K-1 TO 100



50 PSET {K.K)
60 NEXT
70 GOTO ¢

Appare ora l'immagine seguente:

verde scuro

l—msso chiaro

linea nera

Con Ie istruzioni delle righe da 40 a 60, vengono rappresentati
100 punti che insieme formano la linca nera.

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

COLOR  colore di primo piano, colore dello sfondo, colore
del territorio periferico

Per i colori standard dovete utilizzare la seguente tabella:

cifraicol ifraicol cifraicolore
0 teasparente 4 blu scuro & rosso 12 verde scuro
1 nero 5 azzurro 9 rosso chiaro 13 magenta

2 verde 6 rosso seuro 10 giallo seure 14 grigio

3 verde chiaro 7 celeste 11 giallo chiaro 15 bianco

Cosi el nostro esempio Ia linea sard effettivamente raffigurata
con un colore di primo piano nera (1) su uno stondo rosso ehiara
(@) e con un territorio periferico verde seura (12).

Ancora gualche esempio:

COLOR 1 : rende nero solo il eolore in primo
piana (1), in altre parole disegna delle
righe nere,

COLOR .2 :fa diventare verde il colore dello

sfondo. Notate che abbiamo messo una
virgola prima del numero
rende nero il colare in primo pia-
no (1), verde quello dello sfondo (2) e
gialle chiaro guello del territorio perife-
rico (1),

- cambia sehanto il colore del terri-
torio periferico. Notate che prima della
cifra 11 sono state messe due virgole.

COLOR 1,2

COLOR

un



Infine, che se si vuole cambi lore del.
Io sfondo, dabbiamo sempre collocare dopo Tistruzione CO-
LOR, unistruzione CLS (CLEAR SCREEN: pulisci lo scher-
mo)

COLOR=  Molti pittori usano una tavolozza su cui, mischiando tra loro i
colori, ottengono il colore desiderato. Un pittore usa dunque
una grande quantit di ‘mucchiett di colore che mischia insie-
me. Secondo la teoria dei colori sappiamo che, mischiandone
s0lo tre, sl pud ottenere qualsiasi colore. Cosi mischiando tra Lo-
vo dei raggi luminosi rossi, verdi e blu, gli schermi delle televi-
sioni a coloti ottengono qualsiasi colore. Misehiare vorra pereio
dire, cambiare Tintensiti di questi colori di base (rosse, verde &

u).
T colori della tabella seguente sono stati ottenuti cffettuanda le
seguenti mescolanze.
Colore Colore Intensite
Numero delia Rosso  Verde  Blu
tavolozza
] Trasparente 0 0 »
1 Nero 0 0 »
2 Verde 1 6 1
3 Verde chiaro 3 7 3
4 Blu scuro 1 S |
5 Azzurro 2 2 7
6 Rosso seuro 5 i 1
7 Celeste 2 6 i
8 Rosso 7 1 1
9 Rosso chiaro 7 3 3
10 Giallo scura 6 6 1
1 Giallo chiaro 6 [ 4
12 Verde scuro 1 4 1
13 Magenta 6 2 5
14 Grigio 5 5 5
15 Bianco 7 7 7

Notiamo per esempio come il colore rosso chiaro si oltenga con
il numero 9, mischianda insieme il rassa, il verde ¢ il blu con
un‘intensita rispettivamente di7, 3 e 3. Se non diamo delle istru-
zloni particolari, il numero di colore 9 manterra sempre questa

proporzione

M L d i Listruzio-
ne COLOR-. Questa istruzione ha la seguente formulazione:

CoLoR=numero di colore, intensita rosso, intensita verde, in-
tensiti blu.




Una specifieazione ai
colore dictro
un'istruzione grafica

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

15 COLOR=(8,1,2.7)

Ed ora ecco come si presenta il programma completo:

10 SCREEN 2
15 COLOR=(8,1,2,7]
20 COLOR 1,9,12

30 CLS
40 FOR K-1 T0 100
50 PSET (K.K)

60 NEXT K
70 6OTO 7O

Abbiamo ora definito da noi stessi il numero di colore § indican
do come intensiti i numeri 1,2 7. Notate che questo ¢ realmen-
te un nuove colore. un colore che non & stato ancora indicato
nella nostra tabella standard!

Dopo il comande RUN, vediamo che lo sfondo rosso chiaro si &
trasformato in un blu vivido.

Gli altri colori, vivé i colori di primo piano (la linea nera) ¢ del
torritorio periferico (verde) non sono cambiati, B giusta, in
quanto i numeri di colore 1 12 non sono stati ridefiniti. Even
tualmente possiamo far corrispondere anchea questi numeriun
colare che nof stessi scegliamo

Se vogliamo avere nuovamente | colori originali, cioé i colori
della nostra tabella standard, dobbiamo usare 'istruzione CO
LOR=NEW

Agglungiamo al programma precedente:

27 COLOR=NEW

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

Liistruzione PSET @ un’istruzione grafica in quanto, utilizzan-
dola, possiame costruire delle immagini. Nel seguente eapitolo
tratteremo ancora delle istruzioni LINE e CIRCLE. Anche
queste sono istruzioni grafiche. In una tale istruzione grafica si
possona anche includere direttamente delle specificazioni di
colore e precisamente:

callocando il numero di colore direttamente dapo istruzio-
ne. In questa modo viene definito il colore di primo piany

subito dapo una cosiddetta ope-
razione logica. AND & OR sono esempi di operazioni logiche,
Una visione completa di tutte le possibili operaziont logiche la
possiama trovare in Panorama sui compiti delTMSX BASIC,

U1s



‘operazione

Iniziamo con il primo esempio:

10 SCREEN 5
20 COLOR 15.4.4
30 CLS

40 FOR K=1 T0 100
50 PSET (K.K|,1

60 NE)
70 GoTO TO

Vediamo apparire una linca nera, e infatti il numera di colore 1
corriponde al nero.

Vediamo, quindi, come viene riprodotte, con la collecazione di
un numero di colore, il ealore di primo piane ehe era stato indi-
cato nell'istruzione COLOR (il colore di primo piano era 15).

Possiamo ora indicare un'operazione logica. Cambiamo un ati-
mo la riga 50 in questo modo:

50 PSET (K.K).L.OR

Vediamo ora come sia stata indicata I'operazione logica OR, do-
po la spccificazione del colore,

Per determinare quale calore si ottiene alla fine, dobbiamo pri

ma spiegare le nozioni di SCREEN COLOR (SC) e DESTINA-
TION COLOR (DS). SC é sempre il colore di primo plano, cost
come determinato da PSET e DS & il colore dello sfondo, come
quello presente sullo schermo. L'operazione OR viene qui deft

nita come la somma dei due numeri,

In questo esempio SC ¢ uguale a L e DS & uguale a 4. Fereio qui il
termine OR fornisee il valore 1+4=5, ciod il colore azzurra.




Introduzione
LINE
(00
cHi
LINE (0,01-4255,191)
(255191

Rappresentazioni grafiche: LINE,
DRAW, CIRCLE PAINT e COPY

In questo capitolo parliamo di tutte le altre possibilita 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 discgna-
re sullo schermo delle curve (parti di un cerchio o di unaellisse)
Tutte queste istruzioni sono organizzate per lo schermo grafico,
come abblamo gia spicgato nel precedente capitolo

Nella sua formulazione pia semplice Fistruzione si presenta co-
s

LINE {X1,Y1)—(X2, YR}
Con (X1,Y1) viene dato il punto iniziale della linea e con (X2,Y2)
il punto finale,
Esempio:

10 SCREEN 2

20 LINE {0,0]-(2585,191)

30 coTO 30
Come risultato vedremo comparire sullo schermo una linea
abliqua.
LINE (0,0)-(256,191)
{285,191)
Nel programma suceessivo disegneremo un triangolo secondo i
seguenti dati:

(120,100

(701501 50 50 (15,150)

Programma:
10 SCREEN 2
20 LINE (70,150
30 LINE (170
40 LINE (120,100)-(70
50 GOTO 80




nera

DRAW

Eventualmente possiamo ometterela posizione iniziale. In que
sto caso viene preso come punto iniziale il punto finale che & sta-
to caleolato in base all'istruzione precedente. Percié con il se-
guente programma otteniamo 1o 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 colore, cost:

LINE (X1,¥1)—(X2, ¥2), codice del colore
Con Tistruziane LINE possiamo facilmente disegnare dei sem.
plici blocchetti, Per questa ragione aggiungiamo B all'instru-
zione, cosi

LINE {X1.¥1)-[¥2.¥2). colore ,B
Esempio:

10 SCREEN 2

20 LINE (50,50)-100,100),

30 G070 30

Come risultato si oltiene: (qui aceanto)

Notate che abbiamo completamente definito il blocchetto indi-
cando nell'istruzione LINE | due vertic che sono obliguamente
opposti 'uno all'altro. Sc oraal posto di B inseriamo BF, il qua-
drato viene completamente colorato, osservate Iesempio.

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

si ottiene cosl: (qui accanto)

Infine possiamo anche collocare dopo BF un'operazione logica
come AND o OR. In questa meniera si pud influire sul colore.
Un esempio sugli effett: di una tale operazione logica estato da-
to quando abbiamo trattato listruzione PSET. In Panorama sui
compiti dell MSX-BASIC, nella parte riguardante Listruzione
PSET si pud trovare un panorama completo delle diverse possi
bilitd che si possono oftenere con queste espressioni logiche.

Liistruzione DRAW ¢ unistruzione mollo importante che serve
per disegnare Jinee orizzontali, verticali ¢ oblique. Riportiamo
qui sotto un semplice esempio;



10 SCREEN 2

20 PSET (127.95)

30 DRAW "RS0D50R25U25"
40 GOTO 40

Risultato: (qui accanto)

La riga 20 indica il punto di partenza del nostro disegno. L'istru-
zione successiva DRAW indiea, tramite una stringa, cio che de-
ve essere disegnato, in questo mod

RS0 disegna una linea spostando ‘la penna’ di 50 punti verso de-
stra (la R sta per ‘right’ che significa ‘destra’)

D50 spostati ora verso il basso di 50 punti {la D sta per ‘down’ che
significa ‘verso il basso’)

R25  spostati poi ancora di 25 punti verso destra

e poi di 25 punti verse I'alto (la U sta per ‘up’ che significa

verso lalto)

Una visione gencrale delle possibilita offerte da DRAW viene

data in Panorama sui compiti del’MSX-BASIC.

CIRCLE ~ Questa & Iultima istruzione riguardante la rappresentazione di
Tinee che verra spicgata. In questo caso Iistruzione riguarda le
curve. La formulazione generale & questa:

CIRCLE (X,Y). raggio, colare, angolo iniziale, angolo
finale, proporzione tra gli assi
e ciné:
(244 caordinale di un punto mediano
raggio valore del raggin
colore cadice del colore

angolo iniziale angolo da dove la curva inizia a essere disegna-
ta (dato in radianti: 7).
angolo finale  angolo fina a dove la curva viene disognata
(dato in radianti: 0.27)
proporzione  mumero che indica di quanto un cerchiadebba
essere schiacciato, cioé nel caso si voglia dis-
egnare una ellisse. Se si assegna il valora 1.4 5i
ok . ottiene un cerchio nello SCREEN modo 2, 3 e
cherchio nero con
(127,851 ¢ rogoia Rog0 o A Lalore 8
un cerehio nello SCREEN modo 5 ¢n 6. Se
| usiamo invece il valors 0.68, ottoniama un cer-
chio nello SCREEN moda 6 ¢ 7.

| Diamo aleuni esempi:

O 10 SCREEN 2

20 CIRCLE (127,95),50,1.,.1.4
30 GOTO 30
Risultato: (qui accanto)




semicerchio nero

3

punto iniziale

PAINT

Possiamo vedere l'effetto dell'angolo iniziale e dell’angolo fina-
le nel seguente programma;

10 INPUT B

20 INPUT &

30 SCREEN 2

40 CIRCLE (127.85).50,1,B.E, 1.4

50 GOTO 50

Se siassegna a B il valore 0 e a E il valore 3.1415 sl eltiene il se-
guente 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

3

Seildisco viene girato intomo a uno degli assi, vedremo il disco
daunaltra laproporzione tra gli assi.

Questo effetto pus essere capilo meglio tramite il seguente pro-
gramma;

10 INPUT K
20 SCREEN 2
30 CIRCLE {127.95).50.1...K
40 GOTO 40

Liistruziane seguente di cui parleremo in questo capitolo &
Tistruzione PAINT. Con questa istruzionc possiamo colorare
determinate aree soltanto indicando un punto a caso dell'area
da colorare.

La formulazione generale & questa:

PAINT (X.Y). colore dell'area, colore della linea

e cioe:
(s8] Ie coordinate del punto da indicare

colore colore con cui

dell'area Tarea deve essere colorata

colore colore eon cui devono essere indicati i limitt

dellalinea  della linea



area circostante nera

COPY

Di solito omettiamo l'ultimo codice in quanto, per lo schermo
grafico, il colore del limite dell'area deve essere uguale a quello
dell'area. Poich¢ dobbiamo sempre indicare 1 limiti dellarea
prima ehe questa venga colorata, il codice del colore rimanc in
realta lo stesso,

Un sempio:

10 INPUT X, ¥
20 SCREEN 2

30 CIRCLE (127.95).50.1...1.4
40 PAINT (X.¥).1
S0 GOTo 50

Se adesso indichiamo con l'istruzione PAINT un punto dentrail
cerchio, otteniamo il seguente risultato:

Vediamo come I'area dentro il cerchio viene colorata. Se invece
indichiamo un punto fuoridel cerchio, otteniama il risultato qui
aceanto:

In guesto caso viene colorata Latra zona

Facciamo notare anche che nei modi SCREEN 5,6, 7 8. il colo-

re colla linea pud differenziarsi dal colore ‘dell'area’

Esempio
10 SCREEN §
20 CIRCLE (127.95).50,.1...1.36
30 PAINT (127,951.8,1
40 coTO 40

COPY significa copiare 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 rappresentiama,
oppure facciamo una copia dello schermo e ls memorizziame in
un vettore, Considerate anche che COPY pud esserc usato sol-
tanto nei modi SCREEN da 5 fino a 8.

Iniziamo subito con un esempio

10 SCREEN 5
20 CIRCLE (80,801.20.15

30 PAINT (B0.80J.1,15

40 COPY 80.80)-[100,60) TO (120,100)
50 GOTO 50

Se ora guardiamo lo scherma, vediamo un cerchio appiatito e
un segmento che & stato rappresentato nello stesso lempo. Ecco
la figura



Le righe 10, 20 & 30 non forniscons aleun problema. La riga 40
contiene listruzione COPY. Liistruzione ha struttu-
ra:

COPY (80,80)-(100,60} TO {120,100]
e —

Fures

eteeming
. conae

Vediamo come l'area da eopiare venga indicata subita dopo CO-
PY ¢ precisamente specificando due punti (X1,Y1) e (X2,Y2), i
auali determinane cosi un rettangolo

Vediamo come il posto in cui la parte da copiare verr rappre-
sentata, venga indieato soltanta da un punto. Come possiamo
dedurre dalla figura, questo punio corrisponde all'angolo in
basso a sinistra del rettangolo

Nell'esempio seguente MoSLriamo come pus Essere memorizza-
ta una copia in un vettore ¢ nello stesso tempo come possiamo
ottenere nuovamente da quell vettore, una rappresentazione
sullo schermo.

' chiaro che la memarizazione di una parte dell'immagine in
un vettare, porters immediatamente alla formulazione della do-
manda: ‘che dimensione deve avere 1l vettore.' Bene, I seguen-
te formula, che pu essere inserity cosi com'e nel programma,
determina questa dimensione.

INT({<PTXEL>*ABS(X2-X1) #1%{ABS(T2=Y1)+1)+7) /8] +4

<pixel & uguale a 4 nei modi SCREEN 5,7 e 8 e uguale a2 nel
modo SCREEN 6.
Sebbene la formula si presenti molto complicata ci conforta il
pensiero che fortunatamente dobbiamo solo inseriria nel pro-
gramma e non abbiamo bisogno di capirla. Per I'esempio appe-
na indicato vengono assegnati questi valori: X =80, X2-100,
Y1=80 E ¥2=60. IL nostro programma sara:

5 B=INT( (4" (ABS(100-80)~1)" (ABS(60-80|+11+7)/8)+4
DIM A(B)

SCREEN &

20 CIRCLE (80,80),20.15

50 PAINT (80,80),1,15

S5a

40 COPY (80,80)-{100.6D) TO &
50 COPY 4.3 70 (120,120)
60 GOTO 60

Lariga 5 indica la formula ormai nota. Alla riga 6 si ha la dichia-
razione del vettore. La riga 40 mastra listruzione COPY. di cui
stiamo parlando. Si noti che dopo TO viene indicato ora solo il
nome del vettore. La riga 50 infine mostra la formula seconda
cui la copia viene collocata dal vettore sullo schermo.
Osservate che dietro A & dato il codice 3. Esso & il cosiddetto co-
dice di direzione, che indica Ia posizione dell immagine, Per la
sua descrizione vedete il capitolo sui comandi MSX-BASIC.




SPRITES

Come si costruisce
uno sprite

Laprima a pi
te & cos’ & di preciso uno sprite?”. Bene, uno sprite & un disegno
piccolissimo che pud essere costruita tramite un telaio a qua.
dretti, Questo disegno viene indicato con un numero. Poi trami-
te una istruzione speciale possiamo eseguire con questo dise.
Enino ogni genere di cosa. Il compito pit importante & poter col-
lacare questo piccalo disegno sullo schermo in maniera sempli-
ce

Naturalmente possiamo anche definiretuttii vari tipi di disegno
conleistruzioni PRINT ¢ PSET. Per costruire dei simili disegni
con le istruzioni PRINT e PSET si ha bisogno di un numero di
istruzioni relativamente alto e, tra I'altro una cosf zione cosi
veloce del disegno in realta non & possibile, Laverare con gli
sprite offre percis dei vantaggi maggiori, In particolare gli sprite
forniscono uno strumento efficace per far girare delle figure si-
mili ai packman sullo scherma.

Adesso mastreremo come possiamo definire un simile discgno,
ciokuno sprite. Partiamo da una matrice di formato 8x8 che vie-
ne raffigurata qui di seguito.

Poi coloriamo determinati guadretti in nero per ottenere il dic
segno che desideriamo,

Per ottenere per esempio un fantusmina possiamo eolorare |
quadretti nella seguente manicra:

0001: 1000 18
00111100 3C

[AETEREEEI 2
1001: 1001 99
10011001 9%
LARERIEEI i
11000011 C3
M FR

Asinistra vediamo il fantasmina e nella colonna di numeri a si-
nistra vediamo come |0 stesso disegno possa essere definito in
uni e zeri (nero e bianco)

La linea punteggiata & una “inea ausiliaria’; questa linea divide
ogni riga in due file di quattro uni el zeri. La primariga in alto,
per esempio, & composta dalle serie 0001 e 1600

Nella colonna di destra si possono leggere delle notazioni con
degli altri codici. Questi codiel possono essere ricavati diretta

Uzl



PUT SPRITE

piano

mente dalla tabella seguente (B, si tratta della cosidetta nota-
zione esadecimalel

serie codice serie codice serie codice serie codice

000 0 0100 4 1000 8 100 €
0001 1 o101 5 001 9 1o n
0010 2 0110 6 1010 A 1110 E
0011 3 otlt 7 1011 B 1111 F

Tramite questi codici definiamo ora uno sprite in un program-
ma adoperando la seguente istruzione:

SPRITES (numeroj=serie di istruzioni CHR$
Nel nostro caso:
SPRITES (1) ~CHRS {&H18) +CHRS (H3C } + CHRS | &HFF )+

CHRS (6199 ) +CHRS (&HSS } +CHRS ( GHFF | +
CHRS ( £HC3 | +CHRS (&HFF )

Notate che qui le serie dei codici 18, 3C, FF, ecc.sono introdotte
dalle istruzioni CHRS, in cui ogni codice viene preceduto dai
simboli &H.

Tl nostro sprite (numero 1) & stata completamente realizzato nel
modo che 11 il
disegno in uno spazio a caso dello schermo. Per poterlo fare
usiama listruzione PUT SPRITE che presenta la seguente for-
mulazione

PUT SPRITE piano, (xy}, colore, numero di sprite

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

territoria
periferico

— sfondo

primo piano



()

colore
numero

ON SPRITE GOSUB
© SPRITE ON

Un esempio

Gli sprite si mu su degli schermi di vetro che
Sono situati uno dictro l'aliro come si vede nella figura, La posi-
zione di un piano determina quale sprite viene coperto nel caso
che duc sprite si sovrappongano.

le coordinate che indicano I posizione dello sprite che deve
essere raffigurato

il numero che indica come deve esscre colorato Io sprite.

il numero ehe indiea lo sprite in base allistruzione SPRITE§
tnumero).

In molti giochi & importante sapere se in un dato momento, due
sprite si o, come si dice siscon-
trano.

Per poterla constatare I'MSX-BASIC ci offre listruzione ON
SPRITE GOSUB, Questa struzione presenta sempre la scguen-
te formulazione:

ON SPRITE GOSUB numero di riga
Se il computer constata ora che due sprites si sono sovrapposti,
salta alla subrautine il eui numero & indicato nell'istruzione.

A tale scopo e importante attivare I'attenzione del computer.
Cio & possibile grazie all istruzione SPRITE ON.

A tale seopo ¢ importante attivare lattenzione del computer
Ci6 & possibile grazie all'istruzione SPRITE ON,

guente ci mostra un esempio. Un fantasmino

Tl programma s

(quello nero) & fermo, Ialtre {qul1o rosso) invece viene control-
lato coni tasti moviments cursore. Il funzione STICK & stato gig
spiegato nel Panorama dei romandi MSX.

Osservate la figura:

— il fantasmino nero

_~ il fantasmine rosso viene
manovvato tramite joystick

~ gisllo

1l programma eampleto si presenta cosi:

10 cLs
20 COLOR, 11,11
30 SCREEN 2

U2



11 colore dello sprite

Osservazioni

2
3

X=100:¥-100

FOR K=1 10 2

SPRITES (K| ~CHRS (&H1B 1+ CHRS ( &H3C1+CHRS [ &HPF )+
CHRS$( BHI9 1 +CHRS (&H99 | +CHRS (RHFF ) +
CHRS(&HC3)+CHRS (&HFF)

o9
22

TONEXT K
SPRITE ON

90 PUT SPRITE 0, (40,40),1,1
100 D-STICK(0)

110 IF D-1 THEN ¥=Y-1

THEN X-KHL:Y-¥—1

2

120 TF

£
coann

2
3
=4
5
6

170 TF D=7
180 IF D-8
190 PUT SPRITE 1,(X.Y).6.2
200 ON SPRITE GUSUB 220
210 GOTO Lou

220 PLAY
230 RETURN

Le righe da 102 30 si capiscono da sole. La riga 40 determina la
posizione iniziale del fantasmino 10sso. Subito dopo, dalla tiga
0 alla riga 70 vengono dofint  due fantasmini, che tr laltro
hanno preci la stessa forma i
i parlato). Dopo i elb grazie allistruzione me’U-_ ow m(,a
80)il computer 550 in posiz agliscon-
tri. La riga 90 calloea il Fantasming nero sullo sehermo e preei-
samente nella posizione (40,40). Con questa istruzione pessiamo
manevrare il fantasmino rosso.
La riga 200 mostrala ‘prova dello scontro’; se avviene uno scan-
tro, il computer salta alla subroutine della riga 220

Abbiamo visto parlando di PUT SPRITE, come si possa defini-
re il colore di uno sprite. L’MSX2 offre la possibilitiallutente di
definire gli sprites con piii calori, A tal fine usa listruzione CO-
LOR SPRITE§. Inoltre si pud anche determinare il colore con
Pistruzione COLOR SPRITE. Solo Pultima istruzione applicata,
determina il colore che noi vedremo alla fine. COLOR SPRITE ¢
COLOR SPRITES vengono trattate dettagliatamente nel Pano-
rama sulle istruzioni dell MSX BASIC. Incltre vengono dati de-
gli esempi.

Seriviamo infine le seguenti osservazioni sugli sprite:



possiamo ingrandire lo sprite di un fattore 2 e precisamentc
trasformando Ia 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 blacehi di
matrici di formato 8x8. Questi bloeehi vengono numerati in que-
sta maniera:

1 mado pitt semplice & di definire questo modello in quattro
stringhe:
A$=CHRS{ )+ 4cg, (definizione del bloceo 1)

BS=CHRS( |+ ece (definizione del bloceo 2)

e 1o stesso per C§ ¢ D§
SPRITES(1)=A$+BS+CS+D§

Nel caso che si adoperino gli sprite formato 16x16, si usa istru-
zione SCREEN 2,2 0 SCREEN 2,3 cioé nel caso che si desideri
un ingrandimento con il fattore 2.

possiamo definire un massimo di 256 modelli sprite usando
una matrice di formato 8x8, e un massima di 64 modelli sprite
¢on una matrice di formato 16x16. Considerate comunque che
su 0gni piano pud essers riprodotto solo uno sprite.

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

Infine vsserviamo che nei modi grafiei 1 ¢ 2 possono essere col-
locati sullo schermo une aceanto all'altro un massimo di 4 spri.
tes. Nei modi grafici rimanenti, passano essere raffigurati uno
accanto all'altro un massimo di § sprites




Introduzione

ARCHIVI, MEMORIA DEL DISCO E
MICROPROCESSORE OROLOGIO

Un archivie (in inglese: file) @ un nome generico per una raccalta
di una certa quantita di dati. Questa raceolta di dati pud rigua
dare per esempio una ¢erta quantity di indirizzi (un archivio di
indirizz), ma anche un programma BASIC o un programma in
codice macchina. Qualunque sia il contenuto,il file ha in ogni
caso un neme unico con il quale possiamo specificare nelle
istruzioni o nei comandi il filein questione. Paragonatelo perun
altimo a una libreria. Ogni libro contiene una certa quantita di
dati & pud essere quindi considerato come un file. Il titolo del
libro cortisponde al nome del file. Per che cosa vengono usati i
files'
Bene, se disponiamo per esempio di un driskdrive, possiamo
sempre memorizare i nostri programmi come files sul dischet
to.

Ma questa non & certamente Iunica possibilita che offr
per quanto riguarda i files.

Quidi diamo una delle
bilita offerte dal nestro sistema insieme a delle brevi definizioni
che dobbiamo includere nelle instruzioni

IMSX

Il regisiratore a cassette
1 registratore a cassette & usato come un dispositivo di meme-
rizzazione economico per i programmi e i dati.

Lo schermo grafico,

Non & molto evidente poterlo considerare questo come dispos
tiva di dei files. non usiamo
questo schermo per esempio insieme al registratore a cassetic
Tuttavia & importante sapere che possiamo usare GRP in deter-
minate istruzioni poiché viene offerta la possibilita di riprodur-
re un festo sullo sehermo grafic
Mostriamo subilo un semplice esempio. Pt avanti vedremo
che cosa significhina le diverse istruzioni specificate in questo.
programma

10 SCREEN 2
20 OPEN "GRP:TEST' FOR OUTFUT AS #1
30 AS="MSK-COMPUTER'

8

40 PRESET (50.50)
50 PRINT #1.4%
60 GOTO 50

Dopo il comande RUN, vediamo:



DaAaF

MEM

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

Lo schermo alfanumerico.

Come lo schermo grafico, anche lo ‘schermo alfanumerice ‘pud
essere rato come di dei fi-
les,

La stampante
In particolare la stampante & un'unita periferiea che riproduce |
files su carta.

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

Liinterfaccia RS232C

Con guesta interfaccia possiamo collegare, per esempio, il no-

stro computer ad un altro in modo che possano trasmettersi dei

messaggi. Invece di ‘trasmissione di messagg’, si parla anche di
da cui deriva la COM.

Una descrizione dettagliata viene data nell'appendice E.

Diskdrive da A a F.
Se nelle istruzioni dei file specifiche assegnamo una lettera da A
@ F, siamo sicuri che verrd considerata il diskdrive idicato.

1l diskdrive il pin di me-
morizzazione per i files. E’ I'unico dispositivo com i quale pos-
siamo dati secondo

e indicata.

Memoria del disco.

Una parte della memoria viene riservata con il nome di ‘memao-
ria del disco’. Cib implica che la possiamo adoperare come se
fosse un diskdrive.



Il nome di un file

Un nome valido di un file pub essere composto al massimo di 8
caratleri (ad eccezione del registratore a cassette: massimo 61
sempi di nomi sono:

TEST, TEST1 e EXPl
Aceanto alle lettere e ai numeri possona essere aggiunti anche i
scguenti simboli:

jess()-arr(l~al
Dopo il nome valido del file possiame collocare eventualmente
un punto ¢ una cosiddetla estensione (ad eccezione del registra-
tore a cassette), Questo serve per indicare a che tipo di dati a si
riferisce il file (programmi BASIC, dati generici, ¢ cosi via).

Esempio:

1.5AS
Questo nome indica che il file TEST si riferisee e un programma
BASIC.

Normalmente usiamo le seguenti estensioni per i nomi di files
su dischetto

estensione  significalo

ASC file, formato da ¢odict ASCIT

ASM programma assembler

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

com il eosiddetto ‘utility programma’

TEX file alfanumerico

PIC il cosiddetto ‘picture file’

(N.B. i nomi seguenti sono vietati per Le estensioni: AUX, CON,
LST, PRN e NUL)

A volte vogliamo indicare, con def determinati comandi, non un
solo programma, ma un insieme di programmi. Usiamo allora
ali e cosiddette ‘wild cards’

vorra significare; ‘tutti | programmi chiamati TEST e con una
non speci . Se

‘tutti | con | ione BAS'




Le istruzioni OPEN,
PRINT# ¢ CLOSE

Ancora un esempio;
TEST*.BAS

vuol dire; ‘tutti i programmi con estensione BAS e i cui primi 4
caratteri del nome proprio sono camposti da TEST'

Oltre al simbolo dell** usato eome ‘wild card’, anche il punto in-
terrogativo ? pub essere usato nella stessa maniera. Percio I'in-
dicazione del file
TEST?

si riferisce a tutti i files le cui prime 4 lettere corrispondono 2
TEST, mentre laquinta non & specificata. Se per esempio dispo-
nessimo dei files TESTI, TEST2 TEST3, tuiti questi sarebbero
compresi nell'indicazione ‘TEST?*

Se vogliamo lavorare con i files, dobbiamo prima assegnare un
nome € un numere. Questo & possibile grazie all'istruzione
OPEN. Dopo di ¢io possiamo riempire il file scquenziale grazie
allistruzione PRINT. Infine se lavoriamo con un programma
contenente dei files, dobbiamo sempre chiuderlo con I'istruzio-
ne CLOSE.

Fino a qui un'esposizione eoneis
nominare i files e a fornire dati
Per un utente agli inizi Wiio ¢id non sard completamente chiaro.
Tllustreremo ora dettagliatamente le istruzioni appena citate
con un esempio,

Esempio:

sulle istruzioni necessarie a

10 REM LETTURA DI UN FILE

0 AS="PIPPO"

B$-"PLUTO"

C$="PAPERINO"

OPEN "CAS:DATA" FOR OUTPUT AS#1
P

#1, BS

#1, c$

90 CLOSE #]

piogsun
83ggs8
oy
AAE
ZEZ
555

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

OPEN ‘nome del dispositivo di memaorizzazionenome del e’
FOR OUTPUT AS#numero del file

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

me del dispositivo di memorizzazione, iltermine CAS. Ciosigni-
fica chiaramente che vogliamo lavorare con un registratore a
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cassette. Il nome del file & stato abbreviato in DATA, Liultima,
parte:

FOR QUTPUT AS#1

‘o dire: “trasmetteremeo | dati dalla memoria del computer al
rogistratore’ ¢ anche ‘indichiamo guesto file con il numero
L Con it possiamo vedere che i dati che collochiamo sulla
cassetia formano tutti insieme il file ‘CAS:DATA' ¢ inoltre che
questo file i dal ro(#1).
Al posto del termine OUTPUT avremmo anche potuto usarc il
termine INPUT. In questo caso il computer capisce che verrano
inseriti i dati ehe dal dispositivo di memorizzazio-
ne:la Jura inversa, quindi wn esem; po’
pit avanti

Te righe 60 ¢ 70 mostrane come memorizziamo le stringhe A%,
B e C4 nel file grazie allistruzione PRINT#. Notate chesubito
dopo PRINT si trova il numero del file.

Quando tutti i dati sono stati

ati inseriti, dobbiamo eseguire I'istru-
sione CLOSE. Dopo CLOSE si nota il numero-del file. La ragi
ne per lintroduzione dell'istruzione CLOSE & laseguente. Titra-
sporta cffettivo dei dati dalla memaria del computer al disposi-
ve i memorizzazione avviene attraverso il cosiddetto buffer
(memoria di transito), Senza listruzione CLOSE esiste la possi-
Dbilita che il buffer non possa venir completamente letto

Ancora un esempio

0 REM LETTURA DI UN FILE

0 OPEN "CAS:DATA" FOR INPUT AS4L
30 TNPUT #l. A, B§, €S

40 PRINT A. BS, CS

50 CLOSE #1

N

PIPPO  PLUTO  FAPERINO

Vediame chela costruzione di questo programma & praticamen-
{e uguale a quella precedente. Vediamo che dove nel precedente
programma i & usato OUTPUT, qui ¢ stato usato invece IN-
PUT. In questo esempiosi tratta di una lettura dei dati dal regis-
teatore. Al posto delle istruzioni PRINT# vengono ora usate le
istruzioni INPUT#; dobhiamo sempre inserire | dati,
Lristruzione PRINT della riga 40 @ stata introdotta soltanto per
verificare che i dati originali Siano stati effettivamente registra-
4. Infine mostriamo ancora degli esempi sulle istruzioni OPEN
senza darvi peré un programma completo.

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

Si tratta chisramente di un file sul dischetto A dal quale verran-
1o letti i datt. Tl numero del file ¢ 3 e il nome & PROG.DAT,



Esempio 2
OPEN "GRP:TEST' FOR OUTPUT AS#l

Questa istruzione & stata usata nel programma che si trava
nell'intr capi del numero
i file 1 viene collocata ora g grafico.

Una dettagliata deserizione dell'istruzione OPEN viene data in
Panorama sui compiti del’ MSX-BASIC.

Come vengono 11 ifica che si sussegLio
memorizzati i files no, ciok vengono memorizzate una dnpo laltra. Nel paragrafo
fali  che segue i simboli ‘CR’, ‘LI e, che vengono uti-

Parliamo della
virgola (CR e LF}

Lizzati come segni di divisone. Iniziamo questa descrizione con
Iesposizione dellistruzione PRINT.

Sc abbiamo cseguitoun'istruzione PRINT, il com puter avea col-
locato il cursore all'inizio di una nuova riga.

L'abbreviazione CR indica che bisogna andare ad una nuova ri-
ga, mentre LF si riferisce al trasferiment: g
CR e LF hanno entrambi un loro specifico codice ASCIL Questi
simboli vengeno anche usati eome segni di divisione se per
esempio, tramite listruzione PRINT#, vengono registrati dei
dati su cassetta.

Esempio |

10 OPEN "CAS:ADDR' FOR OUTPUT AS#1
20 A=15:8-23.5:0-10:D-25.
30 PRINT #1, A; Bi C

40 PRINT #1. D: E

50 CLOSE #1

In questo caso i dati su cassella pessono essere Tiporiati su
schermo in questa maniera:

I

State attenti quando dovete inserire in un'istruzione PRINT#
dellestringhe separate. In questa caso vi consigliamo diinserire
sempre anche una virgola,

23.5 CR|LF[ZE.2I, |l3|CR|L

<|10

Esempio 2
10 OPEN "CAS:NOMI' FOR OUTEUT AS#L
20 A$="TIZID
36 PRINT #1, 45
4G CLOSE #1




Files ad accesso
casuale

La memoria del disco

Inizializzazione

Appare percio:

Infine scriviamo ancora le scguenti osservazioni:

1L numero massimo di archivi che pussone essere aperti can-
temporaneamente ammonta a 1, a meno che con il comando
MAXFILES non venga indicato un altra numero (per es MAX-
FILES=3)

Sul dischetto si possono aprire un massimo di sei files

Al posto di PRINT#, si pub anche usare PRINT USING#.
Al posto di INPUT#, 3 pud anche usare LINE INPUT#.

Oltre ai files sequenziali 'MSX riconosce anche i files ad acces-
so casuale, Questa possibilith esiste solo per | disehetti. Nell'ap-
pendice D vienc data una descrizione dettagliata.

L/MS3CBASIC non utilizza tutta la memoria per il programma,
Gli ideatori del sisterna hanno utilizzato La parte rimanente per
dare la possibilita di creare la cosiddgtta ‘memoria del disco’. In-
fatti potete questa parte di si d
un disk drive. Questa possibilith & malto utile:

se vogliamo memorizzare pitt di un programma i memo
se vogliamo memorizzare i dati in memo
se vogliamo eseguire doterminate operazioni, come la selezio-
neded dati sulla memoria del diseoinvece che sui dischetti, per-
¢hé in questo modo si guadagna molto tempo.

La memoria del disca pub essere usata solamente per la memo-
Izzazione di programmi e di files sequenziali. Per chiarezza
COPY non ¢ applicabile alla memoria del dis¢o-

Se i fauso della memoria del disco bisogna sempre introdurre,
nel programma la seguente istruzione.

CALL MEMINI

Notate bene: questo deve essere fatto solo una volta
Esempio di memorizzazione di un programma.

Supponiamo di avere il seguente programma in memoria:

10 REM DEMO

20 END
e che vogliame memorizzarlo nella memoria del disco.
Eseguiame queste operazioni nel scguente ordine



CALL MEMINI
CALL MFILES

CALL MKILL
CALL MNAME

Il microprocessore
orologio

L. Liora:

2. La data:

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

Con il comando CALL MFILES potete vedere che questo pro-
gamma¢ stata effettivamente memorizzato.

¢ poler ricaricare il programma diamo il comando LOAD
'MEM DEMO'. Fate hene atlenzione me il nome sia uguale a
quello che avete dato nel comanda SA
Quandassi colloca un altro programma nsllﬂ memoria del disco,
o quande si compie qualsiasi altra operazione che riguarda la
memaria del disco, non bisogna pitt dare il comando CALL ME-
MINT! Se lo facessimo, lamemoria verrebbe ogni volta cancella-
ta

1 seguenti comandi e istruzioni sono dDDllLﬂblll alla rntmund
del disco e vengono trattati

le istruzioni del’'MSX-BASIC.

per inizializzare la memoria del disco.

da un elenco dei files.

per eancellare i file

per assegnare un nuovo nome ad un file.

Il nostro computer ha un microprocessore sepurato che viene
definito come ‘il microprocessare orologio'. Questo micropro-
cessore & dotato di una speciale propricta, infatti vi si possono
memerizzare diversi dati (e quindi non soltante Tora), che non
vengono persi quando si spegne il computer

Posgonma venir memorizzati | seguenti dati

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

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

La data puo avere | sequente formati: MMGG/AA 0 GG/MMAA
0 AAMM/GG (dove G=giormo, M=messe, A=anno), questo di-
pende dalla versione nazionale del computer MSX,

Con il sequente programma é possible stabilire guale formato
assuma la data:

10 B=PEEK|&H2B}

20 AS-"00000000"+BINS(B}
o IGHT${AS.B)

LEFTS(C$.3)

000" THEN PRINT "AA/MM/CG"
="001" THEN PRINT "NIM/GG
50 IF LEFT$(CS.51-"010" THEN PRINT




3. Parola d'ordine:

4. Prompt:

5. Titolo:

6. SET ADJUST:

7. SET BEEP:

8. SET SCREEN;

con SET PASSWORD possiamo dare al sistema una parola
d'ordine chenon permette un uso del computer nonautorizzato
Nel caso vi dimentichiate la parola d'ordine. .avviate il sistema
tenendo premuti i tasti STOP e GRPH.

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

con SET TITLE possiamo far apparire sullo schermo, allav-
wiamento del sistema, il titolo da noi scelto.

Anch i seguenti comandi sono in relazione 4l microprocessore
dell'orologio.

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

con questo comando possiamo adattare il suono del ‘BEEP’
al nostro gusto musieale.

con questo comando possiamo definire per una volta o ‘in

modo perma le diverse possibilita ch minano la co-
s\runmne dello schermo (si veda SCREEN ncl Panorama sulle
istruzioni dell’ MSX-BASIC).




a.

APPENDICI

USO DEL REGISTRATORE A
CASSETTE

Trattiamo ora brevemente I'uso del registratore a cassette, Usa-
te preferibilmente un registratore dati MSX, Con altri registra-
tari ci passona essere dei problemi al momento della messa a
punto del tone e del volume giusti. Saltanto provando e ripro-
vando si ottiene una giusta regolazione!

Iniziamo dal seguente programma dimostrativo:

10 REM DEMO CASSETTE
20 END

Per poter piceolo ulla cassetta,
dobbiamo eseguire le seguenti operazionii

collegare il registratore a cassette

aver cura che il programma in questione si trovi nella memo-

ria del computer

mettere il registratore in posizione ‘registrazione’ e dare subi-

10 dopo il comando CSAVE "DEMO

Terminata l'esecuzione appare sullo sehermo "OK’

E' possibile verificare la correttezza della registrazione con il co-

mando CLOAD? “DEMO'. Dopo CLOAD non dimenticatevi di

inserire il punta interrogativo. Questo comanda viene dato im-

mediatamente dopo che la cassetla & stata riavvolta e messa in

posizione PLAY. Nella memoria del computer si trova ancora il
oraviene messo con quel-

1o registrato.

Poi per caricarc il programma dalla eassetia, usiamo il coman-
do:

CLOAD

Il primo programma ‘visto’ dal computer viene caricato. Potete
ancheassegnare un nome al programma: il comando diventa al-
lora CLOAD ‘nome del programma’. Seconde il nostro esempio
il comando diventora:

CLOAD"DEMO"

Al



Panorama generale
ei comandi

BLOAD
BSAVE
CLOAD
CSAVE

INPUT#

LINE INPUT#
LOAD

MERGE

OPEN

PRINT#
PRINT# USING

SAVE
Panorama sulle
funzioni.

EOF

INPUTS#

LINE INPUT$#
VARPTR#

Az

Annotiamo qui le seguenti osservarioni

Se qualcosa non dovesse funzionare durante il caricamento
dalla cassetta, esistono due possibilit

il computer visualizza il messaggio 'DEVICE IO ERROR' ('er-
rare del dispositivo 0"
1l computer non visualizzato aleun messaggio.

In questo caso riavvolgete il nastro e fate degli esperimenti
usandoil volumee il tono del vostro registratore per individuare
come caricare correttamente. Generalmente potete regolare la
manopola del volume su 80% ¢ quella del tono su ‘max’. Usate
inaltre soltanto cassette al ferro & non quelle al eromo (CrO2),

T registratore a cassella pud essere utilizzato anche per me-
morizzare file sequenziali e programmi.

Alcune cassefte gid incise non possono essere copiate. Cio
madaun dipro-

tezione presente su tali cassettel

T sequenti commandi riguardano Puso dei cassctte. Una des-
criptione dettagliata si trova nel Panorama sulle instrugioni
dell MSX-BASIC.

per caricare un programma in codice macehina.
eI memorizzare Un programma in codice macchina.

Per NiceveTe Un programma.

PET MEMorizzare un programma.

per inserire in memoria un file sequenzial,

per inserire un file sequenziale una riga per volta

per ricevere un programma in ASCIL

por inscrire un programma.

specifica come viene usato un file.

per callocare i dati in un file sequenziale.

per colloeare i dati in un file seguentiale con cui viene indi-

cato anche il formato.

per memorizzare un programma in ASCIL,

Descrizioni vengono nuoramente ampliate nel Panorama sulle
instruzioni del’ MSX-BASIC.

fine del file
per inserire i dati alfanumerici

per inserirc i dati alfanumerici una riga alla volta
per trovare lindirizzo del bloceo 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 nen MSX, Una stampante MSX ¢ una stampante stan-
dard per sis MSX sviluppata in modotale da non provocare
alcun tipo di problema in nessun caso (per collegamenti, codici
di controllo, impostazione dei caratteri). Naturalmente usando
una' p: MSX',si dare i itipidi
problemi.

Prima di tutto avrete bisogno della stampante per stampare dei
listati del programma (comando LLIST). Potete anche usarla
per stampare i dali (istruzione LPRINT). Infine potete memoriz.

zare i 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
deserizione pits ampia si {rova nel Panorama sulle istruzioni
dell' MSX-BASIC

per chiudere i files,
per stampare un programma.

per stampare i nomi dei files che si trovano sul dischetto.

per stampare i dati

specifica come deve essere utilizzalo un file (da una stampar-
te non & piis caricare, percio pui essere usata soltante la forma
‘OUTPUT).

per stampare i dati come in un file sequenziale.

per stampare i dati come in un file sequenziale determinando
il formato di stampa

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

per trovare lindirizze del blocco di controllo del file.
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Panorama sui
comandi

ON STRIG GOSUB
STRIGION/OFF/STOP

Panorama sulle
mzioni

PAD

FDL
STICK

STRIG

A4

USO DEI CONNETTORI JOYSTICK

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

“Tramite questi conetlori potete connettere un pannellodi tasto,
una matita luminosa, un ‘mouse’, o un tracl

Tcomandi seguenti riguardano 'uso del joystick. Una deserizio-

ne pili ampia si trova nel Pancrama sulle istruzioni dell’MSX-

BASIC.

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

Queste funzioni vengono descritte detiagliatamente in Panora-

ma sui compiti dell’MSX-BASIC,

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

indica la posizione del ‘controllore del paddle’,
indiea 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 DISKDRIV]

Se si dispone di un diskdrive, questo puo essere ulilizzato per
memorizzare i dati e i programmi. In molti casi ] software viene
fornite su undischetto. Inserito questodischetto nel diskdrive e
aceese il computer, un programma viene generalmente avviato
automaticamente. Se eio si verifica, questo dipende dal fatto
che un file chiamalo AUTOEXEC.BAS & stato memarizzato sul
dischetto. Di questo file se ne parlera un po’pit avanti.

Se non volete che un programma venga automaticamente av-
viato, accendete prima il computer e dopo il messaggio ‘0K’ in-
seriteil dischetto nel drive. Con il comando FILES potete vede-
re tutti i files che si trovano sul disehatto. Anche questo punto
verra descrilto pii ampiamente.

Nel seguente paragrafo spiegheremo dettagliatamente I'uso del
dischetto.

Descriviamo i comandi COPY (per copiare un file), FILES tper
poter vedere tutti i files presenti sul dischetto) e KTLL (per can-
cellare | files)

Suceessivamente parliamo di FORMAT (per preparare all' uso
un dischetto che non & stato ancora mai usato), SAVE {per tra-
scrivere un file sul dischetto) e LOAD (per caricare un file dal
dischetto in memoria).

Infine spieghiamo come usare i cosiddetti ‘Random Access Fi-
les' (file ad accesso casuale). Questa appendice termina con una
lista di istruzioni e comandi specifici relativi all'uso dei dischet-

L'clemento nel guale si inserisee il disehetto viene chiamato ca-
munemente ‘drive’. Possiamo collegare il nostro computer an-
che a pill di un drive e a proposito di questo ¢l si pud chiedere
naturalmente come si faccia a sapere di quale drive si tratta. La
risposta & semplice: indichiema il drive simbolicamente con
unalettera.Se per lip

mare A e B. Queste lettere vengono anche usate per indicare in.
quale drive si trova un determinato file.

Percio:

vorra dire ‘il programma TEST.BAS che si trova nel dischetto
del drive A"

i un comando, e preci el
comando COPY, nel quale appaiono delle indicazioni sia per fi-
les che per i drives. Questo ¢ il comando per poter capiare dal
file.
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Il comando:
COPY 'A:TEST.BAS' 70 "B:"

vuol 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 "A:TEST,BAS" TO "B:EXPL.BAS"
che significa: ‘eopia il programma TEST. BAS e memorizzalo
conilneme di EXP1.BAS sul dischetto che sitrova neldrive B,

Ancora un esempio e precisamente un esempio che si riferisce
al comando che ci offre un panoramadi tutti i file che si trovano
su un dischetto. Questo comando si chiama FILES.
Percio

FILES "A:"

vuol dire: ‘lista tutti i files ehe si trovano sul dischetto del drive
A

Possiamo anche indicare un solo nome nel comando FILES per
controllare se il file in questione si trova veramente sul dischet-
to:

FILES "A:TEST.BAS"
Se questo file & veramente presente, viene riprodotto ancora
una volta sullo sehermo il nome TEST BAS. Se invece non &
presente, il nusire computer ei manda un avvise:

File not found

che significa che il file in questione non & stato trovate.

Aneora un esempio e precisamente un esempio che riguarda la
cancellazione del files. Per questo seopo usiamo il comando
KILL.
Quindi

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

KILL "A:*.*"
-.giusto, eancella tutti | programmi che si trovanoe sul dischetto
del drive A,
“Tra breve ved inomiA e B se disp -
mo solo di un drive.




AUTOEXECBAS

FORMAT

Un file con il nome AUTOEXEC. BAS verraavviato automatica-
mente dopo I'avviamento del sistema, purehe il relativo disco si
trovi nel drive A.

Adessa pr m]dlamn un dischetio v lmto ma non lo inseriamo an-
coraal suoposto, porload un’

che viene chiam nta formattare’ i s)gmﬁm che deve averluo-
go un'operazione preliminare necessaria per poter, subito dopo,
inserire i files sul dischetto.

Per questa operazione digit:

_FORMAT
oppure
CALL FORMAT

eseguitele istruzione che appaiono sullo schermo. Se il dischet-
10 & stato formatato apparira sullo schermo:

Format complete

Per controllare se abbiamo veramente un dischetto sul quale
possiame memorizzare un programma, battiamo un breve pro-
gramma dimostrativo

10 PRINT "MSK DISK BASIC'

Per poter memorizzare questo breve programma sul disehetto,

SAVE "A:TEST.BAS"

che vuol dire ‘registra il programma che si chiama TEST BAS
sul dischetto chesitrovanel drive A" Dopo aver premutoiltasto
return il nostro drive emetterd un ronzio... il programma sarh
stato veramente memorizzato sul dischetto?

Possiamo andare a controllarlo cancellando tramite il comando
NEW il programma che si trova ancora in memoria (provate u
fare anche questo!). Adesse carichiamo il programma dal dis-
chetto tramite il comando LOAD:

LOAD "A:TEST.BAS"

Dopo aver premuto RETURN il drive produrra di nuovo un ron-
zio. Se poi diamo il comande LIST potremo vedere chiaramente
che anche il nostro programma si trova ora nella memoria del
computer

Naturalmente per controllare se il file TEST.BAS si trovasse ve-
ramente sul dischetto, avremmo anche potuto dare il comando
FILES di cui abbiamo gia parlate, per esempio:




AB

Disponendo solo di
un drive

Files sequenziali

FILES Ai*.*
(fate anche questo!) o in m:

FILES

nicra ancora pils breve

Nella maggior parte dei casi i dispone sempre di unsolo drive, e

allora ci si pud domandare ‘e ora come si fa?’

Bene, in questo caso i nomi A e B non si riferiscono pitiai drive

ma ai dischetti. Hlustriamo meglio con I'esempio seguente

Supponeto che si abbiano due Amheu. (A e B quindi) e che si
oglia Aaldis-

chetto B, suuponetunrhr :he n dischetto A i trovi ancora nel

drive.

Diamo ora il seguente comando:

COPY 'A:TEST.BAS" TQ

Questo programma verra prima di tutto caricato nella memoria
del computer, e suceessivamente il computer ¢i mostreri:

Insert diskette for drive B
and strike a key when ready

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

Ancoraun Ito pratis dischetto il
nome, cioé A o B; ci salva da molti problemi!

L'MSX.-Disk BASIC offretra Ialtro la possibilita di lavorare con
i files sequenziali.

1 principio del file scquenziale & gié stato spiegato nell'appendi-
ce A,quindi non diremo altro su questo argomento. Mac'éanco-
raun punta che merita di essere discusso pitrda vicino e cioé la
funzione APPEND. Grazie a questa funzione possiamo ampli
reun il che non & possibile usando una cassetta
Se vogliamo memorizzarc altri dati in un file gia esistente, in al-
tre parole se vogliamo ampliare questo file, seriviamo la seguen-
tc instruzione OPEN

OPEN "nome:" FOR APPEND AS #n

ero

Supponete che abbiamo formato un piceolo file con questo bre-
ve programma
10 OPEN "A:DAT" FOR OUTPUT AS #1
0 INPUT XS
30 IF X$="FINE" THEN CLOSE #1:END
40 PRINT #1, X35
50 GOTO 20

»



iles ad accesse
casuale

Se abbiamo memorizzato delle stringhe in questa maniera in
A:DAT, sul dischetto sar prosente il file DAT.

1l programma seguente ¢i mostra come possiamo aggiungere
dei dati a questo file gia esistente:

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

= 17 F
40 PRINT#L, X$
50 G070 20

THEN GLOSE #1:END

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

11 cosiddetto ‘random aceess file’ & un filc con una proprieta par-
ticolare, ciot offre la possibilita di poter memorizzare dei dati
all'interno di determinate posizioni del file, Per poter capire me-
glio guardiamo la figura scguente,

record 1 record 2 ecc..
—_—
.
campi

In questa figura vediamo una serie di records, e vediamo anche

che ogni record & suddiviso nei campi (FIELDS)

Cié vuol dire che ogni record ha una determinata lunghezza

(LEN) in termini di byte ¢ questa lunghezz & formata da campi

anche loro di una determinata lunghezza. Per definire un file ad
cess

re la lunghezza LEN, per esempio:

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

In queste esempio ogni record ha una lunghezza di 34 byle. Poi-
¢hé non abbiamo indicalo in questa istruzione OPEN l'espres
sione FOR INPUT, OUTPUT o APPEND, il computer sa auto.
maticamente che si tratta di un file ad accessa casuale
Inoltee dobbiamo anche indicare come & composto ogni campo
eancheil cuisirimandaa

Per esempio

FIELD #1. 20 A5 AS, & AS D3, 4 AS 8%, 2 45 1§

Vediamo che in questo esempio ogni record é formato di 4 cam-
pichiamati A$, D$, 83 e IS che comprendono la quantita di byte
specificata. La quantita totale dei byte deve essere naturalmen-
te uguale alla quantita che abbiamo espressa in LEN (controlla-
te che cié sia vero).
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Ora che abbiamo spicgato la struttura di un file, possiamo vede-
re come vengono sistemati i dati in un file. Percio usiamo le
istruzioni LSET e RSET. LSET si usa sempre per memorizzare

mentre RSET serve per men deinumeri
Lesempio seguente ci mostra lo diverse possibilita:
LSBT A$ = WA$

MKDS (WD#)
MKSS (WS!)
MKIS (WIZ)

Qui WA§ rappresenta una stringa, WD# un numero in dappia
precisione, WS! un numero n singola precisionee W& un nume-
ro intero. Notate che agni numero deve essere sempre prima

u ato instringa con

Adesso dobbiamo imserire questi valori in un file.. ma come?
Bene, questo dipende da dove vogliama collocare questi dati,
ciogin qualerecord. Per collocare i dati si usa questa istruzione:

PUT #1, numero del record
per csempio
PUT #1.3

Notate bene che qui tutti i dati che abbiama assegnato a A§, DS,
58 e 1§ tramite LSET e RSET sono stati memorizzati in un file,
quindi nella stessa maniera possiamo riassegnare dei nuovi dati
aAS, D§, S8 e I§ che possono cosi esScre nuovamente memoriz-
zati in un altro record

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

CLOSE #1

Durante la visualizzazione definiama il file ad accesso casuale
nella stessa maniera in cui @ stata gia indicato. Se per Lo stesso
file di un programma dobbiama eseguire sia delle azion di in-
put che di output, basta definire l file in questione una volta so-
la e sempre nella maniera ormai conosciuta.

La rappresentazione si ottiene con |'istruzione GET.

Quindi el

GET

=

verra assegnato il contenuto dei campi del record 3a A§, DS, S§ e
a IS. Questi valori li possiamo per esempio stampare con:

BRINT A$

PRINT CVD (DS)
ERINT VS (55)
PRINT CVT (1$)



Notate le istruzioni CVD, CVS e CVI per ottencre nuovamente
dei numeri.

generale
dei commandi

BLOAD
BSAVE
CLO!

COPY

DSKO$
FIELD

FILES
LFILES

FORMAT
GET

INFUT#

LINE INPUT#
AD

LSET, RSET
MAXFILES

MERGE

PRINT# USING

PUT
SAVE
_SYSTEM

Panorama sulle
funzioni

CVI, CVS, CVD

DSKF
DSKIs
EOF
INPUT$#

Is 1 Tuso dei discheiti. Una descr
zione dettagliata si trova nel Panorama sulle istruzioni
del’MSX-BASIC.

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

per memorizzare un programma in eodice macehina o la me-
moria del video.

per chiudere 1 files.

per copiare i files o parti dello schermo.

per collocare | dati in un settore specificato.

per avere accesso al buffer usato da un file ad aecesso casua-
le.

da in visione tutti i files su un dischetio,

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

per formattare un dischetio.

per inserire un record nel butfer di un file ad accesso cas
le.

per inserire in memoria un file sequenziale

per cancellare un file,

per inserire un file sequenziale una viga per volta,

per Hicevere un programma.

wiene utilizzato dai file ad accesso casuale,

indica il numero massimo di file che possono cssere aperti
tmassimo 6 file).

per inserire un programma,

per assegnare un nuovo nome di file.

specifica come viene usato un file.

per collocare i dati in un file sequenziale

per callocare i dati in un file sequenziale ¢on cui viene indi-
cato anche 1l formato.

wiene utilizzato con i files ad accesso casuale

per memorizzare un programma,

per tornare al sistema MSX DOS

Descrizioni vengone nuovamente ampliate nel Panorama sulle
istruzioni dell MSX-BASIC

per convertire le stringhe in numeri. Vengona utilizzate con i
files ad accesso casuale.

determina lo spazio rimasto ancora sul dischetto

per caricare un settore.

fine del file.

per inserire i dati alfanumeriei,



LINE INPUT§#
Loc

LO!
MKI$, MKSS, MKD$

VARPTR#

per inserire i dati alfanumerici una riga alla volta.

indica l'ultima locazione del file specificato.

indica la lunghezza di un file,

Si veda CVI, CVS e CVD, Si tralta ora della conversione di
un numera in una stringa.

per trovare lindirizzo del blocea di eontrollo del file.



USO DELL'INTERFACCIA RS232C

La comunicazione gioca un ruolo molto importante nel mondo
dei computer, Intendiamo cioé dire che possiamo mandare in-
formazioni da un posto allaliro. Pensate un attimo a duc com-
puter che sono collegati fra loro. Non & meravigliosa poter tra-
smettere dei programmi o dei dati in maniera cosi semplice? Be-
ne, per renderlo possibile il computer MSX ha sviluppato una
interfaccia R8232C. Questo dispostitivo serve per trasformare
le informazioni tor-
mato adatto a questo <00n0

Quando parliamo di RS2

zialein quanto gli uni zg]lztr)um cuitutlii dati sonostati deter-
minati, vengona trasmessi uno dopo l'altro, ciog in serie (quindi
sequenziale).

Per far svolgere questo programma comessi deve, si ha bisogno
naturalmente di segnali di controllo. Mostreremo qui di seguito
come duc computer MSX dotati ambedue di una interfaccia
RS232C possano comunicare fra di loro. Guardate il disegno!

cavo

rsc |
computer |
MSX1 |

Per chiarezza: nel nostro esempio un computer MSX comunica
con unaltro computer MSX, ma in generale laltro computer po-
trebbe eun qual 1t diuna
interfaceis, RS232C (pensate per esempio @ un modem che co-
muniea via telefono con un altro computer).

Liinterfaccia & formata di una cartuccia senza cavo. Su questa
cartuccia 51 trova un connetiore per slot (i1 25 pins Centronics
connector).

n commercio si trovano diversi cavi che possona allaceiare le
carlucce dei due computer (vedere la figura)

ettere un
programma

Lilseguente

10 PRINT "R5232C"
20 PRINT "MS:

MSX"
Diamo ora il seguente comando
SAVE "COM: "



Trasmettere i dati

Vogliamo ‘salvare’ (SAVE) questo programma tramite Iindica-
zione COM, che si riferisve alla nostra interfaccia RS232C. Se
ora seriviamo sul computer 2;

LOAD "COM:"

edopo aver premuto il tasto return, il programma verra trasmes-

s0in entrambi i computer. Fate attenzione dopo aver dato il co-

mando SAVE a non aspeltare troppo prima di battere il coman-

do LOAD, altrimenti appare un messaggio di errore (De

error). La ragione & che battendo il comanda SAVE si intende
h 1 idatie aseil

‘& predisposto’ (tramite indicazione del comando LOAD) arice-

vere i dati. Se questo intervallo dovesse durare troppo a lungo

sullo schermo appare il messaggio d'errore.

Infatii questo vale per ogni comunicazione: se il dispositivo ri-

‘cevente non indica ‘predisposto a ricevere i dati’, il ecllegamen-

to viene sutomaticamente interrotto,

Liesempio seguente ci mostra come possiamo trasmettere dati
satto forma di un file dal computer 1 al computer
Nel computer 1 battiama il seguente programma

10 OPEN "COM: "FOR OUTPUT AS #1
20 INPUT AS
30 PRINT #1, A$
40 CLOSE #1
Nel computer 2 battiamo questo programma

10 OFEN "COM:' FOR INPUT AS #1
20 INPUT #1, A§

30 PRINT A%

40 CLOSE #1

Se ora, dopo D'inizio del programma, inseriamo nel computer 1
lastringa MSX, sullo schermo del computer 2 (se anche nel pro-
gramma del computer 2 abbiamo dato il comandoe RUN) appari-
ra nello stesso tempo la stringa MSX.

Ancora un csempio.
Se diamo ad entrambi i computer il comando
CALL CONTERM

tutte quello che viene inserito nel computer | diventa visibile
anche sul computer 2 ¢ viceversa tutto gucllo che viene inserito
el computer 2 & visibile anche sul computer 1. In questo caso
abbiamo fatta dei computer due semplici lerminali (una mac-
china da scrivere che traserive dati) e in questo modo possiamo
scambiare delle semplici notizie




Collegamento con un
dispositivo diverso
dal computer MSX

.es. con un
computer di un'alira
‘marca)

Panorama dei
comandi

CALL COMINI
CALL COMON

CALL COMOFF
CALL COMSTOP

L COM

CALL COMTERM
CALL COMBREAK
CALL COMDTR
CALL COMSTAT
CLOSE

INPUT#

LOAD

LINE INPUT#
MERGE

OPEN

RINT#

PRINT# USING

SAVE

Panorama delle
funzi

EOF
INPUT$#
LINE INPUTS#

VARPTR#

Detto in generale questo non & un argomento. Una delle ragioni
dipende dal fatto mettere a punto
se come
la velocita di trasmissione
~ il eosidetto controlo di parita
~ la lunghezza dei byte
il numero dei cosiddetti stopbit
e tante altre.
D

un avviso ai principiant Finter-
faceia RS232C non sara molto semplice se non disponete di una
necessaria conoscenza tecnica.

Ma, anche per i principianti pua essere possibile, se possono
usufruire di una descrizione chiara di come organizzare la co-
municazione!

1 comandi seguenti sono utilizzatl quando si lavera con Vinter-
faccia R$232C, Una descrizione dettagliata si trova nel Panora-
ma sulle Istruzioni del’MSX BASIC.

per la messa a punto della intetfaccia RS232C (velocith in
baud, lunghezza delle ‘porzioni’che vengono trasmesse cec.)
istruzioni che vengano utilizate per eseguire
automaticamente una subroutine in BASIC nel casa

venga ricevuto un simbol

via interfaccia RS232C

avvia il cosiddetto ‘moda di simulazione del terminale’.

per trasmettere i cosiddetti “caratteri di interruzione’

2.
sato quando si verifica un ¢rrore per individuare cosa & suc:
cesso

per chiudere il collegamento con Pintes
per ricevere i dati via interfaccia RS232C

per ricevere un programma via interfaccia RS$232C.

per ricevere | dati una riga alla volta via interfaceia RS232C,
per inserire un programma via interfaccia RS
per aprire il collegamento con interficein RS232C.

per trasmettere i dati via interfaceia RS232C,

per trasmettere i dati via interfaccia RS232C ¢ con cui inoltre
st determina il formato,

per trasmettere un programma via interfacela RS232C.

a RS2320.

Deserizioni vengono di nuove ampliate nel Panorama sulle
istruzioni dell MSX BASIC):

fine del file trasmesso via interfaceia RS232C.
per ricevere i dati alfanumerici via interfaccia R$232C.

per ricevere i dali alfanumerici una riga per volta via inter-
ia RS232C.

per trovare lindirizzo del blocco di eontrollo del file.




Segni di

SEGNI E ESPRESSIONI SPECIALI

Segni nelle
oni logiche

Termini usati per
combinare insieme
espressioni logiche

Al6

La tabella sottostante ei mostra un quadro dei simboli ¢he pos-
sono essere usati nelle operazioni matematiche. L'ultima cifra
indlica il valore di priorith; le espressioni vengono eseguite se-
condo questo valore di priorita (dalla cifra pit piccola a quella
pill grande). Se il valore di priorita ¢ uguale, le espressioni ven-
gono escguile seguendo l'ordine da sinistra verso destra,

segno significato esempio priorita

+ addizione 345 6

- sottrazione 53 6

* moltiplicazione x5 3

/ divisione 503 3

n elevazione a potenza 22 1
cambiamento di seg- -3 4

MOD resto divisione intera 12 MOD 3

Isegni seguenti possono apparire nelle espression! in cui viene
controllato se sono soddisfatte 0 no (per esempio dopa il termi-
ne IF)

segno signrificato esempio
¢ uguale a IF A=B THEN...
< minore di IF A<B THEN.
maggiore di IF A=B TH
diverso da IF A<>B THEN
minore o ugualea  IF A<=13 THEN

maggiore o uguale a  TF A>=B THEN.

Le espressioni come A=B ¢ C<>D possono essere cambinate
con dei termini specifici,

La tabella seguente mostra i diversi lermini insieme alla tabella
di veriti. In questa tabella viene indicato con 1 lespressione
' ' (cheé giust 2 “non :
(che non va bene, che & shagliata). Facciamo un esempio con il
termine AND:

E1 AND E2
Irisultatoe 1 s

EleE2sonougualiad |.ConEleE2siintendo-



Segni di operazioni
per stringhe

no espressioni come A=B e C<=D. La tabella indica in questo
caso che Iespressione completa & soddisfatta (1) se anche El ¢
152 sono seddisfatte(1)

termine tabella verita
NOT E NOT El
(negazione) 1 [l

0 1
AND El 2 EL AND E2

1 1 1
(prodotta logieo) 1 0 o

4 1 [

0 0 0
OR El E2 ELOR E2
(somma logica) 1 1 1

1 0 1

0 1 1

0 0 0
XOR E1 E2 El XOR E2
(OR esclusivo) 1 1 0

1 0 1

o 1 %

0 0 0
EQV El E2 E1 EQV E2

1 1 1

1 0 [}

0 1 [}

0 0 1
P El E2 E1IMP E2
implicazione logica 1 1 1

1 0 [}

0 1 1

0 ¢ 1

Con le stringhe si usa soltanto il segno + per collegarle fra loro,
Esempi
AB'+'CD' diventa "ABCD/

AT



MESSAGGI DI ERRORE

Bad allocation table (60)
Tl dischetto non & stato inizializzato(ciog non & stato formattato,
o formattate in maniera giusta).

Bad drive name (62)

Viene indicato un dischetto drive che non ¢¢.

Bad file mode (61)

Siusa PUT,GET e EOF con un file sequenziale, o si cerca di cari-
careun file ad accesso casuale con LOAD. Infine possiamo tro-
vare questo messaggio di errore guando Listruzione OPEN vie-
ne usata con un file che nan & stato definito correttamente.

Bad file name (56)
1l nome dell’arehivio (file) non & giusto. [l nome per definire il
“device’ in un eomando OPEN, SAVE o LOAD non & giusto.

Bad file number (52)

Tl numere del file & pitt grande di quello consentito o viene indi-
cato un file che non @ stato ancora ‘aperto

Can’t CONTINUE (17)

i prova a dare il comando CONT anche se il programma nan &
stato interrotto da un errore o da un'istruzione STOP. Appare
anche se cambiamo il programma e proviamo il CONT subito
dopo.

Device O error (19)

11 caricamento di un programma o di un archivio non funziona
bene. Il Tegistratore § cassette & installato bene? B stata indicata
Ia porta 1O giusta?

Direet statement in file (51)

Inun programma che viene carieato appare un'istruzione senza
numero di riga, oppure in un file che viene c:
programma

Disk full (66)

Tutte e capacita del disehetto sono state utilizzate

Disk O error (69)

Viene constatato un errore durante un'azione di inserimento.
Questo & quello ehe si ehiama ‘fatal error' (l'errore fatale) cioé
vuol dire che il sistema MSX Disk BASIC deve essere riniziaio
dal programmatore.

Disk offline (70)

Non ¢’ aleun digchetto nel drive indicato

Disk write protected (66)
si

“write protec-
ted” (vive protetto per la scrittura)
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Division by zera (11)
Dividere per zero non & permesso. Questo errore appare anche
sesicerca 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-
1e 4 256,

File already exists (65)

T nuovo nome del file (tramite il comando NAME) & un nome
che ¢ gia stato usato per un file che si trova sul dischetto.

File already open (51)
Si cerca di aprire un file che & gia stato aperto.

File not found (53)
Un LOAD, un comando KILL o un'istruziene OPEN rimanda
ad un file che non si trova sul dischetto

File not OPEN (59)
Si rimanda ad un archivio che non @ stato ancora aperto da
un'istruzione OPEN

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

File alrcady open (54}
Non si pub aprire aleun archivio che gid sia stato aperto.

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

Tilegal funetion call (5)

Viene richiamata una funzione BASIC con un argomenta sba.
gliato, Questo messaggio si incontra:

Con un veltore a indice negativo, o eon indici che cadono
fuori della dimensione di un vettore;

con un argomento negativo con LOG o SQR;

con una mantissa negativa eon esponente reale;

con l'uso di una funzione USR senza che venga specificato
un indirizzo di partenza;

con un argomenty sbagliato in MIDS, LEFTS, RIGHTS, INP,
WAIT, PEEK, POKE, TAB, §PC, STRINGS, SPACES,
INSTR, OK..GOTO;

quando viene dato un comando grafica mentre lo schermo
non ¢ ancora predisposto nel modo grafico.

Input past end (55)

Quando si prova a legere un dato da un archivio nonostante
che tutti i dati siano stati gia letti. Pub succedere anche quanda
Parchivio & vuoto, cioé quando non contiene piit aleun dato.




Internal error (51)
Liinterprete BASIC stesso presenta un errore, per esempio
qualcosa che non funziona bene nella memoria Rf

Line buffer overflow (25)
1L buffer (memoria di transiio) per Vinserimento di una riga &
completo

Missing operand (24)

C'® qualcosa di sbagliato in uno dei dati che deve essere usato in
un'espressione.

NEXT without FOR (1)

E' stata {rovata un'istruzione NEXT senza la relativa istruzione
FOR.

NO RESUME 1)
1l programma di gestione degli errori non contiencalcuna istru-
zione RESUME.

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

Out of memory (7)

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

Out of string space (14)

Lo spazio di memoria disponibile per le stringhe & completo
Tramite istruzione CLEAR si pud ampliare questo spazio di
memoria.

Overflow (6)

Un'operazione fornisce un numero troppo grande (il cosiddotto
overflow). Pud anche essere che un determinato valore cada
fuori della portata permessa.

Redimensioned array (10)

Quando si cerca di specificare due volte la stessa variabile con
Tistruzione DIM. Pub succedere se un'istruzione DIM segue
un'istruzione nella quale appare gii un vettore di variabili

Rename across disk (71)

-amite il comando NAME viene assegnato un nuovo nome al
file; le indieazioni del drive sono diverse dal drive nel quale si
trova il disehetta con il file in questione

RETURN without GOSUB (3)

Quando si trova un'istruzione RETURN senza che sia stato of-
feltuato, tramite GOSUB, un salto ad una subreutine,




RESUME without error (22)
Quando si trova un‘istruzione RESUME senza la routing di ge-
stione degli errori relaiva.

Sequential 1O only (58)
Siécercatoditrattare il file sequenzisie come un file ad accesso
casuale,

String formula too complex (16)
Lgspressione é troppo complicata e deve perei essere suddivi-
sa in parti pitt piccole.

String too long (15)

Quando la stringa & composta da pit: di 235 caratteri

Subseript out of range (9)
Quando si usano gli indici di vettori cheeccedone Ia dimensione
specificata,

Syntax error (2)

Indieazione di errore generale: Pespressione non soddisfa le re-
gole del BASIC,

Too many files (67)

Quando si cerea di ereare un nuove file nonostante siano gia dis-
ponibili 255 files.

Type mismateh (13)

Quando si cerea 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 nen & stata precedente-
mente definita dall'istruzione DEF FN.

Unprintable crror (23, 26-49, 60-255)

Peril codice indicato non esiste aloun messaggio di errore stan-
dard

Verify error (20)
Viene rilevata una differenza tra il programma registrato e quel-
Io presente in memoria.



SEQUENZE DI ESCAPE

Con il termine ‘Sequenze di Bseape' intendiamo un codice spe-
ciale con il quale si definiscono determinate operavioni sulla
schermo

Sc per esempio vogliamo dare il codice <ES
sequenza di escape, dobbiamo battere:

PRINT CHR$(27)+'B"

=B indicato come.

La tabella seguente ci mostra le diverse possibilita,

<ESC>  sposta il cursare una riga verso Tallo
<ESC> B Sposta il cursore una riga verso il basso
<ESC> C  sposta il cursore di una posizione verso destra
<ESC> D sposta il cursore di una pesizione verso sinistra
<ESC> H  sposta il cursore nell'angolo in alto a sinist
<ESC> ¥ <numero di riga+32: <numero di colonna-+
eolloea il cursore alla posizione specific

<ESC> cLs
= cLs
cancella fino alla fine della riga

cancella fino alla fine dello sehermo
caneella la riga intera

inserisce una riga

rimuove una riga

cambia la forma del cursore in un quadratino
disattiva il cursore

<ESC>y4  cambia la forma del cursore in una lineetia
C=>y5  riattiva il carsore




1 codici di controllo

CTRL/A

CTRL/B
CTRI
CTRL/E
CIRLF
CTRL/G
CTRLH
CTRI
CTRLAJ
CTRLK
CTRLIL
CTRLM
CTRL/N

CTRLIR
CTRL/U
CTRLA
CTRLI|
TRLI»
CTRL-

I CODICI DI CONTROLLO

Un certo numero di tasti possono svolgere una funzione specia-
le se vengono premuti insieme al tasto CTRL e, se successiva-
mente, tenendo sempre premuto il tasto CTRL, si preme L, lo
schermo viene cancell i

CTRL/L. Quindi CTRL/R vorra dire: premiamo R mentre tenia-
mo premuto CTRL. Qui di seguito diamo una visione globale di
tutte le possibilita

il tasto che segue ora, rimanda ad un simbolo della serie dei
simbaoli alternativi.

sposta il cursare alla parola precedente.

ferma il comando AUTO.

cancella tutti i simboli dal cursore in poi

sposta il cursore alla parola seguente.

BEEP.

corrisponde al tasto BS.

equivale a TAB: manda allo stop successivo

sposta il cursore all‘inizio dell riga segucnte.

sposta il cursore all'angolo in alto a sinistra.

equivale a CLS,

equivale al tasto RETURN

spusta il cursore alla fine dellu riga (ciot ul primo posta libe-
10 dopo L'ultimo simbolo della riga).

equivale al Lasto INS

cancella Ta riga.

cotrisponde al tasto cursore —

corrisponde al taste cursore «

corrisponde al tasto cursore T

cormisponde al tasto cursore |

A2



Simboli alternativi

Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol
Code

A24

=)

=t

ey

=

& e

b

&

Ehare!

=

Pty

_r'.

e
W D

COSTRUZIONE DEI SIMBOLI

In questa appendice viene offerto un panorama generale ditutti
i simboli caratteri) con i rispettivi codici, Questi codici possone.
essere usali per esempio con le funzioni CHRS. Cosi si pud otte-
nere il carattere A tramite PRINT "A" ma anche usando PRINT
CHR$(65). Nel modo SCREEN 0 non vengono rappresentate le
due colonne a destra della matrice con cui ogni simbolo viene

definito.

Potele vedere le differenze s confrontate da voi stessi i due

esempi riportati qui sotto.

10 SCREEN 0

20 PRINT CHR$(210)
e

10 SCREEN 1

20 PRINT CHR$(210)

1 simboli standard sono raffigurati nelle pagine seguanti.

Oltre ai simboli di cui abbiamo gi parlato ne esi
che si ottengono
Per esempio

10 SCREEN 1
20 PRINT CHRS(63)
30 PRINT CHR${1)

CHR$ (65

La riga 20 gener
disegno di una f:

ia.

W

W B e s 0 e 1 s 10w
L

i

65 BHES a6 AHIE BHET B BHEA 9.4 BHE B0 AHSA

i

ona degli altri
vendo CHRS(1) nella istruzione PRINT.

una A e nella riga 30 si ottiene come risultato il

[
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CLEAR
CLOAD
CLOSE
CLS
*CMD
COLOR
CONT
COPY
cos
CSAVE
CSNG
CSRLIN
CcvVD
vl
cvs
DATA
DEF
DEFDEL
DEFINT
DEFSNG

NOMI RISERVATI

Le seguenti parole hanno un significato riservato, Le parole

i futu-

ri.

DEFSTR
DELETE
DIM
DRAW
DSKF
DSKI$
DSKO
ELSE
END
EOF

INKEYS

INPUT
INSTR

+IPL

daunastelleta

RENUM
RESTORE
RESUME

RETURN

STRINGS
SWAP

WIDTH
XOR



PANORAMA SULLE
ISTRUZIONI
DELL'MSX.BASIC

apitol at istruzio-
ni, i comandi, le variabili di sistema ¢ le funzioni BASIC
Di ogni istruzione e di ogni comanda viene data la sintas:
pleta (cioé viene indicata completamente come devono essere
seritti). Inoltre vengono usati due simboli con il seguente signi-
ficato:

com-

tutto cié che si frova fra le parentesi quadre & facoltativo,
cioé puo essere eventualmente omesso;
i dati che si trovane tra queste parentesi uneinate devono es-
sere riempiti dal programmatore stesso.

Tn un certo numero di espressioni possiamo trovare indicati 3
punti, come per esempio

CALL=nome>| < stringa>..]

[ tre punti alla fin di questa espressione vogliono dire che
Tespressione pud essere continuata nello stesse modo’, In que-
sto caso percit possona essere introdotte pid stringhe, separate
da una virgola

Questo eapitolo offre allo stesso Lempo lasintassi completa tutte
le funzioni BASIC e variabili di sistema.
Inoltre vengono usate due notazioni col seguente sig

Una variabile numerica o un'espressione a cui dobbiama as-
segnare un valore.

Una variabile stringa o un'espressione a cui dobbiame &
nare un valore.

Ad ogni comando & menzionata la categoria alle quale esso ap.

partiene: istruzione, comanda vera ¢ proprio, variabile di siste

ma o funzione. Dopa Neseeuzione di un comando il MSX-BA-
tampera lindicazione OK e il sistema aspettera finche bat-

tiate il comando scguente,

Una funzione o variabili di sistema pud esser usata sole incom

binazione con un'istruzione o con un comando.

01



ABS(<X>)

Indiea il valore assoluto di <X>
Categoria: funzione

Esempio: PRINT ABS(-3]

ASC(<XS$>)

Indica il codice ASCIL del primo carattere grafico di <X$>
Categoria: funzione

Esempio: PRINT ASC("MSX" |

ATN(=X2)

Indica lareotangente di <Xz in radianti.
Categoria: funzione

Bsempio: BRINT ATH(3)

AUTO [<numeri di riga>] [ [<intervallo di incrementos1|

Genera automaticamente i numeri di riga durante 'inserimento di un programma. Se non
viene specifieato aleun <numero di riga>, inizia con il numero di riga 10, altrimenti inizia
seeondo il <numero di riga= specificato. Se non viene indicato aleun <intervallo di incre-
mento> il numero di riga viene acereseiuto di 10, altrimenti viené aceresciule sevondo
I'<intervallo di inerementa= specificato,

Se un numero di riga che era stato i adoperato viene generato automaticamente, appare
un asterisco * come avvertimento.

Il comando viene interrotto con CTRLIC, cioé tenendo-abbassato il tasto CTRL ¢ contem.
poraneamente premendo il Lasto C

Categoria: comando

Esempi: AUTO 100,50

BASE(=X>)

Comprende il primo indirizzo del cosiddetto Video Display Processor la tabelic VDP). La
tabella seguente offic un quadra delle abbreviazioni usate.

modo alfanumerico

modo grafico

abella modelli

tabella modelli sprite

abella attributi sprite

tabella colori

tabella nomi

=X i <X S <X i
0 in inmal 13 tax in mgl 24 ims in mgd in mgs
2 tm inmal 14 tms in mgl 25t in mgd i mgs
5 tn inmaz 15 tn in mgZ 26 tc in mgd in mgb
6 tc inmal 16 tm in mgZ 27 tm in mgd in mgb
7 tm inma2 17 tas in mgZ 28 tss in mgd n mgs
8 fas in maZ 19 tms in mEZ 29 tms in med in mgé
9 tms in ma2 20 tn in mgd 3¢ tn in mgd in mg?
10 inmgl 21 te in med B3l tc in mgd m mgl
11 fc inmgl 22 tm in mgd 32 tm in mgd in mg?
12 tm in mgl 23 tas in mgd 3 tas in mgd in mg?

in mg?



Negli indirizzi BASE da0 a 19, pud essere dato soltanto un valare. Questo implica che se si
cambia un indirizzo BASE nel modo SCREEN 2 0 3, questo vale anche per i modi
SCREEN da 4 a 8.
Categoria: variabile di sistema
Esempio: 10 SCREEN 0

20 PRINT BASE(2):END

BEEP
Genera un suono tipo ‘bip’ di breve durata
La stesso effeto puo essere raggiunto con PRINT CHR$(T).
Categoria: istruzione
Esempio: 10 FOR K=1 T0 1000:PRINT K:NEXT
20 BEEP:END

BIN§(<X>)

Trasforma il numera dato in una notazione binaria
=X varia ra—32768 e 65335. Se
plerment’

Categoria: funzione

Esempio: PRINT BINS(10G)

> & negativa, si ottiene la cosiddetta forma ‘two's com-

BLOAD "<dev>{<nome file>I.RI [.<spostamento=]

Viene caricato un programma scritto in codice-macchin, che era stato memorizzato con
un comando BSAVE.

Sesi inserisce CAS al posto di dev (in inglese: deviee, ciot si intende il dispositivo diregis-
trazione) si indica un registratore a cassette.

A <dev> si possono assegnare anche le lotlere da A a F. Queste lettere corrispondono ai
diskdrives da | a 6.

Il termine <nome archivio® si riferisce al nome con eui & stato indicato (massimo di 6 ca-
ratteri per il registratore a casselte e 8 per il diskdrive. S la lettera R viene indicata, i
vuoldire che, dapoaver caricato il programma, questo inizia agirare

Sei indicato uno numera intero), il nuovo indirizzo di parten-

4 surd uguale al vecchia + lo spostamento.
Categoria: comando
Esempio: BLOAD "CAS:TEST" R, &H20

BLOAD'<dev::[<nome file>T"S

Nei modi SCREEN 5, 6,7 e B viene carieato il contenuto della pagin attiva (si veda SET
PAGE)

lev=> pud essere sollanto una lettere da A a F.

Categoria: comando

Esempio: BLOAD "A:TST".S

BSAVE'<dev=i[-<nome file>T-
iniziale per Uesecuzione del programm
In questo caso un progratmina seritto in codice macching viene memorizzato suun disposi-
tivo esterno. 1 termini <dev ¢ <nomearchivio> sono stati spiegati quando abbiamo par
lato del comando BLOAD. Liind irizzo iniziale e Tindirizzo finale indicano le arce di memo-
tia che vengono trasferite su di un dispositivo esterno.

dirizzo iniziale indirizzo finale>[,<indirizzo

03



Categoria: comando
Esempio: BSAVE 'CAS:TEST".&HC000, §HEOFF , &HCOR0

BSAVE'<devz:[<nome file=,<indirizzo inizialge,<indirizo finate>,
Come il comando precedente solo che in questo caso si tratta della memoria RAM del vi-
deo; <dev qui pub essere solo un dischetlo.

Nei modi SCREEN 5, 6, 7 ¢ 8 viene caricato il contenuto della pagina attiva € si veda SET
PAGE),

Categoria comando
Esempio: BSAVE "A:T

" &HO RHFFFF, 5

CALL<nome=[(<stringa=,<stringa=..)]
Comando generale per eseguire delle determinate subroutine, memori
ROM
Le stringhe delle costanti con eui i valori
passati alla subroutine. Al posto del termine CALL, si pud anche usare il segno di ‘sottoli-
neatura’ (.
Lategona istruzione
Esempio: _TALK

ale su cartuceiy

CALL COM(<X>:]GOSUB
Questa istruzione pub essere usata se I'interfaceia R$232C é presente. <X> indica il nume.
ro dell'interfaccia. Tl valore di default & 0. Y= indica il numero di riga. Con guesta istru-
zione si indica ¢he, se viene fieata Iinterfaceis RS232C, bisogna saltare

neehe inizia con il numero diriga <Y Questa deve essere gia stataatlivala in precedenza
con Pistruzione CALL COMON.

Categoria: istruzione

PEN "COM":FOR INPUT AS#1
20 CALL COMON("")
30 CALL COM(,GOSUE 60)
40 PRINT "PROGRAMMA PER RICEVERE I DATI"
50 GOTO 50
0 PRINT "RICEVO ODRA";
AS=INPUTS(1. #1)
80 PRINT A$
90 RETURN
100 END

ER

CALL COMBREAK["=n=:"],=codice di specificazione=
Con questocomando possiame trasmettere i ‘break-characters' via interfaccia RS232C.
1l <codice di terrompere lacomunica.
zione{un numero tra 3 e 32767). Questo comando ¢ attivo §0|O sel'RS232C e Lato aper-
to.
Con <n> viene indicata l'interfaccia RS232C in questione. Tl valore di default @ 0,
Categori
Exempiot 10 OFEN ~CoN:" FOR oUTPUT As1
20 CALL COMBREAK(,3)
30 CLOSE
40 END




CALL COMDTR ['<n>:",<0 ¢ non-0>
Con questo comando si indica che la nostra interfaccia RS232 viene interrotta tempora-
neamente, perlomeno se lespressione <,0 0 non-0> & uguale a ‘non 0. Questo comando
vale solo se PRS232C & gia stato aperto.

Con viene indicata Iinterfaccia RS232C in questione. 1l valore di default & 0.

Categoria: istruzione

Esempio: 10 OFEN "COM:" FOR OUTPUT AS#1
20 CALL COMDTRY,0)
30 CLOSE
40 BND

Rx velocith in baud=][,=Tx velocita in

CALL COMINI [([<esponente stringa>Il|
baud:>|[[<limite di tempo=]II}]
Istruzione per inizializzare Iinterfaceia RS232C.

Significato del campl

<esponente stringa>: vedere sotto

<Rax velocita in baud = velocita in baud (bit/sec) con cui linterfaccia RS232C riceve i ea-

ratteri
Default: 1200 baud

<Tx velocita in baud > velocita in baud (bitisecl con eui interfaceia trasmette i caratteri
Default: 1200 baud

<limite di tempo>: tempo (in see) che il compiter aspettera per la conferma di connessio-
ne prima di far apparire un messaggio d'errare. Limite di tempo nifica che il compu-
ter pua aspettare per sempre, non ha limiti

Default: 0

inga exp.>: ha questa forma

T<knl>:J[<bl>[<pa>[<sl>[<x>[<hs>[<ilf>[<slf<ss> ]I

Signifieato:

cia che si sta adoperando. Necessario sol-
a

<knl> numero del canale: numera dell'inte
tanto quando si possiedono pitt di una interfa
Default: 0

bl lunghezza bytes: lungherza (in bit) i una unita byte trasmessa in una volta. Si pos.

sono assegnare i valori '5", " 0 '8’
Default: 8"

<pa>: parita

"E" = parita pari (Even)

arita dispari (Odd)

"I' = ignorare la parita (Tgnore)
“N* = nesuna parita (No)
Default: "E'
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<

o

2= 15 bit.
"3 = 2 hit

Defaull: *1"

<x=: controllo XON/XOFF
"X' = controllare
“N" = non controllare

Default:"X"
<hseanferma di connessione CTS-RTS
"H" = conferma

"N’ = nessuna conferma

Default: “H"

[0 [8Inl LIX[HIN[NINIITII1]"

+ stop di lunghezza: lunghezza (in bit) della pausa tra la trasmissione di due byte
bit

“numero di canale. Se ¢'é un solo
canale questa indicazione puo
essere ommessa. It valore di “de-

foult” &
Lunghezza dati
"3"— 5 bit

6" 6 bit
=T bt

8- B bit

Controlle di parit
"E" ~ Even (pari)
Odd tdispa
1~ Ignorata
N~ nessuna
lunghezzal

"3~ 2 bit
Conferma di connessione CTS-RTS
conferma
"N" - nessuna conferma
Tuserive LI (lincfeed) sc viene
ricevuto CR.
"A"- inerire
"N" - nen inserire
Inserire LF (Linefeed) se viene
trasmesso CR.
A’ inserire

" — non inserire
Shift iw/Sihift ot control
(non permesso per)
n..u,heu.. dati = 7 bit
stabilire il controllo
non stabilire il controllo

“N




<ilf>; inserire un line feed (un cambio di riga) ogni volta che viene ricevuto un carriage
return (ritorno di carrello).

A" = inserito
N' = non ins
Default; "N

rire

<slf>: manda un linefeed dopo il carriage return
“A" = manda il linefeed

“N" = non manda il linefeed

Default: “N”

<ss eontrollo shifl infshift out
controllo

no controllo

Default: "N

g
N

Categoria: istruzione
Esempio: CALL COMINI (" 0:7TNZKHAAN", 75,1200

CALL COMON(T-<n>-
CALL COMOFF(<n:
CALL COMSTOP(T<nz-:J)

Con <n> viene indicata linterfaccia RS232C in auestione.

Facendo uso di un certo numero di comandi CALL potete far eseguire ad un programma
BASIC una subroutine non appena viene ricevuto un segno dallinterfaceia RS232C. Que-
sti comandi eseguono una funzione analoga a quella di ON <evento> GOSUB <numero di
rigaz.

Categoria: istruzione

Esempio: si veda CALL COM

CALL COMSTAT ["<n>"|,<nome variabi
Con <n> viene indicata linterfaccia RS232C in guestione

Se si verifica un Deviee 110 error durante la comunicazione via interfaccia RS232C, alla
wariabile viene assegnato un valore dal quale risulta eventualmente ehe cosa & stata sba.
gliato,

La tabellaseguente ci mostra tutte le possibilita, In un certo numero di casi sono stati adot.
tati i termini inglesi standard.

e

Bint  Significato
15 Buifer overflow error 0 nessun bulfer overflow
1 - buffer overflow

11 Time out error (TMENBT) 0-no
1-si
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Bitw'  Significato

13 Framing error 0-no
1-st

12 Qver run error 0-no
1-si

11 Parity error 0-na
18

10 11 tasto "Control break” & stato premuto 0-na
1-si

9 non viene usato

8 non viene usato

7 Clear 1o send (pronto a trasmetlere) 0-no
1-si

6 Timericounter output-2 0 - timerrcounter viene tollo
1 - timerfeounter viene messo in
funzione

5 non viene usato

4 non viene usato

3 Data Set Ready 0-no
1-51

break detect 0-no

1-si

1 Ring Indicator 0-no
L-si

o Carrier Detect 0-no
L-si

Categoria: istruzione

Esempio: 10 OPEN "COM: "FOR INPUT AS#1
20 CALL COMSTAT(.A%)

000000G0000000D0™ +BINS(AF]

40 PRINT RIGHTS(AS,16)

50 CLOSE

60 END
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CALL COMTERM ["<n>
Avvia il eosiddetto ‘modo di simulazione del terminale’ dell interfaccia RS232C. Con <n=
si indica Pinterfaceia in questione; il valore di default ¢ 0

Tt canale RS232C deve essere chiuso con CLOSE prima che CALL COMTERM possa veni-
re eseguito,

1 tasti F6, F7 e F8 hanno dei significati speeialis

FBattiva e disattiva il cosiddetto ‘modo autodefinite’. In questo stato i codici dei carat-
teridaba 31 vengono stampati con il simbolo n e seguiti dallalettera chesi ottione som-
mando il codiee 6.

FTmodo duplice mediofintero. Nel ‘moda duplice medio’ i caratteri battuti appaiona
sullo schermo cosi come sono trasmessi via il canale RS232C.

F8attiva e dnamvn il cosiddetto eco di stampante.

Categoria: coma

Beempio: CALL ¢ LO\[TERM

CALL FORMAT

Per formattare un dischetto non ancora usato.

Attenzione: un dischetto gia usato viene completamente cancellato con il comando FOR-
Categoria: comando

Esempio: CALL FORMAT

CALL MEMINI[(=X>)]

Riscrva una parte della memoria per utilizzarla come memoria del diseo. Se assegnamoun

valare, ricaviamo dalla seguente formula la dimensione di memaria riservata

(INTH=X>-102:

1236+ 1)°256

Liistruzione CALL MEMINI deve cssere in ogni casa utilizzata almeno una volta prima
che una parte della memoria possa essere utilizzata come memoria del disco, Possiamo
disattivare nuovamente la funzione della memoria del disco dando il comando CALLME-
MINI(). II ‘device name'(nome del dispositive in questione) & MEM.
Categoria: istruzione
Esempio: CALL MEWINI

SAVE "MEM:PROG.BAS"

CALL MFILES
Diin visione tutti i files ch i i del diseo, Se lamemoria
del Aisemor.6statn precedentement o Inbos iaty Som ll comasd CAL LMEMINI, CALL
MFILES provochera il messaggio di ervore ‘digk offling’.

Categoria: comanda

Esempio: CALL MFILES

CALL MKILL(<nome del file=")
Con questo comando possiamo cancellare i file memorizzati nelia memoria del disco.
Categoria: istruzione

Esempia: CALL MKILL{*TEST" |
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CALL MNAME (<nome del filel>" AS “<nome del file2’)
Con questo comando possiamo nomediun fil
disco.

Esempio: CALL NNAWE|"PROG.BAS" 45 "PRL.BAS

In questo cuso viene assegnato al file PROG.BAS il nuovo nome PR1.BAS. Se questo co-
mando viene dato prima che lamemaoria del disco sia stata inizializzata con CALL MEMI-
NI, apparira il messaggio di crrore ‘disk offline’.

Categoria: istruzione

Esempio: CALL MNAME {"PROG.BAS" AS "PRL.BAS")

CALL FORMAT o _ FORMAT
Per formattare un dischetio non ancora usato
Attenzione: un dischetto gia usato viene completamente cancellato con il comando FOR-

comando
CALL FORMAT

Categor
Esempis

CALL SYSTEM

Per abbandonare il comando a livello dell MSX2 BASIC ¢ passare il sistema sotto il con
trollo dell’MSX-DOS Operating System. Ma 'MSX-DOS deve essere gia stz
Categoria: comando

Esempio: CALL SYSTEM

o avviato.

CDBL(<X>)

Trasforma <X in un numero in doppia precisionc,
Categoria: funzione

Esempio: PRINT CDBL(7/5]

CHRS$(=codice ASCII>)
Indica il carattere grafico che appartiene al <codice ASCIT>
Categoria: funzione

Esempio: PRINT CHR$(65)

CINT(<X>)

Arrotenda il valore di <Xz a numero intero, Tl valore dev
Categoria: funzione:

Esempio: PRINT CTNT(7/6)

ariare tra -32768 e 2767,

CIRCLE [STEP] (=x,y=>),<r>[ [<colore=] [<angolo iniziale=]
[I<angole finale>]l,<schiacciamento=T]I|
Genera una ellisse. Con <x,y> viene dato il punto centrale, con <r> si indica il raggio
Eventualmente si pud anche disegnare solo una parte indicando un angolo iniziale ¢ un
angolo finale (dati in radianti). Se si omette STEP vengonointrodotte le coordinate norma-
Ii. Usando STEP il sistema delle coordinate si sposta verso il punta in cul i trovail cursare.
<schiaceiamento> & un numero che indica il rapporto tra il raggio orizzontale e quello
verticale
Categoria: istruzione
Esempio: 10 SCREEN 2

20 CIRCLE (127,95).50,,,1.4

30 GOTO 30




CLEAR [<spazio di memoria stringhe=[,<massimo indirizzo>]]
Tutte le variabili vengonoe rese uguali a e inolire viene riservata un'area di memor
memorizzazione dei caratteri (stringhe, lettere),

11 'massimo inditizzo’ determina il piis grande indirizzo che possa essere usato con il BA-
SIC. Infine, con CLEAR, tutti gli archivi, eventualmente ancora aperti, vengono chius.
Pensate che senza CLEAR. il computer potrebbe riservare solo 200 posizioni per la memo.
rizzazione di lettere, ecc.

Notiamo tra laltro che vengona cancellate tempo tuttele funzioni

mente programmate che erano state speeifieate grazic a DEF FN cosi come le variabili
standard definite da DEF IN ccc. .
Vengono perse anche tutle le tabelle che erano stale definite con una istruzione DIM,
Categoria: istruzione

Esempio: 10

perla

2

30
40 PRINT 4,B§:END

CLOAD ["<nome file="]

Si tratta di un comando per trasferire un . a cui si & dato un
nome (massimo 6 lettere o cifre), da una cassel(a, Cos), per esempio, il vostro programmasi
chiamera 'PROGH' se & stato caricato dalla casetta con il nome 'PROGA. Se qualeosa non
dovesse funzi bene si pud inter questa azione pi CTRLJSTOP, riav-
volgendo poi il nastro e infine iniziando nuovamente a caricare il programma.

Se viene omesso il nome dell'archivio viene caricato il primo programma che si trovi su
casselta.

Categoria: comando

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 Lulto va bene, appare ‘0K, Seinvece viene riscontra-
to un errore, appare 'Verify crror’

Categoria: comando

Esempio: CLOAD? "TEST"

CLOSE [#]<numero file>[,(#]<numero file>...]
Chiude gli archivi indicati dai numeri. Se non & stato speci
tutti gli archivi,
Categoria: istruzione
Esempio: 10 MAXFILES=1
OPEN "CAS:TEST" FOR OUTPUT AS#L
="M

cato alcun numero, chiude

A g
40 PRINT#1,45
50 CLOSE#1
60 END

cLs.
Pulisce Io schermo.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 0LS
20 Ewp



COLOR[<primo pmnnall kslcmdu>]l <territorio pereferico=]

Con questa il indicate. Il color oo

il colore standard cioé quellu definito dalla istruziane COLOR= (eccesione: il modo
SCREEN ). La tabella seguente mostra i colori standard e anche come sono stati ottenuti
mischiando insieme il so, il verde e il blu.

Numero del colore Nome Intensita
della tavolozza rosso verde bl
0 ] 0 0
1 nero 0 0 0
2 verde 1 6 1
3 verde chiaro 3 7 3
4 blu seuro i 1 7
5 azzurra 2 3 7
[ rosso seura B 1 1
7 celeste 2 6 7
8 rosso 7 1 1
9 rosso chiara 7 3 3
10 giallo scuro 6 6 1
1 giallo chiaro 6 6 4
12 verde scuro 1 4 1
13 magenta [] 2 5
14 grigio 5 5 5
15 bianco 7 7 7

Modo SCREEN &

Con questo modo si possono ottenere per il territorio periferico dei modelli a strisce. Se il
valore del <territario perifericos & compreso tra 0 e 3, il colore corrisponde a quello del
numero della tavolozza. Con i valori da 16 a 31 si ottengono dei modelli a strisce che usano
le seguenti combinazioni di celori;

<territario periferica> Combinazione dei  <territorio periferica> Combinazione dei
numeri della tavolozza numeri delle tavolozea
16 ted 24 2el
17 Oel 25 2el
18 Uez 26 2ez
19 Vel 2 2e3
20 leo 28 3el
21 lel 20 del
22 le2 30 3e2
23 le 31 3ed

Modo SCREEN §

In questo easo il numera del eslore puo variare tra 0 ¢ 255, Tl colore viene dete
formula: numero del colore=4"R+32°G+B. R, G e B rappresentano le inten
del verde ¢ del blu. Per il russo e il verde il valore dellintensita deve tra 0 e 7. I valore del




blu deve trad e 3. In questo modo, un colore con intensiti di rosso, verde e azzurro diispet-
tivamente 7, 5 e 2 dard come risultato il numero di colore 190 (=447 +32%5 +2)
Categoria: istruzione

Esempi: COLOR §,5,7

COLOR=(<X>< XX =YY, <Al>)

Con questa istruzione si pud dare al numero di colore X (si veda COLOR) un diversa ripar

tizione dell’ mtmmlu rispetto aHe combinazioni di colore standard. I valori XX, YY & Z
del rosso, del verde e del blu. Alnume-

ro ditavolozza n viene s il colore : percié non e visible.,

T numero di tavolozza 0 puo essere usato come gli altri numeri della tavolozza con Tistru-

sone VDP(®)=VDP(9) OR &1120. Per utilizzare nuovamente questo numero come colore

trasparente, si usa Nistruzione VIP@}- VDP(9) AND &HDF.

Categoria: istruzione

Esempio: COLOR-(9,3,7,2)

COLOR[=NEW]

Grazie a questa istruzione vengono nuovamente assegnati ai numeri di eclore dell tave-
Tozza i valori standard della ripartizione di inten
(Si veda COLOR)

Categoria: istruzione

Esempio: COLOR=NEX

COLOR=RESTORE

Conquesta istruzione vengona asscgnati ai numeri della tavolozza quei valor di ripartizio-
ne dell'intensita che sono stati memorizzati nella memoria del vides, Questa istruzione
pué essere usata quando i valori dei numeri della tavolozza sono stati earicati in memoria
con listruzione BLOAD....S. Nella memoria del video la tabella con i valori di spartizione

di intensita viene memorizzata in questo modo:
mado dello schermo locazione della memoria
del video

modo SCREEN 0 (40 car)  &H0400 - &H0420
modo SCREEN 0 (80 car)  &HOF00 - &HOF20

modo SCREEN 1 &H2020 - &H2040
modo SCREEN 2 &H2020 - &H2040
modo SCREEN 3 &TI2020 - &H2040
modo SCREEN 4 &H2020 - &H12040
modo SCREEN 5 &HTBB0 - &HTGAD
modo SCREEN 6 &HT6B0 - &HTGAN
modo SCREEN 7 &HFAB)- &HFAAQ
modo SCREEN & &HFAB)- &HFAAQ

Nei modi SCREEN 5, 6, 7 e 8 si pud definire pit di una pagina (si veda SET PAGE), GIi
indirizzi, che ora comprendono le tabelle dei numeri i tavolozza, devana essere determi-
nati seconda le seguenti operazioni



modo delio schermo operazione

modo SCREEN 5 num. pagina x &HOBO00 + &HTE80
modo SCREEN 6 num. pagina x &HOB000 + &H7E50
modo SCREEN 7 num. pagina x &H10000 + &HFAS)
modo SCREEN # num. pagina x &H10000 + &HFAS0

Categoria: istruzione
Esempio: 10 SCREEN 0:WIDTH 40:COLOR
2

40 BSAVE "COL1,PIC, " &H400,&H420.S
50 COLOR-NEW

60 FOR I-0 T0 2000:NEXT

70 BLOAD "COL1.PIC'.S
COLOR-RESTORE

90 END

@
2

COLOR SPRITE (<X>)=<¥>
Con questaistruzione si determina il colore dello sprite indicato solo nel modi grafiei 3,4,
5,607).X il numert da SPRITES(X). Se ¥si
trova tra 0 ¢ 15, s tratta di un numero della tayolozza, Se sommiamo a questo numero il
valore 32, una vela raggiunta listruzione ON SPRITE GOSUE non verra effettuato aloun

saltonel caso s il ite. il
valore 64, viene Ia e dellapr dellacomparsa
diuna izione tra sprites diuna ORlogica pe

iff unaltrospri-

nare il colore. Anche
te. non verrebbe eseguuo wdeun saito ad una subrautin,
Categoria: istruzione
Esempio: 10 SCREEN 5,0

20 B$=""

30 FOR I-1 T0 8:READ A:BS=BS+CHRS(A):NEXT

40 SPRITE$(0)-B§

50 COLOR SPRITE(D)=12

60 FOR I-0 TO 212:PUT SPRITE 0.(I.I)..0:NEXT

7O DATA 24,60,126,255,36.36,66,129

80 END

COLOR SPRITES§(<X:)=<X§>
Con questa istruzione si pub assegnare un colore ad una parte della sprite (solo nei modi
SCREEN 4,5, 6,7 ¢ 8). X rappr ilcolore e X8 unastri postadala
16 caratteri.

Ogni carattere corrisponde a una riga (striscia orizzontale) dello sprite. Se il codice del ca-
rattere si trova tra 0 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 reagisce di nuovo alle sovrapposi-
zioni nel caso in cui 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 foni e il colore viene da una logica OR (si veda
Tistruziene precedente). Se si aggiunge 126, una ‘linea sprite’ viene spostata di 32 pixels
verso sinistra.
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Categoria: istruzione
Esempio: 10 SCREEN §,0

30 FOR I-1 T0 8:READ A:BS-BS4CHR(A):NEXT

40 SPRITES(0)=B$

50 PUT SPRITE 0. (100.100)..6

60 FOR 1=0 TO 2000 HEXT

70 COLOR SPRITES(O}-CHR${12)+CHR$(1)+CHR$ (130}
80 FOR 1-0 TO 2000;NEXT

90 DATA 24,60,126,255,36, 36,66, 129

100 END

CONT

Con questo comanda viene ripresa 'esecuzione del programma dal punto in cui era
interrotia con CRTLISTOP a con le instruzioni STOP o END.

Categoria: comandoe

Esempio: CONT

COPY (=X1>,<¥1=)— (< X2, < ¥22)[,<XX>] TO (=X3>, <Y, <Y Y >[,<operazione=]l

COPY (<X1>,<¥1>)—(<X2>,<¥22)[<XX>] TO <vettore>

COPY (<X L, <Y13)—(< X2, < ¥22),<XX. <nome del file:-"

COPY <vettore>|,<direzione=] TO (<X3>,<Y3=)<Y Y| <operazione=]]

COPY "<dev>:l<nome del file>"[,<direzione=] TO (<X3>,<Y3>)
[<YY=[,<operazione=Il

COPY <vettore> TO ‘[<dev>:]<nome del fil

COPY T<dev ome del file>" TO <vettore=

COPY T<dev>ij<nome del file>" TO T<dev=:]<nome del file="

Con questa istruzione si puo copiare una parte dello schermo grafico in un vettore o in un
file (cit & possibile soltanto con i modi SCREEN 5,6, 7 e 8. X1 dcmmma la cumdmdh\X
del punto iniziale della parte dello scherma che i vuole cor indica la

a partire da quel punto iniziale. X2 ¢ Y2 indicano le coordinate del puntn finale della par te
da copiare.

X3 & V3 indicano il punto iniziale della parte in cui la copia deve essere riprodotta. Nei
modi SCREEN 5, 6, 7 e B viene utilizzata pii di una pagina (si veda SI-‘.T PAGE). XX indica
la'pagina di origine’ e YY la ‘pagina di destinazionc’. S¢ XX & YY n icate,
si inizia dalla pagina attiva, cioc dalla pagina su cui sono visibili i isutat delle operazioni
dello schermo. <direzione> indica la direzione:

<direzione=  spostamento
da sinistra in alto versa destra in bassa

1 da destra in &lto verso sinistra in basso
2 da sinistra in basso verso destra in alto
3 da destra in basso verse sinistra in alto

=<vettore> indica il nome del vel
formulazione:

re. Lia dimensione di un vettore deriva dalla seguente

INT ((<PTXEL>*{ABS(XE—K11+1*(ABS(Y2-Y1]+1)+7)/B)+4



Qui valgono le seguenti convenzioni
<pixel> = 4 nel modi SCREEN 5, 7 & 8 e <pixel> = 2 nel modo SCREEN 6.
<operaziones @ un operatore logico. Una ione pit suquesto
si trova insieme istruzione PSET.
<dev> pud memorizzare soltanto su un diskdrive (da A a .
Categoria: istruzione
Esempio. 10 SCREEN &

20 X1=50:Y1=50:X2-100: ¥Y2=0

30 CIRCLE (X1,¥1) 40,3

40 PAINT (XL,Y1).3

50 AA=INT {(4*(ABSIXZ—X1)+1)*%{ABS(YE=Y1)+1)+7)/8)+4

§0 DIM A{Af)

70 COPY (X1,Yl)—(X2,¥2) TO &

80 FOR I-1 TO 2000:NEXT

90 COPY A.2 TO (150,150)

100 FOR I-1 TO 2000:NEXT

110 END

8

COPY SCREEN[<X>]

E'umistruzione che serve p ificare che 1

t0. X indica il modo in eui deve svolger

0 digitalizza il segnale ¢ lo colloca nella pagina del display (ciod la pagina che viene ri
prodotta).

1 digitalizza 2 quadri e colloca il prime nella pagina del display e il secondo nella pa-
gina il cui numero & inferiore di uno rispetto alla pagina del display (si veda listruzione
SET PAGE).

11 valore standard & 0.

Categoria: istruzione

Esempio: COPY SCREENL

Attenzione: questa istruzione & possibile soltanto se il computer & connesso & un ‘video

digitizer (digitalizzatore del video)

COS (<X>)

Definisce il coseno di X.
Categoria: funzione

Esempio: PRINT COS(3.1415/6)

CSAVE"=nome file="[<velocita in baud=]
E’ un comandao che serve per memorizzare un programma su easselta (vedere anche
CLOAD). La velocith in baud puo esser
11200 baud

2 2400 baud

Se questa indicazione viene omessa, il computer assume la velocita di 1200 baud
La velocits in baud pud anche essere introdotta can SCREEN.

Categoria: comando

Esempio: CSAVE TEST

CSNG(<X>)

Trasforma il valore di <X in un numero in singola precisione,
Categoria: funzione

Esempio: PRINT CSNG(9/7)
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CSRLIN
Indica la coordinata y della posizione in cui si trava il cursore.
Categoria: funzione
Esempio: 10 SCREEN 0:LOCATE 10,20:PRINT CSRLIN
20 END

CVI (<2byte stringa>)

CVS (<dbyte stringa=}

CVD (<8byte stringas)

Queste funzioni decodificano le stringhe specifiche in valori inteti (CV1), insingola preci-
sione (CVS) e in doppia precisione (CVD). Le stringhe devono essere codificate secondo le
funzioni inverse (MKI$, MKS$ e MKDS) 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 esserc indicate solo delle variabili stringa;
can queste funzioni possiamo visualizzare dei numeri, da un record, che sono stati codifi-
cati sotto forma di stringa,

Categoria: funzione

Esempio: PRINT CVD (DS]: CVS(S81:CVI(IS)

DATA <nl>[<ng>
Con questa istruzione si possono raccoglicre in un programma una lista di valori fissi che

possano essere poi rivisti uno peruno grazical EAD. Lalista
posta sia davalori numerici che da stringhe firav irgolette (") e devono cssere separati dalle
virgole, READ a i valori in ordine Sipub ri lalettura dei

dati elencati in DATA dallinizi
Categoria: istruzione
Esempio: 10 READ A,B,

. eseguendo prima di tutto listruzione RESTORE

PRINT A.B,C

DEF FN <nome della funzione>((<lista argomenti=)j=<definizione di funzione>
Con guesta funzione poasmmu d{‘“nll'(‘ le funzioni da noi stessi. 11 nome con il quale la
funzione C| di funzione=> pre dutoda FN. Con le funzio-
ni stringa il nome Leemina con il i bola §, Eventualinente si possono assegnare ulla fun
zione certi argomenti che vengono usati nella <definizione di funziones. T nomi degli ar-
goment servono sola per definire I funzione e non influiscono assolutamente sulle even-
tuali variabili con 1o stesso nome che si trovano nel programma principale. Gli argomenti
devono essere separati tra loro da una virgola.
Nella <definizione di funzione= possano comparire anche dei nomi di variabili che non
sono stati indicati come argomenti nell'<elenco argomenti>, ma a cui & Stato gia assegnato
unvalore nel principale per La< difunzio-
ne pud avere al massimo a lnghezza di una riga. Esempio:
Categoria: istruzione
Esempio: 10 DEF FNAB(X, Y)-X"2+Y*2

20

50 PRINT T
50 END



DEF <tipo><indicazione lettera>
Questa istruzione controlla che tutie 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

#,8) hanno la rispetto all'istruzio-

Icaraiteri di dichiarazioni di ti
ne DEF.

Esempi: 10 DEFDBL A~E  Tulte le variabili che inizino con A, B, €, D o E sono varia-
bili in deppia precisione.
10 DEFSTR A Tutte lc variabili che inizino con la lettere A sono variabili
stringa.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 DEFINT T
20 T=3/2:PRINT 1
30 END

DEF USR [<numero>]=<indirizzo di memoria=-
Con questa istruzione si specifica lindirizzo di partenza di una subroutine in linguaggio
machina. 1l <numero:> deve essere tra 0 ¢§ ¢ viene assegnato come nome alla subrautine
inlinguaggio macchina, Sesi omette il <numerc> il com puter assumera il valore . In base
aquesto <numero e grazic alla funzione USR si possano richiamare le subroutinein lin-
guaggio macchina.

Categoria: istruzione

Esempio: 10 DEF USR0=1000

DELETE [<numera di riga>]l-<numero di riga=]

Cancellatutte le righe specificate. Dopo l'esecuzione di questo 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 vettor e fa iniziare gli elementi del vettore da 0.
Se ei 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: istruzi

Esempio:

TNEXT K
30 FOR K=1 TO 20:PRINT A(K):NEXT K
40 END

DRAW <stringaz

Tramite DRAW si pud rappresentare qualsiasitipo di linea retta con dei codiei molto sem-

plici. I codici formano sempre una stringa.
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10 SCREEN 2
20 DRAW 'DSOR100"
30 GoT0 30

50 punti verso il basso

—— 900 punti verse destra

Si ottengono due lince rette che si congiungono. La prima si dirige di 50 punti verso il
basso (‘down 50° 0 DA0) e la secondassi dirige di 100 punti verso destraci1003. Hrisultato é i1
seguente:

Ad ogni linea possiamo assegnare un colore tramite la lettera C e il codice del eolore, per
esempio:

DRAM "CBD50C10R100"

La tabella seguente i mostra le varie possibiliti

Codice Significato

s Tndica la scala. 11 codice § viene seguito da un numere. La scala corrisponde
quindi al numero /4

a Dopo A vengono i valori 0, 1, 2 o 3. Con questo cadice il sistema coordinate
viene girato i 90: 0gni volta. S¢ A non viene specificato, il computer assume A,

© Indica il colore. Vedere esempio dato sopra.

M Per disegnare una linea obliqua. Dopo M vengono due numeri separati da una

virgola, per esempio;
M30,50

In questo casa verra tracciata una linea che parte dall'ultima posizione o arriva al
i ! x=3 y=50.1valoridi

x e di y possono essere anche negativi,
U Significa ‘up’ cioé ‘verso Ialto’ per esempiol
U

0,

indica che una linea deve essere tracciata verso 'alto per 30 puntia partire dall'ul-
tima posizione.

D Significa ‘down’. Si usa per tracciare una linea verso il basso,
I3 Significa ‘right’. Si usa per tracciare una linca verso destra.
L Significa ‘left’. Si usa per tracciare una linea verso sinistra,
E Si usa per tracciare una linea verso destra in alto con un angolo di 45°,
Esempio: |
E50 |
come risultato si ottiene: ‘
|
750
e T
50
¥ Si usa per tracciare una linea verso destra in basso con un angalo di 45 (vede.

Te anche
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G Si usa per traceiare una linca verso sinistra in alto con un angolo di 45 (vede-
1e anche E).

H Si usa per traceiare una linea verso sinistra in basso con un angolo di 49° (ve-
dere anche E).

Notate che le linee vengono sempre tracciate a partire dall'ultima posizione raggiunta
Possiamo ottenere una posizione fissa iniziale con BMx.y, dove x ey indicana le coordina-
te iniziali

mpi DRAW "BMSO,50030"

qui viene tracciata una linea che dal punto (50,301 scende verso il basso di 30 punti,

Si pué anche mantenere I'ultimo punto raggiunto come punio di partenza per una nuova
linea, cié & possibile collocando N prima del codice, Si pud indicare la stringa anche trami-
te una variabile stringa.

Esempio.

50 B$="BUSO,50D30"

80 DR4W BS
In unistruzione DRAW si pud riprodurre anche una parte della stringa, tramite una varia-
bile. Collochiamo allora una X nell'istruzione DRAW,

Esempio.
50 BS-"BMS0, snaau f
B0 DRAW " XBS"
Infine si possono mdicare anche i numeri che appaiono nella siringa DRAW tramitc una
variabile. La variabile appare tra i simboli = e
Esempio:
50 K=30

60 DRAW "B10,10R-K;

Categoria: istruzione
Esempio: 10 SCREEN 2
20 DRAW "BM80,30H20"
30 0070 30

DSKF (<numero del drive=)
Questa funzione indica quanto spazio
no numerati in questa maniera:

avanzato sul disehetto, T drive del dischetto vengo-

0= default drive

I=drive A 4=drive b
2=drive B S=drive E
drive C G=drive F

Categoria: funzione
mpio: 10 PRINT DSKF(1}
20 END

DSKI $(=numero del drives,<numero del settore:)
Questa funzione carica, se chiamata, il settore specifico nella parte di memoria che viene
assegnata dalle locazioni di memoria &HOR351 e &HOF352

I numeri da 0 a 6 indicano i diskdrives da A a I°
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Categoria: funzione
Esempio: 10 SCREEN 0:WIDTH 36:COLOR 15,4.4:DEFINT I
20 PRINT "DISKCOPY SECTOR TO SECTOR"

30 PRINT:PRINT
40 PRINT "inserire il dischetto di erigine nel drive A:'
50 PRINT

80 PRINT "inserire il dischetto vuoto mel drive B:”

70 ERINT

80 PRINT “batti un tasto"

90 AS=INPUT{1)

100 PRINT: PRINT
110 PRINT “TRACK:

120 PRINT

130 PRINT "SECTOR:"

140 FOR I-1 TO 713

150 A$=DSKI${1.T)

160 LOCATE 8, 10:PRINT INT{I/9)
170 LOCATE 8,12:FRINT THODS
180 DSKO$ 2.1

180 NEXT L

200 END

DSKOS<numero del drive>,<numero del seltore logico=
Scriveil contenuto della memoria (indicato tramite il contenuta degli indirizzi di memoria
&HOF351 & &HOF352) nel seitore specificato,

T numeri da 0 a 6 indicano i diskdrives da A a F.,

Categoria: istruzione

Esempio: sl veda DSKIS

END
Finisce un programma. Questa o ire dappertutto nel Tter-
mine END alla fine del programma & faceltativo, cioé non & obbligatorio, Tulti i filos anca-
7a aperti vengono chiusi
Categoria: istruzione
Esempio: 10 INFUT A

R0 IF A<5 THEN END

30 END

EOF(<numero di file=)

Accerta sc ¢ stata raggiunta la fine di un archivio (filey durante
Categoria: funzione

Esempio: IF EOF(2) THEN CLOSE =2

lettura dei dati

ERASE <nome del vettore=[,<nome del vettore>..]
Con ERASE possiamo cancellare un vettore; in guesto modo si libera nuovamente uno
spazio in memotia (vedere anche DIM).

Categoria: istruzione

Esempio: 10 DIM K(100).X$(50]

500 ERASE K.X§



ERR ¢ ERL
Sein un programma appare un errore, la variabile ERR contiene il numero dell'errare ap-
parso vedere appendice messaggi d’errare) e ERL contiene il numero della riga in cui l'er-
rore & apparso. ERR e ERL possona essere usati nella parte del programma che riguarda i
messaggi derrore (vedere anche ON ERROR GOTO) e soprattutto con costruzioni
IF..THEN. .ecc,
Per esempio: IF ERR=11 AND ERL=160 THEN ..ece
Categoria: funzione
Esempio: 10 ON ERROR GOTO 50

20 A-25:PRINT A

30 B=4/0
40 END
50 PRINT ERL
0 RESUME NEXT

ERROR <numero di errore>
Battete sullo schermo il codice di errore appartenente al <numero di errore> speciticato.
i Esempio: battete

ERROR 11. Sullo schermo apparira /) ERROR.
Nonvengano usati dal BASIC tutti i numeri di errore tra 0 e 255. [ numeri che non vengono
adoperatl, possono esere usati per formulare 1 propri messaggi di errore.
Liesempio 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 ON ERROR GQ’[‘O 400

20 INPUT "X:i—"

30 IF A-100 THLJI ERROR 210

400 IF ERR=210 THEN PRINT "MASSIMO 100"
410 RESUME 20

EXP(<X>)

Caleola la potenza ‘e’ elevata alla <X
Categoria: funzione

Esempio: PRINT EXP(1)

ELD[#]<numero di file> <ampiezza del campo= AS <variabile stringa>

Con questo comando possiama avere accesso al bufTer (memaria di transito) di un file ad
accesso casuale.

In un programma BASIC possiame ora leggere e stampare il butfer usando le variabili
stringa che sono nominate nella parte AS.

Categoria: istruzione

Esempio; FIELD #1.20 AS &$.10 AS B

In questo comando le prime 2 posizioni del buffer del file 1 vengono assegnate a AS. e le
suceessive 10 posizioni a B§. Se ora eseguiama un comando GET possiamo chiedere il
record lettoin A$ e B$. Possiamo serivere un nuovo record assegnando nei comandi LSET
eRS! aAjeBs, il comando PUT. FIELD
non pub leggere o scrivere da sé sul dischetto,
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La somma delle entitis dei campi in un comando FIELD non pua cssere pit grande della
lunghezza del record del file (indicato nel comando OPEN).

FILES [<<home file:-"]
Da in visione i files che si trovano sul dischetto.
Categoria: comando

Bsempi: FILE:

FIX(<X>)

Indica la parte intera di <X,
Categoria: funzione
Esempio: PRINT FIX(1.7)

FOR HEXT
ntassi completa &:

FOR <variabile =<n TO <m>|STEP=k>|
istruzione 1

istruzione 2

cvariabile || <variabile>...|

dove n, m e k sono espressioni numeriche.
Tutte le istruzioni tra FOR o NEXT vengono eseguite ripetute. E ¢ib tante volte finché la
(= <wariabile>) contatore non supert il valore dim. I valore iniziale della variabile cantato-
re@ne, ognivolta che tulte le istruzioni sono state eseguite, viene aumentatadik. Seknon
viene specificato la variabile contatore viene incrementala sempre di L,

Le istruzioni FOR..NEXT possono contenere a lore velta altre istruzioni FOR..NEXT,
Categoria: istruzione
Esempio: 10 FOR K=

20 END

TO 10:PRINT K:NEXT K

FRE(0) 0 FRE(<" ")

Se l'argomenta & 0, FRE indica la grandezza in byte dello spazio di memoria non ancora
usato. Se l'argomento @ una variabile stringa, FRE indiea il numero di byte liber in memo-
iz, che seno riservati alle variabili stringa. Questo ultimo spazie di memoria pud essere
adattato da CLEAR.

Categoria: funzione

Esempio: PRINT FRE(0)

GET[#}<numero di file>[,<numero di record=]

Con GET possiamo leggere un record dal bufferdi un fileud a
del record si pub usare inun : in un
comando FIELD. ing = s Il che stateindicat
in quel comando FIELD,

In un file ad accesso causale ogni recard ha un numero.

Dopo averletto un record. il suo numero viene memorizzato allinterno e con il suceessivo
comando GET viene automaticamente letto il reeord suec c perd nel comando
GET viene indicato un numero di record. si rimanda alla lettura di quel record,

Il numero dell'ultimo recard si pua trovare con la funzione LOC {vedere LOC).

esso casuale. Tl contenuto

02



Categoria: istruzione

Esempio: 10 OPEN "VBD DAT"AS#1

0 FIELD #1,2 AS A$,10 AS BS
0 FOR KE=1 T0 10

GET #1.K%

PRINT CVI(AS):BS

@

GET DATE <X$>{,A]

Con questa istruzione si pudrichiedere Ia
re arologio.

11 formato, dipendente dalla versione MSX, & MM/DD/YY 0 DD/MM/YY o YY/MMDD. (M
= mese, D = giorno, Y = anno.) Se viene data la A, rinviata la data di allarme il computer &
rivolto verso DD)

Categoria; istruzione

Esempio: GET DATE PRS:PRINT FRS

nel

GET TIME<X$>[Al

Con questa istruzione si pu richiedere 'ora che viene tenuta aggiornata nel microproces-
sore orologio. 1 farmato & HELMM:SS (H = ore, M = minuti, § = secondi). Se viene datala
A, viene rinviata Iora di allarme.

Categoria: istruzione

Esempio: GET TIME PRS:PRINT PRS

‘GOSUB <numero di riga> RETURN <numero di riga>
Con questaistruzione i puo saltare ad una subroutine, Il <numero diriga» corrisponde al
numera della prima riga della Inuna i ire daq p
teun RETURN che p di la prima trovai i
mente dopo listruzione GOSUB. Le subroutine possono a loro volta rimandare ad altre
subroutine
Categoria: istruzione
Esempio: 10 GOSUB 40

2

0 GOSUB 40
20 END

40 PRINT "SUBROUTINE
50 RETURN

GOTO <numero di riga>
Leesecuzione del programma vienc continuata dal <numero di riga> indicato,
Categoria: istruzione
Esempio: 10 G0TO 30
20 PRINT "A"
30 PRINT
40 END




HEXS$(<X>)

Indica una stringa che rappresenta il valore esadecimale di <X, <X viene prima arro-
tondato a numero intero. <X varia tra - 32768 e 63335.

Categoria: funzione

Esempio: PRINT HEXS (63)

1F. THE
La sintassi completa si presenta cosi

I anas| tore booleanos< booleanas..[THEN
<numero di riga dcll 1struzmxm(u >|ELSE =numero di riga dell'istruzione(iy>]

N.B.Con ‘espressione booleana'si intende una ‘condizione logiea’ che pua essere soddis-
fatta o no. Nella booleana® i seguenti segni di
Tatoriy

< i minore di minore o uguale a
> o maggioredi = : maggiore o uguale a
= ugualea <> :diverso da

Se i collocano i struzioni dopo THEN o ELSE, gueste devona venir separate dal seamo
del due punti (). L' solounarigadi

espressioni possono essere usati questi lermini OR, AND, NOT, XOR, EQV o llvll’wcrlnre
appendice F).

Se I'intera espressione tra IF e THEN ¢ soddisfatta, vengono escguite le istruzioni dopo
THEN. Se dopo THEN non '@ aleuna istruzione ma un numero di riga, si procede allora
alla riga indicata.

Se llintera espressione tra IF e THEN non ésoddisfatta, vengono eseguitele istruzioni do-
po ELSE o si salta alla riga indicata. Se non ¢’e ELSE allora si procede alla riga che segue
direttamente l'istruzione IF...THEN.

Leistruzioni dopo THEN e ELSE possono contenere ancora un'istruzione IF.. THEN, pur-
eh¢ Lulla Vespressione si mantenga su una riga, percié listruzione:

TFX>Y THEN PRINT "MAGGTORE" ELSE IF ¥>X THEN PRINT "MINORE" ELSE PRINT "UGUA-

2

& passibile. In un'istruzione del genere, ELSE viene riferito all I piti vicino, a cui perd non
& stato trovato un ELSE che gli appartenga
Categoria: istruzione
Esempio: 10 INPUT 4
20 IF A<3 THEN PRINT
30 END

INKEY$

Questa funzione viene usata con la formulazione -<variabile siringa>=INKEYS. Questa
funzione controlla se é stato premuto un tasto sulla tastiera, Se & cosl, viene assegnato alla
<variabile stringa> il e nessun tasto estato premuto, la
<variabile stringa> sara formata da una stringa vuota (a cosidetta stringa nula).




Categoria: funzione
Esempio: 10 PRINT "BATTI LA LETTERA H'
20 AS$:

NKEYS

30 IF a$< >"H" THEN 20
40 PRINT A%

50 END

INP (<X}
Fornisce un bytt ihe viene letto inserito attraverso la porta di input X.
Categoria: funz
Esempio: 10 A INP( EHAB)
0 45-"00000000"+BTNS(A) : PRINT RIGHTS(A$.81

INPUT ["<testo>"] <variabile 1> [<variabile 2>..]
Tnserisce in memoria i valori che devono essere battuti tramitetastiera dal programmato-
re. Sullo schermo appare sempre un punto interrogativo (2)

Seil =testo= viene sullo scherme, prima del punto interrogati-
vo.

Tvalori inseriti vengone assegnati a delle <variabili> Devona esser inseriti, separati da
una virgola, cosi tanti valori quante sono le variabili cheappaiono nellistruzione INPUT.
Possona essere inserite an inga, manonvi ire delle virgole. Se
si riscontra un ervore nei valori inseriti appare il messaggio di errore ?Redo e Nistruzione
INPUT viene nuovamente eseguita.

Categoria: istruzione

Esempio: 10 INPUT A:PRINT A:END

<numero di file>,<variabile 1=(<variabile 2>..]
truzione pus essere paragonataall'istruzione INPUT solo che orasi tratta di valo
ri di un file. Il <numero del file> indica il numero che & stalo assegnalo, tramite OPEN, al
file in questione. 1 valori del file devono stare nello stesso ordine delle variabili nellistru
zione INPUT. Durante Pinserimente in memoria di una stringa, la fine della stringa viene
definita da una virgols, da RETURN o da line feed. Se all'inizio della stringa si trova il
segno delle virgolotte (', le seconde virgolette sono considerate come il segno di fine della
stringa

Categoria: istruzione

Esempio: 10 OFEN "CAS:DATA" FOR INPUT ASS1

20 1F EOF(1) THEN GOTO 4o

30 INPUT#1,X$:FRINT X$:GOTO 20

40 CLOSE#1:END

INPUTS(<X>JINPUTS(<X>[#]<Y =)
Questa funzione viene usata con la formulazione <veriabile siringa>=INPUT§H<X>) La
funzione inserisce una stringa, tramite tastiera, dei caratier grafiel di <X=. Al posto della
tastiera pus anche essere indicato il file =¥:, Vengono accettati tuiti i caratteri grafici
tranne CTRL/C.

Categoria: funzione

Esempio: 10 AS=INPUTS(4] :PRINT AS:END




INSTR(I,1<X8$>,<¥$>)

Controlla se <¥$> appare in <X$:» eindica poi la posizione in <X$:. Se <¥$> non appare
in<X$>, INSTR da il valore 0. INSTR inizia a cercare dall'inizio di <X$>, a meno che con
[1] non sia stata indicata un'altra posizione di partenza. Se <Y$> & una stringa nulla,
INSTR indica il valore 1.

IT INSTR(AS, "BCD" ) END

INT(<X>)
Questa fi i deched X aminorea
uguale a <X

Categoria: funzione

Esempio: PRINT INT(3.7

INTERVAL ON
INTERVAL OFF
INTERVAL STOP
Setve per indicare se un'interruzione, data da un orologio incorporato, viene inserita, in-
terrotta o sospesa. Lintervallo deve essere indicato nell'istruzione ON INTERVAL GO-
SUB.
Dopol'istruzione INTERVALON il computer, (inito il tempo di intervallo, salteré allasub.
routine che viene indicata nell'istruzione ON INTERVAL GOSUB.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 0N INTERYAL=300 GOSUB 40

20 INTERVAL ON

30 GOTO 30

40 K-K+6:PRINT K:"SEC'

50 RETURN

KEY <n>,<stringa comando=*

Per L'assegnazione di una <stringa comando= ad un taste funzione. <n & il numero del
tasto funzione (da 1 a 10). La <stringa comand o= deve trovarsi tra virgolette (*) e pus esse-
re composta al massimo di 15 caratteri. Un RETURN pug essere inserito anche nella
<stringa comando> aggiungendo +CHRS(131

Categoria: istruzione

Esempio: KEY 1,”RUN"+CHRS(13]

Se ora viene usato il tasto funzione 1 il programma viene direttamente eseguito, poiché nel
comando RUN si trova gid un RETURN.

KEY LIST

Da in visione le stringhe comando dei dieci tasti funzione
Categoria: istruzione

Esempio: 10 KEY LIST:END

KEY ON

KEY OFF

Controllano se le prestazioni dei tasti funzione vengono riprodotte o no su schermo,
Categoria: istruzione

Esempio: KEY OFF




KEY(<n=)ON
KEY(<n>)OFF

KEY(<n=>)STOP

Per controllare se uno dei tasti funzione ¢ stato premuto. Premendo ON si inserisce questa
condizione ¢ con OFF si interrompe.

Usando STOP il computer non salterd subito alla subroutine indicata da ON KEY GO-

SUB, ma soltanto dopo che KEY(n) ON ¢ stata data
Categoria: istruzione:
Esempio: 10 KE¥(1] ON

0 ON KEY GOSUB 50

30 GOTO 1

40 END

50 PRINT "KEYL":KE¥(1)OFF:RETURN

KILL "<nome file>"

Per cancellare un file sul dischetto
Categoria: istruzione

Esempio: KILL "#:X1.DAT"

LEFTS(<X§> <I>)
Indics una stringa compos
255.

Categoria: funzione:
Esempio: PRINT LEFTS{ "MSK".2

 elai primi <T> caratteri grafiei <X> di <X§>, <> varia trale

LEN (<X85)
Indica il numera dei caratteri grafici di cui & composta <X$>. Vengono contati anche gli
spazi.

Categoria: funzione

Esempio: PRINT LEN("MSX")

(LET}<variabile:==-=valore:
Questa istruzione assegna un valore ad una variabile. Ll termine LET pud essere eventual-
mente omesso
Categoria: istruzione
Esempio: 10 LET A=14:PRINT 4
20 LET A=4+3:PRINT A:END

LFILES ["<nome file="]

D in visione tutti | files ehe si trovano sul dischetto. Con LFILES questo clenco viene
stampato con la stampante

Categoria: comando

Esempi: LFILES



LINE[[STEP) =X 15, <Y 1=)% [STEPK< X2, < Y25, <251 EIFL <OP=1I]

Discgna una linea trafxl.y1) ¢ (x2.y2). Con STEP possiamo indicare che il sistema di coor-

dlmle viene spostatoal punto in cuisitrova il cursore. Se v vuole indicare una diagonale e
B vicng Alsagmato un Auadistochehap ;

in questione. Con BF il quadrato viene colorato.

Zindica il numero dellatavolozza e con <OP> pussiame eventualmente indicare una ope-

razione logica (per csempio OR o AND)¢on cui si determina il eolore. L influenza di questa

operazione logica viene spiegata in maniera dettagliata nelle descrizione di PSET, Nei mo-

diSCREEN 2,3, 4,5 e 8 la coordinata X varia da 0 a 255. Nei modi SCREEN 6 ¢ 7 la X varia

da a5l

Nei modi SCREEN z Gedla Y varia da a 191 e nei modi SCREEN

.6, 7Te8dalazl] Nei

modi SCR! 4,507 Z deve trovarsi tra 0 ¢ 13, nel modo SCREEN 6 tra 0 e 3 e nel
modo SCREEN 8 tra 0 e 256
Categoria: istruzione

Esempio: 10 SCREEN 5
20 LINE (0,0)-(511,21
30 GOTO 30

LINE INPUT [*<testos";] <variabile stringa>
Inserisce in memoria una stringa che viene battuta sulla tastiera. La stringa puo cssere
formata di tutti | earatteri possibili e di una lunghezza a caso fino ad un massima di 255
caratter:.

Categoria: istruzione

Esempio 10 LINE INPUT A$: PRINT A$

LINE INPUT #-<numero di file>, <variabile stringa>
Questa istruzione puo essere paragonata all'istruzione LINE INPUT, ma in guesto caso, la
stringa viene letts daun file. Tl <numero del ffle> indica il numero che ¢ state assegnato al
file in questione tramite OPEN. Una stringa viene letta totalmente fino a RETURN.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 OPEN "CAS:DAT" FOR INPUT AS#1

20 IF EOF(1) THEN 50

30 LINE INPUT#1,AS:PRINT AS

40 GOTO 20

50 ¢l END

LIST [<numero di riga>[-[<numero di riga>T

Questo comanda riproduce su sehermo le righe specificate.

Se non @ indieato alcun numero, viene presentato nuovamente tite il programma.
Categoria: comande

Esempio: LIST

LLIST [<numere di riga>=[-[<numero di riga=1ll
Ha la stessa funzione di LIST solo che ora tutte le righe vengano stampate con una stam-
punte.

Categoria: comando

Esempio: LLIST



LOAD'<dev=:<nome del programma=TR]|

Per earicare un programma nella memoria del computer.

Per <devi si possono considerare:

CAS, MEM, A, B. C, D, E. F. COM-numero=.

e siusaun rcgwmmre acassetleil programma.deve essere stato registrato sulla eassetta
VE enc avviato imme-

conun Ral ndo. il
diatamente dopo essere stata caricato

Categoria: comando

Esempio:  LOAD"CAS:DEMO’

LOC (<numero di file>)
Questa funzione da un risultato dipendente dal modo gon il quale il file & stato aperto. Se
riguarda un file ad accessa casuale, la funzione fornisce il numero delP'ultimo record crea-
to, inserita o rappresentato: vedere GET. Con gli altri tipi di filc Ja funzione fornisce il nu.
mero di record letti o seritti da quando il file & stato aperto
Categoria: funzione
Esempio: 10 OPEN "CAS:DAT" FOR QUTPUT aSel

20 INPUT A$:PRINT#L,AS:BRINT LOC(1)

30 IF A§<>"END" GOTO 20

40 CLOSE#L:END

LOCATE [<X=>II,[<Y>][<cursore in funzione/non in funzione=11)

Sposta il cursore verso la posizionc indicate. Il cursore pud essere attivato o memo, ¢ ¢i6
viene indieato rispettivamente con un 1 0 uno 0

alido solo con | modi alfanumerici 1 e2. Tl campo delle variazioni di X e di ¥ dipende da
unistruzione WIDTH, gia data o non data.

Categoria: istruzione

Esempio: 10 SCREEN 0:CLS:LOCATE 10, 10:PRINT "*°

LOF (<numero di file>)
Questa funzione indica Ta lunghezza (in byte] del file specifico.
11 file che viene specificato deve essere gid stalo aperto in precedenza.
Categoria: funzionc
Esempio: 10 OPEN "A:DAT' FOR INPUT AS#l
20 PRINT LOF{1}:CLOSE#L:END

LOG(<X>)

Indica il logaritmo naturale di <X=<X> deve
Categoria: funzione

Esempio: PRINT LOG(1 .51

sere maggiore di 0.

LPOS(=X>)
Qui X pud essere un nummero a easo. LPOS indica la posizione della testina della stam-
pante nel buffer di stampa (buffer=memoria intermedia)
Categoria: funzione
Esempio 10 LPRINT:PRINT LPOS(O
0 LPRINT "MSK":PRINT LPOS(0)




LPRINT [[USING <formato di stampa>;]<espressione]
Uguale a PRINT USING, sola che pub essere controllato il formato stampa.
Categoria: istruzione

Esempio; LFRINT

"

LSET <variabile stringa:=-<espressione stringa=

RSET <variabile stringa>>=<cspressione stringa>

Con questo comando possiama inserire i datinel buffer di un file ad accesso casuale. LSET
giustifica a sinistra la stringa all'interno del campo. Con RSET la stringa viene eompleta-
tra

mente spostata a dest
Categoria: istruzione

10 MAXFILE:
20 OPEN "AITEST' AS #1

30 FIELD #1,24581%, 4ASN2S. BASNGS. 20ASH4S
40 INPUT 'A3":A%

70 INPUT "D$":D$

90 PUT #1,1

100 A%-0:B!-0:C#-0:D5=""
110 PRINT A%:B!;C4:D$
120 GET #1,1

130 AZ=CYT{NIS):B!=CVS(N2$) : C#=CYD(N3$) DS =hd$
140 PRINT A¥:B!;C#:D$
150 CLOSE #1

160 END
MAXFILE! uantita=
Indiea il numero massimo di files che possono essere aperti contemporancamente.
Inun prog merti 15 fil ebsuldischetio.

Categoria: istruzione
Esempio: 10 MAXFILES=2
20 OPEN "CAS:DEMO" FOR INPUT AS#1
30 OPEN "LPT:'FOR OUTPUT AS#2
40 INPUT#L, 8%
50 PRINT#2, A%
60 CLOSE

MERGE "<dey:i[<nome filex]"

Aggiungeun programma, che & stato memorizzato su memoria esterna, ai programmi pre-
senti in memoria. II programma deve essere stato memorizzato in codice ASCIL
Lerighe del programma vengono sistemate secondo I'ordine crescente del numeri di riga.
Se due righe hanno lo stesso numero i riga, 1a riga chesi trova in memoria viene sostituita
dalla riga del letto, Il nuovo o & rimane in memoria.
Categoria: comando

Esempio: MERGE "CAS:PROGL"

o



MIDS(=X$> <I>[<,J>]
Indica una stringa che & parte di <X$:. La stringa inizia dalla posizione <[> ¢ <J> indica
il numero dei caratteri grafici d Se <= non

derali tutli i caratteri grafici a partire da <I=.

Categoria: funzione

Esempio: PRINT MIDS("BASIC".2,3)

MIDS (<stringaz,<primo carattere>{ <un certo numero di earatteri]y
possiamo la<stringa1>. Pertal

quanti caratteri della stringa 1 devono essere modificali e 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(AS.4.4)~"LIPE"
Come risultato sara assegnata a A$ la stringa ‘PHILIPE'

stringa 2>

MKI $(<espressione intera>)

MKS $(<espressione reale=)

MKD $(<espressione reale in doppia precisione>)
Queste funzioni forniscens una stringa che comprende la versione codificata del numero
dato. Lastringa pué essere decodificata tramite le fnzioni inverse CVL, CVSe CVD (anda-
re a vedere).
L he che otteniamo funzioni

s ssere scritte in un record

di un file ad accesso casuale.

Categoria: funzione

Esempio: 10 RSET D$:MKD$(WDS$)
0 RSET S§:MKSH(WNS!)
30 RSET If:MKI$(WIS]

MOTOR ON
MOTOR OFF
Per controllare a distanza un registratore. Con MOTOR ON & come se si premesse il tasto
‘play’ del registratore, con MOTOR OFF questo dispasitivo viene di nuovo interrotio.

ter N e OFF possono eventualmente essere omessi. In questo caso si passa alterna-
tivamente da uno stato all'altro.
Categoria; istruzione
Esempio: 10 MOTOR ON

0 CLOAD "DEMO"

NAME <nome di archivio vecchio=AS<nome di archivio nuovo>
Per rinominare i files su un dischetto.

Categoria: istruzione

Per esempio: NAME "VED' AS "EXF1"

n viene cancellat




OCTS(<X>>)

Indica una stringa che rappresenta il valore ottale di <X=, <X> viena prima arrotondato a
numero intero.

Categoria: funzione

Esempio: PRINT QCT$(636)

ON ERROR GOTO <numero di riga=
Graziea questa istruzione, se siincontra un errore nel program ma, questo non appare sullo
sehermo come al solito, ma causa la continuazione del programma al numero di riga indi-
cato. In questo modo si hala possibilita di tireipropri
error, 1 <numero i riga s piferisce alla prima riga della subrouline di gestione degli
errori. Nella subrouting si possono usare le variabili ERR ¢ ERL.
Con RESUME si ritorna al programma principale. L'istruzione pud essere di nuovo annul-
lata con ON ERROR GOTO 0. B bene raccomandare I'esecuzione dell'istruzione ON ER-
RORGOTO 0 in una subroutine di messaggi dierrore per poter correggere gli errori im pre-
visti,
Categoria: istruzione
Esempio: 10 ON ERROR GOTO 50
0 INPUT “TESTO"; A%
30 IF LEN{AS)>S THEN ERROR 250
40 END
50 IF ERR-2S0 THEN PRINT "TESTO TROPFO LUNGO":RESUME 20
60 ON ERROR GOTO G
END

ON <espressione intera> GOTO <numero di riga>[,<numero di rigaz.|
Per spostare lesecuzione di un programma ad un numere di riga che viene determinato

al < intera=. Se p mpio guesta intera fornis-
ce il valore 3, il programma sar
specificato dopo il GOTO.
1l valore della <espressione intera non pud essere negativo, o uguale a 0 0 =255, Se que-
sto valore ¢ 0 0 maggiore della quantita dei numeri di riga indicat, il computer prosegue it
programma con la prima istruzione eseguibile che segue.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 INPUT I¥

0 ON N GOSUB 30,40

contintats 8 partire dal terzo numero di riga che & stata

30 PRINT GOTO 50
40 PRINT "2":GOTO 50
50 END

ON <espressione intera> GOSUB <numero di riga>[,<numero di riga>...|
Questa istruzione & ugualealllistruzione ON GOTO, maorai numeri di riga indicati devono
riferirsi alle righe di una subroutine.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 INPUT X
20 ON N GOSUB 40,50
30
40 R
50 PRI"T ”2” R[TURN
60 END




ON INTERVAL=<tempo> GOSUB <numero di riga>

Indica che dopo una determinata pausa introdotta da INTERVAL, il programma pud sal-
tare alla subroutine specificata.

Categoria: istruzione

Esempio: si veda INTERVAL ON/OFF/STOP

ON KEY GOSUB <numero di riga>l,<numero di riga=...]
Indica a quale subroutine si deve saltare se viene premuto uno dei tasti da ¥1 a ¥10.
Categoria: istruzione
Esempio: 51 veda KEY(<n=JON/OFF

0P

ON SPRITE GOSUB <numero di riga>{,<numero di riga>...]

Indica a quale subroutine si deve saltare se due sprite si sovrappengono,
Categoria: istruzione

Esempio: si veda SPRITE

ON STOP GOSUB<numero di nga>[ <numero di riga
Indicaa sideve viene
Categoria: istruzione

Esempio: si veda STOP ON/OFF/STOP

ON STRIG GOSUB =numero di riga>[,<numero di riga>..]
Indica a quale subroutine si deve saltare. Con i numeri diriga 1,2,3,4 ¢

trolla:

numero pulsante d'azione 0 barra spaziatrice
1 barra spaziatrice

z Joystiek 1, pulsante d'azione 1

3 Joystick 2, pulsante d'azione 1

4 joystick 1, pulsante d'azionc 2

5 joystick 2, pulsante d'azione 2

Categoria: istruzione
Esempio: si veda STRIG (=X =) ON/OFF/STOP

OPEN "<dev>{<nome file>]' FOR <elaborazione> AS [#] <numero>
Con OPEN viene aperto un file. Al posto del <dev: possono essere inserite le seguenti
parole:

Tegistratore a cassette
herma alfanumerica

schermo grafico

stampante

COM[<Z>J; comunicazione interfaceia RS232
DaAaF:  diskdrive dala6

MEM: memoria del disco

Come <narme del s> pud essere preso un norme composto al massimo da  caraticri, cun
3 caratteri (ad c el registratorc a cassctta, dove il nome deve essere
composto al massimo da 6 ¢ a Pestensione).
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Se al posto di <elaborazione inseriame OUTPUT i tratta di un file sequenziale nel quale
vengono inseriti dei dati. Se invece inseriamo INPUT si tratta di un file sequenziale dal
quale vengono letti dei dati.

Se & omesso FOR<elaboraziones, i tratta di un file di accesso a caso

Accanto a OUTPUT e a INPUT pué essere dato anche APPEND. In questo caso si tratta di
un ampliamento di un file sequenziale. La tabella seguente da una lista di oprioni

<dev> GUTPUT INPUT APPEND Tralusciare per
CRT - FOR <elaborazione>
GRP d

LPT *

cAs i

MEM b ’ .

A-F . ~ " .

coM . M 4

Con I'espressione AS[#]<numero> viene assegnato un numero al file. che poi viene utiliz
zato nelle istruzioni come INPUT#, PRINT4. Infine aggiungiamo ancora che con I'istru-
zione OPEN st suppane che il <dev> specificato siaanche realmente collegato. Altrimenti
si verifica un mp«uggm di errore.

Categoria: istruzion

Esempi: si veda cLOsE GET,INPUT# ¢ LINE INPUT#

OUT <numero di porta,espressione=
Tl dato indicato dall’ <cspressione> viene mandato alla porta indicata dal <numero di por-
L=

Tutti e duc i dati specifieati devono trovarsi ira 0 ¢ 235,

Categoria: istruzione

Esempio: 10 OUT &HAS, INP(&HAS)

PAD(=X>)
Con questa importante funzione possiame controllare come & lo stato di un pannello di
contatto, di un penna ottica, del mouse o ‘track ball’,

La seguente tabella mostra quale dispositive viene indicato.

X Viene utilizzato per

Dada3 Pannello di contatto collegato al connettore joystick 1
Dada’ Pannello di contatto collegato al connettore joystick 2
DaBall  Pennaottica

Dalzal5 Meuse o ‘track ball' collegato al connettore joystick 1
Dalbaly  Mouse o ‘track ball' collegato al connettore joystick 2

Per il pannello di contatto & valida la tabella seguente

valore X siguificato del valore di funzione
0o4 definisce se il panello & stato toccato:

0 tnon toceato) o ~L{toccato)
105 coordinata X del punto toceatn: PAD(0) oppure PADIS) deve essere -1
208 coordinata ¥ del punto toceato: PAD(D) oppure PAD() deve essere -1
307 definisee se linterrutore ¢ stato premuto

(©O=noe-




Per penna ottica ¢ valida la seguente Labella:

X Significato del valore di funzione
[ Determina se la penna & gl pronta o no.
0 (non pronta) oppure <1 (prontaj
9 La coordinata X:PAD(8) deve prima essere —1
10 La coordinata Y:PAD() deve prima essere —1
1 Determina se l'interruttore & stato premuto,
(0=na e ~1=si)
Per il mouse o il track ball & valida la seguente tabella
e Significato del valore di funzione
12016 Da sempre —1, ma deve esscre sempre richiesto per determinare la X o
laY
1Bol7 La coordinata X
14018 La coordinata ¥
1018 Nessun significato

Notate che in tutti i casi in cui le coordinate X ¢ ¥ devono essere o riprodotte, bisogna
prima controllare uno stato specifico. Percio PAD(L) dara il valore X soltanto se PAD(0) ha
prodotto il valore 1. Non appena raggiunto la stato specifico, bisogna riprodurre le coor-
dinate il pill velocemente possibile. Grazic alla funzione STRIG possiamo definire lostato
del mouse o del track ball,

Categoria: funzione

Esempio: m scm—zzn 2

30 IF‘ P.\nm)—o THEN 20

(X,¥) ELSE LINE—[X,Y)

70 GOTO 30

PAINT [STEPI(<x,y =)l [<colore area:I[.<colore limiti=]]
Indica come deve essere colorata una determinata arca. Con STEP viene spostato il siste-
ma delle coordinate. Con x ¢y indichiamo un punio. L'area in cui si trova il punto viene
colorata. Se le linee che limitano questa area sono in qualche punto interrolte, viene colo-
rato tutta lo schermo.
Nel modi SCREEN 2 c 4 il <colore area> deve essere uguale al <colore limiti=. In questo
©caso si puo non specificare il <colore limiti=. Nei modi SCREEN 3, 5,6, 7 e B invece posso-
no esserci delle differenze tra queste definizioni di colore.
Nei modi SCREEN 2, 3,4, 5.¢ 7 i numeri dei colori della tavolozza devono trovarsi tra0 e 15,
Nel modo SCREEN 6 il numero della tavolozza pubd variare tra 0 a 3 ¢ nel modo SCREEN §
tra0 e 255 (si veda COLOR). Senon si danno specificazioni il <calore areas assume il colo-
1e di primo piano che ¢ stato definito per ultimo,
Categoria: istruzione
Esempio: 10 SCREEN T:COLOR 15,44

20 CIRCLE (180,180),40,8

E0 PAINT {180,80},2.8

40 GOTO 40




PDL(=X>)
Indica la posizione del ‘paddle’. <X=> pub variare da 1 a 12, Il risultato di questa funzione
variano da 0 a 255.

Per<X= = 1,3 5,7, 9, 0 11 il computer capisce che il joystick e stato collegato tramite il
connettore 1. Per <X = 2,4,6,8, 10 0 12 viene considerato il collcgamento al connetiore 2
Categoria: funzione

Esempio: 10 PRINT PDL(1]:GOTO X

PEEK(<X>)

TR oAt dall Al A e iadi X. Come numero decimale X deve variare
6, Se X ¢ negativo dop il cosiddl 2 PEEK(C1)

—PEEK(GS&?F 1.

Categoria: funzione

Esempio: PRINT PEEK(65535)

PLAY [<primo canale=I[[<secondo canale>I[ = terzo canale=1]

Eun‘istruzione che permette di riprodurre il suono secondo determinale ind icazion Cnn
FLAY ‘CDE' piolenote C,DeFE. Per

n018(C, D, E, F, G, A, B e anche per C-+ cortispondenteaCIS, cios DO diesis, m)pomna
essere scritte delle lettere e dei numeri che hanno un significato speciale

codice significato
On Indica ottava in questione, per esempio PLAY 05CDE"
vucl dire suona C.D e E in oltava 5. Pern vale: 1 <n8. Se non vengono date
ulteriori informazioni il computer assume 04.

Ln Indica la durata di una nota cosi come & specificato qui
durata codice
4 quarti
2 quarli L2
1 quarto L4
1/ quarta L
174 di quarto Li6
18 di quarto L3z
1716 di quarto Léd

Se non vengono date ulteriori indicazioni il computer assume L4.

Nn n varia tra 0  96: indica una nota con il nuMEro 1
DaAaG  Indica la nota. Se per esempio sl indica AB, ¢io corrisponde a 052
breve alla A della quinta ottava
Rn Indica la pausa a secondo:
duraia codice
4 quarti R
2 quarti R2
1 quarto R4
12 quarto R8
14 di quarto RI6
118 di quarto R32
116 di quarto  Ré4



Vn Indica il volume: n=15 corrisponde al ‘volume massimo’. Se non vengo-
no date ulterior indicazioni il computer agsume V8,

. allunga la durata di una neta di un fattere 1.5
Sn Indica il timbro (0=n=15). Se non vengono date ulteriori indicazioni, il
computer assume S1.

Tn Indica il tempo. 1i valore di n determina la quantita dei quarti di nota in
un minuto; n puo variare tra 32 o 235, I valore standard & 120,

Mn Indica Ja gamma di variazioni del timbro. Se non vengono date indica-
zioni, il computer assume M235 (1<M=

Categoria: istruzions

Esempio: PLAY "CDECDEEFGC"

PLAY(<X>)
Da informazioni sui eanali soneri ehe vengono usati: 0 =tutti i canali, 1=eanale 1, 2=eanale
2, 3=canale 3.
Se il canale sonoro specificato ¢ attiva, PLAY fornira il valore —1, Altrimenti PLAY assu-
me il valare 0,
Categoria: funzionc
Esempio: 10 FRINT PLAY(0)
20 PLAY "CDEFG"
30 PRINT PLAY(0):END

POINT(<X>,<Y¥>)
Definisee il numero di ¢olore del punto indicato dalle coordinate X ¢ Y. Tl valore delle ve
riazioni della X ¢ della ¥ dipende dal modo grafico specificato (si veda SCREEN)
Categoria: funzione

Esempio: PRINT POINT(50.50]

POKE<indirizzo,dato>
Colloca i dati in registri di memoria specificati.

5 incluso. < date=si trovanell'areatra 0 e 255.

<indirizzo> pud variare Lra—32768 e 655
Categoria: istruzione
Esempio! POKE 5000, 100

POS(0)

Indica la posizione del cursore sulla riga. La posizione pit asinistra ¢ Ja posizione 0.0 none
un vero ¢ proprio argomento e non ha guindi altri significati.

Categoria: funzione

Esempio: 10 SCREEN 0:LOCATE 10,20:FRINT FOS(0)

PRESET [STEP)(<x,y>(, <colore=[<operazione=1]

Rappresenta o cancella un punto (x,v) dello schermo grafico. Se viene indicata un colore,
Teffettodi PRESET & ugualea quellodi PSET. Senza quest'indicazione, un punto gia indi-
cato viene cancellato. Con STEP si pud eventualmente spostare il sistema delle coordina-
te.
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Grazie a <operazione= ETviencdatauna listacomple-
ta di tutte le possibilita,
Categoria: istruzione
Esempio: 10 SCREEN 2
20 FOR K=1 T0 100:PRESET(K.K).1:NEXT
30 FOR K=1 T0 50:PRESET(K,K) :NEXT
40 GOTO 40

si pud ancora agiresul eolore. In PS

PRINT [<espressione=, o;]l<espression o;
Riproduce sullo scherma il valore delle variabili, delle espressioni numeriche o delle
stringhe. Le stringhe devono essere scritte tra virgolette ("

La posizione dei dati sullo schermo viene determinata dai segni di separazione. Se questa
segno di separazione & un punto e virgola (3 0 uno spazio, i dati vengono sistemati uno
dopo l'altre. 11 BASIC divide i riga in zone di 14 posizion i nodi tra
due dati & una virgola (), il secondo dato viene collocato nella zana seguente.

Se l'istruzione PRINT viene chiusa da una virgola o daun punto e virgola, i dati della istru-
zione PRIN successiva vengono sistemali sulla stessa riga di prima, altrimenti in quella
successiva. Il termine PRINT pud essere indicato anche da un punto interrogativo, per
esempio: 10 7 "RISULTATO"; A

Categoria: istruzione

Esempio: 10 A=2:PRINT"MSX-" &

PRINT USING"<codice di notazione="; <espressione=[; <espressione=
Questa istruzione & un ampliamento della istruzione PRINT, con cui, grazie al <codice di

noi stessi in quale formato vegliamo che siano ripradotti
i dati. Le <espressioni> devono esscre divise da wn punw e virgola (;
Per larapp! sipud <codici di notazio-
ne>:

! specifica che deve essere riprodolto soltanto il primo carattere della

stringa

\nspazi.  specifica che devono essere riprodotti | primi 2+n caratteri di una strin-
g

& La siringa viene riprodotta completamente.

Per la rappresentazione di valori numerici si pud scagliere fra i seguenti ca
ratteri codici di notazione:

# Indica il numero di posizioni prima e dopo Is 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 simbole % precede il numero.

Esempi:

PRINT USING s ##" ;1. 2845

PRINT USING "##.##" ;99,996
£100.00



+ Un segno pia all'inizio o alla fine di un <codice di notazione> rappre-
senta un segno di pitt 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 meno.

Un deppio asterisco all'inizio del <eodice di notazione> indica che s
eventualmente ci dovessero essere degli spazi prima del numere, questi so-
no occupati da degli asterischi, Inoltre questi due asterisehi valgono per
due posizioni extra.

$3 Un doppio segno di dollare § all’inizio di un <codice di notazione> assi-
cura che venga rappresentato un segno di dollaro $ prima del numero. La
notazione scientifica fvedere it avanti) non pus essere usata insiemea $5.
s Combina ghi effetti dei due simboli appena deseritti.
Una virgala alla sinistra del punto decimale assicura che una virgola
venga rappresentata ogni tre posizioni
Esempio:
PRINT USING "### ##" 1234.5
1,234.50
Una virgola alla fine di un <codice di notaziones viene rappresentata
normalmente
Esempio:

PRINT USING s 24 ":1234.5
1234.50
Anan Se vengono collocate quatire freccette (simboli esponenziali) alla fine

del =codice di notazione:, 1l numero viene rappresentato sotto formadino-
tazione seientifica,

Esempi:
PRINT USING "## #2"7""":123.48
1.23E+0
testo 11 testo prima o dopo il <codice di notaziene: viene rappresentato nor-

malmente purché sia separato dal <codice di notazione=> da uno spazio.
Esempio: PRINT USING "##. ## DOLLARI";12.34
12.34 DOLLART

Categoria: istruzione
Esempio: si veda sopra

PRINT# ¢ PRINT# USING
La sintassi completa si presenta cos:

PRINT #<numero del file>, [USING' <codice di notazione’
<espressione>. .|

espressiones,

Con queste istruzioni i dati vengono seritti su un file,

T <numero del file> & il numero che & stato assegnato al file, tramite OPEN. Per il <codice
di notazionevalgono le stesse possibilita che sono state scritte per listruzione PRINT
USING. Le <espressioniz» vengono scritte sul file una dopo I'altra e come segno di separa-
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rione si deve usare solo il punto ¢ virgola (). Se si usano le virgole, vengono scritti sul file
anche gli spasi che vengono aggiunti per la rappresentazione su schermo

Anche Je stringhe vengono collocate sul file una dopa altra, quindi non sone pi riconos-
cibili come stringhe separate. Supponete per esempio che AS=TIZIO e B§=CATO, quindi
s serive listruzione:

PRINT #1, 4555
Come risultato si ottienc sul file TIZIOCAIO. Questo & possibile solo quando una siringa
viene riletta
Possiamo prevenire questo problema aggiungendo noi stessi dei segni di separazione. Per
esempio:

PRINT #1.AS:".":B$

da come risultato TIZIO,CAIO
Un'altra possibilita & serivere le stringhe sul file con due istruzioni;

PRINT #1,AS

PRINT #1,B5
Se'istruzione PRINT non viene chiusa da un punto.e virgola, viene aggiunto automatica-
mente un RETURN alla fine della stringa. 11 RETURN funge ora da segna di separazione.
Se la stringa stessa contiene una virgola, nella rilettura, la stringa viene considerata eom
posta di due stringhe. Per esempio A$=TIZI0,CAIO ¢ listruzione

FRINT #1, 25
fornisce nel file TIZIO.CAIO e, dopo aver letlo:

INPUT #1,45.B§
fornira come risultato che A$=TIZIO e B§=CAIO. Questo problems pua essere evitalo
collocando a stringa tra virgolette (‘) nel file(vedere anche Fistruzione INPUT), L istruzio-
ne diventa ora:

PRINT #1,CHRS(34):4$;CHRS(34)
31 ¢ il codice ASCII per le virgolette(’)
Categoria: istruzione
Esempio: si veda sopra

PSET [STEPI(<x,y> [,<Z>[<,operazionc=]
Questa istruzione permetle di collocare un punto sulla schermo grafico. Le coordinate di
quel punto cerrispondono a X,¥. I valori che s X ¢ la Y possona assumere dipendono dal
mada grafico scelto (siveda SCREEN). Con Z vienc indicato il numero di colore della tavo-
loza. Nei modi SCREEN 2,3,4, 5 7, Z varia traOe 15. Nel modo SCREEN 6. Z varia tra 0 e
3¢ nel modo 8 tra 0 e 255 (si veda COLOR). Nei modi SCREEN 5 a 8 si puo anche laseiar
dipendere il colore da una specifica operazione.

La seguente tabella mostra come il numera di colore della tavolozza C viene definite dalla
operazione logiea con il numero di coloredella tavalozza Z, e il numero di colore della tava-
lozza (8) di punto indicato,




Operazione  C viene definito dalle seguenti operazioni
specifica logiche

NOT(Z)*S +Z*NOT(S)

AL

OR
AND
PSET
PRESET  C=NOT(Z)
Tnoltre posseno essere anche usate le definizioni TXOR, TOR, TAND, TPSET e TPRE-
SET. Queste producono lo stesso effetto dei termini a loro corrispendentisenzala T, con la
differenza che il colore trasparente non ha aleun effetto.
Facciamo osservarc ancora che i risultati ottenuti con XOR, OR e AND possono essere
difiniti semplicemente con un'istruzione PRINT. Per esempio per %=1, =2 e AND:
PRINT 1 AND 2.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 SCREEN 2
20 FOR
30 COTO 30

TO 100:PSET(K,K):NEXT

PUT [#]<numero di file>{,<numero di record=]
Con questo comando possiamo trascrivere nel file il record che si trova nel buffer del file
indicato. 1l numero con il quale il record viene traseritto & inerementato di 1 rispetto al
numero dell'ultimo record letto o scritto {se non viene specificato aleun numero di record)
o & uguale al numero dato.
Vedere anche FIELD, GET, LSET, RSET e OPEN
Categoriu: Istruzione
Esempio: 10 OPEN "EXPL.DAT"AS#L

20 FIELD #1.2 AS A3,10 AS B§

30 FOR K%=1 TO 10

40 TNPUT NE.5$

50 LSET A$=MKI$(NE)

60 RSET B§=S3

70 PUT #1,K%

B0 NEXT

50 CLOSE #1:END

PUT SPRITE<numero area=[[STEPIx,y)l,<colore>],<numero di sprite=]
Colloca lo sprite nella posizione {x,y) con colore € numero specificato, <numera del pia-
na & il numero di prioriti dello sprite. 0 & la priorita piit alla. Sc 2 sprite si trovano nella
stessa posizione sullo schermo, lo sprite con priorita superiore ¢ visibile.
Con STEP si pud eventualmente spostare il sistema di caordinate. Per uno sprite tx8 si
pud assumere, come numero di sprite, un numero tra 0 e 255. Per uno sprite L6x16 si pub
assumere un numero tra 0 e 63
Conlistruz OLOR SPRIT ileol rite. Noimodi
SCREEN 2 e 3 possono esscre rappresentati (s una riga) soltanto 4 sprites uno ac
all'altro. Nei modi SCREEN 4,5,6, 7 e B potete rappresentared sprites uno aceanto al
Categoria: istruzione
Esempio: 10 CL5:COLOR.11,11:5CREEN 2

20 A5"":FOR K=1 TO B:AS=A$/CHRS(16] NEXT

30 SPRITES(1)=A3:FUT SPRITE 0.(40.40).1

40 GOTO 40




READ <variabile>[,<variabile>...]

READ viene usalo sempre in combinaziene con DATA ¢ assegna i valori specificati da
DATA alle <variabili> indicate

Categoria: istruzione

Esempio: si veda DATA

REM <comment
Con questa istruzione & possibile aggiungere dei commenti in un programma. Tutte le in-
formazioni dopo REM vengono ignorate dal BASIC. REM pub essere abbreviato con que-
sto simbolo ',
Categoria: istruzione
Esempio: 10 REM BEETHOVEN

20 PLAY "GR8GRBGRBL2D+"

RENUM [<nuovo numero di riga=][<vecchio numero di riga=]L[<intervallo di
incrementoz1il

Serve per rinumerare le righe. 1l <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 quale riga deve iniziare la nuova numerazione. Se
non viene indicato, si inizia allora dalla prima riga.

Li<intervallo di inoremento> &l numero col quale si indica di quanto deve essere incre-
mentato il numero d: riga, 10 & il numero standard,

Categoria: comand

Esempio: RENUM .10.20

RESTORE [<numero di riga=]
Con RESTORE possono venire rilette dall'inizio, con READ, leliste di valori che sono sta-
tespecificate da DATA. Vedere inolire DATA. Eventualmentespecificando il <numero di
riga> si pué indicare una riga per loggerne i dati contenuti
Categoria: istruzione
Esempio: READ A,B.C:PRINT A,B.C
20 RESTORE
30 READ D,E:PRINT D.E
40 DATA 5.6,7:END

RIGHTS(<X§>,<1=)

Indica una stringa composta dagli ultimi caratteri grafici <I> di <X$>.
Categoria: funzione

Esempio: PRINT RIGHTS("MSK'.21

RND(=X=)

Da un numero a caso tra ) e 1. 1l numero iniziale determina quale serie di numeri easuali
viene generata

egativo  si comincia la serie dei numeri casuali dall'inizio;

indica il numero casuale successive della serie;

indica ancora una volta I'ultimo numero casuale.

Con RND(-TIME» ogni volta otteniamo realmente altri numeri (paragonatelo al RANDO-
MIZE di altre versiani BASIC)

Categoria: funzione

Esempio: 10 FOR K=1 TO 100:PRINT RND{L):NEXT




RSET
si veda LSET

RUN[=X>]

RUN"[<dev=:]<neme del programmaz"l,Rl

Con RUN possiamoavviare un programma. RUN X indica che il programma presente in
memoria dall
il programma si trova su un dispositivo esterno. In <dev= 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 mena che la R non venga
specificata,

Categoria: comando

Esempio: RUN

iga fi <devs

SAVET=dev>:l<nome del programma>'[,A]
Con questo comando si spostaun dallamemoriaad

(si veda LOAD). In <dev> si pud collocare una delle seguenti defin
lettere da A a F, e COM[<n>].

Tl nome del programma &, alo stesso tempo anche /| nome che dobbiamo usare con LOAD
eMERGE per il Con cheil o ess
memorizzato in formato ASCIL

Categoria: comando

Esempio: SAVE 'CAS:DATA"

ni: CAS, M;

I le

SCREEN[<X>{,<¥>[,<Z>[, <XX>[ < YY>[<2%> 1llll
Con Tistruzione SCREEN viene indicato came deve essere usato o schermo. Quando il
computer viene acceso, viene assunto automaticamente SCREEND,0.1,1,0.0.
Le lettere indicate hanno il seguente significato:
<X> modo; alfanumerico o grafico
0 modo alfanumerico 1 con WIDTH 40: 40 eol. x 24 righe
con WIDTH 80: 80 col. x 24 righe
modo alfanumerico 2 con WIDTH 32 32 col. % 24 righe
modo grafico 1: 256 X 192 pixels
modo grafico 2: B4 x 48 pixels
modo grafico 3: 256 x 192 pixels
modo grafico d: 256 x 212 pixels
modo grafieo 3: 512 x 212 pixels
modo grafio 6: 512 x 212 pixels
modo grafico 7: 256 * 212 pixels

S G e

TInumero dei coloridiversi sulloscherma dipende dallo SCREEN meda, in questomodo:

<X> Cotore <X> Colore

0 2 su 512 colori 5 16 su 512 colori
1 2 su 512 colori 4 4 su 512 colori
2 16 5u 512 colori 7 16 su 512 colori
3 16 su 512 colori 8 256 colori

1 16 51 512 colori



Le seguenti istruzioni posseno essere usate soltanta con un modo grafico; CIRCLE, CO-
LOR SPRITE, COLOR SPRITE$, COPY, DRAW, LINE, PAINT, PSET, PRESET, ON
SPRITE GOSUB, SPRITE ON/OFF/STOP, POINT e PUT SPRITE.

<¥> Formato degli sprites
0 § x 8, senza ingrandimento
1 8 * 8, con ingrandimento (fattore2)
2 16 % 16, senza ingrandimento
3 16 % 16, con ingrandimento (fattore 2)
<z> Con o senza suono, nel premere i fasti
0 Non di alcun segnale bip nel premere i tasti
1 Da un segnale bip nel premere | tasti
<XX> Velocila di inputioutpul da una casseita
1 1200 baud
2 2400 baud
=YY= Tipo di stampante
Stampante MSX
1 Altre
<z Modo del display (visualizeazionoy
0 Normale
1 Intreceiata (stessa paginar
2 Normale: pagine pari ¢ dispari in successione
3 Intreceiata: pagine pari e dispari in successione

Nei modi del display 2 e 3 il numcro della pagina da ripradurre deve essere dispari. La
pagina pari che viene mostrata dopo (in alternanza), si ottiene sottraendola dalla pagina
dispari 1 (si veda SET PAGE).

Categoria: istruzione

Esempio: si vedano COLOR SPRITE, LI

. PSET

SET ADJUST(<X>,<Y>)

Grazie a questo comando possiamo spostare leggermente Pimmagine. Questo @ importan-

te quando il nostro monitor o la nostra TV non eentrana bene limmagine. X ¢ Y variano tra
e 8. I valori specificati vengono memorizzati nel micropracessore orologio  vengana

cosi mantenuti anche quando il computer viene spento.

Categoria: istruzione

Esempio: SET ADJUST(3,2)

SET BEEP=<X=>,<Y>
Con questa istruzione possiamo regolare il suono bip che il computer utilizza aulomat
mente in molte situazioni. X varia tra 1 & 4 e determinala tonalita. ¥ determina il volume e
varia anche tra 1 e 4.

1 valori specificati vengono memorizzati nel mieroprocessore orologio e vengono cosl
mantenuti anche quando il computer viene spento.

Categoria; istruzione

Esempio: SET BEEP 3,2




SET DATE<X$>[,A]
Con questa istruzione possiamo inserire la data. Tl formato & il seguente:

MM/DD/YY oppure
DD/MM/YY oppure
YY/MM/DD

cio dipende da che versione nazionale di MSX si usa. Con A siindicachedeveesserespeci-
ficato un segnale d'allarme (in combinazione con SETTIME... A). Se A ¢ stata specificata,
il computer considera sotanto la data.

Lastringa data viene memorizzata nel microprocessore orologio e la data viene continua-
mente aggiornata persina se il computer & spento

Categoria: istruzione

Esempio: SET DATE "12/02/86

SET PAGE <X>,<Y>
Per poter capire questa istruzione dobbiamo sapere che Ia memoria del video & suddivisa
in tante parti. In una memaria del video di 126K esistona delle parti (pagine}, dipendenti
dal moda grafica2 o 4, che vengonoe numerate con®, 1,2 e 3. La riproduzione che noi vedia-
mo & sempre quella di una pagina. Sc non si danno delle specificazioni, questa & sempre
considerata come pagina 0. Coi. SET PAGE X,Y indichiamo che la pagin X viene rip
dotta e che vengono le istruzioni con cui formiamo una nuova riproduzione nella pagina
Y. Questa istruzione & applicabile solo nei modi SCREEN 5, 6, 7 e 8, Per una memoria
video di 128K sono valide seguenti convenzioni:

Modo SCREEN Pagine

: 203

6 0,1,2e3

7 vel

) vel
Categoria: istruzione

10 SCREEN 5:CLS
20 LINE(0,0)(100,100),1.5F
30 SET PACE O,1:LINE(100,100)(200.200),1.BF
40 SET PAGE 1,0:SET PAGE 0,1:GOTO

Esempio:

40

SET PASSWORD<X§>

Con questa istruziene possiamo dure al compuer ung paroly derdine, Un dato che viene
mantenuto anche dopoe che il computer & stato spento. Se viene specificata una 'parola
dordine’, il computer la chicdera sempre nel momento in cui il sistema viene attivato. Si
protegge cosl il computer da un uso nen desiderato. X8 rappresenta la ‘parola d'ordine’, si
iratta di una stringa composta al massimo di 233 caratters

Delle tre istruzioni SET PASSWORD, SET PROMPT e SET TITLE. il computer mantiene
solo un dato e precisamente quel dato che appartienc all'ultima istruzione data.
Categoria: istruzione

Esempio: SET PASSWORD'MSX"




SET PROMPT <X8>

Dopo L'esecuzione di ogni comando, appare sempre 'Ok, Questo & il cosiddetto “prompt’
Con questa istruzione si pud possiamo sostituire questo terming con la stringa X$. S1veda
anche SET PASSWORD.

Categoria: istruzione

Esempio: SET PROMPT "FRONTO"

SET SCREEN
Con questa istruzione si pud continuamente memorizzare un ¢erto numero di parametri
delle SCREEN. 8 . all’ del sistema, si parlird som-

pre dai parametri scelti.
La tabella scguente mostra le varie possibilita

Modo SCREEN ol
WIDTH (numero di colonne) dalagn

Colore di primo pianc-numero di danals
tavolozza

Colore dello sfondamnumero di dabals
tavolozza

Colore del territorio pereferico daials
numero di tavolozza

Visualizzazione dei tasti fn- ON e OFF

zione

Suono bip premenda i tasti ON ¢ OFF

Maodo della stampante MSX 0 non MSX
Velocith in baud della cas- 1200 0 2400

setta

Modo del display dadad

Categoria: istruzione
Esempio: 10 SCREEN 0:WIDTH 80:KEY OFF
20 SET SCREEN: END

SET TIME=X$>[A]

Con questa istruzione potete regolare Lora del microprocessore orologio seconda il forma-
to HELMM:SS. Se A viene specificata, HH ¢ MM vengono considerati come orario diallar.
me. Liora viene automaticamente aggiornata, anche se il sistema & spento.

Categoria: Istruzione

Esempio: SET TIME "11:55:06'

SET TITLE <X§=>[,<Y>]

Con questa istruzione all'attivazione del sistema, si pud sempre visualizzare sullo schermo
il titolo XS nel calore <¥:-. Se X§ hauna lunghezza di sei caratterd, il sistema all’avviamen.
to aspettera finehé sia premuto un tasto, (si veda anche SET PASSWORD).

Categoria: istruzione

Esempio: SET TITLE "CIAQ"

SET VIDEO<X>[,<Y>[,= XA, <Y Vo[ <22 <XXX= 1]

Con questa istruzione si puo definire il cosiddetio modo di superimpose. Superimpose
wuel dire che le immagini possono mischiarsi (sovrapporsi). Le seguenti tabelle ind
e varic possibilita:




<X> Da dove viene l'immagin

0 Dal computer
1 Dal computer

2 Insieme ad un'altra immagine (sovrapposta)
3 Dallinput del video

Con il valore 0 non & possibile aleuna sincronizzazione esterna ¢ con i valori 1, 2 0 3 non
esiste un ‘output composito’ (immagini sovrapposte output).

=¥ Che forza di intensita?
] Media
1 Intcra

S non si danno indicazioni ¥ & uguale a 0.

<z Regola il controllo dei colori
0 Solo per Toutput (uscita)
1 Solo per Pinput (entrata)

Se non si danne indicazioni viene assunto il valore 0.

<XX= Regota la sincronizzazione
0 Intcrna
1 Esterna

Se non si danne indicazioni viene assunto il valore 0.

<Yy> Regola il segnale audio
0 Salo per il computer
1 Unisce Iinput esterno del canale di destra con
il com or
Unisce Tinput esterno del canale di sinistra con il
computer
3 Unisce i canali esterni con il computer

Se non si danno indieazioni viene assunto il valore 0

Hegola Vinput esterno del video
Euroconnettore RGB
Connettore TV

Se non si danno delle specificaziont viene assunto il valore 0.

<XXX Selezione dell'output audiolvideo dell curoconnetiore RGE
1 Viene scelto
0 Non viene scelto

Se non si danno indicazioni viene assunto il valore (.

Categoria: istruzione
Esempio: SET VIDEO 2

Awviso: questistruzione funziona il computer2 provvist

oay



SGN(<X>)

Per <X> = positivo SGN(<X>) diventa =
Per <X> = 0 SGN)(<X>) diventa = 0
Per <X> = negalivo SGN(<X>)diventa = -1
Categoria; funzione

Esempio: PRINT SGN(31}

SIN(<X>)
Indica il seno di <X <X deve essere indicato in radianti.
Categoria: funzione

| Esempio; PRINT SIN(3.1415/12)

SOUND <nome registro,numero>

E’ un’istruzione per generare suoni. Le seguenti joni hanno come va-
| lore
registro  awmero di portata  significato

0 frequenza del canale A
f 1 frequenza del canale A
{ 2 frequenza del canale B
3 frequenza del canale B
4 frequenza del canale C
5 frequenza del canale C
] frequenza rumore
| 1 seelta del canale: suono o rumore
i 8 volume canale A
9 015 wvolume canale B
w 015 volume canale C
1 0255 frequenza variazione modello
12 0-255 frequenza variazione modello
13 014 seclta modello

Categoria: istruzione
Esempi FOR X~=1 TO 10:SOUND K,O0:NEXT X

SPACES(<X>)
Indicauna stringa composta di =X=> spazi, <X> vienearrotondata a numero intero e deve
wariare tra 0 e 255,
Categoria: funzione

| Fsempio: 10 A$=SPACE$(20]:PRINT AS;

SPC(=X>)
| Riproduce gli spa: ~ sullo schermo, SPC pud essere usato solo nell'istruzione PRINT
o LPRINT. =X varia tra 0 e 255.
| Categoria: funzione
Esempio: PRINT "MSX':5PC(3




SPRITE ON

SPRITE OFF

SPRITE STOP

Con ON, OFF, STOP viene indicato se il computer & predisposto in posizione di controllo

pergli‘scontri’ tra gli sprites. Vodere ON SPRITE GOSUB. Con SPRITE STOP viene indi-

cato che la situazione di interruzione deve essere continuata. In quel caso si salterd alla

subreutine indicata da ON SPRITE GOSUR, solo dopo aver nuovamente incontrato

SPRITE ON.

Categoria: istruzione

Fscmpio: 10 DATA 60,66, 165,129, 165,153.66.60
0 DI!J'II GO 126,219,255,255.219, 102,60

S At AS=RFACHRF(A)
60 NEXT

100 NEXT

110 SCREEN 2.1:COLOR 15.4.1

120 ON SPRITE GOSUB 210

130 SPRITES(0)=AS:SPRITES(1)=BS

140 SPRITE ON

150 A=INT(RND(1]*256):B=INT(RND(1)*256)
160 FOR 1-0 TO 191

170 PUT SPRITE O.(A.1}.1

180 PUT SPRITE 1.(B,191-1),15

180 NEXT:GOTO 140

200 SPRITE OFF

210 PLAY "L4CDEFEDCREFGA
220 PUT SPRITE 0, (0,208)
230 PUT SPRITE 1,(0,208)
240 T-191:RETURN

ER"

SPRITE$
Si fratta di un sistema di variabili che viene usato sempre con ln seguente formulazione:
SPRITE$(<numerc>)=(<espressione stringa:). [l <numero> indica il numero dellospr
te.
Il <numero>che dipende dalla definizione del formato sprite, come specificato per esem-
piodall'istruzione SCREEN, pud essere al massimo 63 0 255. Tramite I' <espressione strin-
gu> indichiamo la forma dello sprite. Normalmente questo viene elaborato in base ad un
certo numera di funzioni CHRS, per esempio
SPRITER(1)=  CHRS(&H18)+CHR$(EHEC)+CHRSKHFF | +CHRS (£HO3 )

+CHRS( KHSS ) +CHRS | &HFF | + CHRS (&HC3 ) +CHRS (&HFF |

Per uno sprite $x8 abbiamo bisogno di ben 8 funzioni CHRS

SPRITES puo essere usato nei diversi modi grafici (si veda anche PUT SPRITE). Per i
colori degli sprites si veda co! OR SPRITE e COLOR SPRITES.

Categoria: variabile di sistem:

Esempio; si veda SPRITE ONrOl‘HSIOP
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SQR(<X=>)

Da la radice quadrata di X (X=0).
Categoria: funzione:

Esempio; PRINT SQR(4)

STICK(<X>)

Indicala posizione del joystick (10 2} Sediamo ad X il valore 0, civivolgiamo ai tasti curso-
re. T valori corrispondono alle seguenti direzioni.

Categoria: funzione

Esempio: PRINT STICK(O]

STOP

gra Possiamo Tesecuzio-

g diun pr
ne del programma con il comando CONT,

STOP pué essere collacato in qualsiasi punta del programma.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 INPUT &

20 PRINT A:IF A=0 THEN STOF

30 GOTO 10

STOP ON

STOP OFF

STOP STOP

Regola il modo di un'interruzione causata da CTRL/STOP tvedere ON STOP GOSUR)
Con STOP STOP si continua la situazione di interruzione, cid vuol dire che si salta alla
subroutine indicala da ON STOP GOSUB solo se si trava di nuovo une STOP ON.
Categoria: istruzione

Esempio: 10 ON STOP GOSUE 50
20 STOP ON
30 INPUT AS
40 IF A$="END" THEN STOP OFF:END ELSE GOTO 30
50 PRINT "BATTI END {+RETURN]": RETURN
STRIG(<X>)
Indica se viene premuto il pulsante d'azione del joystick (-1=si e D=no),
<X> significato
0 tastiera: barra spaziatrice
103 Joystick 1
204 joystick 2

Categoria: funzione
Esempio: PRINT STRIG(O)



STRIG (<x>) ON
STRIG (<x>) OFF

STRIG (<x>) STOP

Regola il modo di un‘interruzione causata daun joystick o dauna barra spaziatrice (vedere
ON STRIG GOSUB). Con STRIG STOP viene mantenutalasituazione di interruzione, cio
vuol dire che si salta alla subroutine indicata da ON STRIG GOSUB solo se si trova di
nuovo Pistruzione STRIG ON.

Categoria: istruzione

Esempio: 10 CLS:O0N STRIG GOSUB 40

4D LOCATES, S: PRINT "BARRA SPAZIATRICE PREMUTA"
50 FOR I-1 TO 300:NEXT:LOCATE 5,5:FRINT SFC(25)
60 RETURN

STR$(<X>)
Indica una stringa che rappresenta
Categorta: funzione

Esempio: 10 A$=STRS(16):PRINT A$:END

valore decimale di <X>.

STRINGS(<I>,<J>) 0 STRINGS(<I>,<X§>)
Indica una stringa composta da caratieri <I> che sono uguali a queli dati in <J> secondo
il codice ASCII o corrispondenti al primo carattere di <X$=

Categoria: funzione

Esempio: PRINT STRINGS(4.65)

SWAP <variabile>,<variabile>
Scambia i valori di due variabili. Per csempio

Queste variabili devono essere naturalmente dello stesso tipa.
Categoria: istruzione

Esempio: 10 A-3:B=5:SWAP A,B:PRINT A B

TAB(<X>)

Colloca il cursore nella posizione <X della tiga. Se il cursore si trova gii nella posizione
<X non succede nulla

<X variatra 0 e 255.0 & la posizione it a sinistra. TAB pud essere usato solonellistruzio-
ne PRINT o LPRINT,

Categoria: funzione

Esempio: PRINT TAB(LR): """

TAN(<X>)

Indica Ia tangente di <X <K= deve ess
Categoria: funzione

Esempio: PRINT TAN(3,1415/8)

re indicato in vadianti




TIME

La variabile di sistema TIME viene aumentata del valore ‘une’ 50 volte al secondo. Poss
mo usare questa variabile, in particolare, per ottenere realmente, con una funzione RND,
dei numeri casuali (vedere RND)

Categoria: variabile di sistema

Esempio: PRINT (RND(=TINE]“6+1)

TROFF
TRON
Tramite il comando TRON si predispone il computer a produrre, durante I'esecuzione del
programma, anche il numero della riga di cui il computer si oceupa in quel momento.
Questo comando semplifica il ritrovamento degli errori.
Questa condizione viene interrotta con TROFF,
Categoria: comando
Esempio: 10 FOR 1-1 T0 3
20 PRINT I
30 NEXT
40 END

oK

RETURN

[10][z0]1

(50112012

[30](20]3

[3or140]

oK.

TROFF

oK
USR[<n>}(<X>)
Siindiea un programma in linguagglo macchina. <n> & il numero che & stato assegnato al
programma in linguaggio macchina tramite DEF USR. Se <n viene omessa, viene consi-
derato USRO.
<X=éun che viene al prog inl macchina.
<X viene passato nel modo seguente:
L. Valori alfanumerici: Vindirizzo &HFG03 contiene il valore 3. Gli indirizzi &HETFE e
&HFTFY indicano dove si trova questa valore tramite un indirizzamento indiretto, Il valo-
re & memorizzato in tre bytes: il byte 1 contiene la lunghezza, e i byles 2 ¢ 8 contengono
Pindirizzo di memoria del valore alfanumerico.
2 Valori interi: 'indirizzo &HF803 contiene il valore 2. Gli indirizzi da &HFTF6 a &HF7F9
contengone il valore intero (in singola precisione).
3, Valori in singola precisione: l'indirizzo &HF663 contienc il valore 4.
Gli indirizzi da &HF7F6 a &HFTFY contengono il valore in singola precisione,
4. Doppia precisione: Tindirizzo &HF663 contiene il valore 8. Gli indirizzi da &HEFTFS a
&HFTFD contengono il valore in doppia precisione

[valori che vengono riportati all MSX BASIC dalla subroutine, devono essere memorizza-
ti nelle suddette locazioni dalla in liguaggio macehina, Con CLEAR possiamo
riservare 1o spazio necessario
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Catggoria: funzione
Esempio; 10 CLEAR 200, LHEFFF
20 AB-&HFODO
30 FOR I-AB TO ABIO

40 READ A5:A-VAL("&H"+4S)

50 POKE 1.4

60 NEXT T

70 DEFUSR=EHFO00

80 INPUT "INSERISCI UN NUMERO INTERO'

90 PRINT "NUMERO INTERO=":A!

100 R=USR(A%)

110 PRINT "IL RISULTATO E'UN NUMERO INTERO PIU'1":R
120 END

120 DATA 23,23 4E,25,46,03,70,28,71,C9

VAL(<X$>)

Indica il valore numerico di <X§2. Se il prima carattere di <X$> non +,-, & o unacifra,
WAL assume il valore 0

Categoria: funzione

Esempio: PRINT VAL("10"}

VARPTR(<variabile>)

VARPTR(#<X>)
Da lindirizzo del primo byte del valore che apparticne a <variabilez-, o del primo byte del
bloceo di controllo del file.
Prima che la funzione possa essere richi bisogna aver assegnato
un valore alla <variabile> e alla<X>.
Categoria: funzione
Esempio: 10 A-10:B=VARPTRIA]
20 IF B<0 THEN B-B+G5536
30 C$="0000"+HEXS(B)
40 PRINT RTGHT$(CS.4):END

VDP(<X:=)
Contiene il eontenuto dei registri VDP. X si trova tra 0 e 47, ma non tra 25 ¢ 32
1 registro 8 pud solo essere letto e mai scritto.
Categoria: variabile di sistema
Esempio: 10 FOR I-0 T0 8
20 A=VDP(I):BS$-"00000000"+BINS(A)
30 PRINT RIGHTS(B$.8)
40 NEXT

VPEEK(<X>)
Da il contenuto dellindirizzo <X della memoria del video. X si trovatra e 63535, Nei
miodi grafici da 4 a 7 lindirizzo assoluto & ugualea X + lindirizzo di base della pagina atti-
wva. Ci0 risulta dalla seguente tabella:




modo screen calcolo

modo SCREEN 5 numero di pagina x &H08000
modo SCREEN 6 numero di pagina x &HO8000
modo SCREEN 7 numero di pagina x &H10000
modo SCREEN 8§ numero di pagina x &H10000
Categoria: funzione

Esempio: 10 A-VPEEK(O)
20 A$="00"+HEXS(A}
30 PRINT RIGHTS(4$ 2]
a0 8D

VPOKE <indirizzo, dato>

Uguale a POKE, solo che ora I'<indirizzo> si riferisce ad un indirizzo di una parte della
memoria RAM del video

Lindirizzo pu variare tra 0 e 16383. II dato pu variare ira 0 e 255,

Categoria: istruzione

Esempio: 10 VPOKE(O], (VPEEK(0] }:END

WAIT <numero di porta, espressione 1=[,<espressione 2]
i iferisce alla lettura dei dati tramite la porta 10 con il numero di porta specificato
Ivalori letti conl" 1> tramitela OR.

Tirisultato tramite un' AND all 2>, Seil risulta-
o che viene fornito & 0, La lettura viene p\'oseguvn altrimenti il computer continua con
Pistruzions 25

to il valore 0.

Categoria: istruzione

Esempio: 10 WAIT &HAS,240

WIDTH (<numero di colonne=)

Stabilisce il numero di eolonne sullo schermo alfanumerico. $e non viene specificato al-
cun numero, 1o schermo viene suddiviso in 40 colonne.

Nel modo SCREEN 0 viene definite lo schermo da 1 a 80 colonne, Nel modo SCREEN 1
viene definito lo schermo da 1 a 32 colonne {si veda SCREEN)

In aleune TV, Ia prima colonna viene cancellata. Potete aggiustare l'immagine con SET
ADJUST!

Osserviamo ancora. Se il computer viene acceso, l'immagine viene definita con una larg-
hezza di 87 calonne, secondo il modo SCREEN 0 (a meno che non sia stato modificato altri-
menti da SET SCREEN). Se si passa al modo SCREEN 1, l'immagine viene suddivisa in 29
colonne,

Categoria: istruzione

Esempio: SCREEN 0:WIDTH 80



Cos' il programma
di aiuto per Putente?

Avviamento del
‘PHILIPS-USER
SHELL'

MSX-DOS

Questa parte del libra ¢ importante solo quando il compi-
ter Philips MSX 2utilizzato con e MSX-DOS floppy disk

PROGRAMMA D’AIUTO PER
L’'UTENTE DEL ‘PHILIPS MSX-DOS

Avele aequistato un floppy disk della PHILIPS, che contiene
I'MSX-DOS, un operating system che vi offre molte possibilita
extra per il vosiro computer MSX-PHILIPS.
Per conoscere Ie fante possibilita offerte da questo operating
system ci sono due strade che potete seguire.

11 programma éi aiuto per Nutente &, come dice gia il nome, un
aiuto che viene offerto a voi come utente del computer MSX.
PHILIPS, Esso vi insegna, con facili istruzioni e senza fatica, ad
usare MSX-DOS, Laiuto della PHILIPS & cosi comode ¢he fin
da principio potete provare guasi tulte le funzioni MSX-DOS.

11 PHILIPS USER SHE i chiama in inglese) & comple-
tamente autosufficiente, il ché significa che potete cominciare
subito con I'avviamento e Puso della USER SHELL, senza leg-
gere pit iglruzion| in questintroduzione

Prima diinserire il floppy disk nel diskdrive, accertatevi che gli
apparecchi siano connessi correttamente. Poi accendete prima
il televisore o il video, il diskdrive, eventualmente la stampante
einfine il computer. Ora il sisterna vi chiedera la data; potete sal-
tare questa domeanda premenda il tasto <RETURN>. Inscrite
ora il '‘PHILIPS-USER SHELL' nel diskdrive A.
Per attivarc il disco PHILIPS si preme il tasto RESET sul lato
posteriore del computer. [Lprogramma USER SHELL verra ora
inizializzato automaticamente. Durante questo processo di ini-
i i schert che
per ora forse non comprenderete. Vedrete imoltre la sigla
DOSHLE che si trova sulla destra di'A>". Questa A> la chiamia
mao il eursore (o pointer) MSX-DOS, di cui i occuperemo nel
capitolo 5. 1l DOSHLP indica il programma che presenta lo
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Da MSX-DOS allo
USER SHELL

Da MSX-Disk BASIC

allo USER SHELL

Nomi di file nella
USER SHELL

USER SHELL. In MSX-DOS un simile programma si chiama
“file’, maanehe questo verra spicgato pitiavanti in questolibro.

S¢ tutto & andato bene, vedrete sullo sehermo il meni principa-
le.

Potete scegliere fra 12 possibilita. Sopra il menii si trovano 5
qQuadretti scuri {neri, quando si usa un televisore o video a colo
i), che rappresentano i tasti delle funzioni. Se sono attive una o
pitt funzioni, si pub leggerlo nel quadretio corrispondente
Per il meni & disponibile solo F5, che serve a invocare le pagine
‘d'aiuto” che vi spiegano I'uso del ‘PHILIPS-USER SHELL'.
Dopo aver premuto il tasto della funzione F'3 vi verranno mo-
strate l'insieme delle varie funzioni che puo eseguire il ‘PHI-
LIPS-USER SHELL'. Inoltre si spiega cosa fare per scegliere
una delle possibiliti del menil. Vedrete ora che i due quadrettia
sinistra contengono un testo. Potete premere i corrispondenti
tasti funzione per far eseguire le istruzioni formulate nel qua-
dretto.

Se sceglicte il numero 2 del mend principale, il sistema entreri
in MSX-DOS. Sullo scherme vedrete il cursore speciale del
MSX-DOS. L'operating system & ora allivo ¢ & pronto a ricevere
comandi da vol. In qucsto libro vi saranno spiegati tutti  coman-
dipossibili pratici di il

Si pub tornare dal MSX.DOS al PHILIPS-USER SHELL' in
due maniere: si pud attivare lo USER SHELL digitanda il co-
mando ‘DOSHLP’. Ma si pub anche premere il tasto RESET del
eomputer; o stesso computer riavviera allora lo 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 usando il lasto RESET. Per passarc da Disk BA-
SIC a MSX-DOS dovete digitare

B

CALL S¥S

premendo poi il tasto <RETURN:; dopo un istante il cursore
speciale MSX-DOS apparira sullo schermo:

a
Ora fate quanto abbiamo descritto nel paragrafo 3: digitate
‘DOSHLP' seguita da <RETURN>. Dopo un po’ di tempo rive-
drete sullo schermo il menit principale.

L/aiuto per utente della PHILIFS offre la possibilita di usare
nella digitazione dei nomi di file | cosiddetti wild characters{ve-
di il capitolo 3), L'uso dei wild characters nel PHILIPS-USER
SHELL & leggermente diverso da quello in MSX-DOS.



T wild character * (Fasterisco) nel PHILIPS-USER SHELL ha
il significato seguente:

indiea tutti i files senza extension,
seguito da un'extension indica tutti i files che abbiano la da-
ta extension.

Un nome di file seguito da % indica tutti  files col dato nome e
con qualsiasi extension.

indiea tutti i files.

Unoo pilt caratteri seguiti da % indicano tutti files di ewi i primi
caratteri siano identici ai caratteri impostati. Per ¢s.: ACx indi-
ca tutti i files di cui il nome cominei con AC,

L one di %% file dallo
USER SHELL come %%

Quando si digita %% per la copiatura, verranno copiati tutti i
files. Tn tutt] gli altri casi verra richiesta la conforma del coman-
do per ogni file.
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Cos's Poperating
system?

IL SISTEMA OPERATIVO

Lioperating system ¢ lintermediario tra I'utente e il computer.
Esso si aceupa della comunicazione tra voi, hardware ¢ il soft-
ware. Mediante il system potete comunicare dircttamente con il
computer, con la stampante, con i drive e con altri apparecchi
connesst
Per urasi ha bi ope-
rating system. Esso si pué paragonare all eleliricita in easa. Per
usare ad es. un frigorifero se ne ha assolutamente bisogno, an-
che se non ci si ferma mal s questo fatte.
Lloperating system ¢ un software che & stato sviluppato specifi-
camenteper il computer. Bsso oestisce il ingunggiodi prograr-
BASIC, con il quale si poss Tivere program-
mi in BASIC e comandare pure, in questo linguaggio, apparec-
chi connessi alsistema, ad es. il registratore e il drive per la regis-
trazione dei programmi, o la stampante. ’operating system &
unico per 0gni microprocessore (computer),
Elemento essenziale dell'operating system & un elenco di parole
che & registrato nel computer, il pitdelle volte in ROM (a cosid-
detta‘memoria di lettura’ del computer). Dopo 'introduzione di
un comando (parola) il com puter cerea in questo elenca il signi-
ficato della parola c la traduce 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 computer & connesso un diskdrive (unita foppy disk), si
pub 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 éun operating system che offre la possibilita di regi-
strare, con l'aiuto di determinati comandi, dati suun floppy disk
in cid che si chiama un file, T (Tles possono essere corrett e ag-
giorati. Con MSX-DOS si possono anche utilizzare apparecchi
come la stampante e altri drive, 5¢ connessi al computer.

Ora, Pelencadi parole diun Disk Operating Syster non si trova
in ROM, ma su un floppy disk, e dev'essere inizializzatonel com-
puter prima dell'uso. A questo scopo il computer riservera una
parte della sua memoria per la registrazione dell'elenca di co-
mandi. Se ¢i abbandona il DOS lo spazio riservato si perde ¢ si
pu riempire in altro modo. Per tornare al DOS bisogna inizia-
lizzare di nuovo il computer mediante un comando apposito,

MSX-DOS per l'ulente diventera sempre pit importante, poi-
ché un gran numera di programmi software funzionano sola col
sistema MSX-DOS. [ principali programmi software che sono



disponibili (a 1o saranno fra poco) sono PASCAL, MULTIPLAN
ed altri

con system MSX-DOS numero di comandi
Foperaling system Rpeufu che non si applicano a MSX-Disk BASIC. ma che vi
Per le differen.

1 files MSX-DOS

22 nel capitolo 4, Tl disk operating system viene sempre letto da
disco e poi registrato in uno spazio della memoria riservato al
DOS. Se la capacita della memoria & troppo limitata, tale spazio
non verra riservato. | sistema MSX-DOS funziona percié solo
in computer MSX con una capacita di memoria superiore a 64 k
i RAM (RAM si chiama anche ‘memoria operativa’)
Léaperating system si pud inizializzare solo con I'apposito flop-
py disk. Se l'operating system & inizializzato ‘a fredda’, ciod
quando tutti gli apparecchi sono spenti, essi vanno acecesi pri-
ma, il computer come ultimo; subito dapo il system floppy disk
MSX-DOS dev'esser inserito nel diskdrive A. Se il computer &
gi stato Inizializzato in Disk BASIC, si puo farc anche uno start
“a caldo’, inserendo prima il floppy disk MSX-DOS nel disk-
drive A e premendo poi il tasto reset del compuiter,

Poiché il computer riconosce linterfaccia dell'unita floppy
disk, esso avviera quest'ultima dopoe aver visualizzalo il numero
di versione del sistema MSX. Si cerehera poi il file MSX-DOS
mediante il quale vengono letti i comandi del file di comando
Lo stesso sistema inizializzerd tutti i parametri necessari, di cui
lamaggior parte non interesseranno probabilmente ' utente, ma
che servono a comunicare al computer ehe un determinato tipo
di unita floppy disk & state connessa. Questa informazione &
multo importante poiché i vari formati di floppy disk hanno tut-
i una formattazione diversa,

Tl vostro floppy disk del sistema operativo MSX-DOS contiene
quattro files, i COMMAND.COM, il MSXDOSSYS,
DOSHLP COM e AUTOEXEC BAT. Nel capitolo seguente ve
drete ehe i files ehe finiscono in .COM sono files di comando in
linguaggio macchina; il file MSXDOS.SYS provvede all'inizia-
lizzazione dei comandi registruti in linguaggio macchina nel file
COMMAND.COM. Si raccomanda di copiare il system floppy
disk subito dopo Pacquisto. Sul disco si trovano almeno quattro
files, ma poiché nen & escluso che se ne trovino di pitt o di meno,
& consigliabile copiare subito dopo lo start Fintero disco

Si raccomanda anche di consultare il capitolo 5 per il corretto
procedimento dello start e della copiatura del system floppy
disk, prima di inizializzare il sistema MSX-DOS. Nello stesso ca-
pitolo si spicga come si inizializza un nuove foppy disk prima
della copiatura.




Ilvostro floppy disk pud contencre molti tipi di file: files norma-
i con programmi, files in linguaggio macchina, files in ASCII,
files di testo, ece, Tutti guesti files devono essere identificabili
per I'utente, ¢ a questo scopo il nome di file pub esser provvisto
diun’ inglese si pus vede-
re di chetipo di filesi tratta. Le diverse estensioni chesi possono
usare o 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. Inoltre,
DOSHLP.COM &il file di comando per l'aiuto dell'utente ¢ il file.
AUTOEXEC.BAT si accupa della sincronizzazione degli start
del sistema e dello USER SHELL.



Cos'e 'MSX-]
BA

Analogie tra i
comandi

DIFFERENZE TRA MSX-DOS E
MSX-DISK BASIC

Questo capitalo si rivolge in prime Juogo a chi ha operato gia in
MSX-Disk BASIC e desidera ora passares MSX-DOS. Elenche-
remo alcune differenze importanti a cui all inizio si deve presta-
re molta attenzione. Pud capitare che usiate per caso un coman-
do per Digk BASIC in MSX-DOS. Perfortuna MSX-DOS vi dara
un messaggio di errore, ma ¢ pii comodo conascere le differen-
2¢ ¢ essere in grado di usare subito il comande corretto.

Per fortuna un numero di comandi sono identici in Disk-BASIC
e in MSX.DOS. Questi non presenteranno molti problemi. In
ogni caso ledenominazioni det filesdi programmie di dati devo-
no essere identiche: dev'essere possibile per ehi usa MSX-DOS
utilizzare files ereati in Disk BASIC. La composizione del norme
di file & dunque identica: il numero dei caratteri, lextension, i
caratteri usati, ' s ece. nei
corrispondono.

Per laricerca dei diversi files gli stessi wild characters sono per-
messi. T nomi di file riservati in Disk BASIC lo sono anche in
MSX-DOS.

i diin Disk BASIC ¢he s
in MSX-DOS, cioé FORMAT ¢ COPY. In Disk BASIC si richie-
de il comando FORMAT eon CALL, o brevemente con . In
MSX-DOS cid non & pitt necessario; basta il comando per for-
mattare un nuovo floppy disk.

1l comando COPY, malgrado la rassomiglianza, probabilmente
all’inizio causerh talvolta problemi. In Disk BASIC sicopiaver-
amente dall'uno all'altro diseo (in inglese si usa la parola ‘to'
a). In MSX-DOS questo non & pili necessario, poiché il sistema
sa che seguiranno al comando COPY due nomi di file, di cui il
primo indica il file orginale e il secondo la futura copia. Inaltre
MSX-DOS rifiuta le virgolette che sono necessarie in Disk BA-
SIC, ¢ fa seguire il messaggio

File not found

In Disk BASIC si passono digitare il comando, il primo nome di
file, TO e il secondo nome di file suecessivamente e senza segni
separativi: normalmente le virgolette vengono lette come segni
separativi tra i nomi ¢ comandi diversi, In MSX-DOS & indi-
spensabile I'uso dello <SPAZIO: come segno separativo (vedi
il pi f 2 peraltri ): 1 pe-
ciali seguird sempre un messaggio di errore. Le virgolette qui
non si possono pii usare.
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comandi

Sommario

1 presenteré per moltilatra-
duzione in MSX-DOS dei comandi imparati in Disk BASIC, an-
che se essa dipendera naturalmente dal tempo in cui si é pro-
grammata in Disk BASIC.

Una delle prime cose che si vogliono richiedere & il directory,
normalmente invocato dal comando ‘FILES’. In MSX-DOS si
usa qui il comando 'DIR’ (da DIRectory). Tutte le varianti esi-
stenti del comando ‘FILES' che si possono usare in Disk BASIC
si applicano anche in MSX-DOS, si badi pero anon usare le vir-
golette, ma Hd |mmegare lo <SPAZIO=> come segno separativo
trail del Noppy diskdri

di file

In Disk BASIC i files si possano cancellare dal diseo con Faiuto
del comando ‘KILL'. A questo scopo MSX-DOS canasce due
comandi: ‘DEL’ e ‘ERASE'. Anche qui sona in vigore lc regole
per Pomissione delle virgolette e I'uso dei sezni separativi
Inomi di file si cambiana in Disk BASIC col comando NAME
“<nome di file>" AS "<nome di file>". In MSX-DOS questo co-
mando si chisma REN {da ‘rename”) e in esso si usano di nuovo
¢li spazi come segni separ:

Un comando che merita attenzione speciale ¢ che funziona solo
in MSX-Disk BASIC seil sisterna ¢ stato avviatoin MSX-DOS, &
il comando CALLSYSTEM. Essooffrel possibilta dilornare
MSX-DOS ilsistemnati

do BASIC. Se il sistema non  stato avviato con MSX-DOS, il
computer non riconogcera il comando. Cio significa che MSX-
DOS durante 'avviamento aggiunge un comando al ‘vocabola-
rio’ di MSX-Disk BASIC. Chi desidera avviare MSX-DOS senza
il comando CALL SYSTEM pud fare lo stait a caldo’, come si
descrivera nel capitolo seguente.

In MSX-Disk BASICtuttiinomi di file vanno collocati travirgo-
lette (‘quote’s’), mentre in MSX.DOS il nome di file va scritto
sempre senza di esse,

Nel quadro seguente si trovano 1 comandi in Digk BASIC con i
loro corrispondenti in MSX-DOS accanto.

MSX-Disk BASIC ~ MSX-DOS

CALL FORMAT ~ FORMAT

FILES

KILL DEL 0 ERASE
NAME AS REN o RENAME
COPY TO COPY



‘ayviamente

1i cursore o pointer

MSX-DOS

MSX-DOS si puo attivare in due maniere: a freddo e a caldo
Allavviamento a freddo il computer e gli altri apparecchi (TV,
stampante, diskdrive) sono spenti (hon attivati)
Accendete prima gli altti apparcechi e poi il computer. Appena
avete acceso quest’ultimo, inserite il system floppy disk nel
diskdrive. All'avviamento a caldo il computere glialtyi apparec-
chi sona accesi. In questo caso inserite prima il system floppy
disk neldrivee premete poi lnterruttore RESET del computer.
Se sono connesse pia unita floppy disk, il system floppy disk va
inserito nel diskdrive A. Se '@ solo un diskdrive, esso & automa-
ticamente il diskdrive A, ¢he si chiama anche il ‘default drive’
La parola inglese ‘default’ equivale gui a ‘standard”.
Se per l'avviamento si usa il PHILIPS USER SHELL floppy
disk, subitodopo l'avviamento a freddo o a caldo verra visualiz-
7ato automaticamente sullo schermo il meni principale dello
USER SHELL. Scegliendo il numero 10 si pub cambiare la data
per tornare poi al menii principale. Attraverso il numero 2 il si-
Stema entrera in MSX-DOS; sullo schermo apparira ora il de-
Fault cursor (per cui vedi 5.2
Se avete copiato | files MSXDOS.SYS e COMMAND.COM su
un nuovo floppy disk, per es, con laiuto del BATCH-file NUO-
O.BAT' del capitolo 7. vedretc aleuni istanti dop aver acceso
il ilcomp: D iltasto RESET) i
‘messaggi seguent

MSX-DOS version 1.01 (o pid)
Copyright 1984 by Microsoft

Command version 1.08 (o piil

Dopo Pavviamento, appare il cursor o pointer:

i

La lettera indica il cuisi e avviato il sist hee
sempre il diskdrive A, chiamato anehe il ‘default disk drive’ 11
sistema MSX-DOS va avviato sermpre 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 pub Lasciare Disk BASIC spengenda il computer
inserendo un floppy disk provvisto dell’MSX-DOS nel disk-
drive A prima di riaccendere il computer (start  freddo). B ane
bile inserire prima l floppy disk nel drive A per prem
interruttore resel del computer (start a caldo). Se il siste-
ma ¢ stato avviate in MSX-DOS. si pud tornare a Disk BASIC e
daDisk BASIC di nuovo all'operating system con un comando
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Default diskdrive

1l pointer indica dunque quale diskdrive & stato connesso (de-
faulty; per cambiare i diskdrive si deve digitare dopa il pointer
il nome del drive chesi vuole usare, seguito da un duc punti ().

B
Questo comando cambierd il pointer in:
B>
dove B & il nuovo default drive. Finehé il diskdrive non & richic-
sto, non ei si accorgera di questo cambiamento. Ma appena si
un comando al drive, il sistema dara il messaggio che va
inserite un altro foppy disk (quando si usa un singolo disk-
drive). Ora il diskdrive B rimane acceso come default drive fin-
ché non si nomini un altro default drive.

da

Allavviamento il diskdrive A & sempre il default drive, si puo
sceglierne un altro dopo I'avviamento mediante il comando se-
guente:

B:0oC: oD

dave le lettere possona essere sia maiuscole sia minuscole, poi-
ché il sistema traduce tutte le lettere dei comandi in maiuscole,
Anche i comandi

b oo oo

sono dunque corretti e verranno considerati come equivalenti ai
comandi corrispondenti con le maiuscole.

Quando si usa un sola interfaceia si pua scegliere tra drive A e
drive B, mu se non & connesso un secondo drive, il sistema chie-
derd un altro floppy disk appena si richiedera il drive B.

Il default drive & A; ol comanda B si passa al pointer B che ap-
parir sullo schermo, ma per il resto non succedera ancora nien-
te. Appena si richiedera l directory o si digitera un altro coman-
do, il sistema dard il seguente messaggio

Insert diskette for drive B:
and strike a key when ready B

Dopo aver cambiato disco si preme un qualsiasitastoe il coman-
do digitate prima si esegue. Inoltre, il disco B rimane il default
floppy disk finché si definisea un altro pointere sidiaun coman-
do al diskdrive.
ALl i

una il sistema

ra il messaggio:

Invalid drive specification
A

Se si usa dunqgue una interfaceia, i comandi C: e Dt
come risultato questo messaggio di ervore,

vranno



Directory

Formattazione

Tuttii floppy disk iservatoin
rizzati i dati dei diversi files che si travano sul disco. Natural-
mente l'utente dev'essere in grado di verificare velocemente
quali files si trovina sul default floppy disk.

A questo scopo MSX-DOS conosce il comande:
IR

dove DIR derivada directory indice). Quando il computer & sta-
to avviato in MSX-DOS e il pointer & stato visualizzato sullo
schermo, si deve digitare un comando, ad es. DIR. Sullo scher-
mo vedrete allora quanto segue

Azdic o A=DIR

ehe, seguito da <RETURN>, ha come risultato un elenco di tut
i1 files che si travanossul floppy disk, con i relativi dati principa-
li come la lunghezza in bytes ¢ la data delPaggiomamento pit
recente del file. Dopo Favviamenta del vostro system floppy
disk el comando DIR si troveranno sempre nel directory i files

seguent
MSKDOS  8YS 2560
COMMAND  COM 6528
DOSHLF  COM 32768
AUTOEXEC BAT 4 1
ariles 318484 bytes free

Sccando la versione del system floppy disk, la lunghczza in by-
tes per ogni file pub essere diversa. 1 primi due files sono riserva-
ti a MSX-DOS e sono indispensabili per il sistema.

Tl primo file & il MSX.DOS system file, il secondo é il file di co-
mando contenente i comandi MSX-DOS, Turneremo &l coman-
do DIR nel capitalo 6.

Un comando importante perla preparazione perlusodei floppy
disk & FORMAT. Questo comando prepara il disco per la regic
strazione dei files MSX-DOS. Tutti i floppy disk nuovi vanno
percid formatatti prima dell'uso. Dischi gid formattati in MSX-
Disk BASIC si possono usare in MSX-DOS senza essere rifor-
matti. Eventualmente potete quindi registrare sui vostri dischi
gia csistentii due files MSX-DOS. Appena si visualizzera il poin-
ter, va intredotto il comando per la formattazione:

ASFORMAT

Dopol ione il sisterna vi dara il

Format conplete

di 1 wn certo numero di
noppy disk e di procedere alla copiatura di tutti i files sistema
necessari per lavviamento di MSX-DOS sui nuovi floppy disk.

Mil
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Back-up

Si raccomanda di fare un back-up (una copia) di tutti i vostri
floppy disk. Se un disco & danneggiato o se un file & mutilata,
sarete contenti di averne un back-up. Cié vale so pratutlu peril
system floppy disk MSX-DOS. E meglio copiare i files MSX-
DOS su tuttii vostri floppy disk, sicehé potete avviareil sisterna
con ogni disco ¢ usare immediatamente loperating system.

Si cansiglia di fare un back-up completo del system floppy disk
e di operare in seguite solo ¢on uesto back-up, conservando il
system floppy disk originale in un luogo diverse dagli altri di-
schi

Per la eopiatura MSX.DOS conosec il comando
€oPY

che trasferisee un file da un foppy disk ad un altro.
con il comando:

COPY *.» B:
Tutti i files saranno ora trasferiti dal system floppy disk al disco
B, che servira da floppy disk di lavaro. E anche possibile trasfe-
rire col comando COPY solo i files COMMAND.COM e
MSXDOS,SYS ad un altra floppy disk
n questo modo si possono trasferire tutti i files MSX-DOS a un
disco che contiene giaaltri files di comando, oad un disco appe-
na formattato.
Avendoavviatoil Ldiskdrive A evol
e iles MSX-DOS s un altro diseo, oceorre introdurre il co-
mando seguente

COPY MSXDOS.SYS B:

badando agli spazi tra le varie parole. Prima comunichiama al
computer di voler copiare, Dopo 1o spazio, la seconda parola
contiene il nome del file da copiare (MSXDOS.SYS), segue di
nuovo uno spazio, ¢ infine l'indicazione della destinazione della
copia (B:). Dopo <RETURN: il computer leggerd il file
MSXDOS.SYS dal defaul drive per chiedere poi il floppy disk
B (se si usa un singolo drive) per registrarvi il file. Se la registra-
zione ¢ compiuta, 1l computer dard il messaggio seguente:

1 file copied

Ora rimane da copiare Ialtro file, per cul usiamo il comando se-

guente

COPY COMMAND, COM B:
Dopo aver copiatal file il computer dara un messaggio. Dispo-
niamo oradi un back-up completo dei files MSX-DOS. E anche
possibile copiare conun singolocomando Nintero Moppy disk. I1
comanda COPY oftre ancora altre possibilita che verranno di-
scusse nel capitolo 6.




Si possono anche copiare rapidamente files su piis floppy disk
senzadover digitare ripetutamente il comando COPY: a questo
scopo si usano i tasti dell’ ‘editing’, a cul torneremo nel capitolo
8



Cosa sono i comandi?

COMANDI MSX-DOS

La comunicazione tra il computer e gli altri apparecehi ad esso
connessi si svolge attraverso comandi. Digitando un comando
MSX-DOS si puo chiedere al sistema (cio2, istruirlo) di eseguire
determinate istruzioni, per es. di copiare, visualizzare, cancella-
re un file, o dargli un aliro 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 Iora, Inelire si possone comandare in questo mo-
doil display e Infine un numera di comandi st pos-
sona raggruppare in un file di comando,

Cisono tre possibilit per I'esecuzione dei comandi, cioé impo-
stazione di:

comandi MSX-DOS
nomi di file provvisti dellextension COM
nomi de file provvisti dell'extension .BAT

I comandi piu semplici e pii usati sono | comandi specifici
MSX-DOS. Essi non si vedono poiché sono raceolti, came avete
potuto leggere nel capitolo 2, nel file COMMAND.COM. Tl digi-
tare questi comandi, seguito dal <RETURN>, hacomerisultato
Ia loro esecuzione immediata.

Glialtri comandi sono registrati sul floppy disk come file di pro-
gramma, Prima di escuirli il computer : legge dal floppy disk.
Se il floppy disk non contiene il file di comando richiesto, il si-
stema MSX-DOS non sara capace di trovarlo né di eseguirlo, e
dara il messaggio:

Bad command or file name

Tutti i files provvisti dell'extension .BAT sonofiles di comanda,
provvisti di un numero di comandi MSX-DOS.

Tutti i files di comando provvistidell'extension .COM sono files
di comande in altri linguagei di programmazione, come lin-
guaggio macchina, cec. Poiché i files di comando eon I'exten
sion .BAT consistono di comandi MSX-DOS, potete ercare i va-
stri comandi MSX-DOS e aggiungerls al sisternia, Questi iles di
BATCH-files.

BATCH.files.

In MSX-DOS sono disponibili i seguenti comandi, che vengono
qui presentatiin un quadro, insieme a una breve 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 MSX.

MODE  Determina la larghezza dello schermo.

PAUSE 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 REN.
TIME ~ Mostra e cambia I'ora (opzionale).

TYPE  Stampa il contenuto di un determinato file,
VERIFY Centrolla i dati (o no).

Tl comando MSX-DOS dev'essere separato dagli eventuali nu-
meri o nomi di file che seguono. Come abbiamo gia visto quan-
do sirichiede il directory, & possibile scrivere dietro il comanda
un nome di file o di diskdrive. In questo ibro usiamo sempre lo
spazio come segno separative; $ono ammessi anehe pill spazi.

b lto lo spazio per con gl altri segni
Separativi che 50no ammess per alouni comandi ¢ per altri no.
Si raccomanda dungue di usare solamente lo spazio. Per non
omettere gli altri segni ammessi per quasi tutti i comandi, 1i ab-
‘biamo raccolti nel quadro seguente

il segno di assegnazione

la virgola

il punto virgola

lo spario (o pilt spazi)

i1 TAB

Questi sezni non si possono usare per qualsiasi comande. Per
Pintroduzione di vari nomi di file, di apparecchi, ecc., questi se-
gni sono di massima ammessi. Ripetiamo il nostro consiglio di
usare sempre gli spazi per separare i comandi dai nomi di file,
anche per rendere pit leggibile il date comando.

COMANDI MSX-DOS

Con questo comando si lascia MSX-DOS per passare @ MSX-
Disk BASIC. Se si introdice dopo questo eomando un nome di

Jfile di un programma in BASIC, queste programma verrd caris

cato in memoria e eseguito automaticamente dopo Vattivazione
di BASIC.

Escmpio:  BASIC TESTPILE.BAS



coPY

Dopo Vattivazione di BASIC, il programma TESTFILE.BAS
verra earicato ¢ escguito automaticamente. 1l nome di file va di-
gitato completamente, compresa l'extension, e non sono am-
messi wild characters

Non dimenticate che cambia I'ordinamento della memoria del
computer, poiché quest'ordinamento & diverso in MSX-Disk-
BASIC ¢ in MSX-DOS.

Pertornarea MSX-DOS si usiil comando 'CALL SYSTEM', o la
sua versione abbreviata “SYSTEN

SOMMARIO

1) BASIC
2) BASIC <nome di file>

Si lascia MSX-DOS per passare a MSX-Disk BASIC. Per
ritornare a MSX-DOS siusail comando BASIC ' CALL SYS-
TEM'. Si badi al fatto che in questo caso il default disk
levessere provvisto dei due files DOS per riattivare MSX-
DOS. 1l system eall fa parte del sistema MSX-DOS, il ché
significa che il call funziona solo quand il sistema ¢ state

avviate in MSX-DOS.
Si abbandona MSX-DOS per passare a MSX-Disk BASIC
del file di BASIC

L

specificato.

Questo comandoserve o copiare uno o pit files da unfloppy disk
@ un altro. Esso funziona sia con uno sia con pii diskdrive.
Esemplo:  COPY TESTFILE.BAS TEST.BAS

Questa istruzione provvedera alla copiatura del file TESTFL
LE.BAS sull 550 disco macon un i £ possibile
capiare un file sullo stesso disco senza cambiare il nome, ma va
evitato poiché copianda in quel modo lunghi files, Finformazio-
ne pud andar perduta in parte. Dopo la copiatura segue il mes-
sagio

1 files copied

11 secondo nome & opzionale e pud essere sostituito da una let.
tera indicante un altro disco o drive. In quel caso il file verra co-
piato con Io stesso nome su un altro floppy disk.

COPY TESTFILE BAS B:

copierd il file TESTFILE.BAS dal ‘default disk al disco B,
Per copiare da un altro disco al ‘default disk’ si 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 G:TESTFILE BAS D

o
€OPY C:TESTFILE.BAS D:TEST.BAS

Nel primo caso il file verra copiato e registrato con Io stesso no-
me 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. 1 nomi dei files da copiare ven-
gono introdotti separati dal segno *+'

COPY A:TESTL.TXT + B:TEST2.TXT A:TOTALE.TXT

dove si copiane ifiles TESTLTXT 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 testo un
numero di files testo, Nol dato esempio TEST2TXT verra regis-
trato dietro TESTLTXT nel nuovo file.

Di solito si cancatenano soltanto i files ASCIL Questi sono in
genere files testo ereati da un wordprocessor, o programmi in
BASIC, messi al SAVE con Toprione A

La fine di un file ASCII & caratterizzata da 'CONTROL-2' (A Z);
questa simbolo in MSX & il carattere-cifra 26

Files binari, ciot files di programma, non finiscono in AZ. La
lunghezza di tali files si ritrova nel directory, A questo seopo i
usa il /B-switeh, d es.

COPY/B TESTA.COM + TESTB.COM

indiea che la lunghezza dei files TESTA.COM e TESTB.COM si
ritrova nel directory. In questo esempio il file TESTB.COM vie-
ne eollocato dietro TESTA.COM e il nuovo file riceve il nome
TESTA.COM. Il file originale TESTA.COM non esiste dunque
piti, essendo sostituito dalla combinazione dei due files,
Per aggiungere il AZ a un file si us il /A-switch, ad es.:

COPY TEST4.COM/B TESTB.COM/&
indica che la lunghezza del file TESTA.COM va cercata nel di-
rectory. Dopo la copiatura si aggiunge un A% al nuovo file
TESTB.COM.
LA-switch aggiungera un singolo *Z al nuovo file. Se si des-
idera aggiungervi un seconde AZ, si pud usare 'esempio se-
guente:

COPY TESTL.ASC/B TEST2.ASC/A
dove si prende dal directory la lunghezza del file ASCII
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TESTLASC, compreso il simbalo ~Z che ne contrassegnava la
fine. Dopo la copiatura si aggiunge un AZ al nuove file
TEST2.ASC, che ora finisce in due 2 Z, quello del file originale
TESTLASC e quello impostato dallVA-switch.

Uno switch (/B o /A) rimane attivo finché il sistema incontri un
nuove switeh, ad es.

COPY TESTA.COM/B + TEST.COM TESTC.COM/A
dove la lunghezza dei files TESTA.COM e TESTB.COM viene

presa dal directory. Si aggiunge un AZ al nuovo file
TESTC.COM.

Per la coplatura & permesso 'uso dei wild characters. Faceiamo
qualehe esempio:

A) COPY ».TXT COMBT TEX

B) COFY « TXT + + TEX COMBI.TTT
©) COPY » TXT TUTTO.TXT

D) COPY TUTTO.TXT + #.TXT

z

Tutti i files del ‘default disk' provvisti dell'extension
TXT vengono trasferiti in un nuovo file COMBLTEX sullo
stesso default disk.

Tutti i files del default disk prowvisti dell'extension TXT
vengono coneatenati con tutti 1 files con Vextension .TEX e
registrati insieme nel nuevo file COMBLTTT sul default
disk.

z

©) Questo comando avri come risultato un messaggio di er-
rore se il file TUTTO.TXT esiste gia

D) Con questo comando i combineranno i files con Texten-
sion TXT e verranno riuniti nel file gid esistente
TUTTO.TXT.

SOMMARIO
1l comando COPY esiste nella seguente forma generale:

COPY <drive> <nome di file <riunire®- <drive> <nome di file>
2

5

1) Se non i indica il drive né il floppy disk, il file verra ca-
piato dal ‘default disk'

2) Tl nome di file dev'esser scritto per intero, compresa dun-
que extension. E permesso |'uso dei wild characters. #.* co-
piera dunque tutti i files.,

3) 1 files si possono concatenare con Laiuto del simbolo '+,
se non si iloro nomi ti da uno
spazio



copy

11 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 copiaree Ia copia hanno la stessa
provenienza e destinazione, i nomi di file devono essere di
versi. Non si pub capiare un file nello stesso file.

1 nome di file della copia pud esser omesso 50lo se la co-
piadeve partare lo stesso nome dell'originale, ma in quel ca-
50 la copia deve essere destinata ad un altro floppy disk.

Questo comando si puo usare anche per trasferire files ad altri
apparecchi,

Esempio:  COPY TESTO.TXT CON
dove il contenuto del file TESTO.TXT verra copiate sul CON (la
CONisole, ¢io 1o schermo). Vedrete dunque sulls scherma il te-
sto del file. Qui si pud sostituire CON con le indicazioni di qual-
siasi altro apparecchio

COPY TESTO.TXT LST

capiers il file testo sulla stampante. Anziche LST pud esscre
usato anche PRN.
COPY CON TEST.TES

trasferira tutto quanto si digiti sulla tastiera al default disk sotto
il nuanEsT TES. Questo avverra solo dopo chiusura del testo
comandi mediante il carattere A Z. Per il trasferimento di
mes ai floppy disk si veda anche il capitolo dedicato ai BATCH-
files.

SOMMARIO
COPY <con> <drive> <nome di files

1
COPY <drive> <nome di file> <con>
4 5 [

1) AUX si riferisce all'ingresso di un apparecehio connesso
 CON a quello della tastiera.

2) Se si specifica un drive o un disco, tutto verra copiato su
questo disco. Altriment) tuito verra copiato sul ‘default
disk’

3

U nome di il va indicato sempre. se no, il sistema capv(‘-

rATULto vers ail

4 Se non si indica il foppy disk, 1 sisterna scegliert il do-
fault disk, altrimenti il floppy disk che & indicato.



5} In questa sede & richiesto il nome di file completo, com-
presa lextension. Per 'uso dei wild characters vale quanto
si & gia osservato per la copiatura normale dei files.

COPY *.TXT CON

visualizzers dunque successivamente fuiti i files lesto
sullo sehermo

6 Qui & indicato a quale apparccchio vada trasferito il file.
Si pue trattare di un apparecchio qualsiasi (AUX), della
stampante (LST o PRN) e naturalmente dello schermo
(CON}

DATE  Questa comando serve @ controllare e a cambiare ta data. 1l si-
stema registrerd la data ultimamente introdotta nel directory,
siaall’ diun iraggs fiun

file.
Esempio:  DATE <mm> - <gg> - <aa>

Liordine pud esser diverso in aliri paesi
Dopoaver dato 1l comando DATE, si pud impostare direttamen-
te I data, senza premerc il tasto <RETURN:, Premendo que-
sto tasto, si vedra invece sullo sehermo;

Current date is <EIOMO> <m-<g-Sas

Enter new date: W
Nella prima Tinea s vede Ia data introdola prima; se allavvia-
mento di MSX-DOS non & stata intradotta la data, si vede inve-
ce

Current date is Sun 1-01-1984

Enter new date:
Se non si vuole cambiave la data, bisogna premere il tasto <RE-
TURN: e tornerd il ‘default cursor’ (pointer). i pub dungue
gitare la data subito dietro il comando, nel quale caso la nuova
data non viene richiesta
La data va impostata in cifre; ¢i sono le seguenti possibilita:
<mm> mese 1-120
<pg>  giomo 1-31001-31
<aw>  anno  0-79000-79

o 80-00

oppure 1980 - 2099
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Le eifre introdotte vanno separate da uno dei seguenti segni se-
parativi

il tratto d'unione

to
¥ tratto diagonale

11281990 indica giovedi 28 novembre 1990
4118185 indica giovedi 18 aprile 1985
06.20.72 indica lunedi 20 giugno 2072

Se si introduce una data errata segue il messaggio soguente:

Invalid date
Enter nev date: []

SOMMARIO

1) DATE
2) DATE <mm>-<gg>-<aa>

1) Per eontrollare ¢ per eambiare la data.
2) Per cambiare Ia data

Questo comando serve u cancellare (inglese DELete) un o piit
files dal floppy disk. Dietro il comando va specificato i file che
va cancellato.

TFILE. TXT

Esempio:  DEL 1
dove il file TEXTFILE TXT verra cancellato dal disco. Se non &
indicato il drive, il file verra sempre cancellato dal ‘default disk’,
Quando si indica il Soppy disk o il diskdrive davantial nome di
file, il file si cancellera dal disco indicato, ad es.:

DEL B:TESTFILE.TXT
Si possono usare 1 wild characters, ma raccomandiamo di stare
molto attenti.

DEL B:+.TXT
cancellera tutti | files provvisti dell'extension TXT dal floppy
disk B. Per cancellare da questo disco tutti 1 files si potrebbe
usare il comando seguente:

DEL Bov v

Per evitare errori il computer chiederh se questa cancellazione
dev'essere eseguita veramente.
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Are you sure (Y/N)7

Liistruzione si annulla se si digita‘n’ o ‘N’ masesidigita'y’, '¥'o
<RETURN: tutli i files saranno cancellati dal floppy disk.
Anziché il comando DEL si pu usare anche ERASE.

SOMMARIO
DEL <drive>

<nome di file>

Senonsiindica il nome del drive, il file specificato verra sempre
cancellato dal ‘default diskdrive', 1l nome di file va sempreserit-
to con Pextension. E permesso P'uso dei wild characters.

Questo comando vi mostra il DIRectory (Vindices del floppy
disk. Potete scegliere tra il quandro tatale, compresi i duti dei
Jfiles, o una forma abbreviata che mostra solo i nomi di file.
Esempio DIR
Vedrete sullo scherma tutti | files, con la lunghezza in byles, Ja
data dell'ultima registrazione e, se possibile, anche T'ora che
non si puo indicare con tutti | computer MSX)
DIR TESTFILE.TXT
visualizza tutti § dati del me’l EXTFILETXT. Questo comando
offre le seguenti possi

DIR corrisponde a DIR *+ e a DIR®

DIR <nore di file corrisponde a DIR <nome di
file

DIR <extension>  corrisponde a DIR t.<extension>

DIR corrisponde a DIR *

Se si desidera il directory di un altrodiscache il ‘default disk’, si
deve specificare dietra il comando il nome di quel disco o del
relativo drive:
DIR B

vi a ildirectory del floppy B.Dopola visua-
lizzazione ritornera il ‘default cursor’
Inoltre si puo chiedere una versione abhreviata del directory
mediante il comando:

DIR /M
che mostra solo il nome dei files, compresa Textension, su due
colonne, per guanto sia possibile, gli uni accanto agli altri.
Se il floppy disk contiene pit i 23 files, il primo file sparira dal-



FORMAT

loschermo prima che sia stato visualizzato Iultimo file. Per evi-
tare questo, il comando conosce il modo pagina:

DIR/P

visualizzera al massimo 23 files
riceve il messagEio seguente:

el diseo ne contiene di piu, si

Strike a key when ready L]

Dopo aver premuto un tasto qualungue il sistema visualizzera il
resto del directory.

SOMMARIO

DIR <drives <nome di file= <modes
1 3

1)Se si desiderano vedere i dati di uno o pit files di un disco
diverso dal default disk, occorre specificare il nome di quel

diseo.

2}11 nome di file & opzionale e solo necessario se si vogliono
vedere tutti i dati di un determinato file, Se ¢ omesso il nome
di file si visualigzers Fintero directory del default disk o del
disco indicato. Si possono usare 1wild characters perinomi di

ile.

3 Tramite Paggiunta ¥W’ si possono visualizzare tuiti i nomi
di file, ghi uni accante agli altri. Se si aggiunge 1", non si vie
sualizzeranno pit di 23 files per volta.

Questa comando inizializza il floppy disk per ricevere e regis
trare files MSX-DOS.

Esempio: FORMAT
Dopo lafermattazione il sistemavi dart il messag gio sequente:
Format complete

Floppy disk formattati in Disk BASIC si possono usare senza
problemi in MSX-DOS, La formattazione viene eseguila dal
diskdrive e il formato & percid identico per MSX-DOS e MSX-
Disk BASIC.

SOMMARIO
FORMAT

Con questo comando si inizializza il Qoppy disk per files MSX-
DOS. Dopo il comando si pud inserire un floppy disk o eventual-
mente indicare un diskdrive.




MODE

Con questo comando si pud indicare il numero dei caratteri di
una linea delio sckevina.

Esempio:  MODE 40

Con questo comando fissate per lo schermo la larghezza di 40
caratteri. Fssa pub variare da 1 a 80, Secondo il numero dei ca-
ratteri si puo predisporre lo schermo nel ‘modo’ testo o nel ‘mo-
do’ grafico, Questultimo si usa per un numero di 32 caratteri o
meng, mentre per pit 4132 caratteri (33 a 40) 1o schermo seguira
il ‘modo’ testo.

Nel‘modo’ grafico potet inmoda

pleto i caratteri della tastiera. 1l ‘modo’ testo & come dice il na-
me, ottimo per la riproduzione di testi. Tl vostro computer MSX-
ha un 'modo’ standard, cioé

MODE 37

In questo ‘modo’ i stamperanno 37 caratteri per linca.

SOMMARIO
MODE <larghezza in caratteri>

Dietro queste comando si pud indicare la larghezza dello scher-
mo, espressa in caratteri, Con meno di 33 caratteri si usera lo
schermo grafico. Tl ‘modo standard’ ¢ il ‘modo’ testo con una
larghezza di 37 caratteri

Cambia il rome (inglese: REName) di un file speeificato in un
aliro nome di file specificato.

Esempio:  REN TESTO.TXT TESTOL.TST

dove il file TESTO.TXT, che si trova sul ‘default disk’, viceve il
nuovo nome TESTOLTXT. 11 file rimane come era, ma cambia
di nome nel directory. S il file di cui va cambiato il nome non si
trova sul ‘default disk’, i deve indicarne il disco corretto o il
diskdrive:
REN B:TESTO.TXT TESTOL.TXT

11 file sul disco B cambiera di nome. Se si indica un nome di
diskdrive davanti al secando nome di file, esso verrd ignorata
il file sul disca impostato come primo o sul ‘default disk’
biera di nome.
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TIME

Perilcambiamento di nomesi possono usare i wild characters,

REN «.TXT ».TST

REN ABCDE B?7B?
Nel primo caso tutti { nomi di file con Yextension TXT conser-
‘veranno gli stessi nomi, perd I'extension diverri TST. Il secon-
do comando cambiera il file ABCDE in BBCBE, dove al posto
del wild eharacter (7) rimarranno le lettere che vi si trovavano
#i. Nelle posizioni in cui si trova una lettera, la lettera veechia
verra sostituita dallaletteraindicata. &mbeduci comandi valgo-
o per il ‘default disk’
Se sidaal nuove file un nome che sia gia stato asscgnatoad un
altro file dello stesso disco, seguirh un messaggio di errore:

Rename error

Se vogliamo cambiare il nome di un file che non s trovi sul di
co. riceviama lo slesso messaggio.

SOMMARIO

REN -drive<vecchio nome di file: <nuovo nome di files
1 2 3

1)Se il vecchio file non si trova sul ‘default disk’, i deve in-
dicare il diskdrive.

2)11 file a cui si vuol dare un altro neme va seritto per intera,
compresa Iextension. E permesso I'iso des wild characters;
se essi vengono usati, tutti | files che soddisfun alla formula-
ziehe cambieranno di nome.

3)[l nuova name di file va scritto per intero compresa (s¢ ne-
cessaria) lextension. 2 permesso 'uso dei wild characters.
Nella posizione dei wild characters i caratteri del veechio no-
me di file non saranno cambiati.

Anziche il comando REN si pud anche usare l'intera parola RE-
NAME.

Questo comando serve a controllare ¢ a cambiare lora. I siste-
ma memorizza nel divectory l'ora di registrazione (di un nuove
file) o di aggiornamento (di un vecchio file), per ogni file che si
registra sul disco,

Esempio:  TIME <hb> <:nm> <:ss>

Dope aver dato il comando TIME si pud impostare immediata-
mente la nuova ora. Se non si introduce I'ora, il sistema stampe-
ra Tora corretta (purché essa sia stala introdotta precedente-
mente) e domandera la nuova indicazione dell'ora:

Current time is: <h
Enter new time []

B



Se non si desideracambiare I'ora, si premeil tasto <RETURN>.
Liindicazione dell'ora va impostata soltanto in cifre. L ore, i mi-
nuti e i secondi vanno separati dal due punti i),

hh o 00-2¢

mm 00 -39

ss 00 - 59

e 00 - 99

Tsecondiel i lic

re omessi, Tra questi ultimi non simelte il due punti, ma unselo
punto ()

MSX-DOS registrera 'ora impostata come nuova ora, purché le
cifre € i Segni separativi siano corretti, se no, apparira sullo
schermo il messaggio:

Invalid time
Enter new tie: W

MSX-DOS aspetta ora che si introduca I'ara corretta o si prema
<RETURN>.

Se il vostro computer non & provuisto di un orologio interno, il
comando non funziona.

SOMMARIO

TIME <hh> <:mm> <583 <.cc>

2 3

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. Impostanda le sole

ggiodi errore. Anche i minuti si indiea-
no con una o due cifre

31 sceondi possono esserc omessi all'impostazione della
nuova ora; si assumera in quel caso che ss=00. Chi introduce i
secondi pud anche introdurre i centesimi di secondo, separati
da essi mediante un solo puntol




TYPE

VERIFY

Stampa il contenuto di un determinato file.
Esempio:  TYPE FILETESTO.TXT

1l contenuto del file FILETESTO,TXT viene stampato sullo
schermo. Eventualmente si pua ritrovare il nome di file corretto
tramite il comando DIR. Eventuali salti del tabulatore vengono
tradotti in spazi finché sia raggiunta la prima colonna ‘tab’ dello
schermo. Tali ‘tab’si trovanosullo schermo ogniotto colonne,
Allavisualizzazione di un file binario si rappresenterannoanche
tutti gli eventuali caratteri di controllo di quel file.

SOMMARIO

TYPE <drive> <nome di file>
1 2

1y8e non si ¢ indicata il diskdrive, il file verra letto dal ‘de-
fault disk' e poi visualizzato.

2411 note di file va sempre indicato, compresa l'extension. Si
consiglia di non usare i wild characters, poiché in quel caso il
sistema stamperé solo il primo file che corrisponda alla speci-
ficazione e si fermera dopo l'esecuzione del comando, igno-
rando altri files ehe eventualmente corrispondano alla speci-
ficazione del wild eharacter,

Con guesto comande tutti i dati registrati sul floppy disk posso-
noe egsere verificati,

Esemplo:  VERIFY On

Viene attivata il verify-mode tcontrollo); tutti i dati che verran
na trasferiti al floppy disk verranno riletti dopo la registrazione
sul disco e confrontati con i dati contenuti nel computer,

fatto un errore nella registrazione sul disco. si vedra sullo
schermo il messaggio di errore:

Sesi

Disk 1/0 error
1l verify-mode st disatliva mediante il comando seguente:
VERIFY OFF

Dopo l'avviamento il verify-maode i trova sempre nella posizio-
ne

M27



PAUSE

SOMMARIO
VERIFY ON / OFF
1 comando VERIFY ha due posizioni: si pua scegliere tra ON

(controllo) ¢ OFF (nessun controllo). La posizione standard &
OFF.

Questo comando si usa in un BATCH-file per introdurre una
pausa, ad es. per cambiare il floppy disk o per interramipere in
quel punio il BATCH.file.
Fsempio:  PAUSE Inserite il disco B

Dopo il comando PAUSE si pud inserire un messaggio, che ver-
ra effettivi .amentemnstmlo quandao si esegue il BATCH-file. Tra
PAUSEe
tivilo spa7n) Tiab e lavirgola. Ad ogni comando PAUSE sebue
‘automaticamente:

Strike a key when ready . . B
Leventuale comunicazione dietro il comando PAUSE viene
stampata per prima, seguita dall'invito a premere un tasto. Si
pub usare qualsiasi tasto per continuare il BATCH. file, tranne
<CONTROL=-C.
Premendo <CONTROL
seguente:

si vedra sullo schermo la domanda

Terminate batch file (Y/N}? B
Se si digita ora 'Y", il BATCH-file non verra piil continuato e il
sistema tornera a MSX-DOS, Il comando PAUSE si pud usare
dunque per interrompere un BATCH-file in un determinato
punio.

SOMMARIO
‘PAUSE <comunicazione™

Dopo il comando PAUSE in un BATCH-file, | aperating system
aspetta che si prema un tasto. Premenda <CONTROL>-C si
pud interrompere L'esecuzione del BATCH-file

La comunicazione dopo il comando precede sempre linvito a
premere un tasto.




REM

It comando REM (REMark) offre ta possibilita di inserire in un
BATCH.file conmenti e comunicazioni, che verranno visualiz-
zati durante Uesecuzione det BATCHfile.

Esempio:  REM Questo file copia automaticamente
5¥%=D05
Al del BATCH-file la ione dietro REM

sara stampata come prima (purché essa sia registrata nel file
come prima linea); in questo modo si vedra sullo schermo quel-
Io ehe sar eseguito dal BATCH-fil

SOMMARIO
REM <comunicazione=

Dietre il comando RE’VI si possona inserire in un BATCH-ile
messaggi che vanno sta




M30

BATCH-FILES

TBATCH-fi comandi normali M8X-DOS che so-

Cos’e un
BATCH-file?

no riuniti ¢ registrati in un file. La denominazione del BATCH-
file (senza
legge e escgue ﬂEAT(,Hmk- In MSX-DOS viene ugato I'exten-
sion BAT per il BATCH.file

Un comando BATCH puo chiamarsi ad es. NUOVO; sul floppy
disk lo vediamo registrato come:

NUOVO .BAT
Questo file potrebb af
che viene poi provvisto di ot 1 files qu DOS delt operating
system.

Chi opera soprattutto in Disk BASIC pub fare un file di caman-
do, per cui si passa a BASIC e poi automaticamente alla scelta
tra vari programmi.

Si pud persino ereare un BATCH.file che dopo 'avviamento
viene eseguito automaticamente, questo ¢ il BATCH.file
AUTOEXEC. Se sul disco si trova un file col nome di AUTO-
EXEC.BAT, esso verra sempre eseguite subito dopo l'avvia-
mento,

Come i ¢ gia detto, un BATCH-file contiene un numero di co-
mandi MSX-DOS che insieme eseguono una deferminata fun-
zione. Tale funzione sostituisce limpostazione successiva di
tutti questi comandi. MSX-DOS offre la possibilita di riunire
questi comandi i un file speciale: il BATCH-file. Quando si di-
gita il nome di file (senza extension), I'operating system leggera
il file dal floppy disk ¢ ne eseguird i comandi scparati, come se
fosscro stati impostati direttamente dallo siesso operatore.
Ogni BATCH file del floppy disk dev'essere provvisto dell'ex-
tension .BAT e vienc eseguito digitando il nome di file senza
questa extension.

Potete creare un BATCH-file con I'ziuto di un programma EDI-
TOR o del camando COPY. Due comandi speciali si possona
usare nel BATCH.file: REM e PAUSE. REM offre la possibilita
ai visualizzare sullo schermo messaggi e istruzioni durante
Tesecuzione di un BATCH-file. 1l comando PAUSE ha due fun-
Zioni ad ogni comando PAUSE si pud interrompere i1 BATCH-
file, e inolire 1o si pud usare per cambiare il floppy disk

Un BATCH-file pué essere molto valido. Si pensi solo a quaj
comandi siano necessari per preparare un disco per l'uso di
MSX-DOS e per provvederlo poi dei due files MSX-DOS.




Se elenchiamo tutti | comandi a cid necessari, il risultato & come
segue:

FORMAT <Il sistema chiede A o B>
COFY A:COMMAND. COM B <Copia il file di comando

MSX-DOS>
COPY A:MSKDOS.S¥5 B <Copia il file sistema
MSX-DOS>
DIR B: =Visualizza per eontrollo il
directory del nuove floppy
disk>

Dopo la digitazione e I'esecuzione di questi comandi i1 loppy.
disk & pronto per I'uso. Naturalmente & molto pit semplice rac-
cogliere questi comandi in un BATCH-file che li esegue tutti in-
sieme.

1 untale BATCH. :

REM Questo file formatta un nuovo floppy disk
REM e lo provvede dei files MSX-DOS
PAUSE Inserite il nuovo disco in B

FORMAT

o e

PAUSE Trasferire MSX-DOS?
6: COPY A:COMMAND.COM B:
7: COPY BIMSXDOS.SYS B:

8: DIR B:

Volendo registrare questo BATCH-file sul nostro back-up del
‘system floppy disi’, dandogli il nome NUOVO.BAT, passiamo

erl’ i estultimo nel
trascinatore B ¢ il ‘system floppy disk’ nel rascinatore A, Se
usiamo un solo drive, inseriamo prima il system disk nel trasci-
natore A. Nell'esecuzione del BATCH-file lo stesso sisterna ci
comunichera quande dobbiamo inserire o togliere il nuovo dis-
co B. Dopo aver digitato il comando ‘NUOVO', vedremo sullo
schermo le prime tre lince, insieme all'invito.

Strike a key when ready []

In questa manicra verranne escguiti tutti i comandi, fino alla vi-
sualizzazione del directory del floppy disk B.

Dopo l'esecuzione del BATCH-file il default cursor (painter) tor-
neré sullo schermo per aspetfare un nuovo comando.

Il quadro seguente presenta aleune istruzioni fondamentali por
T'uso dei BATCHfiles. Leggetele attentamente prima di pro-
grammare voi stessi un proprioc BATCH-file.

LNon usate il nome di file BATCH (eccello che
BATCH.BAT sia il nome del file da cseguire).

2. Digitate il solo nome di file del BATCH-file da eseguire
senza l'extension BAT.



AUTOEXEC.BAT
files.

3.1 comandi del <nome di file> BAT verranno ora eseguiti
4.Se durante Tesecuzione di un BATCH-file si premono i ta-
sti <CONTROL>-C, il sistema fara Ja domanda seguente

Terminate batch file (Y/N)7 ®

Se si digita ora ‘Y’ il sistema fermera l'esccuzione del
BATCH.file; apparirh di nuova il default cursor.

Se si digita ‘N, il sistema continuera con l'esecuzione del
prossimo comando. 1l comando in via di esecuzione al mo-
mento in cui si preme <CONTROL>-C, non verra piit esegui-
to. Impiegate il comande PAUSE per interrompere e even-
tualmente terminare il BATCH-file.

Se durante lesccuzione del BATCH-file si toglic dal drive
il floppy disk contenente il BATCH-file, il sistema chiedera di
reinserire il disco;

5.

Insert disk with batch file
and strike any hey when ready
[ ]

Se nel diskdrive non si trova il diseo, il sistema comuni-
chera quanto segue:

Not ready error reading drive A

Aborti, Retry, Ignore? W

Dopa linserimento dell'apposito floppy disk, il comando
sara letto e eseguito.

Liultime comando di un BATCH-file puo essere il nome di
un altro BATCH-file. Appena sard terminato il primo
BATCHile, verra iniziato Laltre,

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 disco si trovi un file ¢ol nome di AUTOEXEC.BAT. Se un
tale file & presente, Iimpostazione della data verra ignorata e il
file AUTOEXEC.BAT verra eseguito. Quest esecuzione auto-
matica & molto comoda per chi desidera Pavviamento automati-
codi un programma importante che sia Punico contenuto di un
determinato disco dopo Iavviamento del sistema

Seil sistema non trova nessun AUTOEXEC.BAT, domanderd la
data e 'ora.

Un AUTOEXEC.BAT file pud riferirsi naturalmente anche ad
un altro diseo o diskdrive, E anche possibile lesecuzione auto-
matica di un programma in BASIC depo Favviamento del siste-

ma.
Il vostro system floppy disk contiene un AUTOEXEC.BAT file,
ehe subito dopa 'avviamento del sistema esegue il programma
di aiuto dell'utente. Con quest'ultimo si pub eventualmente im-
postare la data mediante la scelta 10



La programmazione
di BATCH-files.

Creiamo un AUTOEXEC.BAT file per I' i

di un programma BASIC dopo I'svviamento del sistema. Tn ge-
nere lo si puo fare molto bene col comando COPY. A chi possie-
de un programma EDITOR si raccomanda di usarc questulti-
mo, poiché esso offre possibilit di correzione. Qui ci occupere-
mo del comando COPY che & un programma standard in MSX-
DOS che & sempre presente nel sislema

Prima dobbiamo comunicare al sistema che vogliamo creare un
file colnome di AUTOEXEC.BAT. Il sistema deve includere nel
file tutti i comandi che impostiame e registrarl sul floppy disk
Tl BATCH-file puo esser eseguito soltanta a partire dal floppy
disk: il sistema legger i comandi a une a uno e li eseguira in
sequenza.

Diama al sistema la seguente istruzione, che serve a copiare nel
file tutto cid che viene battuto sulls tastiers

COPY CON AUTOEXEC.BAT

mediante il quale MSX-DOS Scrncl'a mm le informazieni tra-

lla tastiera OEXEC.BATe leregis

trerd sul disco (outpuu nen appena bd\dﬂnb]!rlyubhﬂ.l tuttiico-
mandi. Cominciamo col digitare il primo comando.

BASIC
con il quale, come sapete, il sistema abbandona MSX-DOS per
passare a MSX-Disk BASIC. Dietro il comando BASIC si intro-
duce il nome del programma che si vuol eseguire automatica-
mente:

BASIC MENU.BAS
dove il file MENU.BAS deve trovarsi naturalmente sul ‘default

Poiché il file AUTOEXEC. BAT viene eseguito in MSX-DOS
puo impastareil nome di un altro diseo davanti al nome difile:

BASIC B:MENU.BAS

Dietro questo comando non ¢'¢ piil bisogno di altro; chiudiama
perciolalinea del comando con <RETURN:-, Per registrare sul
disco questa linea dobbiamo premere <CONTROL>-Z, seguita
da <RETURN=. Il file AUTOEXEC.BAT ora viene registrata
sul floppy disk. Ad ogni avviamento del sistema MSX.DOS (me-
diante il floppy disk su cui questo AUTOEXEC BAT file si tro-
+va), questo file verra eseguito automaticamente, mentre il com-
puter verra avviato in BASIC e provvedera all'esecuzione auto-
matica del programma MENU.

A questo punto debbiamo fare un‘osservazione importante, Se
si passa a BASIC attraverso un AUTOEXEC.BAT FILE, il pro-
‘gramma da eseguire va impostato subito dietro il comando BA-
SIC, separato da esso dai soli spazi. Altri segni separativi con-
durranno al messaggio di errore:
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BATCH-files con
variabili

Bad filename

Anche il file gi citato NUOVO.BATsi pud registrare sul system
floppy disk per facilitare la formattazione di nuovi dischi che
wvengono poi provvisti dei files MSX-DOS, compresa 'aiuto per
utente,
A questo scopo digitiamo prima il comanda COPY, seguito dai
comandi separati di eui si & parlato nel paragrafo 7.1
4> COPY CON NUOVO_BAT
REM Questo file formatta un nuove floppy
REM ¢ 1o provvede dei files MSX-DOS
PAUSE Inserite il nuovo disco in B:
'ORMAT

PAUSE Trasferire MSX-DOS?
COPY A:COMMAND. COM B:
COFY A:MSXDOS.SYS B

COPY A: AUTOEXEC.BAT B:
COPY A: DOSHLF. COM B:

DIR
~Z

Puo succedere che una determinata operazione vada ripetuta
frequentemente can diversi files, ad es. che un file testo vada ag-
giunto ad un altro file testo gia esistente.
Per I'uso di variabili in un BATCH-file, MSX-DOS dispone di 10
parametri differenti: da %0 fino a %9, che si possono sostituire,
se necessario, con nomi di file o con numeri.

T BATCH-file si pua creare ad 5. come segue:

A> COPY CON TESTO.EAT
COPY %1.TXT LST

COPY TUTTI.TXT + $1.TXT
DEL 1.TXT

2

dove il BATCH-file TESTO,BAT contiene una sola variabile che
va sostituita da un nome di file. I BATCH-file si esegue col co-
mando seguente:

TESTO CONTENUT

dove la prima parola & naturalmente il nome del BATCH.file,
conT'aiuto del quale essovieneletiodal floppy disk, e la seconda
parola & la variabile con cui si sostituisce %l

1I BATCH-flle si presenta ora come segue

COPY CONTENUT.TXT LST II  file testo CONTE-
NUTTXT viene stampato
dalla stampante.

COPY TUTTLTXT = 1l file testo CONTE-

CONTENUT.TXT NUT.TXT viene aggiunto al
file testo TUTTLTXT.



DEL CONTENUT TXT 1 file lesto CONTE-
NUTTXT viene cancellato
dal floppy disk.

Dopo aver reato un nuova file lesto, possiamo Jggungcrlo al
TUTTLTXT ATCH. file:

TESTO CONTEN!

Di nuova il file verrd stampato prima dalla stampante, aggiunto
poi dietro al file testo TUTTLTXT, e infine il file orginale verra
cancellato.
La variabile %0 si riferisce allo stesso nome del BATCH-file.
senza extension. Tutte le variabili vanno impostatein ordine nu-
mmerico dietro il nome del BATCH-file. Facciamo F'esempio del
seguente BATCH-file col nome TEST.BAT;

TYPE %2.TXT

COPY E1.TXT LST

TYPE 50.BAT

DIR %3
11 comando che va impostato si presenta come segue:

TEST CONTENUT TESTO B
%0 2 2 23

1 comandi impostati si trovano in ordine numerico, l'ordine nel
BATCH-file qui non importa. Prima il BATCH-file visualizzera
sullo sehermo il file testo TESTO TXT. In seguito il file testo
CONTENUT.TXT verra stam pato dalla stampante, il contenuto
del BATCH.-file in via di esecuzione TEST.BAT verra mostrato
sullo scherme e infine si mostrera il directory del disco B.
Non esiste I'sbbligo di usare in un BATCH-file la variabile %0,
rma le altre variabili devono iniziare con %1, seguita da %2, %3,
ece. Se avessimo adoperato soltanto la variabile %5 in un
BATCH-file, il sistema avrebbe ¢ercata la quinta variabile die-
tro il nome di quel file. Se oltre al nome si fosse introdotta sol-
tanto quell'unica variabile, il sistema non avrebbo trovato una
(uinta variabile e avrebbe fatto seguire il messagio:

File not found

Facendo si che la determinata variabile si trovi in quinta pos
sione, il BATCH-file funzionera bene, per es.

TEST 1 2 3 4 CONTENUT.TXT

dove il sistema considererh i numeri tra | & 4 come le rispettive
variabili %1 a %4, anche se non si sono dichiarate né psate nel
BATCH file, La variabile %5 & sostituitada CONTENUT.TXT ¢
il BATCH-file funzionera come si deve.
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1L template

Tasti funzione

MSX-DOS EDITING

Tutti i comandi digitati, dopo ehe si & premuto il tasto <RE-
TURN: vengono registrati prima in una memoria di comando,
per la quale si usa spesso il termine inglese ‘template’. Natural-
mente il sistema eseguir anche il comando. Poiché il comando
i trova nell'apposita memoria di comando, dove rimane anche
dopo 1 non i sorprend tasti speciali
con i quali possiamo richiamare il (nm.\ndn in modo che il eo-
mande registrato nel template venga stampato sullo schermo.
Sesipreme dinuovoil tasto <RETURN=>, il comando verraese-
guito un'altra volla,

Se si imposta un comando che all'esecuzione risulta contenere
un errore, essa si pud eorreggere con pochissima fatica median-
te tasti speciall provvisti i funzioni correttive. Usando bene le
funzioni si devono soltanto ribattere i caratteri errati

Dono la correzione di una linea di comando ¢ l'esccuzione di
questa linea, essa verraregistrata nel template, Cosi I'ultimo co-
mando si trovera sempre registrato nel template, disponibile
per Peventuale impicgo in un comando successivo

Vediamo prima i tasti per lo spostamento del cursore, a cui ¢ af-
fidata una parte delle funzioni correttive. Si consiglia di digitare
prima una linea di comando e registrarla nel template premen.
o <RETURN=, per esercitarsi poi ad operare con queste fun-
zioni con Iaiuto di questa linea, controllando se il funzionamen-
to corrisponda infatti alle regole.

L Mostra il contenuto del template.

1 Cancella dal template I'ultima linea di comando stampata
— Mostra il earattere successivo nel template

« Caneella I'ultimo carattere stampato.

Inoltre disponiame di un numero di funzioni speciali con cui

possiamo togliere dal template parti della linea di comando, ag-

gilungere comandi e registrare la nuova linea di comando nel

template senza eseguirla prima.

Con quest'ultima funzione si pud ricontrollare ed eventualmen-

te correggere di nuovo il comando, premendo il tasto | se si &

convinti che 1a linea sia corretta. Premendo poi il tasto <RE-

TURN> il comando verra eseguito.

SELECT <carattere>  Questa funzione stampa il contenu.
to del template fino al carattere impa-
stato, che non viene stampato.



DEL Salta | caratteri ncl template. Pre-
mendo il tasto seguito da |, si visua-
Tizza Ia linea di comando senza il pri-
mo carattere. Premendolo cingue
wvolte si stampa la linea senza i primi
cinque caratleri, eee¢.

CLR <carattere> Salta | caratteri del template fino al
carattere impostato. Premendo il ta-
stovienestampato il restodellalinea.

INS INSert mode, che serve all'inseri-
mento di caratteri o di comandi tra i
comandi gia registrati.

HOME Premendo il taste HOME la linea
corretta viene registrata nel template.
Sullo schermo dietro Ia linea nuova si
colloca una '@’ il cursore si posiziona
sotto il primo carattere della nuova li-
nealil cursore normale* A non viene
usualizzato’). E aneora possibile cam-
biare questa linca di comando

Le funzioni qui descritte 5i pessono attivare non soltanto con i
tasti citati ma anche con i cosiddetti control eharacters; per al-
cune funzioni si usano persino pill caratteri o tasti

Digitiamo ora il comando seguente, seguito da <RETURN=>:
DIR A:PROGRAM.COM  <RETURN>

Sullo sehermo 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 ripeluto si stampa anche sulle sehermo. Subi-
10 dopo aver premuto il fasto |, l'intero comando si vede sullo
schermo, mentre il =RETURN: trasferisce il comanda al pro-
cessore dei commandi per Iesecuzione.

Se vogliamo ricevere tutti i dati del file PROGRAMTXT del dis
co A, possiame usare le funzioni seguenti

<SELECT>C DIR A:PROGRAN.®

Adestra una parte del

sullo schermo subito dopo la digitazione della C. Digitando ora

le sole lettere TXT. vedremo sullo schermo la seguente lineu
DIR A:PROGRAM . TXTH

La linea & ora pronta per essere trasmessa al processore dei co-

mandi con un nuave <RETURN=>, che registra inolire il conte-

nuto della linca nel template

Sevogliamo vedere sullo scherma il contenuto & un simile pro-
gramma ehe si trova anche sul disco B, faceiamo quanto segue
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(asinistra si trovano le impostazioni da tastiera ¢ a destra la rap-
presentazione sullo sehermo):

TASTIERA SCHERMO

1) TYPE ATYPER

2) <INS> ATYPER

3) <SPAZIO>B A>TYPE BB

4) <DEL> A>TYPE Bl

5) <tasto | = A>TYPE B: PROCRAN. TXTH

6) <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 dalla
‘E' di TYPE, abbiamo digitato "INS' e inserito poi un nuove
‘=SPAZIO>" seguito dulla letlera B che]nd]caxl nuovo floppy
disk. Nel template il cursore indica sempre la *A’, che cancellia-
mo ora premendo ‘< DEL>". Mediante| n.an ilcontenuto res-
tante del template viene stampato sullo schermo. Il comando si

resenta ora come volevamo. Per mostrare in modo ancor pii
chiaro quanto & suceesso, ripresentiamo a sinistra quello che si
vede effettivamente sullo schermo e a destra quello che si svol-
e nel template.

DIR A:PROGRAN.TXT

1) TYPEm TYPEMA: PROGRAM . TXT
2) TYPEN TYPEMA: PROGRAM. TXT
3) TYPE BN TYPE BMA:PROGRAM.TXT
4) TYPE BN TYPE BM:PROGRAM TXT
5) TYPE B:PROGRAM TXTH TYPE B:PROGRAM TXT

Tutto quante digitiame passa attraverso la linca di comando al
template, finché non premiama <INS=ert, Tutto quanto si im-
posti ora, viene inserito tra quello che & stato traseritto nel tem-
plate e quello che ci rimane. Con <DEL>ete cancelliamo il pri-
mo carattere suecessivo nel template, mentre col tasto | i tras-
crive il contenuto restante del template alla linea di comando
sullo sehermo.

Premendo <RETURN > questa linea vienc inviata al proeessore
dei comandi, che esegue il comando. Se non si vuole eseguire il
comando o se §i pensa che esso possa contencre un errore, si
prema il tasto <HOME: per registrare temporaneamente il co-
mando nel template.

Ora possiamo controllare a nostroagio la linea. Se non si scopro-
noerrori, il comando si puo cseguire premenda prima il tasto | ,
che fa stampare di nuove la linea sullo schermo, seguita da
<RETURN>.



Un’altra maniera per cambiare il suddetto comando e la seguen-
te:

TASTIERA SCHERMO

1) <INS> pE ]

2 TYPE B A>TYPE BN

) <CLR> A=TYPE BE

1) <tasto | > A>TYPE B: PROGRAM. TXT . B

5) <HOME> 0 <RETURN>
Vediamo che questa possibilita ¢ pia concisa, ma importa qui
quale metodo sia pitt comodo in pratica. L'wnico moda per im-
parare benead operare sano esercizi con varie lineedi 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 operarc come segue:

TASTIERA SCHERMO

1) <DEL> A-m

2) <DEL> A=m

3) <lasto—> A=TH

4) <INS> A=TH

5) YP A>TYPR

6) <tasto | > A>TYPE B PROGRAN. TRTH

Questo & solo un esempio che serve a illustrare Lo funzioni dei
tasti diversi. Vediamo subito che premendoil tasto <DEL> non
si influisce sulla visualizzazione sullo schermo: esso agisce solo
sul template, in modo invisibile

Cid vale anche per i tasti <INSx, <! CT>e <CLR>.Inpra-
tica Terrore si corregge molte pia facilmente nel modo seguen-
te:

TASTIERA SCHERMO

1) <INS> a-m

2) TYPE A>TYPEM

3) <CRL> A>TYPEM

4B A=TYPER

) <tasto | > A=TYPE B: PROGRAR. TXTH

6 <HOME=> 0 <RETURN=

Vedete che esistono varic possibilith di correggere una linea di
comando nel template. Pit facile & operazione con i tasti
<CLR> ¢ <SELEC
plate ¢ lascia tutto quanto si trovi dietro il cursore immaginatio
per traseriverlo sullo schermo col tasto |, mentre con <SE-
LECT: si traserivono sullo schermo tutti | caratteri del templa-
te fino a quello dove si & collocato il cursore immaginario.
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La tavola seguente raccoglie tite le funzioni correttive, com-
presi i control characters aventi la stessa funzione.

Funzioni visibili sullo schermo:

Tasto Descrizione
1 Stampa il contenuto completo del template.

A

1 Canecella dallo schermo Tintero comando, la-
ESC sciando intatto il contenuto del template.

an

~U
Rt

- Mostra il caraticre successivo del template.

Y

AH Cancella il carattere ultimamente stampato (se
A viene premuto pit a lungo eancella lintera linea
- di comando carattere per carattere).

HOME Trascrive la linea di comando dallo schermo al
AK template.

Funzieni invisibi

Tasto Descrizione.

SELECT  Trasferisce tutto dal template allo schermo fino al
X carattere specificata,

cLs Salta neltemplate i caratteri fino al catattere spe-
AL cificato.

DEL Salta un solo carattere del template,

INSERT Passa al modo 'di inserimento’ per eui nel templa.
AR te si riserva dello spazio,

oot ndica sheliaaty <CTRL (ConTiel) vapremudo menirsiciita
caraitere seguente. Il seqna = ' significa <CTRL>




Funzione dei control
characters

Oltreché i control characters che abbiamo diseusso sopra, ne
esistono eingue che meritano attenzione speciale, Tl pii fmpor-
tante di essi & <CONTROL>-C, che interrompe il comando pro-
cessar e ferma il comando in via di esecuzione. Abbiamo gia in-
contrato questo comande, ¢he pud servire a interrompere un
BATCH-file dopo un numero di comandi gia eseguiti, se non si
desiderana pill eseguire | camandi restanti.

Dovunque si incontri in questo manuale Iinvilo a premere un
qualsiasi tasio, non & permesso di premere <CONTROL=>-C

<CONTROLz-S ferma la visualizzazione sullo schermo. Seme-
diante il comando TYPE facciamo stampare un lungo file-testo,
|a prima linea del testo sparird molto presto dallo schermo. Pre-
mendo <CONTROL=-5 si fermera la visualizzazione finché si
prema un tasto qualsiasi per continuare. Quando si preme
<CON1HOL> €, il comando & interratto e torna il default cur-

ll:umeusme <CONTROL:-S per interrompere la visualizzazio-
ne di lunghi testi ecc. Premendo <CONTROL:-5 si fermera la
Lo di nuovo si 4 a stampa.

e
re il testo sullo scherme.

<CONTROL-J posiziona il cursore all'in della linea se-

dello schermo. @ do quando le regole
di eomando sono lunghe e si desiderarendere pit chiara lastrut-
tura del comande. =CONTROL=-J agisce salo sullo schermo;
fon cambia il contenuto del template. Chi usa questa funzione
tendera a dimenticare i segni separativi e dovra abituarsi a digi-
Lare scmpre 1o spazio necessario prima di usare <CONTROL=-

“CONTROL=.P azioneré la stampante (5¢ connessa) e stampe-
14 su carta tulte le informazioni che siano visualizzate sullo
schermo, Questa funzione & molte comoda per chi desidera ave-
re il DIRcetory su carta, Se st usa questa funzione risultera che
<CONTROL>P si presta mollo bene ad esser combinato cal

inda DIR, i modo 1 coman-
do. Se si imposta <LONTROL> P dietro il comando DIR, si
stampera solo il directory senza che venga specificata il disco a
cui si riferisce il directory.

COPY TESTO.TXT LST equivalc a
=CONTROL=>-P 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> -N disattiva la stampante, sicché il testo verravi-
sualizzata solo sullo schermo. Questa funzione & soltanto attiva
quando ¢ stato eseguito un comando. Dope Pesecuzione del co-
mando si pud dunque spegnere la stampante, dusante Tesecu-
rione di un programma o diun comando questonon é possibile.

Carattere Deserizione deila funzione
AN Stampante disaltivata

jona il cursore all'inizio della linea seguente
dello schermo,

AC Interrompe comandi e BATCH.files



Numeri e messaggi di
errore

APPENDICI

1l sistema MSX-DOS non stampa solo comunicazioni sullo

schermo, ma registra anche errori che si fanno durante l'esecu-
un relativo messaggio. Prima di stam

1o schermo questo messaggio l'operating system provaaesegui-

s bt

pertre
DOS dara il messaggio seguente

<l> error <2 drive <3>
Abort. Retry, Ignore? W

1. Questo messaggio indica problemi ehe si presentano nel
trascinatore o sul floppy disk. Si possone aspettare i seguenti
messaggi

Write protect  (Non si pud serivere sul disco.)

Not ready (Non & stato inserito il disco.)

Disk (Si presenta fra l'altro quando non si pud
leggere dal disco 0 nan cf i pui registrare,
ad es, quando non @ stato formattato).

2. Queslo messaggio si riferisce all'esecuzione del comando al
momenta in cui si & verificato l'errore. Ci sona solo duc possi-

reading (Durante la lettura dal disco)
writing (Durante la registrazione sul disco.)

3. Infine si comunica in quale drive o su guale disco si @ ve-
rificato l'errore:
A,B,C.0D (Una dei diskdrive)

Satto il messaggio di errore, MSX-DOS domandera cosa fare
proporra tre soluzioni

A Abort (annullare), 11 programma viene interrotto e il de-
fault cursor torna sullo scherme,

RRetry (riprovare). MSX-DOS provers unallra volta a ese-
guire il programma appena avrete corretto Ferrare.

I Ignore (ignorare). MSX-DOS ignorera un eventuale settore
difettoso in cui i sia verificato L'errore, facendo come se ler
rore non ci fosse. In questo casa delle informazioni possono
andar perdute.

In genere si impostera prima la ‘R’ per vedere se lerrore sia ca-
suale; se esso si ripresentera si digiterala "A’ per terminare que-
sto tentativo.
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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 i dati della File Allocation Table si riferiscan
ad un seltore inesistente. Pub darsi che il disco sia stato format-
1ato male 0 non sia stato formattato affatto. Se quest'errore si
presenta, I sul diseo & persa.
L'unica soluzione & la riformattazione del floppy disk.

Oltre  questi due message di crrore, MSX-DOS conosce.anco-
raun numero di
rite frequentemente.

Bad command or file name
1l comando impostato non esite ¢ la parola impostata non sirife-
sisee ad un file esistonte.

Drive name? (A.B)
Dapo il comanda FORMAT il sistema chiede quale disco va for-
mattato prima.

Format complete
Appena la formattazione sara terminata, questa comunicazione:
apparira sullo scherme,

Invalid date

Enter new date:
Questa messaggio viene stampato se durante lavviamento o da-
po il comando DATE si imposta una data errata,

.. file copied

Appena il file sara copiato, il computer stamperd questo mes-
saggio.

Invalid time
Enter new time:

Questo messaggio viene stampato se nell'impostazione dell'ora
51 fa un errore. Non funziona in ogni computer MSX.

Tnsufficient disk space

Indica perregistrar-
ci i dati impostati; il noppv di sk & denque 'piend’.

Strike a key when ready
Sistampa sullo schermo ogni volta vada cambiato il floppy disk.
Terminate batch job (¥/N)?
Questo messaggio appare quando un BATCH-file viene inter-



Parole riservate

Procedimenti di
avviamento
alternativi

rottomediante <CONTROL>-C. La 'Y’ interromperi il
BATCH.file, mentre la ‘N’ proseguira con l'esceuzione del pros-
sima comando,

MSX-DOS conosce un humero di parole riservate. In linea di
massima i nomidi files. COM e BAT sono anche parole riserva.
te che ¢ meglio non usare per files dati o di programma sullo
stesso floppy disk. Le parole riservate che elencheremo sono
dunque comandi MSX-DOS che non si possono usare come no-
me di file. $i tratta delle parole seguenti

AUX MODE
BASIC NUL
coN PAUSE
COPY PRN
DATE REM
DEL REN

DIR RENAME
ERASE TIME
FORMAT TYPE
LST VERIFY

Inoltrenon si possano usare i scguenti nomi di file che hanno un
significato determinato:

AUTOEXEC.BAS
AUTOEXEC.BAT
COMMAND.COM
MSXDOS.SYS
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 MSX-DOS indicano rispettivamente un programma in
linguaggio macehina e un BATCH file.

Infine si raccomanda di non impiegare in MSX-DOS le parale
riservatein MSX-BASIC, perevitare eventuali equivoci futuri,

Quanda si secendono i(l) diskdrive, Io sehermo (TV o video) ¢ 11
camputer MSX, il procedimento normale di avviamento é come
segue:

1.Si vede prima se & slato inserito un diseo nel diskdrive A,
Altrimenti, il sistera verra avviato in MSX-Disk BASIC,

2.8e nel diskdrive A si trova un disco, si cerchera il file
MSXDOS. 8YS. Seesso non si trovasul disco, il sistema verri
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Avviamento col tasto
HIFT

Avviamento col tasto
CTRL

avviato in MSX-Disk BASIC e il file AUTOEXEC.BAS, se
presente, verri eseguito come Un programma BASIC

3.Se il file MSXDOS.SYS & invece presente, verra letto il file
COMMAND.COM, purché presente sul disco. Se esso non vi
sitrova, sullo schermo apparira la richiesta di inserire un dis-
<o contenente questo file.

4.0ra verrd eseguito il BATCH-file AUTOEXEC BAT (vedi
capitolo 7). Se esso non & presente, si ehieders la data (vedi
capitolo 5).

Questo procedimento si usera anche quando il computer MSX-
& acceso e si preme linteruttore Reset del computer.

Aceendendo i(1) diskdrive, To schermo (TY o video) e il compu-
ter MSX-e premendo poi il tasto SHIFT, non si riconescera lin-
terfaccia del diskdrive ¢ il sistema verrhavviato in MSX-BASIC
anziché in MSX-Disk BASIC. Questo pud esser camodo per chi
desidera operare in MSX-BASIC anziché in MSX-Disk BASIC.
Tn quel caso non ¢'& bisogno di togliere dal computer Finterfac-
cia del diskdrive.

Chi ha un computer MSX.con diskdrive interna e desidera ope-
rarein MSX-BASIC anziché in M$X-Disk BASIC, deveavviare
il in questo modo, &nom e ralmente possibi-
Ie togliere in quel caso linterfaceia dal computer. Questo proce-
dimento si segue anche se il computer MSX-¢ acceso e si preme
prima 'interruttore Reset del computer e si tiene premuto poi il
tasto SHIFT.

Aceendendo i(1) diskdrive, lo schermo (TV o video) e il compu-
ter MSX-e premendo poi il tasto CTRL, si ricanoseers soltant il
diskdrive A. L'impostazione del diskdrive B in comandi MSX-
DOS a in statements MSX-Disk BASIC avra come risultato un
messaggio di errore. Il vantaggio di questo procedimento ¢ che
nella memaria uno spazio pil grande rimane disponibile in BA

SIC. il che pu esser molto comodo per programmi che richic-
dono pill spazio di guanta non rimanga disponibile dopo Iav-
viamento normale in MSX-Disk BASIC

Questo procedimento si segue anche se il computer MSX-¢ ac-
ceso esi preme primal'interruttore Reset del computer e sitiene
premuto poi il tasto CTRL.
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DSKIS All, 020
DSKO$ 021, All

E
END 136
EOF A2
EQV Al7

ERASE 021

ERL 022

ERR 022

ERROR 022
espressioni logiche ALG
estensioni U238

etichetta IT

EXP 111, 022

021
ATl A5, 021

r

FIELD All, 022

file U26

FILES A6, A11, 023

files ad accesso casuale A%

files MSX-DOS M5

FIX 023

FOR..NEXT 126, 023

FORMAT AT, AlL, M11,
M23

formattare A7, M11

FRE 023

funzioni standard 19

funzioni stringa 33

GET All, 023

GET DATE U33, 024
GET TIME U33, 024
GOSUB 024
GOSUB..RETURN 135
GOTO 124, 024

GRP U286

H
HEXS 025

I
IF..THEN 124, 025



IF...THEN..ELSE 126 LPRINT A3, 031 OR A17

IMP A17 LPT U27 OUT 035

iniziallizzazione U32 LSET All, 031

INKEY$ 134, 025 P

INF 026 M PAD A4, 035

INPUT 112, 026 MAXFILES U1, All, 031 PAINT U18, 036

INPUT# A2, ALl Al5, 026 memoria del disco U27, parentesi 12

INPUTS 026 U3z parola d'ordine U33

INPUTS# A2, All, Al5 MERGE ALll, A15, 031, A2  parole riservate M45

INSTR 027 messaggl di errore A18, password U33

INSTR$ 134 M43 PAUSE M28

instruzioni di controllo 124 microprocessore orologio  PDL A4, 037

INT 111, 027 us3 PEEK 037

interfaccia A13 MIDS 134, 032 PLAY UL, 037

interfaceia RS232C A13 MED$ AlZ, 032 POINT 037

interfaccia sequenziale A13 MKI$ A12, 032 POKE 038

INTERVALL OFF 027 MKS$ Al2, 032 POS 038

INTERVAL ON 027 MODE M24 PRESET 036

INTERVAL STOP 027 modem Al3 PRINT 11, 121, 039

istruzioni [3 MOTOR OFF 032 PRINT USING 123, 039
MOTOR ON 032 PRINT# U20, A2, A3, AlL,

3 MSX-DOS M1 Al5, O

Joystick Ad MSX-DOS editing M36 PRINT# USING A2, A3,
multiplicazione 11 All Al5, 039

K procedimenti di avviamen-

KEY 027 N to alternativi M43

KEY LIST 027 NAME 411, 032 programma 12

KEY OFF 027 NEW 14, 032 prompt U33

KEY ON 027 nomi riservati A27 PSET U9, 041

KILL A6, A11, 028 NOT AL7 PUT ALl 042
numeri 116 PUT SPRITE U22, 042

L numeri binari [18

LEFTS 133, 028 numert esadecimali 119

LEN 133, 028 numeri interi 116 random access files U32

LET 028 numeri oetali 119 A9

LFILES A3, All, 028 rappresentazioni grafiche

LINE U15, 020 ] us

LINE INPUT 028 0CTs 033 READ 113, 043

LINE INPUT# A2, All,  ON ERROR GOTO 033 Tecords A9

135,029 ON INTERVAL..GOSUB ratore al casselle Al
LINE INPUT$# A2, AlL, 034 regole di priarita 12
Al ON SPRITE GOSUB U23,  REM 125, 043, M29

LIST 14, 020 034 REN M24

LLSIST A3, 029 ON STOP GOSUR 034 RENUM I3, 043

LOAD A2, A1l Al5, 030  ON STRIG GOSUB A4, 03¢ RESTORE 115, 043

LOC Al2, 030 ON..GOSUB 033 RETURN I1

LOCATE 122, 030 ON..GOTO 033, 129 RIGHTS [33, 043

LOF Al2, 030 OPEN U29, A2, A3, All,  RND 043

LOG Ii1, 030 Al5, 034 RSET AlL 029, 044

LPOS 030 operating system M1 RUN 14, 044



SAVE A2, ALL A15, 044

SCREEN US, 04

segni di operazione A16

segni di relazione 126

seuni di separazione 111,
121, U3L, M16

sequenzi di escape A2

SET ADJUST U34, 045

SET BEEP U34, 045

SET DATE U33, 046

SET PAGE 046

SET PASSWORD U33, 046

SET PROMPT U33, 047

SET SCREEN U34, 047

SET TIME 33, 047

SET TITLE U33, 047

SET VIDEO 047

SGN 111, 049

simboli alternativi A24

simboli standard A25, A26

SIN 111, 049

singola precisione 117

SOUND Us, 049

SPACES 134, 049

SPEC 049

SPRITE OFF 050

SPRITE ON U23, 050

SPRITE STOF 050

SPRITES U22, 050

sprites U21

SQR I11, 051
stampante A3
stampare A3

start a caldo M3
start a freddo M8
STEP 127

STICK A4, 051
STOP 051

STOP OFF 051
STOP ON 01
STOP STOP 030
STRS 134, 052
STRIG A4, 0351
STRIG OFF A4, 052
STRIG ON A4, 052
STRIG STOP A4, 052
STRINGS 052
stringhe 132
subroutine I35
SWAP 052

T

TAR 122, 052

TAN I11, 052

tasti funzione Mag
tasti speciali 16
template M3g

testo 12

TIME M25, 033
trasmettere i dati Ald

trasmettere un programma

TROFF 053
TRON 0533
TYPE M27

U

USER SHELL M1

USR 053

VAL 134, 034

variabili 19

varfabili stringa 132

variabili vettore 130

VARPTR 053

VARPTR# A2, A3, A12,
Al

VDP 054

VERIFY M27

VPEEK 054

w

WALT 056
WIDTH [22, 056
wild cards U28

X
XOR A17



Che cosa significa standard MSX? Perché lo
standard MSX & destinato a recitare un ruolo di
primo piano nel mercato dei computer? Che cosa si
puo fare con il linguaggio MSX-Basic? In questo
libro molto facile e comprensibile vi sono la risposta
a queste e ad altre domande sui computer. Esso &
stato escritto considerando i lettori dei novizi nel
mondo dell' informatica. In questo libro scoprirete
tutti i segreti dell affascinante mondo della
programmazione.

Il sistema operativo MSX-DOS & un importante
passo verso una piu professionale configurazione
del computer, perché questo sistema operativo
permette la compilazione di programmi in
Assemblatore, C od altri linguaggi di
programmazione. In aggiunta il MSX-DOS vi da la
possibilita di utilizzare molti dei pacchetti di
programmazione professionali CP/M, con il vostro
computer MSX.

Il MSX-DOS, quindi, amplia grandemente le
possibilita applicative del vostro computer MSX,
trasformandolo in una machina adatta ad eseguire
molti lavori professionali
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