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PREMESSA

Dictro alie lettere MSX si nasconde un mondo intero. Un mon-
do chevienc defunto da una enorme quantita di diverse marche
di Computer, che prima di tutto slupiscono curiosamente pil
per Ic loro affinitu che per le loro diversita.

Fer laprimavoltaviene introdotto nel mondo dei Computer uno
standard, e senz'ultro le conseguenze saranno enormi.

L ’introdu?.ioncal grande pubblico dei Computer MSX suscitera
un grande interesse intorno alia domanda ‘che cosa sono di pre-
ciso i Computer MSX, e che si puo fare con IMSX BASIC?’
Scegliendo il Computer MSX. avele almeno scelto un Computer
Philips. Una buona scelta in quanto ognuno sa come questo gi-
gante delfelcttronica si sia distinto nel campo delia qualita.
Fer molti lettori questo signilichera il primo incontro con il
mondo dei Computer, unincontro da cui sperano di ricevere un
aiuto per superare gli ostacoli che dovranno affrontare. Questo
manualc c stato scritlo per questi lettori.

Con faiuto dei disk operating system MSX-DOS si possono svi-
luppare fra Ialtrodei programmi nei linguaggi *C','PASCAL’,O
‘COBOL’. Sul vostro Computer MSX potete inoltre impiegare i
pacchetti professionali di software MSX-DOS come ‘MULTI-
FLAN' e WORDSTAR".
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Istruzione print per
la riproduzionc di
calcoli diretti

Moltiplicazione
e divisione

INTRODU-
ZIONE AL

BASIC

| PRIMI PASSI: ISTRUZIONE PRINT
E OPERAZIONI MATEMATICHE

Se accendiamo il Computer, questo permette immediatamente
di lavorare in BASIC.
Per dimostrarlo, digitiamo:

PRINT 2 t 3

Sullo schermo appare nello stesso momento: PRINT 2+3. Non
appena premiaino il lasto RETURN, il Computer reagira a que-
sta istruzione. Il tasto RETURN viene indicato sia con la parola
stessa RETURN che con il simbolo

PRINT: significa ‘stampa’ o meglio ‘rappresenta* e subito dopo
aver premuto RETURN ci accorgiamo che qualcos’altro viene
rappresentato, e eiod.

5
e al termine:

Ok

E' chiaroche5¢ larisposta aH'addizionc data 2+3.11 termine Uk
indica che il Computer hasvolto il suo compito e che noi possia-
mo percio dargliene un altro.

Osservazioni:

Con il Computer non possiamo assolutamente scriverc 2+3=
(c dopo peresempio premeie RETURN). Se lo facciamo, appare
una nota - naturalmente in inglese -chcci dicecheabbiamo sba-
gliato.

Con il Computer, per ottcncre immediatamente un risultato
sullo schermo, dobbiutno sempre battere l'istruzione PRINT
prima di ogni altro inserimento.

Per la moltiplicazione viene usato il segno +c per ladivisione la
barra obliqua. Percié PRINT 5*36 da come risultato il numero
180 e PRINT 180/36 il valore 5.
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Le parcntesi

Ordine secundo il
quale le operazioni
vengono effettuate

1

2.

Testo

Possiamo servirei delle parentesi eosi come abbiamo imparato
ad usarle sui banchi di scuola: percido loperazione

5+15

23(17 + 103)

viene rappresentata dal Computer come segue:
PRINT (5+15>/(23*{17+103))

Notate prima di tutto chc tutta Fespressionc viene eollocata su
una riga. Il nuincratore e il denominatore sono enlrambi messi
tra parentesi. Se non Tavessimo fatto, Fistruzione PK1NT appa-
rircbbc eosi:

PRINT 5+15/23»(17+1031

Questa istruzionc da un risultato diverso da quello desiderato
(cjuesto vi diventera imrnediatamente chiaro tra breve, non ap-
penaawcmo parlato delle regoledi priorita nelleoperazioni rna-
tcmatiche).

Vediamo inoltre che nel denominatore c stato inscrito il segno
di moltiplicazione tra il numero 23 e ‘aperta parentesi’, questo
perchénclFespressione originale dei denominatore‘23(17 + 103)’
c implieito che si intende 23 moltiplicato per (17 i 103).

Con IMSX BASIC, invece, bisognasempre rispettareleseguen-
ti regole di priorita:

prima di tutto vengono effettuate le operazioni dentro le pa-
rentesi;

le moltiplicazioni e le divisioni hanno uguale priorita ma ven-
gono svolte prima delle addizioni e delle sottrazioni che hanno
anche uguale priorita fra loro;

Tordine di svolgimento tra operazioni con uguale prioritd va
da sinistra verso destra. Per esempio:

PRINT 15/3*5 diventa 5*5 e quindi 25

Percio il risultato & 25 (e non 1!).
NclFappendice F viene data una visione gencralc di tutte le re-
gole di priorita.

1 testo che deve esserc rappresentato viene sempre messo tra
virgolettc. Osservate Tesempio:

PRINT "QUESTO E' UN ESEMPIO"
da come risultato

QUESTO E' UN ESEMPIO

Notate che le virgolettc non appaiono nel risultato. Pit avanli
verranno trattate altre possibilita.



Un programma
BASIC: uso dei
numeri di riga

Un esempio

E ORA UN PROGRAMMA BASIC!

Un programma non c altro che una serio di istruzioni elaborate
automaticamente dal Computer dopo un particolare commando
iniziale.

Osservate il seguente schema:

La cosa pil facile & Tinserimento dei programma, ad cscmpio
una parte dei testo, nel Computer, chc awiene semplicemente
usando la tasticra. Qucsto vuol dire che un certo programma.
ciod una certa serie di istruzioni, viene corne prima cosa inserita
in memoria.

Come possiamo far si che le istruzioni di cui & formato il pro-
gramma vengano come prima cosa inserite in memoria e non
immediatamcnte realizzate? La risposta € semplice:

battendo dei numeri davanti alie istruzioni.

Con I'esempio seguente cercheremo di illustrare rneglio cid che
abbiamo detto.

Supponctc chc vogliamo far realizzare al Computer come pro-
gramma le 3 istruzioni seguenti, in quesfordine succcssivo:

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

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

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

Adcsso battiamo:

10 PRINT "QUESTO E '™
20 PRINT "IL PRIMO ESEMPIO"
30 PRINT "DI UN PROGRAMMVA'

Alia fine di ogni riga premiamo RKTUKN per indicarc chc sono
State completamente inserite (N.B. non dimenticatevi di preme-
re RKTUKN anche dopo Tultima riga!)

Quando tutte le righe sono state battute, il programma é stato
inscrito complctamentc in memdria. Del resto lo vediamo anche
sullo schermo.

13
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Andiamo a cscguirc
il programmal

LIST

AUTO
KENUM
DELETE
NEW

Se ora batliamo:
RUN (seguito da RETURN)
allora sullo schermo appare:

QUESTC E
IL PRIMO S3EMPIO
DI UN PROGRAMVA

Evviva. siamoriusciti arcalizzare un programma col Computer!
In questo caso il programma era formato solo da istruzioni
PRINT con un teslo dariprodurre. ma cié nonostante si trattava
di una serie di istruzioni, in altre parolc di un programma.

Annotiamo lo seguenti ossevazioni:

Dopo che il programma é stato eseguito, rimane ancora in
memoria. |l programma si perde solo se diamo il comando di
cancellare e anche se togliamo la corrente al Computer.

Nello stesso tempo i numeri danno Pordinc sccondo il quale
Icistruziom devono essere eseguite; siiniziasempre dal numero
pit basso fino al numero pit alto.

Avremmo anche potuto battere:

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

Il risultato sarebbestato uguale proprio perché lasuccessioneée
indicata dai numeri di riga. Del resto il Computer sistema le
istruzioni nelFordine giusto subito dopo il loro inserimento.

Parliaino sempre di numeri di riga ¢ mai solo di numeri.
Come numeri di riga possono essere usati solo numeri interi (da
0 a 65529).

Il fatto di numerare le righe con 10, 20, 30 ecc., ha come van-
taggio la possibilita di poter inserire piu tardi altre istruzioni.
Come questo funzioni di preciso, lo vedremo nel capitolo 5

RUN e un comando, cio significa che il Computer deve eseguire
lazione richiesta immediatamente dopo che questo comando &
stato battuto.

Altri comandi mollo conosciuti sono:

per visualizzare il programma stesso. Provate a battere LIST
seguito dal taslo RETURN!

por gcncrare automaticamente i numeri di riga.

per rinumerare i numeri di riga.

per cancellare parti dei programma.

per cancellare la meméria.

Questi comandi vengono dcscritti dettagliatemente nel Panora-
ma sulle istruzioni dell'MSX-BASIC. Provateli uno per uno!



Aggiungcre, inserire
e modificare le riglic

Aggiungere

Inserire

Canceilare

Correzione degli
errori

Succedc spcsso nella pratica di dover modificare un program-
ina, Ve lo dimostriamo con il sequenté programma:

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

Inseriamo ora il programma e non dimentichiamoci di canceila-
re con NEW un cvcntuale programma precedente.

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

40 PRINT "COME S| LAVORA'
50 PRINT "CON |I NUMERI DI RIGA"

Diamo il comando LIST per osservare che queste righe siano
stale veramente aggiunte.

Per inserire unariga si sceglie un numero di riga comprcso tra i
due numcri all’ interno dei quali vogliamo che venga riprodotta
la nuova riga. Per esempio:

15 PRINT "CORTO E SEMPLICE"

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

Una riga puo csscrc canccllata semplicemente battendo il nu-
mero di riga corrispondente seguito dal tasto KETURN. per
esempio:

15 (tasto RETURN)

Controlliamo nuovamente questa azionc con il comando LIST.
Eventualmente si puo usareanche il comando DELETE (vedere
Panorama sulle istruzioni del’MSX-BASIC).

Abbiamo gid parlato neirintroduzioneal capitolo di alcune pos-
sibilita di modificare un programma. In questo paragrafo vi mo-
striamo cosa si puo farc sc ¢ stato fatto un errorc.

La soluzione apparentemente piti semplice sarebbe di riscrive-
rc la riga sbagliata, naturalmento senza errori.

Battiamo:
30 PRINT "CORDO E SEMPLICE"

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

15
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Tasti speciali

Possiamo quindi correggcre 1'errore riscrivendo questa riga
senza errori.

Una soluzione pil elegante ci vienc offerta dal lavoro dei curso-
ri. Questi sono i tasti con le freccette, alia destra delia tastiera.
Provatc a premere questi tasti e vediamo sullo schermo dove si
colloca il quadratino bianco.

Questo quadratino viene ehiamato cursore e per questo i tasti
con le freccette vengono chiamati tasti movimento cursore. Ora
muovete il cursore finchc non si trovi precisamente sul nostro
errore, Cosi:

30 PRINT "CORDO E SEMPLICE"

indica il cursore

Adcsso premiamo i tastiTe RETURN. Poi rimettiamo il nostro
cursore in basso.... ed adesso l'errore é corretto!

Inoltre possiamo tener premuto uno dei cursori, in modo da ot-
tenere un effetto di ripetizionc, come se il tasto fosse premuto
ripetutamente. Questo effetto ripetitivo’ vale inoltre anche per
gli altri tasti.

Infine concludiamo dicendo chc anche durante linserimento
dei testo questo puo essere di nuovo cancellato premendo il ta-
sto BS. Con il tasto INS possiamo inserirc in una riga un qualsia-
si carattere delia tastiera c con il tasto DEL esso puo essere can-
cellato. Questi ultimi due tasti sono importanti soprattutto
quando operiamo con i cursori. Prima portiamo il cursore nel
posto dove € stato inscrito Ierrore e poi possiamo cambiare,
cancellare o aggiungere il carattere che desideriamo.



Prcscntazione

LE VARIABILI E ANCORA SUI
CALCOLI MATEMATICI

Iniziamo con una inlroduzionc

Por dcterminare il volume di una barra cilindrica, dobbiamo co-
noscere la superficie delia sezione, e moltiplicarla por la lung-
hezza. Osservate il disegno:

superficie delia se/.ione = 3,14159xRxR

volume delia barra = superficie delia sezione x L =
3,14159x R xR x L

Vediamo come il volume di una barra dipenda in generale da
due grandezze: il raggio K c la lunghczza L.

Il programma seguente calcola il volume di una barraceilindrica,
ma questa volta con i valori:
L=5
e R=7
Il programma:

10 L-5

20 R=7

30 P1=3.14159
40 SUP-PI»R*K
50 V=SUP*L
60 PRINT V

Dopo aver premuto RUN appare:

769.68955
Andiamo ad osservare queslo programma, riga per riga. Nella
riga 10 si legge:

L=5

Il significato di quesla espressione & che il Computer mette da
parte un pezzettino di memodria e gli asscgna Pctichctta L. Quc-
sto pezzettino di memoria possiamo considerarlo alia stregua di
un contenitore.

17



L’espressione L=5 significa che in questo contenitore é stalo
memorizzato il numero 6. Osservate il disegno:

5

Sc il programma rimandaa L(riga 50), il computereffattivamen*
te andra a guardarc nel contenitore. Rappresentiamo anche 1c
righe 20 e 30 nel disegno seguente:

Osservate che nel contenitore Pl viene memorizzato il numero
3.14150 c non 3,14159. In poche parole lavirgola che noi adopo-
riamo comunemente con i numeri decirnali. con BASIC viene
sempre indicata da un punto. Questo ‘punto decimale’ apparc
anche nel risultato dei programma.

Chi ha alie spalle qualche conoscenza di matematica, avra gia
riconosciuto nel numero 3.14159 il numero a (pronuncia Pl gro-
CO).

La riga 40 ei mostra un'operazione: nel contenitore verra memo-
rizzato il valore che si ottiene moltiplicando il P1 (greco) per
R*R.

Percid nel contenitore SUP verrd memorizzato il valore
3.14159x7x7.

Il valore cosi trovato viene usato nclla riga 50 per determinare
finalmente il valore dei volume che viene memorizzato nel con-
tenitore contrassegnato daH'etichetta V.

Alia fine usiamo Zislruzione PRINT per visualizzare il contenu-
to di questo ultimo contenitore:

PRINT V

/ \
rappresenla il contenuta dei contenitore con-
trassegnalo dali' etichetta V

Scriviamo ora le seguenti osservazioni che riguardano questo
primo programma:



Funzioni
standard

Al posto di
10 L-5

avremmo anche potulo scrivere:
10 LET L-5

Lcttcralmente questo sta per ‘Dai Luguale a5 o meglio ancora
;L diventa 5'.

Con quesfultima frase mettiamo in evidenza che il Computer
esegue un’azionc: viene messo qualcosa nel contenitore con
rctichctta L. Questa azione vi diventera complctamente chiara
con resempio seguente:

10 LET X-3
20 LET X-X+4

Nella seconda riga viene messo in X il vccchio valore di X. in
altre parole nel contenitore verra messo 3+4. Cosl alia fine il
contenitore conterra il valore 7. Notate bene che nel BASIC
mvespressione come X =X+4 & perfettamente corretta, inentre
in matematica non sarebbe possibile.

Il falto che possiamo mettere in un certo contenitore un valo-
re arbitrario, indica che il contenuto € variabile. Questa 0 anche
la ragione per cui comunemente si parla di variabili invece che
di contenitori. 11 nostro programma conosce percio Ic variabili
L, H, PI, SUP, e V.

D'ora in poi parleremo percio di ‘assegnazione di valori ad una
variabile’ al posto di ‘collocazione di unavariabile in un conteni-
torc’.

Esistono delle regole precise sul nome da darc allc variabili.

e cioe:

e Soltanto Ic prime due lettere di un nome vengono riconos-
ciute dal Computer come il nome. Percio i nomi QUARTO e
QUATTRO per il Computer sono uguali: soltanto Ic due lette-
re QU vengono riconosciute.

- Non possiamo usarc come nome parole che sono gia State
riservatc, ad esempio, 1F non puo essere usato come nome, in
quanto é gia stato riservato.

I termini ‘riservati’ si possono leggere in appendice.

L'esempio che abbiamo usato era molto semplice. Possiamo ap-

pena immaginare che, in questo modo, possano venire eseguiti
dei calcoli complicatissimi. Parlando pero delle cosiddette fun-
zioni standard ampliamo considcrcvolmcnte la visione su cio
che possiamo calcolare usando BASIC.

1)
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Per spiegare le funzioni standard ritorniamo un attimo indietro
alia calcolatricc. ma ad una calcolatrice con funzioni matcmati-
che. Se dobbiamo calcolare laradiee quadrata di un numero su
una di queste calcolatrici, inseriamo prima un numero e poi pre-
miamo il tasto delia radiee. In questo modo, semplicemente pre-
mendo un tasto. si pud calcolare la funzione desiderata.

Con BASIC possiamo calcolare i valori dcllc funzioni persino
piu semplicemente. Chiamiamo lufunzione con un determinato
termine e scriviamo il numero di cui vogliamo calcolare il valore
di funzione tra parentesi, cosi:

termine(valore)

/ \
dalafunzione rin ti valore deliafunzione clic
vogliamo determinara

Esempi:

10 A=SQR(4)

20 PRINT A
Risultato:

2

Nella riga 10ad A viene attribuito il valore delia radiee quadrata
di 4. Il termine, chein questo esempio indica lafunzione, ¢ SQR.
Tra parentesi si trova il valore di cui si vuole estrarre la radiee
quadrata, in questo caso (per semplicitd) 4.

Facciamo notare che tra parentesi puo essere scritta anche una
variabile e perfino un’espressione aritmética.

Esempi:
B=SQR(A) cqui il valore delia funzione
viene indicato dalla variabile A
C=SQR(SQR(5) +4+A) :qui il valore delia funzione

viene indicato da SQR(5)-f-4 +A.
Notate che questa espressione
contiene essa stessa un’altra fun-
zione.

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



Definizione
delVMSX
BASIC

ABS(X)
ATN(X)

COS(X)
EXP(X)
INT(X)

LOG(X)
SGN(X)

SIN(X)
SQR(X)
TAN(X)

PiG instruzioni in
una riga

Notazione
algébrica

|
arctg(x)

cos(x)
ex
nessuno

*log(x)

sen(x)
V X
tg(x)

Significato

per calcolare il valore assoluto di X.

per calcolare Farcotangente di X. Soluzioni tra -pi
grecoiS e pi greco/2.

per calcolare il coscno di X:X radianti.

per calcolare ex.

per calcolare il massimo intero non maggiorc di X.
Percio INIX3.8) da come valore 3 e INT(-3.1) da come
valore 4. Con INT(X+0,5) possiamo arrotondare un nu-
mero a numero intero.

per calcolare il logaritmo naturale di X.

che assume i valori di -1, 4, o |, a secondo che X sia
negativo, o uguale a 0, o positivo.

per calcolare il sono di X:X in radianti.

per calcolare la radice quadrata di X

per calcolare la tangente di X:X in radianti.

L’'appendice E da un panorama di tutte le funzioni.

Possiamo notare che in questa tabella non vengono dati i valori
elevati a potcnza. Per auesto adoperiamo il simbolo  Quindi
PRINT 273 da come risultato 8 {2a.

L'MSX BASIC ci offre la possibilita di scrivere piu di una in-
struzione in una riga.

Dovetc usare il segno: come segno di separazione. Il programma
seguente ce lo dimostra:

senza segno di separazione:

10 A-10

20 B-5
C=A+B
40 PRINT C

con i sepni di separazione

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

111
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INPUT

INPUT, READ E DATA

La prima istruzione di cui parleremoeéristruzione INPUT. Que-
sta istruzione ci dala possibilita di assegnare valori alio variabili
durante Iesecuzione dei programma. Prima di tutto guardiamo
ancora il programma dei capitolo precedente.

10 L-5

20 R=7

30 PI-3.i4159
40 SUP=PT*R*R
50 V-SUP*L
60 PRTNT V

Al posto di questo programma avremmo naturalmente potuto
scrivere:

PRINT 3.14159*7*7*5

per ottenere lo stesso nsultato.

Se non Tabbiamo falto &€ perché volevamo mostrare in che modo
venivano memorizzati i calcoli nel Computer, mentre per deter-
minara il risultato bastava solo inserire i valori di R e di L.
Per calcolare per esompio il volume di una barra cilindrica con
L=34 e R=10, possiamo inserire le righe 10 c 20:

10 L-34
20 R=10

c dopo aver premuto KUN appare la risposta desiderata. Ora.
modificareun programma perfareseguireunaoperazioncnon c
proprio raccomandabile. Potremmmo sempre cornrnettere degli
errori....

Il programma potrebbe migliorare molto se dopo aver premuto
KUN venisse richiesto Tinserimento dei valori L e It.

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

INPUT ‘testo da stampare’. nome di variabile
Ad csempio
INPUT "INSERISCI LA LUNGHEZZA", L

L’effcttochecrea questa istruzioneéche il Computer rappresen-
ta il testo compreso un punto interrogativo e subito dopo inter-
rompe il programma. A questo punto bisogna inserire prima di
tutto un numero, per esempio:

5 (¢ RETURN)



Osservazioni

KEAD e DATA

Immediatamcnte dopo aver prcmuto RETURN viene assegnato
alia variabile L questo numero e il Computer andra avanti con
I'esecuzionc dei programma. 11nostro programma dopo Zlintro-
duzionc deU'istruzione INPUT si presenta cosi:

10 INPUT "INSERISCI LA LUNGHEZZA "; L
20 INPUT "INSERISCI IL RAGCIO ";R

30 P1=3.14159

40 SUP-PI-R-R

50 V-SUP*L

60 PRINT "IL VOLUME ";V

Eeco un cscmpio dei procedimento:

INSERISCI LA LUNGHEZZA ? 5
INSERISCI IL RAGCIO ? 7
IL VOLUMVE - 769.68955

Neiristruzione INPUT di questo programma vediamo che vie-
nc incluso anche il testo, che viene collocato tra virgolettc. Vie-
ne usato anche il segno; come segno di separazione.

Tl programma rispctto al nostro primo programma € considero-
volrncnte migliorato. La slrutturaesalda. Non dobbiamo appor-
tare nessun cambiamento nel programma stesso se vogliamo
calcolare il volume di qualsiasi altra barra cilindrica.

A proposito delListruzione INPUT scriviamo ancora alcune os-
servazioni.

Una istruzione INPUT puo accettarc pit di una variabilc, per
esempio:

INPUT "INSERISCI A.B e C:": A.B.C

Dopo rinterruzione dei programma il Computer mostra il testo
con un punto interrogativo; a questo punto dobbiamo inserire
trc numeri separati da una virgola. Il testo nelTislruzione IN-
PUT puo anche non essere scritto; per esempio:

INPUT A

Dopo rinterruzione il computei* mostra ancora un punto inter-
rogativo per indicare che dobbiamo inserire un numero.

La ter/a possibilita di cui parleremo ora, riguarda la capacita di
poter assegnare dei valori ad una serie relalivamenle lunga di
variabili. Cid significa che questi valori in gcncve non saranno
sottoposti a cambiamenti programma per programma.

In una tale situazione potremmo anche inserire naturalmente
una serie di istruzioni LET, ma, come vedremo. la possibilita
con READ e DATAE& molto pitl funzionalc. Mostriamo subito un
esempio;
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10 READ A.B,C,D
20 F=A-B+C+D
30 PRINT F

40 DATA 3.7.4.,8

L 'effetto delPislruzione deliu riga 10 e questo: il Computer ‘sa’
che vengono nominate un certo numero di variabili, i cui valori
vengono enumerati Puno dopo Paltro nella riga che inizia con il
termine DATA.

Cosi ad A saraassegnato il valore 3,aB il valore 7,aCilvalore4c
a D il valore 8

Il risultato dei prograrnma lo conferma:

22

Notate che lariga con DATA non o un'‘istruzionc che deve essere
rappresentata. E' semplicemente un foglietto di brutta copia,
sul quale il Computer ritrova i valori che ha cercato. Tra Paltro
avrcmmo potuto dividere Pistruzione READ in:

10 READ AB
15 READ C.D

e altrettanto avremmo potuto fare con Pistruzione DATA. in
questo modo per csempio:

40 DATA 3.7,4
50 DATA 8

Al Computer tutto questo non fa differenza; legge i dali come se
fossero una riga continua. Il mcccanismo si puo immaginare
meglio in questa maniera: come se il Computer mettesse in pre-
cedenza una freccetta solto il primo valore delPelenco DATA.
Questa freccetta si sposta di una posizione ogni volta che, trami-
te Pistruzione READ. viene assegnato un valore alia variabile:

40 DATA 3.7.4.B

t
la freccetta si sposta sempre di una posizione.

Se la freccetta raggiunge Pultimo valore delPelenco DATA. il
Computer la spostaverso il primovalore di unelenco DATA suc-
cessivo, nel caso che esista.

Possiamo anche riportare la freccetta nella sua posizione origi-
naria. grazie alia seguente istruzione:

RESTORE
Escmpio:

10 READ A.B
20 RESTORE

30 READ C.D

40 F-A+B+C+D
50 PRINT F

60 DATA 3.7,4,8



Risullato:
20

Notate che ora il risultato ¢ 20. Questo avviene per efeito
deH’istruzione RESTORE; vengono ora assegnati infalli sia ad
AeBclieaCcDi valori3e 7
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Introduzionc

a parole

10 alie potenza di 1
10 alia potenza di 2
10 alia potenza di 3
10 alia potenza di 4
10 alia potenza di -1
10 alia potenza di -2
10 alia potenza di -3
10 alia potenza di O

110

NUMERI GROSSI E PICCOLI E IN
TUTTE LE FORME

Prima di continuare, diamo urToechiataaila tabclla sottostante.

Dallu tabella possiamo dedurre che, per esempio, 10*equivale a
10000, in altre parole laquantita di zeri corrisponde direttamen-
te alia potenza (la cifra che si trova in alto a destra dei numero
10,.

notazione sipiii/Zicato valore
10 10 10
10z 10x10 100
10 10x10x10 1000
10* 10x10x10x10 10000
10 1710 01
102 1/(10x10) 0.01
10* 1/(10x10x10) 0.001
10’ 10/10 1
Esempio:

A quale potenza corrisponde 1000 000 000?
Risposta: contate il numero degli zeri, sono 9 e di conseguenza
abbiamo 10°.

Dalla tabella risulta tral’altro che 0.001 corrispondea 10 Anchc
con i numeri piii piccoli di 1, per determinarc la potenza, si puo
contare il numero degli zeri.

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

0.000 000 000 000 000 000 1

Risposta:contatc il numero degli zeri, sono 19e pereio abbiamo
10
Potetc anchc scriverlo in questa maniera: 1x10 *

Il primo numero si chiama mantissa e il secondo indica 1cspo-
nente.

Con il Computer indichiamo il numero dato sopra secondo la se-
guente notazione:

1E-19

In altre parole, usiamo la lettera E per distinguere la mantissa
dalTesponente.

Per ottenere un po’ di esperienza con queste notazioni si puo
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 R=450789 da: 451149483006

A -98763434 B=987654321 da: 9.754610765554K+16
A=.0000000008 B=.0000000007 da: 5.6E-19

A =8000000000 B-7000000000 da: 5.6E+19

Per la rapprcsentazione dei numeri il nostro Computer usa un
numero limitato di registri di memoaria(parole). Cio significa an-
che che i calcoli hanno uircsattezza limitata. L'MSX BASIC of-
fre la possibilita di operare siacon laeosiddetta doppia precisio-
ne che con quellu singola. Per i numeri in doppia precisione si
usano sempre 8 parole perla loro memorizzazione, mentre per i
numeri in singola precisione se ne usano solo 4. Normalmenteiil
nostro Computer usa sempre i numeri in doppia precisione. Per
operare in singola precisione collochiamo sempre un punto es-
clamativoC) dopo il humero.

Le variabili alie quali abbiamo assegnato i numeri in singola
precisione si distinguono dalle variabili in doppia precisione
per lacollocazione dei simbolo! subito dopo il nome. Gli esempi
seguenti illustrano la differenza tia operazioni in singola preci-
sione e quelle in doppia precisione:

10 A=10/3 10 A!-101/3!
20 PRINT A 20 PRINT Al
risultato risultato
3.3333333333333 3.33333

Aggiungiamo qui le seguenti osservazioni:

Alia fine dei numeri in doppia precisione possiamo collocare
il simbolo +. Alio stesso modo possiamo porre questo simbolo
come ultimo carattere dei nome. Cosi indichiamo esplicitamen-
tc che lavoriamo in doppia precisione.

Usando la lettera D anziché E (p.cs. 23.45156321D39) per i nu-
meri in doppia precisione, indichiamo in questo modo esplicita-
mente che operiamo in doppia precisione.

Dobbiamo chicderci sempre se abbia senso volcr rappresen-
tare i risultati con tante cifre. Supponiamo che un falegname
debba segare urfasse in tre parti uguali. Secondo il nostro Com-
puter ciascuna parte misurerebbe 3.3333333333333 m...maquale
falegname potrebbe lavorare cosi esattarnente?
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Numeri interi

Numeri binari

IAiso dei numeri in singola precisionc ¢ soprattutto impor-
tante se vogliamo far economia di memoria. La problematica
delia memédria verra discussa pil avanti quando verranno trat-
tate i vettori o array.

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

La rappresenlazione dei numeriin un programma non crea pro-
blemi: un numero senza il punto decimale € sempre un numero
intero. Dalle variabili invcce non si pudvedere se rappresentano
numeri interi o numeri eon il punto decimale. Bene, per far ve-
dere chiaramcntc questadifferenza, si colloca il simbolo%dopo
il nome delia variabile.

Esempio:

10 A%-20
20 B%-Z
30 C¥%=b%/B%
40 PRINT C»h

Risultato:
6

Notate ancora che il numero viene arrotondato, sempre per di-
fetto. Nel nostro caso il numero 6.6666... € stato arrotondato a 6.

Per spiegare i numeri binari diamo un’occhiata, per prima cosa.
alia formazione dei nostri numeri ‘normali’, cioé ai numeri deci-
mali. Questi numeri sono sempre formati dalle potenzadi 10(ve-
dere tabella airinizio di questo capitolo)

Esempio:

T numero 4736 c composto dalle potenze di 10, come potete ve-
dere dallo schema seguenle:

4 7 3 6

x10°=6X 1= G

x10s3x 10= 30

x10F7x 100= 700

X 101-4 x 1000= 4000 +
4736

Vediamocorneogni cifra corrispondead una potenzadi 10. Par-
tendo da destra leggiamo la posizione zero e poi, la prima, la se-
conda, laterza posizione; queste posizioni corrispondono preci-
samente alie potenze di 10.



Numcri ottali c
esadecimali

Bene, i numcri binari sonocompostisollanto dalle cifre Oe 1e le
posizioni di tali cifre corrispondono di nuovo ad una potenza, e
questa volta alie poten/.o di 2

Esempio:

A quale numero dccimalc corrisponde il numero binario
101011012
Sviluppiumo:

1 0 1 0 1 | 0 1

173

Con BASIC possiamo inscrirc i numcri binari anche diretta-
mente, ma dobbiamo collocare il simbolo &B prima dei nume-
ro.

Esempio:

10 A%-&B10101101
20 PRTNT k%

Risultato:
173

Dopo quello che abbiamo detto sinora, ei risultera semplice
spiegarc che cosa sono i numcri ottali ¢ esadecimali.

1numeri ottali sono i numeri in cui ogni cifra, in maniera analo-
ga all’esposizione dei numeri binari, corrisponde ad una poten-
za di 8. Con i numeri esadecimali la posizione di una cifra corri-
sponde ad una potenza di 15

E' utile notare che con la numerazione decimale per rappresen-
tare questi numeri abbiamo precisamente 10cifre (da Ofino a9).
Con la numerazione binaria ne abbiamo solo due (O e 1)e con la
numerazione ottale ne abbiamo 8 (da O a 7).

Fin qui nessurn problema. Con la numerazione csadecimale ab-
biamo naturalmcntc 15cifre... Ma conosciamo solo lo cifre da O
fino a 9. Come indichiamo allora nella numerazione esadecima-
le le cifre rimanenti? Bene, in questo caso, usiamo lelettere da A
finoa F.

La tabella seguente mostra i numeri decimali daOfino a 15e alio
stesso tempo mostra anchc i numcri in forma binaria, ottale od
csadecimale.
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decimali omari ottali esadecimali

BEBro

1

110

1001
1010
1011
1100
1101
1110

G REBREBoo~ounrwnpoO
ROoOGRRBREBwpurwnRr o
TMUOW>»O0OO~NQOODWNR O

Cio di cui abbianio parlato, non sombra essere molto utile, per il
momento. Eppurovedremo (tra I'altro nel capitolosugli sprites)
come queste cose verranno a proposito.

Le numera/.ioni ottale e esadecimale possono essere inserite,
cosi come sono, diroUamcnte nei profirammi. Davanti acl un nu-
mero ottale scriviamo il simbolo &0 e davanti aquello esadeci-
malc il simbolo &H.

Esernpi:

PRINT &017 da corne risultato 15
PRINT &HF da come risultato 15
PRINT &HFF da come risultato 255
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Segni di separazionc

PRINT, TAB, LOCATE,
PRINT USING E REM

Nei precedcnti capitoliabbiamo gié visto chc potevamo colloca-
re pill di una cosa in una istruzione PRINT.

Diamo un esempio:

10 A-12

20 PRINT "A-";A

30 PRINT "A=" A
Risultato:

A=12

A= 12
La differonza tra il risultato delia riga 20 c qucllo delia riga30 sta
nei segni di separazionc. Nclla riga 20 usiamo il punto e virgola
comc segno di separazione e nella riga 30 la virgola.
Usando il punto 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-
tcrvallo di 14 posizioni.
Tra laltro questi segni di separazione possono essere anche col-
locati alia fine di una istruzione PRINT. Guardate resempio se-
guente:

10 PRINT "ABC"; "DEFG";
20 PRINT "H";"13";"KLM™"

Risultato:
ABCDEFGHIJKLM
Se sivuolc omettere unariga nella rappresentazione dei testo, si
usa PRINT senza ulteriori indicazioni.
Esempio:

10 PRINT "A
20 PRINT
30 PRINT "B

Risultato:

A

B

Si nota che tra A e B é stata aggiunta una riga bianca.
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TAB

LOCATE

20

MSX

WIDTH

Con lafunzione TAB possiamo anche indicare in quale colonna
una grandezza dovra essere rappresentata.
L'esempio riportato qui sotto spiega l'uso di TAB.

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

Hisultato:

MSX
MSX
MSX

Vediamo che dopo TAB viene sempre indicata, tra parentesi. la
posizione delia colonnaa partire dalla quale vcrra rappresentata
la cosa voluta (in questo caso il testo).

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

I/istruzione LOCATE si presenta come segue:

LOCATE posizione orizzontale, posizione verticale

Lo schermo viene organizzato in modo qui accanto.

Ksempio di un programma:

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

Il programma da il risultato qui accanto:

11 programma inizia con un’istruzione di cui ancora non abbia-
mo parlato, e precisamente Zistruzione Cl .S (istruzione Cl .EAR
SCREEN). Questa fa si che lo schermo venga pulito e che il cur-
sore venga collocato ned'angolo in alto a sinistra. L’istruzione
seguente LOCATE muovc il cursorc nella posizione (20,10). Cio
vuol dirc che il testo MSX viene rappresentato a partire da quel-
la posizione.

Osserviamo anche che con Tistruzione W1DTH si puo definire il
numero di colonne dello schermo. Per una descrizione comple-
ta sivedano le instruzioni SCREEN e WIDTH inPanorama sulle
istruzioni del'MSX-BASIC.



PRINT USING

REM

In moltissime applicaZioni si desidera sempre ehe i risullati ap-
paiano in una detcrminata forma. Come esempio possiamo pen-
sare a dei calcoli malematici dove spesso abbiamo dcllc cifre
che compaiono dopo lavirgola.

Usando la cosiddctta istruzione PRINT USING possiamo indi-
eare in quale formato un numero debba essere raffigurato. Que-
sta istruzione si costruisce sempre cosi:

PRINT USING "informazioni sulla rapprosentazionc”; nu-
mero

Diamo un esempio:

PRINT USING "## ##";32.7
Sullo schermo appare:

32.70

L'espressionescritta fra le virgolctte, cioé isimboli ##.##, indi-
cain quale formato deve essere rappresentato il numero. In que-
sto caso con duc cifre prima dei punto decimale, e due dopo il
punto decimale.

H#t . H#H#
/ t \
due cifre il punto due cifre
prima dei punto dopo il punto

Ixi possibilita offcrtc dal PRINT USING sono eccezionalmente
grandi.

Un panorama completo viene dato in Panorama sui compiti
dcirMSX-BASIC.

L 'ultima istruzione di cui parlcrcmo in questo capitolo e Tistru-
zione REM. Il termine REM deriva da Temark’ che significa ‘os-
servazioni*. Con questa istruzione possiamo aggiungere dei
commenti alFinterno di un programma. Queste osservazioni de-
vono essere scrittc sempre dopo il termine REM.

Un esempio:

10 REM TANTO PER PARE WN ESEMPIO
20 PRINT ™“FINE"

Il risultato dopo il comando RUN sara:
FINE

Vcdiamo che le osservazioni inserite dopo REM non vengono
rappresentate dopo che abbiamo premuto il comando RUN. Ix>
possiamo rivedere sollanto se premiamo nuovamente il coman-
do LIST.
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GOTO

IF...THEN

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

LMstruzione GOTO ha una formulazione molto semplice:
GOTO numero di riga

Sc il Computer in contra questa istruzione, salterd al numero di
riga indicato. Poiché questo salto viene sempre eseguito, si par-
la in questo caso di salto incondizionato.

Un esempio molto semplice:

10 PRINT "QUESTO VIENE STAMPATO"

20 GOTO 40

30 PRINT "QUESTO NO'

40 PRINT "VIENE STAMPATO ANCHE QUESTO"

Risultalo:

QUESTO VIENE STAMPATO
VIENE STAMPATO ANCHE QUESTO

La riga 20 fa saltare alia riga 40 e perci6 la riga 30 viene sempre
omessa.

La piti semplice formulazionc delTistruzione IF...THEN ¢ la se-
guente:

IF condizione THEN istruzione

Vediamo che Irai termini IF e THEN viene posta una condizio-
ne da verificarc. SE (IF) questa condizione viene soddisfatta,
ALLORA (THEN) ristruzionc data puo essere eseguita. La cosa
migliore da tare € chiarire questa formulazione con un esempio
molto semplice:

10 INPUT " TNSERISCI UN NUMERO"K
20 IF K=3 THEN PRINT "IL NJUVERO ERA TRE"
30 PRINT "FINE PROGRAMVA'

Ilprogramma inizia con unSstruzionc INPUT, che indica di in-
serire un numero. Supponiamo di aver inserito il valore 3; quin-
di aK viene assegnato il valore 3. Nella riga dopo si trova ristru-
zionc 1F...THEN.
La condizione o:

e K uguale a 3?
Notatc che qui abbiarno scritto Pespressione in forma interroga-

tiva. Bene. una tale espressione puo essere solo o giusta o sba-
gliata; nelPesempio o K € veramente uguale a3 oppure non lo é.



Diciamo alloracheunacondizione data 0 soddisfatta o no, oppu-
re in maniera pil distinta che Fespressionc logiea e socldisfatta o
no. Beno, a K era stato asscgnato il valore 3, la conclusione pcr-
cid é che la supposta condizione € anche soddislatta.

In qucsto easo il Computer eseguira Fistruzione dopo THEN, ¢
verra visualizzata la scritta ‘IL NUMERO ERATRE'. Se K fosse
stato diverso da 3, cioé se la condizione data non fosse stata sod-
disfatta, allora dopo THEN Fistruzione sarebbe stata semplice-
mente omessa. Una volta che il Computer abbia elaborato
Fistruzione. IF...THEN, osso prosegue con Fistruzione suecessi-
va.

NelFesetnpio seguente mostriamo un programma nel quale do-
po THEN appare urFistruzione GOTO:

10 PRINT "QUANTO FA 2+57?"

20 TNPUT K

30 IF K=7 THEN GOTO 80

40 PRINT "NO"

50 PRINT "LA RISPOSTA DI 2+5"

60 PRINT "E 7 NATURALMENTE"

70 GOTO 90

80 PRINT "QUESTA E VERAMENTE LA KISPOSTA GIUSTA"
90 END

Qui vediamo che dopo TI IEN é stata inscrita Fistruzione GOTO.
Se a K viene dato il valore 7, allora si salta alia riga 80.

ScaK viene dato unvalore diverso da 7, allora questa istruzione
GOTO viene omessa e cosi si passa alie righe 40.50.60 c 70. Nota-
te cheanche lariga 70 contienc un’istruzione GOTO. Anche que-
sta é necessaria, altrimenti dopo il testo delle righe 40. 50 ¢ 60
apparirobbe il testo delia riga 80...e questo potrebbe sembrare
pcrlomeno un po ‘curioso.

L’'ultima istruzione di questo programma € la cosiddctta istru-
zione END cheei indica che il programma o finito. Questa istru-
zione eventualmente potrebbe anche essere omessa. Intatti nei
programmi prcccdenti Fabbiamo sempre fatto.

Scriviamo ancoraqualche osservazione su questo programma:

al posto di IF K=7 THEN GOTO 80
si sarebbe anche potuto scrivere

IF K=7 THEN 80
0 omettere THEN

IF K=7 GOTO 80

dopo THEN cvcntualmente si sarcbbero potute mettere altre
istruzioni, divise dal segno La condizione & che Fintera
espressionedi IF...THEN siacontenuta in unariga BASIC {mas-
sirno 255 segni).
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IF...THEN...ELSE

FOK...NEXT

neiristruzionc IF...T1IEN, K viene confrontato con 7 attraver-
so il segno In una condizione data qucsto segno viene chia-
muto segno di relazione. Possiamo usarooltre al segno = anche i
seguenti segni:

segno signi/icato

minore di

maggiore di

minore o uguale a

lo stesso

tnaggiore o uguale a
lo stesso

diverso da

lo stesso

VA1V ANVA
AV VIl A

Le espressioni logiche possono anche essere combinate.
Queste possibilita vengono discusse neH'Appendicc F.

Nell’ BASIC csistc anche ZTislruzione IF...TIIEN ampliata dal
termine EI-SE. Cerchiamo di spiegarla meglio con un facile
esempio:

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

PRINT "K E DIVERSO DA 7"
30 END

L’istruzione dopo THEN viene eseguita soltanto se & verificata
la condizione posta, mentre in tutti gli altri casi viene eseguita
Pistruzione dopo ELSE. Anche dopo questa istruzione, come
per THEN, si possono aggiungore piu istruzioni, divise traloro
dal segno dei due punti.

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

L’csempio seguente dovrebbe rendere le cose pit chiaro:

10 FOR A=1 TO 5
20 PRINT A: "QUESTA E UNA DTMOSTRAZIONE"
30 NEXT A



Risultato:

1 QUESTA E UNA DIMOSTRAZIONE
2 QUESTA E UNA DIMOSTRAZIONE
3 QUESTA E UNA DIMOSTRAZIONE
4 QUESTA E UNA DIMOSTRAZIONE
5 QUESTA E UNA DIMOSTRAZIONE

Le istruzioni che devono essere ripetute, devono essere sempre
racchiuse tra la riga iniziale con FOR c lariga finale con NEXT.
Oservatc lo schema:

FOR riorne delia variabile=...

gqueste istruzioni vengono ripetute

NEXT nome delia variabile

Nel nostro caso si tratta solo di una istruzionc c precisamente
ristruzione delia riga 20. Grazic acio che é scritto nella riga che
inizia con FOR, possiarno gia determinare completamente
quante volte le istruzioni devono essere eseguite.

Con
FOR A-l1 TO 5

L’istruzione verra ripetuta 5volte, e A assume successivamente
ivalori di 1, 2. 3. 4e 5. Le variabili chc vengono indicate dopo
FOR vengono chiamate molto appropriatamcntc Ic ‘variabili
contatore’.

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

10 FOR-1 TO 6 STEP 2

20 PRINT A: "QUESTA E UNA DIMOSTRAZIONE”
30 NEXT A

40 PRINT A

Risultato:

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

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

Sc A é uguale a7 viene oltrepassato il limite dato nella riga 10(0)
e il Computer prosegue il programma con lariga 40. Sc lacciamo
stampare ancora una volta il valore di A, vien cosi slampato il
valore 7. La morale che possiarno trarre da questo piccolo pro-
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gramina é chiara... fatc attenzione ad usare piu avanti nel pro-
gramma wuna variabilc di controllo dopo un'istruzionc
FOR...NEXT; questa infatti non indica necessariamente il valo-
re ultimo che vienc dato nella riga con FOR!

Ancora qualche esempio:

FOR A-10 TO 5 STEP-1
la serie di istruzioni viene eseguita per
A=10,9.8 7,6e5

FOR A— 15 TO 15 STEP 3
la serie di istruzioni viene eseguita per
A=-15, -12. -9, -6. -3.0.3.0,9, 12e 15

FOR A=1.4 TO 1.7 STEP .05
la serie di istruzioni viene eseguita per
A=14, 145, 1.50, 155, 1.60, 1-65c 1.70

FOR A-B TO C STEP K/L

Vediamo qui come sia rintervallo di incremento che ivalori ini-
ziali e limite vengono indicati dalle variabili. L'intervallo viene
persino determinato da una espressione matematica (una divi-
sionc di 2variabili). E' possibile infatti indicare, con espressioni
dei genere, ivalori iniziali, limite c di intervallo.

Le istruzioni FOR...NEXT possono contenere anche delle altre
istruzioni FOR...NEXT. La condizioneéperocheuna istruzione
contenga completamente I'altra. Percio la costruzione:

FOR K-1 TO 10

FOR J=1 T0 5 |

il ciclo interno viene completamcntc
contenuto dal ciclo esterno

NEXT J
NEXT X

0 certamente possibile c la costruzione:

FOR K-1 TO 10

FOR J=i TO 5
‘ciclo K’

NEXT K ‘ciclo J*

NEXT J

invece non é possibile. Qui il ciclo interno non viene completa-
mente contenuto dal ciclo esterno.



ON...GOTO L’ultima istruzione di cui parleremo in questo capitolo & Zistru-
zione ON...GOTO. Questaistruzione fa pensare ad un seleziona-
torc di scclte.

In base al valore scritlo Ira ON e GOTO viene eseguito un deter-
minato salto.
Un esempio chiarira meglio:

10 INPUT K

20 ON K GOT1O 30.50
30 PRINT "K - 1"
40 GOT1O 70

50 PRINT "K = 2"
60 GOTO 70

70 BND

Se K € uguale a 1, il Computer saltera al primo numero di riga
indicato che segue. Se K e uguale a 2 il Computer saltera al se-
condo numero di riga.

In questo esempio dopo GOTO (riga 20) sono stati dati solo due
numeri di riga, in rcalta potrebbero ossere anche di pia. Osser*
vate inoltre che le diverse parti dei programma dove il Computer
e saltato, vengono di nuovo chiusc da un'istruzione GOTO.

In questo caso I'uso delle istruzioni GOTO 6 di nuovo indispen-

sabile.
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Introduzione

L/Zistruzionc DIM

IL VETTORE (O ARRAY)

In molti 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
dovessirno introdurre una singola variabile, il programma di-
venterebbc veramente molto lungo.

Ora mostreremo percio come il BASIC abbia risolto questo pro-
blema tramite umistruzione dic offrc la possibilita di poter in-
trodurre un grosso numero di variabili.

Lristruzione DIM ¢ Pistruzione grazie alia quale possono essere
introdotte un grosso numero di variabili. Si presenta sempre se-
condo questa formulazione:

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

Con questo esempio il BASIC introduce unaserie di 101 variabi-
li. Il nome di ognuna di queste variabili c composto quindi dal
nome che appare nclPistruzione DIM, e dalPindicazione dei nu-
mero messo tra parentesi.

Pcrcid queste:

Ai0) Ail> A{2) A(3)... A(99) A(I00)

formano precisamente 1c 101 variabili che appartengono
alPistruzione DIM A(100). In questo caso si puo dire anche che
parliamo dei vettore A. che in questo esempio € composto dagli
elementi A(0) fino a A(100).

Tuttc queste variabili possono essere usate alia stessa maniera
dclle variabili ‘normal)’.

Un esempio:

10 DIM A(100)

20 A<31=6

30 A<27)-5

40 A<93)=AI3)+A|27)
50 PRINT A(98)

Risultato:
1

Questo programma un po’ singolare mostra che abbiamo usato
gli elementi dei vettore A(3), A(27) e A{98) come se fossero state
delle variabili ‘normali’, chiamate per esempio A. B e C.

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



A(93) qui il numero vienc assegnhato diretta-
montc da una cifra.

A(K) qui il numero viene assegnato indiretta-
mente da una variabile.
A(K<3) qui il numero viene assegnato indiretta-

mente da un'espressione.
Il programma seguente ci offrc un facilc esempio:

10 DIM B (20 >
20 FOR K-1 TO 20

30 B(K)=K

40 NEXT K

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

70 NEXT K

Risultato:

20 19 18 17 16 15 14 13 12
11 10987654321

Nella riga 10 viene introdotto il vettore B. Le righe da 20 a 40
indicano che deve essere assegnato a B (1) il valore I.aB (2) il
valore 2 ecc. Che ivalori siano slali veramente assegnati. lo di-
mostrano le righe da50a70,edi conseguenza vengono stampati
ivalori delle variabili B(20), B(19), B(18), ecc. Notiamo Ira l'ultro
come possa essere pratico usare l'istruzione FOR...NEXT in
coinbinazione con i vettori.

Annotiamo anche le seguenti osservazioni sui vettori:
se in un programma viene usato un vettore, per esempio
A(G), senza essere stato indicalo da unhstruzione DIM, il Compu-
ter accetta un vettore con un limite massimo di 10. In questo
esempio il Computer considera cheia variabili A(6) appartieneal
vettore A che ha come limite massimo 10 (DIM A(10».

in un programma possiamo anche usare i cosiddetti vettori a
piti dimensioni, cioé vengono dati pit numeri tra parentesi. Per-
cio Ilistruzione:

DIM A(3.3)
introduce le variabili:

Af0.0l A(0,1) A(0.2) Al0.3)

A{1,0) A(1.1) A(1.2) A(1.3)

A(2,0 1 Ai2.1} Al2.2) Ai2.3)

A(3.0) A(3.1) A(3.2) Al 3,3)

In una riga possiamo introdurre pit di un vettore.
Per esempio:

10 DIM Ai10C). P(300.1 7<50}. P!<30), B%(5I

In un secondo tempo, se vogliamo, possiamo liberare lo spa-
zio riservato usando listruzione ERASE.
Per esempio: erase a. p
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Introduzione

QUESTA E
UNA STRINGA

______ V______

testo che viene
messo inA$

132

"CIAO PACLO"

" 164"

LE STRINGHE... GIOCHIAMO CON
LE LETTERE

Fino ad ora abbiamo visto che possiamo assegnare un numero
ad una variabile. Per spiegare come questo funzionasse, abbia-
mo usato, come esempio, la rapprescntazione di un contenitore.
In questo modo, secondo Fillustrazione data alato, era stata rap-
prcsentata con chiarezza listruzione A=2.

Alie variabili possiamo assegnare anche unaserie di lettere. Una
tale serie di lettere viene chiamata una stringa e questa ¢ la ra-
gione per cuisimilivariabilivengono chiamate variabili stringa.

Se mettiamo irnmediatamente dopo il nome di una variabile il
segno dei dollaro, parliamo di variabili stringa.

Percio AS,PRIMOSeTESTOS$ sono degli esempi evidenti di no-
mi che si riferiscono alie variabili stringa. Il testo chc possiamo
assegnare ad unasirriile variabile stringa, deve essere sempre si-
sternato fra virgolette.

Il programma seguente ci oflre un esempio:

10 LET AS-"QUESTA E UNA STRINGA"
20 PRINT AS

La riga 10 pud essere nuovamente spiegata con un disegno.

Notaie che nella riga 10il testo si trova effetlivamenle travirgo-
lette. Se oraguardiamo il risultatodel programma, vedrcmochc
queste virgolette non sono state stampatc, infatti il risultato ap-
pare cosi:

QUESTA E UNA STRINGA

Possiamo percio concludere che le virgolette non costituiscono
alcuna parte delia stringa stessa.

Qui sotto vediamo ancora una serie di esempi di stringhe che
possono essere assegnate atl una variabile stringa.

Questa é una stringa composta di 10 caraiteri, naturalmente
conta anche lo spazio tra CIAO e PAOLO!

Questa 0 una stringa composta di tre caratteri. Il falto che
qui si tratti di cifre rende le cose pit complicate, in quanto il
Computer vede solo icaratteri e non Iccifre! Tra breve vedremo
come questi tipi di numeri spcciali, 0 ‘numeri apparenti’ possa-
no essere trasformati in un vero numero.

Questa € una stringa che non é composta di alcun carattcrc,
le virgolette sono sistemate direttamente una dopo l'altra. Ve-



Concatenare (unire

insiemc pil stringhe)

Funzioni stringa

gruppo 1

gruppo 2:

LEN
LEFTS$

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

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

Un escmpio illustrera meglio:

10 A$-"MSX-"
20 BS="BASIC"
30 C$-AS+BS
40 PRINT C$

Risultato:
MSX-BASIC

Vediamo come nelle righe 10e 20 le stringhe ‘MSX-"¢c ‘BASIC
vengono assegnate aA$ c B$. Nella riga successiva queste righe
vengono ‘sommate’ e il risultato assegnato a C$.

Fino ad ora non abbiamo potuto fare molto con le stringhe, al
massimo abbiamo potuto unire insieme due o piu stringhe per
ottenere in quesla maniera una stringa pit lunga. Fortunata-
mente 'MSX BASIC conosce un certo numero di funzioni con
cui possiamo eseguire qualsiasi tipo di opcrazione che ¢ in rela-
zione alie stringhe.

Possiamo dividere queste funzioni stringa in due gruppi:

le funzioni che danno nuovamcntc una stringa como risultato. |
nomi di queste funzioni terminano sempre con $.

le funzioni che forniscono un numero come risultato. La
maggior parte delle funzioni appartenenti a questo gruppo usa
dctcrminatc rcgolc. Queste regole si riferiscono allassegnazio-
ne di numeri alettere e ad altri caratteri. | nomi dcllc funzioni di
questo gruppo non finiscono mai con il segno dei dollaro.

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

determina il numero dei caratteri di una stringa.
indica una sottoparte delia stringa; la cosiddetta sottostringa
(la parte sinistra).
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RIGIITS
MID$
ASC
CHK
VAL
STRS
SPACES
INSTRS$

INKEYS e un
giochctto

Ancora qualche
osservazione

indica una sottostringa (la parte destra).

indica una sottostringa (generica).

indica il valore ASCII dei primo carattere.

indica il carattere secondo il valore ASCII specificato.
converte una stringa numérica nel numero corrispondente.
converte un numero nella stringa corrispondente.

per stampare un certo numero di spazi.

per ricercare una sottostringa aH'intcrno di una stringa data.

INKEY$ non ¢ infatti una funzione ma una variabile. Mentre il
progiamma sta ‘girando’ se si incontra il termine .LYKEYS$, il
Computer‘guarda’ per un attimo latastiera. Se in quel momento
viene premuto un tasto. questo carattere viene assegnato a IN-
KEYS. Se in quel momento invece non viene premuto alcun ta-
sto, la stringa vuota "" verra assegnata a INKEYS.

Tl programma seguente mostra corne INKEYS possa essere usa-
to in un sempliee giochetto di rcazionc:

1D PRINT "PREMI UN TASTO"

20 PRINT "SE LO SCHBRMO!

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

50 PRINT K

60 AS-INKEYS

70 IF AS O" " 7HEN GOTO 90

80 NEXT K

90 PRINT "FINE"

In questo capitolo abbiamo parlato delle funzioni piG importan-
ti che riguardano le stringhe. Una visione globalc di tutte le
istruzioni possibili si trova nel Panorama sulle istruzioni

dellMSX-BASIC. '
Infine annotiamo le seguenti osservazioni:

E’ possibile introdurre, oltre ai numeri. anche vettori stringa,
per esempio:

DIM A$(100)

Quando il Computer viene acceso. ha gia riservato un certo
spazio di memoria alie stringhe. Possono essere memorizzati, di
norma, circa 200 caratteri. Possiamo aumentarc questo spazio
con la cosiddetta istruzionc CLEAR, per esempio:

CLEAR 500
Con questa istruzione riserviamo uno spazio di meméria di 500

caratteri.

La stringa che possiamo assegnare ad una variabile stringa
ha una lunghczza massima di 255 caratteri.



GOSI1JB

SUBROUTINE: GOSUB...RETURN E
DEF FN

Unasubroutine € una parte di programmache puo esscre richia-
mato da un punto qualsiasi dei programma. Il salto alia subrou-
tine si verifica sempre in base alFistruzionc:

GOSUB numero di riga

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

RETURN

il Computer tornera di nuovo al programma originale. Lo sche-
ma seguente chiarird meglio la situazione.

Programma principale Subroutine
10

20

100 GOSUB

110 .. RETURN

Alia riga 100vediamo come viene richiumatu la subroutine. La
subroutine inizia alia riga 300.

Nel momento in cui incontra RETURN, ilcom puter ritorna alia
riga 110, cioc il Computer continua di nuovo con il programma
originale. Abbiamo con cio parlato delia struttura completa in
cui indichiamo ancora che da una subroutine si pud compierc
nuovamente un salto ad unaltra subroutine.

11 programma seguente offre un esempio. Grazie a questo pro-
gramma possiamo giocarc al famoso giochetto dei ‘13 fiammife-
ri’.A turno si possono prendere 1,2 o 3fiammifcri dal mucchict-
to. Chi prende Fultimo fiammifero ha perso.
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10 PRINT "INIZIA"

20 L-13

30 GOSuUB 80

40 GOSUB 80

50 GOSUB 80

60 PRINT "HA HA. HO VINTO"

70 B\D

80 REM START SUBROUTINE

90 INPUT K: IF K<O OK K>3 THEN GOTO 90 ELSE A =4-K
100 PRINT "NE PRENDO"A

110 L-L-K-A

120 PRINT "NUMERO DI FIAMMIFERI RIMASTI-";L
130 PRINT "TOCCA DI NUOVO A TE"

140 RETURN

Nolate come con END la subroutine venga separata dal pro-
gramma principale. In questa maniera evitiamo che si possa en-
trare nellc subroutine senza Tistruzione GOSUB. Perchiarezza:
si pud entrare nellc subroutine soltanto con Zlistruzione GO-
SUB.

DEF FN Grazie ail'istruzione DEF FN. possiamo dcfinire una funzione
da noi stessi. L/istruzione DEF FN si presenta sempre con que-
sta formulazione:

DEF FN nome (serie di variabili divise dalle virgole)
= espressione in cui appaiono queste variabili.

Fer csempio:
DEF FNA (X.Y)=XA24YA2

I nome delia funzione ¢ composto da una lettera (ncl nostro
esempio dalla lettera A). In questo esempio la funzione A viene
definita da:

X;+Y2

Questa funzione viene percio richiamata dalPespressione FNA,
in altre parole dal termine FN scguito dal nome deila funzione.
Il programma segucntc ve lo illustra:

10 DEF FNA(X.Y)-XA2iYA2
20 A=3

30 B-4

40 C=FNA(A.B)

50 PRINT C

Risultato:

25
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BKEP

PLAY

AMPLIAMENTI
PER
L' MSX2-BA3IC

SUONO: BEEP, PLAY E SOUND

BEEP significa produrre un brevissimo suono tipo *bip’.
Il programma sottostante illustra questa istruzione:

10 PRINT "INIZIA"
20 FOR K=1 TO 1000
30 PRINT K

40 NCXT K

50 BEEP

60 PRINT "FINITO"

Vediamo come l'istruzionc BEEP sia stata collocata alia fine dei
programma. Quando il Computer ha finito il suo calcolo si ode
un brevissimo suono.

LMstruzione PLAY viene usata soltanto per riprodurre, facil-
mente. delle melodie:

E’ una istruzione veramente molto efficace che puo contencrc,
tra 1'altro, Ic scgucnti cose:

- il tempo in cui la melodia deve essere suonata.
- Tottava a cui la nota si riferisce.

- 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 puo essere usata siacome istruzione che come comando.
Scrivete:

PLAY "CDE"

Dopo aver premuto RETURN. sentiamo:

Cioc Ic note C. D e E che appartengono alIottava in chiave G (*).
D'ora in poi questa ottava verra indicata come ‘ottava 4'.
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U2

Pit di un canale
sonoro

Tempo

Volume

Il seguente programma usa l'istruzione PLAY per riprodurre,
con il nostro Computer MSX, il suono di un piccolo organo.

10 A$=INKEY$
20 PLAY A3
30 GOTO 10

Nella riga 10viene assegnato ad A$ il taslo premuto che succes-
sivamente viene usato nelfislruzione PLAY, ccc.

Il nostro organino non c sicuramente perfetto, in quanto non
possiamo, tra laltro. regolare il tempo. Fortunatamente pero ci
vengono offerte molte altre possibilita.

#N.B. Le lettere corrispondono a questc note:
C-Do D=Re E=Mi F=Fa
G=Sol A=La B=Si

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

Per esempio con:
PLAY "CDE"

verra sempre usato un solo canalc c con
PLAY "CDE". "EFG"

verranno usati due canali contemporaneamente e con:
PLAY "CDE". "EFG". "GAC"

verrano usati tre canali contemporaneamente. Cio significa che
Icnote C, Ee G e poi D. F eA ealia fine E. G e Cvengonosuonate
contemporaneamente.

Il tempo viene indicato con il cédice T.
Provate a darc il seguente comando:

PLAY "T200CDE"

Le note, C. D e E vengono suonate ora con un tempo pitiveloce
dei precedente. Questo é giusto, perché se non diamoalcuna in-
dicazione, il Computer partira dulla ‘posizione’ T120 mentre
T200 indica di conseguenza un tempo pia veloce. Il valore di T
puo variare tra 32 c 256.

Il volume viene indicato dal cédice V.
Osservate fesempio:

PLAY "T200V13CDE"



Lc note c I'ottava

La durala delle note

segni
numero di quarti

codice L

Ora sentiamo la stessa musichetta dcH'esempio precedente solo
cheilvolume (V) si trova in una posizione pit alta. Anche questo
e giusto perché se non diaino ulteriori indicazioni. il Computer
assume la =posizione’ V8 mentre V13 indica un volume pil alto.
Il cédice puod variarc tra O (minimo) e 15 (massimo).

Lc note vengono indicate dalle lettere C, D, E, F,G. Ae B. Conii
mezzi toni, per esempio con CIS (cioe DO diesis), usiamo il sim-
bolo # (o il simbolo +). Per esempio con:

PLAY "CC#" oppure "CON"

sentiamo prima la nota C e poi successivamentc il mezzo tono
CIS. Ladomanda ora ¢é la seguente: ‘come facciamo aindicare il
tono pit alto di C?' Bene, il tono pit alto apparticnc aH'ottava
successiva. Abbiamo gia detto che se non diamo delle ulteriori
informazioni, il Computer assume 1'ottava 4(04). Per riprodurre
lanota C con un tono pil alto dobbiamo percio mserire il codice
05.

Per esempio:

PLAY "CDEOSCDE"

possiamo sentire due volte CDE. marultimogruppodi note vie*
ne suonato in un'ottava superiore.

fl cédice che indica Zottava (cddice 0) pud variarc tra un minimo
di 1ed un massimo di 8;di conseguenza la musica dei Computer
MSX riproduce i suoni fino a 8 ottave.

Fino ad ora le note avevano lastessa durata. Ma chi apre un libro
di musicavedrache le note possono averc unaduratadiversa.

In musica cio viene indicato colorando il pallino delia nota o las-
ciandolo in bianco o disegnando delle codine alia fine delia
stanghetta.

4 2 1 % 0 K ‘o

1 2 4 8 1 32 ™

La duratadi una nota viene indicatu dal cédice L. Se non diamo
delle ulteriori informazioni, il computei* assume il valore L4 che
corrispondc al valore di una semibreve. NeU'csempio seguente
mostriamo il cédice L grazie ad una canzoncina:



I scgni di pausa

segni

numero di quarti

cédice R

| codici SeM

J;JJ13IIJ;]

PLAY "L2GL4EL2GLAEDEFL2ELAC"

Questo comando puo anche essere scritto in maniera piu breve,
indicando la sua durata subito dopo la nota; quindi il nostro
esempio diventera:

PLAY " G2EG2EDEFE2C"

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

1,'illustrazionc scguentc raffigura questi scgni cosi come si tro-
vano nei quaderni di musica e che qui vengono usati insieme al
codice K.

i f 7

? L7
4 2 1 wa
T 2 4 8 18 8 64

L ’esempio seguente ci da una dimostrazione:
PLAY "CDER4ADECDECR2": GOTO 10

Dopo la prima E c‘¢ una pausadi un quarto e dopo FultimaCc'e
una pausa di due quarti. In questo modo introducendoPLAY in
un programma si possono studiare meglio le battute musical i.
La ‘bclla melodia’ puo essere interrottacon CTRUSTOP. Osser-
viamo infine in questo paragrafo sulle pause che possiamo an-
che collocare un punto dopo la nota. La durata di questa nota
verra prolungata di una volta e mezzo.

PLAY "CD.E"

Pereio anche in questo caso possiamo doterminare il ritmo delia
nostra musica.

Gli ultimi codici che possono essere usati con Fistruzionc PLAY
sonoicodici Se M. Il codice Ssiriferisce alia possibilita di speci-
ficare un determinato timbro, e il cédice M indica invece quante
volte questo tipo di timbro deve essere ripetuto.

Il codice S indica come il suono possa essere rafforzato o ditni-



5=0.123.9

JA
S=4567 15

Al

Un esempio gia
sviluppato

nuito secondo un determinato modollo. Moslriamo le seguenti
figure:

S=1u s=8 S=15
N JWNM\NNA  .}.7
S=12 S-1C 5=M

i7mmw  |[KAAAA  JAAAA/

Il codicc M riproduce la lunghezza dei ciclo in cui il nostro mo-
dello S prescelto dovra essere ripetuto. Se non diamo delle ul-
teriori indicazioni, il Computer assegneraad S il valore 1eaM il
valore 255 <M puo variare tra 1e 65535).

Esempi:

PLAY "S1CM510CDE"

PLAY "S8M6000CDE"

Col primo esempiosentiamo perogni nota un suono iMprowiso
e violento. Con il secondo esempio abbiamo rimpressione che
le note vengano suonatc su un piano. Provate oradavoi ascopri-
re le diverse combinazioni usando le diverso possibilita offerte
dai codici S e M.

Con Pesempio seguente il Computer riproduce la canzone 'Fra
Martino’ a piu voei. Si puo vedere come le stringhe, usatc
nelPistruzione PLAY, vengano costruite precedentemente con
le variabili stringa.

10 CLEAR 500

20 A$-' LACDECR64CDEC"

30 BS='EFG2EFG2"

40 CS-"L8GAGFL4ECL8GACFLAEC"
50 D$="C03G04C2C403G04C2"

60 WS=A$+BS+C$+D$

70 WISWS

80 W2%$="R1R1”+W\S

90 W3$="R1R1”+\2$

100 PLAY W1$W2$.W3$

(N.B. nclla stringa delia riga 50 vengono usate le O scrittc con la
lettera maiuscola)

L’istruzione CLEAR c usata per riservare uno spazio suffieiente
alia memorizzazione delle stringhe. Nclle righe 20,30,40 e 50 la
melodia viene indicata nelle sue parti caratteristiche. La riga 00
riproduce la combinazione delle stringhe c quindi la melodia
completa. Le righe 80 e 90 determinano la seconda e la terza
voce.



SOUND L'ultiina istruzionc di cui parleremo in questo capitolo é Zistru-
zione SOUND. Questlstruzione pud essere capita bene solo se
sappiamo che il nostro microprocessore suono separato ¢ dota-
to di un certo numero di registri. Collocando dei determinati va-
lori in questi registri il microprocessore produce tutti i tipi di
suoni.

Il nostro microprocessore suono € munito di 13registri che han-
no il seguente significato:

numero per che cosa si usa
di regis-
tro

0,1 lacombinazione Ira il contenuto dei registri fte 1
determina la frequenza de) suono per il canale so-
noro A
2,3 lo stesso ma ora per il canale B
4,5 lo stesso ma ora per il canale C.
G determina il timbro che produce un suono tipo ‘ru-
more’. 1l valore puo variarc tra Oc 3L
7 determina se un canale deve produrre un rumore o
un suono.
8 determinailvolume dei canale A (valori traOe 15)
9 come P8 ma ora per il canale B
10 come 18 ma ora per il canale C
11. 12 determinano il timbro c anche la cosiddetta modu-
lazione di un suono.
13 determina il timbro (crescendo e dimlnuendo l'in-
tensita)

Por poter calcolare la frequenza di un determinato suono usia-
mo ii seguente programma di supporto:

10 INPUT "FREQUENZA DESIDERATA": F

20 A=1789772.5

30 B=INT|A/(16*F))

40 C-INTIB/256)

50 D=B-C

60 PRINT D,C
I valori di D e C sono ivalori chedevono esserecollocati nel pri-
mo e nel secondo registro per ottenere il suono in questione.

Rsempi Supponete che sivoglia riprodurre il suono A (frequenza 440). 11
nostro programma produce i valori:

254 0
Cio rimanda alie seguenti istruzioni SOUND:

10 SOUND 0,254
20 SOUND 1.0
30 SOUND 8.11



Rumore (effetti
spcciali)

Scntiamo ora il suono A (provate anche PLAY ‘A’). Il suono puo
essere interrotto con CTRL/STOP.

In pratica usiamo l'istruzione SOUND per tutti i gcneri di effetti
sonori spcciali, per riprodurre peresempio il suono delle sirene
o di un tonfo. Gli esempi scguenti mostrano alcune possibilita.

10
20
30
40
50
60
70

REM BOLLITORE A FISCHIO
FOR K-255 TO O STEP - |
PRINT K

SOUND 0,K

SOUND 1,0

SOUND 8.10

NEXT K

Con Tcscmpio seguente possiamo provare diversi effetti:

10
20
30
40
50
60

INPUT K, L,M

SOUMD 0.250:SOUND 1.0

SOUND 6. K: SOUND 7, L: SOUND 13, M
FOR J=15 TO O STEP -0.05

SOUND 8.J

NEXT J

Per K= 10,L= 10eM = 10vieneriprodotto un suono cheva via via
diminuendo, ma per K =20, L=20 e M=20si ode un’esplosione.



Introduzione

SCREEN

Osservate la figura:

24 rige<
(ire
192 posizioni*:

Or

RAPPRESENTAZIONI GRAFICHE:
SCREEN, PSET,
COLOR E PRESET

Una rapprcsentazione grafica non ¢ altro chc una parola molto
distinta che significa immagine. Costruiamo queste immagini
servcndoci di punti, linee e curve.

Il nostro Computer MSX oifre moltissimc possibilita di ruppre-
sentare su schermo bellissime figure di ogni tipo. Questo € im-
portante perché per molte applicazioni si € proprio legati all’ela-
borazione di immagini bcllc.

Per capire come vengono costruite le immagini con un compu-
tei' MSX dobbiamo prima direqualcosa di pili sullacomposizio-
ne dei nostro schermo (in inglese: screen). In tutte le rappresen-
tazioni offertc fino ad ora, il Computer ha utilizzato una divisio-
ne in 24righe, ognuna delle quali eracomposta di 40 caratteri.

40 colonne

Notate che il nostro sistema cartesiano viene rappresentato pit
0 meno capovolto: cosi viene usato di solito con i Computer.
Bcnc, se noi volessimo rappresentare un disegno pill preciso. lo
schermo cosi diviso non sarebbe sufficiente. Se per esempio
disegnamo una linea formata da tante piccole crocette su uno
schermo di 24x40 posizioni, apparira undisegno molto grossola-
no.

Scinvccc vogliamo rappresentare delle linee ‘molto pil sottili’ (i
depliant parlano di alta risoluzionc) dobbiamo prima di tutto
predisporre il Computer in altro modo, cosi da ottenere una di-
versa composizione dello schermo. Dopo 1'istruzione:

SCREEN 2

ilCom putere|ab0raunadivi5i0nedE‘”Oscherm oche sipresenta
Cosi:

256 posizioni

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



PSET

Da ora in poi chiameremo ogni quadretto ‘punto immagine’ (o
brevemente: puniu) e indichcremo le coordinate di ogni punto
con unvalore X e unvalore Y. secondo laseguente convenzione
c cioc che Kasse orizzontale é Passe delia X quello verticaleé I'as-
se delia Y.

Dove X puo variare da 0a255c Y da Oa 191

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

Se abbiamo predisposto il Computer, tram ite 1'islruzione
SCREEN 2,ad unarappresentazione a griglia fitta, siamoingra-
dodi indicarepuniie linee con Taiuto dcllc funzione che sono a

nostra disposizionc.

Cominciamo con l'istruzione PSET (pointsef, cioe rappresenta-
zione di un determinato punto), con la quale possiamo visualiz-
zare dei punli sullo schermo.

Nella sua formulazione pit semplice ZTistruzione si presenta
come segue:

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

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

40 PSET {X,Y)
50 COTO 50

Le righe 10c 20assegnano unvalorea X eaY. La riga 30 contie-
no ristruzione indispensabile SCREEN 2. Poi con l'istruzionc
PSET si disegna il punto. LTiltima istruzione impedisce che il
programma finisca. (Dopo la fine dei programma si esegue auto-
maticamente SCREEN O).

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

Tra I'altro il nostro Computer é in grado di riprodurre delle im-
magini con unagriglia ancora piu fitta. Dobbiamo allora indica-
re un altro modo SCREEN. La tabolla sottostante illustra tutte
le possibilita.
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COLORE

ModoSCREEN Descrizione

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

Grafica: 64x48 bloechi

Grafica: 256x192 pixels.

Grafica: 256x212 pixels.

Grafica: 512x212 pixels.

Grafica: 512x212 pixels.

Grafica: 256x212 pixels.

N

0O~NO B~ DW

Apparentemente sembra che non esistano differenze traalcuni
di questi modi. Cosi, SCREEN 6e SCREEN 7 definiscono cn-
trarnbi una divisione deliu schermo in 512x212 pixels. La diffe-
rcnza sta ncl fattochcin un modo sono precscnti dcllc possibilita,
riguardo airapplicazione dei colore, che non esistono nellaltro.

Prima di indicare come si possono usare i colori (in americano:
colors), bisogna dirc qualcosa a proposito dei termini ‘primo
piano’, ‘'sfondo’, e ‘territério periférico*.

La figura seguente mostra la composizione dello schermo.

oolore dello sfondo

disegnato rel colore

il primo piano

Con il termine primo piano intendiamo segni, figure, simboli e
via dicendo, che possiamo rappresentare. Queste cose possono
essere rappresentate in un determinato coloro, percio si parla di
‘colore di primo piano’.

11 colore su cui raffiguriamo questi segni, figure, simboli e via
dicendo. viene chiamato il colore dello sfondo. Infinc possiamo
notare che si distingue ancora un territério periférico al quule
possiamo anche assegnare un colore.

Un esempio

10 SCREEN 2

20 COLOR 1,9.12
30 CLS

40 FOR K-1 TO 100



cifraJcolore

O trasparente
1nero

2 verde
3verde chiaro

50 PSET (K.K)
60 NEXT
70 GOTO 70

Appare ora l'immaginc seguente:

verde souro

rosso chiaro

lira rera

Con le istruzioni dellc righe da 40 a 60. vengono rapprcsentati
100 punti che insieme formano la linea nora.

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

COLOR colore di primo piano, colore dello sfondo, colore
dol territorio periférico

Per i colori standard dovcte utilizzare la seguente tabella:

cifraJcolore cifraJcolore cifraZcolore

4 blu scuro 8 rosso 12 verde scuro
5azzurro 9 rosso chiaro 13 magenta

6 rosso scuro 10 giallo scuro 14 grigio

7 celeste 11 giallo chiaro 15 bianco

Cosi ncl nostro esempio la linea sara effettivamente raffigurata
con uncolore di primo piano nero(l) suuno sfondo rosso chiaro
(9) e con un territério periférico verde scuro (12).

Ancora qualche esempio:

COOR i : rende nero solo il colore in primo
piano (1), in allre parole disegna dello
righe nere.

COLOR .2 : fa diventare verde il colore dello

sfondo. Notate che abbiamo messo una
virgola prima dei humero.

COLOR 1.2,11 : rende nero il colore in primo pia-
no (l). verde quello dello sfondo (2) e
giallo chiaro quello dei territorio perifé-
rico (11).

COOR ,.11 : cambia soltanto il colore dei terri-
tério periférico. Notate che prima delia
cifra 11 sono stale messe duc virgole.



Colore
Numero delia
tavolozza

FERERREBowo~purwneoO
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COLOR=

Colore

Infine, osscrviamo ancora che se si vuole cambiare il colore dei-
lo sfondo, dobbiamo sempre collocare dopo ZTistruzione CO-
LOR, un’istruzionc CLS (CLEAR SCREEN: pulisci lo schcr-

mo).

Molti pittori usano una tavolozza su cui. mischiando tra loro i
colori, ottengono il colore desidcrato. Un pittore usa dunque
una grande quantita di ‘mucchietti’ di colore che mischia insie-
me. Secondo la teoria dei colori sappiamo che, mischiandonc
solo tre, si puo ottcncrc qualsiasi colore. Cosi mischiando tra lo-
ro dei raggi luminosi rossi, verdi e blu, gli schermi delle televi-
sioni acolori ottengono qualsiasi colore. Mischiare vorra percio
dire, cambiare Tintensita di questi colori di base (rosso, verde e
blu).

I colori delia tabclla scguente sono stati ottenuti effettuando le
seguenti mescolanze.

Intensita

Rosso Verde Blu

Trasparente
Nero

Verde

Verde chiaro
Blu scuro
Azzurro
Rosso scuro
Celeste
Rosso

Rosso chiaro
Giallo scuro
Giallo chiaro
Verde scuro
Magcnta
Grigio
Bianco

N~NO QPR OONNDNONRPE W OO0
NONPPOWRORL WRLNO OO
NO AR Mp WRpr NP NNWR OO

Notiamo per esempio come il colore rosso chiaro si ottenga con
il numero 9, mischiando insieme il rosso. il verde e il blu con
un:intensita rispettivamente di 7.3 e 3. Se non diamo delle istru-
zioni particolari, il numero di colore 9 mantcrra sempre qucsta
proporzione.

Ma éanchepossibile definire da noistessiil colore con ristruzio-
ne COLOR=. Questa istruzione ha la seguente formulazionc:

COLOR=numero di coloro, intensita rosso, intensita verde, in-
tensita blu.



Una spccificazione di
colorc dictro
un’istruzione grafica

A scopo illustrativo aggiungiamo ora la seguente istruzione alia
stcsso programma con cui avevamo disegnato la linea nera su
sfondo rosso chiaro:

15 COLOR=<9,1,2.71
Ed ora ecco corne si presenta il programma completo:

10 SCREEN 2
15 COLOR=(9,1.2,7)
20 COLOR 1,9,12
30 CLS

40 FOR K-l TO 100
50 PSET <K,K)

60 NEXT K

70 GOTO 70

Abbiamo ora definito da noi stessi il numero di colore 9indican-
do come intensita i numeri 1,2 e7. Notatc chc qucsto c realmcn-
tc un nuovo coloro, un colore che non é stato ancora indicato
nella nostra labella standard!

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

Gli altri colori, cioé i colori di primo piano (la linea ncra) c dcl
tcrritorio periférico (verde) non sono cambiaii. E’ giusto, in
quanto i numeri di colore 1e 12 non sono stati ridefiniti. Even-
tualmentepossiamo farcorrispondereancheaquesti numeri un
colore che noi stessi scegliamo.

Se vogliamo avere nuovamente i colori originali, cioc i colori
delia nostra tabclla standard, dobbiamo usarc I'istruzione CO-
LOR=NEW

Aggiungiamo al programma precedente:

27 COLOR=NEW

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

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

-collocando il numero di colore direttamente dopo ristruzio-
ne. In questo modo viene definito il colore di primo piano.
-specificando subito dopo eventualmente, una cosiddetta ope-
razione logica. AND e OR sono esempi di operazioni logiche.
Una visione completa di tutte le possibili operazioni logiche la
possiamo trovare in Panorama sui compiti delITMSX BASIC.

U 13
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L*operazione

Iniziamo con il primo esempio:

10 SCREEN 5

20 COOR 15.4,,4
CLS

FOR K=i to 100
PSET (K.K),1
NEXT K

GOr1o 70

58888

Vediamo apparirc una linea nera, e infatli il numero di coloro 1
corrisponde al nero.

Vodiamo, quindi, come viene riprodotto, con la collocazionc di
un numero di colore, il colore di primo piano che era stato indi-
cato nciristruzione COLOR dl colore di primo piano ora 15).

Possiamo ora indicare un’operazione légica. Cambianio un atti-
rrio la riga 50 in questo modo:

50 PSET (K,K),1.CR

Vediamo ora come sia stata indicata I'operazione l6gica OR, do-
po la spccificazione dei colore.

Per determinarc qualc colore si ottiene alia fine. dobbiamo pri-
ma spiegare le nozioni di SCREEN COLOR (SC) e DESTINA-
TIOX COLOR (DS). SC é sempre il colore di primo piano, cosi
come determinato da PSET o DS ¢ il colore dello sfondo, come
qucllo presente sullo schermo. L’operazione OR viene qui defi-
nita come la somma dei duc numeri.

In questo esempio SC e ugualea 1eDS e uguale a4. Pcrcidqui il
termine OR fornisce il valore 1+4-5, cioé il colore azzurro.



(00

Introduzione

LINE

(255,191)

Rappresentazioni grafiche: LINE,
DRAW, CIRCLE PAINT e COPY

In questo capitolo parliamo di tutte le altre possibilita csistenti
per rapprescntarc delle linee sullo schermo. Lc istruzioni LINE
¢ DRAW ci offrono la possibilita di rappresentare molto facil-
mente delle linee rette, mentre con CIRCLE possiamo disegna-
re sulloschermo delle curve (parti di un ccrchio o di unaellisse)
Tutte queste istruzioni sono organizzate perlo schermo grafico,
come abbiamo gia spiegato nel precedente capitolo.

Nella sua formulazione piti semplice 1'istruzione si presenta co-
Si:

LINE (XI1,Y1)—X2,Y2}
Con (X 1,Y1)viene dato il punto iniziale delia linea e con (X2,Y2)

il punto finale.
Esempio:

10 SCREEN 2
20 LINE (0,0)—255.191)
30 GOTO 30

Come risultato vedremo comparirc sullo schermo una linea
obliqua.

LINE (0,0)—255,191)
(255,191)

Nel programma successivo disegneremo un triangolo secundo i
soguenti dati:

(120,100)

(70150) 50 0 (170150

Programma:

10 SCREEN 2
20 LINE (70,150>-(170,150)
30 LINE (170,150)-(120,100)
40 LINE (120,100)—70,150)
50 GOTO 50

U 15
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DRAW

Eventualmente possiamo ometterela posizione iniziale. In que-
sto casoviene preso come puntoiniziale il punto finale che é sta-
to caleolato in base alTistruzione prcccdcntc. Percio con il se-
guente programma otteniamo lo stesso triangolo:

10 SCREEN 2
20 LINE (70.150)—{170.150J
30 LINE -(120,100)

40 LINE -(70.150)

50 GOTO 50

Inoltre possiamo colorare una linca precisamente seguendo lo
stesso método usato con PSET, cioé mettendo unavirgola e un
codice dei coloro, cosi:

LINE (XI1.Y1)-(X2,Y21l. cédice dei colore

Con ZTistruzione LINE possiamo facilmente disegnare dei sem-
plici blocchetti. Per questa ragione aggiungiamo ,R airinstru-
zione, cosi:

LINE (X1,Y1)-(X2,Y2), colore 13
Esempio:

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

Come risultato si ottiene: (qui aecanto)

Notate che abbiamo completamente defmito il blocchetto indi-
cando neiristruzione LINE idue vertici che sono obliqguamente
opposti Iuno alNaltro. Sc ora al posto di B inscriamo BF, il qua-
drato viene completamente colorato, osservale Iesempio:

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

si ottiene cosi: (qui aecanto)

Infinc possiamo anche collocare dopo BF un‘operazione légica
come AND o OR. In questa maniera si puo influire sul colore.
Un esempio sugli effetti di unatale operazione légica é stalo da-
to quando abbiamo trattato Tistruzione PSET. In Panorama sui
eompiti delFMSX-BASIC, nella parte riguardante Tistruzione
PSET si puo trovare un panorama completo delle diverse possi-
bilita che si possono ottcncre con queste espressioni logiche.

L'istruzione DRAW c un’istruzione rnolto importante che serve
per disegnare linee orizzontali, verticali o oblique. Riportiamo
qui sotto un semplicc esempio:



R50

D50

R25
uz2s5

CIRCLE

10 SCREEN 2

20 PSET (127,95)

30 DRAW "R50D50R25U25"
40 GOTO 40

Risultato: (qui accanto)

Lariga 20 indica il punto di partenzadei nostrodisegno. L*istru-
zione successiva DRAW indica, tramite una stringa, cio che de-
ve essere disegnato, in questo modo:

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

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

spostati poi ancora di 25 punti verso destra.

e poi di 25 punti verso Palto (la U sta per ‘up’ che significa
verso laito)

Una visione generale delle possibilita offerte da DRAW viene
data in Panorama sui compiti del’'MSX-BASIC.

Questa é Tultima istruzione riguardante la rappresentazione di
linee che verra spiegata. In questo caso Fistruzione riguarda le
curve. La formulazione generale ¢ questa:

CIRCLE (X.Y). raggio, colore, angolo iniziale, angolo
finale, proporzione tra gli assi

e cioe:

(X.Y) coordinate di un punto mediano

raggio valore dei raggio

colore codice dol colore

angolo iniziale angolodadove lacurvainiziaaessere disegna-
ta (dato in radianti: 0..2n).

angolo finale angolo fino a dove la curva viene disegnata
(dato in radianti: 0..2t)

proporzione numero che indica di quanto un cerchio debba
essere schiacciato, cioé nel caso si voglia dis-
egnare una ellisse. Se si assegna il valora 1.4 si
oltiene un cerchio nello SCREEN modo 2, 3e

cherchio nero con punto mediano : . .
(127,95) e raggio R=50 4. Sc assegniamo qui il valore 1.36. ottenniamo

O

un cerchio nello SCREEN modo 5 en 8 Se
usiamo invece il valore 0.68, otteniamo un cer-
chio nello SCREEN modo 6e 7.

Diamo alcuni esempi:

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

Risultato: (qui accanto)
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semicerchio nero

punto iniziale

PAINT

Possiamo vedere I'effetto dell'angolo iniziale e delLangolo fina-
le nel seguente programma:

10 INPUT B
20 INPUT S
30 SCREEN 2
40 CIRCLE (
50 GOTO 50

Se siassegna a B il valore Oe a E il valore 3.1415 si ottiene il se-
guente semicerchio:

127.95).50.1.B.E.1.4

L ultimo numero dell’istruzione CIRCLE determina la cosid-
dctta proporzione tra gli assi. La cosa migliore per capirc c os-
servare la seguente figura:

Se il disco vienegirato intorno auno degli assi. vedremo il disco
daunallraangolazione. cioé vedremo laproporzione tra gli assi.

Questo effetto puo essere capito meglio tramite il seguente pro-
gramma:

10 INPUT K
20 SCREEN 2

30 CIRCLE (127.95).50.1...K
40 GOTO 40

L:istruzione seguente di eui parleremo in questo capitulo e
Tistruzione PAINT. Con questa istruzione possiamo coloi-are
determinate arce soltanto indicando un punto a caso dell’area
da colorare.

La formulazione generale é questa:

PAINT 1X.Y). colore delTarea, colore delia linea

e cioo:

(X,Y) le coordinate dei punto da indicare

colore colore con cui

delTarca I'‘area deve essere colorata

colore colore con cui devono essere indicati i limiti

delia linea delia linea



area circostante nera

COPY

Di solito omottiamo 1'ultimo cddice in quanto, per lo schermo
grafico, il colore dei limite delParea deve essere uguale a quello
dcirarca. Poichc dobbiamo sempre indicare i limiti dell’area
prima che questa venga colorata, il codice dei colore rimane in
realta lo stesso.

Un sempio:
10 IMPUT X,Y
20 SCREEN 2

30 CIRCLE (127.95),50,1,,.1.4
40 PAINT (X.Y).1
50 GOTO 50

Se adosso indichiamocon Tistruzione PAINTun punto dentro il
cerchio, otleniamo il seguente risultato:

Vediamo come lareadentro il cerchio viene colorata. Se invece
indichiamo un punto fuori dei cerchio, otteniamo il risultato qui
accanto:

In questo caso viene colorata Tatra zona

Facciamo notare anche che nei modi SCREEN 8, (5,7¢e 8. il colo-
re colla linea puo differenziarsi dal colore ‘delParea’.

Esempio:

10 SCREEN 5

20 CIRCLE (127.95).50,1...1.36
30 PAINT (127,951,8.1

40 GOTO 40

COPY significa copiare e questa € anche la funzione di questa
istruzione molto importante. Esistono due possibilita: o faccia-
mo una copia di una parte dello schermo e la rappresentiamo,
oppure facciamo unacopia dello schermo e lameinorizziamo in
un vcttorc. Considcratc anche che COPY puo essere usato sol-
tanto nei modi SCREEN da 5fino a 8

Iniziamo subito con un esempio:

10 SCREEN 5
20 CIRCLE (80.80),20.15

30 PAINT (80.80).1.15

40 COPY (80.80)- (100,60) TO (120.100)
50 GOTO 50

Se ora guardiamo lo schermo, vediamo un cerchio appiattito e
un segmento che é stato rappresentato nello stesso tempo. Ecco
la figura:
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Le righe 10, 20 ¢ 30 non forniscono alcun problema. La riga 40
contiene ristruzione COPY. L'istruzione ha la seguente struttu-

ra:
COPY (80,80)-{100,60) TO <120.100)

determina l'an*a
da copiare

Vediamo come lareadacopiare vengaindicatasubito dopo CO-
PY e precisamente spccificando due punti (X1.YI1) e (X2.Y2), i
guali determinano cosi un rettangolo.

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

NelFesempio seguente mostriamo come puo essere memorizza-
ta una copia in un vettore e nello stesso tempo come possiamo
ottcncrc nuovarnente da quell vettore, una rappresentazione
sullo schermo.

E' chiaro che la memorizzazione di una parte delFiinmagine in
un vettore, portera immediatamente aliaformulazionc delia do-
manda: ‘che dimensione deve avere il vettore.' Bene, la seguen-
te formula, che puod essere inserita cosi com‘d nel programma,
determina questa dimensione.

INT((PIXEL>*ABS{X2-X1>+1* fABS (Y2-Y1)+1)+7)/8)+4

<pixel> 0 uguale a4 nei modi SCREEN 5, 7 e 0 e uguale a 2 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. PerTesempio appe-
na indicato vengono assegnati questi valori: X-80, X2=100,
Y 1=80 E Y2=60. IL nostro programma sara:

5 B=INT(<4"{ABS(100-80)+1)*(ABS(60-80}+1)+7)/8)+4
6 DIM A(B)

10 SCREEN 5

20 CIRCLE <80.80).20.15

30 PAINT (80,801.1,15

40 COPY i80.80)—100.60) TO A

50 COPY A.3 TO (120,120)

60 COTO 60

La riga 5indica laformula ormai nota. Alia nga 6 si ha la dichia-
razione dei vettore. La riga 40 mostra ristruzione COPY. di cui
stiamo parlando. Si noti che dopo TO viene indicato ora solo il
nome dei vettore. La riga 50 infine mostra la formula seeondo
cui la copia viene collocata dal vettore sullo schermo.
Osservate che dietro A 0 dato il cddice 3. Esso é il cosiddetto co-
dice di direzione, che indica la posizione delTimmagine. Per la
sua descrizione vedete il capitolo sui comandi MSX-BAS1C.



Introduzione

Come si costruisce
uno sprite

SPRITES

La prima domanda che poniamo inquesto capitolo naturahnen-
te 0 ‘cos’ é cli preciso uno sprite?’. Bene. uno sprite & un disegno
piccolissimo che pud esserc costruito tramite un telaio a qua-
drctti. Questo disegno viene indicato eon un numero. Poi trami-
te una istruzione speciale possiamo eseguire con questo dise-
gnino ogni genere di cosa. Il compito pit importante € poter col-
locare questo piccolo disegno sullo schermo in maniera sempli-
ce.

Naturalmentc possiamo anchedcfiniretutti i vari tipi di disegno
con leistruzioni PHINT e PSET. Per costruire dei sirnili disegni
con le istruzioni PRINT e PSET si ha bisogno di un numero di
istruz.ioni relativamente alto e, tra Taltro una costruzione cosi
veloce dcl disegno in realtd non 0 possibile. Lavorare con gli
sprite offre percio deivantaggi maggiori. In particolarc gli sprite
forniscono uno strumento efficace per far girare delle figure si-
mili ai packman sullo schermo.

Adesso mostreremo come possiamo definire un similo disegno,
cioe uno sprite. Partiamo da una malrice di formato 8x8 che vie-
ne rafflgurata qui di seguito.

Poi coloriamo determinati quadretti in ncro per ottenere il di-

segno che desideriamo.
Per ottenere per esempio un fantasmino possiamo colorare i
quadretti nella seguente maniera:

0001 : 1000 18
0011 1100 3C
1111:1111 H
1001-1001 99

1001 1001 99
1111:1111 H

1100 0011 C3
1111:1111 FF

A sinistra vediamo il fantasmino e nella colonna di numeri a si-
nistra vediamo come lo stesso disegno possa essere definito in
uni e zeri (nero e bianco).

La linea punteggiata € una ‘linea ausiliaria’; questa linea divide
ogni riga in due file di quattro uni e/o zeri. La primanga in alto,
per esempio, € composta dalle serie Gtdl e 1000.

Nella colonna di destra si possono leggerc delle notazioni con
degli altri codici. Questi codici possono esserc ricavati diretta-
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PUT SPRITE

piano

mente dalla tabclla seguente (N.B. si tratta delia cosidetta nota-
zionc osadecimale)

serie coédice serie coédice serie cédice serie codice

0000 O 0100 4 1000 8 1100 C
o001 1 0101 & 1001 i) 1101 D
0010 2 0110 O 1010 A 1110 E
0011 3 o111 7 1011 B 1111 F

Tramite qucsti codici deiiniamo ora uno sprite in un program-
ma adoperando la seguente istruzione:

SFRITES (numero)=serie di istruzioni CHR$
Nel nostro caso:

SPRITESI 1 >CHRS <&H18)+CHRS (&H3CI*CHR$(&HFF)+
CHRS i&H99)+CHRS (&H99) -CHRS (&HFF )+
CHRS1&HC3]-CHRS @HFF>

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

Tl nostro sprite (numero 1>e stato completamente realizzato nel
modo che abbiamo appena spiegato ed ora possiamo collocarc il
disegno in uno spazio a caso dcllo schermo. Per poterlo fare
usiamo Tistruzione PUT SPRITE che presenta la seguente for-
mulazione:

PUT SPRITE piano, (X,y), colore, numero di sprite
Quindi:
un numero ira 0 e 31. Per capire rneglio guardate il disegno
seguente:



(xy>

colore
numero

ON SPRITE GOSUB
e SPRITE ON

Un esempio

Gli sprite si muovono su degli schermi di velro trasparentc che
sono situati uno dietro I'altro come si vede nella figura. La posi-
zionc di un piano determina quale sprite viene coperto nel caso
che duo sprite si sovrappongano.

le coordinate che indicano la posizione dello sprite che deve
esserc raffigurato.

il numero che indica come deve esscre colorato lo sprite.

il numero che indica lo sprite in base all'istruzione SPRITE$
(numero).

In rnolti giochi é importante sapere se in un dato momento, due
sprite si sovrappongono o. come si dice comuncmente. si scon-
trano.

Per poterlo constatare IMSX-BASIC ci offrc I'istruzione ON
SPRITE GOSUB. Questaistruzione presentasempre la seguen-
te formulazione:

(N SPRITE GOSUB numero di riga

Se il Computer constata ora che due sprites si sono sovrapposti,
salta alia subroutine il cui numero ¢ indicato neH’istruzione.

A tale scopo & importante attivare l'attenzione dei Computer.
Cio 0 possibile grazie alPistruzione SPRITE ON.

A tale scopo c importante attivare ruttenzione dei Computer.
Cié e possibile grazie airistruzione SPRITE ON.

Il programma seguente ci mostra un esempio. Un fantasmino
(quello nero) c lermo. raltrotquello rosso) invece viene control-
lato con itasti moviments cursore. |l funzione STICK c stalo gid
spicgato nel Panorama dei romandi MSX.

Osservate ia figura:

Il programma completo si presenta cosi:

10 CLS
20 COLOR.11.11
30 SCREEN 2

U 23



Il colore tlcllo sprite

u24

Osservazioni

40 X=100:Y-100

50 FOR K=1 TO 2

60 SPRITESIK} =CHR$(&H18)» CHR$I&H3C) +CHRS( &HFF) +
CHR$( &H991+CHRSi &H99) -CHR$( &HFF) +
CHR$( &HC3j +CHRSI&HFF)

70 NEXT K

80 SPRITE ON

90 PUT SPRITE 0.<40.40).1.1

100 D-STICK(O)

110 IF D-I THENY=Y—

120 TFD=2 THENX-XU:Y-Y-1

130 IF D-3 THEN X-X+

140 IF D=4 THEN X=X+1:Y-Y»1

150 IF D-5 THENY-Y+l

160 IF (-6 THENX=X-1:Y-Y+I

170 IF D=7 THEN X-X-I

180 IF D-8 THENX-X-l:Y=Y-1

190 PUT SPRITE 1,(X.Y),6,2

200 ON SPRITE GOSUB 220

210 GOTO 100

220 PLAY ”OCCe,

230 RETURN

Le righe da 10 a 30 si capiscono da sole. La riga 40 determina la
posizione iniziale dei fantasmino rosso. Subito dopo. dalla riga
50 alia riga 70 vengono definiti i due fantasmini, ehe tra Taltro
hanno precisamente la stessa forma (cioé quellu di cui abbiamo
gia parlato). Dopo di cio grazie alTistruzione SPRITE ON (riga
80) il Computer viene messo in posizione di ‘attcnzioneagli scon-
tri’. La riga 90 colloca il fantasmino ncro sullo schermo e preci-
samente nella posizione (40,40). Con questa istruzione possiamo
manovrare il fantasmino rosso.

La riga 200 mostra la ‘prova dcllo scontro’; se awiene uno scon-
tro, il Computer salta alia subroutine delia riga 220.

Abbiamo visto parlando di PUT SPKITE, come si possa defini-
reil colore di uno sprite. L’'MSX2 offre la possibilitaallTitente di
definirc gli sprites con pit colori. A tal fine usa Listruzione CO-
LOR SPR1TES$. Inoltre si pud anche determinam il colore con
Pistruzione COLOR SPRITE. Solo ITiltima istruzione applicata,
determina il colore chcnoivedremo alia fine. COLOR SPRITE e
COLOR SPRITES vengono trattate dettagliatamente nel Pano-
rama sulle istruzioni delITMSX BASIC. Inoltre vengono dati de-
gli esempi.

Scriviamo infine 1c seguenti osservazioni sugli sprite:



possiamo ingrandire lo sprite di un fattore 2 e precisamente
trasformando la riga 30 in SCREEN 21

possiamo raffigurare gli sprite anchc con una matrice di for-
mato 16x16. Una tale matrice € composta allora di 4 blocchi di
matriei di formato 8x6. Questi blocchi vengono numerati in que-
sta maniera:

11 modo piti semplice & di definire questo modello in quattro
stringhe:

A$=CHR$( )+ ecc. (definizione dcl blocco 1)
Ba=CHRS()+ ecc. (definizione dei blocco 2)

e lo stesso per C$ ¢ DS
SPRITES(1 )=A$+BS+CS-D$

Nel caso che si adoperino gli sprite formato 16x16, si usaTistru-
zione SCREEN 2.2 0 SCREEN 23 eioé 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 massimo di 64 modelli sprite
con una matrice di formato 16x16. Considerate comunque che
su ogni piano puo essere riprodotto solo uno sprite.

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

Infine osserviamo che nei modi grafici 1c 2 possono essere eol-
locati sullo sehermo uno accanto alfaltro un massimo di 4 spri-
tes. Nei modi grafici rimanenti, possono essere raffigurati uno
accanto all'altro un massimo di 8 sprites.



Introduzionc

CAS

GRP

ARCHIVI, MEMORIA DEL DISCO E
MICROPROCESSORE OROLOGIO

Un archivio (in inglese: file) € un nome genérico per unaraccolta
di una certa quantita di dati. Qucsta raccolta di dati puo riguar-
dare per esempio una certa quantita di indirizzi (un archivio di
indirizzi), ma anchc un programma BASIC o un programma in
codice macchina. Quulunque sia il contenuto.il file ha in ogni
caso un nome unico con il quale possiamo speciflcare nelle
istruzioni o nei comandi il file in questione. Paragonatelo per un
attimo a una libreria. Ogni libro contiene una certa quantita di
dati e puo essere quindi considerato come un file. Il titolo dei
libro corrisponde al nome dei file. Per che cosa vengono usati i
files?

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

Ma questa non c certarnente Tunica possibilita che offre 'MSX
per quanto riguarda i files.

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

Il registratore a cassette.
Il registratore a cassette € usato come un dispositivo di memo-
rizzazione economico per i programmi e i dati.

Lo schermo grafico.

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

Mostriamo subito un semplice esempio. PiG avanti vedremo
che cosa significhino le diverse istruzioni specificate in questo
programma.

10 SCREEN 2
20 OPEN "GRP:TEST" POR OUTPUT AS #1
30 AS* "MSX—COMPUTER"

40 PRESET (50.50)

50 PRINT #1.A$

60 GOTO 60

Dopo il comando RUN. vediamo:



CRT

LPT

CcCOM

DaAaF

MEM

MSX-COMPUTER

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

Lo schermo alfanumeérico.

Come lo schermo grafico, anche io ‘schermo alfanumérico ‘puo
essere considerato come dispositivo di memorizzazione dei fi-
les.

La stampante

In particolare la stampante € un'unita periférica che riproduce i
files su carta.

Una descrizione dettagliata delia stampante viene riportata
nellappendice li.

L ’interfaccia RS232C

Con questa interfaccia possiamo collegare, per esempio, il no-
stro Computer ad un altro in modo che possano trasmettersi dei
rnessaggi. Invccc di ‘trasmissione di messaggi', si parlaanche di
comunicazione, da cui deriva la definizione COM.

Una descrizione dettagliata viene data neU'appendice E.

Diskdrive da A a F.

Sc nelle istruzioni dei file specifiche assegnamo una lettera da A
a F, siamo sicuri che verra considerato il diskdrive indicato.

Il diskdrive rappresenta il pit professionale dispositivo di me-
morizzazione per i files. EJTunico dispositivo com i quale pos-
siamo memonzzare i dati secondo unamaniera precedentemen-
tc indicata.

Memodria dei disco.

Una parte delia memoéria viene riservata con il nome di ‘memo-
ria dcl disco’. Cio implica che la possiamo adoperare come sc
fosse un diskdrive.
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Il nome di un file

Un nome valido di un file puod esscrc composto al massimo di 8
earatteri (ad eccezione dcl rcgisti'utore a cassette: massimo ti!).
Esempi di nomi sono:

TEST. TEST1 e EXPI

Accanto alie lettere e ai numeri possono essere aggiunti anche i
scguenti simboli:

@\ " - 0!

Dopo il nome valido dei file possiamo collocare eventualmente
un punto cuna cosiddetta estensione (ad eccezione dei registra-
torc a cassette). Questo serve per indicare a che tipo di dati a si
riferisce il file (programmi BASIC, dati generici. e cosi via).

Esempio:

TEST.BAS
Questo nome indica che il file TEST si riferisce aun programma
BASIC.

Normalmcnte usiamo Ic seguenti estensioni per i nomi di files
su dischetto.

esiensioiie significaio

ASC file, formato da codici ASCII

ASM programma assembler

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

COM il cosiddetto 'utility programma’

TEX file alfanumérico

PIC il cosiddetto ‘picture file'

(N.B. i nomi seguenti sono vietati per le estensioni: AU X, CON.
LST, PRN e NUL).

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

TEST.*

vorra significarei ‘tutti i programmi chiamati TEST e con una
estensione non specificata'. Se indichiamo:

- .BAS

intendiarno; ‘tutti i programmi con I'cstcnsione BAS'.



Le istruzioni OPEN,
PRINT# e CLOSE

Ancora un cscmpio:
TEST*.BAS

vuol dire; ‘tutti i programmi con estensione BAS e icui primi 4
caratteri dei nome proprio sono composti da TEST’

Oltre al simbolo deli** usato comc ‘wild card\ anche il punto in-
terrogativo ? puo essere usato nella stessa maniera. Pcrcio I'in-
dicazione dol file

TEST?

si riferisce a tutti i files le cui prime 4 lettere corrispondono a
TEST, mentre laquinta non é speeificata. Se per esempio dispo-
nessimo dei files TESTI, TEST2, TESTS3, tutti questi sarebbero
compresi neirindicazione 'TEST?’

Se vogliamo lavorare con i files, dobbiamo prima asscgnare un
nome ¢ un numero. Questo e possibile grazie aU'istruzione
OPEN. Dopo di cio possiamo riempire il file scquenziale grazie
airistruzione PRINT. Inline se lavoriamo con un programma
contenente dei files, dobbiamo sempre chiuderlo con Tistruzio-
ne CLOSE.

Fino a qui uivesposizione concisa sulle istruzioni necessarie a
nominare i files e a fornire dati.

Per un utente agli inizi tutto cido non suracompletamente chiaro.
lllustreremo ora dettagliatamente le istruzioni appena citate
con un esempio.

Esempio:

10 REM LETTURa DI
20 A$="PIP?0"

30 BS-"PLUTO"

40 CS-"PAPERINO"
50 OPEN "CAS:DATA™
60 PRINT #1. A$
70 PRINT #1, B$
80 PRINT #1. CS
90 CLOSE #1

UN FILE

FOR OUTPUT AS#1

Le righe da 10 u40 non comportano dei problemi. Alia riga 50 si
trova listruzione OPEN. Questa istruzione ha la seguente for-
mulazione:

OPEN 'nome dol dispositivo di memorizzazione:nome dei file’
FOR OUTPUT AS#numero dei file

Vediamo che nelPesempio precedente 0 stato inserito, come no-

me dei dispositivo dimemorizzazione. il termine CAS. Cio signi-
fica chiaramente che vogliamo lavorare con un registratore a
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cassette. Il nome dei file & stato abbrcviato in DATA. L'ultima
parte:

FOR OUTPUT AS#1

vuo dire: ‘trasmetteremo i dali dalla memdéria dei Computer al
registratore’ e anche ‘indichiamo questo file con il numero
#1'.Con cio possiamo vedcre chc i dati che collochiamo sulla
cassetta forrnano tutti insieme il file 'CAS:DATA" e inoltre che
questo file viene sufficientemente indicato dal suo numero (#1).
Al posto dei termine OUTPUT avremmo anche potuto usarc il
termine INPUT. In questo caso il Computer capisce che verrano
inseriti i dati che provengono dal dispositivo di mcmorizzazio-
ne; la procedura inversa, quindi. Mostreremo un csempio un po’
pit avanli.

Le righe 60 e 70 mostrano come memorizziamo lo stringhe AS$,
B$ e C$ nel file grazie airistruzione PRINT#. Notate che subito
dopo PRINT si trova il numero dei lile.

Quando tutti i dati sono stati inseriti, dobbiamo eseguire Zistru-
zionc CLOSE. Dopo CLOSE si nota il numero dei file. La ragio-
ne per Lintroduzione delTistruzione CLOSE ¢ la segucnte. Il tra-
sporto effettivo dei dati dalla memoria dei Computer al disposi-
tivo di mcmorizzazione awiene attraverso il cosiddetto buffer
(memoéria di transito). Scnza Tistruzione CLOSE esiste la possi-
bilita che il buffer non possa venir completamente letto.

Ancora un esempio:

10 REM LETTURA DI UN FILE

20 OPEN "CASDATA™ FOR INPUT AS#1
30 INPUT #1, AS, B$. CS

40 PRINT A$. BS. CS

50 CLOSE n

PIPPO  PLUTO  PAPERINO

Vcdiamo chc la costruzione di questo programma c praticamen-
te uguale aquella precedente. Vcdiamo che dove nel precedente
programma si € usato OUTPUT, qui é stato usato invece IN-
PUT. In questo esempio si tratta di una leitura dei dati dal regis-
tratore. Al posto delle istruzioni PRINT# vengono ora usate Ic
istruzioni INPUT#; dobbiamo sempre inserire i dati.
L’istruzione PRINT delia riga 40 é stata introdotta soltanto per
vcrificare che i dati originali siano stati cffettivamente registra-
ti. Infine mostriamo ancora degli esetnpi sulle istruzioni OPEN
senza darvi peré un programma completo.

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

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



Come vengono
mcmorizzati i files
sequenziali

Parliamo delia
virgola (CR e LF)

Esempio 2
OPEN "GRP:TEST"™ FOR OUTPUT AS#1

Questa istruzione € stata usata nel programma che si trova
neirintroduzione a questo capitolo. LTnformazione dei numero
di file 1viene collocata ora sullo sehermo grafico.

Una dettagliata descrizione delfistruzione OPEN viene data in
Panorama sui compiti delffMSX-BASIC.

Il terrriine sequenziale significa che le informazioni si susseguo-
no . cioé vengono memorizzate una dopo l'altra. Nel paragrafo
che segue parleremo dei simboli ‘CR".‘LF’e  che vengono uti-
lizzati come segni di divisone. Iniziamo questa descrizione con
1'esposizione delPistruzione PRINT.

Sc abbiamo eseguito un‘istruzione PRINT, il Computer avra col-
locato il cursore alTinizio di una nuova riga.

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

Esempio 1

10 OPEN "CAS:ADDR™ FOR OUTPUT AS#1
20 A=15:B=23.5:C=10:D-25.2:E-13
30 PRINT #1. A; B; C

40 PRINT #1. D: E

50 CLOSE #1

In questo caso i dati su cassetta possono essere riportati su
sehermo in questa maniera:

15 23.5 10 CR LF 252 13 CR LF

State attenti quando dovete inserire in un’istruzione PRINT#
delle stringhe separate. In questo caso vi consigliamo di inserire

sempre anche una virgola.

Esempio 2

10 OPEN "CASrNOMI™ FOR OUTPUT AS#L
20 A$=,T1ZI10" :B$=""CAI0”

30 PRINT #1. AS:",":BS

40 CLOSE #1
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Files ad accesso
casuale

La memoéria dei disco
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Inizializzazione

Apparc percio:
TIZIO | CAIO CR LF

Infine scriviamo ancora % seguenti osservazioni:

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

Sul dischctto si possono aprire un massimo di sei files.

Al posto di PRINT#, si pud anche usare PRINT USINU#.
Al posto di INPUT#, si pud anche usare LINE INPUT#.

Oltre ai files sequenziali I'M SX riconoscc anche i files ad acces-
so casuale. Questa possibilita esiste solo per i dischetti. Nelfap-
pendice D viene data una descrizione dettagliata.

L’'MSX-BASIC non utilizza tutta la memaria per il programma.
Gli ideatori dei sistema hanno utilizzato la parte rimanente per
dare la possibilita di crcare la cosiddetta ‘memoria dei disco’. In-
fatti potete usare questa parte di memaéria come se si trattasse di
un disk drive. Questa possibilita € molto utile:

se vogliamo memorizzare piU di un programma in memoria;
se vogliamo memorizzare i dati in memoria;

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

La memoria dei disco puo essere usata solamente per la memo-
rizzazionc di programmi e di files sequenziali. Per chiarezza:
COPY non & applicabile alia memoéria dei disco.

Se si fa uso delia memaria dei disco bisogna sempre introdurre,
nel programma la seguente istruzione.

CALL MEMINI

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

Supponiamo di avere il seguente programma in memaria:

10 REM DEMO
20 END

e che vogliamo memorizzarlo nella memoria dei disco.
Eseguiamo questo operazioni nel seguente ordinc:



CALL MEMINI
CALL MFILES
CALL MKILL

CALL MNAME

Il microprocessorc
orologio

I. Lfora:

2. La data.

a. diamo il comando CALL MEMINI
B. diamo il comando SAVE "MEMrDEMO"

Con il comando CALL MFILES potete vederc chc questo pro-
gramma c stato effettivamente memorizzato.

Por poter ricaricare il programma diamo il cornando LOAD
‘MEM:DEMON\ Fatc bone attenzione che il nome sia uguale a
qucllo che avete dato nel comando SAVE.

Quando si colloca un altro programma nella meméria dcl disco,
0 quando si compie qualsiasi altra operazione che riguarda la
memoria dei disco, non bisogna pit dare il comando CALL ME-
MINI! Se lo facessimo, la meméria verrebbe ogni volta cancella-
ta.

1seguenti comandi c istruzioni sono applicabili alia memdéria
dcl disco e vengono trattati dettagliatamente nel Panorama sul-
le istruzioni deITMSX-BASIC.

per inizializzare la memoria dei disco,

da un elenco dei files,

per cancellare i file.

per assegnare un nuovo nome ad un file.

Il nostro com puter ha un microprocessore separato che viene
definito come 'ii microprocessore orologio’. Questo micropro-
cessore € dotato di una spccialc proprieta, infatti vi si possono
memorizzarc diversi dati (e quindi non soltanto Iora), che non
vengono persi quando si spegne il Computer.

Possonmo venir memorizzati i seguenti dati:

le istruzioni che qui si possono applicarc sono: SET TIME e
GET TIME. SET per definire lI'ora o GET per leggerla. Queste
istruzioni,insieme agli esempi, vengono descritte dettagliata-
mente, cosi come le istruzioni successive, nel Panorama sulle
istruzioni deirMSX-BASIC.

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

La data puo avere i sequenie formati: MM'GG/AA0GG/MM/AA
o AA/MM/GG (dove G=giorno, M=mcssc, A=anno), questo di-
pende dalla versiono nazionale dei Computer MSX.

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

10 B=PEEKI&H2B)

20 A$-"00000000"-BINS$(B}

30 C$=RIGHT$(AS.8)

40 IF LEFT$(C$.3)-"000” THEN PRINT 'AA/MM/GG”
5C IF LEFT$(C$,3)="001" THEN PRINT "MM/GG/AA"
60 IF LEFT${CS.31-"010" THEN PKINT ”/GG/MM/AA"
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3. Parola d’ordine:

4. Prompt:

5. Titolo:

6. SET ADJUST:

7. SET BEEP:

8. SET SCREEN:

con SET PASSWORD possiamo darc al sistema una parola
d’ordinc che non permette un uso dei Computer non autori/./.ato.
Nel caso vi dimentichiate la parola d’ordine....awiate il sistema
tenendo premuti i tasti STOP e GRPH.

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

con SET TITLE possiamo far apparire sullo schermo. all’av-
viamento dei sistema, il titolo da noi scelto.

Anch i seguenti comandi sono in relazione al microprocessore
deirorologio.

con questo comando possiamo spostare leggermente Limma-
gine se, per esempio la prima colonna delia vostra TV viene can-
cellata.

con questo comando possiamo adattare il suono dei 'BEEP’
al nostro gusto musicale.

con questo comando possiamo definire per una volta o ‘in
modo permanente’ le diverse possibilita che determinano la co-
struzione dello schermo (si veda SCREEN nel Panorama sulle
istruzioni del’lMSX-BASIC).



APPENDICI

USO DEL REGISTRATORE A
CASSETTE

Trattiamo ora brevemente I'uso fiel registratore a cassette. Usa-
te preferibilmente un registratore dati MSX. Con altri registra-
tori ci possono essere dei problemi al momento delia messa a
punto dei tono e dei volume giusti. Soltanto provando e ripro-
vando si otticnc una giusta regolazione!

Iniziamo dal seguente programma dimostrativo:

10 ReM DEMO CASSETTE
20 B\D

Per poter mantcnere questo piccolo programma sulla cassetta.
dobbiamo eseguire le seguenti operazioni:

collegare il registratore a cassette

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

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

Terminata lesecuzione appare sullo schermo *OK'

E' possibilc verificare la correttezza delia registrazione con il co-
mando CLOAD? '‘DEMO’. Dopo CLOAD non dimenticatevi di
inserire il punto interrogativo. Questo comando viene dato im-
mcdiatamcnte dopo che la cassetta ¢ stata riawolta e messa in
posizione PLAY. Nella memoria dei Computer si trova ancora il
programma originale che ora viene messo a confronto con qucl-
10 registrato.

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

CLOAD

Tl primo programma ‘visto’ dal Computer viene caricato. Potete
anche asscgnarc un nome al programma: il comando diventa al-
lora CLOAD ‘nome dei programma’. Secondo il nostroesempio
il comando diventera:

CLOAD'DEMO!
Al
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dei comandi

BIX)AD
BSAVE
CLOAD
CSAVE
INPUT#
LINE INPUT#
LOAD
MKKGE
OPEN
PRINT#
PRINT# USINO

SAVE

Panorama sulle
funzioni

EOF

INPUTS#

LINE INPUTS#
VARPTR#

Annotiamo qui le seguenti osservazioni:

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

- il Computervisualizza il messaggio ‘DEVICE1/0ERROR' ((er-
rore dei dispositivo 1/0')
1 Computer non visualizzato alcun messaggio.

In questo caso riawolgete il nastro e fate degli esperimenti
usando il volume e il tono dei vostro registratore per individuare
come caricare correttamente. Generalmente potete regolare la
manopola dcl volume su 80% e quclla dei tono su ‘max\ Usatc
inoltre soltanto cassette al ferro e non quelle al cromo (Crii2).

1 registratore a cassetta puo essere utilizzato anche per me-
morizzare file sequenziali e programmi.

Alcune cassette gia incise non possono essere copiate. Cio
non dipende dal vostro registratore ma da un dispositivo di pro-
tezione presente su tali cassette!

| sequenti commandi riguardano I'uso dei cassette. Una des-
criptionc dettagliata si trova nel Panorama sulle instruzioni
deirMSX-BASIC.

per caricare un prograrnma in cédice macchina.

per memorizzare un prograrnma in cédice macchina.
per riccvcrc un prograrnma.

per memorizzare un prograrnma.

per inserire in memoria un file sequenzial.

per inserire un file sequenziale una riga per volta.
per riccvcrc un prograrnma in ASCII.

per inserire un prograrnma.

specifica come viene usato un file.

per collocare i dati in un file sequenziale.

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

per memorizzare un prograrnma in ASCII.

Descrizioni vengono nuoramente ampliate nel Panorama sulle
instruzioni deirMSX-BASIC.

fine dei file

per inserire i dati alfanumerici

per inserire i dati alfanumerici una riga alia volta
per trovare lI'indirizzo dei blocco di controllo dcl file
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comandi

CLOSE
LLIST
I.FILES
LPRINT
UPEN

PRINT#
PRINT# USINO

Panarama sulle
fun/.ioni

VARPTR#

USO DELLA STAMPANTE

Al Computer possono esscrc collcgate sia stampanti MSX che
stamper non MSX. Una stampante MSX 0 una stampante stan-
dard per sistemi M SX sviluppatain modo tale da non provocare
alcun tipo di problema in ncssun caso (per collegamenti, codici
di controllo, impostazione dei caratteri). Naturalmente usando
una ‘stampante non M SX’, si puo andare incontro aquesti tipi di
problemi.

Prima di tutto avrete bisogno delia stampante per stampare dei
listati dei programma (comando LLIST). Potete anche usaria
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 delPMSX-
BASIC).

I comandi seguenti riguardano il lavoro con la stampante. Una
descrizione pid ampia si trova nel Panorama sulle istruzioni
dclIMSX-BASIC

per chiudere i files.

per stampare un programma.

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

per stampare i dati.

specifica come deve essere utilizzato un file (da una stampan-
te non é pil caricare. pereio puo essere usata soltanto la forma
*OUTPUT).

per stampare i dati come in un lile sequenziale.

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

Verrano nuovamcntc ampliate nel Panorama sulle istruzioni
delfMSX-BASIC):

per trovare lindirizzo dei blocco di controllo dei file.
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ON STRIG GOSUB
STRIG/ON/OFF¥YSTOP

Panorama sulle
funzioni

PAD

PDL
STICK

STRIG

USO DEI CONNETTORI JOYSTICK

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

Tramite questi conettori potete connettcrc un pannello di tasto,
una rnatita luminosa, un ‘mouse’, o un traek bali.

I comandi seguenti riquardano I'uso deijoystick. Una descrizio-

ne pit ampia si trova nel Panorama sulle istruzioni delTMSX-

BASIC.

controlla se il pulsante d’'azione dei joystick & stato prcmuto.
altiva il controllo dcl pulsante d’azione deljoystick.

Queste funzioni vengono descrittc dettagliatamente in Panora-

ma sui compiti del’'MSX-BASIC.

indica lo stato dcl pannello di contatto. delia penna ottica,
dcl mouse o ‘traek bali’.

indica la posizione dei ‘controllore dei paddle’.
indica la posizione dcl joystick.

indica se il pulsante d'azione deljoystick € premuto.



Indicazioni sui drive
e i comandi COPY,
FILES e KILL

USO DEL DISKDRIVE

Se si dispone di un diskdrive, queslo puo essere utilizzato per
memorizzare i dati e i programmi. In molti casi il software viene
fornito su un dischetto. Inscrito questodischetto ncl diskdrivee
acceso il Computer, un programma viene generalmente avviato
automaticamente. Sc cid si verifica, questo dipende dal fatto
che un file chiamato AUTOEXEC.BAS é stalo memorizzato 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 ‘OK’ in-
serite il dischetto nel drive. Con il comando FILES potete vede-
re tutti i files che si trovano sul dischetto. Anche queslo punto
verra descritto pit ampiamente.

Nel seguente paragrafo spiegheremo dettagliatamente Zuso dei
dischetto.

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

Successivamentc parliamo di FORMAT (per preparare airuso
un dischetto che non 0 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 casualc). Qucsta appcndicc termina con una
lista di istruzioni e comandi specifici relativi aH'uso dei dischet-
ti.

L’clemcnto ncl qualc si inseriscc il dischetto viene chiamato co-
munemento ‘drive’. Possiamo collegare il nostro Computer an-
che a pili di un drive e a proposito di questo ci si puo chiedere
naturalmente come si faccia a sapere di quale drive si tratta. La
risposta & semplice: indichiamo il drive simbolicamente con
una Icttera. Se per csempioabbiamodue drive, li possiamo chia-
mure A e B. Queste lettere vengono anche usate per indicare in
quale drive si trova un determinato file.

Percio:

ArTEST.BAS

vorra dire il programma TEST.BAS che si trova nel dischetto
dei drive A’.

Mostreremo ora un esempio di un comando, e precisamente dei
comando COPY, nel quale appaiono delle indicazioni sia per fi-
les che per i drives. Questo 0 il comando per poter copiare dal
file.



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

vuol dire: ‘copia il programma TEST.BAS, che si trova sul dis-
chctto dcl drive A, sul dischctto che si trova nel drive B'.
Ancora un esempio:

COPY "A:TEST.BAS” TO "B:EXPI.BAS"

che significa: ‘copia il programma TEST. BAS e memorizzalo
con il nome di EXP1 .BAS sul dischctto chc si trova nel drive B\

Ancora un esempio e precisamente un esempio che si riferisce
al comando che ci offre un panorama di tutti i filo che si trovano
su un dischctto. Questo comando si chiama FILES.
Pcrcio:

FILES "A:"

vuol dire: ‘lista tutti i files che si trovano sul dischetto dei drive
A*,
Possiamo anche indicare un solo nome nel comando FILES per
controllare se il file in questione si trova veramente sul dischct-
to:

FILES "A:TEST.BAS”

Se questo file € veramente presente, viene riprodotto ancora
una volta sullo schermo il nome TEST.BAS. Se invccec non é
presente, il nostro Computer ci manda un avviso:

Filo not found

che significa che il file in questione non é stato trovato.

Ancora un esempio e precisamente un esempio che riguarda la
cancellazione dei files. Per questo scopo usiamo il comando
KILL.
Quindi

XILL "A:TEST.BAS”
vorré dire; ‘cancclla il programma TEST.BAS che si trova sul

dischetto dei drive A.'
Che cosa vorra invece dire Iesempio seguente?

XILL “Az*_*"

...giusto, cancclla tutti i programmi chc si trovano sul dischctto
dei drive A.

Tra breve vedremo anche come usiamo i nomi Ae Bsedisponia-
mo solo di un drive.



AUTOEXEC.BAS

FORMAT

Un file eon il nome AUTOEXEC.BAS verra avviato automatica-
mente dopo Tavviamento dei sistema, purcheé il relativo disco si
trovi nel drive A.

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

Per questa operazione digita:

—FORMAT
oppure
CALL FORMAT

e seguite le istruzioneche appaiono sullo schermo. Se il dischet-
to e stato formatato apparira sullo schermo:

Format complete
0Ok

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

10 PRINT "MSX DISK BASIC”

Per poter memorizzare questo breve programma sul dischetto,
usiamo il comando SAVE. Diamo percio il seguente comando:

SAVE "A:TEST.3AS”

che vuol dire ‘registra il programma che si chiama TEST.BAS
sul dischetto che si trova nel drive A‘. Dopo aver premuto il tasto
return il nostro drive emettera un ronzio... il programma sara
stato veramente memorizzato sul dischetto?

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

LOAD "A:TEST.BAS"

Dopo aver premuto RETURN il drive produna di nuovo un ron-
zio. Se poi diamo il comando LIST potremo vedere chiaramente
che anche il nostro programma si trova ora nella memdéria dei
Computer.

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



Disponendo solo di
un drive

Files sequenziali

FILES A:*.*
(fate anche questo!) o in mamera ancora pil breve:

FILES

Nellamaggior parte dei casi sidispone sempre diun solodrive, e
allora ci si puo domandare ‘e ora come si fa?’

Bene, in questo caso i nomi A e B non si rifcriscono piu ai drive
ma ai dischetti. Ulustriamo mcglio con 1'esempio seguente:
Supponete chc si abbiano due dischetti (A e B quindi) e che si
voglia trasferire il programmaTEST.BAS dal dischetto A al dis-
chetto B. Supponete anche che il dischetto A si trovi ancora nci
drive.

Diamo ora il seguente comando:

COPY "A:TEST.BAS"™ TO "B:"

Questo programma verra prima di tutto caricato nella memdria
dei Computer, e successivamente il Computer ci mostrera:

Insert diskatte for drive B
and strike a key when ready

In questo caso dovremo inserire il dischetto B al suo posto. Se il
programma non puo essere trasierito tutto in unavolta, deve es-
sere fatto per gradi. Il Computer indica sempre se dobbiamo in-
serire il dischetto A o il dischetto B.

Ancora un suggerimento molto pratico: annotate sul dischetto il
nome. cioé A o B; ci salva da molti problemi!

L'MSX-Disk BASIC offre traTaltrola possibilita di lavorarccon
i files sequenziali.

Il principio dei file scquenziale 0 gia stato spiegato neirappendi-
ce A, quindi non diremo altro su questo argomento. Ma c‘é anco-
ra un punto che menta di essere discusso pill davicino e cioe¢ la
funzione APPEND. Grazie aquesta funzione possiamo amplia-
rcun file sequenziale, il che non e possibile usando una cassetta.

Se vogliamo memorizzarc altri dati in un file gia esistente, in al-
tre parole se vogliamo ampliare questo file, scriviamo laseguen-
te instruzione OPEN:

OPEN ""nome:” FOR APPEND AS Enumero

Supponete che abbiamo formato un piccolo file con questo bre-
ve programma:

10 OPEN "A:DAT" FOR OUTPUT AS o1
20 INPUT XS

30 IF XS-"FINE" THEN CLOSE #1:END
Ao PRINT #1.XS

50 GOTO 20



Se abbiamo memorizzato delle stringhe in questa maniera in
A:DAT, sul dischetlo sara presente il file DAT.

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

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

30 IF X$="FINE"™ THEN CLOSE #1:END
40 PRINTjU, X$

50 GOTO 20

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

Files ad accesso |l cosiddetto ‘random access file’ & un file con una proprieta par-
casuale ticolare, cioc offie la possibilita di poter memorizzare dei dati
alTinterno di determinate posizioni dei file. Per poter capire me-
glio guardiamo la figura seguente.

record 1 record 2 exc.

carnpi

In questa figura vediamo una serie di records, e vediamo anche
che ogni record ¢ suddiviso nei campi (FIELDS).

Cio vuol dire che ogni record ha una determinata lunghezza
(LEN) in termini di byte e questalunghezza é formata da campi
anche loro di una determinata lunghezza. Per definire unfile ad
accesso casualc (random access file) dobbiamo prima specifiea-
re la lunghezza LEN, per esempio:

OPEN "A:DATA"™ AS #1 LEN=34

In questo esempio ogni record ha unalunghezza di 34 byte. Poi-
ché non abbiamo indicato in questa istruzione OPEN ZIespres-
sione FOR INPUT, OUTPUT o APPEND. il computei* sa auto-
maticamente che si tratta di un file ad accesso casuale.
Inoltre dobbiamo anche indicare come é composto ogni campo
e anche il nome simbolico con cui si rimanda aquesto campo.
Per esempio

FIELD #1. 20 AS A$. 8 AS D$, 4 AS SS. 2 AS 1%

Vediamo che in questo esempio ogni record é formato di 4cam-
pi chiamati A$, D$, SSe IS che comprendono la quantita di byte
spccificata. La quantita totale dei byte deve essere naturalmen-
te uguale alia quantité che abbiamo espresso in LEN (controlla-
te che cio sia vero!).



Ora che abbiamo spiegato la struttura di un file. possiamo vede-
re come vengono sistemati i dati in un file. Percio usiamu le
istruzioni LSET e RSET. LSET si usa sempre per memorizzare
delle stringhe, mentre RSET serve per memorizzarc dei numeri.
L’esempio seguente ci mostra le diverso possibilita:

LSET A$ = WAS$

RSET DS - MKD$ (WD#)
RSET SS = MKSS (WST)
RSET IS = MKIS (WI%)

Qui WAS rappresenta una stringa. WDi un numero in doppia
prccisione, WS! un numero in singola precisionee W%un nume-
ro intero. Notate che ogni numero deve essere sempre prima
trasformato instringa con lafunzione adattata a qucsto scopo.

Adesso dobbiamo inscrire questi valori in un file... ma come?
Bcne, questo dipende da dove vogliamo collocare questi dati,
cioé in quale record. Per collocare i dati si usa questa istruzione:

PUT #1. numero dei record
per esempio
PUT #1.3

Notate bcne che qui tutti i dati che abbiamo assegnato aA$, DS,
S$e 1$tramite LSET e RSET sono stati memorizzati in un file,
quindi nella stessa maniera possiamo riassegnare dei nuovi dati
aA$, D$, S$e 1$che possono cosi essere nuovamente memoriz-
zati in un altro record.

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

CLOSE #1

Durante la visualizzuzione definiamo il file ad accesso casuale
nella stessa maniera in cui é stata gia indieato. Se per lo stesso
file di un programma dobbiamo eseguire sia delle azioni di in-
put che di output. basta definire il file in questione una volta so-
la e sempre nella maniera ormai conosciuta.

La rappresentazione si ottiene con 1'istruzione GET.

Quindi con:

GET #1,3

verra assegnato il contcnuto dei campi dei record 3aA$, D$, S$e
a IS. Questi valori li possiamo per esempio stampare con:

PRINT A$

PRINT CVD (DS)
PRINT CVS (S$I
PRINT CVI (1$)



Panorama generale
dei commandi

BLOAD
BSAVE

CLOSE
COPY
DSKO$
FIELD

FILES
LFILES

FORMAT
GET

INPUT#

KILL

UNE INPUT#
LOAD

LSET, RSET
MAXFILES

MERGE
NAME

UPEN

PRINT#
PRINT7/ USING

PUT
SAVE
-SYSTEM

Panorama sulle
funzioni

CVI. CVS. CVD

DSKF
DSKIS
EOF
INPUTS$#

Notate Ic istruzioni CVD, CVS e CVI per ottchcrc nuovamente
dei numeri.

| segucnti commandi riguardano I*uso dei dischetti. Una descri-
zione dettagliala si trova nel Panorama sulle istruzioni
dcITMSX-BASIC.

per caricare un programma in cédice macchina o la memdria
dei video.

per memorizzare un programma in coédice macchina o la me-
mdria dcl video.

per chiudere 1 files.

per copiare i files o parti dcllo schermo.

per collocare i dati in un settore specificato.

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

da in visionc tutti i files su un dischetto.

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

per formattare un dischetto.

per inserire un rccord nel buffer di un file ad accesso casua-
Ic.

per inserire in memaria un file scqucnziale.

per cancellare un file.

per inserire un file sequenziule una liga per volta.

per ricevere un programma.

viene utilizzato dai file ad accesso casuale.

indica il numero massimo di file chc possono essere aperti
(massimo f>file).

per inserire un programma.

per assegnare un nuovo nome di file.

spccifica come viene usalo un file.

per collocare i dati in un file scqucnziale.

per collocare i dati in un file sequenziale con cui viene indi-
cato anche il formato.

viene utilizzato con i files ad accesso casuale.

per memorizzare un programma.

per tornare al sistema MSX DOS.

Descrizioni vengono nuovamente ampliate nel Panorama sulle
istruzioni delfMSX-BASIC:

per convertirc Ic stringhe in numeri. Vengono utilizzute con i
files ad accesso casuale.

determina lo spazio rimasto ancora sul dischetto.

per caricare un settore.

fine dei file.

per inserire i dati alfanumerici.



UNE INPUTS$# per inserire i dati alfanumerici una riga alia volta,
LOC indica 1'ultima loca/.ione dei file specificato.
LOF indica la lunghezza di un file.
MK1$, MKSS, MKD$ Si veda CVI, CVS e CVD. Si tratta ora delia conversionc di
un numero in una stringa.
VARPTR# per trovare rindirizzo dei blocco di controllo dei file.

12



Trasmettere un
programma

USO DELLINTERFACCIA RS232C

La comunicazione gioca un ruolo molto importante nei mondo
dei Computer. Intendiamo cioe diro che possiamo mandare in-
formazioni da un posto aHaltro. Pensate un attimo a due Com-
puter che sono collogati ira loro. Non e meraviglioso poter tra-
smettere dei programmi o dei dati in maniera cosi semplicc? Be-
ne, por rcndcrlo possibile il Computer MSX ha sviluppato una
interfaccia RS232C. Questo dispostitivo serve per trasformare
le informazioni che devono essere trasmesse in uno speciale for-
mato adatto a questo scopo.

Quando parliamo di 11S232C, parliamo di un'‘interfaccia sequen-
zialc in quanto gli uni e gli zeri con cui tutti i dati sono stati deter-
minati, vengono trasmessi uno dopo ZIaltro, cioé in serie (Quindi
sequenziale).

Per far svolgore questo programma come si deve, si ha bisogno
naturalmente di segnali di controllo. Mostreremo qui di seguito
come due Computer MSX dotati ambedue di una interfaccia
RS232C possano comunicare fra di loro. Guardate il disegno:

cavo

RS232C RS232C |
Computer Computer

MSX 1 MSX 2

Per chiarezza: nel nostro esempio un Computer MSX comunica
con un altro Computer MSX, ma in generale Taltro Computer po-
trebbe anche essere un qualsiasi altro dispositivo dotato di una
interfaccia RS232C (pensate per esempio a un modem che co-
munica via telefono con un altro Computer).

L’interi'accia € formata di una cartuccia senza cavo. Su questa
cartuccia si trova un conncttore per slot (il 25 pins Centronics
connector).

In commercio si trovano diversi cavi che possono allacciarc Ic
cartucce dei due computei* (vedere la figura).

Supponete di butlere nel Computer 1 il seguente programma:

10 PRIMT "RS232C"
20 PRINT "MSX"

Diamo ora il seguente comando:

SAVE "COM:"



Al4

Trasmetterc i dati

Vogliamo ‘salvarc’ (SAVE) qucsto programma tramite Findica-
zione COM, che si riferisce alia nostra interfaccia RS232C. Se
ora scriviamo sul Computer 2

LOAD "COM:"

cdopo avcr premuto il tasto return, il programmaverra trasmes-
so in entrambi i Computer. Fato attcnzionc dopo avcr dato il co-
mando SAVE anon aspettare troppo prima di battere il coman-
do LOAD, altrimenti appare un messaggio di errore (Device 1/0
error). La ragione é che battendo il comando SAVE si intende
che il Computer 1trasmetteraidati e controllera se il Computer 2
‘e predisposto’ (tramite indicazione dei comando LOAD) arice-
vere i dati. Se questo intervallo dovesse durare troppo a lungo
sullo schermo appare il messaggio d‘errore.

Infatti questo vale per ogni comunicazione: se il dispositivo ri-
eevente non indica ‘predisposto aricevere i dati’, il collegamen-
to viene automaticamente interrotto.

L'esempio seguente ci mostra come possiamo trasmettere dati
sotto forma di un file dal Computer 1al Computer 2
Nel Computer 1 battiamo il seguente programma:

10 OPEN "COM:"FOR OUTPUT AS *1
20 INPUT AS

30 FRINT #1, A$

40 CLOSE #1

Nel Computer 2 battiamo questo programma:

10 OPEN "COM:* FOR INPUT AS #1
20 INPUT #1, A$

30 PRINT A$

40 CLOSE #1

Se ora. dopo Finizio dei programma, inseriamo nel Computer 1
la stringa MSX, sullo schermo dei Computer 2 (se anche nel pro-
gramma dei Computer 2abbiamo dato il comando RUN) appari-
ra nello stesso tempo la stringa MSX.

Ancora un esempio.
Se diamo ad entrambi i Computer il comando

CALL COMTERM

tutto quello che viene inserito nel Computer 1diventa visibile
anche sul Computer 2c viccvcrsa tutto quello che viene inserito
nel Computer 2 e visibile anche sul Computer 1 In questo caso
abbiamo fatto dei Computer due semplici terminali (una mac-
china da scrivere che trascrive dati) e in questo modo possiamo
scambiare delle semplici notizie.



Collcgamento con un
dispositivo diverso
dal Computer MSX

(p.es. con un

Computer di un'altra

marca)

Panorama dei
comandi

CALL COMINI

CALL COMON
CALL COMOFF
CALL COMSTOP
CALL COM

CALL COMTERM
CALL COMBREAK
CALL COMDTR
CALL COMSTAT

CLOSE
INPUT#

LOAD

LINE INPUT*
MERGE

OPEN

PRINT#
PRINT# USING

SAVE
Panorama delle
funzioni

EOF

INPUTS#

LINE INPUTS$#

VARPTR#

Detto in generale questo non & un argomento. Una delle ragioni
dipende dal fatto chc dobbiamo mettere a punto moltissime co-
se come:

la velocita di trasmissione
- il cosidetto controllo di parita
- la lunghezza dei byte
- il numero dei cosiddetti stopbit
e tante altre.
Diamo ancora un avviso ai principianti; comunicare con l'inter-
faccia RS232C non sara molto semplice se non disponete di una
ncccssaria conoseenza técnica.
Ma, anche per i principianti pud essere possibile, se possono
usufruire di una descrizione chiara di corne organizzare la co-
municazione!

I comandi seguenti sono utilizzati quando si lavora eon linter-

faccia RS232C. Una descrizione dettagliata si trova nel Panora-

ma sulle istruzioni dcIFMSX BASIC.

per la messa a punlo delia interfaccia RS232C (velocita in

baud, lunghezza delle 'porzioni'che vengono trasmesse cee.).

istruzioni chc vengono utilizate per eseguire
_automaticamente una subroutine in BASIC nel caso

venga ricevuto un simbolo

via interfaccia RS232C.

avvia il cosiddetto ‘modo di simulazione dei terminale’.

per trasmettere i cosiddetti ‘carattcri di interruzione’.

per interromperc temporaneamente interfaccia RS232C.

usato quando si verifica un errore per individuare cosa c suc-

Cesso.

per chiudere il collcgamento con rinterfaccia RS232C.

per ricevere i dati via interfaccia RS232C

per ricevere un programma via interfaccia RS232C.

per ricevere i dati una riga alia volta via interfaccia RS232C.

por inscrirc un programma via interfaccia RS232C.

per aprire il collcgamento con rinterfaccia RS232C.

per trasmettere i dati via interfaccia KS232C.

per trasmettere i dati via interfaccia RS232C e con cui inollre

si determina il formato.

per trasmettere un programma via interfaccia RS232C.

Descrizioni vengono di nuovo ampliate nel Panorama sulle
istruzioni delITMSX BASIC):

fine dei file trasmesso via interfaccia RS232C.

per ricevere i dati alfanuinerici via interfaccia RS232C.

per ricevere i dati alfanumerici una riga per volta via inter-
faccia RS232C.

per trovare findirizzo dei blocco di eontrollo dei file.



Segni di operazione

Segni nelle
espressioni logiche

Tcrinini usati per
combinare insieme
espressioni logiche

SEGNI E ESPRESSIONI SPECIALI

La tabella sottostante ci mostra un quadro dei simboli che pos-
sono essere usati nelle operazioni matematiche. L 'ultima cifra
indica il valore di priorita: le espressioni vengono eseguite se-
condo questo valore di priorita (dalla cifra piU piccola a quella
piti grande). Se il valore di priorita 6 uguale, le espressioni ven-
gono eseguite seguendo l'ordine da sinistra verso destra.

segno significato esempio priorita

+ addizione 3+5 6
sottrazionc 5-3 fi

¢ moltiplicazione 5x3 3
divisione 53 3

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

MOD resto divisione intera 12 MOD 3 5

I segni seguenti possono apparire nelle espressioni in cui viene
controllato se sono soddisfattc o no (per esempio dopo il termi-
ne IF)

segno significato esempio

= 0 uguale a IF A=B THEN...

< minore di IF A<B THEN...
maggiore di IF A>B THEN...

<> 0>< diverso da IFAoB THEN...

<= 0=> minore o uguale a IF A<=B THEN...

>= 0=> maggiore o uguale a IF A>=B THEN...

Le espressioni come A=B ¢ C o D possono essere combinate
con dei termini specifici.

La tabella seguente mostra i diversi termini insieme alia tabella
di verita. In questa tabella viene indicato con 1 Pespressione
‘soddisfatta’ (che 0 giusta) c con UPcsprcssionc ‘non soddisfatta’
(chc non va bene, che é sbagliata). Facciamo un esempio con il
termine AND:

El AND E2

Tlrisultatoé 1se El e E2 sono uguali ad 1 Con El e F.2si intendo-



no csprcssioni come A=B eC oD . Lu tabella indica in questo
caso che Iespressione completa 0 soddisfatta (1) sc anchc El e
E2 sono soddisfattc(l)

termine tabella verita
NOT El NOT ElI
(negazione) 1 0

0 1
AND El E2 El AND E2

1 1 1
(prodotto logico) 1 0 0

0] 1 0]

0 0] 0
OR El E2 El OR E2
(somma ldgica) 1 1 1

1 0 1

0 1 1

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

1 0 1

0 1 1

0 0 0
EQV El E2 El EQV E2

1 1 1

1 0] 0

0] 1 0

0] 0 1
IMP El E2 El IMP E2
implicazionc légica 1 1 1

1 0] 0

0 1 1

0] 0 1

Segni di operazioni  Con le stringhe si usa soltanto il segno + per collegarle fra loro.
per stringhc Esempio:
"AB"+"CD" diventa "AI3CD"
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MESSAGGI DI ERRORE

Bad allocation tablc (60)
Il dischetto non c stato inizializzato(cioé non ¢ stato formattato,
o formattato in maniera giusta).

Bad drive name (62)
Viene indicato un dischetto drive che non c’c.

Bad file mode (61)

SiusaFUT, GET e EOFcon un file sequenziale, o si cerca di cari-
care un file ad accesso casuale con LOAD. Infine possiamo tro-
vare questo messaggio di errore quando l'istruzione OPEN vie-
ne usata con un file che non e stato dennito correttarnente.

Bad file name (56)
Il nome dell’archivio (file) non é giusto. Il nome per definire il
‘device’ in un comando OPEN, SAVE o LOAD non é giusto.

Bad file iiumber (52)
Il numero dcl file 0 piGi grande di quello consentito o viene indi-
cato un file che non é stato ancora ‘apertol

Can’'t CONTINUE (17)
Si prova adare il comando CONT anchc se il programma non &
stato interrotto da un errore o da un‘istruzione STOP. Appare
anche se cambiamo il programma e proviamo il CONT subito
dopo.

Dcvice 1/0 error (19)

Il earicamento di un programma o di un archivio non funziona
bene. Il registratore acassette é installato bene? E'stata indicata
la porta LO giusta?

Direct statement in file (57)

In un programma che viene caricato appare un’istruzione senza
numero di riga, oppure in un file che viene caricato non cé’un
programma.

Disk full (66)
Tutte le capacita dei dischetto sono State utilizzate

Disk VO error (69)

Viene constatato un errore durante urfazione di inserimento.
Questo e quello chc si chiama ‘fatal error* (Perrore latale) cioé
vuol dire chc il sistema MSX Disk BASIC deve essere riniziato
dal programmatore.

Disk offline (70)
Non c’e alcun dischetto nel drive indicato

Disk write protected (68)
Si c cercato di cancellare qualcosa da un dischetto ‘write protec-
ted’ (cioe protetto per la scrittura)



Division by zero (11)

Dividere por zero non & permesso. Questo erroro appare anehe
se si cerca di dividere per unavariabile alia quale in preccdenza
non era stato assegnato alcun valore.

Field Overflow (50)
La quantita di bytes assegnati nella istruzione FIELD é superio-
rc a 256.

File already exists (65)
Il nuovo nome dei file (tramite il cornando NAMK) 6 un nome
che c gia stato usato per un file che si trova sul dischctto.

File already open (54)
Si cerca di aprire un file che é gia stato aperto.

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

File not OPEN (59)
Si rimanda ad un archivio che non 0 stato ancora aperto da
un’istruzionc OPEN

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

File already open (54)
Non si puo aprire alcun archivio che gia sia stato aperto.

Illegal dircct (12)
Si prova ad eseguire un’istruzione corne se fosse un comando,
anehe se cio non é possibile

Illegal function call (5)

Viene richiamuta una funzione BASIC con un argomento sba-
gliato. Questo messaggio si incontra:

Con un vettore a indice negativo, o con indici che cadono
fuori delia dimensione di un vettore;

con un argomento negativo con LOG o SQR;

con una mantissa negativa con esponente reale;

con Tuso di una funzione USR senza che venga specificato
un indirizzo di partenza;

con un argomento sbagliato in MIDS, LEFTS$, RIGHTS$, INP,
OUT, WAIT. PEEK. POKE. TAB, SPC. STRINGS. SPACES,
INSTR, ON...GOTO;

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

Input past end (55)

Quando si prova a lcggere un dato da un archivio nonostante
che tutti i dati siano stati gia letti. Puo succcdcre anehe quando
Parchivio é vuoto, cioé quando non contiene piu alcun dato.

A 19
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Internai error (51)
L’interprete BASIC stesso presenta un errore, per esempio
gualcosa che non funziona bene nella memoéria ROM.

Line buffcr overflow (25)
Il buffer (memédria di transito) per rinserimento di una riga e
completo.

Missing operand (24)
C‘e qualcosa di sbagliato in uno dei dati che deve essere usato in
unespressionc.

NEXT without FOR (1)
E’ stata trovata un’istruzione NEXT senza la relativa istruzione
FOR.

NO RESUME (21)
1l programma di gestione dcgli errori non contiene alcuna istru-
zione RESUME.

OUT of DATA (4)
Quando si prova alcggere. con un’istruzionc READ, dei dati che
non sono stati collocati in una lista DATA.

Out of memory (7)

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

Out of string space (.14)

Lo spazio di memoria disponibile per le stringhe ¢ completo.
Tramite Fistruzione OLEAR si puo ampliarc questo spazio di
memo©ria.

Overflow (6)

Un’operazione fornisce un numero troppo grande (il cosiddctto
overflow). Puo anche essere che un determinato valore cada
fuori delia portata permessa.

Redimensioned array (10)

Quando si cerca di spocificare due volte la stessa variabile con
Tistruzione DIM. Pu0 succedere se uiristruzione D1M segue
uiTistruzione nella quale appare gia un vettore di variabili.

Rename across disk (71)

Tramite il comando NAME viene assegnato un nuovo nome al
file; le indicazioni dei drive sono diverse dal drive nel quale si
trova il dischetto con il file in questione.

RETURN without GOSUB (3)
Quando si trova un'istruzione RETURN senza che sia stato cf-
fettuato, tramite GOSUB, un salto ad una subroutino.



RESUME without error (22)
Quando si trova un’istruzione RESUME scnza la routine di ge-
stione dogli errori relativa.

Sequential L'O only (58)
Si é cercato di trattarc il lile sequcnzi*ie come un file ad accesso
casuale.

String formula too complex (16)
L’espressione e troppo complicata e deve percio essere suddivi-
sa m parti pit piccole.

String too long (15)
Quando la stringa & composta da pit di 255 caratteri.

Subscript out of range (9)
Quando si usano gli indici divettori che eccedono ladimensione

specificata.

Syntax error (2)
Indicazione di errore generale: respressione non soddisfa 1c re-
gole dei BASIC.

Too many files (67)
Quando si cerca di creare un nuovo file nonostante siano gia dis-
ponibili 255 files.

Type mismatch (13)
Quando si cerca di assegnare ad una variabile stringa un valore
numérico o viceversa.

Undefined line number (8)
Quando c& un rinvio ad un numero di riga non esistente.

Undefined user function (18)
Viene richiamata una funzione FN che non ¢ staia precédente-
menie deilnita dalPistruzione DEF FN.

Unprinlable error (23, 26-49, 60-255)
Per il codice indicato non esiste alcun messaggio di errore stan-
dard.

Verify error (20)
\fiene rilevata una differenza tra il programma registrato e quel-
lo presente in memoria.

A2l
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<ESC>

<ESC> B
<ESC> C
<ESC> D
<ESC> H
<ESC> Y
<ESC> |
<ESC> E
<ESC> K
<ESC> J
<ESC> 1
<ESC> L
<ESC> M
<ESC> x4
<ESC> x5
<ESC>y4
<ESC> yd

SEQUENZE DI ESCAPE

Con il termine ‘Sequcnze di Escape’ intendiamo un cédice spe-
ciale con il quale si definiscono detenninate opera/.ioni sullo
schermo.

Sc per esempio vogliamo darc il cédice <ESC>B indicato come
sequenza di escape, dobbiamo battere:

PRINT CHR$(27)+'B"

La tabella seguente ci mostra le diverse possibilita.

sposta il cursore una riga verso Zlalto

Sposta il cursore una riga verso il basso

sposta il cursore di una posizione verso destra
sposta il cursore di una posizione verso sinistra
sposta il cursore nelPangolo in alto a sinistra
enumero di riga+32> enumero di colonna+32>
colloca il cursore alia posizione specificata

CLS

CLS

cancella fino alia fine delia riga

cancella fino alia fine dcllo schermo
cancella la riga intera

inscrisce una riga

rimuove una riga

cambia la forma dei cursore in un quadratino
disattiva il cursore

cambia la forma dei cursore in una lineetta
riattiva il cursore



| corlici cli controllo

CTRL/A

CTRL1i
CTRL/C
CTRL/E
CTKL.F
CTRL/G
CTRLH
CTRL/I
CTRLJ
CTRL/K
CTRL/L
CTRL/M
CTRL/N

CTRL/R
CTRL/U
CTRL/\
CTRL/I
CTRLZa
CTRL/-

| CODICI DI CONTROLLO

Un corto numero cli tasti possono svolgere una lunzione specia-
Ic se vengono premuti insiemc al tasto CTRL e. se succcssiva-
rnente, tencndo sempre premuto il tasto CTRL, si preme L;!lo
schermo vienc cancellato. Annotiamo quosta azione con il nome
CTRL/L. Quindi CTRL/R vorra dire: premiamo R mentre tenia-
mo premuto CTRL. Qui di scguito diamo unavisionc globaledi
tuttc le possibilita.

il tasto che segue ora. rimanda ad un simbolo delia serie dei
simboli alternativi.

sposta il cursore alia parola precedente,
ferma il comando AUTO.

cancella tutti i simboli dal cursore in poi.
sposta il cursore alia parola soguente.

DEEP.

corrisponde al tasto BS.

equivale aTAB: manda alio stop successivo.
sposta il cursore all’ini/.io delia riga soguente.
sposta il cursore alTangolo in alto a sinistra.
equivale a CLS.

equivale al tasto RETURN.

sposta il cursore alia fine delia riga (cioé al primo posto libe-
ro dopo 1'ultimo simbolo delia riga).

equivale al tasto INS

cancella la riga.

corrisponde al tasto cursore —

corrisponde al tasto cursore <-

corrisponde al tasto cursore *

corrisponde al tasto cursore |



COSTRUZIONE DEI SIMBOLI

In questa appcndice vione offerto un panorama generale di tutti
i simboli (caratteri) con i rispettivi codici. Qucsti codici possono
essere usati per esempio con le funzioni CHR$. Cosi si puo otte-
nere i) carattcro A tramite PRINT "A" maanche usando PKINT
CHR$(65). Nel modo SCREEN 0non vengono rappresentate le
due colonne a destra delia matrice con cui ogni simbolo viene
definito.

Polele vedere le differenze sc confrontate da voi stessi i due
esempi riportati qui sotto.

10 SCREEN O
20 PRINT CHR${210)

10 SCREEN 1
20 PRINT CHR${210)

1simboli standard sono raffigurati nelle pagine seguanti.

Simboli alternativi  Oltre ai simboli di cui abbiamo gia parlato ne esistono degli altri
che si ottengono scrivendo CHR$(1) nella istruzione PRINT.
Per esempio:

10 SCREEN 1
20 PRINT CHRSI65)
30 PRINT CHR$(1) + CHR${65)

La riga 20 genera una A e nella riga 30 si ottiene come risultato il
disegno di una faccia.

" ¢&+ uDoO

Code 65 8l+11 66 6H4? 67 SHIQ Cfi AMA4 4>MS 0 3H46 71 8H4? 7?7 &H48 73 &H49

Symbol M ’ Ve
cfi »>1_# + J-T

Code 71 &HAA 76 &HAB 76 &IWC 77 &HID 76 3F44F 79 AM4F 4HSO 8H51 8H&2

Symbol I M I J
| Bl

COde 36 AH66 37 Am57 SH58 5H69 90 «HBA 91 «HWB

Symbol

Code 92 «H5C 93 AH6D 94 AMSE 95 8H5F
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Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol
Code
Symbol

Code

'3 AH32 51 3"33

59 4t*38 63 4H3C

O
=

63 &H44 6!) 4H4S

M N

77 OH-ID 73 «H4E

mw

89 5H&5 3 *h57
95 5H5= 36 5M60

10-1 SH63 105 6H69

I

113 A*i?1 114 4H/2

z t

123 4H7A 123 &H7B

a a

i3i 51163 132 AHtW

A - v]
-
ma .

141) AH3C 141 5H50

43 AH29

52 51134

«l 4H30

'r|
Q)
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ABS
AND
ASC
*ATTR$
ATN
AUTO
BASE
BEEP
BIN$
BLOAD
BSAVE
CALL
CDBL
CHR$
CINT
CIRCLE
CLEAR
CLOAD
CLOSE
CBS
*CMD
COLOR
CONT
COPY
COS
CSAVE
CSNG
CSRLIN
CVvD
Cvi
CVS
DATA
DEF
DEFDBL
DKFINT
DEFSNG

NOMI RISERVATI

Le segucnti parole hanno un signiilcato riservato. Le parole
contrassegnate da unasteileta indicano degli ampliamcnti futu-

rl.

DEFSTR
DELETE
DIM
DRAW
DSKF
DSKIS
DSKO
ELSE
END
EOF
EQV
ERASE
ERL
ERR
ERROR
EXP
FIELD
FILES
FIX
FN
FOR

*FPOS
FRE
GET
GO TO
GOSUB
GOTO
HEX$
IF
IMP
INKEY$
INP
INPUT
INSTR
INT

+IPL

KEY
KILL
LEFTS
LEN
LET
LFILES
LINE
LIST
LLIST
LOAD
LoC
LOCATE
LOF
LOG
LPOS
LPRINT
LSET
“MAX
MERGE
MID$
MKDS
MKIS$
MKS$
MOD
MOTOR
NAME
NEW
NEXT
NOT
OCT$
OFF
ON
OPEN
OR
ouT
PAD

PAINT
PDL
PEEK
PLAY
POINT
POKE
POS
PRESET
PRINT
PSET
PUT
READ
REM
KENUM
RESTORE
RESUME
RETIJRN
RIGHTS
RND
RSET
RUN
SAVE
SCREEN
SET
SGN
SIN
SOUND
SPACES
SPC(
SPRITE
SQR
STEP
STICK
STOP
STRS
STRIG

STRINGS
SWAP
TAB(
TAN
THEN
TIME
TO
TROFF
TRON
USING
USR
VAL
VARPTR
VDP
VPEEK
VPOKE
WAIT
WIDTH
XOR
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<X>

<X$>

PANORAMA SULLE
ISTRUZIONI
DELL'MSX-BASIC

In questo capitolo vengono trultatc brevemcntctutte le istruzio-
ni, i comandi, le variabili di sistema e le funzioni BASIC.

Di ogni istruzione e di ogni comando viene data la sintassi com-
pleta (cioé viene indicato completamente come devono essere
scritti). Inoltre vengono usati due simboli con il seguente signi-
ficato:

tutto cid che si trova fra le parentesi quadre c facoltativo,
cioé puo essere eventualmente omesso;

i dati che si trovano tra queste parentesi uncinate devono es-
sere riempiti dal programmatore stesso.

In un certo numero di espressiuni possiamo trovare indicati 3
punti. come per esempio:

CALL<nome>i<stringa>,<stringa>...]

I tre punti alia One di questa espressionc vogliono dire che
Tespressione puo essere continuata nello stesso modo’. In que-

sto caso perci0o possono essere introdotte pill stringhe. separate

da una virgola.

Questo capitolo olire alio stesso tempo la sintassi completa tutte
le funzioni BASIC e variabili di sistema.
Inoltre vengono usate due notazioni col seguente significato:

Una variabile numérica o un’cspressione a cui dobbiamo as-
segnare un valore.

Una variabile stringa o Un'espressionc a cui dobbiamo asseg-
nare un valore.

Ad ogni comando € menzionata la categoria allc quale esso ap-
partiene: istruzione, comando vero ¢ proprio, variabile di siste-
ma o funzione. Dopo Iesecuzionc di un comando il MSX-BA-
SIC stamper a lindicazione OK e il sistemaaspotter afinché bat*
liate il comando seguente.

Una funzione o variabili di sistema puo esser usata solo in com*
binazione con unustruzione o con un comando.
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ABS«X»

Indica il valore assoluto di <X>.
Categoria: funzione

Escmpio: PRINT ABS(-3)

ASC«XS>)

Indica il codice ASCII dei primo carattere grafico di <X$>.
Categoria: funzione

Esempio: PRINT ASC(''MSX™)

ATN«X»

Indica Iarcotangente di <X > in radianti.
Categoria: funzione

Esempio: PRINT ATN(3)

AUTO [enumeri di riga>] [,[<intervallo di incremento>]l

Genera automaticamente i numeri di riga durante rinserimento di un programma. Se non
viene specilicato alcun <numero di riga>. inizia con il numero di riga 10. altrimenti inizia
secondo il enumero di riga> specificato. Se non viene indicato alcun cintervallo di incre-
mento-- il numero di riga viene accresciuto di 10. altrimenti viené accresciuto secondo
I'<intcrvallo di incrcmcnto> specificato.

Se un numero di riga che era stato gia adoperalo viene generato automaticamente, appare
un asterisco * come awertimento.

Il comando viene interrotto con CTRL/C, cioé tenendo abbassato il tasto CTRL e contem-
poraneamente premendo il tasto C.

Categoria: comando

Esempi: AUTO 100.50

BASE«X>)

Comprende il primo indirizzo dei cosiddctto Video Display Proccssor<latabcllc VDP). La
tabella seguente offrc un quadro dcllc abbrcviazioni usate.

ma = modo alfanumeérico

mg = modo grafico

tm = tabella modclli

tms = tabella modelli sprite

tas = tabella attributi sprite

tc = tabella colori
tn = tabella nomi
<X> Significato <X> Significato < X> Significato <X> Significato
0O tn in mal 13 tas in mgl 24 tms in mg3 34 tms in mgd
2 tm in mal 14 tms in mgl 25 tn in mgd 30 tn in  mgfi
5 tn in ma2 15 tn in mg2 26 tc in mg4 36 te in mg6
6 tc in ma2 16 tm in mg2 27 tm in mg4 37 tm in mgO
7 tm in ma2 17 tas in mg2 28 tas in mgd 38 tas in mg6
8 tas in ma2 9 tms in mg2 29 tms in mg4d 39 tms in mg6
9 tms in ma2 20 tn in mg3 30 tn in mgs 40 tn in mg7
10 tn in mgl 21 tc in mg3 31 tc in mgb 41 tc in mg7
1 tc in mgl 2 tm in mg3 32 tm in mgdé 42 tm in mg7
2 tm in mgl 23 tas in mg3 33 tas in mgd 43 tas in mg7
44  tms in mg7

o
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Negli indirizzi BASE da Oa 19, puo esseredatosoltanto un valore. Questo implica che se si
cambia un indirizzo BASE nel modo SCREEN 2 o 3, questo vale anche per i modi
SCREEN da 4 a8
Categoria: variabile di sistema
Esempio: 10 SCREEN O

20 PRINT BASE{2):END

BEEF
Gcnera un suono tipo ‘bip* di breve durata.
Lo stesso effcto puod essere raggiunto con PRINT CHRS$(7).
Categoria: istruzione
Esempio: 10 FOR K-I TO 1000: PRINT K:NEXT
20 BEEP.END

BIN$«X>)

Trasforma il numero dato in una notazione binaria.

<X > varia tra-32768 e 65535. Se < X > & negativo, si ottiene la cosiddetta forma ‘two’s corn-
plement’

Categoria: funzione

Esempio: PRINT BIN5i100)

BLOA1l) "<dev>:[<nome file>]"l,R| r,<spostamento>]

Viene caricato un programma seritto in codice-maechina, che era stato memorizzato con
un comando BSAVE.

Se si inserisce CAS al posto di dev (in inglese: dcvicc, cioé si intende il dispositivo di regis-
trazione) si indica un registratore a cassette.

A <dcv> si possono assegnare anche le letterc da A a F. Queste lettere corrispondono ai
diskdrives da 1af

Il termine <nome arehivkn» si riferisce al nome con cui ¢ stato indicato (massimo di (>ca-
raiteri per il registratore a cassette e 8 per il diskdrivc. Se la lettera R viene indicata. cio
vuol dire che,dopoaver caricato il programma, questo inizia irnmediatamente a 'girare’.
Scinvece viene indicato uno spostamento {un numero intero), il nuovo indirizzo di parlen-
za sara ugualc al vecchio + lo spostamento.

Categoria: comando

Esempio: BLOAD ¢CAS:TEST".R.&H20

BLOADwdev>:[<nomc file>]NB

Nei modi SCREEN 5, 6. 7 e 8viene caricato il eontenuto delia pagina attiva (si veda SET
PAGE)

<dev> puo essere soltanto una letterc da A a F.

Categoria: comando

Esempio: BLOAD "A:TST”.S

BSAVE"<dev>:I<nome file>r,<imlirizzo inizialc,indirizzo finale>[,<indirizzo
inizialc per Iesecuzione dei programma>J

In questo caso un programma seritto in cédice macchinaviene memorizzato su un disposi-
tivo esterrm. | termini <dcv> e cnoméarchivio> sono stati spiegati quando abbiamo par-
lato dei comando BLOAD. Lrindirizzo inizialee 1'indirizzo finale indicano Icarcedi memé-
ria che vengono trasferite su di un dispositivo estemo.
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Categoria: comando
Esempio: BSAVE "CAS: TEST",&H3000.&KEOFF. &HC020

BSAVE”"<dev>:[<nome filc>r,<indirizzo inizial™,<indirizz» finale>,S

Come il comando precedente solo che in questo caso si tratta delia memoéria RAM dei vi-
deo; <dev> qui puo essere solo un dischetto.

Nci tnodi SCKEEN 5, 6. 7 e 8viene caricato il contenuto delia pagina attiva { siveda SET
PAGE).

Categoria: comando

Esempio: BSAVE ,A:TST,,.&HO.&HFFFF.S

CALL<nome>[(<stringa>,<stringa>...)l
Comando generale per eseguire delle determinate subroutine, memorizzate su eartuccia

ROM.

Le stringhe specificate sono delle costanti alfanumeriche, con cui ivalori possono essere
passati alia subroutine. Al posto dcl termine CALL, si puo anche usare il segno di ‘sottoli-
neatura’ ().

Categoria: istruzione

Esempio: _TALK

CALL COM([<X>:1,GOSUB<Y>)
Questa istruzione puo essere usata se Finterfaccia RS232C é presente. <X > indica il nume-
ro deirinteriaccia. Il valore di default € 0. <Y > indica il numero di riga. Con questa istru-
zionc si indica chc. sc viene specificata Pinlerlaccia RS232C, bisogna saltare alia subrouti-
neche inizia con il numero di riga <Y >. Questa deve essere gia stata attivata in precedcnza
con ZTistruzione CALL COMON.
Categoria: istruzione
Esempio:

10 OPEN "COM™":FOR INPUT ASH

20 CALL COMON "")

30 CALL COMI.GOSUB 60)

40 PRINT "PROGRAMMA PER RICEVERE | DATI"

50 GOTO 50

60 PRINT "RICEVO ORAY;

70 A$-INPUTS$(1.71)

80 PRINT A$

90 RETURN
100 B\D

CALL COMBREAKr<n>:l,<codice di specificazione>
Con questo comando possiamo trasmettere i ‘break-characters’.via interfaccia RS232C.
Il <codicedi notazione>indicato viene usatocome segnale perinterrompere lacomunica-
zione (un numero tra 3e 32767). Questo comando c attivo solo se TRS232C ¢ gia stato aper-
to.
Con <n> viene indicata lintcrfaccia RE232C in questione. Il valore di default & O
Categoria: istruzione
Esempio: 10 OPEN "COM:" FOR OUTPUT AS#1

20 CALL COMBREAK(,3)

30 CLOSE

40 BND



CALL COMDTR r<n>:"],<0 o non-0>
Con questo comando si indica chc la nostra interfaccia RS232 viene interrotta tempora-

ncamente, perlomeno se Iespressione <,0 0 non-0> é uguale a*non -0'. Questo comando
vale solo se I'RS232C é gia stato aperto.
Con <n> viene indicata Finterfaccia RS232C in questione. Il valoro di dcfault 6 Q
Categoria: istru/.ione
Esempio: 10 OPEN "COM:" FOR OUTPUT AS*1

20 CALL COMDTR(,0)

30 CLOSE

40 END

CALL COMINI J(l<csponcntc strmga>](,[<Rx velocita in baud>]f,<Tx velocita in
baud>][,(<limite di tempo>J]J])J

Istruzione per inizializzare Finterfaccia RS232C.

SigniFicato dei campi:

<esponente stringa>: vedere sotto

<Rx velocita in baud>: velocita in baud (bit/scc) con cui Finterfaccia RS232C riceve ica-
ratteri.
Dcfault: 1200 baud

<Tx velocita in baud>: vclocita in baud (bit-sec) con cui Finterfaccia trasmette i carattcri.
Default: 1200 baud

climito di tempo>: tempo (in sec)che il Computer aspettera per laconferma di connessio-
ne prima di farapparire un messaggio d’errore. Limite di tempo =0 significa che il Compu-
ter puo aspettare per sempre, non ha limiti.

Default: O

<stringa exp.>: ha questa forma:

‘m[<knl>:][<bl>r<pa>r<sl>i<x>i<hs>[<ilf>r<slfl<ss>]]]]]]II"
Significato:

<knl> numero dei eanale: numero dclFinterfaccia che si staadoperando. Necessario sol-
tanto quando si possiedono pit di una interfaccia.
Default: O

<bl>: lunghezza bytes: lunghezza (in bit) di una unita byte trasmessa in una volta. Si pos-
sono assegnare i valori "5". "T o "0".
Default: "8"

<pa>: parita

"E" = parita pari (Even)

"O' = parita dispari (Odd)

"I" = ignorarc la parita (Ignore)
"N" = nesuna parita (No)
Default: "E"



<sl>: stop di lunghezza: lunghezza (m bit) delia pausa ira lu trasmissione di due byte

"1" = 1bit
"2" = 1.5 bil
"3WE 2 bit
Default: "1”

<x>: controllo XON/XOFF
"X" = eontrollare

"N" = non eontrollare
Default:’ Xa

<hs>:confenna di connessionc CTS-KTS

"w = conferma
"N" = nessuna conferma
Default: "li"

[0: If81n] 1[ X 1H 1N]

06

N TIIMIJ]"

"numero di canale. Se c'é un solo
canale questa indicazione pud
essere ummessa. |l valore di "de-
faull”e o.

Lunghezza dati

"5" - 5 bit
"6” - 6 bit
"7 - 7 bit
"8" - 8 bit

Controllo di parita
"E” - Even (pari)

"O” 0Odd (dispari)
"1" - Ignorata

"N" - nessuna

Slop bits (lunghezza)

T'- 1bit
"2"- 15 bit
"3"- 2 bit

Conferma di connessione CTS-RTS
"H" conferma

"N" - nessuna conferma
/iiserire LF (lincfced) se viene
ricevuto CR

"A" - inserire

"N" - non inserire

Inserire LF (linefeed) se viene
trasmesso CR

"A" - inserire

"N” - non inserire

Shift in/ShiJt out control

(non permcsso per)
lunghezza dati = 7 bit

"S" - stabilire il controllo
"N" - non stabilire il controllo



<ili>: inserire un linc fccd (un cambio di riga) ogni volta che vicno riccvuto un carriage
rcturn (ritorno di carrello).

W" = inscrito
"N" = non inserire
Default: 'W

<slf>: manda un linefeed dopo il carriage return
"A" = manda il linefeed

"N" = non manda il linefeed

Default: "N*"

<ss>: controllo shift in/shift out
"S" = controllo

"N" = no controllo

Default: "N"

Categoria: istruzione
Esempio: CALL COMINII "0:7N2XHAAN" ,75.1200)

CALL COMONnRN<n>:D

CALL COMOFF("I<n>:f)

CALL COMSTOPCI<n>:f)

Con <n> viene indicata 1'interfaccia RS232C in questione.

Facendo uso di un certo numero di comandi CALL potete iar eseguire ad un programma
BASIC una subroutinc non appena viene ricevuto un segno dall intcrfaccia KS232C. Que*
sti comandi eseguono una funzione analoga aquelladi ON <evento> GOSUB < numero di
riga>.

Categoria: istruzione

Esempio: si veda CALL COM

CALL COMSTAT [’<n>"J,<nomc variabilO

Con <n> viene indicata 1'interfaccia RS232C in questione.

Se si verifica un Dcvicc I/0 error durante la comunieazione via interfaccia RS232C, alia
variabile viene assegnato un valore dal qualc risulta evcntualmcnte che cosa é stato sba-
gliato.

La tabella seguente ci mostra tutte le possibilita. In un certo numero di casisono slati adot-
tati i termini inglcsi standard.

Dii nu SignificQto
15 Buffer overflow error 0 - nessun buffer overflow
1 - buffer overflow

14 Time out error (TMENBT) 0-no
1-s
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Bit n* Significato

13 Framing error

12 Ovcr run error

n Parity error

10 11 tasto 'Control break' ¢ stato premuto
9 non viene usato

8 non viene usato

7 Clear to send (pronto a trasmettere)
6 Timer/counter output-2

5 non vicnc usato

4 non viene usato

3 Data Set Ready

2 break detect

1 Ring Indicator

0 Carrier Detect

Categoria: istruzione
Esempio: 10 OPEN "COM: "FOR INPUT AS#1
20 CALL COMSTAT(, k%)
30 A$="0000000000000000"+BINS(A%)
40 PRINT RIGHTS(AS, 16)
50 CLOSE
60 BEND

0 - timer/counter viene tolto
1 e timer/counter vicnc messo in
funzione



CALL COMTERM r<n>")

Awia il cosiddetto ‘modo di simulazione riel tcrminale’ deirinterfacciaRS232C. Con <n>
si indica Tintcrfaccia in questione; il valore di default 8 O.

Il canale RS232C dcvc cssere chiusocon Cl ,08E primachc CALL COMTERM possa veni-
re eseguito.

| tasti F6. E7 e F8 hanno dei significati spcciali:

F6attiva e disattiva il cosiddetto ‘modo autodefinito’. In questo stato i codiei dei carat-
teri da 0a 31 vengono stampati con il simbolo ac seguiti dalla lettera che si ottiene som-
mando il codice 64.

FTmodo duplice medio/intero. Nel ‘modo duplice medio’ i caratteri battuti appaiono
sullo schermo cosi come sono trasmessi via il canale RS232C.

F8attiva e disattiva il cosiddetto eco di stampante.

Categoria: comando

Esempio: CALL COMTERM

CALL FORMAT

Per formattare un dischetto non ancora usato.

Attenzione: un dischetto gia usato viene complelamente cancellato con il comando FOR-
MAT!

Categoria: comando

Esempio: CALL FORMAT

CALL MEMIN If«X>)J
Riscrva una parte delia memoria per utilizzarla come memoria dei disco. Sc assegnamo un
valore, ricaviamo dalla seguente formula la dimensione di memédria riservata:

(INT ((< X > -1023)/256+ 1)*256

L'istruzione CALL MEMINI deve cssere in ogni caso utilizzata almeno una volta prima
chc una parle delia memoria possa essere utilizzata come memaria dei disco. Possiamo
disattivare nuovamente la funzione delia memoria dei disco dando il comando CALL ME-
MINI(O). 11 ‘device name’<nome dei dispositivo in questione) ¢ MEM.
Categoria: istruzione
Esempio: CALL MEMINI

SAVE "MEM: PROG.BAS"

CALL MFI1LES
Dainvisione tuttii files che sono stati memorizzati nella memoéria dei disco. Sc la memédria

dei disco non 0 stata preeedentomente inizializzata con il comando CAIJLMEMINI, CALL
MFILES provochera il messaggio di errore ‘disk offiine’.

Categoria: comando

Esempio: CALL MFILES

CALL MKILLf"<nomc dcl file>")

Con questo comando possiamo cancellarc i file memorizzati nella memoria dei disco.
Categoria: istruzione

Esempio: CALL MKILL("TEST")
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CALL MNAME ("<nome dei filcl>" AS "<nome dei filc2")

Con questo comando possiamo cambiare il nomediun file memorizzato nella meméria dei
disco.

Esempio: CALL MNAME(" PROG.BAS" AS "PRI.BAS")

In questo caso vienc assegnato al file PROG.BAS il nuovo nome PRI.BAS. Sc questo co-
mando vienc dato prima che la memoria dei disco sia stata inizializzata con CALL MEMI-
NI, apparira il messaggio di errore ‘disk offline’.

Categoria: istruzione

Esempio: CALL MNAVE ("PROG.BAS" AS "PRI.BAS")

CALL FORMAT o _ FORMAT

Per lormattare un disehetto non ancora usato.

Attenzione: un disehetto gid usato viene completamente eanccllato con il comando FOR-
MA'T*1

Categoria: comando

Esempio: CALL FORMAT

CALLSYSTEM

Per abbandonare il comando a livcllo deH'MSX2-BASIC e passare il sistema solto il con-
trollo dcH'MSX-DOS Operating System. Ma rMSX-DOS deve essere gid stato avviato.
Categoria: comando

Esempio: CALL SYSTEM

CDBL«X»

Trasforma <X> in un numero in doppia prccisionc.
Categoria: funzione

Esempio: PRINT CDBL{?/6l

CHR$(<codice ASCII>)

Indica il carattcrc grafico che apparliene al ceodicc ASCII>.
Categoria: funzione

Esempio: PRINT CHR$(65>

CINT«X>)

Arrotonda il valore di <X > a numero intero. Il valore deve variare tra -327G8 o 327(17.
Categoria: funzione

Esempio: PHrNT CTNT(7/6)

CIRCLE [STEP1 (<x,y>),<r>[,L<colore>If,[<angolo inizialol
[,[<angolo finale>][,<schiacciamento>Illl
Genera una ellisse. Con <x,y> viene dato il punto centrale, con <r> si indica il raggio.
Eventualmenle si puo anchc disegnare solo una parte indicando un angolo iniziale c un
angolo Finalc (dati in radianti). Se siomette STEP vengono introdottele coordinate norma-
li. Usando STEP il sistema delle coordinate si sposla verso il punto in cui si trova il cursore.
<schiacciamento> ¢ 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



OLEAR [<spazio di memoéria stringhe>[,<massimo indirizzo>]]
Tutte le variabili vengono resc uguali aOe inoltre viene riservata un‘area di memoria per la
memorizzazione dei caratteri (stringhe, lettere).
Il ‘massimo indirizzo’ determina il pili grande indirizzo chc possa essere usato con il BA-
SIC. Infinc, con CLEAR, tutti gli archivi, eventualmente ancora aperti, vengono chiusi.
Pcnsatc cho senza CLEAR, il Computer potrebbe riservare solo 200 posizioni per la memo-
rizzazione di lettere, ecc.
Notiamo tra Ialtro che vengono cancellate nello stesso tempo tutte le funzioni precedente-
mente programmate che erano State specificate grazie a DEF FN cosi come Ic variabili
standard defmitc da UEF IN ccc.
Vengono perse anche tutte le tabelle che erano State definite con una istruzione DIM.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 A=10:B$="TEST"

20 PRINT A,B$

30 CLEAR

40 PRINT A.B$:END

CLOAD r<nome file>"]

Si tratta di un comando per trasferire un programma, a cui si é dato eventualmente un
nome (massimo 6 lettere o cifre), da una cassetta. Cosi, per esempio, il vostro programma si
chiamera 'PROG4’ se é stato caricato dalla casetta con il nome 'PROG4\ Se qualcosa non
dovesse funzionare bene si puo interrompere questa azione premendo CTRIVSTOP, riav-
volgendo poi il nastro e iniine iniziando nuovamcntc a caricare il programma.

Se viene omesso il nome dell’archivio viene caricato il primo programma che si trovi su
cassetta.

Categoria: comando

Esempio: CLOAD”TEST"

CLOAD? [Kknomc filc>"J
E’ un comando chc rende possibile confrontare il programma che é stato caricato con il

programma presente in memoria. Se tutto va bene,apparc *OK\ Se invece viene riscontra-
to un errore, apparc ‘Vcrify error’.

Categoria: comando

Esempio: CLOAD?'TEST"

CLOSE [#]l<numcro file>I[,r#l<numero file>...I
Chiude gli archivi indicati dai numeri. Sc non é stato specilicato alcun numero, chiude
tutti gli archivi.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 MAXFILES=1
20 OPEN "CAS:TEST" FOR OUTPUT AS#1
30 A$="M$X"
40 PRINTAILAS
50 CLOSE#1
60 END

CLS

Pulisce lo schermo.

Categoria: istruzione

Esempio: 10 CLS
20 END



COLORKprimo piano>]],<sfondo>][,<temtorio pereferico>]
Con qucsta istruzione si puo dcterminare il colore delle aree indicate. Il colorecheappare e
il colore standard cioe quello deiinito dalla istruzione COLOR= (eccezione: il modo
SCREEN 8). La tabclla segucnte mostra icolori standard eanche come sono stali ottenuti
mischiando insieme il rosso, il verde e il blu.

Numero dei colore
delia tavolozza

'E'o"alﬁlj'é‘cooo\lvmbool\)pc:

13

>

ModoSCREENG6

iVomc Iniefi.vita

rosso

trasparente
nero

verde

verde cliiaro
blu scuro
azzurro
rosso scuro
celeste
rosso

rosso chiaro
giallo scuro
giallo chiaro
verde scuro
magenta
grigio
bianco

NOUOOO R O0OOO0ON-SNVNUINRPp WREL OO0

verde

NOUONPMODOWRLRQOR, WRL NO OO

blu

N dApr WOpRp NP NNWROO

Con questo modo si possono ottenere per il territério periférico dei modelli a strisce. Scil
valore dcl <tcrritorio periferico> & compreso traOe 3, il colore corrisponde a quello dei
numero delia tavolozza. Con ivalori da 16 a 31 si ottengono dei modelli a strisce che usano
le seguenti combinazioni di colori:

<territdério penferico> Combinazione dei

BRRESBERB

Modo SCIIEEN 8

mmteri delia tavolozza
0eO
Oe 1l
Oe 2
Oe3
1e0
1c 1
le 2
le 3

REBRBNBHRR

<territorio periferico> Combinazione. dei

numeri delia tavolozza
2e 0
2el
2e 2
2e 3
3e0
301
3e2
3e3

In qucsto caso il numero dei colore puo variare tra Oe 255. Il colore vienedeterminatodalla
formula: numero dei colore=4’'R-r32*G+B. R. G e B rappresentano le intensita dcl rosso,
dei verde c dcl blu. Per il rosso e il verde il valore deirintcnsita deve traOe 7. Il valore dei



blu deve traOe 3. In questo modo, un colore con intensitadi rosso, verde e azzurro di rispet-
tivamentc 7, 5 e 2 dara come risultato il numero di colore 190 (=4*7+32*0+2).
Categoria: istruzione

Esempi: COLOR 5.5.7

COLOR=«X>,<XX><YY>,<ZZ»

Con questa istruzione si puo dare al numero di colore X (siveda COLOR) un diversa ripar-
tizione dcirintensita rispetto alie combinazioni di colore standard. | valori XX. YY e ZZ
rappresentano IMntcnsité (tra Oe 7) rispettivamente dei rosso, dei verde e dei blu. Al nume-
ro di tavolozza Oviene normalmente assegnato il colore ‘trasparente’: percio non évisible.
Tl numero di tavolozza O puo esserc usato come gli altri numeri delia tavolozza con I'istru-
zione VDP(9)=VDP(9) OR &1120. Per utilizzare nuovamentc questo numero come colore
trasparente, si usa Tistruzione VDP(9)- VDP(9) AND &HDF.

Categoria: istruzione

Esempio: COLOR-(9.3,7,2)

COLOR[=NEW]
Cirazie a questa istruzione vcngono nuovamentc assegnati ai numeri di colore delia tavo-
lozza i valori standard delia ripartizionc di intensita

(Si veda COLOR).

Categoria: istruzione

Esempio: COLOR=NEW

COLOR=RESTORE

Con questa istruzione vengono assegnati ai numeri delia tavolozzaquei valori di ripartizio-
ne deirintensita che sono stati memorizzati nella memdria dei video. Questa istruzione
puo essere usata quando ivalori dei numeri delia tavolozza sono stati earicati in memoéria
con ristruzionc 13LOAD..,,S. Nella memoria dei video la tabclla con i valori di spartizione
di intensita viene memorizzata in questo modo:

modo dello schermo locazione delia memoria
dei video
modo SCREEN O (40 car.) &HO0400 - &H0420
modo SCREEN U (80 car.) &HOFOO - &HOF20
modo SCREEN 1 &H2020 - &H2040
modo SCREEN 2 &H2020
3
4

- &H2040
modo SCREEN &I-12020 - &H2040
modo SCREEN &H2020 - &I112040
modo SCREEN & &H7680 - &H76A0
modo SCREEN 6 &I117680 - &H76A0
modo SCREEN 7 &HFA80- &HFAAO
modo SCREEN 8 &HFA80- &HFAAO

Nei modi SCREEN 5. 6. 7 e 8 si puo definire pitl di una pagina (si veda SET PAGE). Gli
indirizzi, che ora comprendono le tabelle dei numeri di tavolozza, devono essere determi-
nati secondo le seguenti operazioni.



modo dello schermo operazione

modo SCREEN 5 num. pagina x &1108000 + &H7680
modo SCREEN 6 num. pagina x &H08000 + &H7680
modo SCREEN 7 num. pagina x &H10000 + &HFA80
modo SCREEN 8 num. pagina x &I110000 + &HFA80

Categoria: istruzione
Esempio: 10 SCREEN O:WIDTH 40: COLOR 15
20 COLOR=(15,0,7,0)
30 PRINT "XYZ"
40 BSAVE "COL1.PIC,".&H400.&H420,S
50 COLOR-NEW
60 FOR 1=0 TO 2000:NEXT
70 BLOAD "COL1.PIC\S
80 COLOR-RESTORE
90 BEND

COLOR SPRITE (<X>)=<Y>
Con questa istruzione si determina il colore dello sprite indicato (solo nei modi grafici 3,4.
5,6 ¢ 7). X rappresenta il numero di sprite cosi come é stato definito daSPRITES(X). Se Y si
trova tra O e 15, si tratta di un numero delia tavolozza. Se sommiamo a questo numero il
valore 32, unavolta raggiunta Tistruzione ON SPRITE GOSUB non verra cffettuato alcun
salto nel caso si verificasse una sovrapposizione con un altro sprite. Se sommiamoinvece il
valore 64, viene richiamata la seguente funzione: negazione delia prioritaedelia comparsa
di una sovrapposizione trasprites e utilizzazione di una operazione OR logica per determi-
nare il colore. Anche in questo caso, se siverificasse una sovrapposizione con un altro spri-
te, non verrebbe eseguito alcun salto ad una subroutine.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 SCREEN 5,0

20 B$=""

30 FOR 11 TO 8:READ A:B$=B$+CHRS(A): NEXT

40 SPRITES$Ii0)“B$

50 COLOR SPRITE(0)=12

60 FOR 1-0 TO 212:PUT SPRITE O .(I.1),.0:NEXT

70 DATA 24,60,126.255,36,36,66,129

80 B\D

COLOR SPRITES$(<X»=<X$>

Con questa istruzione si puo assegnare un colore ad una parte dello sprite (solo nei modi
SCREEN 4,5,6,7 e 6). X rappresenta il colore e X$ rappresenta una stringa composta da la
16 caratteri.

Ogni carattere corrisponde a unariga (striscia orizzontale) dello sprite. Sc il codice dei ca-
rattere si trova tra O e 15, si tratta di un numero delia tavolozza. Se si aggiunge al codice il
valore 32, si crea una situazione in cui il Computer non reagisce di nuovo alie 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
alie sovrapposizioni e il colore viene determinato da una operazione ldgica OR (si veda
I'istruzione precedente). Se si aggiunge 126, una ‘linea sprite’ viene spostata di 32 pixels
Verso sinistra.
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Categoria: istruzione
Esempio: 10 SCREEN 5,0
20 BsS=""
30 FOR 1-1 TO 8:READ A:B$=BS+CHR$(A) : NEXT
40 SPRITESIO I=BS
50 PUT SPRITE 0.(100,100),,0
60 FOR 1-0 TO 2000:NEXT
70 COLOR SPRITESI.0)-CHR5 (12) +CHR$( 1) +CHRERA( 130 |
80 FOR 1-0 TO 2000:NEXT
90 DATA 24,60.126,255.36.36.66,129
100 BEND

CONT

Con questo comando viene ripresa Tesecuzione dei programma dal punto in cui era stata
interrotta con CRTL STOP o con le instruzioni STOP o END.

Categoria: comando

Esempio: CONT

COPY (<X1>,<Y1»-(<X2>,<Y2>)[,<XX>]TO (<X3>,<Y3)[,<YY>i,<operazione>]l

COPY (<X1>,<Y1>)—<X2>,<Y2>)[,<XX>] TO <vettore>

COPY (<X1>,<Y1>)-(<X2>,<Y2>)[,<XX>1 TO "[<dev>:]<nome dei file>"

COPY <vettore>[,<direzione>l TO (<X3>,<Y3>)[,<YY>[,<operazione>H

COPY "t<dev>:I<nome dei file>*[,<direzione>) TO (<X3>,<Y3>)
r,<YY>(,<opcrazionc>U

COPY <vettore> TO "[<dev>:]<nome dei file>"

COPY I<dev>:l<nome dei filo" TO <vettorc>

COPY I<dev>:]<nome dei flle>" TO I<dev>:]<nome dei file>"

Con questa istruzione si puo copiare una parte dello schermo grafico in unvettore o in un
file (cid é possibile soltanto con i modi SCREEN 5. 6. 7e 8). X| determina la coordinata X
dei punto iniziale delia parte dello schermo che si vuole copiare. Y1 indica lacoordinata Y
apartire da quel punto iniziale. X2 c Y2 indicano le coordinate dei punto finale delia parte
da copiare.

X3 ¢ Y3 indicano il punto iniziale delia parte in cui la copia deve essere riprodotta. Nei
modi SCREEN 5, 6,7 e 8 viene utilizzata piu di una pagina (si veda SET PAGE). XX indica
la'pagina di origine’c YY la'pagina di destinazionc’. Se XX e YY nonvengono specificate,
si inizia dalla pagina altiva, cioc dalla pagina su cui sono visibili i risultati delle operazioni
dello schermo. <dirczione> indica la direzione:

<direzione> spostamento

0 da sinistra in alto verso destra in basso
1 da destra in alto verso sinistra in basso
2 da sinistra in basso verso destra in alto
3 da destra in basso verso sinistra in alto

<vettore> indica il nome dei vettore. La dimensione di un vettore deriva dalla seguente
formulazione:

INT ((<PIXEL>*(ABS(X2-X1)+1KIABS(Y2-YI1)+1)+7)/8)+4
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Qui valgono le seguenti convenzioni:
<pixel> = 4 nei medi SCREEN 5. 7e 8 e <pixel> = 2 nel modo SCREEN G
<operazione> é unoperatore logico. Una descrizione pil dettagliatu su questo argomento
si trova insieme istruzione PSET.
<dev> pud memorizzare soltanto su un diskdrive (da A a F).
Categoria: istruzione
Escmpio: 10 SCREEN 6
20 X1-50:Y1-50:X2-100:Y2-0
30 CIRCLE (X1,Y1),40,3
40 PAINT (X 1,Y1).3
50 AA-INT ((4*(ABS(X2—X 1)+ 1)*{ABS(Y2—Y 1)+1)+7)/8)+4
60 DIM A<AA)
70 COPY (X1,Y1)-(X2,Y2) TO A
80 POR 1=1 TO 2000:NEXT
90 COPY A,2 TO (150.150)
100 FOR 1-1 TO 2000:NEXT
110 BND

COPY SCREEN[<X>]

E’ un’istruzioneche serve per specificare c.-heun segnale indicativo deve esseredigitalizza-

to. X indica il modo in cui deve svolgersi.

O digitalizza il segnale e lo colloca nclla pagina dei display (cioe la pagina che viene ri-
prodotta).

1 digitalizza 2 quadri e colloca il primo nella pagina dei display e il secondo nella pa-
gina il cui numero & inferiore di uno rispetto alia pagina dei display (si veda Zlistruzionc
SET PAGE).

T valore standard ¢ O.

Categoria: istruzione

Esempio: COPY SCREEN1

Attenzione: questa istruzione e possibile soltanto se il Computer € connesso a un ‘video

digitizer' (digitalizzatore dei video).

COS (<X>)

Definisce il coseno di X.
Categoria: funzione

Esempio: PRJINT C0S(3.1415/6)

CSAVE"<nome file>"[<velocita in baud>I

E’ un comando che serve per memorizzare un programma su cassetta (vedere anche
CLOAD). La velocitd in baud pud ossere:

1 1200 baud

2 2400 baud

Se questa indicazione viene omessa. il Computer assume la velocita di 1200 baud.

La velocita in baud puo anche essoro introdotta con SCREEN.

Categoria: comando

Esempio: CSAVE'"TEST '

CSNG«X>)

Trasforma il valore di <X> in un numero in singola prccisionc.
Categoria: funzione

Esempio: PRINT CSNGI9/7)
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CSRLIN
Indica la coordinata y delia posizione iri cui si trova il cursorc.
Categoria: funzione
Escmpio: 10 SCREEN O:LOCATE 10.20: PRINT CSRLIN
20 END

CVI (<2b.vtc stringa>)

CVS (<4byte stringa>)

CVD (<8byte stringa>)

Queste funzioni decodificano le stringhe spccifiche in valori interi (CVI). in singola preci-
sione (CVS) e in doppia prccisione (CVD). Le stringhe devono essere codificate secondo le
funzioni inverso (MKI$, MKS$ e MKD$) o lette da un file ad accesso casuale. Possiamo
usare queste funzioni per ritrovare dei humeri che sono stati memorizzati in un file ad ac-
cesso casuale. In un comando FIELD possono essere indicate solo delle variabili stringa;
con queste funzioni possiamo visualizzarc dei numeri. da un record, che sono stati codifi-
cati sotto forma di stringa.

Categoria: funzione

Esempio: PRINT CV/D (D$) :CV$(S$) :CVI (1S)

DATA <nl>[,<n2>..]
Con questa istruzione si possono raccogliere in un programma una lista di valori fissi che
possono essere poi rivisti uno per uno grazic alfistruzione READ. La lista puo essere com-
posta sia da valori numeriei che da stringhe (travirgolette (")) e devono essere separati dalle
virgolc. READ ripresenta i valori in ordine sequenziale. Si puo ricominciare la lettura dei
dati elencati in DATA dalPinizio, eseguendo prima di tutto Iistruzione RESTORE.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 READ A.B,C:PRINT A.B.C

20 DATA 5.6,7

30 END

DEF FN <nome delia funzione>[(<lista argomenti>)| =<dcfinizione di funzione>
Con questa funzione possiamo definire le funzioni da noi stessi. Il nome con il quale la
funzione deve essere richiamata ha il <nome di funzione> preceduto da EN. Con le funzio-
ni stringa il nome termina con il simbolo S. Eventualmente si possono assegnare alia fun-
zione certi argomenti che vengono usati nella <definizione di funzione>. | nomi degli ar-
gomenti servono solo per definire la funzione e non influiscono assolutamcntesulleeven-
tuali variabili con lo stesso nome che si trovano nel programma principale. Gli argomenti
devono essere separati tra loro da una virgola.
Nella edefinizione di funzione> possono comparirc anche dei nomi di variabili che non
sono stati indicati come argomenti nell’<elenco argomenti>, ma acui € stato gid assegnato
unvalore nel programma principale per richiamare lafunzione. La <definizionedi funzio-
ne> puod avere al massimo la lunghezza di una riga. Esempio:
Categoria: istruzione
Esempio: 10 DEF FNAB(X, Y)-XA2+Y*Z

20 z-5

30 1=2:3=3

40 T-FNAB(I.J)

50 PRINT T

60 END

017



DEF ctipoxindicazione lettera>

Questa istruzione controlla che tutte lo variabili che iniziano con le <lettere> date. appar-
tengano al <tipo> specificato. | <tipi> possibili sono:

INT intcro

SGN singola precisione

DBL doppia precisione

STR stringa

| caratteri di dichiarazioni di tipo (percio %, #, $) hanno la precedenza rispetto alFistruzio-
nc DEF.
Esempi: 10 DEFDBL A-E Tutte le variabili che inizino con A, B, C.D 0 E sono varia-
bili in doppia precisione.
10 DEFSTR A Tutte le variabili che inizino con la lettere A sono variabili
stringa.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 DEFINT |
20 1=3/2:PRINT |
30 B\D

DEF USR [<numero>]=<indirizzo di memoria>
Con questa istruzione si specifica Findirizzo di partenza di una subroutine in linguaggio
machina. Il <numero> deve essere traOe 9c viene assegnato come nome alia subroutine
in linguaggio macchina. Se siomette il <numero> il Computerassumera il valore 0.1n base
aquesto <numero> e grazie alia funzione USR si possono richiamare le subroutine in lin-
guaggio macchina.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 DEF USRO-1000

20 X=USR0(9*2)

30 BND

DELKTE [<numero di riga>]i-<numero di riga>]

Canccllatutte le righe specificato. Dopo lesecuzione di questo comando si ritorna sempre
in stato comandi Basic.

Categoria: comando

Esempi: DELETE 10

DIM <nome vettore>(<indice massimo>)[,<nomc vettore>...]
Crea dcgli spazi in memoéria per specifici vettori e fa iniziare gli elementi dei vettore da O.
Se ci si riferisce ad un vettore che non sia stato indicato in precedenza da unlistruzione
DIM, gli viene assegnato 10come indice massimo. L'indice minimo c sempre 0. Con ERA-
SE possiamo cancellare un vettore.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 DIM A(20)

20 FOR K=1 TO 20:A(K)=K:NEXT K

30 FOR K=1 TO 20:PRINT A(K):NEXT K

40 BND

DR.4W <stringa>
Tramite DRAW si puo rappresentare qualsiasi tipo di linea retta con dei codici molto sem-

plici. | codici formano sempre una stringa.
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Esempio: 10 SCREEN 2 50 punti verso il basso
20 DRAW "D50R100"

30 GOTO 30 ~— 900 punti verso destra

Si ottengono duc lince rette chc si congiungono. La prima si dirige di 50 punti verso il
basso fdown 50' 0 D50) e la scconda si dirige di 100 punti verso destra (R100). Il risultatoeil
seguente:

Ad ogni linca possiamo assegnare un colore tramite la lettera C e il codice dei colore, per
esempio:
DRAW *"C8D50C10R100™

La tabella seguente ci mostra le varie possibilita:

Cddice Significato

S Indica la seala. Il cédice S viene seguito da un numero. La scala corrispondc
quindi al numero Z4.

A Dopo A vengono i valori 0. 1. 2 o 3. Con questo cddice il sistema coordinatc
viene girato di 90-ognivolta. Se A nonviene speciiicato, il Computer assume AQ.

C Indica il colore. Vedete Lesempio dato sopra.

M Per disegnare una linea obliqua. Dopo M vengono due numeri separati da una
virgola, per esempio:

M30,50

In questo caso verré tracciata una linea che parte dall’ultima posizione e arriva al
puntochesiottienesommando lacoordinata x=30elacoordinatay=50.1valori di
X ¢ di y possono essere anche negativi.

U Significa ‘up’ cioc ‘verso lalto' per esempio:

U=30.

indica che una linea deve essere tracciata verso Talto per 30 punti a partire dali'ul-

tima posizione.

Significa ‘dovvn’. Si usa per tracciare una linea verso il basso.

Significa *right\ Si usa por tracciare una linca verso destra.

Significa ‘left’. Si usa per tracciare una linea verso sinistra.

Si usa per tracciare una linea verso destra in alto con un angolo di 45*

mr X0

Si usa per tracciare una linea verso destra in basso con un angolo di 45" (vede-
re anche E).



G Si usa per tracciare una linca verso sinistra in alto eon un angolo di 45a(vede-
rc anche E).

H Si usa per tracciare una linca verso sinistra in basso con un angolo di 45; (ve-
dere anche E).

Notate che le linee vengono sempre tracciatc a partire dalTultima posizione raggiunta.
Possiamo ottenere una posizione fissa iniziale con BMx.y, dove x cy indicano le coordina-
te iniziali.
Esempio: DRAW "BM50.50D30"
qui viene tracciata una linea che dal punto (50.00) scende verso il basso di 30 punti.
Si puo anche mantenere Tultimo punto raggiunto come punto di partenza per una nuova
linea, cio é possibile collocando N primadei cédice. Si pud indicarc la stringa anche trami-
te una variabile stringa.
Esempio:

50 B$="BM50, 50D30"

60 DRAW BS
In un’istruzione DRAW si puo riprodurre anche una parte delia stringa, tramite una varia-
bile. Collochiamo allora una X neH'istruzione DRAW.
Esempio:

50 BS-"BM50,50D30"

60 DRAW "R100XBS"
Infine si possono indicare anche i numeri che appaiono nella stringa DRAW tramite 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 "BMB80.80H20"
30 COTO 30

DSKF «<numero dcl drivec>)
Questa funzione indicaquanto spazio 0 avanzato sul disehetto. | drive dei dischettovengo-

no numerati in questa maniera:

0 default drive

«drive A 4=drive D
2=drive 13 5=drive E
3=drive C 6=drive F

Categoria: funzione
Esempio: 10 PRINT DSKF(l)
20 END

DSKI SKnumero dei drive>,<numero dei settoro)
Questa funzione carica, se chiamata, il settore specifico nella parte di memaria che viene
assegnata dalle loeazioni di memadria &HOF351 ¢ &HOF352.

1numeri da O a 6 indicano i diskdrives da A a F
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Categoria: funzione

Esempio: 10 SCREEN O: WIDTH 38: COLOR 16 .4.4: DEFINT |
20 PRINT "DISKCOPY SECTOR TO SECTOR”
30 PRINT:PRINT

40 PRINT "inserire il dischetto di origine nel drive A:"
50 PRINT

60 PRINT "inserire il dischetto vuoto nel drive B:"

70 PRINT

80 PRINT "batti un tasto"
90 AS-INPUTU)

100 PRINT:PRINT

110 PRINT "TRACK:"

120 PRINT
130 PRINT "SECTOR:"
140 FOR I-1 TO 719

150 A$=DSKI$<1,1)

160 LOCATE 8.10:PRINT INT<I/9)
170 LOCATE 8,12:PRINT IMOD9
180 DSKOS 2.1

190 NEXT |

200 END

DSKO$<numcro ciei drive>,enumero dei settore logico>

Scrive il contenuto delia memoria (indicato tramite il contenutodegli indirizzi di memoria
&HOF351 e &I-I0OF352) nel settore spccificato.

I numeri da 0 a 6 indicano i diskdrives da A a F.

Categoria: istruzione

Esempio: si veda DSKIS

END
Finisce un programma. Qucsta istruzione puo apparire dappertutto nel programma. Il ter-
mine END alia fme dei programma é facoltativo, cioé non 0 obbligatorio. Tutti ifiles anco-
ra aperti vengono chiusi.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 INPUT A

20 IF A<5 THEN END

30 END

EOF(<numero di filc>)

Accerta sc c¢ stata raggiunta la fine di un archiyio (file) durante la lettura dei dati.
Categoria: funzione

Esempio: IF EOF<2) THEN CLOSE #2

ERASE <nome dei vettore>[,<nome dei vcttore>...J

Con ERASE possiamo cancellare un vettore; in questo modo si libera nuovamente uno
spazio in memoria (vedere anchc DIM).

Categoria: istruzione

Esempio: 10 DIM K< 100) ,X$(50)

500 ERASE K,X$



ERK e ERL
Se in un programma appare un errore, lavariabile ERR contiene il numero delFerrore ap-
parso (vederc appendice messaggi d‘errore) e ERL contiene il numero delia liga in cui i'er-
rore &€ apparso. ERR e ERL possono essere usati nella parte dcl programma che riguarda i
messaggi derrore (vedere anche ON ERROR GOTO) e soprattutto con costruzioni
IF...THEN...CCC.
Per esempio: IF ERR=11 AND ERL=160 THEN...ecc
Categoria: funzione
Esempio: 10 ON ERROR GOTO 50

20 A-25:PRINT A

30 B=A/0

40 END

G0 PRINT ERL

60 RESUME NEXT

ERROR enumero di errore>
Battete sullo schermo il cédice di errore appartenente al <numero di errore> specificato.
Il <numero di errore> deve essere pil grande di O c piu piccolo di 255. Esempio: battete
ERROR 11 Sullo schermo apparira Z/OERROR.
Non vengono usati dal BASIC tutti i numeri di errore traOe 255.1numeri che non vengono
adoperati, possono esere usati per formulare i propri messaggi di errore.
IVesempio che segue mostra che non sempre viene stampato il mcssaggio di errore stan-
dard, ma che possiamo anche far stampare un mcssaggio scritto da noi.
Categoria: funzione
Esempio: 10 ON ERROR GOTO 400

20 INPUT " X ".A

30 IF A>100 THEN ERROR 210

400 IF ERR=210 THEN PRINT "MASSIMO 100:"
410 RESUME 20

EXP«X»

Calcola la potenza ‘e’ elevata alia <X>.
Categoria: funzione

Esempio: PRINT EXP(I)

FIELI)I#J<numcro di file>,<ampiczza dei campo AS evariabile stringa>

Con questo comando possiamo avere accesso al buffer (meméria di transito) di un file ad
accesso casuale.

In un programma BASIC possiamo ora leggere e stampare il buffer usando le variabili
stringa che sono nominate nella parte AS.

Categoria: istruzione

Esempio: FIELD #1.20 AS A$,10 AS B$

In questo comando le prime 20 posizioni dei buffer dcl file 1vengono assegnate aAS, e le
succcssive 10 posizioni a B$. Sc ora eseguiamo un comando GET possiamo chiedere il
record letto in A% e B$. Possiamo scrivere un nuovo record assegnando neicomandi LSET
e RSET dei nuovi valori a A$ e B$, e successivamente eseguendo il comando PUT. FIELD
non puo leggere o scrivere da sé sul dischetto.
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La somma delle entita dei campi in un comando FIELD non puo csscrc pit grande delia
lunghczza dei rccord dcl file (indicato nel comando OPEN).

FILES r<nomc filo"]

Da in visione i lilcs che si trovano sul dischetto.
Categoria: comando

Esempi: FILES

FIX«X»

Indica la parte inlera di <X>.
Categoria: funzione

Esempio: PRINT FIX(1.7)

FOR...NEXT
La sintassi completa e:

FOR <variabile>=<n> TO <m>[STEP<k>I
istruzione 1
istruzione 2

NEXT I<variabile>] ] .<variabile>...]

dove n. m e k sono espressioni numeriche.
Tutte le istruzioni tra FOR e NEXT vengono eseguite ripetute. E cio tante volte Finché la
(=<variabile>) contatore non superi il valore di m. Il valore inizialo delia variabile contato-
re o ne, ognivoltache tutte le istruzioni sono State eseguite, viene aumontata di k. Se k non
vienc specificato la variabile contatore viene incrementata sempre di 1
Le istruzioni FOR...NEXT possono contenere a loro volta altre istruzioni FOR...NEXT.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 FCR K=1 TO 10: PRINT K:NEXT K

20 BEND

FRE(O) o FRE<<" " »

Se Targomento e 0. FRE indica la grandezza in byte dello spazio di memadria non ancora
usato. Se Targomcnto ¢ unavariabile stringa, FRE indica il numero di byte liberi in memo-
ria. che sono riservati alie variabili stringa. Questo ultimo spazio di memoéria puo essere
adattato da CLEAR.

Categoria: funzione

Esempio: PRINT FRE(O)

GET[#J<numero di flle>[,enumero di record>I|

Con GET possiamo leggere un record dal buffer di un filead accesso casuale. 1l contenuto
dcl record si pud usare successivamente in un programma. scostatodato in prcccdcnza un
comando FIELD. in quanto vengono usate quelle variabili stringa che erano State indicato
in quel comando FIELD.

In un file ad accesso causale ogni record ha un numero.

Dopo aver letlo un record, il suo numero viene memorizzato airinterno e con il successivo
comando GET viene automaticamente letto il rccord successivo. Sc pero nel comando
GET viene indicato un numero di rccord. si rimanda alia leitura di quel rccord.

Il numero delPultimo record si puo trovare con la funzione LOC (vedere LOC).
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Categoria: istruzione
Esempio: 10 OPEN "VBD.DAT"AS#1
20 FIELD #1.2 AS A$.10 AS BS
30 FOR K¥%=1 TO 10
40 GST #1.K%
50 PRINT CVKAScBS
60 NEXT
70 CLOSE #1
80 END

GET DATE <X$>I,A]

Con questa istruzione si puo richiedere la data che é stata memorizzata nel microprocesso-
rc orologio.

Il formato, dipendente dallaversione MSX. &: MM/DD/YYoDD/MMYY o YY/MM/DD. CM
= mese, D = giorno, Y = anno.) Se viene data la A. rinviata ladata di allarmc (il Computer é
rivolto verso DD).

Categoria: istruzione

Esempio: GET DATE PR$: PRINT PRS

GET TIME<X$>[,A]

Con questa istruzione si puo richiedere Tora che viene tcnuta aggiornata nel microproces-
sore orologio. Il formato € HIi:MM:SS (H = ore, M = minuti, S = secondi). Se viene data la
A. viene rinviata Tora di allarme.

Categoria: istruzione

Esempio: GET TIME PRS: PRINT PRS

GOSUB enumero di riga> RETURN enumero di riga>
Con questa istruzione si puo saltare ad una subroutine. Il -enumero di riga> corrispondeal
numero deliu prima riga delia subroutine. In una subroutine deve apparire tiaqualche par-
te unRETURN che permette cosi di ritornare alia prima istruzione che si trova immcdiata-
mente dopo Tistruzionc GOSUB. Le subroutine possono a loro volta rimandare ad aitre
subroutine.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 GOSUB 40

20 GOSUB 40

30 END

40 PRINT "SUBROUTINE"

50 RETURN

GOTO enumero di riga>

L 'esecuzione dei programma viene continuata dal enumero di riga> indicato.
Categoria: istruzione

Esempio: 10 GOTO 30

20 PRINT "A"
30 PRINT "13"
40 BN\D
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HEX$(<X»

Indica una stringa che rappresenta il valore esadecimale di <X>. <X > vicnc prima ano-
tondato a numero intero. <X > varia tra - 32768 e 65035.

Categoria: funzione

Esempio: PRINT HEXSI 63)

IF...THEN
La sintassi completa si presenta cosl:

IF <espressione booleana>|<operatore booleanoXespressione booleana>...]THEN
<numero di riga deli'istruzione(i) >]ELSE <numero di riga dell'istruzione(i)>]

N.B. Con ‘espressione booleana’si intende una '‘condizione logica' che puo essere soddis-
fattao no. Nella ‘espressione booloana" possonoapparire i seguenti segnidi relazioneiope-
ratori):

< :minore di <= :minore 0 uguale a
> :maggiore di >= :maggiore o uguale a
= :uguale a <> :diverso da

Se si collocano pid istruzioni dopo TJHEN o ELSE, queste devono venir separate dal segno
dcl due punti (:). L’espressione completa deve occupare solo unariga di programma. Nelle
espressioni possono essere usati questi termini OR. AND, NOT. XOR, EQV o IMP(vedere
appendice F).

Se Fintera espressione tra IF e THEN 0 soddisfatta, vengono eseguite Icistruzioni dopo
THEN. Se dopo THEN non e’é aleuna istruzione ma un numero di riga, si procede allora
alia riga indicata.

Se Fintera espressione tra IF eTIIEN non e soddisfatta, vengono eseguite le istruzioni do-
po ELSE o si salta alia riga indicata. Sc non c’eé ELSE allora si procede alia riga che segue
direttamente l'istruzione IF...THEN.

Le istruzionidopoTHEN e ELSE possono contenereancoraun’istruzionelF...THEN, pur-
ché tutta Fespressione si mantenga su una riga. percio Fistruzione:

IFX>YTHEN PRINT "MAGGIORE" ELSE IF Y>X THEN PRINT "MINORE" ELSE PRINT "UGUA-
LE"

e possibile. In un’istruzione dei genere, ELSE vieneriferito alFIFpiGvicino.acui perd non
e stato trovato un ELSE che gli appartenga.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 INPUT A
20 IF A<3 THEN PRINT "A<3"
30 BEND

INKEY$

Questa funzione viene usata con la formulazione evariabile stringa>=INKEY$. Qucsta
funzione controlla seé stato premuto un lasto sulla tastiera. See cosl, vieneassegnatoalia
<variabile stringa> il carattere grafico corrispondente. Se nessun tasto é stato premuto, la
evariabile stringa> sard formata da una stringa vuota (la cosidetta stringa nulla).



Categoria: funzione
Esempio: 10 PRIKT "BATTI LA LETTERA H"
20 AS$=INKEYS
30 IF AS< >"H" THEN 20
40 PRINT A$
50 E\D

INP (<X>)
Fornisce un byte che viene letto inscrito attraverso la porta di input X.
Categoria: funzione
Esempio: 10 A=INP<&HAS8)

20 A$-"00000000"+BINS(A): PRINT RIGHT$<A$.8)

INPUT r<tcsto>";] <variabile 1> [,<variabile 2>...1

Inserisce in memoria i valori che devono essere baltuli tramite tastiera dal programmato-
rc. Sullo schermo appare sempre un punto interrogativo (?).

Se il <testo> viene spccificato, questo appare sullo schermo. primadcl punto interrogati-
VO.

I valori inseriti vengono assegnati a delle <variabi'i>. Devono essere inseriti, separati da
una virgola, cosi tanti valori quante sono le variabili che appaiono neiristruzione INPUT.
Possono essere inserite anchc variabili stringa, ma non vi devono appariredellevirgole. Se
si riscontra un errore nei valori inseriti appare il messaggio di errore VRedo e Fislruzione
INPUT viene nuovarnente eseguita.

Categoria: istruzione

Esempio: 10 INPUT A: PRINT A:END

INPUT #<numero di file>,<variabilc I>[,<variabile £>...]
Questa istruzione puo essere paragonataalFistruzione INPUT solo che ora si tratta di valo-
ri di un file. Il <numero dei filo indica il numero che é stato assegnato, tramite OPEN, al
file in questione. | valori dei file devono starc nello stesso ordine delle variabili nelFistru-
zione INPUT. Durante Finserimento in meméoria di una stringa. lafine delia stringaviene
definita da una virgola. da RF/FURN o da line feed. Se alFinizio delia stringa si trova il
segno delle virgolctte O, le seconde virgolette sono considerate come il segno di fine delia
stringa.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 OPEN "CA$:DATA" FOR INPUT ASSI

20 IF EOF(1) THEN GOTO 40

30 INPUT#!,X$:PRINT X$:GOTO 20

40 CLOSE#1:END

INPUT$S«X>)/INPUTS«X>,[#]<Y»

Questa funzione viene usala con la formulazione <vat'iabile stringa>=INPUT$(<X>). La
funzione inserisce una stringa, tramite tastiera, dei caratteri grafici di <X>. Al posto delia
tastiera puo anche essere indicato il file <Y>. Vengono accettati tutti i caratteri grafici
tranne CTRL/C.

Categoria: funzione

Esempio: 10 AS=INPUTS(4) :PRINT AS: END



INSTR([I,]<X$>,<Y$»
Controllase <Y$> appare in <XS> e indica poi laposizionein <X$>. Se <YS> non appare
in <X$>. INSTR daiivalore 0. INSTR inizia accrcarc dairinizio di <X$>. a meno che con
113 non sia stata indicata un’altra posizione di partenza. Se <YS> & una stringa nulla,
INSTR indica il valore 1

Categoria: funzione
Esompio: 10 A$="ABSDEFG":PRINT INSTR(AS."BCD"): END

INT«X>)

Questa funzione indica il numero intero pitigrandechc deve essere, comunquc, 0 minore o
uguale a <X>.

Categoria: funzione

Esempio: PRINT INT(3.7)

INTERVAL ON
INTERVAL OFF
INTERVAL STOP
Serve per indicare se un’interruzione, data da un orologio incorporato, viene inscrita, in-
terrotta o sospesa. L'intervallo deve essere indicato ncll istruzione ON INTERVAL GO-
SUB.
Dopo Fistruzione INTERVAL ON il Computer, finito il tempo di intervallo. salteraalia sub-
routine che viene indicata nelFistruzione ON INTERVAL GOSUB.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 ON INTERVAL-300 GOSUB 40
20 INTERVAL ON
30 GOTO 30
40 K=K-6:PRINT X: "SEC"
50 RETURN

KEY <n>,"<stringa comando”

Per Tassegnazione di una <stringa comando ad un tasto funzione. <n> c il numero dcl
tasto funzione (da 1a 10). La <stringa comando> deve trovursi travirgolette (”)e pué esse-
re composta ai massimo di 15 caratteri. Un RETURN pud essere inscrito anche nella
<stringa comando> aggiungendo +CHR$(13).

Categoria: istruzione

Esempio: KEY | ," RUN’ +CHR$( 13)

Scoraviene usato il tasto funzione 1i! programma viene direttamente eseguito. poiché nel
comando RUN si trova gia un RETURN.

KEY LIST

Da in visione le stringhe comando dei dicci tasti funzione
Categoria: istruzione

Esempio: 10 KEY LIST: END

KEY ON

KEY OFF

Controllano se lo prestazioni dei tasti funzione vengono riprodotte o no su schermo.
Categoria: istruzione

Esempio: KEY OFF



KEY(<n»ON
KEY«n»OFF
KEY«n»STOP
Pcrcontrollareseunodei tasti funzionccstatopremuto. Premendo ON si inscrisccquesta
condizione e con OFF si interrompe.
Usando STOP il Computer non saltera sabito alia subroutine indicata da UN KEY GO-
SUB. ma soltanto dopo che KEY(n) ON 0 stata data.
Categoria: istruzione:
Esempio: 10 KEY(1) ON
20 ON KEY GOSUB 50
30 GOTO 10
-0 END
50 PRINT "KEY1":KEY(1)OFF:RETURK

KILL Vnomc filo "

Per cancellare un file sul dischetlo.
Categoria: istruzione

Esempio: KILL "A:XI.DAT"

LEFT$«X$>,<I»

Indica una stringa composta dai primi < 1> caratteri grafici <X > di <X$>. <I> variatraOe
255,

Categoria: funzionc:

Esempio: PRINT LEFTS("MSX".2)

LEN«X S »

Indica il numero dei caratteri grafici di cui € composta <XS>. Vengono contati anche gli
spazi.

Categoria: funzione

Esempio: PRINT LEN("MSX")

[LETJ<variabile>=<valore>
Questa istruzione assegna un valore ad unavariabile. Iltermine LET puo essere eventual-
mente omesso.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 LET A=14: PRINT A
20 LET A-A+3:PRINT A:END

LFILES r<nome file>n

Da in visione tutti i files che si trovano sul dischetto. Con LFILES questo elenco viene
stampato con la stampante.

Categoria: comando

Esempi: LFILES
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LINE[[STEP]«X1>,<Y1»+ [STEPJ«X2>,<Y2»[,<Z>JL,E[F[,<OP>J]J
Discgna una linoa tra(xl,yl) o(x2,y2). Con STEPpossiamo indicare che il sistema di coor-
dinate viene spostato al punlo in cui sitrova il cursore. Se vi vuole indicare una diagonale e
si chiude questa istruzionecon li, viene disegnato un quadratocheha per diagonale quella
in questione. Con BF il quadrato viene colorato.
Z indica il numero delia Lavolozza e con <OP> possiaino eventualmente indicare una ope-
razione logica (per cscmpio OK o AN D) con cui sidetermina il colore. Lunflucnza di questa
operazione ldgica viene spiegata in maniera dettagliata nelle descrizione di PSET. Nei mo-
di SCREEN 2,3.4,5 e 8lacoordinata X varia da Oa 255. Nei modi SCREEN {Ge 7la X varia
da Oa 511.
Nei modi SCREEN 2,3e4laY variadaOa 191 e nei modi SCREEN 5,6,7e 8da Oa 211. Nei
modi SCREEN 2. 3, 4. 5¢ 7. Z deve trovarsi tra O ¢ 15 nel modo SCREEN (>tra Oe 3¢ nel
modo SCREEN 8tra 0e 255.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 SCREEN 5

20 LINE (0.0)—<511,211)

30 GOTO 30

LINE INPIJT r<testo>";]<variabile stringa>

Inserisce in memdéria una stringa che viene battuta sulla tastiera. La stringa puo essere
formata di tutti i caratteri possibili ¢ di una lunghezza a caso fino ad un massimo di 255
caratteri.

Categoria: istruzione

Esempio 10 LINE INPUT A$: PRINT A$

LINE INPUT #enumero di file>,evariabile stringa>
Questa istruzione puo essere paragonata alPistruzione LINE INPUT. ma in questo caso, la
stringa viene letta da un file. Il enumero dei file> indica il numero che é stato 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#!.AS:PRINT A$

40 GOTO 20

50 CLOSE#1:END

LIST [enumero di riga>[-[enumero di riga>]H

Questo comando riproduce su schcrmo Ic righc spccificatc.

Se non é indicato alcun numero, viene presentato nuovamente tutto il programma.
Categoria: comando

Esempio: LIST

LLIST [enumero di riga>>[-[enumero di riga>Ul

Ha la stessa funzione di LIST solo che ora tutte le righc vengono stampate con una stam-
pante.

Categoria: comando

Esempio: LLIST
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LOAD"<dev>:<nomc dcl programma>%R]

Per caricare un programma nella meméria dei Computer.

Per <dev> si possono considerare:

CAS, MEM, A. B. C, D. E, F. COM<numero>.

Se si usa un registratore a cassette il programma deve esserc stato registrato sulla cassctta
con un comandoSAVE. Seaggiungete\R'al comando,il programmayvieneawiato imme-
diatamente dopo csscre stato caricato.

Categoria: comando

Esempio: LOAD” CAS:DEMOM

LOC (enumero di File>)
Questa funzione da un risultato dipendente dal modo con il quale il file & stato aperto. Se
riguarda un file ad accesso easuale, ia funzione fornisce il numero delPultimo record crea-
to. inscrito o rappresentato: vedere GET. Con gli altri tipi di file lafunzione fornisce il nu-
mero di record letti o scritti da quando il file & stato aperto.
Categoria: funzione
Esempio: 10 OPEN "CAS:DAT" FOR OUTPUT A3/1

20 INPUT AS$:PRINT#1,A$:PRINT LOC(1)

30 IF A$<>"END" GOIO 20

40 CLOSEN:END

LOCATE [<X>J[,L<Y>][,r<cursorc in funzione,'non in funzione>]]l

Sposta il cursore verso la posizione indicate. Il cursore puo esserc attivato o memo, e cid
viene indicalo rispettivamente con un 10 uno Q

E’valido solo con i modi alfanumerici 1e 2. Il campo dcllc variazioni di X edi Y dipende da
unMstruzione WIDTH. gid data o non data.

Categoria: istruzione

Esempio: 10 SCREEN 0:CLS: LOCATE 10.10: PRINT

LOF (<numero di file»
Questa funzione indica la lunghezza (in byte) dei file specifico.
Il file che viene specificato deve essere gia stato aperto in preeedenza.
Categoria: funzione
Esempio: 10 OPEN "A:DAT" FOR INPUT AS#1
20 PRINT LOF(11:CLOSE»:END

LOG«X»

Indica il logaritmo naturale di <X >.<X> deve essere maggiore di O.
Categoria: funzione

Esempio: PRINT LOG(1.5)

LPOS«X»
Qui X puod essere un nummero acaso. LPOS indica la posizione delia testina delia st.am-
pante nel buffcr di stampa <buffcr=memdria intermedia)
Categoria: funzione
Esempio 10 LPRINT: PRINT LP0310J
20 LPRINT "USX":PRINT LPOS(O)
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LPRINT riUSING<formato di stampa>;]<espressione>]

Ugualc a PRINT USING, solo che puo essere controllato il formato stampa.
Categoria: istruzione

Esompio: LPRINT "MSX"

LSET <variabilc stringa>=<espressione stringa>
RSET <variabile stringa>=<esprcssionc stringa>
Con questo comando possiamo inserirei dati ncl bufferdi un filead accesso casuale. LSET
giustifica a sinistra la stringa airinterno dei campo. Con RSET la stringa viene complela-
mcnte spostata a destra.
Categoria: istruzione
Esompio: 10 MAXFILES=1
20 OPEN "A:TEST"™ AS #1
30 FIELD #1,2ASN1$.4ASN2%$.8ASN3$.20ASN4$
40 INPUT “kw%":aAn
50 INPUT "BI'";B!
60 INPUT "C/T :C#
70 INPUT "D$'":D$
80 RSET N1S=MKI$(A%}:RSET N2S-MKS$ |B!):RSET N3S-MKDS [IC#):LSET
N4S-D8
90 PUT #1.1
100 A%-0:B!=0:C#=0:DS=""
110 PRINT A?:B1:C/:D$
120 GET #1.1
130 A%=CVI{N1S):BI=CVS(N2$) :C#=CVD<N3$) :DS=N4$
140 PRINT A%;B!;C#;D$
150 CLOSE #1
160 END

MAXITLES=«Juantita>
Indica il numero massimo di files che possono essere aperti contemporaneamente.
In un programrna possono essere aperti 15files contemporaneamente. e 6 sul dischetto.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 1*AXFILES=2

20 OPEN "CAS:DEMO' FOR INPUT AS#1

30 OPEN "LPT:"FOR OUTPUT AS#2

40 INPUT#1, A$

50 PRINT#2,AS

60 CLOSE

MERGK "<dev>:[<nome file>Jdr

Aggiungc un programrna. che é stato memorizzato su memaria estorna, ai programmi pre-
senti in meméoria. Il programrna deve essere stato memorizzato in cddice ASCII.

Le righe dei programrna vengono sistemate secondo 1'ordine crescente dei numeri di riga.
Se due righe hanno lo stesso numero di riga, lariga che si trova in memoria viene sostituita
dalla riga dei programrna nuovamente letto. Il nuovo programrna rimane in memoria.
Categoria: comando

Esempio: MERGE 'CAS:PHOG1"
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MID $«X$>,<1>[<,J>])

Indica una stringa chee parte di <X$>. La stringa inizia dalla posizione <I> e <J> indica
il numero dei carattcri grafici da considerare. Se <J> nonvienespecificato vengono consi-
derati tutti i caratteri grafici a partirc da <I>.

Categoria: funzione

Esempio: PRINT MID$<"BASIC".2.3)

MID$ (<stringa>,<primo carattcrc>[,<un certo numero di caratteri>])=<stringa 2>
Tramite questo comando possiamo modifiearela <stringa 1>. Per tale ragioneindichiamo
quanti carattcri delia stringa 1devono essere modificati e a partire da dove, sostituendo
per esempio la stringa 2 al posto di una parte delia stringa 1

Categoria: istruzione
Esempio: i0 a%$= "phiplie'

20 MID$(A$.4.4)-"LI?E"
Corne risultato sard assegnata a A$ la stringa ‘PHILIPE".

MKI $(<csprcssione intera»
MKS $(<espressionc rcalc>)
MKI) SKespressione reale in doppia precisionc>)
Qucste funzioni forniscono una stringa ehe eomprende laversione codificata dei numero
dato. La stringa puo essere decodificata tramite le funzioni inverse CVI. CVS e CVD (anda-
re a vedere).
Le stringhc che otteniamo applicando queste funzioni possono essere scritte in un record
di un file ad accesso casuale.
Categoria: funzione
Esempio: 10 RSET D$:MKD$(WD$)
20 RSET S$:MKS$(WsI)
30 RSET 1$:MKI$(WIS)

MOTOR ON
MOTOR OFF
Per controllare a distanza un registratore. Con MOTOR ON é come se si premesse il tasto
‘play’ dei registratore. con MOTOR OFF questo dispositivo viene di nuovo interrotto.
I termini ON e OFF possono eventualmente essere omessi. In questo caso si passa alterna-
tivamente da uno stato aHaitro.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 MOTOR ON
20 CLOAD "DEMO"

NAME enome di archivio vccchio>AS<nome di archivio nuovo>
Per rinominare i files su un dischctto.

Categoria: istruzione

Per esempio: NAVE "VBD" AS "EXP1"

NEW

Il programma memorizzato viene cancellato.

Tutte le variabili vengono cancellate e tutti i files aperti vengono chiusi.
Categoria: comando

Esempio: NEW
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OCTSKX»

Indica una stringa che rapprcsenta il valore ottalo di <X >.<X> vienaprimaarrotondato a
numero intero.

Categoria: funzione

Esempio: PRINT OCT$(636)

ON ERROR GOTO enumero di riga>
Graziea questa istruzione, se si incontra un errore nel programma. questo non appare sullo
schermo come al solito, ma causa la continuazione dei programma al numero di riga indi-
cato. In questo modo si hala possibilita di scrivere una subroutine per poter gestire i propri
errori. Il enumero di riga> si riferisce alia prima riga delia subroutine di gestionc degli
errori. Nella subroutine si possono usare le variabili EUR e ERL.
Con RESUME siritorna al programma principale. L 'istruzione pud essere di nuovoannul-
laia con ON ERROR GOTO 0. E' bene raccomandare Iesecuzione dclPistruzione ON ER-
ROR GOTO 0in unasubroutine di messaggi di errore per poter correggere gli errori impre-
visti.
Categoria: istruzione
Esempio: 20 ON ERROR GOTO 50

20 INPUT "TESTO":A$

30 IF LEN(AS)>5 THEN ERROR 25C

40 BEND

50 IF ERR-2GO THEN PRINT "TESTO TROPPO LUNGO":RESUME 20

60 ON ERROR GOTO O

70 END

ON eespressione intera> GOTO enumero di riga>[,enumero di riga>...|
1*%01' spostare Fesecuzione di un programma ad un numero di riga che viene determinato
dal valore delia eespressione intcra>. Se peresempio questa eespressione intera> fornis-
ce il valore 3, il programma sara continuato a partire dal terzo numero di riga che é stato
specificato dopo il GOTO.
Il valore delia eespressione intera> non pud essere negativo, o uguale a0 0 >255. Se que-
sto valore € 0 o maggiore delia quantita dei numeri di riga indicati, il Computer prosegue il
programma con la prima istruzione eseguibile che segue.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 INPUT N

20 ON N COsuB 30.40

30 PRINT "1":GOTO 50
40 PRINT "2":GOTO 50
50 END

ON -eespressione intera> GOSUB <numero di riga>[,<numero di riga>...]
Questaistruzione é ugualealPistruzioneON GOTO, maora i numeri di rigaindicati devono
riferirsi alie righe di una subroutine.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 INPUT N

20 ON N GOsuB 40,50

30 GOTO 60

40 PRINT "1":RETURN

50 PRINT "2":RETURN

60 BND



ON INTERVAL=<tempo> GOSUB <numero di riga>

Indica che dopo una determinata pausa introdotta da INTERVAL, il programma puo sal-
tarc alia subroutine specificata.

Categoria: istruzione

Esempio: siveda INTERVAL ON/OFF/STOP

ON KEY GOSUB <numero di riga>i,enumero di riga>...1

Indica a quale subroutine si deve saltare se viene premuto uno dei tasti da F1 a FIO.
Categoria: istruzione

Esempio: si veda KEY«n»ON/OFF/STOP

ON SPRITE GOSUB <numero di riga>|,enumero di riga>...J

Indica a quale subroutine si deve saltare se due sprite si sovrappongono.
Categoria: istruzione

Esempio: si veda SPRITE

ON STOP GOSUBcnumcro di riga>[,enumero di riga>...l

Indicaaquale subroutine sideve saltare seil programmaviene interrottocon CTKLSTOP
Categoria: istruzione

Esempio: si veda STOP ON/OFF/STOP

ON STRIG GOSUB enumero di riga>l,enumero di riga>...]
Indica a quale subroutine si deve saltare. Con i numeri di riga 1, 2, 3, 4 ¢ 5si controlla:

numero pulsante d'azione u barra spaziatrice
1 barra spaziatricc

2 joystick 1. pulsante d’azione 1

3 joystick 2. pulsante d’'azione 1

4 joystick 1, pulsante dazione 2

5 joystick 2. pulsante d’azione 2

Categoria: istruzione
Esempio: si veda STRIG « X » ON/OFF/STOP

OPEN "<dev>:[<nome file>]" FOR eelaboraziono AS f#l enumero
Con OPEN viene aperto un file. Al posto dei <dev> possono essere inserite le seguenli
parole:

CAS: registratore a cassette

CTR: schermo alfanumérico

GRP: schermo grafico

LPT: stampante

COM[<Z>J: comunicazione interfaccia RS232
Da A a F: diskdrive da 1a 6.

MEM: memodria dei disco

Come enome dcl File> puo essere preso un nome composto al massimo da 8caratteri. c un
estensione di 3caratteri (ad eccezione dei registratore acassetta, dove il nome deve essere

composto al massimo da 6 caratteri esclusa lestensione).
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Se al posto di <elaborazione> inseriamo OUTPU Tsi tratta cli un file sequenziale nel quale
vengono inseriti dei dati. Se invece inseriamo 1NPUT si tratta di un file sequenziale dal
quale vengono letti dei dati.

Sc c omesso FOR<elaborazione>, si tratta di un file di accesso a caso.
AccantoaOUTPUTea INPUTpuoesseredatoanche APPEND. In questo caso si trattadi
un ampliamento di un file sequenziale. La labella seguente da una lista di opzioni.

<dev> OUTPUT INPUT APPEND Tralasciare per
CRT * FOR <elaborazione>
GRP *

LPT
CAS
MEM
A-F
COM

A A D
3

Con lespressionc AS[#]<numero> viene assegnato un numero al file, che poi viene utiliz-
zato nelle istruzioni corne INPUT#, PRINT#. Infine aggiungiamo ancora che con 1'istru-
zioneOPEN si supponc che il <dev> specificato siaanche realmente collegalo. Altrimenti
si verifica un messaggio di errore.

Categoria: istruzione

Esempi: si veda CLOSE, GET,INPUT# e LINE INPUT#.

OUT enumero di porta,esprcssione>

Il dato indicato daH'<cspressione> viene mandato alia porta indicata dal <numero di por-
ta:*.

Tutti ¢ clue i dati specificati devono trovarsi tra O ¢ 255.

Categoria: istruzione

Esempio: 10 OUT &HAS8, INPI &HA3)

PAD «X»
Con questa importante funzione possiamo controllare come ¢é lo stato di un pannello di
contatto, di un penna ottica. dei mouse o 'track bali’.

La seguente tabella mostra quale dispositivo viene indicato.

X Viene lailizzato per

DaOa3 Pannello di contatto collegato al connettore joystick 1
Dad4a7 Pannello di contatto collegato al connettore joystick 2
Da 8a 11 Penna ottica

Da 12a 15 Mouse o ‘track bali’ collegato al connettore joystick 1
Da 16 a 19 Mouse o ‘track bali’ collegato al connettore joystick 2

Per il pannello di contatto é valida la tabella seguente:

valore X sipni/icato dei valore difunzione
0o 4 definisce se il panello é stato toecato;

0 (non toccato) o -I(toccato)
105 coordinata X dei punto toccato: PAD(O) oppure PAD(4) deve essere -1
206 coordinata Y dei punto toccato: PAD(U) oppure PAD(4) deve essere -1
307 definisce se rinterrutore e stato premuto

(0=no e 4=si)
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Por penna ottica ¢ valida la seguente tabella:

X Significato dei valore difunzione
8 Determina se la penna é gid pronta o no.
0 (non pronta) oppurc -1 (pronta)
9 La coordinata X:PAD(8) deve prima essere -1.
10 La coordinata Y:PAD(8) deve prima essere -1.
1 Determina se rinterruttore é stalo premuto.
(0=no e -1=si)

Per il mouse o il track bali ¢ valida la seguente tabella:

X Significato dei valore difunzione

120 16 Da sempre -1. ma deve essere sempre richicsto per determinare la X o
lay.

130 17 La coordinata X

140 18 La coordinata Y

150 19 Nessun significato.

Notale che in tutti i casi in cui le coordinate X ¢ Y devono essere o riprodotte, bisogna
prima controllarc uno stato specifico. Percio PAD (l) darail valore X soltanto se PAD(O) ha
prodotto il valore -1. Non appena raggiunto lo stato specifico, bisogna riprodurre le coor-
dinate il piti velocemente possibile. Grazie alia funzione STRIG possiamo definire lo stato
dei mouse o dei track bali.
Categoria: funzione
Escmpio: 10 SCREEN 2

20 AA O

30 IF PAD{0)=0 THEN 20

40 X-PADI1):Y-PAD(2)

50 IF AA-O0 THEN PSETIX.Y) ELSE LINE-1X.YI

60 AA-1

70 GOTO 30

PAINT rSTEPI(<x,y>)[,[<colore area>][,<colore limiti>JJ
indica come deve essere colorata una determinata area. Con STEP viene spostato il siste-
ma dcllc coordinate. Con x cy indichiamo un punto. L’area in cui si trova il punto viene
colorata. Se le linee che limitano questa area sono in qualche punto interrotte, viene colo-
rato tutto lo schermo.
Nei modi SCREEN 2c 4il <colore area> deve essere uguale al <colore limiti>. In questo
caso si puo non specificare il ccolore limiti>. Nei modi SCREEN 3,5,6,7 e 8invece posso-
no esserci delle differenze tra queste definizioni di colore.
Nei modi SCREEN 2.3,4,5 e 7 i numeri dei colori delia tavolozza devono trovarsi traOe 15.
Nel modo SCREEN 6 il numero delia tavolozza puo variare tra0Oa3e nel modo SCREEN 8
traOe 255 (siveda COLOR). Se non si danno spccificazioni il ccolore area> assume il colo-
re di primo piano che ¢ stato definito per ultimo.
Categoria: istruzionc
Esempio: 10 SCREEN 7: COLOR 15.4.4

20 CIRCLE (180.180>.40,8

30 PAINT <180.80>.2.8

40 GOTO 40
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PDL«X»

Indica la posizione dei '‘paddle’. <X > pud variure da 1a 12. Il risultato di qucsla funzione
variano da 0 a 255.

Per<X> = 1,35,7,9,0 11lil com puter capisce che il joystick € stato colicgato tram ite il
conncttorc L Per<X> =2.4.6.8. 100 12vien e consideratoilcolicgam ento alconnettore 2
Categoria: funzione

Esempio: 10 PRINT PDL(1):GOTO 10

I*EEK(<X>)
Indica il contenuto deirindirizzo di memoéria di X. Come numero decimale X deve variare
tra-32768 e 65536. Se X é negativo viene adoperato il cosiddetto complemento 2: PEEK(-1)
=PEEK(65536 - 1).

Categoria: funzione

Esempio: PRINT PESX[65535J

PLAY r<primo canale>)[,I<secondo canale>I[,<tcrzo canale>)]

E*un’istruzione che permette diriprodurre il suono secondodeterminate indicazioni. Con
PLAY ;CDE' possiamo sentire per esempio le note C. D e E. Per dare dclle indicazioni sulle
note(C, D, E, F, G, A, Bcanche per C+ corrispondente aClIS. cioé DO diesis,ecc.) possono
essere scritte delle letlere e dei numeri ehe hanno un significato speciale:

codice significato

On Indica 1'ottava in questione, per esempio PLAY"O5CDE":
vuol dirc suona C.D e E in oitava 5. Per nvale: 1=sn=s8. 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 LI

2 quarti L2

1 quarto L4

1/2 quarto L8

1/4 di quarto L16

1/8di quarto L32

1716 di quarto L64

Sc non vengono date ulteriori indicazioni il Computer assume L4.

Nn n varia tra 0 e 96: indica una nota con il numero n
Da A aG Indica la nota. Se per esempio si indica A5, cio corrispondc a 05A, in
breve alia A delia quinta ottava
Rn Indica la pausa a sccondo:
durata codice
4 quarti RI
2 quarti R2
1 quarto K4
1/2 quarto R8
/4 di quarto R16
1/8di quarto R32
1/16 di quarto R64
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Vn Indica i! volume: n~15 corrisponde al *volume massimo*. Sc non vengo-
no date ulteriori indicazioni il Computer assume V8.

. allunga la durata di una nota di un fattore 15.

Sn Indica il timbro (Oinild). Se non vengono date ulteriori indicazioni. il
Computer assume Sl.

Tn Indica il tempo. Il valore di n determina la quantita dei quarti di nota in
un minuto; n puo variarc tra 32 ¢ 255. Il valore standard ¢ 120.

Mn Indica la gamma di variazioni dei timbro. Se non vengono date indica-
zioni. il computer assum e M255 (H;M”"65535).

Categoria: istruzionc

Esempio: PLAY "CDECDEEFGC"

PLAYKX»
Da informazioni sui canali sonori che vengono usati: O=tutti i canali, 1-canale 1.2=canale
2, 3=canale 3.
Se il canale sonoro specificato c attivo, PLAY fornira il valore -1. Altrimenti PLAY assu-
me il valore O.
Categoria: funzione
Ksempio: 10 PRINT PLAYIO)
20 PLAY "CDEFG"
30 PRINT PLAY(0):END

POINT(<X>,<Y>)
Definisce il numero di colore dei punto indicato dalle coordinate X ¢ Y. Ilvalore delle va-
riazioni delia X e delia Y dipende dal modo grafico speeificato (si veda SCREEN).
Categoria: funzione

Esempio: PRINT POINT< 50.50)

POKE<indirizzo,dato>
Colloca i dati in registri di memodria specificati.

<indirizzo> puo variare tra-32768 e 65535 incluso. <dato> si trova nelParea traOe 255.
Categoria: istruzionc
Esempio: POKE 5000.100

POS(0)

Indica la posizione dei cursore sullariga. La posizione pit asinistra cia posizioneO. Onone
un vero c proprio argomento e non ha quindi altri significati.

Categoria: funzione

Esempio: 10 SCREEN 0 <LOCATE 10,20: PRINT POS(0)

PRESET [STEPX<x,y>[,<colorc>[<operazione>)l

Rappresenta o cancella un punto (x.y) dcllo schermo grafico. Se viene indicato un colore.
Teffettodi PRESETEé uguale aquellodi PSET. Scnza qucstMndicazione, un puntogia indi-
cato viene cancellato. Con STEP si puo eventualmente spostare il sistema dcllc coordina-
te.
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Grazie a<operazione> si puo ancoraagire sul coloro. In PSETvienc data una listacomple-
ta di tutte Ic possibilita.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 SCREEN 2
20 FOR K=1 TO 100:PRESET(K,K).1 :NEXT
30 FOR K=1 TO 50:PRESET{K, K):NEXT
40 GOTO 40

PRINT [<espressionc>[, 0;][<espressionexfo0;>...]1J

Riproduce sullo schermo il valore delle variabili, delle espressioni numeriche o dollo
stringhe. Le stringhe devono essere scritte tra virgolette ().

La posizionc dei dati sullo schermo viene determinata dai segni di separazione. So questo
segno di separazione 0 un punto c virgola (;) o uno spazio. i dati vengono sistemati uno
dopo Ialtro. 1BASIC divide ogni riga in zone di 14 posizionc. Scil segno di separazione tra
due dati € una virgola (,), il secondo dato viene collocato nella zona seguente.

Se Tistruzione PRINT viene chiusa da unavirgola o da un punto cvirgola, i dati delia istru-
zione PRINT’ successiva vengono sistemati sulla stessa riga di prima, altrimenti in quella
successiva. Il termine PRINT pud essere indicato anchc da un punto interrogativo, per
esempio: 10 ? "RISULTATO"™: A

Categoria: istruzione

Esempio: 10 A-2:PRINT'MSX—;

PRINT USINGMcodice di notazione>";<csprcssione>[;<espressione>...|

Questa istruzione € un ampliamento delia istruzione PRINT, con cui, grazie al <codicedi
notazionc> possiamo indicare danoi stessi in quale formato vogliamo che siano riprodotti
i dati. Le <espressioni> devono essere divise da un punto e virgola (;).

Per la rappresentazione delle stringhe si puo scegliere fra i tre seguenti <codici di notazio-
ne>:

! specifica che deve essere riprodotto soltanto il primo earattere delia

stringa.

n spazi\ specifica che devono essere riprodotti i primi 2+n caratteri di una strin-
ga-

& La stringa viene riprodotta completamente.

Per la rappresentazione di valori numerici si puo scegliere fra i seguenti ca-
ratteri codici di notazione:

# Indica il numero di posizioni prima e dopo la virgola. I numeri troppo
grandi vengono arrotondati. | numeri troppo piccoli vengono resi possibili
tramite degli zeri e degli spazi. Se il numero e troppo grande per il <codice
di notaziono spccificato, il simbolo % precede il numero.

Escmpi:

PRINT I1ISING "##.##": 1.2345
1.23

PRINT USING -##.##+": 99.996
gl00.Co
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+ Un segno pilu airinizio o alia fine di un ccodice di notazionc> rappre-
scnta un segno di pi o di meno prima o dopo il numero.

- Un segno di meno alia fine dei ccodice di notazione> assicura che i nu-
meri negativi rappresentati siano seguiti da un segno di meno.

Un doppio asterisco all'inizio dei ccodice di notazione> indica che se
eventualmente ci dovessero essere degli spazi prima dei numero, questi so-
no occupati da degli asterischi. Inoltre questi duc asterischi valgono per
due posizioni extra.

SS Un doppio segno di dollaro $ aH'inizio di un ccodice di notazione> assi-
cura che venga rappresentato un segno di dollaro $ prima dei numero. La
notazione scientifica (vedere pil avanti) non puo essere usata insieme a $S.

*% Combina gli effetti dei duc simboli appena dcscritti.

Una virgola alia sinistra dei punto decimale assicura che una virgola
venga rappresentata ogni tre posizioni.
Esempio:

PRINT USING "####.##", 1234.5
1,234.50

Una virgola alia fine di un Ccodice di notazione> viene rappresentata
normalmente.
Esempio:

PRINT USING mm####.**."; 1234.5
1234.50.

aaaa Sc vengono collocate quattro freccette (simboli esponenziali) alia fine
dei ccodice di notazione>, il numero viene rappresentato sotto forma di no-
tazione scientifica.
Esempi:

PRINT USING "##.##'WWK";123.45
1.23E+0.1
testo Il testo prima o dopo il ccodice di notazione> viene rappresentato nor-
malmcnte purché sia separato dal ccodice di notazione> da uno spazio.
Esempio: PRINT USING "##.## DOLLARI";12.34
12.34 DOLLARI

Categoria: istruzione
Esempio: si veda sopra

PRINTt e PRINT# USING
La sintassi completa si presenta cosl:

PRINT ACnurcero dei file>.[USING"<codice di notazione>" ;]<espressione>[;
<espressione>...1

Con queste istruzioni i dati vengono scritti su un file.

Il enumero dei filc> € il numero che e stato assegnato al file. tramite OPEN. Per il ccodice
di notazione>valgono le stesse possibilita che sono State scritte per Tistruzione PRINT
USING. Le <espressioni> vengono scritte sul file una dopo Iallrae come segno di separa-
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zione si deve usare solo il punto c virgola (;). Sc si usano 1cvirgolc, vengono scritti sul file
anche gli spazi che vengono aggiunti per lu rappresentazione su schermo.

Anche le stringhe vengono collocate sul file una dopo Zaltra, quindi non sono pill riconos-
cibili come stringhe separate. Supponete per esempio che A$=TI1Z10 e R$=CAIO, quindi
si scrivc ristruzione:

PRINT #1.A%;BS

Come risultato si ottiene sul file TIZIOCAIO. Questo ¢ possibile solo quando una stringa
viene riletta.

Possiamo prevenire questo problema aggiungendo noi stessi dei segni di separazione. Per
esempio:

PRINT #1.AS;”,";B$

da come risultato TIZIO.CAIO
Unaltra possibilita € scrivere le stringhe sul file eon due istruzioni:

PRINT #1.AS
PRINT #1,BS

Seristruzione PIIINT non viene chiusa da un punto e virgola, viene aggiunto automatica-
menteun RETUKN alialine delia stringa. 11ItETURN funge ora da segno di separazione.
Se la stringa stessa conticnc una virgola, nella rilettura, la stringa viene considerata com-
posta di due stringhe. Per esempio A$=TIZI10,CAIO e ristruzione

PRINT #1,AS
fornisce nel file TIZIO.CAIO e, dopo aver letto:
INPUT 4I.AS.BS

fornird come risultato che A$=TIZ10O e B$=CAIO. Questo problema puo essere evitato
collocando la stringa travirgolctte () nel file (vedere anche ristruzione INPUT). L’istruzio-
ne diventa ora:

PRINT #1.CHRS|34):AS:CHRS(34).

3 c il codicc ASCII per le virgoletteO
Categoria: istruziono
Esempio: si veda sopra

PSET [STEPI(<x,y> [,<Z>[<,operazione>]

Questa istruzionc permette di collocare un punto sullo schermo grafico. Le coordinate di
quel punto corrispondono a X.Y. I valorichelaX e laY possono assumere dipendono dal
modo grafico scelto (siveda SCREEN). Con Z viene indicato il numero di colore delia tavo-
lozza. Nei modi SCREEN 2,3.4,5¢e 7, Z variatraOe 15. Nel modo SCREEN 6. Z varia traOe
3e nel modo 8tra Oe 255 (si veda COLOR). Nei modi SCREEN 5a 8 si pud anche lasciar
dipenderc il colore da una specifica operazione.

La seguente tabella mostra come il numero di colore delia tavolozza C viene definito dalla
operazione légica con il numero di colore deliatavolozza Z.eil numero dicoloredelia tavo-
lozza (S) di punto indicato.
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Operazione C viene definito dalle seguenti operazioni

specifica logiche

XOR C=NOT(Z)*S+Z*NOT(S)
OR C=Z+S

AND C=Z*s

PSET C=Z

PRESET C- NOT(2)
Inoltre possono essere anche usate le definizioni TXOR, TOR, TAND, TPSET e TPRE-
SET. Queste producono lo stesso eifetto dei lermini aloro corrispondentisenzaiaT, con la
differenza che il colore trasparente non ha alcun effetto.
Facciamo osservarc ancora che i risultati ottenuti con XOR, OR ¢ AND possono essere
difiniti semplicemente con un’istruzione PRINT. Per esempio per Z=I, S=2 e AND:
PRINT 1AND 2
Categoria: istruzione
Esempio: 10 SCREEN 2

20 FOR K=1 TO 100:PSET(K.K):NEXT

30 GOTO 30

PUT [#]<numero di file>f,enumero di record>]
Con questo comando possiamo trascrivcre nel file il record che si trova nel buffer dei File
indicato. Il numero con il quale il record viene trascritto € incrementato di 1rispetto al
numero delFultimo record letto o scritto (sc non viene spccificato alcun numero di record)
0 €& uguale al numero dato.
Vederc anche FIELD, GET, LSET, RSET e OPEN
Categoria: Istruzione
Esempio: 10 OPEN "EXPL.DAT"AS#1

20 FIELD #1,2 AS A%$,10 AS B$%

30 FOR K¥%1 TO 10

«0 INPUT N%.S$

SO LSET A$=MKI$(N%)

60 RSET B$-SS

70 PUT #1,K%

80 NEXT

90 CLOSE #1:END

PUT SPRITEenumero area>(,ISTEP](x,y)JL<colore>][,enumero di sprite>]
Colloca lo sprite nella posizionc (x,y) con colore e numero specificato. <numero dei pia-
no> & il numero di priorita dello sprite. 0¢é la priorita pil alta. Sc 2 sprite si trovano nella
stessa posizione sullo schermo, lo sprite con priorita superiore & visibile.
Con STEP si puo eventualmente spostare il sistema di coordinate. Per uno sprite 8x8 si
puo assumere, come numero di sprite. un numero tra 0 e 255. Per uno sprite 16x16 si puo
assumere un numero tra O e 63.
Con ZTistruzionc COLOR SPRITE potete ancora influenzare il colore dello sprite. Nci modi
SCREEN 2 e 3 possono essere rappresentati (su una riga) soltanto 4 sprites uno accanto
alPaltro. Nci modi SCREEN 4,5.6,7 e8poteterappresentare8spritesunoaccantoairalt.ro.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 CLS:COLOR. 11,11:SCREEN 2

20 AS"™:FOR K=1 TO 8:AS-A$iCHRS$(16):NEXT

30 SPRITES(1)=A$:PUT SPRITE 0.(40.40).1.1

40 GOTO 40
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READ <variabile>[,<variabile>...]

READ viene usato sempre in combinazione con DATA o assegna i valori specificati da
DATA alie <variabili> indicate.

Categoria: istruzione

Esempio: si veda DATA

REM <commenti>
Con questa istruzione e possibile aggiungerc dei commenli in un programma. Tutte le in-
formazioni dopo REM vengono ignorate dal BASIC. REM pudcssereabbreviatocon que-
sto simbolo
Categoria: istruzione
Esempio: 10 RE?£ BEETHOVEN

20 PLAY "GR8GR8GR8L2Di"

RENUM [<nuovo numero (li riga>][,[<vecchio numero di riga>J[,[<intervallo cli
incremento>1]]

Serve per rinumerare le righe. Il <nuovo numero di riga> é il numero d'inizio delia prima
riga. Se non viene specificato si inizia dal numero 10.

Il<vecchio numero di riga> indica da quale riga deve iniziare la nuova numerazione. Se
non viene indicato, si inizia allora dalla prima riga.

L/cintervallo di incrcmcnto> € il numero col quale si indica di quanto deve esserc incrc-
mentato il numero di riga. 10 0 il numero standard.

Categoria: comando

Esempio: RENUM 50,10.20

RESTORE [enumero di riga>]
Con RESTORE possono venire rilette dalFinizio, con READ, le liste di valori chesono Sta-
te specificate da DATA. Vedere inoltre DATA. Eventualmente specificando il enumero di
riga> si puo indicare una riga per leggerne i dali contenuti.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 READ A.B.C:PRINT A.B.C

20 RESTORE

30 READ D.E:PRINT D.E

40 DATA 5,6.7:EN\D

RIGHTS(<X$>,<1>)

Indica una stringa composta dagli ultimi caratteri grafici <1> di <XS>.
Categoria: funzione

Esempio: PRINT RIGHTSf "MSX",2)

RND «X»
D& un numero a caso tra Oe 1 Il numero iniziale determina quale serie di numeri casuali

viene generata.

<X>=negativo si comincia la serie dei numeri casuali dall’inizio;
<X>=positivo indica il numero casuale successivo delia serie;
<X>=0 indica ancora una volta Pultimo numero casuale.

Con RND(-TIME) ogni volta otteniamo realmente altri numeri (paragonatclo al RANDO-
M1ZE di altre versioni BASIC).

Categoria: funzione
Esempio: 10 FOR K-1 TO 100:PRINT RND{1) :NEXT
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RSET
si veda LSET

RUN[<X>J
RUN"[<dev>:]<nome dei programma>I[,R]

Con RUN possiamo awiare un programma. RUN X indica che il programma presente in
memoaria deve essere eseguito dalla riga X. Se specifichiamo <dev> indichiamo allora che
il programma si trova su un dispositivo esterno. In <dev> possiamo inserire: CAS, MEM,
le lettere da A aF c COM[<n>].

Inoltrc RUN provoca la chiusura di tutti i files ancora aperti, a meno che la Il non venga
specificatu.

Categoria: comando

Esempio: RUN

SAVE'T<dev>:l<nome dei programma>1l,A]

Con questo comando si sposta un programma dallameméria ad un dispositivo specificato
(si veda LOAD). In <dev> si puo collocare una delle seguenti definizioni: CAS, MEM, le
lettere da A aF, e COM[<n>].

Il nome dei programma é. alio stesso tempo anche il nome che dobbiamo usare con LOAD
e MERGE per richiamare il programma. Con :A indichiamo che il programma deve essere
memorizzato in formato ASCII.

Categoria: comando

Esempio: SAVE "CAS:DATA"

SCREENI[<X>[,<Y>[,<Z>[,<XX>[,<YY>[,<Z2Z>J]1]]
Con Zlistruzione SCREEN viene indicato come deve essere usato lo schermo. Quando il
Computer viene acceso, viene assunto automaticamente SCREENO,0,1,1,0.0.
Le lettere indicate hanno il seguente significato:
<X> modo: alfanumeérico o grafico
0 modo alfanumeérico 1con WIDTH 40: 40 col. x 24 righe
con WIDTH 80: 80 col. x 24 righe

1 modo alfanumeérico 2 con WIDTH 32: 82 col. x 24 righe

2 modo graficol:256x192pixels

3 modo grafico2:64x 48 pixels

4 modo grafico3:256x192pixels

5 modo grafico4:256x212pixels

G modo grafico5:512x212pixels

7 modo grafico6:512x212pixels

8 modo grafico7:256x212pixels

Il numero dei colori diversi sullo schermo dipende dullo SCREEN modo. in questo modo:
<x> Colore <X> Colore

0 2 su 512 colori 5 16 su 512 colori
1 2 su 512 colori 6 4 su 512 colori
2 16 su 512 colori 7 16 su 512 colori
3 16 su 512 colori 8 256 colori

4 16 su 512 colori



Lc seguenti istruzioni possono essere usate soltanto con un modo grafico: CIRCLE, CO-
LOR SPRITE. COLOR SPRITES$, COPY, DRAW, LINE, PAINT, PSET, PRESET, ON
SPRITE GOSUB. SPRITE ON/OFF/STOP, POINT e PUT SPRITE.

<Y> Formato degli sprites

0 8x8. senza ingrandimento

1 8x8. con ingrandimento (fattorc2)

2 16 x 16. senza ingrandimento

3 16x16, con ingrandimento (fattorc 2)

<Z> Con o senza suorio. nel premeie i tasti

0 Non da alcun segnale bip nel premere i tasti
1 Da un segnale bip nel premere i tasti

<XX> Velocita di input'output da una cassetta

1 1200 baud

2 2400 baud

<YY> Tipo di stampante

0 Stampante MSX

1 Altrc

<ZZ> Modo dcl display (visualizzazione)

0] Normale

1 Intrecciata (stessa pagina)

2 Normale: pagine pari e dispari in successione
3 Intrecciata: pagine pari e dispari in successione

Nei modi dei display 2 e 3 il numero delia pagina da riprodurre 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, LINE. PSET

SET AD.JUST«X>,<Y»

Grazie aquesto comando possiamo spostare leggermente rimmaginc. Questo 0 importan-
te quando il nostro monitoro lanostraTV noncentrano bene rimmaginc. X cY varianotra
-7 e 8. | valori specificati vengono memorizzati nel microprocessore orologio e vengono
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 ulilizza automatica-
mente in molte situazioni. X varia tra 1e 4e determina latonalitd. Y determina il volumee
varia anche tra 1le 4.

I valori specificati vengono memorizzati nel microprocessore 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. Il formato c il segucnte:

MM/DD/YY oppure
DD/MM/YY oppure
YY/MM/DD

uio dipende da che versione nazionale di MSX si usa. Con A siindica che deveesserespeci-
ficato un scgnale d’allarme (in combinazione con SET TIME...,A). Se A ¢ stata specificata.
il Computer considera sotanto la data.

La stringa data viene memorizzata nel microprocessore orologio e la data viene continua-
mente aggiornata persino se il Computer & spento.

Categoria: istruzione

Esempio: SET DATE "12/02/86"

SET PAGE <X>,<Y>

Per poter capire questa istruzione dobbiamo sapere che la meméria dei video ¢ suddivisa
in tante parti. In una memadria dei video di 128K esistono delle parti (pagine), dipendenti
dal modo grafico 20 4, che vengono numerate con 0,1,2 e 3. La riproduzionc che noi vcdia-
mo ¢ sempre quclla di una pagina. Se non si danno delle specificazioni, questa 6 sempre
considerata come pagina 0. Co». SET PAGE X.Y indichiamo che la pagina X viene ripro-
dotta e che vengono le istruzioni con cui formiamo una nuova riproduzione nella pagina
Y,. Questa istruzione é applicabile solo nei modi SCREEN 5, 6, 7 e 8 Per una memodria
video di 128K sono valide seguenti convenzioni:

Modo SCREEN Pagine

5 012e3
6 0, 1L 2e3
7 Oe 1l
8 Oc1

Categoria: istruzione

Esempio: 10 SCREEN 5:CLS
20 LINEI0,0)(100,100),l.BF
30 SET PAGE 0,1:LINE(100.100)(200.200).1.BF
40 SET PAGE 1.0:SET PAGE 0.1:GOTO 40

SET PASSWORD<X$>

Con questa istruzione possiamo dare al Computer una parola d’ordine. Un dato che viene
mantenuto anchc dopo che il Computer é stato spento. Se viene specificata una ‘parola
d’ordine\ il Computer la chiedera sempre nel momento in cui il sistema viene attivato. Si
protegge cosl il Computer da un uso non desiderato. XS rappresenta la ‘parola d’ordine’. si
tratta di una stringa composta al massimo di 255 caratteri.

Delle tre istruzioni SET PASSWORD, SETPROMPT e SET TITLE. il Computer mantiene
solo un dato e precisamente quel dato che apparticne alfultima istruzione data.
Categoria: istruzione

Esempio: SET PASSWORD“MSX"'



SKT PRO.MPT <X$>

Dopo Iesecuzione di ogni comando, appare sempre 'Ok’. Questo ¢ il cosiddetto '‘prom pf.
Con questa istruzione si pud possiamo sostituire questo termine con la stringa X$. Si veda
anche SET PASSWOKD.

Categoria: istruzionc

Escmpio: SET PROMPT "PRONTO"

SET SCREEN

Con questa istruzione si pud continuamente memorizzare un certo numero di parametri
delle informazioni SCREEN. Succcssivamente. aH'attivazione dei sistema, si partira sem-
pre dai parametri scelti.

La tabclla seguente mostra le varie possibilita:

Modo SCREEN Oo1l
WIDTH (numero di colonne) dala80
Colore di primo piano-numero di daOa 15
tavolozza

Colore dello sfondo-numero di daOa 15
tavolozza

Colore dei territorio pereferico daOu 15
numero di tavolozza

Visualizzazionc dei tasti fun- ON e OFF
zione

Suono bip premendo i tasti UN c OFF
Modo delia stampante MSX o non MSX
Velocita in baud delia cas- 1200 o 2400
setta

Modo dei display daOa3

Categoria: istruzione
Escmpio: 10 SCREEN 0: WIDTH 80:KEY OFF
20 SET SCREEN: H\D

SET TIME<X$>[,A]

Con questa istruzione potete regolare lora dei microprocessore orologio secondo il forma-
toHH:MM:SS. Se ,A viene specificata, HH eMMvengono considerati comeorariodi aliar*
me. L 'ora viene automaticamente aggiornuta. anche se il sistema 0 spenlo.

Categoria: istruzione

Escmpio: SET TIME "11:55:06"

SET TITLE <X$>[,<Y>1

Con questa istruzione all’attivazione dei sistema, si pud sempre visualizzarcsullo schermo
il titolo X$ nel colore <Y>. Se XS ha una lunghezza di sei carattcri, il sistemaaHawiamen-
to aspettera finché sia premuto un lasto. (si veda anche SET PASSWORD).

Categoria: istruzione

Escmpio: SET TITLE "CIAO"

SETVIDEO<X>[,<Y>[,<Z>(,<XX>[,<YY>[,<ZZ>[,<XXX> 1111

Con questa istruzione si puo definire il cosiddetto modo di superimpose. Superimpose
vuol dire che le immagini possono mischiarsi (sovrapporsi). Le seguenti tabelle indicano
le varie possibilita:
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<X> Da dove viene Vimmagine?

0 Dal Computer

1 Dal Computer

2 Insiemc ad un'altra immagine (sovrapposta)
3 DalPinput dei video

Con il valoro 0 non 0 possibilc alcuna sincronizzazione esterna c con ivalori 1, 20 3 non
esiste un 'output composito' (immagini sovrapposte output).

<Y> Oveforza di intensita?
0 Media
1 Intcra

Sc non si danno indicazioni Y & uguale a O.

<Z> Regola il controllo dei colori
0 Solo per 1'output (uscita)
1 Solo per Pinput (entrata)

Se non si danno indicazioni viene assunto il valoro O.

<XX> Regola la sincronizzazione
0 Interna
1 Esterna

Se non si danno indicazioni viene assunto il valore O.

<YY> Regola il segnale audio

0 Solo per il Computer

1 Unisce Pinput esterno dei canale di destra con
il Computer

2 Unisce Pinput esterno dei canale di sinistra con il
computei*

3 Unisce i canali esterni con il Computer

Se non si danno indicazioni viene assunto il valore O

<ZZ1> Regola Tinpul esterjvo dei video
0 Euroconnettore KGB
1 Connettore TV

Se non si danno delle specificazioni viene assunto il valore 0.

<XXX> Selezione delVoutput av.diolvideo delieuroconnettore RGB
1 Viene scelto
0 Non viene scelto

Se non si danno indicazioni viene assunto il valore 0.

Categoria: istruzione
Esempio: SET VIDEO 2

Awiso: quesfistruzione funziona solo quando il Computer € prowisto di ‘superimposc’.



SGN«X>)

Per <X> = positivo SG N«X >) diventa
Per <X> = 0SG N)K X» diventa = 0
Per <X> = negativo SGN«X»diventa = -1
Categoria: funzionc

Esempio: PRINT SGN(31)

1
=

SIN(<X>)

Indica il scno di <X>. <X> deve essere indicato in radianti.
Categoria: funzione

Esempio: PRINT SIN<3.1415/12)

SOUND cnome registro,numcro>
E’ un’istruzione per gcncrare determinati suoni. Le seguenti convenzioni hanno come va-
lore:

registro numero di poriula significato
0 0-255 frequenza dei canale A
1 0-15 frequenza dei canale A
2 0-255 frequenza dcl canale li
3 0-15 frequenza dei canale B
4 0-255 frequenza dei canale C
5 0-15 frequenza dei canale C
6 0-31 frequenza rumore
7 0-63 scelta dei canale: suono o rumore
8 0-15 volume canale A
9 0-15 volume canale B
10 0-15 volume canale C
11 0-255 frequenza variazione inodello
12 0-255 frequenza variazione modello
13 014 scelta modello

Categoria: istruzione
Esempio: 10 POR K-I TO 10:SOUND K,0:NEXT K

SPACES(<X>)

Indica una stringa composta di <X > spa/i. <X > viene arrotondata anumero intero e deve
variare tra O e 255.

Categoria: funzione

Esempio: 10 A$=SPACE${20): PRINT AS;"A"

SPC(<X»

Ripro(ducc gli spazi <X > sullo schermo. SPC puo essere usatosolo neU’istruzione PRINT
0 LPRINT. <X> varia tra Oe 255.

Categoria: funzionc

Esempio: PRINT "MSX";SPC{3) :"2"



SPRITE ON
SPRITE OFF
SPRITE STOP
Con ON, OFF, STOP viene indicato se il Computer ¢ predisposto in posizione di controllo
per gli ‘scontri’ tragli sprites. Vcdcrc ON SPRITE GOSUB. Con SPRITE STOP viene indi-
cato chc la situazionc di interruzione deve essere continuata. In quel caso si saltera alia
subroutine indicata da ON SPRITE GOSUB, solo dopo aver nuovamente incontrato
SPRITE ON.
Categoria: istruzione
F.sempio: 10 DATA 60.66.165,129.165.153.66.60

20 DATA 60.126,219.255.255.219.102.60

30 A$=""

40 FOR 1-1 TO 8

50 READ A:AS=A$t-CHRHA)

60 NEXT

70 B$=""

80 FOR 1=1 TO 8

90 READ A:B$=B$+CHR$(A)

100 NEXT

110 SCREEN 2.1:COLOR 15.4.1

120 ON SPRITE GOSUB 210

130 SPRITES(0)-AS:SPRITES(1)=BS

{40 SPRITE ON

150 A=INT<RND(1)*256):B-IN1'< RND( 1) *256}

160 FOR 1-0 TO 191

170 PUT SPRITE O.(A.1).1

180 PUT SPRITE 1.(B.191-1),15

190 NEXT:GOTO 140

200 SPRITE OFF

210 PLAY "LACDEFEDCREFGAGFER"

220 PUT SPRITE 0,(0.208}

230 PUT SPRITE 1,(0.208)

240 1=191:RETURN

SPRITE$

Si tratta di un sistema di variabili chc viene usato sempre con la seguente formulazione:
SPRITE$«numero>)=«espressionestringa>). Il <numero> indica il numerodellospri-
te.

llenumero che dipende dalla definizionc dei formato sprite, come specificato per esem-
pio dalFistruzione SCREEN, puo essere al massimo 63 0 255. Tramite |I'<espressione strin-
ga> indichiamo la forma dello sprite. Normal mente questo viene eiaborato in base ad un
certo numero di funzioni CHRS, per esempio:

SPRITEfc(1)=  CHRSI&H18)+CHR$( &H3C) +CHRS{ &HFF}+ CHRS( &H99)
+CHRS( &H99) +CHRS <&HFF) f CHR$(&HC3) +CHRS(&HFF)

Per uno sprite 8x6 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 COLOR SPRITE e COLOR SPRITES.

Categoria: variabile di sistema

Esempio: si veda SPRITE ON/OFF/STOP



SQR«X»

Da la radico quadrata di X (X>0).
Categoria: funzionc

Esempio: PRINT SQR(4)

STICK«X>)
Indica la posizione deijoystick (1 0 2). Se diamo ad X il valore O, ci rivolgiamo ai tasti curso-

re. | valori corrispondono alie seguenti direzioni.
Categoria: funzione
Esempio: PRINT STICK(O)

STOF
Interrompe Pesecuzione di un programma. Possiumo nuovamente continuare 1'esecuzio-

ne dei programma con il comando CONT.

STOP puo essere collocato in qualsiasi punto dei programma.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 INPUT A

20 PRINT A:IF A=0 THEN STOP

30 GOTO 10

STOP ON
STOP OFF
STOP STOP
Regola il modo di un’interruzione causata da CTRL/STOP (vedere ON STOP GOSUB).
Con STOP STOP si continua la situazione di interruzione. cio vuol dire che si salta alia
subroutine indicata da ON STOP GOSUB solo se si trova di nuovo uno STOP ON.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 ON STOP GOSUB 50

20 STOP ON

30 INPUT AS

40 IF AS$-"END" THEN STOP OFF:END ELSE GOTO 30

50 PRINT "BATTI END (+RETURN)": RETURN

STRIG «X»
Indica se viene premuto il pulsante d'azione dei joystick (-1=si e 0=no).
X significato
O tastiera: barra spaziatrice
103 joystick
204 joystick 2

Categoria: funzione
Esempio: PRINT STRIG< O]
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STRIG « x » ON
STRIG « X » OFF
STRIG « X » STOP
Regola il mododi un’intcrruzione causata da unjoystick o da unabarra spaziatrice(vedere
ON STRIG GOSUB). Con STRIG STOP viene mantcnuta la situazione di interruzione. cio
vuol dire che si salta alia subroutinc indicata da ON STRIG GOSUB solo sc si trova di
nuovo Pistruzione STRIG ON.
Categoria: istruzione
Esempio: 10 CLS:ON STRIG GOSUB 40

20 STRIG(0) ON

30 GO1O 30

40 LOCATES.5:PRINT "BARRA SPAZIATRICE PREMUTA"

50 FOR 1-1 TO 300:NEXT:LOCATE 5.5:PRINT SPC{25)

60 RETURN

STR$«X>)

Indica una stringa che rappresenta il valore decimale di <X>.
Categoria: funzione

Esempio: 10 AS-STRS(10): PRINT A$:BND

STRINGS(<1>,<J>) 0 STRING S«I>,<X$>)

Indica una stringa composta da caratteri <I1> che sono uguali aquelli dati in <J> secondo
il cédice ASCII o corrispondenti al primo carattere di <X$>.

Categoria: funzione

Esempio: PRINT STRINGS(4.65)

SVVAI* <variabile>,<variabile>

Scambia i valori di due variabili. Per esempio:

Queste variabili dcvono essere naturalmente dello stesso tipo.
Categoria: istruzione

Esempio: 10 A-3:B-5:SWAP A.B:PRINT AB

TAB «X»

Colloca il cursore nella posizione <X > delia riga. Se il cursore si trova gia nella posizionc
<X> non sucecde nulla.

<X> varia traOe 255.0 ¢ la posizione piGiasinistra. TAB puo essero usato solo nelFistruzio-
ne PRINT o LPRINT.

Categoria: funzione

Esempio: PRINT TAB(121:" *”

TAN«X»

Indica la tangente di <X>. <X > deve essere indicato in radianti.
Categoria: funzione

Esempio: PRINT TAN{3,1415/81



TIME

La variabilc di sistema TIME viene aumentata dei valore ‘uno’ 50volte al secondo. Possia-
Mo usaro questa variabile, in particolare, per ottenere realmente, eon una funzione KND,
dei numeri casuali (vedere RND).

Categoria: variabile di sistema

Escmpio: PRINT (RND(-TIME) “6¢ 1)

TROFF
TKON
Tramite il comando TRON si predispone il Computer a produrre, durante Iesecuzione dei
programma, anchc il numero delia riga di cui il Computer si occupa in quel momento.
Questo comando semplifica il ritrovamonto degli errori.
Questa condizione viene interrotta con TROFF.
Categoria: comando
Esempio: 10 FOR 1-1 TO 3

20 PRINT |

30 NEXT

40 B\D

TRON

OK

RETURN

110)[20]1

[30][201J2

[301(2013

[30[140 1

oK

TROFF

OK

USR[<Nn>]«X>)

Siindica un programma in linguaggio macchina. <n> & il numero che c stato assegnato al
programma in linguaggio macchina tramite DEF USK. Se <n> viene omessa, viene consi-
derato USRO.

<X> & un argomento che viene consegnato al programma in linguaggio macchina.
<X> viene passato nel modo seguente:

1 Valori alfanumerici: I’'indirizzo &HFO03 contiene il valore 3. Gli indirizzi &HF7F8 e
&HF7FI) indicano dove si trova questo valore tramite un indirizzamento indiretto. Ilvalo-
re € memorizzato in tre bytes: il byte 1contiene la lunghezza. e i bytes 2 ¢ 3 eontengono
rindirizzo di memodria dei valore alfanumérico.

2 Valori interi: 1'indirizzo &HF663 contiene il valore 2 Gli indirizzi da &HF7F6 a &HF7F9
eontengono il valore intero (in singola prccisione).

3. Valori in singola prccisione: l'indirizzo &11F663 contiene il valore 4.

Gli indirizzi da &1IF7F6 a &HF7F9 eontengono il valore in singola precisione.

4. Doppia prccisione: Tindirizzo &HF663 contiene il valore 8 Gli indirizzi da &I1F7F6 a
&HF7FD eontengono il valore in doppia prccisione.

I valori che vengono riportati al TMSX BASIC dalla subroutine, devono essere memorizza-

ti nelle suddette locazioni dalla subroutine in liguaggio macchina. Con CLKAR possiamo
riservare lo spazio necessario.
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Categoria: funzione
Esempio: 10 CLEAR 200.&HEFFF
20 AB-&HF000
30 FOR I=AB TO AB»9
40 READ AS:A-VAL("&H"-AS)
50 POKE I,A
60 NEXT |
70 DEFUSR-&HFOOO
80 INPUT "INSERISCI UN NUVERO INTERO'
90 PRIKT "NUMERO INTERO-";A%
100 R=USR{A%)
110 PRINT "IL RISULTATO E'UN NUVERO INTERO PIU'1":R
120 BND
130 DATA 23.23.4E,23,46,03.70.2B.71,C9

VAL(<X$>)
Indica il valore numérico di <X$>. Se il primo carattere di <X$> non & & o unacifra,
VAL assume il valore O

Categoria: funzione

Esempio: PRINT VALI"1O”»

VARPTK(<variabile»

VARPTR (#<X»
Darindirizzo dei primo byte dcl valore che appartiene a<variabilc>, o dei primo byte dei
bloeco di eontrollo dcl file.
Prima che la funzione possa essere richiamata, bisogna aver precedentemente assegnato
un valore alia <variabile> e alla<X>.
Categoria: funzione
Esempio: 10 A=1C :B-VARPTR(Ai
20 IF B<O THEN BB-65536
30 C$-"0000 "+HEXS(BI
40 PRINT RIGHTS${CS.4):END

VDP(<X»
Contiene il contcnuto dei registri VDP. X si trova tra 0 e 47, ma non tra 25 ¢ 32.
Il registro 8 puo solo essere letto e mai scritto.
Categoria: variabile di sistema
Esempio: 10 FOR 1-0 TO 8
20 A-VDP] I') :B$-"00000000"-rBINS(A>
30 PRINT RIGHTS(B$,8)
40 NEXT

VPEEK«X>)

Du il contenuto dellMndirizzo <X> delia memodria dei video. X si trovatra 0 e 65535. Nci
modi grafici da4a 7 1'indirizzo assoluto € uguale a X + Tindirizzo di base delia pagina atti-
va. CiO risulta dalla seguente tabella:
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modo screen caieofo

modo SCREEN 5 numero di pagina X &H08000
modo SCREEN 6 numero di pagina x &H08000
modo SCREEN 7 numero di pagina x &H10000
modo SCREEN 8 numero di pagina x &H10000

Categoria: funzione

Esempio: 10 A-VPEEK(O0)
20 A$=-00"+HEX${A}
30 PRINT RIGHT$(AS$,2)
40 END

VFOKE <indirizzo, dato

Ugualc a POKE, solo chc ora r<indirizzo> si rifcrisco ad un indirizzo di una parte delia
memoria RAM dei video.

L’indirizzo puo variare tra O e 16383. Il dato puo variare tra O e 255.

Categoria: istruzione

Esempio: io vpoke (0). (vpeek(0)): end

WAIT <numcro di porta, espressione I>r,<espressione 2>1

Si riferisce alia lettura dei dati tramite la porta 1/0con il numero di porta speeificato.

I valori letti vengonocombinati con I'<espressione 1> tramite lacondizioneesclusiva OR.
Il risultato viene combinato tramite un’operazione AND aH'<espressione2>. Se il risulta-
to che viene fornito € O, la lettura viene proseguita, altrimenti il Computer continua con
Tistruzione seguente dei programma. Sel’<espressione2> viene omessa. viene considcra-
to il valore O.

Categoria: istruzione

Esempio: 10 V/AIT &HAS8.240

WIDTII (<numero di colonne>)

Stabilisce il numero di eolonne sullo schermo alfanumérico. Sc non viene speeificato al-
cun numero, lo schermo viene suddiviso in 40 eolonne.

Nel modo SCREEN Oviene defmito lo schermo da 1a80 eolonne. Nel modo SCREEN 1
viene definito lo schermo da 1a 32 eolonne (si veda SCREEN).

In alcune TV, la prima colonna viene eancellata. Potete aggiustare 1'immugine con SET
ADJUST!

Osserviamo ancora. Se il Computer viene acceso, 1'immagine viene definita con una larg-
hezza di 37 eolonne, secondo il modo SCREEN 0(a meno che non sia stato modiiicato altri-
menti da SET SCREEN). Se si passaal modo SCREEN 1,1'immagineviene suddivisa in 29
eolonne.

Categoria: istruzione

Esempio: SCREEN O:WIDTH 80
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Cos’e il programma
di aiuto per Putente?

Avviamento dei
‘PHILIPS-USER
SHELL'

MSX-DOS

Questa parta dei libro & importante soio quando ii Compu-
ter Philips MSX Uuttizzato con un MSX-DOSJloppy disk.

PROGRAMMA D’AIUTO PER
LATENTE DEL ‘PHILIPS MSX-DOS’

Avete acquistato un floppy disk delia PHILIPS, ehe contiene
IMSX-DOS, un operating system che vi offre molle possibilita
extra per il vostro Computer MSX-PHILIPS.
Per conoscere le tarde possibilita offerte da questo operating
system ci sono duc strade che potete seguire.

Il programma di aiuto per 1'utenle €. come dice gid il nome, un
aiuto che viene oflerto a voi come utente dei Computer MSX-
PIIILIPS. Esso vi insegna, con facili istruzioni e senza fatica, ad
usare MSX-DOS. L’aiuto delia PHILIPS & cosi comodo che fin
da principio potete provare quasi tutte le funzioni MSX-DOS.

Il PHILIPS USER SHELL (cosi si chiama in inglese) & comple-
tamente autosufficiente. il ché significa che potete cominciare
subito con 1'avviamento c fuso dello USER SIIELL. senza leg-
gere pil istruzioni in quesfintroduzione.

Prima di inserire il floppy disk nel diskdrivc, accertatevi che gli
apparecchi siano connessi corrcttamente. Poi accendete prima
il televisore u il video, il diskdrive, eventualmente la stampante
e infine il Computer. Ora il sistemavi chiederaladata; potete sal-
tare questa domanda premendo il tasto <RETURN>. Inscrito
ora il ‘PHILIPS-USER SHELL' nel diskdrivc A.

Per attivarc il disco PHILIPS si preme il tasto RESET sul lato
posteriore dei Computer. Il programma USER SHELL verra ora
inizializzato automaticamente. Durante questo processo di ini-
zializzazione vedrete appariresullo schermo comunicazioni che
per ora forse non comprenderete. Vedrete inoltrc la sigla
DOSHIjP chesitrovasulladestradilA>'.QuestaA> lachiamia-
mo il cursore (o pointer) MSX-DOS. di cui ci occuperemo nel
capitolo 5. 11 DOSHLP indica il programma che presenta lo
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Da MSX-DOS alio
USER SHELL

Da MSX-Disk BASIC

alio USER SHELL

Nomi di file nclla
USER SHELL

USER SHELL. In MSX-DOS un similc programma si chiama
‘file’, maanche qucsto vcrra spicgato pit avanti in questo libro.

Sc tutto ¢ andato bene, vedrete sullo schermo il menii principa-
le.

Potete scegliere fra 12 possibilita. Sopra il menu si trovano 5
quadretti scuri (neri, quando si usa un tclevisorc ovideo acolo-
ri), che rappresentano i tasti dcllc funzioni. Se sono attive unao
piU funzioni, si puod leggerlo nel quadretto corrispondente.
Per il menu ¢ disponibile solo F5, che serve ainvocare le pagine
‘d'aiuto’ che vi spiegano I'uso dei ‘PHILIPS-USEK SHELL'.
Dopo aver promuto il tasto delia funzione E& vi verranno mo-
strate Linsieme dellc varie funzioni che puod eseguire il ‘PHI-
LIPS-USER SHELL'. Inoltre si spiega cosa faro per scegliere
unadelle possibilita dei menu. Vedrete ora che i due quadretti a
sinistra contengono un testo. Potete premere i corrispondenti
tasti funzione per far eseguire le istruzioni lormulatc nel qua-
dretto.

Sc scegliete il numero 2 dei menu principale, il sistema entrera
in MSX-DOS. Sullo schermo vedrete il eursore specialc dcl
MSX-DOS. L operaling systern e ora altivo c ¢ pronto aricevere
comandi davoi. In qucsto libro vi saranno spiegati tutti i coman-
di possibili cinoltre alcuniesempi pratici di files di comando.

Si puo tornare dal MSX-DOS al THILIPS-USER SHELL' in
duc maniere: si puo attivare lo USER SHELL digitando il co-
mando ‘DOSHLP’. Ma si pud anche premere il tasto RESET dcl
Computer: lo stesso Computer riavviera alloralo USER SHELL.

Sc attraverso il numero 3 dei menu principale siete passati al
Disk BASIC, potete tornare alio USER SHELL solo via MSX-
DOS, oppurc usando il tasto RESET. Per passarc da Disk BA-
SIC a MSX-DOS dovete digitarc

CALL SYSTEM

premendo poi il tasto <RETURN>; dopo un islante il eursore
speciale MSX-DOS apparira sullo schermo:

A>

Ora fatc quanto abbiamo descritto nel paragrafo 3: digitate
'DOSHLP' seguita da<RETURN>. Dopo un po’ di tempo rive-
drete sullo schermo il ment principale.

L’aiuto per utente delia PHILIPS offre la possibilita di usare
nelladigitazione dei nomi di file i cosiddetti wild characters (vc-
di il capitolo 3). L'uso dei wild characters nel PHILIPS-USER
SHELL ¢ leggcrmcnte diverso da quello in MSX-DOS.



Il wild character (Lasterisco) nel PHILIPS-USER S1IELL ha
il significato scgucntc:

indica tutti i files senza extension.
seguito da un’cxtension indica tutti i files che abbiano la da-
ta extension.

Un nome di file seguito da . indica tutti i files col dato nome e
con qualsiasi extension.

indica tutti i files.

Uno o pili caratteri seguiti da indicano tutti i files di cui i primi
earatteri siano idcntici ai caratteri impostati. Per es.: AC* indi-
ca tutti i files di cui il nome cominci con AC.
L'impostazionedi * come nome di filevieneconsideraladallo
USER SHELL come **.

Quando si digita * * per la copiatura, verranno copiati tutti i
files. In tutti gli altri casi verra richiesta la conforma dei coman-
do per ogni File.



Cos’c Topcrating
system?

IL SISTEMA OPERATIVO

L/operating system é IMntermediario tra Tutente e il Computer.
Esso si occupa delia comunicazionc tra voi, 1'hardwarc c il soft-
ware. Mediante il system potete comunicare dircttamente con il
Computer, con la stampante, con i drive e con altri apparecchi
connessi.

Per lavorare con gucsta apparecchiatura si ha bisogno dell’ope-
rating system. Esso si puo paragonare alleleltricita in casa. Per
usare acl es. un frigorifcro se ne ha assolutamcnte bisogno. an-
che se non ci si ferma rnai su qucsto fatto.

L'operating system c un software che é stato sviluppato specifi-
camentc per il Computer. Esso ocstisce il linguaggio di program-
mazioneMSX BASIC, con il quale si possono scriverc program-
mi in BASIC e comandare pure, in qucsto linguaggio. apparec-
chi connessi al sistema, ad cs. il registratoreeil drive per laregis-
trazione dei programmi, o la stampante. L’operating system ¢
unico per ogni microprocessore (Computer).

Elemento csscnziale dell’'operating system & un elenco di paroie
che é registrato nel Computer, il pit delle volte in ROM (la cosid-
detta ‘memoria di leitura’ dei Computer). Dopol'introduzionedi
un comando (parola) il Computer cerca in questo elenco il signi-
ficato delia parola c la traduce nelle istruzioni corrispondenti.
Se il Computer non trova il comando (parola), vedrctc sullo
schcrmo il messaggio di errore. e dovrete impostare un altro co-
mando.

Se al Computer € connesso un diskdrive (unita floppy disk), si
pud usare il cosiddctto Disk Operating System (sigla: DOS).
MSX-DOS si usera nel Computer MSX, non in altri tipi di Com-
puter, a meno che non si cambino la maggior parte delle istru-
zioni.

MSX-DOS ¢ un operating system che offre la possibilita di regi-
strare, con l'aiuto di determinati comandi, dati su un floppy disk
in cio che si chiama un file. | files possono essere corretti ¢ ag-
giornati. Con MSX-DOS si possono anche utilizzare apparecchi
come la stampante e altri drive, se connessi al Computer.

Ora. Telenco di parole di un Disk Operating System non si trova
in ROM, masu un floppy disk, edev’essere inizializzato nel Com-
puter prima deLTuso. A questo scopo il Computer riservera una
parte delia sua memoria per la registrazione delfolenco di co-
mandi. Se si abbandona il DOS lo spazio riservalo si perde e si
puo riempire in altro modo. Per tornare al DOS bisogna inizia-
lizzarc di nuovo il Computer mediante un comando apposito.

MSX-DOS per l'utente diventera sempre pili importante, poi-
ché un grari numero di programmi software funzionuno solo col
sistema MSX-DOS. | principali programmi software che sono



Operazioni con
Toperating System

| files MSX-DOS

disponibili (o lo saranno fra poco) sono PASCAL, MULTIPLAN
ed altri.

L’'opcrating system MSX-DOS contiene un numero di comandi
specifici che non si applicano a MSX-Disk BASIC. ma che vi
rassomigliano. Per evitare equivoci si elcncheranno Icdifieren-
ze nel capitolo 4. 1l disk operating system viene sempre letto da
disco e poi registrato in uno spazio delia meméria riservato al
DOS. Se la capacita delia memoaria é troppo limitata, tale spazio
non verra riservato. Il sistema MSX-DOS funziona percio solo
in Computer MSX con una capacita di memoaria superiore a64 k
di RAM (RAM si chiama anche ‘memédria operativa’).

L 'operating system si puo inizializzare solo con Tapposito flop-
py disk. Se 1l'operating system é inizializzato ‘a freddo', cioé
quando tutti gli apparecchi sono spenti, essi vanno acccesi pri-
ma, il Computer come ultimo; subito dopo il system floppy disk
MSX-DOS dev’esser inserito nel diskdrive A. Se il Computer é
gia 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 dei Computer.

Poiché il Computer riconosce ZIinterfaccia deH'unita floppy
disk, esso avvieraquesfultimadopoaver visualizzato il numero
di versione dei sistema MSX. Si cerchera poi il file MSX-DOS
mediante il quale vengono letti i comandi dei file di comando.
Lo stesso sistema inizializzera tutti i parametri necessari, di cui
la maggior parle non interesseranno probabilmente Zutente, ma
che servono acomunicareal Computer che un determiriato tipo
di unita floppy disk e stato connesso. Qucsta informazione 0
molto importante poiché ivari formati di floppy disk hanno tut-
ti una formattazione diversa.

Il vostro floppy disk dei sistema operativo MSX-DOS contiene
quattro files, il COMMAND.COM, il MSXDOS.SYS,
DOSHLP.COM e AUTOEXEC.BAT. Nel capitolo seguente ve-
drctc che i files che finiscono in .COM sono files di comando in
linguaggio macchina; il file MSXDOS.SYS provvede alfinizia-
lizzazione dei comandi registrati in linguaggio macchina nel file
COMMAND.COM. Si raccomanda di copiare il system floppy
disk suUbito dopo Tacquisto. Sul disco si trovanoalmeno quattro
files, ma poiché non 0 escluso che se ne trovino di pit o di meno,
é consighabilc copiare subito dopo lo start Zintero disco.

Si raccomanda anche di consultare il capitolo 5 per il corretto
procedimento dello start e delia copiatura dei system floppy
disk, prima di inizializzare il sistema MSX-DOS. Nello stesso ca-
pitolo si spiega come si inizializ.za un nuovo floppy disk prima
delia copiatura.



Il vostro floppy disk puo contenere molti tipi di file: files norma-
li con programmi, files in linguaggio macchina, files in ASCII,
files di testo, ecc. Tutti questi files devono essere identificabili
per Tutente, e a qucsto scopo il nome di file puo esser provvisto
di un’estcnsionc (in inglese: exlension), dal laquale si pud vede-
rcdi che tipo di file si tratta. 1a8?diverse estensioni che si possono
usare o no si discuteranno nel capitolo seguente.

Ora importa soprattutto sapere che il file COMMAND hacome
estensione COM, che indica il file di comando, mentre in
MSXDOS.SYS ZIestensione SYS indica il sistema. Inoltre.
DOSHLP.COM ¢ il file di comando per l'aiuto delTutente e il file
AUTOEXEC.BAT si occupa delia sincronizzazione degli start
dei sistema e dello USER SHELL.



Cos'é TMSX-Disk
BASIC?

Analogie tra i
comandi

DIFFERENZE TRA MSX-DOS E
MSX-DISK BASIC

Questo capitolo si rivolge in primo luogo achi ha operato gia in
MSX-Disk BASIC cdesidera ora passareaMSX-DOS. Elenche-
remo alcune differenzc importanti acui alfinizio si deve presta-
re moita attenzione. Puo capitare che usiatc per caso un coman-
do per Disk BASIC in MSX-DOS. Per fortunaMSX-DOS vi dara
un messaggio di errore, ma é piti comodo conoscere le differen-
ze e essere in grado di usare subito il comando corretto.

Per fortuna un numero di comandi sono identici in Disk-BASIC
e in MSX-DOS. Questi non presenteranno molti problemi. In
ogni caso le denominazioni dei files di programmi e di dati devo-
no essere identiche: dev’esscrc possibile per chi usaMSX-DOS
utilizzare files creati in Disk BASIC. La composizione dcl nome
di file € dunque idéntica: il numero dei caratteri, fextension, i
caratteri usati, fextension raccomandabilc, ccc., nei due sistemi
corrispondono.

Per laricerca dei diversi files gli stessi wild characters sono per-
messi. | nomi di file riservati in Disk BASIC lo sono anche in
MSX-DOS.

Ci sono soltanto due comandi in Disk BASIC che si usano anche
in MSX-DOS, cioc FORMAT e COPY. In Disk BASIC sirichie-
de il comando FORMAT con CALL, o brevemente con In
MSX-DOS cio non e piU necessario; basta il comando per for-
mattare un nuovo floppy disk.

Il comando COPY. malgrado la rassomiglianza, probabilmente
alfinizio causera talvolta problemi. In Disk BASIC si copiaver-
amente dalfuno alfaltro disco (in inglese si usa la parola 'to' =
a). In MSX-DOS questo non & pilu 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. Inoltre
MSX-DOS rifiuta le virgolette che sono necessarie in Disk BA-
SIC, c fa seguire il messaggio:

File not found

In Disk BASIC si possono digitare il comando, il primo nome di
file, TO e il secondo nome di file successivamente e senza segni
separativi: normalmente le virgolette vengono lette come segni
separativi tra i nomi e comandi diversi. In MSX-DOS ¢ indi-
spensabile fuso dcllo <SPAZIO> come segno separativo (vedi
il paragrafo 6.2 per altri segni separativi): senza questi segni spe-
ciali seguira sempre un messaggio di errore. Le virgolette qui
non si possono piu usare.
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Differenze tra i
comandi

Sommario

Probabilmcnte ladifficoltamaggiore presentera per molti latra-
duzionein MSX-DOS dei comandi imparati in Disk BASIC, an-
che se essa dipendera naturalmente dal tempo in cui si € pro-
grammato in Disk BASIC.

Una delle prime cose chc si vogliono richiedere ¢ il directory,
normalmentc invocato dal comando ‘FILES’. In MSX-DOS si
usa qui il comando ‘DIIV (da DIRectory). Tutte le varianti csi-
stenti dei comando ‘FILES’ che si possono usarein Disk BASIC
si applicano anche in MSX-DOS, si badi perd a non usare le vir-
golette, ma ad impiegarc lo <SPAZIO> come segno separativo
tra il cornando c la denominazione dei floppy diskdrive o nome
di file.

In Disk BASIC ifiles si possono cancellare dal disco con Paiuto
dei comando ‘KILL\ A questo scopo MSX-DOS conosce due
comandi: ‘DEL’ e ‘ERASE’. Anche qui sono in vigore le regole
per Tomissionc delle virgolette e fuso dei segni separativi.

I nomi di file si cambiano in Disk BASIC col comando NAME
"<nomedifilo”AS "<nome difilo”. In MSX-DOS questo co-
mando si chiama REN {da ‘rename’) e in esso si usano di nuovo
gli spazi come segni separativi.

Un comando che merita attenzione speciale e che funziona solo
in MSX-Disk BASIC se il sistema ¢ stato awiato inMSX-DOS. e
ilcomando CALL SYSTEM. Esso offre lapossibilita di tornare a
MSX-DOS quando si c abbandonalo il sistema tramite il coman-
do BASIC. Se il sistema non ¢ stato awiato con MSX-DOS. il
Computer non riconosccra il comando. Cio significa che MSX-
DOS durante 1'awiamento aggiunge un comando al ‘vocabola-
rio' di MSX-Disk BASIC. Chi desideraavviare MSX-DOS senza
il comando CALL SYSTEM puo fare lo start ‘a caldo’,come si
descrivera nel capitolo seguente.

In MSX-Disk BASIC tutti inomi di file vanno collocati tra virgo-
lette (‘quote’s’), mentre in MSX-DOS il nome di filo va scritto
sempre senza di esse.

Nel quadro seguente si trovano i comandi in Disk BASIC con i
loro corrispondenti in MSX-DOS accanto.

MSX-Disk BASIC MSX-DOS

CALL FORMAT FORMAT

FILES DIR

KILL DEL o ERASE
NAME AS REN o RENAME
COPY TO COPY



1 ’avviamento

Il cursorc o pointcr

MSX-DOS

MSX-DOS si puo attivare in due maniere: a freddo e a caldo.
Airawiamento afreddo i) Computer e gli altri apparccchi (TV,
stampante, diskdrivc) sono spenti (non attivati).

Accendete prima gli altri apparccchi ¢ poi il Computer. Appena
avete acceso quesfultimo, inserite il system floppy disk nel
diskdrive. AH'awiamento acaldo il computeregii altri apparec-
chi sono accesi. In questo caso inserite prima il system floppy
disk nel drive e premctc poi 1l'interruttore RESET dei Computer.
Se sono connesse piU unita floppy disk, il system floppy disk va
inserito nel diskdrive A. Se c’é solo undiskdrive, esso & automa-
ticamente il diskdrive A. che si chiama anche il ‘default drive’.
La parola inglese ‘default’ equivale qui a ‘standard’.

Sc per l'avviamento si usa il PHILIPS USER SHELL floppy
disk, subito dopo Fawiamento afreddo o a caldo verra visualiz-
zato automaticamente sullo schermo il mena principale dello
USER SHELL. Scegliendo il numero 10si puo cambiare la data
per tornare poi al menu principale. Attraverso il numero 2 il si-
stema entrera in MSX-DOS; sullo schermo apparira ora il de-
fault cursor (per cui veeli 5.2).

Se avete copiato i illes MSXDOS.SYS e COMMAND.COM su
un nuovo floppy disk, per es. con Taiuto dei BATCH-file ‘NUO-
VO.BAT’ dei capitolo 7, vedrctc alcuni istanti dopo aver acceso
il diskdrive e il Computer (o dopo aver premuto il tasto RESET)i
messaggi seguenti:

MSX-DOS version 1.01 (o pid)
Copyright 1984 by Microsoft

Command version 1.08 (o pil)

Dopo Tawiamento, appare il cursor o pointer:
A>

La lettera indica il diskdrive con cui si eavviato il sistema, che é
sempre il diskdrive A, chiamato anche il ‘default disk drive’. Il
sistema MSX-DOS va avviato sempre nel diskdrive A. Se il file
MSXDOS.SYS non si trova sul floppy disk nel diskdrive A. il
sistema si avviera in Disk BASIC.

Volcndo, si puo lasciare Disk BASIC spengendo d Computer e
inserendo un floppy disk prowisto delFMSX-DOS nel disk-
drive A prima di riaccendcre il Computer (start a freddo). E an-
che possibile inserire prima il floppy disk nel drive A per preme-
re poi lI'interruttore reset dei Computer (start acaldo). Se il siste-
ma c stato avviato in MSX-DOS. si puo tornare a Disk BASIC e
daDisk BASIC di nuovo alfoperatingsystem con un comando.

M9
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Default diskdrive

Il pointer indica dunquc qualc diskdrive c stato conncsso (de-
fault); per eambiure di diskdrive si devedigitare dopo il pointer
il nome dei drive che si vuole usarc, seguitoda un duc punti (:).

A>B:
Questo comando cambiera il pointer in:
B>

dove B ¢é il nuovo defaultdrive. Finché il diskdrive non c richie-
sto, non ci si accorgera di questo cambiamento. Ma appena si
dard un comando al drive, il sistema dara il messaggio che va
inscrito un altro floppy disk (quando si usa un singolo disk-
drive). Ora il diskdrive B rimane acceso come default drive fin-
ché non si nornini un altro delault drive.

Airawiamento il diskdrive A & sempre il default drive, si pud
sceglierne un altro dopo I'awiamcnto mediante il comando se-
guente:

B: o C: o D:

dove le lettere possono essere sia maiuscolc sia minuscole, poi-
ché il sistema traducc tutte le lettere dei comandi in maiuscole.
Anche i comandi

b: oc:od:

sono dungue corretti e verranno considcrati come equivalenti ai
comandi corrispondcnti con le maiuscole.

Quando si usa un sola interfaccia si pud scegliere tra drive A e
drive B. ma se non & conncsso un secondo drive, il sistema chie-
dera un altro floppy disk appena si richiedera il drive B.

Il default drive € A; col comando B: si passa al pointer B che ap-
parira sullo schermo, ma per il resto non succedera ancora nien-
tc. Appena sirichiedera il directory o si digitera un altro coman-
do, il sistema dara il seguente messaggio:

Insert diskette for drive B:
and strike a key when ready m

Dopo aver cambiato disco si preme un qualsiasi tasto e il coman-
do digitato prima si esegue. Inoltre, il disco B rimane il default
floppy disk finché si definisca un altro pointere si dia un coman-
do al diskdrive.
AH'introduzione di unacombinazione impossibile il sistema da-
ra il messaggio:

Invalid drive specification
A>

Se si usa dunque una interfaccia, i comandi C: e D: avranno
come risultato questo messaggio di errore.



Dircctory

Formattazione

Tutti i floppy disk hanno uno spazio riservato in cui sono memo-
rizzati i dati dei diversi files che si trovano sul disco. Natural-
mente Tutente devessere in grado di verificare velocemente
quali files si trovino sul default floppy disk.

A questo scopo MSX-DOS conosce il comando:
DIR

dove DIR deriva da dircctory (indice). Quando il Computer é sta-
to avviato in MSX-DOS e il pointer e stato visualizzato sullo
schermo. si deve digitare un comando, ad es. DIR. Sullo scher-
mo vedrete allora quanto segue:

A>dir 0 A>DIR

che. seguito da<RETURN?>, hacome risultato un elenco di tut-
ti i files che si trovano sul floppy disk. con irelativi dati principa-
li come la lunghezza in bytes c la data delfaggiornamento piu
recente dei file. Dopo l'awiamento dei vostro system floppy
disk e il comando DIR si troveranno sempre nel directory i files
seguenti:

MSXDOS SYS 2560 1-01-84
COMMAND  COM 6528 1-01-84
DOSHLP ~ COM 32768 1-01-84
AUTOEXEC BAT 4 1-01-84
4Files 318464 bytes free

Secondo la versione dcl system floppy disk, la lunghezza in by-
tes per ogni file puo essere diversa. | primi due files sono riserva-
ti a MSX-DOS e sono indispensabili per il sistema.

Il primo file € il MSX-DOS system file, il secondo & il file di co-
mando contenente i eomandi MSX-DOS. Torneremo al coman-
do DIR nel capitolo 6.

Un comando importante perla preparazione peiTusodei floppy
disk 6 FORMAT. Questo comando prepara il disco per la regi-
strazione dei files MSX-DOS. Tutti i floppy disk nuovi vanno
percio formatatti prima delfuso. Dischi gia formattati in MSX-
Disk BASIC si possono usare in MSX-DOS senza essere rifor-
matti. Eventualmente potete quindi registrare sui vostri dischi
gid esistenti i due files MSX-DOS. Appena sivisualizzera il poin-
ter, va introdotto il comando per la formattazione:

A>SFORMAT
Dopo laformattazione il sistemavi dara il messaggio seguente:
Formal complete

Si raccomanda di cominciare col formattarc un certo numero di
floppy disk e di procedere alia copiatura di tutti i files sistema
necessari perfawiamentodi MSX-DOS sui nuovi floppy disk.
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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 ¢ mutilato,
sarete contenti di averne un back-up. Cio vale sopratutto per il
system floppy disk MSX-DOS. E meglio copiare i files MSX-
DOS su tutti i vostri floppy disk. sicchc potcte avviare il sistema
con ogni disco ¢ usare imrnediatamente Foperating system.
Si consiglia di fare un back-up completo dei system floppy disk
e di operare in scguito solo con questo back-up. conservando il
system floppy disk originalc in un luogo diverso dagli altri di-
schi.

Per la copiatura MSX-DOS conosco il comando:

COPY

che trasfcriscc un file da un floppy 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 lavoro. E anchc possibile trasfe-
rirc col comando COPY solo i files COMMAND.COM e
MSXDOS.SYS ad un altro floppy disk.

In questo modo si possono trasferire tutti i files MSX-DOS a un
disco che conticncgia altri files di comando, o ad un disco appe-
na formattato.

Avendo avviato il sistema col diskdrivc A e volendo copiare solo
i due files MSX-DOS su un altro disco, occorre introdurre il co-
mando seguente:

COPY MSXDOS.SYS B:

badando agli spazi tra le varie parole. Prima cornunichiamo al
Computer di voler copiare. Dopo lo spazio. la seconda parola
contiene il nome dei file da copiare (MSXDOS.SYS). segue di
nuovo uno spazio, e infine 1'indicazione delia destinazione delia
copia (B:). Dopo <RETURN> il Computer leggera il file
MSXDOS.SYS dal default drive per chiedere pui il floppy disk
B (se si usa un singolo drive) per registrarvi il file. Se la registra-
zione é compiuta. il Computer dara il messaggio seguente:

1 file copied

Ora rimane da copiare Faltro file, per cui usiamo il comando se-
guente:

COPY COMMAND.COM B:

Dopo aver copiato il file il Computer dara un messaggio. Dispo-
niamo ora di un back-up completo dei files MSX-DOS. E anche
possibile copiare con un singolo comando Fiutero floppy disk. 1l
comando COPY offre ancora altre possibilita che verranno di-
scusse nel capitolo 6.



Si possono anche copiare rapidamenie files su piu floppy disk
senzadoverdigitare ripctutamente il comando COPY: a o.uesto
scopo si usano i tasti deli’ ‘editing’, a cui torneremo nel capitolo
8.
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COMANDI MSX-DOS

La comunicazione tra il Computer e gli altri apparecchi ad csso
connessi si svolgc attraverso comandi. Digitando un comando
MSX-DOS si puo chiedere al sistema (cioe, istruirlo) di eseguire
determinate istruzioni, per cs. di copiare, visualizzare, cancella-
re un file, o dargli un altro nome.

Altri comandi servono a iormattare un floppy disk, cscguirc un
programma. visualizzare tutti i files di un floppy disk o a cam-
biare la data e Tora. Inoltre si possono cornandare in questo mo-
do il display e lastampante. Infineun numero di comandi si pos-
sono raggruppare in un file di comando.

Ci sono tre possibilita per Iesecuzione dei comandi, cioc impo-
stazione di:

comandi MSX-DOS
nomi di file prowisti delfextension .COM
nomi de file prowisti deH'extension .BAT

I comandi piG semplici e piii usati sono i comandi specifici
MSX-DOS. Essi non si vedono poiché sono raccolti. come avete
potuto leggere nel capitolo 2, nel file ‘'COMMAND.COM'. Il digi-
tare questi comandi, seguito dal <RETURN>, hacome risultato
la loro esecuzione immediata.

Gli altri comandi sono registrati sul floppy disk come filedi pro-
Sc 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 ifiles prowisti delTextension .DAT sono files di comando,
prowisti di un numero di comandi MSX-DOS.

Tutti i files di comando prowisti delfextension .COM sono files
di comando in altri linguaggi di programmazione, come lin-
guaggio macchina, ccc. Poiché i files di comando con 1'exten-
sion .BAT consistono di comandi MSX-DOS, potete creare i vo-
stri comandi MSX-DOS e aggiungerli al sistema. Questi files di
comando che voi stessi avete creato, si chiamano BATCH-files.
BATCH-files.

In MSX-DOS sono disponibili i seguenti comandi, che vengono
qui presentati in un quadro, insieme auna breve spiegazione:



Segni separativi

BASIC

BASIC Ricerca MSX BASIC

COPY Copia dcterminati files.

DATE Mostra e cambia la data.

DEL Cancella determinati files.

DIR Visualizza i files sul disco {eventualmente in mo-

do specificato).
ERASE Comando idéntico a DEL..
FORMAT Formatta un nuovo floppy disk con formato MSX.

MODE Determina la larghezza dello schermo.

PAUSE Fa wuna pausa prima delTesecuzione di un
BATCH-file.

REM Indica un messaggio in un BATCH-filc.

REN Cambia il nome di un file.

RENAME Comando idéntico a REN.

TIME Mostra e cambia I'ora (opzionale).

TYPE Stampa il contenuto di un determinato file.

VERIFY Controlla i dati (0 no).

Il comando MSX-DOS dev’essere separato dagli cventuali nu-
meri o nomi di file chc seguono. Come abbiamo gia visto quan-
do sirichiede il directory, € possibile scriveredietro il comando
un nome di file o di diskdrive. In questo libro usiamo sempre lo
spazio come segno separativo; sono ammessi anche piu spazi.
Abbiamo scelto lo spazio per evitare equivoci con gli altri segni
separativi chc sono ammessi per alcuni comandi e per altri no.
Si raccomanda dunque di usare soiamente lo spazio. Per non
omettere gli altri segni ammessi per quasi tutti i comandi, li ab-
biamo raccolti nel quadro seguente

*= il segno di assegnazione
\% la virgola

\% il punto virgola

4" lo spazio (o piu spazi)

T il TAB

Questi segni non si possono usare per qualsiasi comando. Per
Fintroduzione 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 pill leggibile il dato comando.

COMANDI MSX-DOS

Con questo cornando si loscia MSX-DOS per passare a MSX-
Disk BASIC. Se si introdu.ee dopo questo comando un nome di
file di un programma in BASIC, questo programma verracari-
cato in memodria e eseguito automaticamente dopo Iattivazione
di BASIC.

Escmpio: BASIC TESTFILE.BAS



COPY

Dopo rattivazione di BASIC, il programma TESTFILE.BAS
verra caricato ¢ eseguito automaticamente. Il nome di file va di-
gitato completamente, compresa lextension, e non sono am-
messi wild characters.

Non dimenticate che cambia Tordinamento delia meméria dei
Computer, poiché quesfordinamento é diverso in MSX-Disk-
BASIC c in MSX-DOS.

Per tornare aMSX-DOS siusi il comando 'CALL SYSTEM’,0la
sua versione abbreviata ‘-SYSTEM'.

SOMMARIO

1) BASIC
2) BASIC <nomc di file>

1) Si lascia MSX-DOS per passare a MSX-Disk BASIC. Per
ritornare aMSX-DOS siusail comando BASIC ‘CALL SYS-
TEM'’. Si badi al fatto che in questo caso il deiault disk
dev’essere prowisto dei due files DOS per riattivare MSX-
DOS. Il system call fa parte dei sistema MSX-DOS, il ché
significa che il call funziona solo quando il sistema c stato
awiato in MSX-DOS.

2) Si abbandona MSX-DOS per passare a MSX-Disk BASIC
¢ alTesecuzione automatica dei file di programma BASIC
specificato.

Quesioco7;ra>tdoseruea copiareunoopiti/tlesdaun./Toppydisic
a un altro. Essofunziona sici con uno sia con ptu diskdrive.

Escmpio: COPY TESTFILE.BAS TEST.BAS

Questa istruzione prowedera alia copiatura dei file TESTFI-
LE.BAS sullo stesso disco ma con un nome diverso. E possibile
copiare un file sullo stesso disco senza cambiare il nome, mava
evitato poiché copiando in quel modo lunghi files, Zinformazio-
ne puo andar perduta in parte. Dopo la copiatura segue il mes-
saggio

1 files copied

Il secondo nome é opzionale e puo essere sostituilo da una let-
tera indicante un altro disco o drive. In quel caso il file verra co-
piato con lo stesso nome su un altro floppy disk.

COPY TESTFILE.BAS B:

copiera il file TESTFILE.BAS dal ‘default disk’ al disco B:.
Per copiare da un altro disco al 'dcfault disk’ si usa il comando
seguente:



COPY C:TESTFILE.BAS

dove il file TESTFILE.BAS viene copiato dal disco C al default
diskdrive.

Sc si desidera copiare da un determinato disco ad un altro, si de-
vono indicare ambedue i diskdrive.

COPY C:TESTFILE.BAS D
O:
COPY C:TESTFILE.BAS D:TEST.BAS

Nel primo caso il file verra copiato e registrato con lo stesso no-
me sul fioppy disk D. nel secondo il file sul disco D nccvera il
nomcTF',ST.BAS. Durante la copiatura ¢ anche possibile conca-
tenare vari files in un nuovo file. 1nomi dei files da copiare ven-
gono introdotti separati dal segno '+".

COPY A:TEST1.TXT + B:TEST2.TXT AITOTALE.TXT

dove sicopiano ifiles TEST1.TXT dei disco Ae TEST2.TXT dei
disco B nel nuovo file eol nome TOTALE.TXT sul disco A.

In questa maniera si possono riunire in un singolo file testo un
numero di files testo. Nel dato esempio TEST2.TXT verra regis-
trato dietro TEST1.TXT nel nuovo file.

Di solito si concatenano soltanto i files ASCII. Questi sono in
genere files testo crcati da un wordprocessor, 0 programmi in
BASIC, tnessi al SAVE con Pop/.ione A.

La fine di un file ASCII é caratterizzatada 'CONTROL-Z' <AZ);
questo simbolo in MSX & il carattere-cifra 26.

Files binari. cioé files di programma, non finiscono in AZ. La
lunghezza di tali files si ritrova nel directory. A questo scopo si
usa il /B-Switch, d es.:

CCPY/B TESTA.COM + TESTB.COM

indica cho la lunghezza dei files TESTA.COM e TESTB.COM si
ritrova nel directory. In questo esempio il file TESTB.COM vie-
ne collocato dietro TESTA.COM e il nuovo file riceve il nome
TESTA. COM. Il file originale TESTA.COM non esiste dunque
piO, essendo sostituito dalla combinazione dei due files.

Per aggiungcrc ii AZ a un file si us il /A-Switch, ad cs.:

COPY TESTA.COWB TESTB.COWA

indica che la lunghezza dei file TESTA.COM va cercata nel di-
rectory. Dopo la copiatura si aggiunge un AZ al nuovo file
TESTB. COM.

LVA-switch aggiungera un singolo AZ al nuovo file. Se si des-
idera aggiungervi un sccondo AZ, si pud usare Iesempio se-
guente:

COPY TEST1.ASC/B TEST2.ASC/A

dove si prende dal directory la lunghezza dei file ASCII
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TEST1.ASC, cgmpreso il simbolo AZ che ne contrasscgnava la
fine. Dopo la copiatura si aggiunge un AZ al nuovo file
TEST2.ASC, che ora finisce in duc AZ: quello dei file originale
TEST1.ASC e quello impostato dallVA-switch.

Uno switch (/B o /A) rimane attivo finché il sistema incontri un
nuovo switch, 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 copiatura é permesso l'uso dei wild characters. Facciamo
qualche esempio:

A) COPY *.TXT COMBI.TEX

B) COPY *.TXT + *.TEX COMBIL.TTT
C) COPY *.TXT TUTTO.TXT

D) COPY TUTTO.TXT + *.TXT

A) Tutti i files dei ‘default disk' prowisti delTextension
.TXT vcngono trasferiti in un nuovo file COMBI.TEX sullo
stcsso default disk.

B) Tutti i files dei default disk prowisti delFextension .TXT
vengono coneatenati con tutti i files con Vextension .TEX e
registrati insicme nel nuovo file COMBI.TTT sul default
disk.

C) Questo comando avra come risultato un messaggio di cr-
rore se il file TUTTO.TXT csiste gia.

D) Con questo comando si combineranno i files con Texten-
sion .TXT e verranno riuniti nel file gia esistcnte
TUTTO.TXT.

SOMMARIO

Il comando COPY esiste nella seguentc forma generalc:

COPY <drive> <nome di file> <riunire> <drive> <nome di file>
1 2 3 4 5

1) Sc non si indica il drive né il fioppy disk, il file verra co-
piato dal ‘default disk’.

2) 1l nome di file dev’esser scritto per intero, compresa dun-
que Textension. E permesso I'uso dei wild characters. +.* co-
pierd dunque tutti i files.

3) | files si possono concatenare con laiuto dei simbolo ‘+f,
se non si concatenano i loro nomi vengono separati da uno
spazio.
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4) 1l file viene copiato nel drive e sul disco indicati. In man-
canza di questi ullimi, la copia verra registrata sul ‘default
disk’. Nel caso che il file da copiare e lacopia hanno la stessa
provenienza e destinazione, i nomi di file devono essere di-
versi. Non si pud copiare un file nello stcsso file.

5) Il nome di file delia copia puo esser omesso solo se la co-
pia deve portare lo stesso nome deH‘originale, ma in qucl ca-
so la copia deve essere destinata ad un altro floppy disk.

Questo comando si pu0 usare anche per trasferire files ad altri
apparecchi.

Esempio: COPY TESTO.TXT QoM

dove il contenuto dcl file TESTO.TXT verra copiato sul CON (la
CONsolc, cioé lo schermo). Vedrete dunque sullo schermo il te-
sto dei file. Qui si puo sostituire CON con le indicazioni di qual-
siasi altro apparecchio.

COPY TESTO.TXT LST

copiera il file testo sulla stampante. Anziché LST puo essere
usato anche PRN.

COPY CON TEST.TES

trasferira tutto quanto si digiti sulla tastiera al default disk solto
ilnome TEST.TES. Questo awerra solo dopo chiusura dei testo
o dei comandi mediante il caratterc AZ. Per il trasferimento di
files ai floppy disk si veda anche il capitolo dedicatoai BATCH-
flles.

SOMMARIO

COPY <con> <drive> <nome di filo
1 2 3

COPY <drive> <nome di filo <con>
4 o] J

1) AUX si riferisce all'ingresso di un apparecchio conncsso
¢ CON a quello delia tastiera.

2} Se si specifica un drive o un disco, tutto verra copiato su
questo disco. Altrimcnti tutto verra copiato sul ‘default
disk’.

3) Il nome di file va indicato sempre, se no. il sistema copie-
ratutto verso se stesso e rivisual izzera il testo sullo schermo.

4) Se non si indica il floppy disk, il sistema scegliera il de-
fault disk, allrimenti il floppy disk che ¢ indicato.
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DATE

5) In questa sede é richiesto il nome di file completo, com-
presa Iextension. Per I'uso dei wild characters vale quanto
si e gia osservato per la copiatura normalc dei files.

COPY *.TXT CON

visualizzera dunque successivamente tutti i files testo
sullo schermo.

6) Qui ¢ indicato a quale apparecchio vada trasferito il file.
Si puo trattare di un apparecchio qualsiasi (AUX). delia
stampante (LST o PRN) e naturalmente dello schermo
(CON).

Qwecsio comando serve a controllare e a cambiare la dato. 1lsi-
siema registrem la data ultimamente mtrodotta nel direclonj.
siaairintroduzume di unnuovofilesia aWaggiornameutodiun
file.

Esempio: DATE <mm> - <gg> - <aa>

Uordine puo esser diverso in aUri paesi.
Dopoaverdato il comando DATE, si puo impostare diretlamen-
te la data, senza premerc il tasto <RETURN>. Premendo que-
sto tasto, si vedra invece sullo schermo:

Current date is <giorno> <m>-<g>-<a>
Enter new date: =

Nella prima linea si vede la data introdotta prima; se al)awia-
mento di MSX-DOS non é stata introdotta la data, si vede inve-
ce:

Current date is Sun 1-01-1984
Enter new date: =m

Se non si vuolc cambiare la data, bisogna premere il tasto <RE-
TURN?> e tornerail ‘default cursor (pointer). Si pud dunque di-
gilare la data subito dietro il comando, nel quale caso la nuova
data non viene richiesta.

La data va impostata in cifre; ci sono le seguenti possibilita:

<mm> mese 1-12001 - 12

<gg> giorno 1-3o001-31

<aa> anno 0-79000-79
o] 80-90

oppure 1980 - 2099



DEL

Lc cifre introdotte vanno separate da uno dei seguenti segni se-
parativi:

il tratto d’unione
punto
\* tratto diagonale

11-28-1990 indica giovedi 28 novembre 1990
4/18/85 indica giovedi 18 aprile 1985
06.20.72 indica lunedl 20 giugno 2072

Se si introduce una data errata segue il messaggio seguente:

Invalid date
Enter new date: []

SOMMARIO

1) DATE
2) DATE <mm>-<gg>-<aa>

1) Per controllare c per cambiarc la data.
2) Per cambiare la data.

Queslo comando serve a cancellare (inglese DELete) uno o piu
fites dalfloppy disk. Dietro il comando va specificaio ilfUe che
va cancellato.

Escmpio: DEL TESTFILE.TXT

dove il fileTEXTFILE.TXT verra cancellato dal disco. Se non &
indieato il drive, il file verra sempre cancellato dal ‘default disk'.
Quando si indica il floppy disk o il diskdrive davanti al nome di
file, il file si cancellera dal disco indieato. ad es.:

DEL BrTESTFILE.TXT

Si possono usare i wild characters, ma raccomandiamo di stare
molto attenti.

DEL B:".TXT

cancellera tutti i files prowisti dell’extension .TXT dal floppy
disk B. Per cancellare da questo disco tutti i files si potrebbe
usare il comando seguente:

DEL B: *. »

Per evitare errori il Computer chiedera se questa cancellazione
dev’essere eseguita veramente.
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DIR

Are you sure (Y/N)?

Lhstruzione si annullase si digita ‘n’ o ‘N’,mase si digita‘y\ ‘'Y :0
<RETURN?> tutti i files saranno canccllati dal floppy disk.
Anziché il comando DEL si puo usare anche ERASE.

SOMMARIO
DEL <drive> <nome di l'ile>

Sc non siindica il nome dei drive, il file specificato verra sempre
cancellato dal ‘defaultdiskdrive’.ll nomedi file va sempre scrit-
to con Pextension. E permesso Puso dei wild characters.

Questo comando pi mostra il DJfiectori/ (Vindice) cld floppy
disk. Potete scegliere Ira ii quandro tolule, compresi t dali dei
files, o una forma abbreviata che mostra solo i nomi di file.

Esempio DIR

Vedrete sullo schermo tutti i files, con la lunghczza in bytes. la
data deirultima registrazione e. se possibile. anche Pora (che
non si puo indicare con tutti i Computer MSX).

DIR TESTFILE.TXT

visualizza tutti i dati dei iile TEXTFILE.TXT. Questo cornando
oflre 1c scguenti possibilita:

DIR corrisponde a DIR ** e a DIR"

DIR <non:e di file> corrisponde a DIR <nome di
file>.*

DIK.<extension> corrisponde a DIR +.<extension>

DIR corrisponde a DIR *.

Se sidesidera ii directory di un altro disco che il ‘defaultdisk’.si
deve specificare dietro il comando il nome di quel disco o dei
relativo drive:

DIR B:

vi mostrcra dunque il directory dei floppy disk B. Dopo lavisua-
lizzazione ritornera il ‘default cursor.

Inoltre si pud chiedere una vcrsione abbreviata dei directory
mediante il comando:

DIR /W

che mostra solo il nome dei files, compresa Pextension, su due
colonne, per quanto sia possibile, gli uni accanto agli altri.
Se il floppy disk contienc piti di 23 files, il primo file sparira dal-



FOKMAT

lo schermo prima che sia stato visualizzato rultimo iile. Perevi-
tare questo, il comando conosce il modo pagina:

DIR/P

visualizzera al massimo 23 files. Se il disco ne contiene di pid. si
riceve il messaggio seguente:

Strike a key when reatiy. . . =

Dopo aver prcmuto un tasto qualunque il sistema visualizzcra il
resto dei direetory.

SOMMARIO

DIR <drivc> <nome di File> <mode>
1 2 3

1) Se si desiderano vedere i dati di uno o piu files di un disco
diverso dal default disk, occorre specificare il nome di quel
disco.

2) Il nome di file & opzionale e solo necessario se si vogliono
vedere tutti i dati di un delerminato file. Sc c omesso il nome
di file si visualizzera lintcro direetory dei default disk o dei
disco indicato. Si possono usare i wild characters per i nomi di
iile.

3) Tramite Taggiunta 7W’ si possono visualizzare tutti i nomi
di file, gli uni accanto agli altri. Se si aggiungc VP\ non si vi-
sualizzeranno piu di 23 files per volta.

Qiiesfo comando inizializza ilfloppy disk per rieevere e regis-
trare files MSX-DOS.

Esempio: FOKMAT
Dopo laformattazione il sistemavi dara il messaggio sequenle:
Format complete

Floppy disk formattati in Disk BASIC si possono usare senza
problemi in MSX-DOS. La formattazione viene eseguita dal
diskdrive e il formato c pcrcid idéntico per MSX-DOS e MSX-
Disk BASIC.

SOMMARIO
FORMAT

Con questo comando si inizializza il floppy disk per files MSX-
DOS. Dopo ilcomando si puo inserireun floppy disk o eventual-
mente indicare un diskdrive.
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MODE

REN

Con questo comando si puo indicare il numero dei caratteri di
una linea dello schermo.

Esempio: MCDE 40

Con guesto comando fissate per lo schenno la larghezza di 40
caratteri. Essa puo variare da 1a 80. Sccondo il numero dei ca-
ratteri si puo predisporre lo schcrmo nel ‘modo’ testo o ncl *tno-
do' grafico. Quesfultimo si usa per un numero di 32 caratteri o
meno. mcntrc per pil di 32 caratteri (33 a 40) lo schermo seguira
il ‘modo’ testo.

Nel 'modo’grafico potete rappresentare in modo efficace e com-
pleto i caratteri delia tastiera. 11‘modo’ testo é. corne dice il no-
me, ottimo per la riproduzione di lesli. Tl vostro Computer MSX-
ha un ‘modo’ standard, cioé

MODE 37

In questo ‘modo’ si stamperanno 37 caratteri per linea.

SOMMARIO
MODE <larghezza in caratteri>

Dietro questo comando si puo indicare la larghezza dello scher-
mo, espressa in caratteri. Con mono di 33 caratteri si usera lo
schermo grafico. Il ‘modo standard' € il ‘modo’ testo con una
larghezza di 37 caratteri.

Cambiei ii nome (inglese: REName) di unfile specijtcato in un
altro nome difile specificato.

Esempio: REN TESTO.TXT TESTO1.TST

dove il file TESTO.TXT, che si trova sul ‘default disk’. riceve il
nuovo nome TESTOL1.TXT. Il file rimane come era, ma cambia
di nome nel directory. Se il file di cui va cambiato il nome non si
trova sul ‘default disk’, si deve indicarne il disco corretto o il
diskdrive:

REN B:TESTO.TXT TESTO1.TXT

Il file sul disco B cambiera di nome. Se si indica un nome di
diskdrive davanti al secondo nome di file, osso verra ignorato e
il file sul disco impostato come primo o sul ‘default disk' cam-
biera di nome.



TIME

Per il cambiamento di nome si possono usare iwild characters.

REN *.TXT *.TST
REN ABCDE B??7B?

Nel primo caso tutti i nomi di file con rextension .TXT conser-
veranno gli stcssi nomi, pero Iextension diverra .TST. Il secun-
do comando cambiera il lile ABCDE in BBCBE, dove al posto
dei wild character (?) rimarranno le lettere che vi si trovavano
gia. Nelle posizioni in cui si trova una lettera. la lettera vecchia
verra sostituita dalla lettera indicata. Ambcdue icomandivalgo-
no per il ‘default disk".

Se si da al nuovo file un nome che sia gia stato assegnato ad un
altro file dello stesso disco, seguira un messaggio di errore:

Rcname error

Sc vogliamo cambiare il nome di un file che non si trovi sul dis-
co, riceviamo lo stesso messaggio.

SOMMARIO

REN <drive><vecchio nome di filo <nuovo nome di filo
1 2 3

1) Se il vecchio file non si trova sul ‘default disk’. si deve in-
dicare il diskdrive.

2) 11 file a cui si vuol darc un altro nome va scritto per intero,
compresa rextension. E permesso l‘'uso dej wild characters;
se essi vengono usati, tutti i files che soddisfuno alia formula-
zione cambieranno di nome.

3) Il nuovo nome di file va scritto per intero compresa (se ne-
cesséaria) rextension. E permesso Fuso dei wild characters.
Nella posizione dei wild characters i caratten dcl vecchio no-
me di file non saranno cambiati.

Anzigché il comando REN si pitd anche usare Vintera parola RE-
NAME.

Questo cornando serve a conlrollare e a cambiare fora. 1l siste-
ma memorizza nel directory Vora di registrazione (di un nuovo
file) o di aggiomameulo (di un vecchiofile), per ognifile che si
registra sul disco.

Esempio; TIME <hh> <mm> <:ss>

Dopo aver dato il comando TIME si pud impostare immcdiata-
mente la nuova ora. Se non si introduce Fora, il sistema stampe-
ra Fora corretta (purché essa sia stata introdotta precedente-
mente) e domandera la nuova indicazione delFora:

Current time is; <h>:<m>:<s>.<c>
Enter new time: [ |
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Se non si desidera cambiare Tora, si preme il tasto <RETUKN>.
L’'indicazione dell’ora va impostata soltanto in cifre. Le ore. i mi-
nuti e i secondi vanno separati dal due punti (:')e

hh 00-24
mm 00 -59
ss 00 - 59
aC 00 - 99

I secondieiccntesimi di secondo sono opzionali ¢ possono esse-
re omessi. Tra auesti ultimi non si metteil duc punti. ma un solo
punto (.)

MSX-DOS registrera I'ora impostata come nuova ora. purchéle
cifre e i segni separativi siano corretti, se no. apparira sullo
schermo il messaggio:

Invalid time
Enter new time: n

MSX-DOS aspetta ora chc si introduca fora corretta o si prema
<RETURN>.

Se il vostro Computer non é prowisto di un orologio interno, il
comando non funziona.

SOMMARIO

TIME <hh> <:mm> <:ss> <.cc>
1 2 3 4

1) Le ore sono impostatc con una o due cifre.

2) Se sono impostate le ore, vanno anche impostati i minuli,
separati da esse mediante il doppio punto. Impostando lesole
ore, si riceve un messaggio di errorc. Anche i minuti si indica-
no con una o due cifre.

3) 1 secondi possono essere omessi alfimpostazione delia
nuova ora; si assumera in quel caso che ss=00. Chi introduce i
secondi puo anche inlrodurre i centesimi di secondo, separati
da essi mediante un solo punto!



TYPE

VERIFY

Stampa il contenuia di un determinaio file.
Esempio: TYPE FILETESTO.TXT

Il contenuto dei file FILETESTO.TXT viene stampato sullo
schermo. Eventualmente si pud ritrovarc il nomedi filecorretto
tramite il cornando DIR. Eventuali sulti dei tabulatore vengono
tradotti in spazi finche sia raggiunta laprima colonna ‘talr dello
schermo. Tali 'tab’ si trovano sullo schermo ogni otto colonne.
Alia visualizzazione di un file binario si rappresenteranno anche
tutti gli eventuali caratteri di controllo di quel file.

SOMMARIO

TYPE <drive> <nomc di file>
1 2

1) Se non si é indicato il diskdrive, il file verra Ictto dal ‘de-
fault disk’ e poi visualizzato.

2) L nome di file va sempre indicato, compresa Fextension. Si
consiglia di non usare i wild characters. poiché in quel caso il
sistema stampera solo il primo file che corrisponda alia speci-
ficazione e si fermera dopo Iesecuzione dei comando, igno-
rando altri files che eventualmente corrispondano alia speci-
ficazione dei wild character.

Con quesio comando tutti i dati registrati suljloppy disk posso-
no essere verificati.

Esempio: VERIFY ON

Viene attivato il verify-mode (controllo); tutti i dati che verran-
no trasferiti al iloppy disk verranno riletti dopo la registrazione
sul disco e confrontati con i dati contenuti nel Computer.

Se si e fatto un errore nella registrazione sul disco, si vedra sullo
schermo il messaggio di errore:

Disk 1/0 error
Il verify-mode si disattiva mediante il comando segucnte:
VERIFY OFF

Dopo Tawiamento il verify-mode si trova sempre nella posizio-
ne OFF.
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PAUSE

SOMMARIO
VERIFY ON | OFF

Il comando VERIFY ha due posizioni: si puo scegliere tra ON
(controllo) e OFF (nessun controllo). La posizione standard &
OFF.

Questo comando si usa m uri BATCH-file per introdurre una
pausa, ad es. per cambiare ilfloppy disk o per interrampere in
quel punto il BATCH-fle.

Esempio: PAUSE Inserite il disco B

Dopo il comando PAUSE si pu0 inserirc un messaggio, che ver-
ra effettivamente mostrato quando si esegue il BATCH-file. Tra
PAUSE e lacomunicazionc si possono usarccome segni scpara-
tivi lo spazio, il tab e lavirgola. Ad ogni comando PAUSE segue
automaticamente:

Strike a key when ready . . =

L’eventuale comunicazionc dietro il comando PAUSE vicne
stampata per prima, scguita dalfinvito a premerc un tasto. Si
puo usare qualsiasi tasto per continuare il BATCH-file, tranne
<CONTROL>-C.

Premendo <CONTROL>-C si vedra sullo schermo ladomanda
seguente:

Terminate batch file (Y/NI? =

Se si digita ora ‘Y\ il BATCH-file non verra piu continuato e il
sistema tornerd a MSX-DOS. Il comando PAUSE si puo usarc
dunque per interromperc un BATCH-file in un determinato
punto.

SOMMARIO
PAUSE <comunicazione>

Dopo il comando PAUSE in un BATCH-file. foperating system
aspetta che si prema un tasto. Premendo <CONTROL>-C si
puo interrompere fesecuzione dei BATCH-file.

La comunicazione dopo il comando precede sempre Zinvito a
premere un tasto.



REM

Il comando REM (REMark) ofjre (a possibilita di inserire in un
BATCH-file commenli e comunicazioni, che verranno visualiz-
zati durante Vesecuzione dei BATCH-file.

Esempio: REM Quosto file copia automaticamente
MSX-DOS.

Alfesecuzione dei BATCH-file la comunicazione dietro REM
sara stampata come prima (purché essa sia registrata ncl file
come prima linea); in quosto modo si vcdra sullo schermo quel-
lo che sara eseguito dal BATCH-file.

SOMMARIO
REM <comunicazione>

Dietro il comando REM si possono inserire in un BATCH-file
messaggi che vanno stampati.
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Introduzione

Cos'é un
BATCH-file?

BATCH-FILES

I BATCH-files contengono comandi normali MSX-DOS che so-
no riuniti e registrati in un file. Lu denominazione dei BATCH-
file (senza extension) é il comando mediante il quale il Computer
legge e escgue il BATCH-file. In MSX-DOS viene usato Iexten-
sion .BAT per il BATCH-file.

Un comando BATCH puo chiamarsi ad os. NUOVO; sul floppy
disk lo vediamo rcgistrato come:

NUOVO. BAT

Questo file potrebbe servire per cs. aformattare un nuovo disco,
che viene poi provvisto di tutti i files MSX-DOS deiroperating
System.

Chi opera soprattutto in Disk BASIC puo fare un file di coman-
do. per cui si passa a BASIC e poi automaticamente alia scelta
tra vari programmi.

Si puo persino creare un BATCII-file che dopo Iavviamento
viene eseguito automaticamente, questo & il BATCH-file
AUTOEXEC. Se sul disco si trova un file col nome di AUTO-
EXEC.BAT, esso verra sempre eseguito subito dopo lavvia-
mento.

Come si c gid detto. un BATCH-file contiene un numero di co-
mandi MSX-DOS che insieme escguono una determinata fun-
zione. Tale funzione sostituisce Pimpostazione successiva di
tutti questi comandi. MSX-DOS offre la possibilita di riunire
guesti comandi in un file speciale: il BATCH-file. Quando si di-
gita il nome di file (senza extension), Toperating system leggera
il file dal floppy disk e ne eseguira i comandi separati, come se
fossero stati irnpostati direttamente dallo stesso operatore.
Ogni BATCH-file dei floppy disk dev’cssere prowisto delPex-
tension .BAT e viene eseguito digitando il nome di file senza
questa extension.

Potcte creare un BATCI-I-iile con Paiuto di un programma EDI-
TOR o dei comando COPY. Due comandi speciali si possono
usare nel BATCII-file: REM e PAUSE. REM offre la possibilita
di visualizzare sullo schermo messaggi e istruzioni durante
Tesecuzione di un BATCH-file. Il comando PAUSE ha due fun-
zioni: ad ogni comando PAUSE si puo interrompere il BATCH-
file, e inoltre lo si pud usare per cambiarc il floppy disk.

Un BATCH-file pud essere molto valido. Si pensi solo a quanti
comandi siano necessari per preparare un disco per Tuso di
MSX-DOS c per provvcdcrlo poi dei due files MSX-DOS.



Sc clenchiamo tutti i comandi acid necessatri, il risultato e come
segue:

FORMAT <11 sistema chiede A o B>

COPY A:COVIVAND. OCM B: <Copia il file di comando
MSX-DOS>

COPY A:MSXDOS.SYS B: <Copia il file sistema
MSX-DOS>

DIR B: <Visualizza per controllo il
directory dei nuovo floppy
disk>

Dopo la digitazione e I'esecuzione di qucsti comandi il floppy
disk c pronto per I'uso. Naturalmente & molto piti semplice rac-
cogliere questi comandi in un BATCH-filc chc li esegue tutti in-
sieme.

Il contenuto di untale BATCH-file potrebbe essere come segue:

: REM Questo file formatta un nuovo floppy disk.
: REM e lo provvede dei files MSX-DOS

: PAUSE Inscrito il nuovo disco in B:

FORMAT

PAUSE Trasferire MSX-DOS?

COPY A:COMMAND.COM B:

: COPY B:MSXDOS.SYS B:

8. DIR B:

NoahrwdNpe

Volendo registrare questo BATCH-file sul nostro back-up dei
‘system floppy disk’, dandogli il nome NUOVO.BAT, possiamo
per l'inizializzazione di un nuovo disco inserire quest’ultimo nel
trascinatore B e il ‘system floppy disk' nel trascinatore A. Se
usiamo un solo drive, inseriamo prima il system disk nel trasci-
natore A. NeH’esecuzione dei BATCH-file lo stesso sistema ei
comunichora quando dobbiamo inserire o toglicre il nuovo dis-
co B. Dopo aver digitato il comando NUOVO’, vedremo sullo
schermo lo primo tro lince, insieme alfinvito:

Strike a key when ready . . . =

In quosta manicra vorranno cseguiti tutti i comandi, fino alia vi-
sualizzazione dei directory dei floppy disk B.

Dopo rcsccuzionedel BATCH-file il default cursor (pointer) tor-
nera sullo schermo per aspettare un nuovo comando.

Il quadro seguente presenta alcunc istruzioni fondamentali per
fuso dei BATCH-files. Leggetele attentamente prima di pro-
grammare voi stessi un proprio BATCH-file.

1 Non wusate il nome di file BATCH (eccetto che

BATCH.BAT sia il nome dcl file da cseguire).
2 Digitate il solo nome di file dei BATCH-file da cseguire

senza Pextension .HAT.
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AUTOEXEC.BAT
files.

3.1comandi dei <nome di file> .BAT verranno ora eseguiti.
4. Se durante Iesecuzione di un BATCH-file si premono i ta-
sti <CONTROL>-C, il sistema iara la domanda seguente:

Terminate batoh file (Y/N)? =

Se si digita ora ‘Y’ il sistema fermera 1'esecuzione dei
BATCH-file; apparira di nuovo il default cursor.
Se si digita ‘N\ il sistema continuera con Tcsccuzione dei
prossimo comando. Il comando in via di esecuzione al mo-
mento in cui si preme <CONTROL>-C. non verra pil esegui-
to. Impiegatc il comando PAUSE per interrompere e even-
tualmente terminare il BATCH-file.

5. Se durante Pesecuzione dei BATCH-file si toglic dal drive
il floppy disk contenente il BATCH-file, il sistema chiedera di
reinserire il disco:

Inseri disk with batch file
and strike any key when ready
|

Se nel diskdrive non si trova il disco, il sistema comuni-
chera quanto segue:

Not ready error reading drive A
Abort, Retry, Ignore? m

Dopo l'inserimento delPapposito floppy disk. il comando
sara letto e eseguito.

6. L 'ultimo comando di un BATCH-file pu0 essere il nome di
un altro BATCH-file. Appena sara terminato il primo
BATCH-file, verra iniziato Taltro.

Una versionc di BATCH-file particolare & il file AUTO-
EXEC.BAT, che, come indica il nome, viene eseguito automati-
camente. Dopo Pawiamento di MSX-DOS il sistema cerca se
sul disco si trovi un file col nome di AUTOEXEC.BAT. Se un
tale file & presente, Pimpostazione delia data verra ignoraia e il
file AUTOEXEC.BAT verra eseguito. Qucsfesecuzione auto-
matica € molto comoda per chi desidera Pawiamento automati-
co di un programma importante che sia Punico contenuto di un
determinato disco dopo Pawiamento dei sistema.

Se il sistema non trova nessun AUTOEXEC.BAT, domandera la
data e l'ora.

Un AUTOEXEC.BAT file puo riferirsi naturalmente anche ad
un altro disco o diskdrive. E anche possibile Tesecuzione auto-
matica di un programma in BASIC dopo Pawiamento dei siste-
ma.

Il vostro System floppy disk eontiene un AUTOEXEC.BAT file,
che subito dopo Pawiamento dcl sistema esegue il programma
di aiuto delPutentc. Con quesfultimo si puo eventualmente im-
postarc la data mediante la scelta 10.



La programmazione
di BATCH-files.

Oeiamo un AUTOEXEC.BAT file per Iesecuzione automatica
di un programma BASIC dopo Pawiamento dei sistema. In ge-
ncre lo si puo fare molto benc col comando CUFY. A chi possie-
dc un programma EDITOR si raccomanda di usarc quesfulti-
mo. poiché esso offre possibilita di correzione. Qui ci occupere-
mo dei comando COPY che & un programma standard in MSX-
DOS che e sempre presente nel sistema.

Prima dobbiamo comunicarc al sistema che vogliamo creare un
file colnome diAUTOEXEC.BAT. Il sistemadeve includerc nel
file tutti i comandi che impostiamo e registrarli sul floppy disk.
Il BATCH-file pu0 esser eseguito soltanto a partire dal floppy
disk: il sistema leggera i comandi a uno a uno e li eseguira in
scqucnza.

Diamo al sistema la seguente istruzione. che serve a copiarc nel
file tutto cid che viene battuto sulla tastiera:

COPY COM AUTOEXEC.BAT

mediante il quale MSX-DOS scrivera tutte le inlormazioni tra-
smesse dalla tastiera (input) nel file AUTOEXEC.BAT e le rcgis-
trera sul disco (output) non appena saranno impostati tutti i co-
mandi. Cominciamo col digitare il primo comando:

BASIC

con il quale. come sapete, il sistema abbandona MSX-DOS per
passare a MSX-Disk BASIC. Dietro il comando BASIC si intro-
duce il nome dei programma che si vuol eseguirc automatica-
mente:

BASIC MENU.BAS

dove il file MENU.BAS deve trovarsi naturalmente sul ‘default
disk’.

Poiché il file AUTOEXEC.BAT viene eseguito in MSX-DOS, si
puo impostare il nome di un altro disco davanti al nome di file:

BASIC B:MENU.BAS

Dietro questo comando non c’c piu bisogno di altro; chiudiamo
perciod lalinea dei comando con <RETURN?>. Per registrare sul
disco questa linea dobbiamo premere <CONTROL>-Z, seguito
da <RETURN>. Il file AUTOEXEC.BAT ora viene registrato
sul floppy disk. Ad ogniavviamento dei 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 awiato in BASIC e prowedera all’esecuzione auto-
matica dei programma MENU.

A questo punto dobbiamo fare uiYosservazione 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 filoname

Ancheil file gia citatoNUOVO.BAT si puo registrare sul system
fioppy disk per facilitara la formattazionc di nuovi dischi che
vengono poi prowisti dei files MSX-DOS, compreso Taiuto per
utente.

A gquesto scopo digitiamo prima il comando COPY. seguito dai
comandi separati di cui si é parlato nel paragrafo 7.1.

A> COPY CON NUOVO.BAT

REM Questo file formatta un nuovc fioppy disk
REM e lo provvede dei files MSX-DOS
PAUSE Inserite il nuovo disco in B:
FORMAT

PAUSE Trasferire MSX-DOS?

COPY A:COVMAND.COM B:

COPY A.MSXDOS.SYS B:

COPY A: AUTOEXEC.BAT B:

COPY A: DOSHLP.COM B:

DIR B:

Pud succedere che una determinata operazione vada ripetuta
frequentemente con diversi files, ad es. che unfile testo vada ag-
giunto ad un altro file testo gia esistente.

Per I'uso divariabili in un BATCH-file, MSX-DOS disponedi 10
parametri differanti: da %0 fino a che si possono sostituire,
se necessario, con nomi di file o con numeri.

Il BATCH-file si puo creare ad es. come segue:

A> COPY CON TESTO.BAT
COPY j&I.TXT LST

COPY TUTTLTXT + %L.TXT
DEL %1.TXT

"z

dove il BATCH-file TESTO.BAT contiene unasolavariabile che
va sostituita da un nome di file. Il BATCH-file si esegue col co-
mando seguente:

TESTO CONTENUT

dove la prima parola € naturalmcnte il nome dcl BATCH-file,
con Yaiuto dei quale esso viene letto dal fioppy disk, e la seconda
parola e la variabile con cui si sostituisce %1.

Il BATCH-file si presenta ora come segue:

COPY CONTENUT.TXT LST Il file testo CONTE-
NUT.TXT viene stampato
dalla stampante.

COPY TUTTLTXT + n file testo CONTE-

CONTENUT.TXT NUT.TXT viene aggiunto al
file testo TUTTLTXT.



DELCONTENUT.TXT 1 filo testo CONTE-
NUT.TXT viene cancellato
dal floppy disk.

Dopo aver creato un nuovo file tosto, possiamo aggiungerlo al
file testo gia esistenteTUTTI.TXT tramite questo BATCH-file:

TESTO CONTENUT

Di nuovo il file verra stampato prima dallastampante”ggiunto
poi dietro al file testo TUTTI.TXT, e infine il file orginalc verra
cancellato.

La variabile %0 si riferisce alio stesso nome dei BATCH-file,
senzaextension. Tutte le variabili vanno impostate in ordine nu-
mérico dietro il nome dei BATCH-file. Facciamo Tesempio dol
seguente BATCH-file col nome TEST.BAT;

TYPE %2 .TXT
COPY fcl. TXT LST
TYPE %o .BAT

DIR 9%3:

Il comando che va impostato si presenta come segue:

TEST CONTENUT TESTO B
%0 96l %2 %S

I comandi impostati si trovano in ordine numérico, Fordine nel
BATCH-file qui non importa. Prima il BATCH-file visuulizzera
sullo schermo il file testo TESTO.TXT. In scguito il file testo
CONTENUT.TXT verra stampato dalla stampante, il contenuto
dei BATCH-file invia di esecuzioncTEST.BAT verra mostrato
sullo schermo e infine si mostrera il directory dei disco B.
Non esiste ITobbligo di usarc in un BATCH-file la variabile %0,
ma le altre variabili devono iniziarc con %1, seguita da %2
ecc. Se avessimo adoperato soltanto la variabile %5 in un
BATCH-file, il sistema avrebbe cercato la quinta variabile die-
tro il nome di quel file. Se oltre al nome si fosse introdotta sol-
tanto queirunica variabile, il sistema non avrebbo trovato una
quinta variabile e avrebbe fatto seguire il messaggio:

File not found

Facendo si che la determinata variabile si trovi in quinta posi-
zionc, il BATCH-file funzionera bene, per es.:

TEST 1234 CONTENUT.TXT

dove il sistema considerera i numeri tra 1e 4 come le rispettive
variabili % 1 a %4, anche se non si sono dichiarate nc psate nel
BATCH-file. La variabile %5 é sostituita daCONTENUT.TXT o
il BATCH-file funzionera come si deve.
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Il lemplate

Tasti funzione

MSX-DOS EDITING

Tulti i comandi digitati, dopo che si € premuto il tasto <RE-
TIJRN> vengono registrati prima in una memoria di comando,
per la quale si usa spesso il termine inglese ‘templatc’. Natural-
mente il sistema eseguira anche il comando. Poiché il comando
si trova neH'apposita memoria di comando, dove rirnane anche
dopo lesecuzione, non vi sorprendera checsistano tasti spcciali
con i quali possiamo richiamare il comando, in modo che il co-
mando registrato nel template venga stampato sullo schcrmo.
Se si preme di nuovo il tasto <RETURN>, il comando verraese-
guito un'altra volta.

Se si imposta un comando che all’'esecuzione risulta contenere
un errore, esso si puo correggere con pochissima fatica median-
te tasti speciali prowisti di funzioni correttive. Usando bene le
funzioni si devono soltanto ribattere i caratteri errati.

Dopo la correzione di una linea di comando e Tesccuzione di
questa linea, essa verra registrata nel template. Cosi Tultimo co-
mando si trovera sempre registrato nel templatc, disponibile
per Teventuale impiego in un comando succcssivo.

Vediamo prima i tasti per lo spostamcnto dcl cursore, acui 0 af-
fidata una parte delle funzioni correttive. Si consiglia di digitare
prima una linea di comando e registraria nel template premen-
do <RETURN?>, per esercitarsi poi ad operare con queste fun-
zioni con l'aiuto di questa linea, controllando se il funzionamen-
to corrisponda infatti alie rcgolc.

I Mostra il contcnuto dei template.

f Cancella dal template Tultima linea di comando stampata.
-> Mostra il carattere successivo nel template.

<—Cancella Iultimo carattere stampato.

Inoltre disponiamo di un numero di funzioni speciali con cui
possiamo togliere dal template parti delia linea di comando, ag-
giungere comandi e registrare la nuova linea di comando nel
template senza eseguirla prima.

Con quesfultima funzione si puo ricontroUare cd evcntualmcen-
te correggere di nuovo il comando, premendo il tasto | sesié
convinti che la linea sia corretta. Premendo poi il tasto <RE-
TURN> il comando verra eseguito.

SELECT <carattere> Questa funzione stampa il contenu-
to dei template fino al carattere impo-
stato, che non viene stampato.



DEL Salta i caratteri ncl template. Pre-
mendo il tasto seguito da | . si visua-
lizza la linea di comando senza il pri-
mo caratlere. Premendolo cinque
volte si stampa la linea senza i primi
cinque caratteri. ecc.

CLR <carattere> Salta i caratteri dei template fino al
carattere impostato. Premendo il ta-
stoviene stampato il resto delia linea.

INS INSert modo. ehe serve alFinseri-
mento di caratteri o di comandi tra i
comandi gia registrati.

HOME Premendo il tasto HOME la linea
corretta viene registrata ncl template.
Sullo schermo dietro la linea nuova si
colloca una il cursoresi posiziona
sotto il primo carattere delia nuova li-
nea (il cursore normale *A> nonviene
usualizzato’). E ancora possibile cam-
biare questa linea di comando

Le funzioni qui descritte si possono attivare non soltanto con i
tasti citati ma anche con i cosiddetti control characters; per al-
cune funzioni si usano persino pil caratteri o tasti.

Digitiamo ora il comando seguente.. segnito da <RETURN>:
DIR A :PROCRAM .COM <RETURN>

Sullo schermo vedremo tutte le informazioni su questo file. La
linea é ora registrata anche nel template. Per ripetere il coman-
do basta premere il tasto i , seguito da <RETURN>.

Questo comando ripetuto si stampa anche sullo schermo. Subi-
to dopo aver premuto il tasto J., 1l'intero comando si vede sullo
schermo, mentre il <RETURN:> trasfcrisce il comando al pro-
cessorc dei commandi per Iesecuzione.

Scvogliamo ricevere tutti i dati dei file PROORAM.TXT dei dis-
co A. possiamo usarc le funzioni seguenti:

<SELECT>C DIR A:PROGRAM.m

A destravediamo ora una parte dcl template che viene stampata
sullo schermo subito dopo la digilazionc delia C. Digitando ora
le sole lettere TXT. vedremo sullo schermo la seguente linea

DIR A:PROGRAM.TXTB

La linea c ora pronta per essere trasmessa al proccssore dei co-
mandi con un nuovo <RETURN>. che registra inoltre il conte-
nuto delia linea nel template.

Se vogliamo vederc sullo schermo il contenuto di un simile pro-
gramma che si trova anche sul disco B:, facciamo quanto segue
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(a sinistra si trovano le impostazioni da tasticra c adestra la rap-
presentazione sullo schermo):

TASTIEIIA SCHERMO

1) TYPE ASTYPEB

2) <INS> ASTYPEB

3) <SPAZIO>B ASTYPE BB

4) <DEL> ASTYPE BB

5) <tasto | > ASTYPE B: PROGRAM. TXTB

6) <RETURN> 0 <HOME>

Prima abbiamo sostituito nel tcmplate la parola'TYPE' alia pa-
rola *DIR\ Poiché il primo comando e il nomedi file vanno sepa-
rati da uno spazio e questo spazio ¢ attualmente occupato dalla
‘E’ di TYPE, abbiamo digitato TNS’ e inserito poi un nuovo
*<SPAZIO>'" seguito dalla iettera B che indica il nuovo floppy
disk. Ncl tcmplate il eursore indica sempre la‘A’, chc cancellia-
mo ora premendo *<DEI ,>’. Mediante il tasto j il contenuto res-
tante dcl tcmplate viene stampato sullo schermo. Il comando si
presenta ora come volevamo. Per mostrare in modo ancor pil
chiaro quanto e successo, ripresentiamo asinistra quello chc si
vede cffettivamente sullo schermo e a destra quello che si svol-
ge nel template.

DIR A:PROGRAM.TXT

1) TYPEB TYPEBA: PROGRAM.TXT
2) TYPEB TYPEBArPROGRAM.TXT
3) TYPE BB TYPE BBA:PROGRAM. TXT
4) TYPE BB TYPE BB:PROGRAM.TXT
®) TYPE B:PROGRAM.TXTB TYPE B:PROGRAM.TXTB

Tutto quanto digitiamo passa attraverso la linea di comando al
template, finché non premiamo <INS>ert. Tutto quanto si im-
posti ora, viene inserito Ira quello che Cstato trascritto nel tem-
plate e quello chc ci rimanc. Con <DEL>ete cancelliamo il pri-
mo carattcre successivo nel template, mentre col tasto | si tras-
crive il contenuto restante dei template alia linea di comando
sullo schermo.

Premendo <RETURN?> questa lineaviene inviata al processore
dei comandi, che esegue il comando. Se non si vuole eseguire il
comando o se si pensa che esso possa contenere un errore, Si
prema il tasto <HOME> per registrare temporaneamente il co-
mando nel template.

Ora possiamo controllare anostro agio lalinea. Sc non si scopro-
no errori. il comando si pud eseguire premendo prima il tasto [ ,
chc fa stampare di nuovo la linea sullo schermo, seguita da
<RETURN>.



UrTallra maniera percambiare il suddetto comando éla seguen-
te:

TAST1ERA SCHERMO

1) <INS> A>B

2) TYPE B A>TYPE BB

3) <CLR>: A>TYPE BB

4) ctasto | > A>TYPE B :PROGRAM.TXT .B
5) <HOME> 0 <RETURN>

Vediamo che questa possibilita € piG concisa, ma importa qui
quale método sia pili comodo in pratica. L 'unico modo per im-
parare bene ad operare sono esercizi convarie linee di comando.
Poniamo che la correzionc precedente non sia stata eseguita be-
ne ¢ che il templatc stampi la linea seguente:

BYTE B:PROGRAM.TXT

Per correggerla possiamo operare come segue:

TASTIERA SCHERMO

1) <DEL> A>B

2)<DEL> A>B

3) < tasto—> A>TB

4) <INS> A>TB

5 YP A>TYPB

6) ctasto | > A>TYPE B :PROGRAM .TXTB

Questo e solo un esempio che serve aillustrare le funzioni dei
tasti diversi. Vediamo subito che premendo il tasto <DEL> non
si influisce sullavisuatizzazione sullo schermo: esso agisce solo
sul templatc, in modo invisibile.

Ciovale anche peritasti <INS>, <SELECT> e <CLR>. In pra-
tica Terrore si corregge molto pitl facilmente nel modo seguen-
te:

TASTIERA SCHERMO

1) <INS> A>B

2) TYPE A>TYPEB

3) <CRL> A>TY?EB

4) B A>TYPEB

5) <tastoi > A>TYPE B: PROGRAM .TXTB

6) <HOME> o0 <RETURN>

Vedete che esistono varie possibilita di correggere una Imea di
comando nel tcmplate. Pit lacile € loperazionc con i tasti
<CLR> c <SELEC!T>. di cui il primo salta i caratteri nel tem-
platc e lascia tutto quanto si trovi dietro il cursorc immaginario
per trascriverlo sullo schermo col tasto 1, mentre con <SE-
LECT> si trascrivono sullo schermo tutti i caratteri dei templa-
te fino a qucllo dove si € collocato il cursore immaginario.
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La tavola seguenle raccoglie tutte le funzioni corrcttivc, com-
prcsi i control characters aventi la stcssa funzione.

Funzioni visibili sullo schermo:

Tosto Descrizione
| Stampa il contenuto completo dei template.

t Cancella dallo schermo ZTintero comando, la-
ESC sciando intatto il contenuto dei template.
A A
AL
Mostra il carattere successivo dei template.
A\
AH Cancella il carattere ultimamente stampalo (se
Al viene premuto pit a lungo cancella Tintera linea
di comando carattere per carattere).
HOME Trascrive la linea di comando dallo schermo al
AR template.

Funzioni invisibili:

Tosto Descrizione:

SELECT Trasferisce tutto dal template alio schermo fino al
AX carattere specificato.

CLS Salta nel template i caratteri fino al carattere spe-
AL cificato.

DEL Salta un solo carattere dei template.

INSERT Passa al modo ‘di inscrimento' per cui nel templa-
AR te si riserva dello spazio.

Sota:

Tisimbolo‘A'indicachei: msio<c TrL> (conTroL) uapremidomentresi digitaii
carattere seguenic. 7i scjjno <AA’ sipni/ica <CTRL>A.



Funzionc dei control
characters

Oltrechc i control characters che abbiamo discusso sopra, no
esistono cinque che meritano attenzione spcciale. Il pit impor-
tante di essi e <CONTROL>-C, che interrompe il comando pro-
cessor e ferma il comando invia di esecuzione. Abbiamo gia in-
contrato questo comando, che puo servire a interrompere un
BATCH-file dopo un numero di cornandi gia eseguiti, se non si
desiderano piu eseguire i cornandi restanti.

Dovunque si incontri in questo manuale Pinvito a premere un
qualsiasi tasto, non & permesso di premere <CONTROL>-C.

<CONTROL>-S ferma la visualizzazione sulio schermo. Se me-
diante il comando TYPE facciarno stampare un lungo file-testo,
la prima linoa dei testo sparira molto presto dallo schermo. Pre-
mendo <CONTROL>-S si fermera la visualizzazione finché si
prema un tasto qualsiasi per continuare. Quando si preme
<CONTKOL>-C, il comando ¢ interrotto e torna il default cur-
sor.

E utile usare <CONTROL>-S per interrompere lavisualizzazio-
ne di lunghi testi ecc. Premendo <CONTROL>-S si fermera la
visualizzazione, e premendolo di nuovo si continuera a stampa-
re il testo sullo schermo.

<CONTROL>-J posiziona il cursore alPinizio delia linea se-
guento dello schermo. Questo & molto comodo quando le regolc
di comando sono lungheesi desidera renderepit chiaralastrut-
tura dcl comando. <GONTROL>-J agisce solo sullo schermo;
non cambia il contenuto dei tcmplate. Chi usa questa funzione
tenderd a dimenticare i segni separativi e dovra abituarsi a digi-
tare sempre lo spazio necessario prima di usare <CONTROL>-
J.

<CONTROL>-P azionera la stampante (se connessa) e stampe-
ra su carta tutte le inlormazioni che siano visualizzatc sullo
schermo. Questa funzione &€ molto comoda per chi desidera ave-
re il DIRectory su carta. Sc si usa questa funzione risultera che
<CONTROL>-P si presta molto bene ad esser combinato col
comando DIR, poichd in questo modo si stampaanche il coman-
do. Se si imposta <CONTROL>-P dietro il comando DIR, si
stampera solo il directory senza che venga speciiicato il disco a
cui si riferisce il directory.

COPY TESTO.TXT LST equivale 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 Tile not found’
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<CONTROL> -N disattiva la stampante, sicché il testo verra vi-
sualizzato solo sullo schermo. Questa funzione ¢ soltanto attiva
guando é stato eseguito un comando. Dopo Icsecuzionc dcl co-
mando si pud dunque spegnere la stampante, durante resecu-
zionc di un programma o di un comando questo non e possibile.

Carottere Descrizione deiiafunzione

AP

AN
AJ

AS

AC

Stampante attivata

Stampante disattivata

Posiziona il cursorc alFinizio delia linea seguente
dello schermo.

Interrompe temporaneamente la visualizzazione
sullo schermo.

Interrompe comandi e BATCH-files.



Numeri e messaggi di
errore

APPENDICI

Il sistema MSX-DOS non stampa solo comunicazioni sullo
schermo, ma registra anche errori che si fanno durante Tesecu-
zione cvisualizza un relativo messaggio. Prima di stampare sul-
lo schermo questo messaggio Toperating system prova aesegui-
re il comando per tre volte successive. Sc IciTore persiste, MSX-
DOS dara il messaggio seguente:

<I> error <2> drive <3>
Abort. Retry, Ignore? =m

1 Questo messaggio indica problemi chc si presentano nel
trascinatore o sul floppy disk. Si possono aspettare i seguonti
messaggi:

Write proteet (Non si puo serivere sul disco.)

Not ready (Non é stato inscrito il disco.)

Disk (Si presenta fra Taltro quando non si puo
Icggcre dal disco o non ci si puo registrare,
ad es. quando non é stato formattato).

2. Questo messaggio si riferisce alTesecuzione dei comando al
momento in cui si e verificato Tcrrore. Ci sorio solo duc possi-
bilita:

rcading (Durante la lettura dal disco.)
writing (Durante la registrazione sul disco.)

3. Infine si comunica in quale drive o su quale disco si & ve-
rilicato rerrore:
A, B, C, o D (Uno dei diskdrive.)

Sotto il messaggio di errore. MSX-DOS domandera cosa fare e
proporra tre soluzioni:

A Abort (annullare). Il programma viene interrotto e il de-
fault cursor torna sullo schermo.

R Retry (riprovare). MSX-DOS provera un'altra volta a cse-
guire il programma appena avrete corretto rerrore.

I Ignore (ignorare). MSX-DOS ignorcra un eventuale settore
difettoso in cui si sia verificato rerrore, iacendo come se I'er-
rore non ci fosse. In questo caso delle informazioni possono
andar perdute.

In genere si impostera prima la ‘R’ per vedere se rerrore sia ca-
sualc; se esso si ripresentera si digitera la ‘A’ per terminare que-
sto tentativo.



Un messaggio di errore che si puo presentare durante la lettura
dei ciisco o la rcgistrazione, é:

Bad FAT

chc significa che i dati delia File Allocation Table si riferiscono
ad un settore inesistente. Puo darsi che il disco sia stato 1'ormat-
tato male o non sia stato formattato affatto. Sc quesfcrrorc si
presenta, rinformazione sul disco c¢ irrimediabilmente persa.
L 'unica soluzionc c la riformattazione dei floppy disk.

Oltre a quesli due rnessaggi di errore, MSX-DOS conosce anco-
ra un numero di rnessaggi edicomunicazioni che possonoappa-
riro frequentemente.

Bad command or file name

Il comando impostato non esitee la parola impostata non si rife-
risce ad un file esistente.

Drive name? <A,B)

Dopo il comando FORMAT il sistema chicde quale disco va for-
mattato prima.

Format complete

Appena la formattazione sara terminata, questa comunicazione
apparira sullo schermo.

Invalid date
Enter new date:

Qucsto messaggio viene stampato se durante Tawiamento odo-
po il comando DATE si imposta una data errata.

file copied

Appena il file sara copiato, il Computer stampera questo mes-
saggio.

Invalid tiir.e
Enter new time:

Questo messaggio viene stampato se nell'impostazione dellora
si fa un errore. Non funziona in ogni Computer MSX.

Insufficient disk space

Indica chc sul disco non si trova abbustanza spazio per registrar-
ei 1dati impostati; il floppy disk € denquo ‘pieno’.

Strike a key when ready
Si stampa sullo schermo ogni volta vada cambiato il floppy disk.
Termtnate batch job <Y/H)?

Questo messaggio appare quando un BATCH-filc viene inter-



Parole riservate

Procedimenti di
avviamento
altcrnativi

rotto mediante <CONTKOL>-C. La 'Y’ interrompera il
BATCH-file. mentre la'N' proseguira con l'esecuzione dei pros-
simo comando.

MSX-DOS conosce un numero di parole riservate. In linea di
massima i nomi di files .COM e .BAT sono anche parole riserva-
tc che € meglio non usare per files dati o di programma sullo
stesso floppv disk. Le parole riservate che eleneheremo sono
dunque comandi MSX-DOS che non si possono usare come no-
me di file. Si tratta delle parole seguenti:

AUX MODE
BASIC NUL
CON PAUSE
COPY PRN
DATE REM
DEL REN

DIR RENAME
ERASE TIME
FORMAT TYPE
LST VERIFY

Inoltre non si possono usare i seguenti 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 avete creato. come ad es.
indirizzari, vengano prowisti delle extensions .COM o .BAT,
che in MSX-DOS indicuno rispettivamente un programma in
linguaggio macchina e un BATCH-file.

Infine si raccomanda di non impiegare in MSX-DOS le parole
riservate in MSX-BAS1C, perevitare eventuali cquivoci futuri.

Quando si accendono i(l) diskdrive, lo schermo (TV ovideo)e il
Computer MSX. il procedimento normale di avviamento 6 come
segue:

1.Si vede prima se é slato inserito un disco nel diskdrive A.
Altrimenti, il sistema verra avviato in MSX-Disk BASIC.

2. Se nel diskdrive A si trova un disco, si cerchcra il file
MSXDOS. SYS. Seesso non si trova sul disco, il sistema verra
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Avviamento col tasto

SHIFT

Avviamento col tasto
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CTRL

awiato in MSX-Disk BASIC e il file AUTOEXEC.BAS, se
presente, verra 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
si trova, sullo schermo apparira la richiesta di inserire un dis-
co eontenente questo file.

4. Ora verra eseguito il BATCH-file AUTOEXEC.BAT (vedi
capitolo 7). Se esso non e presente, si chiedera la data (vedi
capitolo 5).

Questo procedimento si usera anchequando il Computer MSX-
0 acceso e si preme l'interuttore Reset dei Computer.

Accendendo i(l) diskdrive, lo schermo (TV o video) e il Compu-
ter MSX-e premendo poi il tasto SHIFT, non si riconoscera Fin-
terfaccia dei diskdrive e il sistemaverraawiato in MSX-BASIC
anziché in MSX-Disk BASIC. Questo pu0 esser comodo per chi
desidera opcrarc inMSX-BASIC anziché inMSX-Disk BASIC.
In quel caso non e’é bisogno di togliere dal Computer Fintcrfac-
cia dei diskdrive.

Chi haun Computer MSX-con diskdrive interno e desidera ope-
rare in MSX-BASIC anziché in MSX-Disk BASIC, deve avviare
i) Computer in questo modo. poiché non e naturalmente possibi-
le togliere in quel caso linterfaccia dal Computer. Questo proce-
dimento si segue anche se il Computer MSX-¢ acceso e si preme
prima linterruttore Reset dei Computer e si tiene premuto poi il
tasto SHIFT.

Accendendo i(l) diskdrive, lo schermo (TV o video) e il compu-
tei- MSX-e premendo poi il tasto CTRL, si riconoscera soltanto il
diskdrive A. L’'impostazione dei diskdrive B in comandi MSX-
DOS o in statements MSX-Disk BASIC avra come risultato un
messaggio di errore. Il vantaggio di questo procedimento 6 chc
nella memoria uno spazio pit grande rimanedisponibile in BA-
SIC, il che puo esser molto comodo per programmi che richie-
dono pil spazio di quanto non rimanga disponibile dopo lav-
viamento normalc in MSX-Disk BASIC.

Questo procedimento si segue anche se il Computer MSX-e ac-
ceso e sipreme prima l'interruttore Reset dei Computer e si tiene
premuto poi il tasto CTRL.
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funzioni standard 19

funzioni stringa 133

G

GET All, 023

GET DATE U33, 024
GET TIME U33. 024
GOSUB 024
GOSUB...RETURN 135
GOTO 124. 024

GRP U26

H
HEXS 025

I
IF.. THEN 124, 025



IF...THEN...ELSE 126

IMP A17

iniziallizzazione U32
INKEY$ 134, 025

INP 026

INPUT 112, 026

INPUT# A2, All, A15, 026
1INPUTS 026

INPUTS# A2, All, A15
INSTR 027

INSTRS$ 134

instruzioni di controllo 124
INTI11, 027

interfaccia A13

interfaccia RS232C A13
interlaccia scquenziale A13
INTERVALL OFF 027
INTERVAL ON 027
INTERVAL STOP 027
istruzioni 13

J
joystick A4

K

KEY 027

KEY LIST 027
KEY OFF 027
KEY ON 027
KILL A6, All, 028

L

LEFTS 133, 028

LEN 133, 028

LET 028

LFILES A3, All. 028

LINE U15, 029

LINE INPUT 029

LINE INPUT# A2, All.
A 15. 029

LINE INPUTS$# A2, All.
Ald

LIST 14, 029

LLSIST A3, 029

LOAD A2. All. Al6, 030

LOC A 12, 030

LOCATE 122, 030

LOF A 12 030

LOG 111, 030

LPOS 030

LPRINT A3. 031
LPT U27
LSET All. 031

M

MAXFILES U31, All. 031

memoria dei disco U27,
u32

MERGE All. Alb. 031, A2

messaggi di errore A 18,
M43

microprocessore orologio
U33

MIDS 134. 032

MKD$ A 12, 032

MKI$ Al12, 032

MKS$ A 12. 032

MODE M24

modem A 13

MOTOR OFF 032

MOTOR ON 032

MSX-DOS Ml

MSX-DOS cditing M36

multiplicazione 11

N

NAME All, 032

NEW 14, 032

nomi riservati A27
NOT Al17

numeri 116

numeri binari 118
numeri esadecimali 119
numeri interi G
numeri octali 119

(@]

OCTS 033

ON ERROR GOTO 033

ON INTERVAL...GOSUB
034

ON SPRITE GOSUB U23,
034

ON STOP GOSUB 034

ON STRIG GOSUB A4. 034

ON...GOSUB 033

ON...GOTO 033. 120

OPKN U29, A2, A3, All.
Al5, 034

operating system MI

OR A17
OUT 035

P

PAD A4, 035

PAINT U18, 036

parentesi 12

parola d’ordine U33

parole riservate M45

password U33

PAUSE M28

PDL A4, 037

PEEK 037

PLAY UI, 037

POINT 037

POKE 038

POS 038

PRESET 038

PRINT II, 121, 039

PRINT USING 123, 039

PRINT# U29, A2, A3, All,
A 15, 039

PRINT# USING A2, A3.
All, A15, 039

procedimenti di awiamen-
to alternativi M49

programma 12

prompt U33

PSET U9. 041

PUT All, 042

PUT SPRITE U22, 042

R

random access files U32,
A9

rappresentazioni grafiche
us

READ 113. 043

records A9

registratore al cassette Al

regole di priorita 12

REM 123. 043, M29

REN M24

RENUM 14. 043

RESTORE 115. 043

RETURN 11

RIGHTS$ 133. 043

RND 043

RSET All. 029, 044

RUN 14. 044



S

SAVE A2. All, Al5. 044

SCHEEN U8. 044
segni di operazione A16
segni di relazione 126

segni di separazione 111,

121, U31. M 16
sequenzi di escape A22
SET ADJUST U34, 045
SET BEEP U34, 045
SET DATE US33, 046
SET PAGE 046

SET PASSWORD U33, 046
SET PROMPT US3. 047

SET SCREEN U34, 047
SET TIME U33. 047
SET TITLE U33, 047
SET VIDEO 047

SGN 111. 049

simboli alternativi A24

simboli standard A25, A26

S1IN 111, 049

singola precisionc 117
SOUND U5, 049
SPACES 134. 049
SPEC 049

SPR1TE OFF 050
SPRITE ON U23, 050
SPR1TE STOP 050
SPRITES U22. 050
sprites U21

SQR 111. 051
stampante A3
stampare A3

start a caldo M8
start a freddo M8
STEP 127

STICK A4. 051
STOP 051

STOP OFF 051
STOP ON 051
STOP STOP 050
STR$ 134, 052
STRIG A4, 051
STRIG OFF A4. 052
STRIG ON A4. 052
STRIG STOP A4, 052
STRINGS 052
stringhe 132
subroutine 135
SWAP 052

T
TAR 122, 052

TAN 111, 052

tasti funzione M36
tasti speciali 16
template M36

testo 12

TIME M25, 053
trasmettere i dati A 14

trasmettere un programma

Al13
TROFF 053
TRON 053
TYPE M27

U
USER SHELL MI
USR 053

\Y

VAL 134. 054

variabili 19

variabili stringa 132

variabili vcttorc 130

VARPTR 053

VARPTR# A2, A3. Al2.
Al5

VDP 054

VERIFY M27

VPEEK 054

VPOKE 055

W

WAIT 055
WIDTH 122, 056
wild cards U28

X
XOR Al7



Che cosa significa standard MSX? Perché lo
standard M SX & 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 deli' informatica. In questo libro scoprirete
tutti i segreti deli affascinante mondo delia

programmazione.

Il sistema operativo MSX-DOS & un importante
passo verso una piu professionale configurazione
dei 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.

I MSX-DOS, quindi, amplia grandemente le
possibilita applicative dei vostro Computer MSX,
trasformandolo in una machina adatta ad eseguire

molti lavori professionali.
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