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Introduzione

I VG8000 & un moderno e versatile home computer che pud essere usato per imparare
a scrivere i propri programmi, dai piu semplici fino ai pit complessi. E inoltre possibile
usarlo per eseguire numerosi programmi “‘pronti”’ disponibili in commercio.

Il VG8000 & conforme allo standard piu recente definito per gli home computers: lo
standard MSX. Sotto questo aspetto, VG8000 offre un importante vantaggio e cioe la
possibilita di usare qualsiasi programma disponibile nell’'estesa libreria MSX. La
rispondenza a questo standard significa inoltre che I'utente ha a sua disposizione un'ampia
scelta di periferiche, ad esempio stampanti, unita disco, ecc. perfettamente compatibili
col VG8000.

Il VG8000 incorpora un interprete MSX-BASIC, identico a quello di tutti gli altri home
computers realizzati secondo lo standard MSX. Il linguaggio MSX-BASIC riconosce
pressoché tutte le istruzioni della versione MBASIC-80 della Microsoft, integrate da
istruzioni per suonare musica, usare il colore, creare effetti di animazione con oggetti
in movimento (i cosiddetti “‘sprites’’) e usare i comandi manuali (i cosiddetti ““joysticks™).

In questo manuale si troveranno innanzitutto le istruzioni per predisporre il VG8000.
Il Capitolo 2 spiega il significato e I'uso delle varie istruzioni MSX-BASIC. Di queste, si
trovera una descrizione ancora pill elaborata nello speciale manuale di riferimento.

Il Capitolo 3 (“‘Hardware’’) spiega come estendere le possibilita dell’home computer,
Nel Capitolo 4 (“‘Appendici”) si troveranno ulteriori importanti informazioni.

Leggendo attentamente questo manuale e provando praticamente tutti gli esempi forniti,
si sara presto in grado di scrivere propri programmi col VG8000. A questo punto buon
divertimento con I'incredibile e versatile home computer VG8000!






Capitolo 1

Installazione del VG8000

1.1 Apertura dell'imballo
1.2 Connessioni
1.3 La tastiera






1.1 Apertura dellimballo

Aprendo la scatola si trovera tutto cid che occorre per cominciare a lavorare con il nuovo
home computer MSX. E in ogni caso opportuno controllarne il contenuto. La scatola
dovrebbe comprendere quanto segue:

1. La console VG8000 con tastiera alfanumerica.

Un alimentatore per fornire al computer 'appropriata tensione.

2
3. Un cavo per il collegamento con il televisore.
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Per usare "home computer VG8000 occorre soltanto un televisore in bianco e nero o
a colori 0 un monitor. Ovviamente, per sfruttare adeguatamente le numerose possibilita
offerte dal colore, occorre un ricevitore a colori.

Seguire le istruzioni di installazione nel successivo capitolo 1.2 che illustra tutto quanto
occorre per cominciare.

Per I'hnome computer VG8000 MSX é disponibile una vasta gamma di accessori speciali,
che ne estendono notevolmente le possibilita.

1.

2.

Un registratore di dati, da usare come memoria esterna per la memorizzazione di
programmi, di file, ecc.

Joysticks per utilizzare i numerosi videogiochi speciali disponibili per I'home computer
MSX.

Un monitor, che consente di avere immagini pit nitide e piu brillanti... e di evitare
possibili conflitti a proposito dell’'uso del televisore di famiglia.

Cartucce di espansione per aumentare la memoria del VG8000.

La stampante per produrre registrazioni stampate permanenti dei programmi e dei
file. La stampante, in combinazione con un programma di word processing permette
di usare il VG8000 per scrivere lettere, relazioni, ecc.

Varie cartucce per programmi speciali.

Unita a dischetti da utilizzare come memoria esterna di grande capacita facilmente
accessibile per la memorizzazione di programmi e di file.



1.2 Connessioni

Nella parte posteriore del computer si troveranno le seguenti prese per i vari collegamenti:
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Collegamento per televisore

Collegamento per monitor

Collegamento per joystick

Pulsante RESET

Collegamento per registratore
dati a cassetta

Presa per alimentatore

VvV VvV VvV V¥V

Connessioni

1.

Per prima cosa collegare il cavo speciale alla presa per televisore che si trova nella
parte posteriore del computer. Collegare quindi I’altra estremita di questo cavo alla
presa di ingresso d’'antenna del televisore.

Collegare 'alimentatore alla relativa presa di ingresso del computer, quindi collegare
I'altra estremita ad una normale presa di corrente.

Accendere il televisore. Scegliere uno dei canali che non & usato per la normale
ricezione televisiva e riservarlo per I'uso con il computer. Scegliere il canale appropriato
(indicato su un’etichetta autoadesiva applicata alla parte posteriore del computer di
fianco alla presa).

Accendere ora il computer con |'apposito interruttore posto sull’alimentatore.

Si vedra comparire sullo schermo la scritta

MSH systen
ecc.

Se si usa un televisore a colori 0 un monitor, lo schermo assumera un colore blu e
le lettere compariranno in bianco.



6. Quando non sono collegate cartucce, sullo schermo comparira il testo seguente:

fSH BASIC
ecc.

Il VG8000 & ora pronto per I'uso.

Inserimento della cartuccia

Spegnere il VG8000 prima di inserire una cartuccia in uno degli appositi connettori.
Inserire la cartuccia, con I'etichetta rivolta in avanti in uno degli appositi connettori.
Quindi riaccendere il computer.

Collegamento dei joysticks

Spegnere il computer prima di collegare i joysticks.

Il VG8000 prevede due prese speciali per due comandi manuali del tipo joystick.
La presa N. 1 & per il comando di destra.

La presa N. 2 & per il comando di sinistra.

Collegamento di un registratore dati a cassetta
Spegnere il computer prima di collegare il registratore dati.

Cio significa che occorre collegare il registratore prima di iniziare a scrivere un
programma! In caso contrario tutte le informazioni presenti nella memoria del computer
vanno perse nel momento in cui viene a mancare la corrente o si spegne I'apparecchio!



Quando si acquista un registratore dati, assicurarsi che il rivenditore fornisca anche un
adatto cavo di collegamento, che va collegato all’apposita presa sul computer. L'altra
estremita del cavo presenta tre spine, che devono essere collegate al registratore come
segue:

1. La spina nera va nella presa contrassegnata REM del registratore.
2. La spina rossa va nella presa contrassegnata MIC del registratore.
3. La spina bianca va nella presa contrassegnata EAR del registratore.

Per il funzionamento del registratore, fare riferimento al capitolo 2.5.

Collegamento di un monitor

E stata prevista una presa speciale per collegare un monitor. Un monitor, come € noto,
€ un tipo speciale di televisore che non riceve perd i normali programmi televisivi, ma che
produce immagini da una fonte diretta, ad esempio un videoregistratore o un computer.
Acquistando un monitor, assicurarsi che il rivenditore fornisca anche |'adatto cavo di
collegamento.

Uso del pulsante RESET

Quando si preme il pulsante RESET (posto nella parte posteriore del computer), il
funzionamento del computer viene temporaneamente interrotto. Cio significa anche che
la memoria del computer viene cancellata completamente, pronta per ripartire da capo,
esattamente come se si accendesse il computer per la prima volta.

Importante
Per rimuovere il coperchio dai connettori delle cartucce, aprirlo completamente quindi
spingerlo leggermente all’indietro fino a che non si libera con un piccolo scatto.
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1.3 Latastiera

Si pud a questo punto cominciare a provare tutti i tasti senza timore di danneggiare il
computer, supponendo naturalmente che non si usi una forza eccessiva. In effetti i tasti
del VG8000 richiedono una pressmne minima. Abituarsi a lavorare sulla tastiera per
rendersi conto di qual & la pressione pil adatta per far comparire velocemente e
correttamente i caratteri sullo schermo.

Se si tiene un tasto abbassato pil a lungo del necessario, si ottiene lo stesso effetto
che si avrebbe battendo ripetutamente lo stesso tasto. Lo stesso carattere viene cioé
ripetuto fino a che il tasto non viene rilasciato.

| tasti presenti sulla tastiera sono divisi in quattro gruppi. Iniziando dall'alto:

24
3.

Cinque tasti di funzione nella fila superiore.
Quattro tasti di comando “"HOME", “STOP", “INS" e “DEL" all'estrema destra.

Quattro tasti per il controllo del cursore immediatamente sotto i quattro tasti di
comando.

La rimanente parte della tastiera comprende tutti i tasti standard per macchina per
scrivere, unitamente ad alcuni tasti speciali ad esempio “ESC", “TAB", “CTRL",
ecc.
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| tasti di funzione

Le funzioni effettive di questi tasti sono programmabili (vedere capitolo 2.1). | tasti sono
comunque preprogrammati in maniera standard prima che il computer lasci la fabbrica.
Le funzioni corrispondenti ai tasti da F1 a F5 compaiono automaticamente alla base dello
schermo. Premendo il tasto SHIFT compaiono invece le funzioni standard da F6 a F10
degli stessi tasti. Per eseguire una funzione, basta premere il tasto corrispondente.
Premendo ad esempio simultaneamente il tasto SHIFT ed il tasto F1, viene eseguita la
funzione FB6.

| tasti di comando
| tasti di comando svolgono le seguenti funzioni:
HOME Fa spostare il cursore alla prima posizione della prima riga.

HOME + SHIFT Premuti simultaneamente, questi due tasti ripuliscono lo schermo,
ossia cancellano dallo schermo tutto il testo e le eventuali altre
immagini presenti.

STOP Fa interrompere un programma. |l programma continua
I'esecuzione quando si preme di nuovo lo stesso tasto. In effetti,
esegue una funzione di pausa.

INS Da inizio alla funzione di inserimento, che & possibile interrompere
premendo di nuovo lo stesso tasto (INS sta per “'inserimento”™).

DEL Rimuove dallo schermo il carattere sul quale si trova il cursore
(DEL sta per ‘“‘cancellazione’’).

Tasti di comando Ciascun tasto sposta il cursore nella direzione corrispondente
del cursore alla freccia.

Tasti per la macchina per scrivere

Questi tasti funzionano esattamente come quelli di una macchina per scrivere standard.
Se si preme il tasto della lettera “*A”, sullo schermo compare la lettera *‘a’”". Se si preme
lo stesso tasto premendo contemporaneamente il tasto SHIFT, sullo schermo compare
la lettera “‘A"". Gli altri tasti per le cifre e i simboli di punteggiatura funzionano allo stesso
modo.

Intorno ai tasti standard per macchina per scrivere si noteranno anche alcuni tasti speciali:

ESC Questo tasto funziona soltanto quando al VG8000 & stata
collegata una stampante. (ESC sta per “‘Escape-Uscita”).

TAB Quando si preme questo tasto, il cursore si sposta alla successiva
posizione di tabulazione. (TAB sta per “‘Tabulazione™).

CTRL Questo tasto serve soltanto quando viene usato in combinazione
con un altro tasto, come descritto nell’Appendice D (CTRL sta
per “‘controllo™).

SHIFT La funzione di questo tasto € stata gia descritta nel precedente
paragrafo.
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CAPS Se si preme una volta questo tasto, le lettere successivamente
battute compariranno in maiuscolo. Se si preme di nuovo lo stesso
tasto, tutte le lettere successivamente battute ricompariranno in
minuscolo (CAPS sta per “maiuscole”).

BS Quando si preme questo tasto, il carattere immediatamente a
sinistra del cursore scompare dallo schermo. (BS sta per
Backspace — ‘‘ritorno unitario"’).

SELECT Questo tasto & di utilita soltanto quando si usa una cartuccia

programma. Premendolo, & possibile effettuare una selezione
delle varie opzioni che il programma offre.

RETURN Questo tasto viene usato dopo aver battuto un'istruzione o un
comando MSX-BASIC per segnalare la fine dell'istruzione o del
comando stessi.

GRAPH Premendo questo tasto, si entra nel modo grafico; dopo di che,
se si preme ad esempio il tasto "'S", si vedra comparire sullo
schermo un simbolo grafico. Se invece si premono simultanea-
mente i tasti 'S" e SHIFT si vedra comparire un altro simbolo.
Premere di nuovo GRAPH per riportare tutti i tasti alle rispettive
funzioni normali. (GRAPH sta per graphic — *‘grafico”).

CODE Quando si preme questo tasto, si illumina la spia corrispondente
e, da questo momento, praticamente tutti i tasti produrranno
alcune lettere specifiche, tipiche della lingua in uso. Lo stesso
succede quando si preme uno dei tasti simultaneamente al tasto
SHIFT. Premere di nuovo CODE per riportare tutti i tasti alle
rispettive funzioni normali.

Riassumendo

Praticamente ogni tasto della tastiera del VG8000 & in grado di produrre sei caratteri
diversi.

Lettere minuscole

Lettere maiuscole (tasto + SHIFT)

Simboli grafici 1, dopo aver premuto il tasto GRAPH

Simboli grafici 2 (tasto + SHIFT), dopo aver premuto il tasto GRAPH
Caratteri tipici, dopo aver premuto il tasto CODE

Caratteri tipici, (tasto + SHIFT) dopo aver premuto il tasto CODE

Si trovera un ripasso completo nell’Appendice G di questo manuale.
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2.1 Uso del linguaggio MSX-BASIC

Quando si accende I'home computer VG8000, sullo schermo si vede comparire il se-
guente testo:

MSK susten
ecc.

Successivamente, il computer controlla se negli appositi connettori sono state inserite
eventuali cartucce. In caso contrario, sullo schermo compare automaticamente il seguente
testo:

MSH BASIC
ecc.

Il piccolo rettangolo immediatamente al disotto della scritta “‘0k"" & detto "‘cursore” ed
indica il punto in cui comparira qualsiasi testo che verra successivamente battuto.

Il numero indica le posizioni ancora libere nella memoria del computer.

La scritta “0k" compare sullo schermo ogni volta che MSX-BASIC ¢ a livello comandi,
ossia quando € pronto a ricevere le istruzioni.

A guesto punto c’é la possibilita di scegliere uno dei due modi d'impiego del’MSX-BASIC:
il “modo diretto” ed il 'modo indiretto™.

Il modo diretto

Lavorando nel modo diretto, & possibile usare tutti i comandi e praticamente tutte le istru-
zioni (con o senza funzioni). Si trovera un sommario completo di tutti i comandi, istruzio-
ni e funzioni nel manuale di riferimento.

Nel modo diretto, tutti i comandi e le istruzioni sono eseguiti immediatamente non appe-
na si preme il tasto RETURN ma non sono caricati nella memoria del computer.
Battere il seguente esempio:

PRINT 5+2

Se si compie un errore di battitura, usare il tasto BS (= Back Space-Ritorno unitario)
per rimuovere il carattere immediatamente alla sinistra del cursore. In questo modo €
possibile cancellare tutte le lettere necessarie per effettuare la correzione. Quando la
riga e corretta, premere il tasto RETURN.

Da ora in poi & importante ricordarsi di premere questo tasto dopo aver completato la
battitura di un comando o di un'istruzione.

MSX-BASIC eseguira immediatamente I'istruzione e sullo schermo comparira il risultato:
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La comparsa della scritta “0k” dice che MSX-BASIC é ritornato a livello comandi, in
attesa della successiva istruzione.

Il modo indiretto

Lavorando nel modo indiretto, tutte le istruzioni sono precedute da un numero di riga.
Queste istruzioni non vengono eseguite immediatamente quando si preme il tasto RE-
TURN ma vengono inserite nella memoria del computer in sequenza di numero di riga.
Battere ora questo esempio:

1@ PRINT 5+2

Premere il tasto RETURN. Sembra che |'operazione non abbia prodotto apparentemen-
te alcun risultato, a parte il fatto che il cursore si & spostato all'inizio della riga successi-
va, in attesa di successive istruzioni. In effetti, la riga 10 & stata caricata nella memoria
del computer. Una combinazione di tali righe contenenti istruzioni, ecc. € detta “‘pro-
gramma’’. Tutte le istruzioni in tale programma verranno eventualmente eseguite in se-
quen&a r|\:Iaer numero di riga quando si impartisce il comando “RUN" e si preme il tasto
RETURN.

Pertanto, lavorando nel modo indiretto, ogni nuova riga deve iniziare con un proprio nu-
mero. Sotto questo aspetto non ci sono problemi in quanto & possibile usare qualsiasi
numero compreso tra 0 e 65529. E consigliabile non usare numeri successivi di riga nel-
lo scrivere un programma ma saltarne qualcuno. Cosi facendo sara sempre possibile
in una fase successiva, se necessario, aggiungere righe ulteriori tra quelle esistenti.

E inoltre possibile chiedere a MSX-BASIC di eseguire la numerazione automaticamen-
te. Basta battere il comando “AUTO™ prima di iniziare la battitura delle righe di program-
ma. Se a questo punto si preme RETURN si vedra che MSX-BASIC indica automatica-
mente 10 come numero della prima riga. L'asterisco dopo il 10 dice che nella memoria
del computer ¢'e gia una riga numero 10. Premendo un’altra volta il tasto RETURN, la
riga successiva portera il numero 20, ecc. Per interrompere il processo di numerazione
automatica, occorre premere simultaneamente i tasti CTRL e C.

MSX-BASIC permette di inserire un massimo di 255 caratteri (compresi gli spazi ed i
numeri di riga) per ogni riga di programma.

Una riga di programma pud contenere piu di un'istruzione posto che queste vengano
separate da due punti (:). Provare questo esempio:

12 PRINT 8+2:PRINT 6%4
RUN

10

24
Ok

MSX-BASIC ha eseguito entrambi i calcoli separatamente, dato che le due istruzioni erano
separate da due punti.

Per rimuovere tutte le righe di programma precedentemente caricate nella memoria del
computer, si usa il comando “NEW” prima di premere di nuovo il tasto RETURN.

Le differenze tra comandi e istruzioni

| comandi e le istruzioni possono essere usati sia nel modo diretto che nel modo indiret-
to. Dopo aver eseguito un comando, MSX-BASIC ritorna sempre a livello comandi. Pro-
vare I'esempio che segue battendo:

18



1@ PRINT 341
28 LIST

3@ PRINT &-3
RUN

“LIST” & un comando MSX-BASIC che viene usato per far comparire ossia “listare™
sullo schermo tutte le righe del programma. Si tratta di un comando che viene usato
per riesaminare e controllare un programma o per apportarvi modifiche o aggiunte.

Poiché “LIST" & un comando, MSX-BASIC ritornera a livello comandi dopo aver ese-
guito la riga 20 di questo esempio. Significa che la riga 30 non sara eseguita.

Nel manuale di riferimento MSX-BASIC si puo vedere di volta in volta se si ha a che
fare con un comando o con un'istruzione.

La differenza tra istruzioni e funzioni

Una funzione deve sempre essere preceduta da un'istruzione. ""FREC2)" & un esempio
di funzione, che viene usata per chiedere a MSX-BASIC quanti bytes ci sono ancora
a disposizione nella memoria del computer. Provare il seguente esempio. Il comando
“NEW" & usato per rimuovere dalla memoria del computer tutte le righe precedentemen-
te immesse:

NEKW
1@ FREC(Q)

Impartire ora il comando “RUN". Si vedra che MSX-BASIC fa comparire sullo schermo
un messaggio di errore: “Syntax error in 18" (Errore di sintassi alla riga 10). Cio in
quanto si & usata una funzione senza aver aggiunto l'istruzione richiesta. Provare |'e-
sempio che segue:

12 PRINT FRE(@)
RUN

Ora MSX-BASIC dice quanti bytes sono ancora disponibili in memoria per continuare
il programma.

Battitura delle istruzioni

“PRINT"” & una delle istruzioni che verranno eseguite abbastanza spesso.

Per risparmiare tempo e fatica, & possibile usare in sua vece un punto interrogativo (?).
MSX-BASIC trasformera il punto interrogativo nell’istruzione “FRINT”. Basta provare con
un esempio. Battere:

12 ? 249

Premere il tasto RETURN e battere il comando “LIST". Premendo di nuovo il tasto RE-
TURN si vedra comparire:

10 7 245
LIST
12 PRINT 2+3

MSX-BASIC fornisce la possibilita di battere comandi ed istruzioni mediante un solo ta-

sto. | tasti di funzione da F1 a F10 sono stati previsti proprio a questo scopo. Alla base
dello schermo si vedra quali sono le funzioni che corrispondono ai tasti F1 e F5. Quando
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si preme il tasto SHIFT, & possibile leggere sullo schermo quali comandi ed istruzioni
vengono attivati con i tasti F6 e F10.

E inoltre possibile richiedere a MSX-BASIC di produrre un listato o elenco di comandi
e di istruzioni che sono stati programmati per i tasti di funzione.
Battere l'istruzione “KEY LIST™ e premere il tasto RETURN.

E inoltre possibile modificare i comandi e le istruzioni assegnati ai tasti di funzione usando
I'istruzione “KEY". Provare I'esempio che segue e battere:

KEY 1,"GOSUB"

Premere quindi il tasto RETURN. D’ora in poi il tasto F1 serve a produrre le istruzioni
“GOSUB™.

E possibile rimuovere dallo schermo il riferimento programmato per i tasti di funzione
con listruzione "“KEY OFF", | riferimenti ricompariranno con l'istruzione “KEY GN".

Quando e come usare "" : ; .,

MSX-BASIC eseguira alla perfezione tutti gli ordini che gli verranno impartiti, posto che
siano battuti correttamente. Cid vale anche per i vari segni di punteggiatura che svolgo-
no delle funzioni specifiche nell'ambito di un programma.

Tutti i caratteri disposti tra le virgolette, ad esempio, saranno scritti sullo schermo man
mano che vengono battuti. E possibile rendersene conto facilmente provando con i se-
guenti due esempi:

10 PRINT 542
2@ PRINT "5+2"
RUN

La prima volta MSX-BASIC eseguira il calcolo 5+ 2 =7 ma nel secondo esempio esso
si limitera a riprodurre il testo che & stato battuto e cioé 5+ 2.

Il due punti (:) serve, come gia detto, a dividere due istruzioni scritte nelle stessa riga
di programma.

Il punto e virgola (i) pud essere usato in un'istruzione “FPRINT”. Dopo aver eseguito le
istruzioni ed aver raggiunto il punto e virgola, il cursore non procede immediatamente
alla riga successiva.

Il punto e virgola viene anche usato in combinazione con I'istruzione “INPUT" quando
la situazione richiede una frase interrogativa.

Il punto (.) pud essere usato unitamente ai comandi “LIST”, “AUT0" e “DELETE"” se
si desidera fare riferimento all’'ultima riga di programma.

La virgola () pud essere usata soltanto in combinazione con i comandi e le istruzioni
descritti nel manuale di riferimento MSX-BASIC.

Messaggi di errore
Quando MSX-BASIC incontra un errore in una delle righe di programma, fa comparire

sullo schermo un messaggio di errore. Un sommario completo dei messaggi di errore
& nell’Appendice A di questo manuale.
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2.2 Modifica di un programma

Una riga di programma puo essere facilmente modificata in qualsiasi momento batten-
do una nuova riga con lo stesso numero.

L’aggiunta di nuove righe al programma puo essere effettuata battendo le nuove righe
ed attribuendo loro numeri non ancora usati, tenendo presente naturalmente che occor-
re scegliere un numero che inserisca la nuova riga nella sequenza appropriata.

Le righe di programma possono essere cancellate con il comando “DELETE". Se si trat-
ta di rimuovere una singola riga, & possibile farlo impostando il numero di quella riga
seguito dal tasto RETURN.

E inoltre possibile modificare le righe di programma sullo schermo. Questa operazione
e detta “editing’’ o ‘‘correzione sullo schermo’'.

Correzione sullo schermo

La correzione sullo schermo da la possibilita di modificare le righe di programma che
compaiono sullo schermo attraverso i tasti INS, BS e DEL.
Provare I'esempio che segue battendo:

NEW
1@ pontt

e premere il tasto RETURN. In realta si voleva scrivere “FRINT" e si & ovviamente com-
piuto un errore di battitura. Non occorre perd preoccuparsi se sono state usate le lettere
minuscole. MSX-BASIC converte automaticamente in maiuscole tutti i comandi, le istru-
zioni e le funzioni.

Battere ad esempio:

LIST
e premere il tasto RETURN. Sullo schermo si vedra comparire:
10 PONTT

Dato che si desidera che “FONTT" venga modificato in “FRINT", occorre correggere
questa riga di programma. Per prima cosa disporre il cursore sulla lettera “'0" di “PONTT"”
usando i tasti del cursore. Premere quindi il tasto INS (inserimento). Si notera che il cur-
sore si e trasformato in una strisciolina molto sottile. Cio significa che ogni lettera o cifra
che si batte da questo momento in poi sara inserita tra le lettere presenti in que! punto
sullo schermo. Premendo il tasto “R" si vedra che la lettera “‘R"" & stata disposta tra
la “P" e la “0". Premere di nuovo il tasto INS. Il cursore ritornera alla sua dimensione
normale. Cio significa che ogni lettera o cifra battuta d’ora in poi sostituira qualsivoglia
simbolo presente sullo schermo. Premere il tasto “I"" in modo che la riga si presenti nel
modo seguente:

10 PRINTT

Il cursore copre ora la “N". A questo punto non resta che rimuovere una “T". Per far
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cio, si sposta il cursore alla prima “T"" usando i tasti di comando del cursore, quindi si
preme il tasto DEL (delete-cancellazione).

La prima “T" & stata rimossa e la seconda “'T" ¢ stata spostata di una posizione verso
sinistra, per riempire il vuoto cosi creato. Premere ora il tasto RETURN.

In MSX-BASIC le modifiche vengono immesse, ossia convalidate, soltanto quando
si preme il tasto RETURN.

Quando si batte il comando “LIST" seguito dal tasto RETURN, MSX-BASIC mostrera
che la riga & stata modificata in:

1@ PRINT
il che & esattamente quello che si desiderava.

Assicurarsi sempre che i nuovi comandi ed istruzioni dopo la correzione sullo schermo
siano sempre immessi in una riga vuota. Si supponga per esempio di avere il seguente
testo sullo schermo:

1@ PRINT 3+2
20 PRINT 3-6

Si supponga ora che il cursore copra il ‘2" della riga di programma 20 dato che ¢ stata
appena modificata la riga 10. Se si batte ora il comando “LIST", si ottiene questo risultato:

10 PRINT 9+2
LISTRINT 3-6

Quando si preme il tasto RETURN, MSX-BASIC emette un messaggio di errore dato
che il comando “LISTRINT 3-6" non esiste in MSX-BASIC. E naturalmente possibile
evitare cio spostando il cursore su una riga vuota dello schermo oppure premere simul-
taneamente i tasti SHIFT e HOME prima di battere il comando “LIST".

Se il contenuto di una particolare riga non & di ulteriore importanza é inoltre possibile
premere il tasto CTRL ed il tasto E simultaneamente. Cid non fa che rimuovere tutti i
simboli su quella riga dopo il comando “LIST”.

Il tasto STOP
Il tasto STOP non ha alcuna funzione quando MSX-BASIC e a livello comandi.

Quando per contro MSX-BASIC sta eseguendo un programma, € possibile usare il tasto
STOP per interromperlo. Dopo aver premuto il tasto STOP, sullo schermo ricompare il
cursore. Il programma puo riprendere quando si preme di nuovo il tasto STOP.

Se si desidera interrompere un programma e ritornare a livello comandi MSX-BASIC,
premere simultaneamente i tasti CTRL e STOP. Si vedra comparire sullo schermo il se-
guente messaggio:

Break in nnnnn
(Interruzione in nnnnn)

Qui “nnnnn” indica il numero di riga alla quale il programma & stato interrotto.
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2.3 Costanti e variabili

La memoria del computer MSX & in grado di accogliere non soltanto righe con comandi,
istruzioni e funzioni ma anche altri elementi che svolgono un ruolo importante durante
I'esecuzione di un programma. Questi elementi possono essere divisi in due categorie:
“costanti’’ e “variabili’'.

Costanti

Le costanti contengono informazioni che non cambiano nel corso del programma. A lo-
ro volta le costanti possono essere di due tipi diversi: costanti alfanumeriche e costanti
numeriche.

Una costante alfanumerica pud contenere un massimo di 255 caratteri e deve iniziare
e terminare con un segno di virgolette ("...").

Esempio: "HALLO" o "12345",

Quantunque la costante "12345" contenga cifre, non pud essere usata per eseguire
calcoli.

Una costante numerica & invece rappresentata da una cifra positiva o negativa. In MSX-
BASIC, la virgola dei decimali deve essere sostituita da un punto (.).

Esempio: in MSX-BASIC, 123,45 viene scritto nella forma 123 .45.

MSX-BASIC riconosce sei diversi tipi di costanti numeriche:

1. Costante intera
Puo trattarsi di un qualsiasi numero intero compreso tra -32768 e 32767
Esempio: 13 oppure -2%

2. Costante in virgola fissa
E quella costituita da un numero che prevede cifre dopo il punto decimale.
Esempio: 15.73 oppure -178.3

3. Costante in virgola mobile
E quella costituita da un numero scritto in notazione scientifica.
Esempio: 2.34E8 (=2.34%10"8=234, 000,000

4. Costante esadecimale
E quella costituita da un numero esadecimale, che per convenzione viene fatto pre-
cedere dai caratteri “&H"
Esempio: &H3F

5. Costante ottale
E costituita da un numero espresso nel sistema di numerazione con base 8, che
per convenzione viene fatto precedere dai caratteri “&0" oppure “&".
Esempio: &037 oppure &37

6. Costante binaria
E costituita da un numero binario, che per convenzione viene fatto precedere dai
caratteri “&B"
Esempio: &B0101@8111
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Variabili

Una variabile & una parte della memoria utilizzata per la memorizzazione di un elemen-
to di informazioni ad uso del computer,

Il programmatore attribuisce un nome a ciascuna variabile, consentendo cosi al compu-
ter di localizzarla quando necessario. Ci sono due tipi di variabili: variabili alfanumeriche
e variabili numeriche.

Il nome della variabile alfanumerica termina sempre con il segno del dollaro (¥).
Esempio: fi$="HALLO" oppure AE$="12345"

Una variabile numerica pud contenere un numero positivo o negativo.

Una variabile numerica intera pud contenere soltanto un numero intero compreso tra
—32768 e 32767. |l nome di tale variabile termina sempre con il segno di percento ().
Esempio: AZ=10

Precisione singola e doppia

Le costanti e le variabili numeriche possono essere espresse con precisione singola o
doppia.

Nella forma a precisione singola, i numeri occupano 4 byte delia memoria. | nu-
meri possono essere composti da un massimo di 6 cifre.

Una costante in virgola fissa a precisione singola & contraddistinta da un punto escla-
mativo (!).
Esempio: 12.5!

Una costante in virgola mobile a precisione singola & contraddistinta dalla “E” come
simbolo di esponente.
Esempio: 2.34ER8

Una variabile a precisione singola & contraddistinta da un punto esclamativo (!) posto
dopo il nome della variabile stessa.
Esempio: AB!

Nella forma a doppia precisione i numeri occupano 8 byte della memoria. Un nu-
mero in questa forma pud comprendere un massimo di 14 cifre.

Una costante in virgola fissa a doppia precisione € contraddistinta dal simbolo “#".
Esempio: 23.334

Una costante in virgola mobile a doppia precisione € contraddistinta da una *‘D" come
simbolo di esponente.
Esempio: 3.768D-7

Una variabile a doppia precisione & contraddistinta dal simbolo “'#"" come ultimo carat-
tere del nome della variabile stessa.
Esempio: DA#

Se il nome di una variabile non contiene “'$", “Z", """ oppure "%’ come ultimo
carattere, MSX-BASIC la considera una variabile a doppia precisione.

Esempio: ME# € una variabile a doppia precisione, che occupa 8 byte della memoria.
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PT% & una variabile intera, che occupa 2 byte di memoria

ZS! € una variabile a precisione singola, che occupa 4 byte di memoria
ME € una variabile a doppia precisione, che occupa 8 byte di memoria
ABS & una variabile alfanumerica che occupa 3 byte di memoria piu lo spazio

dei byte richiesti per il contenuto effettivo della variabile.

In totale MSX-BASIC consente di caricare nella memoria del computer 200 caratteri sot-
to forma di variabili alffanumeriche. L'istruzione “CLEAR" rende possibile cambiare que-
sto massimo di 200.

Con MSX-BASIC il tipo di variabile pud anche essere determinato con le istruzioni: “DE-
FINT", “DEFSTR", “DEFSNG" e “DEFDEL". Si troveranno dettagli completi che riguarda-
no queste istruzioni nel manuale di riferimento.

Conversione di tipo

MSX-BASIC convertira, se necessario, le variabili numeriche in un diverso tipo di costante.
Esempio 1:

NEW
12 AZ=13.03
20 PRINT AZ
RUN

13

In questo esempio una costante in virgola fissa viene inserita in una variabile intera. Le
cifre che stanno dietro il punto decimale vanno perse.
Esempio 2:

NEW

10 E#=6!,7!

20 PRINT E#

RUN
.85714285714286

Quantunque il calcolo “6!/7!" sia indicato a precisione singola, il risultato & rappre-
sentato in doppia precisione, dato che la variabile ricevente “E#"’ é indicata a sua volta
a doppia precisione.

Esempio 3:

NEM

10 El=6/7

20 PRINT E!

RUN
857143

Quantunque il calcolo “6/7" sia indicato a doppia precisione, il risultato € espresso in
precisione singola dato che la variabile ricevente “E!" ¢ indicata con precisione singola.
Esempio 4:

NEW

1@ B!=SQR(2)
2@ A=R!

3@ PRINT B!iA
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RUN
1.41421 1.41421

Nonostante il fatto che la variabile “fi" sia a doppia precisione, nell'istruzione “FRINT"
vengono indicate soltanto sei cifre dato che il contenuto della variabile a doppia preci-
sione (A) e stato reso identico a quello della variabile a precisione singola (B!).

La conversione dei tipi di variabili pud anche essere ottenuta con le funzioni “CEDL",
“CINT™, “CSNG” e “STR$". Si troveranno ulteriori dettagli riguardanti queste funzioni
nel manuale di riferimento.

Nomi delle variabili

Il programmatore puo scegliere da sé i nomi delle variabili posto che rispetti le seguenti
condizioni:

1. |l primo carattere del nome deve sempre essere alfanumerico (da A a Z) mentre
i successivi possono essere alfabetici o numerici.

2. Quantunque un nome possa comprendere piu di due caratteri, MSX-BASIC rico-
nosce soltanto i primi due. Per MSX-BASIC, ad esempio, i nomi “F0"" e “FOST"
per esempio si riferiscono alla stessa variabile.

3. linome della variabile non pud corrispondere ad una delle parole riservate indicate
nell’Appendice F di questo manuale.

Contenuto delle variabili

Ad una variabile pud essere attribuito un certo valore usando l'istruzione “LET".
Esempio:

10 LET A=182
20 LET B$="HALLO"

L'uso della parola “LET"” non é strettamente necessario: anche se la si tralascia si ottie-
ne lo stesso effetto.

Ad una variabile puo anche essere attribuito un contenuto usando l'istruzione “INFUT",
Quando un computer esegue un'istruzione “INFUT”, attende fino a che sulla tastiera
sono state battute tutte le informazioni. Solo dopo aver premuto il tasto RETURN, le in-
formazioni vengono inserite nella variabile indicata unitamente all’istruzione “INPUT".
Puo essere inoltre aggiunta una frase di interrogazione usando l'istruzione “INFUT".
Esempio:

NEW

1@ INPUT "DAI UN NUMERO":A
2@ INPUT "AL TUD NOME";B$
RUN

DAT UN NUMERD?

Il punto interrogativo viene aggiunto automaticamente. Nella riga di programma numero

10, MSX-BASIC accetta soltanto informazioni numeriche. Nella riga di programma 20
possono essere usati simboli alfanumerici.
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Variabili speciali

Scrivendo un programma con MSX-BASIC é possibile usare numerose variabili specia-
li. Queste variabili sono: “TIME", “YDP", “BASE" e “SPRITE$".
Esempio:

NEW

12 PRINT "INIZIO":TIME=D

2@ FOR IZ=1 TO 100@:NEKT IZ

3@ PRINT "ORA SONO TRASCORSI"; TIME,S®; "SECONDI™
RUN

INIZIO

ORA SONO TRASCORSI .8 SECONDI

Il suddetto esempio mostra che al computer occorrono 0,8 secondi per eseguire |'istru-
zione “FOR. . .NEXT" nella riga di programma 20.

La variabile speciale “SPRITE$" é spiegata in dettaglio nel capitolo 2.12. Le variabili

“UDF'" e “BASE" dovrebbero essere usate soltanto da coloro che hanno sufficiente fami-
liarita con il funzionamento del chip video.
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2.4 Calcoli

MSX-BASIC riconosce cinque operazioni aritmetiche, vale a dire:

Addizione (+)
Sottrazione (—)
Moltiplicazione (¥*)
Divisione (/)

Elevamento a potenza (")

b wWwh =

Queste operazioni possono essere combinate in una sola istruzione come nel caso se-
guente:

NEW
12 PRINT 40,543
RUN

11

Tenere presente che le operazioni aritmetiche vengono eseguite nell’'ordine seguente:

1. Elevamento a potenza
2. Moltiplicazione e divisione
3. Addizione e/o sottrazione

L’'ordine di esecuzione puo naturalmente essere modificato usando le parentesi come
nell'esempio che segue:

NEW
10 PRINT 40,(5+3)
RUN

)

Divisione con numeri interi

MSX-BASIC ¢ in grado di dividere nel modo interi, il che significa che la divisione verra
eseguita con numeri senza cifre decimali e che il risultato sara a sua volta indicato in
numeri senza cifre decimali. Una divisione di questo tipo € indicata da una “‘barretta
invertita”. Provare innanzitutto questa normale divisione:

NEW
10 PRINT 10-4
RUN

2.5

Notare la differenza quando si prova I'esempio che segue:

NEW
1@ PRINT 10\4
RUN

-

(-4
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Nella divisione di interi il dividendo ed il divisore sono sempre convertiti in interi.

Calcolo del modulo

Il calcolo del modulo da il valore residuo o resto sotto forma di numero intero dopo una
divisione di interi. |l calcolo del modulo € eseguito facendolo precedere dalla parola “M0D™.
Per esempio:

NEHW
1@ PRINT 25.68 MOD 6.9%
RUN

1

In questo esempio i numeri 25.68 e 6.99 sono convertiti in interi (rispettivamente 25 e
6), dopo di che viene eseguita la divisione. Il quoziente & 4 con un resto (modulo) di 1.

Divisione per zero e supero di capacita

Se durante I'esecuzione di un calcolo viene eseguita una divisione per zero, MSX-BASIC
emette un messaggio di errore ed interrompe il programma.

Analogamente, se il campo ricevente e troppo piccolo per contenere il risultato di un
calcolo, MSX-BASIC emette un messaggio di errore ed interrompe I'ulteriore esecuzio-
ne del programma.

Variabili

Se viene usata una variabile in un'operazione matematica, I'operazione viene eseguita
col contenuto di quella variabile come nel caso seguente:

NEW

10 A=10:B=5
20 C=A*E
3@ FRINT C
RUN

o0

Nella riga di programma 20 viene eseguito il calcolo di dieci (il contenuto di “A”’) molti-
plicato per cinque (il contenuto di “'B"). )

Non & possibile eseguire operazioni matematiche con dati alfanumerici. E per contro
possibile abbinare variabili alfanumeriche.

Esempio:

NEH

1@ B$="MSR":C$="- COMPUTER"
20 A§=B§+CS

32 PRINT A%

40 PRINT B$+"- BASIC"

RUN

MSK - COMPUTER

MSK - BASIC

In questo caso il contenuto di “AS$" & “MSK - COMFUTER".

Funzioni matematiche

Numerosi calcoli matematici di uso frequente sono rappresentati in MSX-BASIC sotto
forma di funzioni.
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La funzione “ABS” si riferisce al valore assoluto di una cifra.

La funzione “C0S™ da il coseno di un angolo espresso in radianti.
La funzione “EXF” da il quadrato di un numero.

La funzione “L0G" da il logaritmo naturale di un numero.

La funzione “SIN"” da il seno di un angolo espresso in radianti.

La funzione "SQR™ da la radice quadrata di un numero.

La funzione “TAN" da la tangente di un angolo espresso in radianti.

Provare I'esempio che segue:

NEW
19 K=25
22 PRINT ®iSORCK)
RUN
25 8

E possibile comporre altre funzioni matematiche come indicato nell’Appendice B. E pos-
sibile inoltre definire altre funzioni matematiche con l'istruzione “DEF FN”. Battere il se-
guente esempio:

NEK
1@ DEF FNARCK,¥)=R¥"3,4"2
20 K=6:Y=2
30 T=FNABCH,Y)
40 PRINT T
RLN
54

I valori di X e Y, come indicato nella riga di programma 20, sono sostituiti dalla definizio-

ne matematica della riga 10 moltiplicata per la riga 30.
La variabile “T" contiene il risultato di 6°3/2°2.
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25 MSX-BASIC
e il registratore dati a cassetta

MSX-BASIC consente I'uso di un registratore dati per la conservazione di programmi
e di file su una cassetta di nastro. Questi dati possono essere successivamente letti nel-
la memoria del computer.

Registrazione di programmi su una cassetta

Un programma pud essere trasferito ad una cassetta attraverso il comando “CSAVE".
La procedura & la seguente:

Inserire una cassetta vuota nel registratore e riavvolgerla completamente.

Far avanzare il nastro contenuto nella cassetta fino a che non si € superata la stri-
scia di guida.

Premere simultaneamente i tasti PLAY e REC del registratore.

Battere il comando ‘‘CSAVE’" seguito immediatamente dal nome del programma che
si sta per immettere nella cassetta. Inserire il nome tra virgolette (CSAVE "none del
programma’) .

5. Premere il tasto RETURN.

LW N=

Il programma sara trasferito alla cassetta.

Lettura di un programma dalla cassetta

Un programma pué essere letto nella memoria del computer dalla cassetta attraverso
il comando “CLOAD".

1. Inserire la cassetta contenente il programma nel registratore e riavvolgerla com-
pletamente.

2. Premere il tasto PLAY del registratore.

3. Battere il comando: CLOAD "nome del programma’.

4. Premere il tasto RETURN.

Se non é stato attribuito alcun nome al programma, unitamente all’istruzione “CLOAD",
nella memoria del computer verra letto il primo programma registrato sul nastro.
Quando MSX-BASIC trova un nome di programma diverso da quello chiesto, sullo schermo
compare il testo che segue:

SKIP (PROGRAM NAME)
(Salta (nome programmay)

Quindi MSX-BASIC continua la ricerca del programma giusto. Se il programma viene
trovato, sullo schermo compare il testo che segue ed il programma viene letto nella me-
moria del computer.

FOUND (PROGRAM NAMED
(Trovato (nome programmal))

Al termine del lavoro, MSX-BASIC ritorna a livello comandi.
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Registrazione di dati su una cassetta

Le informazioni raccolte usando un programma possono a loro volta essere conservate
Su una cassetta.

Le informazioni sono registrate in sequenza. Questo insieme di informazioni & detto *‘fi-
le”. Ad ogni file viene attribuito un nome ed il file deve essere “aperto’’ per potervici
lavorare. Il numero dei file all'interno di un programma deve essere specificato con I'i-
struzione “MAXFILES"”, Ecco un esempio:

5 MAKFILES=1

1@ OPEN "CAS:ADDR" FOR OUTPUT ASH1
20 A=15:B=23.5:C=10:D=25.2:E=13
30 PRINT #1,A:B;C

40 PRINT #1,D;E

2@ CLOSE #1

In questo esempio, alla riga 10, viene aperto il file denominato “ADDR” (si sta qui facen-
do riferimento ad un file di indirizzi, ma puo funzionare con qualsiasi nome, naturalmen-
te in relazione al tipo di file).

La parola “CAS" indica che il file & registrato su una cassetta.

Le informazioni sono effettivamente registrate sulla cassetta con I'istruzione “FRINT &',
Dopo ogni istruzione “PRINT#" sul nastro viene inserito un codice “‘CR” e “LF". Tra
le variabili numeriche viene automaticamente inserita una virgola. L'esempio suddetto
avrebbe la seguente “immagine’’ sul nastro:

/ 15 |,|123.5[,] 10 |CR|LF(25.2[,] 13 CRLF/

Battendo una variabile alfanumerica, la virgola (,) deve essere aggiunta manualmente
con l'istruzione “FRINT#" come nell'esempio che segue:

9 MAXFILES =1

18 OPEN "CAS:NAME" FOR OUTPUT ASH1
20 A$="JOHN" :B$="PETE"

30 PRINT #1,A$",";B$

40 CLOSE #1

Questa produrra sul nastro il seguente risultato:

iJOHN ,[PETE|CRI|L F

Notare che le fasi procedurali da 1 a 3, come spiegato a proposito della registrazione
di un programma, devono essere eseguite prima di trasferire i dati sulla cassetta!

Lettura di informazioni da una cassetta

| dati che sono stati registrati su una cassetta possono essere riletti nella memoria del
computer attraverso l'istruzione “INFUT #".

Per leggere le variabili numeriche dell'esempio precedente occorre usare la seguente
istruzione:
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S MAKFILES=1

1@ OPEN "CAS:ADDR" FOR INFUT ASH1
20 INFUT #1;V, K, R

3@ INPUT #1:Y,2

49 CLOSE #1

Per le variabili alfanumeriche occorrono ad esempio le seguenti istruzioni:

% MAXKFILES=1

18 OPEN "CAS:NAME" FOR INPUT ASH1
20 INFUT B1.Y$.2%

30 CLOSE #1

Un’istruzione “INPUT #" riempie le variabili con le informazioni fino alla prima virgola
o fino al codice ““CR” e *'LF".

Un'istruzione “LINE INFUT #" riempie le variabili indicate con le informazioni fino al suc-
cessivo codice “CR" e “LF”, come in questo esempio:

NEW

5 MAXFILES=1

1@ OPEN "CAS:NAME" FOR INPUT ASH1
2@ LINE INPUT #1,K%

30 CLOSE #1

In questo esempio “#$" contiene “JOHN,FETE".

Con la funzione “EOF” si pud verificare se si e raggiunta la fine di un file.

E necessario attenersi rigorosamente alle fasi procedurali da 1 a 2, indicate nelle istru-
zioni per la lettura di una cassetta prima di leggere le informazioni nella memoria del
computer.

Un file di indirizzi

Segue ora un programma che & possibile usare per inserire nomi, indirizzi, ecc. Le in-
formazioni vengono trasferite sulla cassetta e possono essere lette in qualsiasi momento.

NEW

10 SCREEN 0:KEY OFF:WIDTH 39:MAXFILES=1
20 CLS:LOCATE 1@, 2:PRINT "MENU"

30 ON KEY GOSUB 100,400,700

40 LOCATE 5,5:PRINT "F1=IMMETTI INDIRIZZO"
5@ LOCATE 5,7:PRINT "F2=SCRIVI INDIRIZZO"
6@ LOCATE 5,9:PRINT "F3=FINE PROGRAMMA"
7@ KEY (1) ON:KEY (2) ON:KEY (3) ON

80 GOTO 50

100 CLS

112 PRINT:PRINT "PREDISFONI REGISTRATORE
E PREMI SIMULTANEAMENTE FLAY E RECORD"
128 PRINT:PRINT: INPUT "PRONTO (S/N)"iF$
130 IF F$="N" GOTO 129

140 IF F$="n" GOTOD 120

150 OPEN "CAS:ADDRESS" FOR OUTFUT ASH1
160 CLS

170 LOCATE 1,5: INFUT "NOME"iA$

18@ LOCATE 1,7: INPUT "INDIRIZZO";B%

190 LOCATE 1,9: INPUT "CITTA'";C$

200 LOCATE 1,11: INPUT "TELEFOND";D$
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210 LOCATE 1,2@: INPUT "ESATTO (S-N)";F$

228 IF F#="N" GOTO 168

238 IF F$="n" GOTO 160

248 PRINT #1,A%:",";B%;",";C$;","; D8

250 LOCATE 1,22: INPUT "ALTRD INDIRIZZO (S-N)";F$
26@ IF F$="N" GOTO 294

278 IF F$="n" GOTO 230

282 GOTO 162

230 CLOSE #1:RETURN 20

4@@ CLS

412 PRINT:PRINT "PREDISPONI REGISTRATORE E PREMI PLAY
KEY"

428 PRINT:PRINT: INPUT "PRONTO (S/N)";F$

430 IF F$="N" GOTO 428

440 IF F$="n" GOTO 420

45@ OPEN "CAS:ADDRESS" FOR INPUT ASH1

46@ CLS:PRINT

470 IF EDOFC1) THEN 572

48@ INPUTH 1,A%,B%,C$,D¥

430 PRINT "NOME " iA$:PRINT
S0 PRINT "INDIRIZZO:";R$:FRINT
310 PRINT "CITTA' " C$:PRINT

220 PRINT "TELEFONO :";D$

5308 LOCATE 1,22: INPUT "ALTRO INDIRIZZO (S/N)";iF$
5408 IF F$="N" GOTO S7@

558 IF F$="n" GOTO 570

S60 GOTO 468

570 CLOSE #1:RETURN 20

700 CLS:PRINT "FINE PROGRAMMA"

712 END

Eseguire il programma e provare ad immettere alcuni indirizzi. Questi verranno registra-
ti sul nastro quando si preme il tasto F1 e saranno riletti nella memoria del computer
quando si preme il tasto F2. Non dimenticarsi di riavvolgere la cassetta prima di accin-
gersi a leggere gli indirizzi.

Se il programma non funziona correttamente, controllare che non ci siano errori di battitura.
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2.6 Tabelle

Quando in un programma vengono usati moliti dati costanti, & consigliabile registrarli in
una tabella servendosi dell'istruzione “DATA". | dati sono richiamati dalla tabella attra-
verso l'istruzione “READ” come nell’esempio che segue:

NEW

18 READ K$:PRINT R#
2@ GOTOD 10

32 DATA GEN, FER, HAR
RUN

GEN

FEB

MAR

Out of DATA in 10

Notare che gli elementi di informazione che compaiono insieme all'istruzione “DATA"
sono separati da una virgola (. ). L'istruzione “READ" estrae dalla tabella (creata con I'i-
struzione DATA) I'elemento di informazioni immediatamente successivo. L’istruzione
“GOTO"” fa si che MSX-BASIC ritorni di nuovo alla riga 10. Il messaggio di errore “‘0ut
of DATA in 12" (Mancanza di dati in 10) & provocato dal fatto che non c’erano altri dati
disponibili nel file “DATA™ quando & stata eseguita I'istruzione “READ” per la quarta volta.

L'istruzione ““RESTORE" forza la prima istruzione che segue “READ” a leggere le infor-
mazioni dall'istruzione “DATA" dal primo elemento. Aggiungere la riga seguente al pre-
cedente programma ed eseguirlo:

15 RESTORE

Il programma ora continua a ripetere indefinitamente “GEN" fino a che non lo si inter-
rompe premendo simultaneamente i tasti CTRL e STOP. Usare il comando “NEN" per
azzerare di nuovo la memoria.

Tabelle con variabili

In una tabella & anche possibile memorizzare variabili, servendosi dell'istruzione “DIN".
Esempio:

12 DIM AC20)

Cio significa che nella memoria vengono riservate 21 aree (da 0 a 20), tutte contrasse-
gnate dal nome “A". Quando si desidera usare una delle variabili in una riga di pro-
gramma, il nome da solo ovviamente non & piu sufficiente. Occorrera pertanto indicare
quale delle 21 variabili serve. Cio pud essere fatto aggiungendo un numero, disposto
tra parentesi, immediatamente dopo il nome della variabile.

2@ PRINT AC3)
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Invece di un numero & anche passibile usare il nome di un’altra variabile come nel caso
seguente:

NEM

10 DIM AC18)
20 A(3)=15:B=0
30 PRINT ACB)
RUN

2

Il risultato fornito da MSX-BASIC & 0 in quanto il contenuto del campo di memoria A(0)
& uguale a zero. Ora cambiare come segue la riga di programma numero 20:

20 A(3)=15:B=3

Quando si esegue di nuovo il programma, MSX-BASIC dara come risultato “15”, tale
essendo il contenuto del campo di memoria A(3).

Tabelle bidimensionali

E anche possibile riservare due tabelle bidimensionali in MSX-BASIC come nell’'esem-
pio che segue:

12 DINM AC1,3)

L'istruzione che precede riserva nella memoria I'area seguente:

0 1 2 3

Facendo riferimento ad una variabile A" in una riga di programma, devono essere indi-
cate entrambe le dimensioni, ad esempio nel modo seguente:

20 AC1,2)=64

Questa istruzione inserisce il numero 64 nella riga 1, colonna 2 nell’area riservata della
memoria.

1 64

Per tutte le variabili numeriche, MSX-BASIC riservera 11 campi di memoria (da 0 a 10),
anche senza l'istruzione “DIM".

E possibile costruire tabelle anche per le variabili alfanumeriche.
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Le tabelle usate in un programma attraverso I'istruzione “DIN"” possono essere rimosse
durante I'esecuzione del programma usando l'istruzione “ERASE". Ecco un esempio:

12 DIM AC203
2@ ERASE A
308 DIN AL2D)

Se si dovesse cancellare da questo esempio la riga di programma 20, MSX-BASIC emet-
terebbe un messaggio di errore in quanto la tabella “A’" é stata riservata due volte. In-
troducendo l'istruzione “ERASE™ nella riga 20, la prima tabella “*A” viene cancellata pri-
ma dell’apertura della seconda tabella “A"".
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2.7 Decisioni

L’esecuzione di un programma pud essere modificata usando I'istruzione “IF"” come
nell'esempio che segue:

12 INFUT A, B
20 IF A=B THEN PRINT "A=B" ELSE PRINT "A{)B"

In questo caso, nella riga di programma 20, vengono confrontati i contenuti delle varia-
bili “A’" e “B". Con l'istruzione “IF" viene chiesto a MSX-BASIC se la condizione e
vera. In caso affermativo, viene eseguita I'istruzione che segue la parola “THEN". In ca-
so contrario, il programma seguira le istruzioni identificate dalla parola “ELSE".

La parola “ELSE" e le successive istruzioni della riga di programma, iniziando con ['i-
struzione “'IF" sono facoltative. Se la riga non contiene la parola “ELSE", il programma
procede con la successiva riga quando la condizione non & vera.

Se la parola “THEN" & seguita dall'istruzione “G0T0", non si deve aggiungere la parola
“THEN". Un’alternativa consiste nel cancellare la parola *G0T0" come illustrato dal suc-
cessivo esempio:

1@ INFUT A,B

20 IF A=B THEN 52 ELSE GOTO 40
3@ END

40 PRINT "A{)B":GOTO 3@

5@ PRINT "A=B":GOTO 32

Insieme all'istruzione “IF'" possono essere incluse le seguenti condizioni:

{ Minore di
) Maggiore di
: Uguale

{)» Diverso da

»= Uguale a o maggiore di

(= Uguale a o minore di

Se un’istruzione “IF” contiene un calcolo matematico, questo viene eseguito prima di
passare all'istruzione condizionale.

Esempio:

12 INFUT f,B
20 IF A MOD B=@ THEN PRINT "REST=0"

L’istruzione che segue la parola “THEN" viene eseguita soltanto se il risultato del calco-
lo del modulo “A MOD B & uguale a @.
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Se si usa la parola “NOT”, la condizione pud contenere un’ipotesi negativa come illu-

strato dal successivo esempio:

1@ INPUT A, B
2@ IF NOT A=B THEN FRINT "A{)B"
3@ IF A{)B THEN PRINT "A(YB"

Le righe di programma 20 e 30 daranno lo stesso risultato.

Combinazione di condizioni

E possibile includere pit di una condizione dopo un’istruzione “IF”. Il risultato finale

dipendera dalla relazione tra queste condizioni.

1. Relazione data: ““AND”’
condizione 1 condizione 2 risultato
Vera Vera Vera
Vera Non vera Non vera
Non vera Vera Non vera
Non vera Non vera Non vera
2. Relazione data: ‘‘0R"
condizione 1 condizione 2 risultato
Vera Vera Vera
Vera Non vera Vera
Non vera Vera Vera
Non vera Non vera Non vera
3. Relazione data: ‘‘HOR"
condizione 1 condizione 2 risultato
Vera Vera Non vera
Vera Non vera Vera
Non vera Vera Vera
Non vera Non vera Non vera
4. Relazione data: “EQV"’
condizione 1 condizione 2 risultato
Vera Vera Vera
Vera Non vera Non vera
Non vera Vera Non vera
Non vera Non vera Vera
5. Relazione data: “‘INP"
condizione 1 condizione 2 risultato
Vera Vera Vera
Vera Non vera Non vera
Non vera Vera Vera
Non vera Non vera Vera

Ecco alcuni esempi:

18 IF 3)1 AND 3>2 THEN FRINT "ESATTO"
20 IF 3)1 OR 7{7 THEN PRINT "ESATTO"
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3@ IF 3)1 XOR 6(1 THEN PRINT "ESATTO"
4@ IF 4(3 EQV 6(7 THEN PRINT "ESATTO"
o@ IF 4(3 IMP 3>2 THEN PRINT "ESATTO"

Con tutte le suddette righe di programma, vengono eseguite le istruzioni che seguono
la parola “THEN".

Confronto di dati alfanumerici

In una condizione possono essere usate non solo le informazioni numeriche ma anche
i dati alfanumerici. Il confronto viene quindi eseguito fra il codice dei caratteri di tutti i
simboli usati. Si trovera un sommario completo di tutti i codici dei caratteri nell’Appendi-
ce E di questo manuale.

Esempio:

1@ IF "A"("B" THEN PRINT "A E' MINORE DI B"

20 IF A$(B$ THEN PRINT "IL CONTENUTO DI A$ "E' MINORE DEL CONTENUTO DI B$"
3@ IF A$="JOHN" THEN PRINT "“IL CONTENUTO DI A% E' JOHN"

40 IF "JOAN"("JOHN" THEN PRINT "ESATTO"

In una stessa istruzione non si possono combinare istruzioni numeriche ed alfanumeriche.

Iterazioni di programma

Azzerare la memoria del computer battendo il comando “NEW", quindi battere le seguenti
righe:

10 CT=1

20 PRINT "MSK-BASIC"
30 CT=CT+1

40 IF CT<(11 GOTOD 20
RUN

Quando si esegue questo programma, si vedra che il testo “MSX-BASIC" compare sul-
lo schermo per 10 volte. C’¢ un modo piu facile per ottenere lo stesso effetto:

NEW

12 FOR CT=1 TO 10

20 PRINT "MSK-BASIC"
3@ NEXT CT

40 END

RUN

Quando si esegue questo programma si ottiene esattamente lo stesso risultato dell’e-
sempio precedente.

Nella riga di programma 10 alla posizione di memoria “CT"’ viene attribuito il valore 1.
Successivamente nella riga di programma 20, viene scritto il testo “"MSX-BASIC"'. Nella
riga di programma 30, il valore di “CT" viene aumentato di 1. Quando “CT" diventa
maggiore di dieci, viene eseguita la riga di programma numero 40.

Le righe 20 e 30 del programma verranno ripetute fino a che “CT"” & minore di 10 o
uguale a 10.

Nell’'esempio con I'istruzione “NEXKT" la variabile “CT" & incrementata del valore 1. Questo
valore puo essere modificato usando 'opzione “STEF" nell'istruzione “FOR”.
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