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PER L’'HOME COMPUTER TI-99/44

I1 TI EXTENDED BASIC & un potente linguaggio di programmazione
ad alto livello che aumenta le capacita’ del computer TI-99/4A.
Comprende le seguenti caratteristiche:

Piu’ di quaranta tra comandi, istruzioni, funzioni e
sottoprogrammi nuovi o potenziati.

Istruzioni multiple che garantiscono piu’ velocita’! ed
efficienza.

Posasibilita‘ di comandare gli mprites per la grafica in
movimento.

Uso di =ottopragrammi nominali che vi danna la possibilita’
di conservara su dischetto le routines piu’ comunemente
usate in modo da riutilizzarle quando necessarie.

Capacita’ di eseguire un programma richiamandole da un altro.

Controlli personaliizatl degli errori, degli avvisi di errore
e dei punti di arresto nei programmi.

Cantrollo diretto sullo schermo dell‘immissione dei dati e deij
risultati.

Possibilita’ di aviluppére'ed eceQuire programmi in lingaggio
Assembly TMS9900 se e’ collegata l‘unita’ di espansione della
memoria.
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INTRODUZ I0ONE

CARATTERISTICHE

L’ Extended BASIC della Texas Instruments e’ un potente linguaggio
di programmazione per 1’uso. dell Home Computer TI-9%/4A. Ha le
caratteristiche che ci si aspettano da wn linguaggioco ad alto
livello ed ~altre generalmente non offerte da molti altri
linguaggi, compresi quelli installati su grossi a costosi
calcolatori. ' :

Nella wversione estesa sono presenti oltre 40 comandi, istruzioni,

funzioni o sottoprogrammi - nuovi o supplementari estesi. Il
linguaggio TI BASIC Estesao va oltre il TI BASIC per potenziare la
capacita’ e la flessibita’ d impiego del vostro sistema con

1 "aggiunta delle seguenti caratteristiche.

@ INPUT ED OQUTPUT = (Ingresso ed uscita). La dichiarazione
ACCEPT permette 1 ‘entrata dei dati da qualsiasi punto dello
scherma. Si puo’, usando questa istruzione, pulire lo schermo,
accettare solo i caratteri voluti e dare un limite al numero dei
caratteri da immettere. La . dichiarazione DISPLAY @° stata
potenziata per permettere di mostrare dati in gqualsiasi punto
delle schermos. Si sono anche aggiunte le dichiarazieoni DISPLAY...
USING, PRINT...USING, ed IMAGE per facilitare la disposizione dei
dati sul videa e le unita’ periferiche.

B SOTTOPROGRANMI — E' passihile redigere sottoprogrammi con
variabili leocali (che hanno cioe’ significato solo n«sll'aabita di
quel sottoprogramma?l. I sottoprogrammi di maggiore uso possono

essere memorizzati su dischetti ed aggiunti ai programi secondo le
necessita’.’ Le dichiarazioni incluse sono SUER, SUREND e SUBEXIT
{(Sottoprogramma, Fine sottoprogramma ed Uscita sottoprogrammal.
Si e' aggiunto il comando MERGE (fusione) e si e’ modificato il
SAVE per permettere la fusione di programmi memorizzati su
dischetti.

8@ SPRITES — Cosi’ ei definiscaono gli speciali disegni grafici

che si possono spostare sullo schermo (sprite signitica follettao).
AL fini della funzione SPRITES sona stati inclusi i seguenti
sottoprogrammiy COINC (Coincide), DELSFRITE (cancella sprite),
DISTANCE, LOCATE (Locxlizza), MAGNIFY (Ingrandisci), MOTION
(Movimerito) , PATTERN (Disegna), FPOSITION e SFRITE. CECOLOR e CHAR
sono stati ampliati per cui possono anch’'essi agire sugli sprites.

8 FUNZIONI — Sono stati inclusi nel BASIC ESTESDO :MAX, che
restituisce il piu’ grande fra due numeri, MIN, che restituisce il
minpre, 2 PI che restituisce il valore del pi greco.

& HATRICI -~ Le matrici possono essere dimensionate fino ad un
massime di sette anziche’ di tre.

8 RIPETIZIGNE STRINGA - La funzione RPT# permette la
ripetizione di una strinpga.



8 CONTROLLG DEGLI ERRORI - E' possibile scegliere quale azione
far eseguire al computer quanda nel corso dell‘elaborazione si
presentano quelle condizioni di errore che in TI Rasic causano un
messaggio di avvertimento per un errore lieve, 1 'arresteo del
programma con messaggic per un errore grave o un "breakpaint" o
punto d'arresto. Le nuove istruzioni che permettono queste =zono:
ON WARNING, ON ERROR, ON BREAK. RETURN e’ stato modificato per un
uso anche in questo caso. L’istruzione CALL ERR puc’ essere usate
per determinare la natura di un erznre aoccorso nel programma.

@ RUN COHWE ISTRUZIONE - RUN pun’ essere usato come istruzione
oltre che come comando. Inaltre RUN e’ stato modificato per
permettere di far partire un programma speciflico. Come risultatc
da un programma se ne pun”’ lanciare un altro e soprattutto si
possono scrivere programmi di gualsiasi dimensione spezzandolo in
varie parti collegabili cosi’ tra lora.

@ PARTENZA AUTOMATICA DEL PRGGRAMHA - Scegliendo 1°opzione 2
del TI Basic Esteso il sistema cerca sul dischetto del drive 1 il
programma LOAD; se esiste questo viene caricato in memoria ed
esequito.

8 ISTRUZIONI MULTIPLE - I1 TI BASIC Esteso consente che una
linea contenga piu’ di un’istruzione. GQuesto rende piu’ veloce
1 "esecuzione del programma, risparmia memoria e permette che su di
un‘unica linea risieda un insieme logico (Ad eseapio il cicle
FOR...NEXT?.

] IF-THEN—ELSE - Queste istruzioni ora permettono le
assegnazioni comeg conseguenza di  uwna comparazione. Guesta
ampliamento permette 1'usao di istruzioni come "IF X<4 THEN GOSUE
240 ELSE X=X+1".

@ ASSEGNAZIONI MULTIPLE - E’° possibile assegnare uno stesso
valore a piu’ wvariabili nell istruzione LET, can risparmio di
memoria e maggior efficienza.

8 COMMENTI -~ Oltre all’istruzione REM, i commenti possono esere
posti anche alla fine delle linee di programma, permettendn una
dettagliata documentazione interna dei programmi.

& SUPPORTC LINGUAGGIO ASSEABLY - Con la scheda di espansione di
memaria (venduta separatamente), e’ possibile immettere ed
ezeguire sottoprogrammi in linguaggio ASSEMBLY del TMSIFC0
mediante i sottoprogrammi INIT, LOAD, LINK e FEEK.

B INFORMAZIONI — I1 comanda S1ZE e’ stato aggiunte per poter
conoscere in ogni momento la quantita’ di memoria rimasta ancora
libera. Il s=sottoprogramma VERSION da® un valore che indica la

versione del BASIC che si sta utilizzando.Il sottoprogramma
CHARPAT restituisce una stringa di caratteri che indica il pattern
di definizione di un carattere.

N ESPANSIONE DI HEHORIA - 11 Tl Extended BASIC permetts
1‘utilizzo dell ‘espansione di memoria esterna, che permette la
scrittucra di programmi piu’ vasti.



DIFFERENZE RISPFETTO AL Tl BASIC

I miglioramenti descritti precedentemente hanno creato alcuni
piccoli cambiamenti in altre aree del TI BABIC. Per questo
motivo, alcuni programmi scritti in TI-99/4 BASIC nan poscono
essere eseguiti in TI Extended BASIC.

11 massimo spazio per il programma e’ ora di 844 bytes piu’
piccolo che in TI BABIC. Be avete l’'espansione di memoria esterna
potete pero’ scrivere programmi piu’ lunghi. ’

Non sono piuw’ disponibill 1 caratteri dei sets 15 e 14. CGuesta
area di memoria e’ usata dal TI Extended BASIC per registrare la
traccia degli sprites. :

Molti programmi scritti in T BASIC possono essere anche eseguiti
in V1 Extended BASIC senza difficolta’. In alcuni casi tuttavia,
come mnell ‘uso di una parola riservata al Tl Extended BASIC come
variahile in un praogramma TI BRASIC, i programmi scritti in TI1
BASIC non possono essere eseguiti in 71 Extended BASIC. Tuttavia
si possono sempre caricare programmi TI  BASIC con 1 Estended
BASIC. - Naturalmente i miglioramenti del TI Extended BASIC non
potranno essere eseguiti correttamente in TI BASIC,

COME USARE QUESTO MANUALE

fuesto manuale presuppone che abbiate gia’ esperienza di
praogrammazione con il TI BASIC. Le istruziont, i comandi e le
funzioni che sono uwguali at TI BASIC, sarannc spiegate solo
brevemente. Fer una piu’ dettagliata spiegazione, consultaras il
mauzle duso del TI-99/4A. :

Le caratteristiche del TI Extended BASIC sono invece spiegate neid
dettagli ed illustrate con esempi e programmi. Fer ottenere il
massimo vantaggio leggere attentamente questo manuale, ricaepiando
ed eseguendo i programmi di esempioc ed osservare come funzichano.
Andrebbero inoltre riviste anche le caratteristiche che sono
rimaste invariate dal TI BASIC. Fptreste scoprire di trascurare
un’istruzione utile, o un nuovo modo per usare le istruzioni in
combinazioni diverse.

I1 resto di guesto capitolo illustra i fondamenti del TI Extended
BASIC. Il secondo capitolo spiega le caratteristiche del TI
Extended BASIC e comprende un esempio dettagliato dell’immisssione
di un programma. Il terzo capitola illustra il modo di operare
del sistema TI Extended BASIC. I1 quartao, e’ una sezione di
riferimento che illustra, in ordine alfabetico, tutte le
istruzicni, i comandi e le funzioni del TI Exutended BASIC.

L 'appendice 14 contiene molte informazioni wtili, compresi i
codici dei caratteri ASCII, i codici di errore, della tastiera e
le istruzioni per aggiungere i suffissi alle parole del
sintetizzatore.



COME USARE 1L COMPUTER

Prima di usare il computer con il TI Extendad BASIC, occorre
inserire il modulo S58 (Seolid State Software). Se il computer
e’ spento, inserirla lentamente nell "apposita guida a destra della
tastiera finche’ non si blocca. Buindi accendere il computer.
(Se sona collegate periferiche queste vanno accese prima del
computer). Apparira’ cosi’ sullo schermo il titola principale.
Premere un tasto qualsiasi. Comparira’ la lista di selezione. Il
TI EXTENDED BASIC e’ il secondo. Premere 2 per selezionarlo.

OPERARE CON L ‘EXTENDED BASIC

Con 1°‘Extended Basic si dispone di tre modi operativi principali:
"Modo Camando, Modo Edit e Modo Run. ) )

Il Modo Camando e"qqello nel quale ci si.trava subito dopa aver
selezionato 2 dalla lista principale. Potete inserire comandi e
istruzioni eseguibili direttamente, e linee di pragramma.

Il Moda Edit serve per correggere linee esistenti di un programma.
Per entrare in Modo Edit, digitare il numero di linza e premere i
tasti FCTN E (UP) o FCTN X (DOWN) (in Extended basic non esiste il
comande EDIT seguito da un numerao di linea caome in TI BASIC ). La
linea specificata e’ visulizzata sullae scherma. Fotete cambiarla
digitando una diversa linea, camhiarne o cancellarne uvna parte, o
cambhiare il pumero uwtilizzando i tasti di correziane spiegati di
seguito. Si entra in modo Edit anche premende i tasti FCTN 8
(REDOQ) , per ripetere 1°‘ultima cosa inserita (camanda o linea di
programmal .

In Modo Run, viene eseguito il progranma. Fctete arvestare
1 ‘egecuzione del programma solo premendo FCTN 4, che causa un
breakpaint {punto d’arrestol, o FCTN + (QUIT). HNaota: QUIT causa
anche la cancellazione dell ‘intero programma, ed il ritarno alla
maschera d’'accensione, e possono essere anche cancellati dei dati
all ‘interno di files rimasti aperti. Per- lasgiare 1 'Extended
BASIC e’ quindi consigliabile 1 uso di BYE in luogo di QUIT {(FCTN
+),



FCTN 2 (INSERT) abilita il computer ad accettare 1 'inserimento di
caratteri da dove si trova il cursore in poi. 0Ogni successiveo
carattere che viene digitato e’ inserito nella posizione del
cursora, ed 1 caratterli alla destra di gquesta vangomo fatti
slittare di una posizione verso destra per ogni nuovo carattere
premuto. L'‘inserimento continua finche’ non. viene premuto ENTER o
un altro testo funzione. Vengono perduti-i caratteri che vengono
via  via a trovarsi oltre il limite massimo di lunghezza della
linea.

FCTN 1 (DELETE) elimina il carattere sul quale viene posizionato
il cursore, e tutti 1 caratteri alla destra del cursare slittano
verseo sinistra finche’ rimane premuto FCTN 1.

FCTN 4 (CLEAR) eseque varie funzioni a seconda del modo nel gqguale
si sta -operando. Se vi trovate in modo Edit, vengono ignorati i
cambiamenti eseguiti sulla linea, compreso FCTN 3 (ERASE), e i1l
camputer ritorna in modo Comanda. Se vi trovate in modo Run, il
programma i ferma con un  breakpoint. Se wvi +trovate in modo
Comandn, i caratteri che avete digitato nella linea vengono
cancellati. Quando si usa FCTN 4 per fermare un programma,
continuare a tenere premuti 1 tasti finche’ 1 'Extended BRASIC non
riconosce il breakpoint.

FCTN = (QUIT) fa tornare il computer alla maschera principale

d‘accensione. Quando premete FCTH = (QUIT)Y, tutti I dati e
programmi vengone eliwinat) dalla memoria del computer. Se state
utilizzando il sistema a dischi, alcurni ‘del vostri files

potrebbern essere danneggiati. Lasciare il TI Extended BASIC
digitanda RYE invece di QUIT.

ENTER indica che avete terminato di digitare le informazioni della
linea e fa in moda che es=se siano trattate dal computer.
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fuesto capitolao descrive brevemente i comandi del TI Extended
BASIC, istruzioni e funzioni e suggerisce i modi con i quali
questi possono essere usati.

Le prime otto sezioni riguardano Comandi, Assegnazioni ed Input,
Output, Funzioni, Subroutines e Sottoprogrammi, Suono, Voce e
Colori, Sprites, Debugging e trattamento degli errori. La serione
finale e’ un esempio completo dell 'immissione di umn programma,
che mostra i metodi di ingressa e |l ‘'usao di alcuni elementi del TI
Extended BASIC.



COMANDI

I comandi dicano al computer di eseguire un compito non  appena
premuto ENTER, mentre le istruzioni vengono eseguite guande un
programma &’ in eerso. In TI Extended BASIC molti comandi passono
essere ugati come istruziaoni e la maggior parte delle ietruzioni
possono essere eseguite come comandi. Una lista di tukti i
comandi ,istruzioni e funzioni si trova nell 'appendice B,ed indica
i comandi che possaono essere usati come istruzioni e le istruzioni
che possono essere usate come comandi.

MNEW

FPer rimuovere un programma dal TI Extended BASIC al fine di
preparare 11 computer ad accettare un nuavo programma, usare il
comando NEW. I programmi sono rimossi dalla memoria anche caon il
comando OLD ed il comando RUN gquandeo usato con un rnome di file.

NUMBER e RESEQUENCE

Quando si sta inserendo un programma il computer asseqna
automaticamente 11 npumero di linea se avete uvusato il comanda
NUMBER. Se desiderate rinumerare i numeri di linea di un

‘pragramma dopo che questo e’ stato scritto usare il comando
RESEQUENCE. Formati abbreviati: NUM - RES.

LIST
Per rivedere il comando che e’ stato immesso, usate il  comando
LIST. I1 pragramma puo’ essere listato swlle schermo o su una

periferica collegata.

RUN

I1 comando RUN ording al computer di eseguire un programaa. RUN
puo’ essere sequito da un numera di linea per fare in modo che
1’esecuziane abbia inizio dal numero di linea specificato, o dal
nome 'di un disppsitivo di memoria di massa seguito dal nome file,
per caricare e lanciare un programma da dischettao.

TRACE, UNMTRACE, BREAK, UNBREAK e CONTINUE
€Ciascuno di questi comandi riguarda la correzione di un progranma,
che consiste nel risolvere un problema che causa una condiziore di
errore o un risultato incorretto. Buesti comandi sono spiegati
ulteriprmente nella sezione di .questo capitoleo riguardante la
correzione ed il trattamento degli errori.

SAVE, 0OLD, MERGE e DELETE
fuanda avete terminato di lavorare su un proagramma potreste aver

bisogno di conservarlo su nastro o dischetto per un uso
suceessivo. Il comandao SAVE, seguita dal nome del disgpositivo
collegate e dal nome del programme, esegue questo compito.

Faercio’ gquando desiderate riutilizzare, listare, correggere o
cambiare un programma, potete caricarlo in memoria con il comando
OLD. Se un comando e’ stato salvato usando 1’opzione MERGE,
potete fonderlo con un pragramma gia’ presente in memoria
utilizzando queste comands (MERGE). Guando nan si ha piu’ bisogno
di un programma memarizzato su dischetto si puo’ cancellarlo con
il comando DELETE.



S1ZE ..
Il comando SIZE vi permette di determinare quanto =zpaziao libero e’
rimasto in memaoria, cosi’ potete decidere se continuare ad

aggiungere linee al programma o terminarlo ed avere un secondo
programma che viene lanciatp dal primo con 'l°'uso di RUN come
istruzione.

BYE

Quando avete terminato di usare il TI Extended BASIC, usate il
comando BYE per tornare alla maschera principale.

Molti dei comandi (RUN, BREAK, UNEBREAK, TRACE, UNTRACE & DELETE}
possono essere usati nei programmi come istruzioni.

ASSEGNAZIONI E INPUT

Ruesto paragrafo tratta le istruzioni che nel TI Esxtended BASIC
assegnano valari alle variabilic e danno la passibilita’ di
immettere dati nei programmi.

LIST e READ

Se conoscete quali valori assegnare alle wvariabili usate LET e
READ. Usate LET quando dovete assegnare una piccola quantita’ di
valori, o 1i state calcolanda, e usate READ, in congiunzione con
DATA e RESTORE, quando ctate assegnando wna maggiare quantita’® di
valari.

INPUT e LINPUT

Guando desiderate che 1‘utilizzatore del programma immetta dei
valori durante 1 ‘esecuzione, usando INPUT campare un prompt che
chiede 1 'informazione necessaria. INFUT permette solo 1 entrata
dei wvalori all’estreaita’ inferiore dello schermo e non si pua’
conpscere quale sia la natura del dato richiesto dal programma.
L'ultima 1limitazione di INPUT e' <che 1le virgole e gli apici
intaccano cin’ che viene imnesso. Con LINFUT e° possibile
inserire anche virgole ed apici all ‘interno delle stringhe da
impnettere. INPUT e LINPUT possono essere usati per leggere dati
da files conservati su dischetti e cassette.

ACCEFT .

ACCEFT permette 1’'inserimento dei dati da piu’ parti dello
schermp. Usando ACCEFT si elimina la necessita’ di  inserire i
dati dall’estremita’ inferiore dello schermo & lo "scrolling” che
e' tipico dell ‘istruzione INFUT. Tuttavia ACCEFT non fa apparire
alcun prompt. Quindi wuwn’istruzione FRINT o DISFLAY deve essere
incluga nel programma per specificare il tipeo di  dati richiesto.
ACCEFT pup” controllare che il dato inserito sia numerico,
alfabetico, o ristretto a specifici acsrattsri. ACCEFT e’
dewmtinato sola all’uso di schermo e tastiera.



CALL KEY e CALL JOQYST

Se la pressione di wun singolo tasto e’ tutto cio’ che viene
richiesto all‘utilizzatore del programma, allora puo’ eusere usata
l’istruzione CALL KEY. Fer esempin, se il dato richiesto e’ Y per
"Yes" o-N per "No" usate 1l istrurione CALL EEY per accettare 1la
lara immissione. Guesta non fa apparire alcun carattere sullao
schermo. Essa scandisce la tastiera o wna parte doi essa per
verificare se e’ stato premuto un tasto. La maggior limitazione
della CALL EEY e’ che accetta una singola pressione. I1 dato
intradotto non e’ registrato come carattere, ma come il suo coadice.
ASCII p altra codice (vedi 1l 'appendice C e J per la lista dei
codici usati). Se desiderate mostrare il carattere che ®° stato
premuto dovete usare DISPLAY, PRINT, CALL VCHAR o CALL HCHAR.
L’'inserimento da Jjoystyck puo’ essere eeffettuato con 1 'uso
dell 'istruzione CALL JOYST. Come con la CALL KEY il dato non e
visualizzato, e non ¢‘e’ alcuna "scrolling".

CALL CHARPAT, CALL COINC, CALL DISTANCE, CALL ERR, FOR-TO-STEF,
CALL GCHAR, CALL POSITION, NEXT, CALL SFGET e CALL. VERSION

Ciascuna di queste istruzioni assegna uno o piu’ valori ad una
variabile. CALL CHARPAT assegna un valore che specifica la forma
(pattern) di un carattere. CALL COINC assegna un valore che

verifica s gli sgprites o uno gprite ed un punta sulleo schermo
sono vicini. CALL DISTANCE indica la distanza tra due sprites o
tra wno sprite ed uwun punto sullo schermo. CALL ERR specifica
l’errare che ¢° provacato € il punto ove si verifica. CALL GCHAR
da’ il carattere situato su un punto dello schermo. CALL POSITION
da’' la posizione di uno sprite sullo schermo. CALL SFGET ascegna
i codici dei valori di wna frase ad una variabile per egsere uwsata
con CALl. SAY. CALL VEREION indica la versione del BASIC usato.

FOR—-TO-STEF & NEXT meritano un commento separatao.

L'istruzione FOR-TO-STEF stabilisce il valare di una variabile in
modo che essa possa controllare il numero di veolte che wn ciclo
(Yoop}) viene eseguito. 0Qgni volta che viene incontrato -NEXT, il
valore della variabile e’ incrementatc. Non appena il laop e
statao completato la variabile ha 1°ultimo valore assunte dope la
fine del loop.

OuUTFUT

Ouesta sezione tratta le istruzioni del TI Extended BAR5SIC che sono
usate per attenere i risultati di un’elaborazione. Normalmente,
1’output consiste nella visualizzazione di informacioni sullo
schermo, stampa di dati, o salvataggio di dati su di | un
dispositivo esterno. Tuttavia 1’output puo’ anche essere usato
per cambiare il colore dello schermo o dei caratteriy creare dei
rumori o note, voce, o spedire dati alle periferiche.



PRINT, DIGFLAY, PRINT...USING, DISFLAY...USING e IMAGE

Le istruzioni di output piu’ freguentemente usate sono PRINT e
DISPFLAY. La punteggiatura (virgola, punto e virgola, due punti) e
la funzione TAB sonn usate per controllare la sistemazione dei
dati in uscita. PRINT visualizza il dato all "estremita’ inferiore
dello schermo e ad ogni nupova visualizzazione scorre il vecchio

dato di una riga verso 1’alta. ‘Con DISPLAY, si possono
visualizzare dati in ogni parte delle schermo senza alcuno
scorrimento. Con DISPLAY =i puo’ anche pulire lo schermo,

cancellare i caratteri su una riga, ed emsttere un beep.

PRINT...USING e DISPLAY...USING sonoc come FRINT e DISPLAY eccetta
che il formato dei caratteri stampati a visualizzati e’
determinato dalla clausnla USING, meglio se wnitamente ad
un’istruzione IMAGE. La clausola USING permettea 1l ‘egsatto
controlla del formato. FRINT @ PRINT...USING, possibilmente in
congiunzione con IMAGE, sono le sole istruzioni di output che
possono eszere usate per inviare dati ad una periferica {(stampante
o interfaccia seriale).

CALL HCHAR, CALL VCHAR e CALL SPRITE

CALL HCHAR e CALL VCHAR posizionano un carattere in una qualsiasi
parte della schermo e lo ripetono opzionalimente in orizzontale o
in verticale. CALL SPRITE visualizza gli sprites sullo scherino.
Gli sprites sono diseygni che possono essere mossi in agni
direzione e cambiare forma, dimensioni & coulori. CALL SPRITE e le
altre istruzioni relative agli sprites sono discusse piu’ avanti
in gquesto capitoln.

CALL SCREEN e CALL COLOR

In aggiunta alla visualizzarzrione dei caratteri e dei dati sullo
schermo e’ possibile camhiare i loro celori. CALL SCREEN regola
il colore dello schermo. CALL COLOR specifica il colore del
carattere stessa (foreground) e del suwo sfondo (background), dei
caratteri e degli sprites.

CALL SOUND e CALL SAY .

CALL SOUND fa emettere suoni. E’ disponibile una vazta gamma di
suoni . In piu’, CALL SAY (possibimente usato con CALL SFGET) fa
parlare il computer se ad essa e’ collegata il sintetizzatore
vaocale. ’

FUNZIONI, SUBROUTINES E SOTTOPROGRAMMI

I1 T1 Extended BASIC fornisce funzioni estese e sottoprogrammi per
il trattamento dei npPumeri e dei caratteri. In pin’, potete
costruire 1le vostre funzioni e scrivere i vostri soltoprogrammi e
subroutines.

Le funzioni sono elementi del TI Extended BAEIC che restituiscono
un valore, normalmente basato su parametri  assegnati alle
funzioni. Molte Ffunzioni sono di natura matematicas altre
cantrollano o interessano il risultato o 1 ‘output prodotti dalle
istruzioni nelle quali occorrono. Le funzioni del TI Extended
BASIC sono: ABS, ASC, ATN, CHR#, COS, EOF, EXF, INT, LEN, LOG,
MAaX, MIN, PI, POS, REC, RND, RFT#, BEGH#, SGN, EIN, SPR, STR¥, TAE,
TAN e VAL.
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anche definire le vostre funziani usando DEF. Le funzioni

‘sono usate all ‘interno delle istruzioni del TI Extended BASIC.

Funzioni residenti
Qui di seguitp vengono spiegate brevemente gueste funzioni.

Funzioni
AES

ASC

ATN

CHR#

caos

EOF
EXF
INT
LLEN
LOG
MAX
MIN
FI

FOS

REC
RND
RPT#
SEGE

8GN
SIN

SOR
STR$
TAR
TAM

VAL

Valori Restjituiti ¢ Copment:

Valore assaluto di un'espressione numerica.’

Il numero del codice ASCII del prima carattere di
un ‘espressione di stringa.

Il valore dell‘arcotangente di un’espressiane
numerica data in radianti.

Carattere corrispondente di un codice ASCIT.

I1 valore del coseno di un’espressione numerica
data in radianti. '

End-0f-File. Condizione di fine del file.

Valore esponenziale di un’'espressione numerica.
Valare intero di un’'espressione numnetica.
Numero di caratteri contenuto in una stringa.
Logaritmo naturale di un’espressione numerica.
Il massimo valore tra due espressioni rumeriche.
I1 minimo valare tra due espressioni numeriche.
P greco con un valare di 3I.14135392654

Fosizione di un carattere incentrato per la prima
volta all’‘interna di uwna stringa.

Pogizione di un record in un file.

Mumero casuale da @ a 1.

Ripetizione di nna stringa specifcata.

Segmento di una stringa che parte da un puntc
epecificato e finisce dopao n caratteri.

Segrno di un’'espressione numerica.

Il valore del =ena di un’espressione numerica
data in radienti. .

Radice quadrata di un’espressione numerica.
Equivalente stringa di un’ 'espressione numerica.
Pozsizione di stampa della successiva vace

usata con FPRINMT, PRINT...USING, BISPLAY o
DISPLAY...USING.

Il valore della tangente di un’espressione
numerica data in radianti.

Equivalente numerico di una stringa contenente un
nuUMero.



Funzioni definite dall ‘utente

DEF e’ usata per definire le vostre funzioni. Le funzioni nousano
essere definite fino all’'intera estensione di una 1linea fino ad un
snlo argamento. Le funzioni piuv’ lunghe possono esserg costruite
usando nuove funziani che wsanpa le funziani precedentemente
definite. Tuttavia, le funzioni piu’ lunghe possona essere piu’
efficacemente trattate con subroutines o sottaprogrammi.

Subroutines

GOSUR e ON...BOSUB sono usati per chiamare le subrautines. .Una
subroutine &’ una serie di istruzioni destinate ad eseguire un
compita piu’ volte. Mediante 1 ‘uso di GOSUB o ON...G0USUB non
avete bisaogno di digitare ogni wvelta che occorrono le stesse
linee. La subroutine puo’ usare i valori dJdi ciascona varialbile
del programma e cambiarne il valore ogni volta che viene eseguita.

Sottaoprogrammi residenti

I sottoprogrammi residenti sono elementi del TI Extended BASIZ che
eseguonc  particeolari  funzioni. Ad essi vi si accede sempre con
l‘istruzione CALL, seguita dal naome del sottoprogramma. Essi
sono: CHAR, CHARFAT, EHARSET, CLEAR, COINC, COLOR, LDELSFRITE. I
sottoprogrammi residenti sono elementi del TI Extended BASIC che
esequono  particelari  funzioni. Ad essi vi si accede semplre con
l'istruzione CALL, seguita dal nome del sottoprogramma, Eesi
sono: CHAR, CHARFAT, CHARSET, CLEAR, COINC, COLOR, DELSFRITE,
DISTANCE, E&RR, GCHAR, HCHAR, INIT, JOYST, FEY, LIME, LCAD, LOCATE,
MAGNIFY, MOTION, PATTERN, PEEK, PUOSITION, S8AY, SCREEN, SO0UNMD,
SPGET, SFRITE, VCHAR & YERSION.

I snttoprogrammi predefiniti esequono svariati compiti. Alcuni
dei sottoprogrammi riguardanoc la visualizzazione e stahiliscono se

qualche tasto e’ stato premuto sulla tastiera.

Sattaprogrammg

Predetinitl Azione e Commenti

CLEAR Pulisce lo schermo.

COLQOR Determina i colori dei caratteri del set-carat_
teri o il colore degli sprites.

GCHAR Restituisce il codice ASCIT del carattere situato
in una determinata pcsizione dello schermo.

HCHAR Visualizza un carattere, e aopzionalmente lo ripe_
te in orizzontale.

JavysT Restituisce i valori che indicano la pasi:zione
dei jaysticks.

kEY Restituisce il codice del tasto premuto.

SCREEN Specifice i1l colore dello schermo.

VCHAR Visualizza un carattere sullo scheramo e apzional

mente lo ripete in verticale.



1 sottopragrammi predefiniti possono definire e controllare anche
gli sprites.

Tottoprograani

Predefinitl Azrjone e Commenti
CHAR Specifica la forma di un carattere usato came
sprite o come disegno. .
COINC Determina se due sprites o uwno sprite ed un punto

sullo schermn sono nella stessa lacazione dello
schermo o in quella vicina.

COLOR Specifica il colare di uno sprite o di un set di
caratteri. )
DELSFRITE Cancella gli sprites.
DISTANCE Determina la distanza tra due sprites o tra uno
sprite e un punto sulla schermo.
LOCATE Specifica la posizione di uno sprite.
MAGNIFY Cambia la dimensione degli sprites.
MOTION Speciftica direziane & velocita’ di una sprite
sullo schermo.
PATTERN Specifica i1l carattere che definisce uno sprite.
FOSITION Determnina la posizione di uno sprite.
SPRITE Definisce gli sprites, specificando il carattere
-che 1li definisce, il loro colore, posizione e
" movimento.

Una terza categoria di sottoprogrammi predefiniti in TI Extended
BASIC comprende il suocno e la voce.

Sottoprogrammi

Predetfiniti Azione e Commenti
SAY Fa in modo che il computer parli se ad esso e’
collegato il sintetizzatore vocale.
SOUND Genera i suwoni.
SPGET Recupera i codici che generanao la voce.

Altri quattro sottoprogrammi predefiniti servono saltanto per
1'uso in linguaggio macchina del microprocessore TMSP90G0.
Istruzioni dettagliate sull ‘uso di questi sottoprogrammi: INIT,
LINK, LOAD, e FEEK vengono Ffornite con i sottoprogrammi del
linguaggio macchina.
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Infine ci sono alcuni sottoprogrammi predefiniti di tipo misto.

Sottaprogrammi

Predefiniti Azione e Coament]

CHARFPAT Restituisce un valore che identifica la sagoma
di un carattere. .

CHARSET Riporta i caratteri da 32 a 95 alle loro sagome
e colori predefiniti.

ERR Restituisce dei valori che danno infarmaziaoni
sul tipo di errore eventualmente occorso.

VERSION Specifica la versione del BASIC usato.

Sottoprogrammi autocostruiti

Potete scrivere i vastri sottoprogrammi. Essi sono wna serie di
istruzioni designate per esegquire uwn compito. Possono essere
usati in un programma quanda e’ richiesta piu’ volte 1 'esecuzione
dello stesso compito in vari programmi diversi. Se utilizzate
1'ogpzione MERGE quando salvate un sottoprogramma, avrete 1la
passibilita’ di includerlo in alteri programmi.

fluando un sottoprogramma si trova in un programma, essa deve
seguire il programa principale. La struttura di un programma deve
essSere come segue:s '

Inizio programma principale

Chiamate sottoprogramma

Fine del programma principale Il programma si ferwmera“
qui senza un’istruzione
. STOP o END.
Inizio primo sottoprogramma I sottoprogrammi sono
- ' opzionali.

Fine del primo sottoprogramma Non deve apparire niente
tra i sottoprugrammi ec_
cetto istruzioni REM e
END.

Inizio secondo sottoprogramma

Fine secondo sottoprogramma Soltanto commenti ed END
: possono apparire dopo i
sottopragrammi.
Fine del programma
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I sottoprogrammi sono chiamati mediante 1l ‘wsao di CALL seguito dal
rome del sottoprogramma e da una lista facoltativa di parametri e
+valori. La prima linea di un sottoprogramma e’ SUB, seguita dal
1ome del sottoprogramma ed opzionalmente da una lista di
sarametri.

I sottoprogrammi ‘che scrivete non fanna parte del programma
wrincipale. Essi non usano i valori delle variabili del programma

arinicipale, cosicche’ ogni valore di cul si ha bisogno deve
aseere dotato di una lista di parametri specificata
nell ‘istruzione CALL.’ I nomi di variabile possono anche essere
Jaguali a quelli delle variabili del programma principale a di
altri sottoprogrammi, senza per questo influenzarne i walori. I
sottoprogrammi possano chiamare altri - sottoprogrammi, ma nan

devono chiamare se stessi, ne’ direttamente ne’ indirettamente.

EUBEND deve essere 1'ultima istruzione in un sottoprogramma.
RBuando quest’istruzione e’ eseguita, il controlla ritorna
all ‘istruzione successiva a quella che ha chiamato il
eottoprogramma,. Si puwo’ uscire da un sottoprogramma anche con
l‘igtruzione EXIT.

SUONO VOCE e COLORE

Potete mettere in risalto particolari sezioni dell uscita del
vostra programma mediante 1 ‘usp di suoni, voce @ colori. Cuesta
"umanizzazione" del computer rende il programma piv’ facile ed
interessante da usare.

CALL SOUND

S0UND da’ 1l vscita di suoni. I toni possono esgere prodotti con
durata variante da .001 a 4.25 secondi & volume da ¢ (il piu’
forte) a 30 (il piu’ debole), La gamma di frequenza varia da 110
(livello al di sotto del LA) a 44733, oltre la portata dell ‘udito
umano. Incoltre sono disponibili 8 diversi rumori. Fossono essere
prodotti fino . a 2 toni ed un rumore contemporaneamente.
L ‘Appendice D elenca le frequenze usate per la produzione di  toni
musicali. -

CALL SAY e CALL SPGET .

SAY fa emettere parole quandao il sintetizzatore vocale e
collegato alla consolle. Fotete scegliere tra 3I73 lettere,
numeri, parole e frasi (elencati nell 'Appendice LY. Tra 1l’'altro
potete costruire nuove parole ntilizzando la combinazione di
quelle residenti. Per esempiaq, SOME+THING produce "SOMETHING" e
THERE+FOUR produce "THEREFORE".

.

SPGET &' usato per restituire i codici vocali che producono la
voce. Questa configurazione puo’ quindi essere usata per produrre
linguaggi piu‘ naturali e per cambiare parale. Poiche’ 1la
creazione di nuove parole e‘ un  processo  complicato, non e’
discuesa in questo manuale. Comungue, i suffissi possona essere
aggiunti abbastanza semplicemente.

L‘Appendice M spiega come aggiungere i suffissi ING, 8, e ED ad
ogni parola cosicche’ parole come ANSWERING, ANSWERS, ANSWERED,
INSTRUCTIMG, ‘e INSTRUCTED vengano incluse nel vacabolario del

ek o



CALL COLOR e CALL SCREEN

COLOR cambia i colori del set dei caratteri e determina i1 colori
deqli oprites. SCREEN specifica il colore dello scherma tra uno
dei 16 colorl disponibili sul TI-92/4A. '

SPRITES

G6li sprites sono disegni che possono essere visualizzati e mossi
sullp schermo. Un vantaggio che gli sprites hanno rispetto agli
altri caratteri e’ che essi possonn essere posizionati in ciascuna
delle 49152 posizioni (192 righe X 256 colonne) invece che nelle
748 di 24 righe e 32 colaonne usate dalle istruzioni CALL VEHAR e
CALL HCHAR. I1 motive di gquesta alta risoluzione, e’ che gli
sprites si possono muovere in modo piu’  agevele dei caratteri.
Inoltre, una volta iniziato il loro movimento, gli sprites posseono
continuare a muoversi senza ulteriore controllo del programma.

CALL SPRITE

CALL SFRITE definisce gli sprites. Questo sottoprogramma
specifica la forma usata dagli sprites, il loro colore, la loro
posizione, e, opzionalmente, il laoro mavimento.

CALL CHAR e CALL MAGNIFY
Bebbene passiate utilizzare ciascuno dei caratteri predefiniti,
quelli disponibili tra 32 e 995, come uno sprite, CALL CHAR e

generalmente usata per definire la nuova forma di uno sprite. FPer
formare wno sprite pue’ essere usata una materice di ExB8 punti
(pixelsy che puc’ essere ingrandita fino a 4 valte. Il

aottoprogramma MAGNIFY contrella la ricoluzione e la dimensioneg
degli sprites.

CALL COLOR, CALL LOCATE, CALL PATTERN, & CALL MOTION

Mon appena e’ stato creato wno sprite, esso puo’ essere modificato
da altri sottoprogrammi. COLOR ne cambia 11 colore. LOCATE lo
sposta in uwn‘altra posizione. PFPATTERN cambia il carattere che 1o
definisce. MOTIOM modifica il suo movimento.

CALL COINC, CALL DISTANCE e CALL POSITION

Tre sottoprogrammi +forpiscono informazioni sugli sprites mentre un
programma e’ in esecuzione. COINC restituisce un valore che
indica se gli sprites o uno sprite ed un punto sulle schermo sono
vicini o nello stesso punto.dello schermo.  DISTANCE restituicsce
un valore che specifica la distanza tra due sprites o uno =prite
ed un punto sulla schermo. FOSITION riporta dei wvalori che
indicano la posizione di uno sprite.

CALL DELSFRITE
CAlLLL DELSPRITE permette di cancellare gli sprites. Se preferite,

potete nascondere gli sprites posizionandoli fuori dalla portata
dello scherma.
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IEBUGGING

‘are il debug di un programma significa traovare errori logici o di
iintassi all’interno di essa. . .

IREAK, CONTINUE, TRACE, ON BREAK, UNBREAK, UNTRACE e FCTN 4
:CLEAR) sono spesso usati nella ricerca deqli errori.

JREAlK., ONM BREAK, CONTINUE e UNBREAK

IREAK. causa 1l interruzione di un programma, in modeo che possiare
‘arvi stampare {1 valori delle variabili ed eventualmente
nodificarli. BREAK riporta anche ai loro valori standard i colori
jei caratteri (neri su trasparente) ed il colore standard dellg
schermo, restituisce ai caratteri da 32 a 95 la loro
-appresentazione di default, ed elimina gli sprites.

IN BREAK dice al computer coza fare in caso di interruzione del
rogramma. -Potete usare questa istruzione per dire al computer di

ignorare i "breakpoints” che avete immesso nel programma.
ZONTINUE (CON) ordina al computer di continuare 1 ‘esecuzione del
srogramma interrotto. . UNBREAK annulla tutti i "breakpoints®

inseriti con BREAK. Notas se avete inserito ON BREAK NEXT, il
zomputer non si arrestera’ alla pressione dei tasti FCTN 4
(CLEAR) .

TRACE e UNTRACE

TRACE fa in modo che il computer visualizzi ogni numero di linea
durante 1 ‘esecuzione del programma. Usando questa istruzione
avrete la possibilita’ di seguire la sequenza delle operaziani di
un programma. UNTRACE annulla 1l ‘effetton di TRACE.

TRATTAMENTO DEGLI ERRORI

Potete includere delle istruzioni in un programma che indicana
quale tipo di errore e’ cdccorcso durante la sua esecuzione.

CALL ERR, ON ERROR, ON WARNING e RETURN .
CALL ERR wvi da’ informazioni che indicano dove e avveauto un
errore e che tipo di errore e'. L‘’Appendice N elenca i codici dei
vari tipi di errore. ON ERROR specifica cosa fa il computer se
avviene un errore. ON WARNING specifica cosa fa il computer se si
presenta la condizione che normal mente provacherebbe la
visualizzazione di un meszagio di errore. RETURN e’ usato con ON
ERROR oltre che con GOSUB. Esso ripete l "esecuzione
dell‘jistruzipne che ha causato l'errore, ritorna all’istruzione
seguente a quella che ha causata 1'errore, o trasferisce il
controllo ad un’altra parte del programma che evita il ripetersi
dell ‘errore.
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.ESEMPIO D‘INTRODUZIONE DI UN PROGRAMMA

Adesso -che abbiamo esaminato brevemente le caratteristiche del T
Extended BASIC, possiamo divertircl a correggere o anche
cominciare a fare esperimenti su un preogramma  dimostrativa
Questo paragrafo dimostra alcune delle caratteristiche piu’ util
del TI Extended BASIC. 5Seguendo I cansigli di gquesto paragraf
potrete imparare ad apprendere qualche utile scorciatoia nell
progirammazione.

Puesto programmsa vi permette di fare un giaco chiamatl
Codebreaker. Giocandoci potete determinare la lunghezza di w
codice da 1 a B cifre., RQuindi decidete la gamma delle cifre ch
possono essere incluse nel codice ((fino” a 10). Il compriuten
seleziona le cifre del codice senza ripeterle. Voi dovete cercar
di indovinare quali sono le cifre e la loro sequenza. Dopo ogn:
ipotesi il computer vi dice quante cifre avete indovinato e quants
sono nel posto giusto. Se ripetete una cifra nella vostr.
risposta, essa e’ contata come giusta ogni valta che compare
Approfittando di questa informazione, provate di nuovo. Si vince
qgquando indovinate correttamente la sequenza.

Per esempio, supponete di aver asacelto di gipcare usando 4 cifrq

ognuna delle quali sia di 9 numeri (0,1,2,3,4,5,6,7 o ). K I
codice che il computer sceglie puo’ essere 0743, che state
pravando a declfrare.’ In questa caso esiste uwna possibily

sequanza di ipotesi.

SPIEGAZIONE DELLA RISPOSTA DEL
IPOTESI GIUSTA POSIZ. COMPUTER

00Q0 4 1 0 e’ giusto 4 volte, e 1 anche come posto
1234 2 O 3 2 4 giusti ma non nel posto giusto

5678 1 O 7 e’ giusto ma non nel posto giusta

2348 2 1 3 e 4 sona giusti e 4 e’ nel posto giusto
0347 4 2 tutto giusto, 0 e 4 nel posto giustn

3047 4 1 tutto giusto, il 4 nel posto giusto

0734 4 2 tutto giusto, O e 7 nel posto giusto

0743 4 4 - tutto giusto 2 nella giusta sequenza

Avete vinto.

Prima di cominciare ad inserire il programma, accendere tutte le
periferiche che avete collegate al computer. Inserire il modulc
TI E=xtended BASIC ed accendere anche il computer. Premere ur
tasto qualsiasi per andare alla lista di selezione principale.
Premere 2 per selezionare il Tl Extended BASIC.

Nelle pagine che seguono, i caratteri che digitate ed i tasti che
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CODEBREAKER

Commenti Schermo

. * READY #+
Numera automaticamente le *NUM ENTER
linee del programma.
Titolo e linguaggio. >100 REM_CODEBREAKER XBASIC ENTER
‘Riserva spazio per i codici »110 BIM_CODE#(8).GUESS$(8) ENTER
2 le risposte.
Crea codici a caso. 120 RANDAOMIZE ENTER

Pulisce lo scherma, suona,e
mette il titolo CODEBREAMER
a partire dalla 9.a colanna
sulla 11.a riga.

REDO ripete tutto cio’ che e’
stato digitato prima di pre_
mere ENTER. Usando i tasti

di edit (FCTN 2 (INSERT),
FCTN 1 (DELETE) e le frec_
cie), cambhia la linea 130 in:s
140 DISFPLAY AT(19,1) BEEF:
- "NUMBER OF CODES? (i1-81".

Suona 2 visuwalizza NUMBER OF
CODES? (1-B) a partire dalla
1.2 colonna sulla 1%.a riga.

FPremere di nuovo FCTN 8.
Ora cambia la riga 140 in:
150 DISPLAY AT(21,6)BEEF:
"DIGITS EACH CODE?".

Suona, e visualizza DIBITS
EACH CODE? a partire dalla
é.a calonna sulla 21.a riga.

Accetta a riga 19 e calonna
24 1’'immisssione dei codici,
rigtrettamente alle cifre
ammesse in CODES.

Cambia la linea 1460 in: 170
ACCEFT AT(21,24)VALIDATE
(DIGIT):DIGITS.

Accetta a riga 21 e colonna
24 1'immissione dei caodici
ristrettamente alle cifre
ammesse in DIGITS.

SE_ALL:"CODEBREAKER" ENTER
>140 FCTN B
140 DISFLAY AT (19,1 )BEEF:
"NUMBER_OF CODES?. (1-8)"  ENTER
> FCTN 8
150 DISFLAY AT(21.6 )BEEF:
"DIGITS_EACH CODE?" ENTER

160 _ACCEFT AT(19.,24) VALIDATE
(DIGIT):CODES .

ENTER

> FCTN B8

170 ACCEFT AT (21, Z24)VALIDATE
ENTER



Viswalizza il programma come >LIST

e’ stato inserito. 100 REM CODEBREAKER XEASIC
110 DIM CODE#(8) ,GUESS% (8)
120 RANDOMIZE
130 DISFLAY AT(11,9)BEEP ERASE ALL:
"CODEBREAKER"
140 DISPLAY AT(19,1)BEEP: "NUMBER OF
CODES? (1-8)"
150 DISPLAY AT(21,4)REEP:"DIGITS
EACH CDDE?"
160 ACCEPT AT (19,24)VALIDATE(DIGIT
:CODES »
170 ACCEPT AT(21,24)VALIDATE (DIGIT)
:DIGITS

Lancia il programma. *RUL
Lo schermo si pulisce e
appare questo:

CODEEREAKER

NUMBER OF CODES? (1-B) B

DIGITS EACH CODE?
Introducete qualsiasi carattere che non sia un numero, il computer
emettera” wn suonc e nun lo accettera’. Introducete 4. Il
cursore si spostera’ sotto al precedente. Introducete 1G, il
programma termina e patete continuare 1l'immissione di altre linese.

* READY *
Numera le linee a partire da >NUM_180Q ENTER
180.
Controllo sulla quantita’ di »>180 IF_CODES>DIGITS_THEN_DIS
digits inzeriti. Se CODES e’ PLAY AT(Z4.2)BEEF:"NO_MORE_€
minore o uguale a DIGITS, il DODES_THAN_DIGITS'"::GOTO 140 ENTER
contrallo passa alla linea
surcessiva. Se CODES e’ mag_
giore di DIGITS, sull ‘ultima
linea dello schermo appare il
messaggic: NO MORE CODES THAN
DIGITS, il controllao viene
trasferito alla linea 160.

Inizio del ciclo per la »190 FOR_A=1_T0O_CODES_'!'CHOOSE
scelta dei codici. Le parcle CODES ENTER
dopo ! sono commenti.

Sceglie i codici a caso. *200 CODE#<(A)=STRF(INT(RND#DI

GIis)) ENTER



Inizio del ciclo che. evita
la duplicazione dei codici.
Controlla I duplicati.
Sceglie un nuovo codice, se
cen‘e’ uno duplicata.
Termine del ciclo del
controllo. :

Fine del ciclo per la scalta
del codice.

Assegna una variabile per la
posizione sullo schermo del
messaggio.

Pulisce lo schermo e fa ap_
parire 1’'intestazione.

Con il REDO della linea 260
avremo: 270 DISPLAY AT (24,3)
s "ENTER ‘X° FOR SOLUTION".
Visualizza un’istruzione al
margine inferiore dello
schermo.

Numera le righe a partire da
280,

Accetta 1la risposta alla
riga appropriata.’

Controllo per decidere se
continuare o ricominciare.

Inizia il ciclo che pone
fine alla risposta per
controllarla con precisione.
Separa la risposta data in
eingole cifre.

Terwmina il ciclo per
separare la risposta.

Fone a zero le variabili
RIGHT e PLACE.

Inizia un ciclo esterno per
confrontare la risposta con
il codice.

Inizia il ciclo interno per
contrpllare la risposta.

Se una risposta non
corrisponde al codice va
alla linea successiva,
altrimenti aggiunge 1 alla
variabile contenente la
risposta esatta (RIGKT). Poi
se la risposta e’ al pastao
giusto aggiunge 1 alla
"variabile che contieng la
posizione giusta (FLACE).

~ 30 -~

»210 FOR_B=0_T0_A-1 !CHEQK_EQ.

B_DUPLICATES . ENTER
»220 IE_CODE$(A)}=CODE%(B)_THE
N_Z00Q ENTER
»230 NEXT B ENTER
»240 NEXT_A ENTER
¥250 ROW=2 ENTER
»>2&60 DISPLAY_AT(1.1)ERASE_ALL
1lGUESS RIGHT FLACE" ENTER
>270 FCTN B
270 DISPLAY AT(24,3): "ENTER
X’ _FOR_SOLUTION! ENTER
*NUM_Z80 ENTER
»280 ACCEPT_AT(ROW.1):C# ENTER
290 IF_C$="X"_THEN_470_!GIVE
UE_QOR_RESETY ENTER
300 FOR_D=1_T0O_CODES_!EREQK
UP_BUESS ENTER
>310 GUESSH(D)=SEG*(C$,D.1) ENTER
»320 NEXT_D ENTER
*330 RIGHT,FLACE=Q ENTER
¥340 FOR_E=1_TQ_CODES_!CHECK
BUESS_FOR_CORRECTMESS ENTER
»350 FOR_F=1_T0O_CODES ENTER
»360 IF_CODE$(E)=BUESEX(F)_TH
EN_RIBHT=RI@HT+1::IF_E=F_THE
N_ELACE=PLACE*+1 ENTER



Completa il ciclo interno.
Completa il ciclo esterno.
Visualizra il numero di
cifre che sona carrette.
REDO alla linea Z90: 400
DISFLAY AT (ROW,22) :PLACE.
Visualizza il numero di
cifre che sono al posto
giusto.

Numera le linee a partire
da 410.

Controlla se il codice e’
stato risolto, se lo e’
stato va alla linea
successiva., Altrimenti
aggiunge 1 alla riga (ROW).
Poi se la riga e’ maggiore
di 22, va alla linea 470 e
visualizza la soluzione.
Altrimenti ritorna alla
linea 280 per accettare una
nuava risposta.

Visualizza il messaggio di
vittoria con il numero di
risposte a riga 23 e colonna
1.

REDD alla linea 420: 430
DISFLAY AT{(24,1)BEEF:"FlLaY
AGAINT (Y/N) Y".

Visualizza il prompt PLAY
ABGAIN? (Y/N) Y a riga 24
colonna 1.

Numera le linee a partire
da 440,

Accetta un ingresso in X¥

a riga 24 e colonna 19. Non
sposta nessun carattere che
st trova gia’ in quel punto
(in questo caso, la Y della
istruzione DISPLAY alla
linea 430}, accetta solo wun
carattere limitato alla Y o
alla N ed emette un EEEF.
FPramendo ENTER a gquesto
punto si conferma la Y che
e’ gia’ presente dalla linea
470,

Se inserita la Y, si ritormna
alla linea 190 e il gioco
ricomincia.

Fine del programma.

»T70 NEXT_F ENTER
>380 NEXT_E ENTER
»390 DISFLAY AT(RAW,14):RIGHT ENTER
+40G FCTN B
400 DISPLAY AT(ROW,22):PLACE ENTER
#NUM_410 ENTER

»410 )E_FLACE:>»CODES_THEN_ROW
=ROW+1313:1F_ROWX22_THEN 470G _E

LSE_280 ENTER
»420 DISPLAY AT(23.1)PEEF:"YQO

U _WIN WITH":ROW-13;"GUESSES." ENTER
>3O FCTN 8
470 DISFLAY AT(24 ,1)BEEP:“PL _
AY_AGAINZ _(Y/N) _Y" ENTER
*NUM_440 ENTER
»4#40 ACCEPT_AT(24,12)SIZE(-1)
BEEF_VALIDATE ("YN"):X$ ENTER
»450 IF X&='Y" THEN_ 190 ENTER
4460 STOFP ENTER



Prima di eseguire un programma e’ opportuno correggerlo. GQui di
seguita e’ riportato l°‘intero programma digitato fin’ora per
permettervi di controllare ancora il listato del programma.

100 REM CODEBREAKER XBAEBIC
110 DIM CODE% (B) ,GUESS#(8)
120 RANDOMIZE

130 DISFLAY AT(11,%9)BEEF ERA
SE ALL: "CODEBREAKER"

140 DISPLAY AT (19,1)BEEF: "NU
MBER OF CODES? (1-B)"

150 DISPLAY AT(21,6)BEEF:"DI
GITS EACH CODE?"

160 ACCEPY AT (17,24)VALIDATE
(RIGIT) :CODEE :

170 ACCEFPT AT (21,24} VALIDATE
(DIGIT) :DIGITS

180 IF CODES*DIGITS THEN DIS
FLAY AT (24,2)EREEP: "NO MORE C
DODES THAN DIGITS" :: GOT

0 160

190 FOR A=1 TO CODES 'CHOOSE
CODES

200 CODE# (A)=STR# (INT (RMD*DI
BITS)? .

210 FOR B=0 TO A-1 !'ND DUPLI-

CATES

220 IF CODE# (A)=CODE# (B) THEN
200 ’

‘230 NEXT B

240 NEXT A

250 ROW=2

240 DISPLAY AT(1,1)ERASE ALL
: "GUESS RIGHT PLACE"
270 DISPLAY AT(24,3) : "ENTER
‘X FOR SOLUTION"

280 ACCEFT AT(ROW,1):C$

290 IF C&="X" THEN 470 'GIVE
uUF OR RESET

300 FOR D=1 TQO CODES !BREAK



uP BUESS

T10 GUESS®(D)=SEG£(C#,D,1

320 NEXT D

330 RIGHT ,PLACE=0

X400 FOR £=1 TO CODES 'CHECK

GUESS

IS0 FOR F=1 TO CODES

340 IF CODE#$(E)=GUESSH (F) THE
N RIGHT=RIBHT+1 =z IF E=F TH

EN PLACE=FLACE+1

370 NEXT F

380 NEXT E

390 DISFLAY AT(ROW,14):RIGHT

400 DISFLAY AT (ROW,223):FLACE

410 IF PLACE<>CODES THEN ROW
=ROW+1 :: IF ROW>2Z THEN 470
ELSE 280

420 DISPLAY AT(23,1)BEEP:"YD

U WIN WITH"; ROW-1; "BUESSES. "
430 DISFLAY AT(24,1)REEP: “FL
AY AGAIN? (Y/N) y"

440 ACCEFPT AT (24,19)1SIZE(~-1)

BEEP VALIDATE("YN"): X%

450 IF XF="Y" THEN 190

440 STOP

470 DISPLAY AT(23,1)BEEF:"TH

E CODE IS" 'LDSE, GIVE UFP OR
RESET

480 FOR G=1 TO CODES

- 4590 DISPLAY AT(23,12+6):CODE

$(5)

SO0 NEXT G

S10 DISFLAY AT(24,1)BEEP:"PL

AY ABAINT? (Y/N) Y¥Y"

520 ACCEFT AT(24,19)SIZE(-1)

BEEFP VALIDATE(“YN"):X$

B30 IF X&="Y" THEN 130



Ora lanciate il programma digitando RUN seguito da ENTER.
Scegliere 4 numeri di codice con 10 cifre (0,1,2,3,4,5,4,7,8 e @)
possibili per ciascun codice. Indovinare in & risposte e°
eccellente. Tndaovinare il codice in B risposte &' molta buono.

Se desiderate usare di nuovo il programma salvatelo su dischetta o
cassetta. Fer registrarlu su cassetta assicurarsi che 11
registratore sia collegatn. Poi digitare SAVE €Sl e seguire le
istruzioni che compaiona sullo schermo.

Per registrare il programma su disco digitare SAVE
DSK1.Nome~fTile con qualsiasi Nowe-file da voi desiderato, come
ad esempio CODEBREAK.

Dopo aver salvato il programma, o se non desiderate salvarla,
digitare NEW. Il programma e’ cancellato dalla memoria del
computer e ne potete digitare un altra.

Se avete salvata il programma, potete facilmente caricarlo nella
memoria del computer per un suo riutilizzo o per revisioni,
carrezioni o aggQiunte. Ricaricare il programma da cassetta con il
comanda OLD CS1 e seguire le istruzioni successive che compaiono
sullo schermo.

Ricaricare il programma da dischetto con il comande 0OLD
DSK1l.Nome~Ffile usando il nome che gli avevate assegnata.

BGuando avete terminato di usare il T! Extended BASIC digitare BYE
per tornare alla maschera di accensione.
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Guesto capitolo tratta il formato che devono avere i programmi ir
TI Extended BASIC ed il modo nel quale esso funziona.



PARTENZA AUTOMATICA DI UN PROGRAMMA

Quande "viene selezionato il TI Extended BASIC, se nel dischetto
situato mel Oisk Drive. 1 si trova un progeamma chiamato LDAD, gquul
programma sara’ automaticamente caricato ed eseguita. L'effetto
e’ lo stesso che si ha con RUN “DSK1.LOAD", Se il programmz non
esiste, ci sara’ una pausa momentanea mentre il TI Extended EBASIC
lo cerca.

FILES

I +iles sono gruppi di dati conservati su periferiche esterne,
chiamate "memarie di massa". I files piuw’ comuni secno conservati
su cassette o dischetti, ma per il TI Extlended BASIC sono
considerati files anche i dati ° inviati attraverso altre
periferiche esterne come 1 'interfaccia RB232 o la stampante.

NUMERI DI LINEA

I1 TI Extended BASIC richiede numeri di linea per i 5uo0i
programmi. I numeri di linea specificana 1'ordina nel quale
vengono eseguite le linee e vengona usati per identificare quali
sono le righe da seguire guando si usansy IF-THEN-ELESE, GGOTO,
GOSuUB, ON ERROR, ON...GOTO e ON...GOSIB. I rnumeri di linea
possono anche essere usati con BREAK, LIST, NUM, REGYCRE, RETURN e
RUN. I numeri di linea devono essere numeri interi compreti tra 1
e 32747.

Il computer genera auvtomaticamente 1 numeri di linea se usate ii
comando  MUM. Quande questo non e’ seguitc da un nurero di linea
il codmputer incrementera’ i numeri di linea di 10 in 10 a partire
da 190. E’ possibile rinumerare le linee con il comando RES.

LINEE

Le linee possono essere lunghe fino a 143 caratteri, incluso il
numera di linea e gli spari. 8Se siete arrivati alla fine di una
linea, gli wultimi caratteri che provate ad agpiungere vengono
ripaosizionati sul carattere 14Q, E° possibile c¢reare una linea
piu’ lunga di 140 caratteri in Modo Edit usanda FCTN 2 (INSERY).

SIMBOLI SPECIALI

Simboli speciali separano le istruzioni dai commenti su una ctessza
linea. Una linea del Tl Extended BASIC e’ composts da uwun  numero
di linea, una a piu’ istruzioni ed un commento facoltative. Fer
esRPMpPLO:

100 FOR A=1 TO 100 :: FRINT A;SOR(A) :: NEXT & !'STAMFA LE RADICI
BUADRATE

Il simbolo separatore di istruzione, due volte due punti (::), =

usate per separare le istruzioni su una stesse linea. 11 punto
ezclamative (1) e’ usato ner separare wuna nota esplicativa dai

resto di una linea. Il cowmputer nor tiene za2lcun conta dei

commenti durante 1l’'esecuzicne del programma.
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sPAzZI

Gli spazi sono richiesti dal TI Extended BASIC tra gli elementi
che compongono le istruzioniy per permettere al computer di
distinguere i nomi delle variabili dagli elementi del TI Extended
BASIC. Tuttavia gli spazi non sono richiesti ne’ prima pe’ dope i
simboli relazionall, dei punti esclamativi o dei simboli
separatori. Potete inserire spazi aggiuntivi durante
1’inserimento di comandi e di istruzioni, ma essi scnc elininati
dal _TI Extended BASIC. G@Guando i programmi vengono listati, il TI
Extended BASIC puo’ aggiungere spazi prima e dopo il punto
esclamativo ed 1 simboli separatori.

COSTANTI NUMERICHE

Le costanti numeriche possono essere inserite con qualsiasi numero
di cifre. Tuttavia esse sono arrotondate a 13 o 14 cifre dal
caomputer per permettergli di immagazzinarle nel suo formato
interno, @ sono generalmente visualizzate fino ad un massimo di 10
cifre. Per numeri estremamente grandi o piccoli, e’ in genere
piu’ conveniente usare la notazione scientifica, In genere il
computer usa la notazione scientifica guando stampa numeri molta
grandi o molto picccli.

Nella notazione scientifica, un numero e’ dato come una mantiasa

(un numer o significativo a sinistra del purto decimale:?
moltiplicato 10 elevato a potenza di un npumaro iatero. 12 e’
espresso in notazione scientifica come 1.S5x10t', 180 e’ esnresso
come 1.5x102; -1500 e’ espresso come -t 5r1G6%;
1556.789.000.000.000 e’ espresso come 1,56789x10%%; g 0. 154769 e
espresso come 1.546787x10~*," In TI Extended BASIC il "x 10" e
rappresentato da “E". Cosi’ 1.89x10%® diventa 1,SE3I.

Le costanti numeriche s0N0 definite nella gamme, da
-%,.9999999999979E127 a -1E-128, 0, e da 1E-128 a

B.PRIFTIRRIVISEL2T. Sa 1 'esponente di un numero colcolato e
maggiore o minore di 99, "s#$x" e ‘generaleaente cstampato o
visualizzato come potenza. L ‘esponente intero e’ caonservato
internamente e pun’ essere visualizzato con la clausola USING in
un‘istruzione PRINT o DISPLAY.

STRINGHE

‘Le. stringhe nel TI Extended BASIC possono arrivare alla lunghuscss
di una linea di schermo (28 caratteri), Ee nella stringa e’
compresa un’'altra coppia di apici. essa verra’ considerata come una
doppia stringa.

VARIADILI

I nomi delles wvariabili possono essere composti da 1 a 1T
caratteri. Il primo carattere di. una varizbile deve essere Nl
lettera dell alfabeto, il simhola della chivcciola, o il
sottolineato (_). I caratteri successivi possono essere quei

gsimboli in aggiunta ad ognuna delle cifre. L ueltimo carattere di
una variabile stringa deve essere sempre i1 segno del dcllaro (F).
Le variabili possono essere sia semplici che matrici finoc a sette
dimensioni.
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lerte parole sono riservate all’'uso del Tl Extended BASIC. Esse
sono comandi, istruzioni, funzioni.ed operatori che fanno parte
iel linguaggio. Queste parole non possono essere usate come nomi
4i variahili, ma possono *arne parte. La seguente e’ una lista
:ompleta delle parole riservate al TI Extended BASIC.

\BS’ EOF NUMBER SEENT I

ACCEPT ERASE NUMERIC S6N

ALL ERROR oD SIN

AND EXF OnN SIZE
APPEND FIXED OPEM SR

asc FOR OPTION GTEP

AT GO OR sTOP
ATN GosSuUB QUTPUT STR#
BASE GoTa _ PERMANENT sue
BEEP 1F Fl SUBENL
BREAK IMAGE POS SUBEXIT
BYE INPUT PRINT TAB
CALL INT RANDOMIZE TAN
CHR$ INTERNAL READ THEN
CLOSE LEN- REC TO

CON LET RELATIVE TRACE
CONTINUE LINFLT REM UALFHA
cos LIST RES UNBREA
DATA LOG RESEQUENCE UNTRACE
DEF MAX RESTORE UPDATE
DELETE - MERGE RETURN USING
RDIGIT MIN RND valL

DIM NEW RFT# VALIDATE
DISPLAY NEXT RUN VARIAELE
ELSE NOT SAVE WARNING
END NUM SEG¥ X0OR

I seguenti sono esempi di nomi validi di wvariabili:
Numericiz: X, A9, BLPHA, BASE_PAY, V() T(X,Y,Z,8,A,R,P5),
TABLE(QZ7,M/4) ..

Stringhe: S&, YI2%, NAME#, 0S$(X,7,L/2), ADDRESS# (4)



ESPRESSIONI NUMERICHE

Le espressioni numeriche sono formate da costanti aumeriche,
variabili numeriche e funzioni che usano gli operatori nfumarici
par 1‘addizione (+), "sottraczione (-), moltiplicarione (%},
divisione (/), elevazione a potenza ( }. )

Il segno meno (=), puo’ essere usato sia per indicare una
sottrazione che per indicare un numero negativo. Utiliz:zato come
segno di negativo, cambia il sagno del valore che 1o segue.  Fer
esempio =T 2 e’ uguale a -9, lo stesso avviene se viene megso
prima della parentesi —(3 2,

La priorita’ nell "esecuzione delle operazioni in un’espressione
numerica e’': elevamento a potenza, moltiplicarione e divisione,
addizjione e sottrazione. - Tuttavia gualsiasi parte di
un ’'espressione numerica che e’ compresa tra parentesi, viene
eseguita per prima. OGui di seguito viene mastrato 1 'effetto delle
parentesi per determinare il valore di un’espressione:

Espreszione Risultato Intermedio Finale
4+2 2/2-4 4+4/2-4 4+2—¢& O
(4+2) 2/2-6 & 2/72-6 J6/2-4 12
4+ 2/ (2-&) 4+4/ (—4) 4-1 =z

ESPRESSIONI DI STRINGA

Le espressioni di stringa sono formate da varisbili di stringa,
caostanti di stringa e riferimenti a funziori che si riferisconce &1
concatenamento per combinare le stringhe. Se- una stringa supera
la lunghezza di 255 caratteri, 1 caratteri in eccedenza sulla
destra sono-eliminati e viene visualizzato un messaggio di

avvisn. Il seguente e’ un esempio di concatenamento:

100 A$="HI" " THERE!"
A$="HI" " THERE'" diventa A% uguale ad "HI THERE'"

ESPRESSIONI RELAZIONALI

Le espressioni relazionali spbno spesso usat2 nell "istruzione
IF-THEN-ELSE, ma possono assere usate ovungque siano permesse  la
espressioni numeriche. Un'espressione relazionale ha il valore di
-1 se &' verno il confronto, il valore di © =e il confronto e’
falso. Le espressiani relazionali <=ono eseguite da sinistra a
destra, doro che tutte le oparazioni aritmetiche sono state
completate e prima della concatenazione di stringhe (cperatore
Ampersand). Le espressiani relazionali sono:

Uguale a
Minore di
Maggiore di

Diversa da (<)
Minore o wgusle a (=)
Maggiore u uguale a (=)

-~ o~

"
LA
P



I seguenti esempi dimostrano 1’uso delle espressioni relaczionalit

IF X<Y THEN 200 ELSE GOSUB 420, »100 IF X4Y THEWN 200 ELEE
esegue la linea 200 se X e’ minore GOSUB 420

di Y. Be X e’ maggiare o uguale a

Y, allara sara’ eseguita 1l 'istrurione

GOSUB 420.

IF L(C)=12 THEN C=S+1 ELSE CT= Y100 IF L(C)=12 THEN C=8+1
CT+1 :: GOTO 140, pone C uguale ELSE CT=CT+1 :: GOTO 140
a 8+1 ge L(C) @’ uguale a 12. ’

Se L(C) non e’ uguale a 12, pone

CT uguale a CT+l & dopa viene

eseguita la linea 140,

A=2<5, pone A uguale a -1 »100 A=2<S
essendo 2 minare di 5.

FRINT "QUESTO"="QUELLO", stampa © 100 PRINTYRUESTO"="QUELLLC"
poiche’ non e‘ vero che “QUESTO"
e’ uguale a “QUELLO".

A=B=7, pone A uguale a-l1 se B >100 A=pB=7
e’ uguale a 7, o a zero se B ’
e’ diverso da 7. Non c’e’ alcun

effetto su B.

Notare che A=B=7 non ha lo stesso

significato che ha in aritmetica.

ESPRESSIONI LOGICHE

Le espressioni logiche sono usate con le espressioni relarionali.
Bli operatori logici sono: ANR, OR, NOT @ XOR. Se vere, alle
espressioni logiche viene attribaito un valore di -l. Se false,
ad esse viene dato un valaore di 0. L ordine di precedenza per gli
operatori logici e’: NOT, XOR, AND e OR.

Un ‘espressione logica che usa AND e’ vera se sono vere le clausole
a destra e a sinistra di essa,

Un’ 'espressione logica che usa OR e’ vera se sono vere sia la
clausola di destra che quella di sinistra, o s2 lo sono entrambe.

Un ‘espressione lagica che usa NOT e vera se la clauscla che 1o
segue e’ falesa.

Un espressione logica che usa XOR (OR esclusive) e’ vera cia se
sono vere le clausole di sinistra che di destrra, ma non se sono
entrambe vere.



I seguenti esempi spiegano 1l’'uso delle espressioni laogiche:

IF 3(4'3ND 5<& THEN L=7, pone L »100 IF 3<4 AND S<& THEN L=7
uguale a 7 poiche’ 3 e’ minore

di 4, e 5 e’ minore di 6. .

IF 3<4 AND S=6 THEN L=7, non pone »100 IF 3<4 AND S5>6 THEN L=7
7 in L poiche’ 3 e’ minore di 4, :

ma S5 naon e’ maggiore di &.

IF 3<4 OR S>6 THEN L=7, pone 7 in »100 IF Z4{4 OR S5>6 THEN =7

L poiche’ ¥ e’ minore di 4.

IF 3{4 XOR S-6 THEN L=7, pone 7 2100 IF 3<4 XOR S>6 THEM L=7
in L poiche’ 3 e’ minare di 4, e

5 non e’ maggiore di &.

IF 34 XOR 5<6 THEN L=7, non pone »100 IF 244 YOR S4& THEN L7
7 in L perche’ 3 e’ minore di 4, e

S e’ minore di é.

IF NOT ZF=4 THEN L=7, pane 7 in L »100 IF NOT Z=4 THEN L=7
perche’ I nan e’ uguale a 4.

IF NOT 3=4 AND (NOT 6=35 XOR 2=2) >100 IF NOT 2=4 AND (NOT &=5
THEN 200, non salta alla linea XOR 2=2) THEN 200

200 poiche’ mentre e’ vero che 3

e’ diverso da 4, e’ anche vero che

6 nan e’ uguale a S, e the 2 e’

uguale a 2, cosicche’ la clausala

tra le parentesi risulta falsa.

IF (A OR B) AND (C XOR D) THEN 2040  >100 1F (A OR E) AND (C XCUR
salta alla linea 200 sia che A o B, D) THEN 200

che A e B sono veri (uguale a —-1),

eCobD, ma non ©C e D sono veri

(uguale a -1),°

Gli operatori 1logici possano anche esserce usati direttamente sui
numeri. Essi convertono i numeri in notazione - binaria, esgguonc
1 ’operazione indicata a livello binario, e poi convertono il
risultato nella rappresentazione decimale. Una discussione piu’
dettagliata dell ‘usoc degli uvperatori lugici con i numeri si pun’
trovare sy un testo di matematica o di ingegneria rhe trattano
1’algehra di Eoole.

I numeri rappresentati in forma binaria, compresi tra
LO000DOGOONNN000 a 0111111111111111, devono essere compresi  tra
-3276B e 32767, con 1 numeri negativi espressi nella forma del
complemento & due con 1 nel postc del bit piw’ significativo.
Nella notazione binaria, ogni posizione e’ una potenza di 2, coei’
come nella notazione decimale &’ una potenza di dieci. La tavola
seguenlte mostra la rappresantazione di numeri espressi sia in
forma decimale che hineria.



psizione Posiziagne

jecimale binaria

100 10 1 -156384 B192 40946 2048 1024 512 256 128 64 32 16 @ 4 2]
6 0 1 0 0 -0 0 0 0 00 00 ¢ ¢ 0 00001
9 0.4 o9 0 0 -0 0. o 909 9 9 0- 501140
0 2 5 0 a Q 2 0 0 ¢ 0 o £ 0 t1001
0 1 3 1 1 1 | 1 1 1 1 1 1 1t 12011

‘ﬂﬂv~t*
Ky

GQui di sopra abbiamo 1°‘@quivalente di:

1,4 6=Q00000Q00000000 1 a=1a 25, o=0000000000011001.=11001=
610=0G000000000001102=110=2 -13.6=11111111111130112

AND sistema un 1 nella corrispondente posiziwye binsria se c'e’
1 sia nel numero che 1o precede
Altrimernti c¢olloca uno O.

OR mette un 1 nella corrispondente posiziong Linaria se c¢'e’ un |}
sia nel numero che la precede sia in quello che lo segue o i
entrambi. Altrimenti colloca uwno 0.

XOR mette un 1 nella corrispondente posizione binaria =g £'a’ wt 1
sia nel numero che lo preceda che--in guallo cne lo segue mid ron io
entrambi. Altrimenti mette wuno O, ’

un
sia ir quello che . lo segue.

NOT pore un | nella corrispondente posizione GUinaria e c’'e’ wne 3
nel numero che lo segue. Altrimenti mette uno 0.
DECIMALE BINARIO DECIMALE BINARIO
At 1 0000000000000008 Al 1 G0000GL0I0000001
Bz 2 0000000000000010 H 3 000000000000001 L
A AND Be o Q000000000000000 A AND Ba 1 Q0000000000Q0001
Az ) V0000000000001 10 At a7 0000000000101 111
B S 0000000000000101 Bs &2 0000000000111110
A AND B: 4 0000000000000100 A AND B3 44 0000000000101110
DECIMALE BINARIO ) DECIMALE BINARID
A 1 0000000000000001 A 1 Q0000000000000
Ba 2 0000000000000010 B 3 00000000CQUO0000L 4
A OR Bs 3 0000000000000011 A OR Ba 3 000000000000001 L
Al ) & 0000000000000110 Al 47 000CO00000101118
B: S 0000000000000101 Bs #2 00Q0000000141110
A OR B: 7 00000000000001 11 A OR B1 a3 0000000000111111
DECIMALE BINARIO DEC TMALE BINARIO
Al . 1 00Q0000000000001 Al 1 000030000000000 %
Bs 2 0000000000000010 B 3 000000000000008 L
A XOR B2 3 000000000000001 2 A XOR Bs 2 000000000000001G
A & Q0000000000001 10 L1 47 00000000001011113
Bs 3. 0000000000000101 Ba &2 0000000000111120
A XDR B3 3 000000000000001 1 A XOR Bs 17 000000000001000%
. DECIMALE BINARIO DECIMALE BINARIO
A 1 OUOOVOJVO0000001 A 2 [sTe o Tu v InToTelolels o s v} K1)
NOT A1 =2 1111111118111110 NOT A -3 L,1111314111111101
Al &6 - 000000C000000110 At 47 0000000000101 1
NOT A1 -7 1113111111311001 NOT At -43 --1111111111010000
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SEZIONE DI

—p=o == = —_——= . ==

At 14 3 =T = == _'—$==='$ﬂ=====:===

RS amE R Ao e ke R ST S Rt R = =

Questo capitolo e’ un elenco. in ordine alfabetico di totti i
comandi, istruzioni £ funzieni del TI Extended BASIC, can una
dettagliata spiegazioss di come funzionano. Esempi e ssmplici
programmi sona statd inclusi, dove necessario, per maggior
chiarezza,

Le parole chiave, =ste all’inizio di ogni paragrafo, coro
stampate in ENLARTEGED . )

Gli elementi variabili gppaiono in curzive. Le parti opzienali
sona racchiuse tra pargantesi quadre. Le voci che possono essere
ripetute sanc indicate tra parentesi tonde, Le forme alternative
sono rappresentate in colonna una sull “altra.

L 'appendice A contiene un elenco dei programmi  illusbtrativi.
L'indice da’ le pagine dave ciascun &lemento d=1 TI Extended BABIC
e’ usato in un programea illustrative.
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Formato
ABS (erpressione numerica)l
Descrizione

La funzione . ARS da’ il valore assoluto dell'espreszsione
numerica. Se 1l espressione numerica e’ positiva, ABS da’ il
valore dell ‘espressione numerica. Se 1 espressione numerica e’
negativa, ABS restituisce il suwo negativa (un numero positivo?.
Se l’'espressione numerica e' 0, APS restituisce 0. 11 risultato
di ABS e’ sempre un numero nan negetivo.

Esempi

PRINT ABS(42.3) srampa 42.7 . »100 FRINT ABS(42.3

VYV=ABS (—-4.124) pone vv uguale
a 6.124 ,



ACCERPT

E=ceas== z s a=

Faormata

ACCEPT-[EAT(riga, colonna) ILVALIDATE(tipo di dati,...)1 [BEER]
CERASE ALL] [SIZE(espressione numerical)l:1 variabile

Descrizione

L’'istruzione ACCEPT saspende 1l 'esecuzione del pragramma fino a che
non sono stati inseriti i dati dalla tastiera. Con ACCEFT sono
disponibili molte opzioni, che lo rendono piu’ versatile di INPUT.
E’ possibile inserire dati da ogni posizione dello schermo, udire
un suono (beep) per avvisare che il computer e° pronta ad
accettare i dati, cancellare tutti i caratteri sullo schermo prima
dell ‘accettazione limitare ad un certa numero di caratteri i dati
da inserire, e limitare 11 tipo di caratteri da accettare.

Oprioni ,
Le seguenti opzioni pessono apparire in un ordine gualsiasi dopo
ACCEPT. ' ’

AT(riga, colonrra) pone 1°inizio delvcampo in input a . riga e
walonna specificate. Le righe sono numerate da 1 a 24, Le
zelonne sono numerate da 1 a 28 con la celosna 1 che

torrisponde alla colenna 3 dei sottoprogrammi VCHAR, HCHAR e
GCHAR. ’

VALIDATE(tipo di dati,...) permette 1l 'inserimento solo per certi

caratteri. Il tipe di datl specifica quali caratteri sono
accettabili. Se e’ specificato piu’ di un tipo di dati, e’
accettabile un carattere per ciascuno dei tipi di dati

specificati. I seguenti sono i tipi 41 dati.

UALPHA consente tutti i caratteri alfabetici maiuscoli.

DIGIT accetta solo le cifre (da O a 9).

NUMERIC accetta le cifre da O a 9 e i caratteri: ".", "+,
[y 1] Ed llEu .

L'espressione di stringa consente di immettere i soli
caratteri contenuti nell ‘espressione di stringa.

EEEP emetfe un breve suono per segnalare che il computer e’ pranto
ad accettare 1 input.

ERASE ALL riempie tutto 1o schermo di spazi (blanks) prima di
accettare 1 input,

S17E(espressione numerica) permette l'immissione del numero di
caratteri specificato nell‘espressione numerica cosi’ cOome
segue. Se l‘espressione numerica ° positiva, prima dell’input
viene pulito il campo nel quale il dato in input daovra’ essere
accettato. Se 1 'espressione npumerica e’ negativa il campo in
input nan viene pulito. In guesto modo e’ possibile fare
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accettare un valore di default precedentemente inserito nei campo
so0lo premendo ENTER. Se non c’e’ la clausala SIZE, la linma viene
pulita dal punto di inizio dell "ACCEPT fino alla fine della riga.

€e 1l'istruzione ACCEPT e’ usata éenza la clausola AT, gli ultimi
due caratteri sulla schermo (in basso a destra) vengono cambiati
in caratteri di margine (cadice ASCII 31).

Esempi

ACCEPT AT(5,7):Y accetta il dato alla »100 ACCEPT AT(S,7):Y
quinta riga, settima colonna dello
acharmo e 1o pone nella variabile Y.

ACCEFT VALIDATE("YN"):R$ accetta solo $100 ACCEPT VALIDATE ("Y¥YN")
i caratteri Y «d N nella variabile R#%¥. :R%

ACCEPT ERASE ALL:BE accetta il dato »100 ACCEFT ERASE ALL:B
nella variabile B dopo aver pulito
tutto lo schermo.

ACCEPT AT(R,C)SIZE (LUNCAMPQ) BEEP *100 ACCEFT AT(R,CISIZE (LU
VALIDATE(DIGIT,"AYN"): X% accetta una " NCAMPO) BEEF VALIDATE(DIGI
cifra o le lettere A, Y o N nella . T,"AYN") s X&F

variabile X%, la lunghez:za dell 'input
puo’ arrivare fino al numero di
caratteri di LUNCAMFO. Il dato e’
accettato a riga R, calonna C, ed un
beep 8’ emesso prima che il dato

sia accettato.



Programma

Il programma sulla destra illustra un
tipico uso di ACCEPT. Esso permette
di introdurre fino a 20 nomi ed
indirizzi e poi 1li visualizza.

100 DIM NOME# (2Q) , INDR# (2
[¢B]

2110 DISFLAY AT (5,1)ERASE
ALL : "NOME:s"

*120 DISFLAY AT(7,1):"INDI
rR1zzZO: "

*1Z0 DISPLAY AT(23,1):"SCR
IVI E PER FINIRE"

140 FOR S=1 TO 20

*150 ACCEPT AT (3,7)VALIDAT
€ (UALFHA,"E")EBEEF SIZ2Z(13
) : MOMEF () .

»160 IF NOME#(S)="E" THEN
200 |
»170 ACCEPT AT(7,10)8IZE(1
2) 1 INDR# (5)

>180 DISPLAY AT(7,10):"

>190 NEXT

200 CALL CLEAR

>210 DISPLAY AT(t,17: "NOME
" "INDIRIZZO"

»220 FOR T=1 TO S-1

>230 DISFLAY AT(T+2, 1) :MOM
E$(T) , INDR$(T)

240 NEXT T

»250 GOTO 250

(Premere FCTN 4 per fermare il programma)



ASC

Foreato

ASC(espressione di stringa)

Descrizione

La . funzione ASC da‘ il - codice ASCII del prims carattere
dell ‘espressione di stringa. Una lista dei codici ASCII e’ data
nell 'Appendice C. La funzione ASC e’ 1l inverso della funzione
CHR#.

Esempio

PRINT AEC("A"), stampa &35. -« >100 PRINT -ASC (A"}

B=ASC("1"), assegna 49 alla 100 B=ASC("1")
variabile B.

DISPLAY ASC ("SALVE"), 2100 DISPLAY ASC("SaALVE™)
visualizza 83.
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ATN(espressione numerica)

Descrizione

La funzione ATN da”* la misura dell ‘angolo (in radianti) la cui
tangente e’ ] ‘espreszione nuwnerica., Se volete 1 angole it gradi,
moltiplicatelo per 1BO/PI. Il valare dato dalla funzione ATN e’
sempre compreso nella gamma ~PL/2<ATN(X)<FI/Z2.

Esempio
PRINT ATN(G), stampa O. »100 FPRINT ATN{D)
0=ATN(.44), assegna a @ >100 P=ATN(.44)

il valore - 4145068746,



EREARK

Formato

BREAK (numero di linea)

Descrizions

Il comando BREAK richiede un numere dI linea. Esso fa si che il
pragramma si fermi subite prima’ che sia eseguita la linea
specificata nel numero diI lIinea. Dopo che un breakpoint e
stato eseguito perche’ la riga &’ specificata nel numero di riga
il breakpoint viene eliminato e non avvengono piu‘ interruzioni
in quella riga a meno che non sia ordinatp . da un nuovo comando
BREAK o da qualche altra istruziacne.

L’istruzione BREAK senza il numero di lIinea +fa si che il
programma si arresti quando incontra questa istruzione. ia linea
nella " quale il programma si ferma e’ chiamata "breakpuint". Ogni
volta che si incontra un‘istruzione BREAK senza nuwmero di linea
il programma si ferma anche se e’ stata eseguita un’'istruzione ON
BREAK. NEXT.

FPotete anche provocare un breakpaint premendo FCTN 4 mentra il
programma &°‘ in esecuzione, a m=no che i breakpoints siano stato
adoperati in gualche altre modo a causa dell ‘azione di ON DBREAEK.

BREAK e’ wutile per scoprire perche’ un praogremma non  stia
esattamente eseguendo cio’ che ci si aspetta. Guando il programma
=i e’ fermato potete stampare 1 valori delle variahili per
scoprire cosa sta succedendo nel programma. In guesto momento e’
possibile inserire qualsiasi comando o istruzione che possa essere
usata come comandn. Ge correggete il programma, tuttavia, non si
puo’ farlo continuare con CON(TINUE}.

Un modo per rimuovere una serie di hreakpoints con BREAE seguito
dai numeri di linea e° il comando UNERERAK. Inocltre, se un
breakpoint e’ collocato su una linea di un programma e questa
viene cancellata, viepe rimosso anche il punto d interruzione. 1
breakpoints vengono eliminati anche guando si salva un  programma
con il comando SAVE. Vedi ON BREAK per sapere come trattare i
breakpoints. :

Ogni qualvolta capita un breakpoint, viene ripristinato il set dei
caratteri standard. Cosi‘ ogni carattere standard che era statao
ridefinito c¢on CALL CHAR viene ripristinato. Un breakpoint
ripristina anche i colori standard, cancella gli sprites e riporta
1’ingrandimenta (MABNIFY), al valore 1 di default.

DOpzioni

il numero di linea e’ facoltativo guando BREAK & usato come
istruzione, ma e’ richiesto quando BREAK <’ uxato come comandi.



Esempi-

BREAK come istruzione provoca un
breakpaint.

BREAK 120, 130 come istruzione
provoca delle interruzioni prima
che avvenga 1l ‘esecuzione dei
numeri di linea elencati.

BREAK 200,300,1105 come comando
provoca delle interruzioni prima
dell ‘escuzione dei numeri di
linea elencati.

»1590 BREAEK

*110 BREAK 12

J
(=]
-
-
L
[

*BEREAK. 200,300,1105



Formato

BYE

Descrizione

Con il comando BYE si esce dal. TI Extended BASIC e si ritarna alla
maschera di accensione del computer. Vengono chiusi tutti i files
evantualmente aperti, sono cancellate tutte le linee del programma
ed il computer e’ resettato. Usare. sempre il comando BYE anziche’
FCTN + (QUIT) per lasciare il TI Extended BASIC. FCTN + (QUIT)
non chiude i files, il che puo’ causare la perdita dei dati
conservati su periferiche esterne.
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Formato

CALL sottoprogramma [(lista—parametri)]

Descrizione

L'istruzione CALL trasferisce il controlla al sottoprogramma.
Il sottoprogramma pun’ essere sia del tipo predefinito, cioe’ gia’
implementato nel TI Extended BASIC, come ad esempic CLEAR, oppure
pun’ essere un sottoprogramma scritto da wvoi. Dopa che il
sottoprogramma e’ stato eseguito, viene eseguita l'istruzione
successiva alla CALL. CALL puo’ essere sia un‘istruzieone o un
comanda se precede il nome di un sottoprogramma gia’ implementato
nel linguaggio stessn, ma deve essere un'‘istruzione guando chiama
sottoprogrammi scritti dall ‘utente.

Opzioni

La Iista—parametri e definita in funzione del =zottoprogramma
che state chiamando. Alcuni non richiedono affatto parametri,
alcuni 11 richiedono ed altri hanno parametri facoltativi. In
gquesto manuale ciascun sottoprogramma predefinito e’ spiegato piu’
avanti sotto la propria vace. La spiegazione dei sottoprogramai
che vpi potete ascrivere si trova nella sezione del II Capitolo
sotto la voce SUE. La sequente e’ una lista dei noni di
sottoprogramnma preesistenti nel TI Extended EBASIC,

. CHAR HCHAR PATTERN
CHARPAT INIT FPEE#
CHARSET JOYST POSITION
CLEAR KEY SAY
CQINC L INK SCREEN
COLOR LBAD SOUND
DEL.SPRITE LOCATE SPGET
DISTANCE MAGNIFY SPRITE
ERR MOT I1ON VCHAR
GCHAR VERSION
Programma
11 programma sulla destra illustra *100 CALL CLEAR
1'uso di CALL con un sottaprogramma 110 X=4
fornito (CLEAR) nella linea 100 e »120 CALL TIMES (X!
di un sottoprogramma scritto (TIMES) 130 PRINT X
nella linea 120. »>140 STOP
»200 SUR TIMES(I)
#2100 Z=Z%#P
»220 SUREND
*RUN

zsullo schermo appare
132.56637061



Sottoprogramma CHAaR

Foraato
CALL CHAR({(cwdice—-carattere, idenfificature—sagwma[,...])
Descrizione

11 sottaprogramma CHAR vi permette di definire speciali carattari
grafici. Potete ridefinire il set standard dei caratteri (codici
ASCII I2-95) ed i caratteri non definiti (codici ASCII ©94-143).
Notare che iIn TI Extended BASIC sono disponibili meno caratteri
Jefinibili che in TI BASIC, dove I caratteri detTinibili sono
compresi fra I «codici ASCII 96-1%&. 1l sottopraogramma CHAR e
1‘inverso del sottopragramma CHARPAT. I1 codice—carattere
specifica qual’e’ il carattere che desiderate definire e deve
essere un’'espressione numerica con un valore compreso tra 3I2 @

142, L identiftizcatore di sagoma @' un carattere tra 0 e 44 di
un’'espressione di stringa che specifica la forma del carattere o
dei caratteri che volete definire. Buesta espressione e’ una

rappresentazione codificata delle matrice di punti che cempongono
un carattere sullo schermo. .

Ciascun carattere e’ costituito da &4 puntini (pixels) che formano
una griglia di 8x8 come mostrato di seguito.

BLOCCO BLOCCO
SINISTRO DESTRO

RIGA
RI1G&
RIGA
RIGA
RIGA
RIGA
RIGA
RIGA

@NOAD N -

Ciascuna riga e’ suddivisa.in 2 blocchi di 4 puntini ciascuno.

EAEENEEE

Ciascun carattere dell identificatore dJf sagoma descrive la
forma del blocco di una riga. Le righe sono descritte da sinistra
a destra e dall’alta in basso. Quindi i primi 2 caratteri
dell'identiticatore JdI =zaguma descrivona la forma della prima
riga, i secondi la forma della seconda, e cosi’ via.




I caratteri vengono creati accendendo alcuni puntini e lasciandone
spenti’ altri. Il carattere di spazio (codice ASCII 3I2) non e’
altro che un carattere con tutti i puntini spenti. Accendendo
tutti i punti si produce un blocca uniforme. Il colore dei
puntini accesi e’ il colore dei caratteri (foreground). Il colore
dei punti spenti corrisponde invece al colore dello sfando
(background) . -

Tutti 1 caratteri standard sona rappresentati con gli appropriati
punti accaesi. Per creare un nuovo carattere, bisogna specificare
guali punti vanno accesi e quali rimangono spenti. Nel computer
e’ utilizzato un codice binario, un numerao per ognuno dei &4
puntini (pixels) di ogni singola matrice, per specificare quali
punti di un particolare blocco sono accesi o spenti. Una forma
piuv’ vicina alla comprensibilita’ umana e’ il codice esadecimale.
La tabella seguente mostra tutte le possibili condiziaoni di acceso
(1) o spento (Q) dei quattro punti di un dato blocca, e 1 cdici
binari ed esadecimali per le relative conbinazioni.

Codice binario Cudfce
BLOCCHI (O=0TF I=0n)- Esadecimale

—-- : Q000
] 0001
= 0010
0011
0100
0101
0110
0111
1Q00
1001
1010
1013
1100
1101
1110
1111

TMUOUODEDOO NG EGEGNY O

Se 1’Identificatore di sagoma e° minore di 146 caratteri, il
computer assagna il valore © a guelli mancanti. B8Se e’ da 17 a 32
vengono definiti 2 codici di caratteri, il primo fino al 16.0
carattere ed il secanda con i caratteri rimanenti, aggiungendo gli
zeri se necessario. Per definire 3 caratteri occorrono da 33 a 48
cifre esadecimali. Con 49 e piu’ cifre ifino a &4) si
ridefiniscono 4 caratteri. Se 1'identificatore 4 sagoma ha
piu’ di &4 caratteri o e’ lungo tanto da voler andare a definire
oltre il codice ASCII 143, 1 ‘eccessn e’ ignorato.



Programdi

Per descrivere la sagoma della
matrice disegnata qui appresso,
accorre codificare questa
stringa can CALL CHAR:

" {898FF3DICICE404 Y

ELOCCD BLOCCO copIcI

SINISTRO DESTRO BLOCCO
RIGA 1 is
RIGA 2 98
RIGA 3 FF
RIGA 4 3D
RIGA 5 3C
RIGA & 3C
RIGA 7 E4
RIGA B 04

Il programma sulla destra usa
questa ed un’altra stringa per
far si che una figura si muova.

Se un programma si blocca per
un‘interruzione, i caratteri
predefiniti (cadici ASCII 32-93)
sonp riportati alla loro forma
standard. Buella con i codici da
96 a 143 mantiene la {forma defi-
nita nel programma. Guando il
programma termina normalmente o
a causa di un errgre, tutti i
caratteri predefiniti venygono
resettati.

CALL CLEAR
A$="1898FF IDICICEL404"
B#=" 181 9FFBC3C3ICI 720"
CALL COLOR(9,7,12)

»100
»110
+120
30

140 CALL VCHAR(12,16;94)

*150 CALL CHAR (& ,A%)

*160 GOSUBR 200

>170 CALL CHAR(9&,B%)

¥180 GOSUE 200 :

2190 GOTO 150

*200 FOR FAUSA=1 TO 50

Y210 NEXT PAUSA

»220 RETURN PRl TS

>RUN & o S,

' ®

]
‘“l

to schermo si pulisce
Il carattere si muave
(Premere FCTN 4 par

fecrmare 1l programma)l .

»100 CALL CLEAR .
»110. CALL CHAR (%4, "FFFFEFFEF
FFFEFFF™)

>120 CALL CHAR (42
FOFOFOF ")

»130 CALL HCHAR(12,17,42)
»14G CALL VCHARC(LI4,17,948)
*190 FOR PAUSA=! TO SO&
2160 NEXT PAUSA

“RUN

s "OFOFCFOFD



Sottoprogramma CHAaRFAT

=== P P o

Formato

CALL EHQRFAT(codice—carattere;variabile—stringa[,...J)

Descrizione

'I1 sottoprogramma CHARFAT restituisce nella variabile—stringa i

14 codici asadecimali dell ‘identificatore di sagama che
definiscono 1la sagoma del codice—carattere. Il aottoprogramme
CHARFAT e’ l'inverso del sottoprogramma CHAR. Vedere il

sottoprogramma CHAR per una spiegazione del valore riportato netla
variahile-stringa.

Esempio

CALL CHARFAT(3Z,C#), assegna a C¥ »100 CALL CHARFAT(33,C#)
la stringa "0010101010001000",

che e’ 1l’identificatore di sagoma

del carattere 33, il punte esclamativa.



Sottoprogramma CHAOARSET

Imscmsoscszocesstc soDrEasSsSssSSoSS S ESSS e mrnsss=onmnmes
‘ormato

JALL CHARSET

Jescrizione

[1 sottoprogramma CHARSET @ ripristina la sagama ed i colori

standard dei caratteri da 32 a 935. Generalmente quando un
srogramma viane lanciato da un altro programma usande RUN  come
istruzionsa, i caratteri compresi tra 32 e 93 non vengano
-ipristinati alle lord forme e colori standard. CHARSET risulta

quindi utile quaﬁdu‘questa caratteristica non e’ desiderata.

Isempio

SALL CHARSET ripristina i calori »100 CALL CHARSET
2 la forma standard dei caratteri.

“ormato

CHRE(espressione—numerica)

Descrizione

La funzione CHR# restituisce il carattere corrispondente al co&ice
del carattere ASCII specificato nell 'espressione~rumerica. l.a

funzione CHRf e* 1l’'’inverso della funzione ASC. Un elenco dei
codici dei caratteri ASCII si trova nell "‘Appendice C.

Esempi

PRINT CHR£(72), stampa H. *100 FRIMT CHR#(72)
X$=CHR%$(33), pone X% uguale al !. >160 X%=CHFR$ (ZZ;

Prograama

Per avere un elenco completo di »100 CALL CLEAR

tutti i codici ASCII e i loro »110 FOR A=322 TO 95
corrispondenti valori ASCIT, 120 FRINT Az """ CHRFWM) """
eseguire il programma sulla "s

destra. 130 NEXT A



Sottoprogrramma

Farmato

CALL CLEAR

Descrizione

I1 sottoprogramma CLEAR e’ usato per pulire lo schermo.

chiamato i1l

Guando e’

sottoprogramma CLEAR, il carattere di spazio (codice

ASCII 32) e posto in tutte le posizioni dello scherma.

Praogrammi

Guanda il programma sulla destra
viene lanciato, viene pulito lo
scherma prima che siano eseguite
le istruzioni PRINT.

Se il carattere di spazio (vodice
ASCII 32) e’ stato ridefinito con
il sattoprogramma CALL CHAR, lo
schermo si riempie con i nuovi
caratteri quando viene eseguito
CALL CLEAR.

>¥160 CALL CLEAR,

»110 FRINT "“CIAC CAROD !"
»120 PRINT "“COME STAI "
*RUN

Lo schermc =i pulisce
CInAg CARLD !

COME STAI ?

»100 CALL
3F7FFF")
#2110 CALL CLEAOR

120 GOTOQ 120

sRUN

la schermo si riaempie con 4
(premere FCTN 4 per fermare

il programma)l.

CHAR (32, "O1Z070F1F



- — [

Formato

CLOSE #numwero-Tilel:DELETE]

Dascrizione

L’istruzione CLOSE ferma 1 'uso dael file di un programma a cui si
fa riferimento nel #numero—vile. Dopo che &’ stata eseguita.
l’'istruzione CLOSE, il file non puo’ essere usato nel programma a
mena che non sia di nuova aperto con OFEN. Il computer non
associa piu’ il #nupero~Tile con il file chiuso, cosicche’ e’
possibile assegnare a quel numero un altro file.
Quando nessun programma e’ in esecuzione le seguenti azioni
chiudono tutti i files aperti:

Correzione del programma (modo Edit)

Inserimento del. comando BYE '

Inserimento del comando RUN

Inserimento del comanda NEW

Inserimento del comando QLD

Inserimante del cemando SAVE

Inserimento del comando LIST ad una periferica

Se usate FCTN + (QUIT) per lasciare il TI Extended BASIC, il
computer -non chiude nessun file precedsntemente aperto, e si
possono perdera i dati gu.ogni file eventualmente aperto. Per-
evitare cio’, e’ oppartuno lasciare il TI Extended EASIC con il
comando BYE anziche® FCTN + (QUIT), ' '

Opzioni

Potete cancellare un file dal disco nellp stesso momento che 1o
chiudete, ‘aggiungendo "sDELETE" all ‘istruzione. Altre
periferiche, come i registratori a cassette, non permettono 1 uso
di DELETE. Il manuale di ciascuna periferica spiega 1 uso du
DELETE.



Esempi

" Buande il computer esegue
1'istruzione CLOSE usanda un
. registratore a cassette,
compaiono sullo schermo le
istruzioni per manovrare il
registratore.

L’istruzione CLOSE per un .
dischetto non rihiede nessuna
altra azione da parte vostra.

&3 -

>100 OFEN #24:"CS1%, INTERNAL,
INFUT ,FIXED

linee di programina

»200 CLOSE #24
>RUN
istruzioni di apertura

il pragramma gira

*1

FPRESS CASSETTE STOP €51
THEN FRESS EMTER

»100 OPEN #24:"DEKIl.nome-file";
INTERNAL , INPUT ,FIXEDR

linee programma

200 CLOSE #24
YRUN
il programma gira



Sottoprogramma COTIMNMC

Formato

CALL COINC(#num.-sprite,num.—sprite,tolleranza,variab.—numerica)

CALL COINC(#num.~sprite,pixel-riga,pixel-celonna,tolleranza,
‘varfab.-—npumerca) :

CALL COINC(ALL ,variabile—-numerica)

Descrizione

Il sottoprogramma COINC verifica se c’‘e’ coincidenza tra due
sprites o tra uno sprite e una posizione sullo schermo.

1l valore riportato nella variabile-numerica, e’ —1 se c’'e” una
coincidenza e O se non c’'e’ caingcidenza.

Se e’ wusata 1la parcla chiave ALL viene ripartata la coincidenza
tra ogni coppia di sprites. Se due sprites sonn. identificati da
un #pumero-sprite, viene riportata la lorno coincidenza. Se sono
identificati un #rumero-sprite ed una locazione della scheraao,
viene r.gortata la loro coincidenza.

Se viene usata la parola chiave ALL, gli sprites sono coircidenti
solo se uno o piu’ punti (pixels) di quelli che 1i costituiscona,
occcupano contemporaneamente la stessa posizione sullo schermo. Se
sono dati due sprites o uno sprite ed una posizione, allora deve
essere specificata la- tolleranza e due sprites sono coincidenti
se i loro due angoli superiori sinistri sono compresi nel valore
specificato. nella telleranza. Uno sprite ed una posizione song
coincidenti se 1‘angolo superiore sinistro delle sprite e la
posizione specificata nel pixel di riga e nel pixel di colonna
sonag compresi nel valore specificato dalla telleranza. Rueste
coincidenze sono riportate anche se non c’e’ nessuna apparente
gqgvrapposirzione tra gli sprites o tra uno sprite ed una pogizione.

Pixel-riga e pixel-colonra sonu numerati. consecutivamente
partendo da 1 a cominciare dall’angolo superiore sinistra dello
scherma. Cosi‘ il pixel-riga puc’ essere compreso tra 1 e 192,
ed i1 pixel=colonna da 1 a 256&. (In realta’ il pixel-riga
puo’ arrivare fino a 256 ma le posizioni da 193 a 204 sono fuori
della parte inferiore dello schermo. Se ogni parte dello sprite
occupa la pasizione data allora c‘e’ una coincidenza.

11 verificarsi o mena di una coincidenza dipende da diversi
fattori. 8e gli sprites si stannc muovendo maolto velocemente,
COINC non puo’ essere in grado di verificare la loro coincidenza.
Inoltre COINC verifica uwna coincidenza solo quanda esso af
chiamato, cosi’® un programma puo’ lasciarsi sfudgire una
coincidenza quando il programma sta eseguendo qualche altra
istruzione.



Programma

Il programma sulla destra
definisce due sprites che
consistono in un triangolo.

La linea 140 mostra una
coincidenza perche’ gli
sprites sono per 10 pixels
uno all’interno dell ‘altro.
La linea 180 non mostra
coincidenze parche’ le aree
disegnate deqli sprites non
sono coincidenti.

65 -

*100
>110
»120
»130
>140
>150
»160
*170

>1B80

>190

>RUN
~1

CALL CLEAR

S$="0103070F 1FIF7FEF"
CALL CHAR(%&,5%)

CALL CHAR (100,5%)

CALL SPRITE (#1,96,7,8,B8)
CALL SPRITE(#2,100,5,1,1)
CALL COINC(#1,%2,10,C}

PRINT C

CALL COINC(ALL,C)
PRINT © '



E;c:i:igcnpir-ciq;r-éatnhnaa_ COoOLOR

Foraato

CALL CDLOR(#nulero-sprite,calore—spritet,...])
CALL COLOR(set-caratteri,col-carattere,col—-stondol,...1)

Descrizione

Il sottoprogramma COLOR permette di speclficare sia il
colore—sprite relativa al’ #numero—sprite o un
colore—carattere ed un _colore-sfondo per i caratteri

specificati nel set-caratteri. In un determinato CALL COLOR e’
possibile definire il colore o i colori degli sprites, o i colori
del set dei caratteri, ma non entrambi.- :

Ciascun carattere ha due colori. I1 colore dei pixels che
costituiscono il carattere stesso e’ chiamato Tforeground-color.
Il colore che occupa il resto della pasizione che 11 caratterwe
accupa sSullo schermo e’ chiamato background-color. Negli
gprites il colare di sfondo, background-color e’ sempre il
cadice 1 (trasparente), che ne permette la  visibilita’ sullo
schermo qualunque ne sia il cqglore. Per cambiare il colore dellqg
schermo vedere il sottéprogramma SCREEN.

fForeground-color e background—color devona avere . valori
compresi tra 1 e 14, I codici dei colori sono descritti qui
appresso: ; '
: Codice Colore Colore
1 Trasparente
2. Nera
3 Verde
4 Verde Chiara
5 Blu Scuro
[ Blu Chiaro
7 Rosso Scuro
B8 Ciano
9 Rosso )
10 Rosso Chiaro
11 Giallo Scuro
12 Giallo Chiaro
13 Verde Scuro
14 Magenta
15 Grigio’
14 Rianco
Finche” CALL COLOR non viene eseguito, lo standard

foreground—color e’ nero (codice 2) e il background=color di
sfondo e’ trasparente (codice 1) per tutti i caratteri., Il colore
viene assegnato agli sprites quando questi vengono creati. Guanda



- &7 -

avviene un‘interruzione, tutti i caratteri vengono riportati ai
lora colori standard.

Per usare CALL COLOR occorre anche specificare a quale dei 135 sets
il carattere appartiene. (Notare che J1 TI BASIC ha Ié& sets
mentre il TI Extended BASIC ne ha 15.) La lista dei codici dei
caratteri ASCI1 per i caratteri standard si  trova nell Appendice
C. I numeri dei sets dei caratteri sono dati qui di seguito:

Numero set Codici caratter:

0 F0-31
1 32-39
2 40-47
I 40-33
4 S56—-&3
S &4-71
& 72-79
7 80-B87
8 a8-?%
9 94103
10 104-111
11 112-119
12 120-127
13 128-139
14 1246-143

Esempi

CALL COLOR(3,5,B) stabilisce il »100 CALL COLOR(Z,5,8)

toreground color dei caratteri
da 48-55 a 9 (blu scura) ed il
background color a 8 (ciano).

CALL COLOR(#5,14) stahilisce che >100 CALL COLOR(#5,1&)
lo sprite n.S abbia un calore

(foreground) di 16 (bianco).

I1 background color e’ sempre

1 (trasparente).

CALL COLOR(#7,INT(RND+1)) *100 CALL COLOR (#7, INT (RND
stabilisce che lo sprite n.7 +1))

abbia un colore scelto

casualmente tra i 14 colori

disponibili.



CONT I NUE

oy

=urnago

“ONTINUE
=ON

Descrizione

Il comanda CONTINUE +Fa riprendere l’esecuzione di un programma
fermato da un breakpoint:. Esso puo’ essere inserito ogni wvolta
che un praogramma si interrompe a causa di un breakpoint provocato
dal tomando BREAK p dall’'istruzione FCTN 4 (CLEAR). Tuttavia non
si puo’ usare il comando CONTINUE se e’ stata corretta una linea
di programma. CONTINUE pun’ essere abbreviato in CON.

fuando avviene un breakpoint sono ripristinati 1 caratteri e i

colori standard. Gli sprites cessano di esistere., CONTINUE non
ripristina ng’ i colorl e ne’ i caratteri standard che scno stati
eventual mente ridefiniti. Altrimenti il programma continua

normalmente se non e’ avvenuta nessuna interruzione.



Formato

COS(espressiovne In radianti)

Descrizione

La funzione COS da‘ il coseno trigonometrico dell ‘espressione In
radianti. Se 1 ‘angolo e’ dato in gradi moltiplicare il numero
dei gradi per F1/180 per avere l’'equivalente angolo in radianti.

Programma

Il programma sulla destra 2100 A=1.0471973511946
fornisce il coseno di vari *110 B=460

angoli. >120 C=45#PI/180C

»170 PRINT COS(A) ; COS(B)
*140 PRINT COS(RxFI/180)
>150 PRINT COS(C)

>RUN
£S5 ~.9524129804
)

707104676812



DT é

- S =

Formato

DATA lista dati

Descrizions

L’istruzione DATA permette di canservare dati all‘interno del

vastro programma. I ‘datiy che possono essere npumerici o
alfabetici, sono elencati nella [Jista dati separati da una
virgola. Durante 1’esecuzione di un programma, 1°'istruziaone READ

assegna 1 valori della lista dati alle wvariabili specificate
nella lista variabrili dell ‘istruzione READ.

Le istruzioni DATA possono essere poste in qualsiasi parte del
programma. Quello che e’ importante e’ l’ordine con le guali esse
compa&iono. 1 valori delle istruzioni DATA suana  letti
sequenzialmente, a cominciare dal priomo valore della prima
istruzione DATA che compare nel programma. S un programma ha
pivw’ di un’'istruzione DATA le istruzioni DATA vengono lette
nell ‘ordine con il quale esse compaiono nel programma, a meno che
non sia stato altrimenti specificato da un'istruzione RESTORE.
Cosi* l’ordine con il quale i DATA «compaiono nel programma
determina in genere 1l 'ordine con il quale i dati sonro letti. I
DATA nan possona far parte di una linea con piu’ istruzioni.

I dati nella lista dati devono corrispundere al +tipo di
variahile assegnato nell’istruzione READ. Cosi’ se e’ specificata
una variabile numerica nell 'istruzione READ, una costante numerica
deve trovarsi nella corrispondente paosizione dell “istruzione DATA.
Allo stesso modo ad una variabile alfanumerica deve corrispondern
una stringa. Un numero in un‘istruzione DATA e’ considerato
stringa valida se letto mediante un’istruzione READ can una
variabile stringa. Se un’istruzione DATA contiene virgole vicine,
il computer interpreta che vogliate inserire una stringa nulla
(una stringa con nessun carattere).

Quanda si usano costanti di  stringa in un’istruzione DATA, =i
possono includere le stringhe tra virgolette. Tuttavia, se la
stringa inclusa contiene una virgola, spazi all’inizio o ealla
fine, dovete chiudere la stringa tra virgolette. 6e la stringa e’
racchiusa tra virgolette, questi apici vengono rappresentati da
apici doppi.



Programma -
I1 programma sulla destra legge *100
e stampa alcune costanti numeriche >110
e di stringa. Le linee da 1Q0 a *120
130 leggono S gruppi di dati e *130
stampano i loreo valori, due per *140
riga. - . »130
»1480
*170
»180
) CI
e linee da 190 a 220 leggyono 7 120
elementi di dati e ne gtampano »200
ognuna sulla propria riga. 210
»220
»230
>RUN

I primi 2 elementi della linea 140. 2 4
I secondi 2 elementi della linea &
1440,

Ultimo elemunto della linea 140 e a1
primo della linea 1SD.

FOR A=1 TO S

READ

B,C

PRINT E;C

NEXT
bATA
DATA
DATA

DAaTa
DATA

A
2,4,6,7,8
1,2,3,4,5
PUeQUESTA HA AFICI®

" SEMZIA APICI, QUI"
AMCHE QUI SENZA AFI

FOR A=1 TQ 7

READ

B¥

FRINT B%

NEXT
DATA

A
1,NUMERQ, ,TI

Secondo e terzo elemsnta della 23

linea 150.

Buarto e quinto elemento della 4 35

linea 150,

Linea 16&0. "OUESTA KA APICI"
Linea 170, SENZA AFICI, @UI
Linea 180. ANCHE BQUI SENZA APICI
Frimo elemento della linea 230. 1

Secondo elemento della linea 230. NUMERD

Stringa nulla delle 2 virgole
nella linea 2F0.
Ultimo elemento della linea 230. TI



———————— =====
Formato

DEF nome—Tunzionel (parametro}l =espressione

Descrizione

L'istruzione DEF vi permette di definire le vostre funzioni. 11
nope—tunzione pua’ essere qualsiasi nome di variabile. Se
specificate un parawmetro, esso deve essere racchiuso tra

parentesi e puo’ essere un qualsiasi nome di variabile scalare.
Se 1l'espressione e’ una stringa, il noae-furnzione deve essersa

i1l nome di una variabile di stringa, cioe’ 1‘ultimo carattere deve
essere il segqno #%.

L’istruzione DEF deve trovarsi ad un numero di linea piu’ basso di
quellao in cui e’ usata la funziane. Tuttavia wun’istruzione DEF
nan puo’ comparire in un’'istruzione IF-THEN-EI_SE. Guando il
conputer incontra un‘istruziaone DEF, esso ptrocede all‘istruzione
successiva senza compiere alcuna azione. Una funzione puo’ essere
usata in qualsiasi espressione numerica o i stringa usando il
nome—funzione sequito da un‘espressione racchiusa tra parentecsi
se un parametro era stato specificato nell’istruzione DEF.

Quando in un’'espressione si incontra un rimando alla funzione
(usando il nome—funrione in wun’'istruzione), la funzione e’
espressa secondo i valori corrernti delle variabili specificate
nell 'istruzione DEF ed il valore del parametro se 2sso esiste.
Un’istruzione DEF puo’ riferirsi ad altre funzioni defirite.
Tuttavia, la Ffunzione specificata non pua’ riferirsi a se stessa
ne' direttamente (per es. DEF B=B#X) ne’' indirettamente (per es.
DEF F=6::DEF G=F). :

Il tentativo di stampare il valore di una funiione con PRINT usato
come comando non ha alcun effetto se 1l ‘Espansiong di Memoria e’
collegata al computer.

Opzioni

Se specificate un pararetro per una funziane, guando si incontra
in un’espressione un rimando alla funzione, il suwo valore viene
assegnato al parametro. Il -valore della funzione viene quindi
determinato usando il valore del parawmetre ed i valori delle
altre variabili che compaiona nell’istruzioni DEF. Se in
un’‘istruzione DEF viene fornito il parametro, deve essere sempre
dato un valaore all ‘argomento gquando ci si riferisce alla funzione.

11 nome parametro usata nell ‘istruzione DEF influenza solamente
1’istruzione DEF in cui esso e’ usatn. Questo significa che esso

e distinto da ogni altra variabile con 1o stesso nome che puo’
apparire in altra parte del programma.

Il parametro non puo’ essere usato come un array. Fotete usare



- un

elementn dell “array in una
stesso nome del parametro. Per
non DEF F(A)=A(Z).

Esempi

DEF PAY (OT)=40#RATE+1.S5*RATE*OT
definisce PAY cosi’ che ogni
volta che e’ incantrato in un
programma la variabile PAY e’
raffigurata usandp il risultato
dell ‘operazione.

DEF RND20=INT(RND+1) definisce

73 -

funzione finche’
s, potete usare

1 ‘array non ha la
DEF F(A} ma

>100 DEF PAY(OT)=40#RATE+1.5%
RATE*QT

*100 DEF RND20=INT (RND+1}

RND20 in moda che ogni volta che

viene incontrato nel programma
viene data a caso un numero
intero compreso tra 1 e 20.

'DEF PAROLAL¥ (NOME$) =SEG# (NOMES, 1,

POS (NOME#," ",1)-1) definisce
PAROLALY come la parte di NOME#
che pi-ecede .no spazia.

>100 DEF FAROLAL# (NOME)}=SEG¥
(NOME$ ,1 ,POS(NOME$, " Y ,1)}~1)



DELETE.

Farmato

DELETE periferica—-nome tile

deacrizione

Il comando DELETE vi permette di rimuovere un programma o un file
da un dispositivo di memaria di- massa del cogputer. La
periferica—name TIile deve essere un’ espressione "di stringa. Se
si usa una costante di stringa, guesta deve essere inclusa tra
apici. 8Si possono anche cancellare files di dati usando la parola
DELETE nell ‘istruzione CLOSE.

Alcune periferiche (come i dischi) permettono la cancellaziane di
files; altri (come le cassette) no. Riferirsi ai singoli meanuali
per maggiori informazioni.

Esempio

DELETE "DSK1.MYFILE" cancella *DELETE "LSK1.MYFILE"

il file chiamato MYFILE dal

dischetto nel Dist Drive 1.

Programma

Il pragramma sulla destra 100 INPUT "FILENAME: ":X#
dimostra un uso di DELETE. ¥110 DELEYE X#



ESc:i:i:c;p:r'cag;r-eannnnaa DELSFRITE

=

Formato

CALL DELSPRITE (#Numero—-spritel,...1) CALL DELSPRITE(QLL)

Descrizione

Il sottoprogramma DELSFRITE cancella gli sprites dallo schermo.
8i possono cancellare uno o piu’ sprites specificando il loro
numero preceduto dal segno # e asparadoli con virgole, oppue si
possono cancellare tutti gli sprites ezistenti mediante la
spcifica AlLlL. Dopo essere stato cancellato con DELSPRITE, une
sprite pua’ essere ricreato mediante il sottoprogramma SFRITE.

Esempi

CALL DELSFRITE(#%) cancella 1lo »>100 CALL DEISPRITE (#3)
sprite numero 3I. '

CALL DELSPRITE (#4,#3#C) cancella >100 CALL DELSPRITE (#4,4#3+C)
lo sprite numero 4 e lo sprite il '

cui numero e° il risultato della

moltiplicazione di € per 3.

CALL DELSPRITE(ALL) cancella tutti »100 CALL DELSPRITE(ALL)
gli sprites. :
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Formatn

DIM nowe-matrice(interol [,intero2l...L,intero7C,...)

Descrizione

L'istruzione DIM riserva. spazio nella memoria del computer per la
matrici numeriche e di stringa. Fotete dimensionare uwna matrice
una sola volta in un programma. Se dimensionate una matrice,
1 'istruzione DIM deve comparire nel programma alla linea con la
numerazione piu’ bassa rispetto alle altre linee che fanno
riferimentn alla matrice. 8Se dimensionate piu’ di una matrice in
una sola istruzione DIM, i nomi-matrici devono essere separati
da virgale. 1l pume-matrice puo’ essere un qualsiasi nome di
variabile. Un‘istruzione DIM non puc’ comparire in un’istruzione
IF-THEN-ELSE. ' , _

Con il Tl Extended BASIC si possono dimensionare le variahili fino
a 7 indici. I numeri Iinteri separati da virgola, seguenti al
rome—patrice determinano quante dimensioni ha la matrice. 1
valari deqgli iInteri determinane il numero degli elementi di
ciascuna dimensione.

Lo spazio per una matrice viene assegnato dopo aver digitata il
comanda RUN ma prima che siano eseguite le altre istruzioni.
Ciascun elemento di una matrice alfabetica &' una stringa nulla e
ciascun elemento di una matrice numerica e 0 finche® non vengano

loro assegnati i valori corrispondenti. I wvalori degli interi
determinano il massimo valore di ciascun indice di guella matrice.
Se usate una matrice nan definita in un‘istruczicne DIM 11 massimo

valore di ciascun indice e° 10. 1i primo elemento £° QO a meno che
un’‘istruzione OPTION BASE non assegni al primo indice il valare 1.
Cosi * una matrice definita come DIM AL} e’ una wmetrice
dimensionata con. 7 elementi, a meno che 1 'indice O non sia state
eliminato dall ‘istruzione QFTION BASE.

Esempi

DIM X#(320) riserva spacio nella 100 DIM X#(30)
memoria del computer per F1
elementi della matrice chiamata X#.

DIM D(100) ,B(10,9) riserva spazio >100 DIM D(100) ,B(10,9)
in memoria per 101 elementi della

matrice chiamata D e 110 (11x10)

elementi della matrice chiamata B.



DISFLAY
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Formato

DISPLAY [LCAY(riga,colonna)llBEEPILERASE ALLICSIZE(espressione-
nuwerica)l:llista—stampa

Descrizione

L 'istruzione DISPLAY visualizza informazioni sullo schermo. Sono
disponibili varie opzioni, che rendonc DISFLAY mol to piu’
versatile. di PRINT. E’ possibile visualizzare dati in ogni
posizione dello schermo, e nello stesso tempo far emettere un
suono acustico al computer, pulire posizioni della schermo, e
cancellare tutti i caratteri prima di visualizzare i dati.

Opzioni

AT riga,colonna) mette 1 ‘inizio del campo di visuwalizzazione dei
dati alla riga e colonrna specificate. Le righe sono numerate

da 1 a 24. Le colonne sano numerate da 1 a 28, con la colonna 1
corrispondente alla colonna 3 dei sottoprogrammi VYCHAR, HCHAR e
GCHAR. Se non e’ presente 1l ‘opziaone AT il dato viene visuwalizzato
a riga 24, colonna 1, esattamente come con 1 ‘istruxzione PRINT.
BEEP emette un breve suono quando viene visualirzato il dato.
ERASE ALL riempie tutto lo schermo con i caratteri di spazio (32)
prima di visualizzare il data.

SIZE(espressione—numerica) assegna la lunghezza dei caratteri da
visualizzare a partire dalla riga € colonna assegnate. Se non
utilizzate tutta la riga gquesta e’ completata con gli spazi. Se
l‘espressione—numerica ©° maggiore del numera di posizioni.
restanti nella riga, viene pulito soleo il resto della riga.

Esempi .
DISPLAY AT(S,7):Y visualizza i1 >100 DISPLAY AT(5,7):Y
valore di Y a riga S colonna 7

dello scherma.

DISFLAY ERASE ALL:PE pulisce >100 DISPLAY ERASE ALL:B
tutto lo schermo prima di
visuwalizzare il valore di H.

DISPLAY AT (R,C)SIZE (LUNGCAMPO) »100 BISFLAY AT(R,C) SIZE(LUN
BEEP: Xf visualizza il valore GCAMPO) BEEP: X%

di X# a riga R, colonna C.

Subito prima emette un BEEF e

pulisce il numero di caratteri

specificati in LUNGCAMPG.



Programma

11 programma sulla destra e’

una dimostrazione dell “uso di
DISPLAY. Esso permette di
piazzare blocchi in qualsiasi
posizione dello schermo per
tracciare una figura o diseqnare.

2100 CALL CLEAR

' »110 CALL COLOR(9,5,5)

>120 DISPLAY AT(2X,1):"“INTROD
UCI RIGA E COLONNA.Y

>130 DISFLAY AT{(24,1):"RIGA:

COLONNAL

>140 FOR CONT=1 TO 2

>150 CALL KEY(O,RIGA(CONT) (S

»160 -IF §<=0 THEN 150

>170 DISPLAY AT (24,53+CONT: SI
ZE(1) : STR# (RIGA (CONT) -48)

>180 NEXT CONT

>190 FOR CONT=1 TO 2

>200 CALL KEY(0,COL (CONT) ,8)
>210 IF S<=0 THEN 200

>220 DISPLAY AT(24,16+CONT) S
IZE(1) :STR*(COL (CONT)—-48?

220 NEXT CONT

240 RIGALI=10%(RIGA(1)-48)*RL
GA(2)-48

»250 COL1=10+(COL (1)~-48)+COL(
2)-48 )

#260 DISPLAY AT (RIGAL1,COLLY S
1ZE (1) s CHRSF (94&)

*270 GOTO 130

(Frémere FCTN 4 per fermare
il programma)



DISFLAY USING

Formata

DISPLAY [lista-opzionir]l USING espressione—-stringa [:Ijista
: di stampal .
DISPLAY [lista-vpzionis] USING numero-~linea
[slista di stampal

Descrizione

L istruzione DISFLAY...USING e’ uguale alla DISPLAY con 1 'aggiunta
dalla clausola USING, la quale specifica il formato dei dati
elencati nella lista dy stampa. Se e’ presente
l’espressione—-stringa, essa definisce il formatao. Se e’
presente il npumero—Iinea, gQuesto si riferisce al numerc di linea
di un’‘istruzione IMAGE. Vedere IMAGE per una spiegazione sull ‘uso
di questo formato.

Esenpi

DISPLAY AT(10,4)=USING @i HH" N >100 DISPLAY AT(10,4) 1 USING
visualizza il valore di N a riga PHEHE" N

10 e colonna 4 con il formato

TH. B8 L

DISPLAY USING "##.##":N visualizza >100 DISFLAY USING "#H#.H4":N
il valore di N a riga 24 colonna 1
ton il formato "H#. #4"
Sono valide anche le seguenti istruzionis
»100 PRINT USING A%:X,Y

»100 DISFLAY USING RETH("#",S
wvs:alD) '



Sottoprogramma DISTAaNCE

Férmato

CALL DISTANCE (#numero-sprite,#numero—-sprite,variabile—numerica)
CALL DISTANCE (#rumero-sprite,punto-riga,punto—-colonna,variabile—
numerica)

Descriziones

I[1 sottoprogramma DISTANCE da’' il quadrato della distanza tra 2
sprites o tra uno sprite ed una locazione dello schermo. La
posizione di ciascuno sprite e’ considerata a partire dall ‘angolo
superiore sinistro. Punto-riga e punto—coelonana vanno da 1 a
256. La distanza al quadrato e’ riportata nella wvariabile
—numerica.

Il numero dato.e‘ calcolato came segue: la differenza tra i pixels
di riga dei due sprites (o dello sprite @ della leocazione) viene
calcolata e riportate al quadrato. Poi la differenca tra i pisxaels
di colonna dei due sprites (o dello sprite e della locazione) e’
calcolata e riportata al quadrata. Poi i due quadrati vengono
sommati. Se la somma @° maggiore di 32747 viene riportato 32747,
La distanza tra gli sprites (o tra lo sprite e la loccazicne) e’ la
radice quadrata del valare calcolato.

Esempi

CALL DISTANCE (#3,#4,DIST) pone >100 CALL DISTANCE (#3,#4,DIET)
DIST uguale al quadrato della

distanza tra gli angoli superiori

sinistri degli sprites #3 e #4.

Call DISTANCE(#4,18,8%9,D) pone D 2100 CALL DISTANCE (#4,18,8%2,D)
uguale al quadrata della distanza

tra l’angolo superiore sinistro

dello sprite #4 e la posizione

18, 89 dello schermo. ’
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Formato

END

Descrizione

L'istruzione END pone termine al programma e puo’ essere usata ir
alternativa all istruzione STOP. Sebbene i ‘istruzione END possc
apparire gvunque, essa e’ normalmente pozta all ‘ultima linea di ur
programma, definendo in questo modo la sua fine logica e fisica.
L’istruzione STOP &’ usata in altri posti dove si desidera che il
programma si arresti. In TI Extended BASIC non e’ abbligatoric
usare 1 ‘istruzione END. Il programma termina automaticamente dopc
aver eseguito 1’ultima linea. '
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EOF (End—OFf—File)

Foraato

EOF{numero-rile)

Descriziuné

ta funzione EOF e’ utilizzata per verificare se ci sono altri
records da leggere in un file. Il valore del numero-rvile indica
il file e deve corrispondere al numero di un file aperto. La
funzione EOF non puo’ essere usata con le cassette.

La funzione EOF presuppone sempre che il prossimo record sara’
letto sequenzialmente .anche se si sta’ usando un file RELATIVE.

Il valore che la funzione EOF fornisce dipende dalla posizione del
file. Se non si e’ all 'ultimo record, la funzione restituisce il
valore 0. Se si e’ all‘ultimo record, la funzione riporta il
valore 1. Se il dischetto o un altro dispasitiva di memoria di
massa e’ pieno si e’ alla fine fisica del file, poiche’ non c’e’

piu’ spazio per i dati; la funzione riporta un valore di -1,

Per maggiori informazioni riferirsi al manuale del sistema di
memoria a dischi.

Esempi

FRINT EOF (3) stampa un valore a »100 FRINT EOF (3)
seconda se si e’ alla fine del
file che era stato aperto con #Z.

IF EQF (27)< >0 THEN 1130 2100 IF EOF(R7)< >0 THEN 1150
tracferisce il controllo alla

linea 1150 se si e’ alla fine del

file che era stato aperto con #27.

IF EOF (27) THEN 1150 trasferisce »100 IF EQF(27) THEN 119G
il controllo alla linea 1130 se si

e’ alla fine del file che era

stato aperto con #27.



Sottoprogramma ERR
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Formato

CALL ERR(codice-errore,tipo—errore [,gravita’—errore,
nunero—Iineal)

Descrizione

I1 sottoprogramma ERR riporta il codice-errore ed il tipo-
‘errore dell ‘ultimo errore avvenuta. Un errore viene rimugssa
guando e’ stato ammesso dal sottoprogramma ERR, quandg avviene un
altro errore a quande il programma e’ finito.

I codici-errore sono numeri di due o tre cifre. Il significato
di ciascun codice si trova nell ‘Appendice N.

-8 il ¢tipo-errvre &° un numero negativo, l'errore era allara
nell ‘esecuzione del pragramma. Se il cedice-errore e’ 130 (I/0
ERROR), il tipo—errore e’ un numero positivo ed il numero ¢ il
numero del file che ha causato 1 errore.

Se non si sono verificati errori, CALL ERR restituizce tutti
valori G.

CALL ERR e’ usato in congiunzione con ON ERROR.

Opzioni

E’ possiblle ottenere la gravita’'-errore ed il numero-linea di
dove e’ avvenuto l‘errore. La gravita’'—errore e’ sempre 9. I1
rumero—linea e’ il numera della linea in esecuzione al momentg
dell ‘errore. Non sempre la linea specificata e’ 1'origine del
problema poiche’ wn errore pua’ capitare a causa di valori

generati o azioni esequite in qualche altra parte del programma.

Esempi

CALL ERR({A,B) pone A uguale al >100 CALL ERR{(A,B)
codice—errere @ B uguale al
tipo-errore dell’ultimo errore.

CALL ERRAW,X,Y,Z) pane W uguale 100 CALL ERR{W,X,Y,Z)
al codice-errore, Y uguale al

tipo-errore, Y uguale alla

gravita ' —errore e I uguale al

numero—Iinea dell ‘ultimo errore.



Praogramma

Il  programma sulla destra dimostra
1’usa di CALL ERR. Un errore viene
praovacato nella linea 110 a causa
dell’illegale codice di colore
dello schermo. Per azione della
linea 100, il controlla e’ trasfe-
rito alla linea 130. La linea 140
stampa i valori attenuti. Il 79
indica che e’ stata riscontrato

un "bad wvaluae“.

Il ~1 indica che 1l ’errore si trava
in un'istruziona. Il 9 e’ la
gravita —errore. 11 110 indica

che 1 'errore e’ avvenuto alla
linea 110,

>100 ON ERROR 130
%110 CALL SCREEN(18)
»120 §YOP

>130 CALL ERR(W,X,Y,Z)
3140 PRINT WiX;Y;Z
*RUN

> 79 -1 9 110



EXrF
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Formato

EXP(espressione-rnumerica)

Descrizione

La funzione EXP . riporta il valore esponenziale (am)
dell ‘espressione-numerica. Il valore di e e’ 2.7182B182845%.

Esempi

Y=EXF(7) assegna ad Y il valore di »100 Y=EXF(7)
¢ elevato alla settima potenza
che e' 1094.63315842%.

L=EXP (4,3949604467}) assegna ad L »100 L=EXP{4.3949504&7)
il valore di e elevato alla

potenza di 4.394960447 che e’

81.04142486048.



FOR TO LCSTEFD
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Formsato

FOR variabile—controlle = valore—iniziale TO Iinite
[STEP incremerntol

Descrizione

L’istruzione FOR-TO-STEFP ripete 'l 'esecuzione delle istruzioni tra
FOR-TO-STEP & NEXT finche’ la varlabile~controllo e' al di fuori
della gamma compresa tra valore—~iniziale e Iimite.

L istruzione FOR-TO-STEF e’ utile per ripetere lo stesso
incremento in un ciclo (loop). L'istruzione FOR-TO-STEFP non puo’
essere usata in un’istruzione IF-THEN-ELSE.

La variabile-controllo pun’ essere gualsiasi variabile-numerica

non indicizzata. Essa agisce come un contatore del ciclo.
Valore—iIiniziale e limite sono espressioni numeriche. Il ciclo
inizia con 11 walpre-iniziale assegnato alla varfabile-

controllo. Nella seconda volta chg viene eseguito 11 ciclwa, il
valore della variabile—controlle viene cambiato di unao o piu’ a
seconda di guanto specificato nell ‘incremento, 11 quale puc’
essere un numero sia positivo che negativo. Guesto continua
finche’ il valore della warfabile—controllo ' al di Fuori cel
valora del iimite. Successivamente viene eseguita 1l istruzione
dopo il NMEXT. Il valore della variabile-controllo non viene
cambiato dopn la fine del ciclao.

I1 valore della wvariabile—contronllo puc’ essere cambiato
all‘interno del ciclo, ma questa operazione deve essere compiute
con attenzione per evitare risultati imprevisti. I gicli pussona
essere “nidificati", cioe’ possono trovarsi ung all "irnterne
dell ‘altro. Bi puo’ uscire da un ciclo usando istruzioni del tipo
di 60T0, GOSUB, IF-THEN-ELSE, per poi completare, eventualmente,
l‘’esecuziaone del ciclo. Tuttavia, non e’ possibile iniziare . un
ciclo FOR-NEXT da punti diversi se non dal suo punto inizizle.

Se il valore—iniziale eccede il Iimite all’‘inizio del ciclo
FOR—-NEXT, nessuna delle istruzioni all’interno di esso vengona
eseguite. L 'esecuzione continua invece con la prima istruczione
dopao il NEXT.

Esempi

FOR A=1 TO S STEP 2 esegue le »100 FOR A=1 TO S STEFP 2
igtruzioni fra questo FOR e NEXT

A tre volte, can A che assume i

valori di 1, 2 e 5. Dopa che il

ciclo e’ terminato A ha un valore

di 7.

FOR J=7 7O -5 STEP -.5C esegue le ¥*100 FOR J=7 TO -3 STEF -.3
istruzioni tra questo FOR e NEXT



J 25 volte, con J che assume i
valaori di .7, 6.5, 6, -u.., -4,
-4.5 @ —3. Dopa che il ciclo e°
finita J ha un valore di -5.5 .

Programma

Il programma a destra dimostra
un uso dell “istruzione FOR-TO-
STEP. Ci sono 3 cicli FOR-NEXT,
con le varjiabili-controllo di
CHAR, RIGA e COLONNA.

>100 CALL CLEAR

>110 D=0 _

5120 FOR CHAR=3Z TO 63 STEF 3
o :

3130 FOR RIGA=1+D TO 214D STE
P 4

>140 FOR COLONNA=1+D TO 29+D
STEP 4

»150 CALL VCHAR(RIGA,COLGNNA,
CHAR)

3160 NEXT COLONNA

- ¥170 NEXT RIGA

>180 D=2

»190 NEXT CHAR

»200 GOTO 200

(Premere FCTN 4 per fermare
il programmaj.



Sotttoprogramma GCHAAR
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‘ormato

JALL GCHAR(riga,colonna,variabile-numerica)

Jescrizione

1 sottoprogramma GCHAR legge un carattere in qualsiasi parte
ielln schermo. I1 computer riporta nella varzabile-pumerica 1l
rodice ASCII del carattere situato naella posizlone specificata da
-iga @ colonna.

tiga e celonna sono espressloni pnumeriche. Un valore di 1 per
-Iga indica la parte superiare dello schermo. Un valare di 1
ler colonna indica il lato sinistra dello schermo. Lo schermo
)wo' essere immaginato come la griglia disegnata qui di sotta.

COLONNE

2 4 6 B 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32
tdtatbtstb2lobntbuatasthizdbsdnb2zatasizrdizeland

10—
11
12—
13
14—~
15
16—~ |
17
18—
19
20—~
21
22—~
23
24—

LLLESS R TY R et

Esempi _

CALL GCHAR(12,16,X? assegna ad X« >100 CALL GCHAR{12,15,X)
il codice ASCII del carattere che

si traova in riga 12 colonna 16.

ZALL GCHAR(R,C,k) mette in K il »100 CALL GCHAR (R, C,K)
codice ASCII che si trova in riga
R e colonna C.



GOSUKE
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Formato

BOSUB rnumerceo-linea
G0 SUB nuaero—-linea

Descrizione

L’istruzione GOSUB permette il trasferimento ad una subroutine.
Quando e’ eseguita, il cantrolla e’ trasferito al numero—linea e

quell’ istruzione e le seguenti (le quali possuno comprendere
qualgiasi istruzione, comprese le istruzioni GOTO e altre GOSUB)
vangono eseguite. Quando il programma incontra un’istruzione

RETURN, il controllo viene riportato all'istruzione subita
guccessiva all’istruzione GOSUB. Le subroutines zono molto utili

guando e°‘ richiesta la stessa serie di operazioni per piu” wvelte
in un programma, Veders anche OM,..GOSUE. In TI Extended BASIC
le subroutines paossono richiamarse se stesse. Bosuk non puo’
essere usata per trasferire il controlla da ed ad un
sottoprogramma.

" Esempi
GOSUB 200 trasferisce il 2100 BOSUR 200

cantrolleo all ‘istruzione 200.
Quest 'istruzione e gquelle fino
a RETURN vengono eseguite, e
poi il controllo ritorna alla
istruzione successiva alla
G0SUB.



Programma

Il programma sulla destra

illustra un uso di GOSUB. La
subrouting della linea 2460 calcola
il fattariale del valore di NUMB.

L’intero programma calcola la
soluzione dell ‘equazione:

NUMB = !

______ R SO

Y!®(X-¥Y)!

dove il punto esclamativo sta

per fattoriale. Questa formula

e’ usata per calcolare certe

probahiiita’. Per esempio, se si

assegna ad X S2 e ad Y § , si
traovera’ il numerg di cingue
possibili mani a poker.

90 -

>100 CALL CLEAR

110 INPUT "Enter X e Yi":X,Y
>120 IF X<Y THEN 110

»130 IF X>A69 OR Y>»&9 THEN 110
*140 NUMB=X

>150 GOSUB 260

>160 NUMERATOR=NUMB

*170 NUMB=Y

>180 GOEUFE 240

>»190 DENOMINATORs=NUMB

200 NUMB=X-Y o

*210 GOSUE 260

*220 DENOMINATOR=DENOMINATOR*
NUMB

»270 NUMB=NUMERATOR/DENCOMINAT
oR

>240 PRINT “IL NUMERDO E-“j;HUM
B

»250 STOP

2260 REM CALCOLO FATTORIALE
*270 IF NUMB<O THEN PRINT "NE
GATIVA" 131 GOTO 110

»280 IF NUMB<2 THEN NUMB=1 ::
GoTO 330

290 MULT=NUMB-1

>T00 NUMB=NUMB#MULT

2310 MULT=MULT-1

320 IF MULT>1 THEN Z00

=330 RETURN
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Formato

GOTO numero~-linea
B0 TO numero—-Iinea

Descrizione

L'istruzione GOTO vi permette di trasferire il controlle
incondizionatamente ad un‘altra linea all ‘intermno del programma.
fuando e’ eseguita un’istruzione GOTO, il controllo e’ trasterito
alla prima istruzione della linea specificata dal rumero—Irinea.

L’istruzione GOTQ non dovrebbe essere usata per trasferire il
cantrollo all ‘interno di sottopragrammi.

Il programma sulla destra mostra >»100 REM SOMMA 1 FIND A 100
1‘uso di GOTO nella linea 1690. »110 ANSWER=0
Ogni volta che la linea viene ¥120 NUME=1
raggiunta il programma esegue la »130 ANSWER=ANSWER+NUMB
linea 130 e dopo procede da guesto >140 NUMB=NUMB+1
nuovep punta. *150 IF NUME>100 THEN 17
>169 GOTD 130C
#1700 PRINT "LA RIEPDSTA E° ";
ANSWER
FRUN
LA RISFOSTA E° Z0S0
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Formato

CALL“HCHAR(riga,ﬁoionna,codide~carattere Cyripetizionil)

De;:rizibne

11 sottoprogramma HCHAR visualizza un carattere in un punto
qualsiaszi dello schermo e opzionalmente lo ripete in orizzontale.
Il carattere con il valore ASCII di codice—carattere . viene
collocato nella posizione specificata in. riga € colcnna e
viene ripetuto orizzontalmente per tante volte guante ne sono
specificate in ripetizioni.

Un valore di 1 per riga indica la parte superiore dello schermo.
Un valore di 24 ne indica la parte inferiore. Un valore di 1 per
colonnra indica il lato sinistro delle schermo. Un valare di 32

ne indica il lato destro. Lo schermo puo’ essere immaginato come
la griglia raffigurata qui di sotto.

COLONNE

6 8 10 12 14 16 20 22 24 2 28 30 32
|

2 4 18
tdbadstrlednbulistrbwliatatasiarleliad

p

4=

66—

[ B

10—
n
12—~
13
14—~
15
16—
17

MIGN~D

19
20—
2
22—
23
24—
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Esempi

CALL HCHAR(12,16,33) pone il 3100 CALL HCHAR(12,16,33)
carattere 33 (un punto !} in
riga 12 e colonna ié.

CALL HCHAR{1,1 ASC("!"),7&8) 100 CALL HCHAR (1,1 ,ASC(" '),
pone un punta ! ariga 1l e 7468)

colonna 1, e lo ripete per 768

volte, riempiendo guindi tutto

lo schermo.

CALL HCHAR(R,C,K,T) pone il =100 CALL HCHAR(R,C,K,T)
carattere con il codice ASCII

specificato dat valore di K-

in riga R, colonna C & lo

ripete T valte.



IF THEN LCELSE3

s e asEp e

Formato

IF espressione-relazionale THEN num—lineal L[ELSE num—-lineall
IF espressivne—-relazionale THEN istrux.N.I CELESE istrur.N.21]
IF espressiorne-numerica THEN rnuw-lineal [ELSE num—lineaZl IF
espressione—numerica THEN istruz.N.! CELSE Istruz.N.21

Descrizione

L'istruzione IF-THEN-ELSE vi permette di trasferire il controlloe
al numero-linea I o eseguivre 1 istruzione 1 se 1 espreszsione
—relarionale e’ vera o se l‘espressione~numerica non e’ uguale

a’ 0. Altrimenti il controllo passa all ‘istrurione seguente, o
opzionalmente al numerv—Iipea 2 o all istrurione 2. '
Izstruzione I e istrurione 2 possaona essere ognuia compaste da
piu’ istruzioni, separate tra loro dal simbolo separature (s:).
Esse sonno esegulte soltanto se e’ eseguita la clauscla che le
precede immediatamente:. Liistruziung  IF-THEN-ELSE nan  puo’
contenere DATA, DEF, DIM, FOR, NEXT, OFTION BASE, SUEB o SUBEND.

Esempi

IF X*S THEW GOSUR 300 ELSE X=X+5 >100 IF X>5 THEN GOSUB 300 EL
opera come segue: se X e° maggiore SE X=X+5 ’

di 5, viene eseguita la GOSUB F00,

Quando la subroutine e’ terminata,

il controllo ritorna alla linea

successiva a questa. Se X e’

uguale o minaore di 5, X e’ posto

uguale a X+5 ed il. contraollo passa

&lla linea successiva.

IF @ THEN C=C+1 :: GOTO 500 :: >100 IF @ THEN C=C+1::60TC 30
ELSE L=L/C :: BOTO ZF00 gpera come O::ELSE L=L/Ct:G0TO 200
segue: se @ non e’ zero, allora C

e’ poste uguale a C+1 ed il

controllo e’ trasferito alla linea

SO0, Se @ e’ zero, allora L e’

posto uguale a L/C ed il cantrolle

e’ trasferitao alla linea 200,

IF A3 THEN 00O ELSE A=0::60TO 10 >100 IF A% THEM 300 ELESE A=0
opera come seqgue: se A e’ maggiore ::G6G0TO 10

di %, il controllo e’ trasferito

alla linea 300, Altrimenti A viene

azzerato ed il controllo viene

trasfarito alla linea 10.
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IF A%="Y" THEN COUNT=COUNT+1::DISP >100 IF AF="Y" THEN COUNT=COU
LAY AT(24,1):"HERE WE GO AGAIN'":: NT+1::DISPLAY AT(24,1):"HERE
GOTQ 300 opera come segue: se AF WE GO AGAIN'Y::GOTQ 36O

non e’ uguale a "Y", il controllo

passa alla linea successiva. S5e A%

e’ uguale a "Y", allora COUNT e’

Aincrementato di 1, viene visualiz-—

‘zato un messaggic ed il controllo

viene trasferito alla linea 300.

IF HOURS<=40 THEN PAY=HOURS*WAGE 100 IF HOURS<=441 THEM PAY=HO
ELSE PAY=HOURS*WAGE+.S*WAGE* (HOURS URS#WAGE ELSE FAY=HOURE*WAGE
-40)::07=1 opera come segue: se +. S#WAGE* (HOURS-40) 1: 0T=1
HOURE e’ minore o uguale a 40, a

PAY viene assegnato il risuwltato

di HOURS*WAGE ed il controllo

passa alla linea successiva. Se

HOURS e’ maggiore di 40 allora a

PAY viene assegnato il risultato

di HOURS*WAGE+.5#WAGE* (HOURS~40) ,

ad OT viene assegnato il valore 1,

ed il controllo passa alla linea:

- successiva.

IF A=1 THEN IF B=2 THEN C=3 ELSE 100 IF A=1 THEN IF E=2 THEN
D=4 ELEE E=3 apera come segue: C=3 ELSE D=4 ELSE E=3
se A non e’ uguale a 1, ad E viene

assegnato il valore di S ed il -

contreollo passa alla linea succes-—

siva. Se A 2" uguale ad 1 e B e’

diverso da 2, allora a D viene

assegnato il valore 4 ed il

controllo passa alla linea succes-

siva. Se A @’ uguale ad 1 e H &’

uguale a 2, allora a C viene asse-

gnato il valore 3 ed il controllo

passa alla linea successiva.



Programma

I1 programma. sulla destra illustra
un use di IF - THEN - ELSE. Esso
accetta fino a 1000 numeri e pai
li stampa in ordine crescenta.

»100
2110
2120

CALL CLEAR
GIM VALUE (10QQ) -
PRINT "INSERIRE IL VALOR

€ DA ORDINARE.":"DIGITARE
‘999%9° FER FINIRE."

»130
>140
>150

FOR COUNT=1 TO 1030
INFUT VALUE (COUNT}
IF VALUE (COUNT?)=9999 THE

N 170

>160
*170
>180
»190
»200
NT
*210

RT2)

»220
#2330
*»240
250
260

NEXT COUNT

COUNT=COUNT-1

PRINT "DRDINAMEWTO."

FOR SORTI=1 TO COUNT-1
FOR SORT2=80RT!+1 TO COU.

IF VALUE (SORT1) >VALUE (S0

NEXT SORT2

NEXT SORTL

FOR SORTED=1 TO COUNT
PRINT VALUE{SORTED?
NEXT SORTED
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Formato

IMAGE Tormato-stringa

Daescrizione

L'istruzione IMABE specifica il formato nel quale i numeri- devono
esere stampati o visuwalizzati quando e’ presente la clausola USING
in PRINT o TDISFLAY. Nessuna azione viene eseguita gquandn
l'istruzione IMAGE e’ incantrata durante 1 ’esecuzione del
programma. IMAGE deve essere l’'unica istruzione su una linea. La
descrizione successiva del fareateo-stringa e’ valida anche
nell ‘uso di wun‘esplicita IMABE dopo la clausogla USING nella
PRINT...USING e nella DISFLAY...USING.

Il fTormato—stringa deve contenere 2354 o meno caratteri e puo’
essere camposto da gqualsiasi carattere. Essi sono trattati come
segues :

Segni di sterlina (#) sono sostituitl dai valori della (ista di
starnpa dati nelle PRINT...USING e DISFLAY...USING. Un segno di
sterlina deve essere presente per ogni cifra del valore ed uno per
il segno negativo s& presente, oppure per ogni carattere che si
vugle venga stampato. 6EBe non c'e’ abbastanza spazio per stampare
il numero o i caratteri nello spario stabilito, ogni segno di
sterlina e’ sostituito da un asterisco (%). Se dopo il punto
decimale ci sono piu’ numeri di gquanti stakiliti dal numerc di
segno di sterlina (#) dopo il posto decimale nell "istrurione
IMAGE, il numera viene arrotondato. Se ci zcno meno caratteri non
numerici di quelli stabiliti nella stringa di stampa, il valore
stampato conterra’ spazi vuoti al posto dei caratteri mancanti.
Per indicare che un numero deve essere espressg in notazione
scientifica, devono essere dati accenti circonflessi (A) per E @
per i numeri di potenza. Ci devono essere 4 0 5 circonflessi, e
10 o meno caratteri (segno di mena ‘-",segno di sterlina ‘#° e
punto decimale ‘.’) guando si usa il formato E.

I1 punto decimale separa le parti intere e frazionali dei numeri,
ed e’ stampato dove esso appare nell ‘istruzione IMAGE.

Tutte le altre lettere, numeri e caratteri sono stampati
esattamente come essi compaionoe nell ’‘istruzione IMAGE.

Il Tormato-stringa puo’ essere racchiueo tra doppi apici. Se
non lo e’ vengono ignorati gli spazi iniziali e finali. Tuttavia,
quando e’ usato direttamente nella FRINT...USING e nella
DISPLAY...USING deve essere racchiuso tra apici doppi.

Ogni istruzione IMAGE pun’ avere spazio per molte "immagini®,
separate tra lora da qualmiasi carattere escluso {1 punta
decimale. Se vengono dati piu’ valori nellistruzione
PRINT...USING o DISPLAY..,USING di quante sianc le "immagini',
allora queste vengona riusate a partire dall 'inixio

dell ‘istruzione.
S8e si desidera si puc’ mettere il Formate-strings direttamente
nell “istruziaone PRINT,..USING o DISPLAY...USIMNG immediatamnente
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precedutb . da USING." 'Tuttavié, ae sl usa sSpesso it
formato-stringa e’ piu’ efficiente riferirsi ad un'istruzione
IMAGE. ;

Eihmpi
IMAGE $####,#ﬂ# perﬁette di *100 IMAGE $##44# . #Hé
stampare qualsiasi numero da >110 PRINT USING 100: 4

~-2992.299 a 9999.999 . 11 seguente
esempio mostra come alcuni sempli-
ci valori saranno stampati .
vigualizzati.

Valore Stampa

-929.99% $-999.999
-34.5 ¥ -34.500
0 t 0.000
12. 4565 £ 12.457
4312,9971 $46312.999

99999999 FRERAERESR

IMAGE LE RISFOSTE SONO ### E ##.## >200 IMAGE LE RISPOSTE SOMO #
permette di stampare 2 numeri. W4 E HE. HE

Il primo puo’ essere compreso tra 210 PRINT USING 200:1f.,B

=99 e 999 ed i1 secondo tra -9.99

e 992.99 . L’esempio che segue

mostra come passono essere stampa-—

ti o visualizzati alcuni semplici

valari.

valori . Stampa

-99 -9.99 LE RISFOSTE SONO —-99 E ~%.9%9
-7 ~X. 459 ‘LE RISPOSTE SONOQ -7 E —a.46
(¢ (o] LE RISFOSTE SONO O E <00
14.0 12.75 LE RISPOSTE SOND 1S € 12.7%5
795 852 LE RISFOSTE SONO 795 E #*%##+

-984 &4.7 LE RISFOSTE SONO %% E &4.70



IMAGE CARQ ##i##, permette di
stampare una stringa di 4 carat-
teri. L’esempio che segue mostra
came-alcuni semplici valori pos-
sono assere stampati o visualiz-
zati.

Valaori Staapa
JOHN CARD JOHN
TOM CARO TOM
RALFH CARD *#%x
Programmi

Il programma sulla destra illustra
un uso di IMAGE. Essa legge e
stampa 7 numeri ed il loro totale.
Le linee 110 e 120 preparano le
immagini. Esse sono le stesse
eccetto che per il segno del #
nella linea 110, Fer mantenere lo
spazio dove era il segno del #, il
formate—stringa nella linea 120

e’ racchiuso tra apici.

La linea 180 stampa i valori usan-
do le igtruzioni IMAGE.

-La linea 210 mastrra che il formato
pun’ essere messo direttamente
nell ‘istruzione PRINT...USING.

1 totali sono stampati con i punti
decimali allineati.

»300 IMAGE CARO #4444,
>310 PRINT USING I0Q:X$

CALL CLEAR

110 IMAGE $H#H#. &4

120 TMAGE " HH#. 84" _
»130 DATA 233.45,-147,95,8.4,
37.263,-51.299,85. 2,444

»140 TOTAL=0

»150 FOR A=1 TQ 7

*140 READ AMOUNT

170 TOTAL=TOTAL+AMOUNT

*100

»180 IF A=1 THEN FRINT USING
110: AMOUNT ELSE FRINT USING
120 AMDUNT

*190 MNEXT A

»200 PRINT ¢

*210 PRINT USING"$HH###. K82 T
OTAL

»RUN

§ 233.45
-147.95

g9.4G
37.26
-51.730
85.20
444,00

¥ 629.06
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Il programma sulla destra mostra 100 IMAGE #H#dt. ##, 484 . 4
1'effetto dell ‘uso di piu” valori >»110 PRINT USING 100:30.324,59

nall ‘istruzione PRINT...USING di - 34,37.26,37.26
quante siano-le immagini nella SRUN
istruzione ' IMAGE.: 50.34, S0.3

37.26, 27.3
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ESc:t:i:é:;:r-c:q;r-aan1nnea INIT

== r-3 2 SESEEIRESRSS = === = 5] ===

Formato

CALL INIT

Descrizione

Il. sottoprogramma INIT e’ usato insieme a LINk, LOAD e PEEEK, per
accedere ai sottoprogrammi in linguaggio Assembly. 11
eottopraogramma INIT controlla che sia collegata 1 espansione di
memoria, prepara il computer ad eseguire programmi in linguaggio
assembly, e carica - una serie di routines di ‘supporto
nell ‘espansione di memaria.

I1 sottoprogramma INIT deve essere chiamato prima d=1
sottopragrammi LOAD & LINK. INIT rimuove qualsiasi sottoprogramma
precedentemente caricato nell ‘espansione di memoria. G611 . effetti
di INIT durano finche’ non viene spenta 1l espansicne di memoria e
non ha bisogno di essere chiamato da ciascun prodgramma che
utilirza il sottoprogramma in questione.

Se l‘espénsione di memoria non e’ collegata viene dato un errore
di sintasei (SYNTAX ERROR).
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IMPEUT
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Formato
INPUT t"infnrmaziune“: Iista-variabili

(Per informazioni sull ‘uso dell’istruzione INPUT con un file
vedera INFUT con i ¥Files)

Descrizione

Ruesta forma dell ‘istruzione INFUT e’ usata quando si inseriscono
dati da tastiera. L istruziaone INPUT sospende 1 'esecuzione del
programma finche’ non sono inseriti i dati dalla tastiera.
L'informazione facoltativa puo’ visualizzare sullo scherme guale
tipo di dati e’ richiesto. o

La Iista-variabili contiene le variabili (narmali o con indice,
numeriche o di stringa) a tcui devono essere assegnati i valoari
quando e’ eseqguita 1’istruzione INFUT. Le variabili, se sono pio’
di uwna, devono essere separate da virgole. Se un valore nella
lista—variabill e’ in ingresso, esso pua’ essere usato
successivamente come un indice nella stessa istruzione INPUT.
fuando si immettono valori di stringa, essi  possono essere
facoltativamente racchiusi tra apici. Tuttavia, se desiderate
avere sparci iniziali, spazi finali o virgole 1’intera stringa deve
esserg chiusa tra apici. Se deve essere immesso piu’ di un valore
essi devono essere separati da virgole. ’

Opziani

L informazione facoltativa deve essere seguita da un due punti
I E’ wvisualizzata sulle schermo quando 1l istruzione INPUT
viene eseguita. 5e non c’'e’ 1l iIinformazione vengono visuwalizzati
un punto interrogative ed uno spazia ad indicare che 1 INPUT e’ in
attesa. Se c'e’ l'irnformarione, essa prende il posto del punto
interrogativo e dello spazio. ‘

.Esempi

INPUT X permette 1l ingresso di un >100 INPUT X

numero. . ’

INPUT X#,Y permette 1l ingresso di  »100 INPUT X#$,Y

una stringa e di un numero. .
INPUT "INSERIRE Z NUMERI:":A,B »100 INFPUT "INSERIRE 2 NUMERI
stampa 1 ‘Iinforrarione INSERIRE :":A,E

‘NUMERI e permette 1 ’immissione

dei 2 numeri.

INFUT A(J),J prima valuta 1’'indice »>100 INFUT ACJ),J

di A e poi accetta 1 dati in quel-

l‘indice di A. Poi viene accettato

un valore in J.

]
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INFUT J,A(d) prima accetta il dato
in J € poi nell ‘elemento- J della
matrice A.

Pragramma

Il programma sulla destra illustra
un uso di, INPUT da tastiera. Le
linee dalla 110 alla 140 permet-
tono alla persona che usa il pro—
gramma di inserire i dati come
richiesto dalle informazioni.

Le linee dalla 170 alla 250
costruiscono una lettera basata
sul dati immessi.

2LOC

INFUT J,48(3)
»100 CALL  CLEAR
>110 INPUT “NOME ?: "iNOMF
120 INPUT “COGNOME 7?: ":COG#
*130 INPUT "INSERIRE UN NUMER
0 DI 3 CIFRE: ":DOLLARS
>140 INFUT "INSERIRE UN NUMER
0O DI 2 CTIFRE: "“:CENT

>150 IMAGE OF $###.8% £ CIO’
SE

2160 CALL CLEAR

¥»170 PRINT "CARO ";NOM$;"," =

*180 PRINT "

QUESTA E’ PE
R RICORLARVI™ '

»>190 PRINT "CHE SIETE IN DEBI
TO DI"

>200 PRINT USING 150:DOLLARS+
CENT/100

»210 PRINT “NON DOVETE FAGARC
I, PRESTO "

220 PRINT "RICEVERETE UNA LE
TERA DAL NOSTRD"

»230 PRINT “PROCURAYTORE,
RIZZATA A " -
240 PRINT NOM#;™ ";COGF3"'“:

INDI

¥250 PRINT TAE(135); "CORDIALI
SALUTI, ": 3 :TRAB (13);"IL
VOSTRO CREDITORE": : : :
»260 GAOTO 260
(Premere FCTN 4 per fermare
il programma)
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INFUT (con i Files)

= =mmronomse e T2 o Pt S Zmmmm e

Formato
INPUT #numero-tile C,REC numero-recordl:s lizta-variabili

(Per informazioni sull ‘use dell istruziane INFUT nell inserimento
'dei dati da tastiera, vedere INPUT.) )

De-:rizionq

L'istruzione INPUT, quando usata con i files, permette di leggere
i dati dai files. L istruzione INPUT puo’ eszere usata sulo con
files " apertli in modo INPUT o UPDATE. I files in formato DISPLAY
non possono avere piu’ di 160 caratteri per ciascun recard.

I1 numero-Tile e la [ista—-variabili devono essere coamprese
nell ‘istruzione INPUT. 11 . nhumero-record pug”’ essare
facoltativamente specificato quando si leggonp files ad accesse
casuale (RELATIVE) da dischetlo.

Tutte le istruzioni che si riferiscono ai files zi comportanc
cosi’ con un numero-Tile compreso tra O & 255, 11 numero—-vile

e’ assegnato ad un file particolare mediante 1 iutruzione OFEN.
I1 file numero O &’ riservato alla tastiera ed alla schermo del
computer. Esso non puo’ essere usato per altri files ed e’ sempre
aperto. 1l numerv-file va intredotto von il segno di  sterlina
(#) seguito da un’'espressione—numerica che viene arrotondata al
numera interp piu’ vicino, che e’ un numero tra ¢ e 255, ed e’ il
numero di un file aperto.
La Iista—-variabili e’ la lista delle variatili nelle quali si
desidera che siano posti i dati del file. Essa consiste in
variabili numeriche o di stringa separate da virgole con ura
opzionale virgola in sospeso.

Opzioni

Si puo’ facoltativamente specificare il numero del record da
leggere con la specifica del numero-record. E£Esso pun’ essere
specificato solo per i1 files su digco che sono stati  apertl iR
moda RELATIVE. Il primo record di un file &’ il numerao O,



- 105 -.

Esempi

INPUT #1:X# mette nella variabile >1230 INFUT #1:X$ .
X% 11 successivo valore dispaonibi- -
le nel file che era atato aperto

con #1. .

INPUT #23:X,AR,LL¥ ﬁette in X, A e >100 INPUT #23:X,A,LL$
LL¥ i successivi 3 valori del file
che era stato aperto con #23,

INPUT #11,REC 44: TAX mette in TAX 2>100 INPUT #1i,REC 44: TAX
il primo valore del record n. 44

del file che cra stato aperto can

#11.

INPUT #3:A,B,C, matte in A ,B e C >100 INFUT #3:A,B,C,
i successivi 3 valori del file :
che era stato aperto con #3. La
virgola dopo C crea una condizione
di ingresso in sospeso. Quando
viene esequita la successiva
istruzione INPUT o LINPUT che usa
questo file, avviene una delle
seguentl azioni: se la successiva
istruzione INPUT o LINPUT non ha

la clausala REC, il computer usa i
dati a cominciare dal punto in cui
si era fermata la precedente
istruzione INPUT. Se l’'istruzione
successiva INPUT o LINPUT caomprende
la clausala REC, il camputer termina
la condiziaone di ingresso in sospeso
e legge il record specificato.



Programma

Il programma-sulla destra illustra »>100 OFEN #1:"CS1",SEQUENTIAL
un uso dell ‘istruziona INPUT. Esso. ,INTERNAL ,OQUTPUT,FIXED 44
apre un file aul registratore a 110 FOR A=1 - TD &

cassette e scrive S records nel ¥120 PRINT #1:"QUESTO E°

file. Poi torna indietro, legge i  ECDRD",A

records e 1i visualizza sullo

>130 NEXT A

schermo. 7140 CLOSE #1
»150 CALL CLEAR
»160 OPEN #1:"CS1" ,SEQUENTIAL

» INTERNAL , INPUT ,FIXED &4

>170 FOR B=1 TD S
>180 INPUT #1:A%,C
190 DISPLAY AT(E,1):A$:C

»200 NEXT B

>210 CLOSE #1

>RUN

* REWIND CASSETTE TAFE

THEN PRESS ENTER

* PRESS CASSETTE RECORD

" THEN PRESS ENTER

* PRESS CASSETTE STOP

THEN FRESS ENTER

* REWIND CASSETTE TAPE

THEN PRESS ENTER

* PRESS CASSETTE PLAY

THEM
QUESTO
QUESTO
QUESTO
GUESTOD

 BDUESTD

* PRESS CASSETTE STOP

PRESS
E’ IL
E° IL
E° IL
E’ Ik
E’ IL

ENTER

RECORD
RECORD
RECORD
RECORD
RECORD

THEN PRESS ENTER

VYedere il manuale del éistema_di memor-ia a dischi per le

istruzioni con 1°uso dei dischetti.

I

[ BE- N S N ]

LR

Cs1

Ccsi

GS1

C51

Cs1
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INT
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Formato

INT (espressione-nuwerica)

Descrizione

La funziaone INT restituisce 1‘intero piu’ granda, piu’ piccole ¢
uguale all ‘espressione—numnerica.

Esampi

PRINT INT(3.4) stampa 3. >100 PRINT INT(3.4)
X=INT (3.9) pone X uguale a 3. 2100 X=INT (3.90)

F=INT (2. 9999999999) -pane F >100 F=INT(3f9999999999)

uguale a 3.

DISPLAY AT(3,7) et INT (4.0} »100 DISFLAY AT(3,7):INT(4.0)
visualizza 4 a riga 3, colonna 7.

M=INT{-3.%) pone N uguale a -4. #10G N=INT (-%.9)

KeINT (-2, 0000001} pone K uguale 100 E=INT(-3.0000001)
a —4. .
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Faormato

CALL JOYST (unftaf—tastfera, X—fitorna, Y=ritornoe )

Descrizions

I1 sottoprogramma JOYST riporta in X—ritorre e in Y-ritornoe i
dati basati sulla posizioni del joystick nel comande a distanza ’
(venduto separatamente}, ' riferite all ‘unita’—tastiera.
L'urnita’~tastiera e’ un'espressione numarica con valore da 1 a
4. I wvalori 1 e 2 sono i joystick 1 e 2. I valaori 3 e 4 sonc
riservati a modi particolari per la tastiera della consolle.

I valori restituiti in X-ritorro e Y-ritorno dipendaono dalla
posizione del joystick. I valori restituiti sono raffigurati qui
di sotto. Il primo valore tra parentesi e’ posto. in X-ritorne
ed il seconda in Y-ritorno.

©0.4)

(-44)

(-4.0) 4,01

(=4, -4) 4, -4)
{0,~-4)

Esempi
CALL JOYST(1,X,Y) riporta dei >100 CALL JOYST(1,X,Y}
valori in X e.Y in relaziocne '
alla posizione del joystick
numero 1.
Programma
Il programma sulla destra _ »100 CALL CLEAR
illustira un uso del sottopro- »110 CALL SFRITE (#1,23,9,9&,1
gramma JOYST. Esso crea uno z8)
sprite e lo muove in funzione 120 CALL JOYET(1,X,Y)
del movimento del JOYSTICK. »1Z0 CALL MOTIOW (#1,-Y,X

>140 GOTO 120 :

APremere FCTN 4 per fermare
il programmal.
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Formato

CALL -KEY (unita’—-tastiera, variabile-ritorno, variabile-=stata)

Descrizione

I1 scottoprogramma KEY assegna i1l codice del tasto premuto all:e
variabile-ritorno. Il valore assegnato' dipende .dall ‘unita’-—
tastiera specificata. Se l'unita’—tastiera e' O viene
contrellata 1'intera tastiera, ed - il valore posto nelle
variabile-ritorno e’ il codice ASCII del tasto premuta. Se anon
e’ premuto nessun tasto la variabile—-ritorno viene posta uguale
a ~1. Vedere 1‘Appendice C per una lista dei codici ASCII,

Se 1‘unita’~tastiera e’ 1, viene controllata la parte sinistra
della tastiera. Se 1l ‘urita’—-tastiera e’ 2, viene controllata la
parte destra della tastiera. I possibili wvalori posti nell:
variabile—ritorno si travano nell "Qppendice J. I valori 3, 4 e
S sono riservati a particolari usi della tastiera. Com 1 unita” =
i caratteri alfabetici sone soltanto maiuscoli ed 1 tasti ol
funzione producono codici da 1 a 1S, L 'unita’ & ridefinisce l:¢
tastiera in modo. Pascal e i tasti di funzione producono codici d:
129 a 143. L’unita’ O ridefinisce la tastiers in modo BASIC e i
codici dei tasti funzione vanno da 1 a 15. 1 tasti di conbtrolle
nan sono attivati con 1 unita’ 3, vanno da 1 a 31 ceon 1 'unita! 4 ¢
da 128 a 152 (e 187) con l‘unita’ S. Riferirsi al manuale d usc
fornito con la tastiera per ulteriori chiarimenti.

La wariabile-ritorno deve essere una variabile numerica, e
contiene il codice numerico del tasto premuto.

La variabile—-stateo indica che un tasto e’ stato premutods Uny
valare di 1 significa che un nuovo tasto e' stato premuto dope
1‘’ultima CALL KEY esequita. Un valore di -1 significa che L«
stesso tasto era stato premuto nella precedernte CTALL KEY. Ur
valore di 9 indica che non e’ stato premutao alcun tasto.

Esempio

CALL EEY(Q,K,8) riporta in K il >100 CALL EEY(QO,H,S)
caodice ASCII di. ciascun tasto

premuto, ed in S un valaore che

indica se e’ stato premutoc o no

un tasto.



Programma

Il programma sulla destra illustra
un uso del sottopraogramma KEY.
Esso crea uno sprite e poi la:
amuove in relazione ai tasti premu-
ti sulla parte sinistra della
tastiera.

Motare che la linea 130 riporta il
contraollo alla linea 120 Se non e’
‘stato premuta alcun tasto.

o -

>100
*110

2
>120
>130

*>140

>150
~160
=170
*180
»190
200
210

CALL CLEAR
CALL SPRITE (#1,33,5,9&,!

CALL KEY(1,K,S)

IF §=0 THEN 12¢
K=5 THEN Y=-4
=0 THEN Y=4
K=2 THEN X=—4°
¢=3 THEN X=

{=1 THEN X,Y¥=0
K>S THEN X,Y=0
CALL. MOTION(HI,Y, %)
60TO 120

(Premere FCTN 4 per fermare

il

praogrammal .

LEM

T EEETIpL ST E

Formato

LEN(espressione—stringal

Descriziaone

La funzione LEN restituisce il

oo e

numero dei caratteri

della

espressione—stringa. Uno spazio viene contato come uan carattere.

Esempi

FRINT LEN("ABCDE") stampa 5.

»100 FRINT LEN{"AZCDE")

TS T ST TN N e

X=LEN("BUESTA E°~ UNA FRASE")
assegna ad X il valore 19%9.

DISPLAY LEN("") visualizza Q.

DISPLAY LENC(" ") visualizza 1.

100 X=LEN("RQUESTA E’' UNA FRA
SE*)

»1G0 DISPLAY LERM"™)

>100 DISPLAY LEMNC' ™)
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Formato

[LET] variabile—~numerica [,variab—-numerica,..l=espr—numerica
[LET] variabile-stringa C(,variab-stringa,.. l=espr-stringa

Descrizione

LL'istruzione LET assegna il valore di un ‘espressione alla
variabile(i) specificata(e). Il computer valuta l’espressione
sulla destra e mette il suo valore nelle variabili a sinistra. Se
sono specificate piu’ variabili sulla sinistra esse vanno separate
da virgole. LET e’ facoltativo, ed e’ omasso negli esempl di
questo ‘manuale. Tutti @Qli indici delle variabili sulla sinistra
song valutati prima che sia eseguita qualsiasi assegnazione.

‘Potete usare aperatori relazionali e logici nell ‘espressione~
numerica. Se il wvalare logico o relazionale e’ vero, viene
asszegnato un valore di -1 alla wvariabile-rumerica. Se fatsa,
viene assegnatg O.

Eseapi

T=4 pone il valore 4 in T. >100 T=4
XyY,2=12.4 pone il valore 12.4 5100 X,Y,Z=12.4
in X, Y e Z.

A=3<S pone -1 in A poiche’ e’ 100 A=TLD
vero che 3 e’ minore di 5.

B=12<7 pone 0 in B dato che non 2100 B=12:7

e’ vero che 12 e’ minore di 7.

I1,A(IY=F pone 3 in A(I) con un 100 1,400 =2

qualsiasi valare che era stato.
posto in I, e poi pone 3 in I.

L$,D$,B$="B" pone "B" in L%, D3 »100 L#,D$,Bs="B"
e B,
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CALL LINK (nome—sottoprogramma [,argoeentil)

Descrizione

I1 sottoprogramma:. LINK e’ usato insieme a INIT, LOAD e PEEK per
accedere a sottoprogrammi ~ in.  linguaggio Assembly. 11
sottoprogramma LINK passa il controllo e, facoltativamente, una
lista di parametri da un programma TI Extended BASIC ad un
sottoprogramma in linguaggio Assembly. ’ ‘ :

11 nome-sottoprogramma e’ il nome del sottoprogramma che deve
essere chiamato. Esso deve essere stato precedentemente caricato
nell ‘espansiong di memoria con un comando o istruxione CALL LOAD.
Gli argomernti sono una lista di variabili ed espressioni che si
riferiscono a quanto richiesto dalle gpecifico soltoprogramma in
linguaggio Assembly che e’ stato chiawmato.



INFUT
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Formato

LINPUT #numero—-rfile L[, REC numero—record] :wariabile-strianga
LINPUT L[informazione:] variabile—-strirga

Descrizione

L'igtrucione LINPUT permette 1 ’'assegnazione di un’intera linea, di

un record o (se c’'e’' un record con ingresso in sospesolr la
restante parte di un record alla variablle-stringa. Non viene
eseguito alcun controllo su cio’ che viene immessc, cosicche’

virgole, gpazi iniziali e finali, punti e virgole, punti e apici
sono posti nella variabile—stringa cosi’ come Si trovana.

Opzioni

Un #numero-file pup’ essere specificato. Se il file e’ in
formato RELATIVE, un vrecord specifica puo’ essere specificato con
REC. Il file deve essere un file di tipo DISPLAY. Se non e
specificato alcun file, una informarione pua’ essere
visualizzata prima dell ‘accettazione dei dati in inpuk da
. tastiera.

Ecempi

LINPUT . L% assegna a L¥ qualsiasi >100 LINFUT L%

. cosa digitata prima di premere

ENTER.

LINPUT "MNMOME: ":NM#¥ visualizza 2100 LINPUT "NOME: ":NM#
NOME: e ascsegna ad NM#¥ gualsiasi

tosa digitata prima di premere

ENTER.

LINPUT #1,REC M:L*(M) asszegna ad »100 LINMPUT #1,REC M:zL#FIM)
L¥{M) il valore che si trovava

nel record M del file che era

stato aperto con #1.

Programma

Il programma sulla destra »160 OFEM #1:"DSH1.TEXT1"1INP
illustra 1 'uso di LINPUT. Esso UT,FIXED B80,DISFLAY

legge un file gia’ esistente e >119 IF EOF (1) THzN CLOSE #1
visualizza solo le linee che 1 STAR

contengono la parola "GLI". »120 LINFUT #1:sAF

*130 I=POS!(A%,"GLI",1)
»140 IF I<»0 THEN PRINT A%
»180 GOTO 110



LIST
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Tarmato

-IST [“nome-~periferica":llnumero—-lineal
_1ST ["nome—periferica":silnumero-linea rnizi-Lnun—linea tirnl

Dascrizione

Il comando LIST vi permette di visualizzare le lineé di programma.
S5e LIST non e’ seguito da nessun numero sara’ listato 1°intero
programma presente in memoria. Se seguito da uwn aumero, sara’
listata la linea con .quel numero. Se un:numero 2° seguito dal
segno meno viene listata quella linea e tutte guelle saguenti. Se
un nhumerao &' preceduto dal segno meno sonc listate tutte le linee
del programma dall "inizio fino alla linea specificata. S=2 dopo
LIST  sono specificati due numeri separati tra loro dal segno menc
vengono listate sullo schermo le linee comprese fra i due numeri,

Premendo un tasto qualsiasi mentre scorere il listato s=ullo scherma
e’ possihile arrestarne lo scorrimento per poi riprendeclo
premendo nuovamente lo stesso o un sltro tasto. Alln stesso modo

=i blacca DEFINITIVAMENTE il listing premendo FCTN 4 (CLEAR).

Opzioni

Normalnente il listato appare sullo schermo. 3Se desiderate inveca
dirigerla su gualche periferica come ad egempin la stampante o
1'interfaccia RB23I2 specificare il nome-periferica dapo il
comando LIST.

Ecsempi

LIST lista sulla schermo 1 'intero >LIST

programma in memaria.

LIST 100 lista la linea 100, ~LIST 100

LIST 160- lista la linea 10O e *LIST 100-
tutte le successive.

LIST -200 lista tutte le linee SLIST =200
precedenti fino alla 200 compresa.

LIST 100-200 lista tutte le linee 2>LIST 100-200
comprese fra la 100 e la 200.

LIST "PIO" lista 1'intero program- >LIST "FI10"
ma sulle stampante specificata.

LIST "FPIO":-200 lista tutte le *LYISY "PIO"z-20C0
linee dall’'inizio fino alla 200
inclusa, sulla stampante.



Formato

CALL LOAD(“nome—~accesso"L,indirfzzo,byteil,...1,
campo-file,a.ul)

Descrizione

Il sottoprogramma LOAC e’ usato, insieme ad INIT, LINK e FEEEK, per
accedere a sottoprogrammi = in linguaggio Assembly. Il
sottoprogramma LOAD carica nell ‘espansione di memoria o wun file
Assembly in codice nggetto o direttamente dei dati da utilizzare
successivamente con 1'istruzione LINK. '

I1 sottoprogramma LOAD puc’ specificafe ung o piu’ Files da cui

caricare i dati oggetto o 1‘elenco dei dati da caricare
direttamente, che consistono in un indirizze seguito dai bytesz
dei dati. L'indirizzo ed i bytes riferiti ai dati vanno
separati da virgole. I dati che vanno inseriti diretteamente in

memoria vanno separati dal campe-¥ile, che e' un’espressione di
stringa che specifica un file dal quale caricare il codice oggetto
in linguaggio Assembly. Il campo-¥ile puo’ essere una stringa
nulla quando viene usato semplicemente per separare i campl dei
dati da inserire direttamente. L‘uso del sottopragramma LOAD con
valori errati puo’ causare un malfunzionamento del computer o un
sup arresto che rende necessario lo spegnimento di essu per alcuni
istanti prima di riaccenderlo.

I noml dei sottoprogrammi in linguaggio Assembly sono inclusi  nel
file (vedare LINK). . :



For'.gt'o o

CALQ.LDCATE(nuieroﬂsprite,pixel—ffga,pixe!-calanna | R, B

Descriziuna”

Il sottoprogramma LOCATE e’ usato per cambiare la posizione degli
sprite data in pixel-riga e pixel-colonna, Pixel-riga e
pixel—-colonna sono numerati progressivamente a partire
dall“angolo’ superiore sinistro dello schermo.. Pixel-riga va da

1 a 192 e. pixel-calonna va da 1 a 25&. In realta’ i
pixel-riga possono arrivare fino a 2556 ma le locazioni da 193 a
256 sono al di sotto del margine inferiore dello scherme. La
posizione delle sprite e’ 'l'angolo superiore - sinistro del
carattere(i) che lo definiscono. ' ;

Programma

I1 programma sulla destra illustra >100 CALL LLEAR
1'uso del . sottoprogramma LOCATE. >110 CALL SPRITE(HI,3ZT,7,1,1,

La linea 110 crea uno sprite con 25,25} ]
un punto esclamativo rosso che si >120 YLDOE=INT (RNDO-+1)
muove £on una certa velocita“‘. >130 XLOC=INT (RNDO+1}

La linea 140 pone lo sprite -in una »140 CALL LOCATE (#1,YLOC , XLOC

posizione scelta casualmente nelle )

linee 120 e 130. >150 GOTD 120

ta linea 150 ripete 1l ‘asecuzione. (Premere FCTN 4 per fermare
. il programma).

Vedere il terzo esempio del sottoprogramma SFPRITE.
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LOG -

Formato

LODB(espressione—numerica)

Descrizione

La funzione LaG restituisce il laogaritmo naturale
dell ‘espressione-numerica dove guesta e’ maggiore di zero (0).
La. funzione LOG e’ 1l‘inverso della funzione EXF.

Esempi

FRINT LOG(3.4) stampa il logaritmo »>100 PRINT LOG(3.4)
naturale di 3.4 che e’
1.223775431622 .

X=LOG(EXP(7.2)) pone X uguale al >100 X=LOB(EXF(7.2))
logaritmo naturale di e elevato
a 7.2 che e’ 7.2 .

B=LDG(SAR(T)) pone S uguale al
logaritmo naturale della radice
quadrata del valore di T.

'
-
i
o

E=L0G (SAR(T)}

Prnqramha

Il programma a destra restituisce >100 CALL CLEAR

il logaritmo naturale di ogni >110 INPUT “BASE: ":B
numero positivo con wuna qualsiasi 120 IF B<1 THENM 110
basea. »*130 INPUT "NUMERO: ":N

»*140 IF N<O THEN 130
»>150 LG=LOG (N) /LOG (B)
5160 PRINT “"LOG BASE";E;"DI";
N;"E‘ "3 LG
»170 GOTO 110
{Premere FCTN 4 per fermarsa
il programmal.



Sottoprogramma MAGNMIFY
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Formato

CALL MAGNIFYffaftore—ingrandimento)

Deucriiinna

Il sottoprogramma MAGNIFY vi pernette di specificare la dimensione
degli sprites e di quanti caratteri e’ costituito ciascuno usprite.
MAGNIFY ha effetto su tutti gli sprites. Il tat-

tore~ingrandimento puo’ essere 1, 2, 3 0 4. Se in un programma

non campare alcun CALL MAGNIFY, il valore di default e' 1.

Un rattore—ingrandimento di 1 fa si che tutti gli sprites
abbiano un’unica dimensione & non wvengano ingranditi, Questo
significa che ciascuno sprite e’ definito soulo dal carattere
specificato quando e’ stato creato e accetta solo una pusizione
del carattere sullo schermo.

- - Y

\ ____)

Un fattore—-ingrandimento di. 2 fa si che +tutti gli sprites
abbiano un‘unica dimensione e siana ingranditi. COGuesto significa
che ciascuno sprite e’ definito solo dal carattere spéecificato
quando &’ stato creato, ma occupa fino a 4 posizioni sulle
scherma. Ciascun carattere definito viene ingranditoc per guattro
valte sullo schermo. L'‘espansione da un fattere—ingrandimento
di 1 si trova in basso a destra.

——— )




- 119 -

Un fattore—ingrandimento di 3 fa in modo che tutti gli sprites

abbiana’ una misura doppia e non ingranditi. Guesto significa che
ogni sprite e’ definito da 4 posizioni di carattere che
.camprendonp il carattere. specificato. Il primo carattere e’
quello specificato quando lo sprite e’ stato creatoc se i1 suo
numero e" divisibile per 4 o il numero precedente divisihile per
4. Quel carattere @' quello nella parte supericre ‘sinistra dello

sprite. Il carattere seguente e’ quello'nella parte inferiore
sinistra. Il successivo e’ nella parte superiore destra della
sprite. L'ultimo carattere e -nella parte inferiore destra. 11

carattere specificato quando 1o sprite e’ stato creato e’ wno de:
quattra che campongono lo sprite. Lo sprite occupa 4 locarioni
dello schermo.

r~ 1

Un fattore—ingrandimento di 4 fa in modo che tutti gli sprites

siano di misura doppia ed ingranditi. Questo significa che
ciascuno sprite e’ definito da 4 posizioni sullo schermo che
comprendona 1l carattere specificato. I1 primao carattere e”

quello specificato gquando e’ stato creato lo sprite se il suo
numera e’ divisibile per 4 o il precedente numero divisibile per
4, @uel carattere e’ nella parte superiore sinistra dello sprite.
i1l successivo e’ nella parte inferiore sinistra. 11 carattere
seguente e’ nella parte superiore destra dello sprite. L'ultimo
e’ nella parte superiore destra. Il carattere specificatc quanda
e’ stato creato lo sprite e’ uno dei quattra che compongorno lo
eprite. Lo sprite - occupa 16 locarioni dello schermc.
L ‘espansione da un fattere—ingrandisento di 3 e’ in bazso a
destra.
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Pruqrqﬁna

I1 "seguente programma illustra un uso del sottoprogramma MAGMIFY.
GQuando esso viens esaguito appare una piccola figura wviecino al
centro delle ‘scharmn, -In un momento esso diventa due volte piu’
grande occupando 4 locazioni dello schermo. In:un altro momenta
‘ess0 viene sostituito dall’angolo superiore sinistro di una figura
piu’ grande, che occupa ancora 4 locazioni dello schermo. ~ Foi
appare la figura campleta, che occupa 146 locacionil dello schermo.
Infine essa si riduce nelle dimensioni di 4 locazioni.

e »100 CALL CLEAR
La linea 110 definisce il carat- +110 CALL CHAR(9&,"1898FFZD3IC

tere 96. . . . SCE404v)
La linea 120 accende uno sprite #120 CALL SPRITE(#1,96,5,92,1
usando il carattere %4. Per 24)

default il fattore d’ingrandimento »130 GOSUB 230

e’ 1. ' >140 CALL MAGHIFY (2)

La linea 140 porta a 2 il fattore >150 GOSUR 230
d‘ingrandimento. »1460 CALL EHAR(96,"01032C3417F
La linea 160 ridefinisce il _ IFO7070707077E7C4000008GLOCO
carattere 946. Poiche’ la defini-- ' BOFCFEE2EIEOEQEQLHQLDHOL0T7O" )
zione e  lunga 44 caratteri, essa >170 GOSUR 230 ’
definiace anche i caratteri 27, *180 CALL MAGNIFY (4)

98 e 99. . >190 GOSUB 230

La linea 1BQ porta il fattore >20Q CALL MAGNIFY(3)

d ingrandimento a 4. »210 BASUB 230

La linea 200 . porta il fattore *>22G STOF

d’ingrandimento a. 3. ' »230 REM PAUSA

240 FOR PAUSA=1 TO S0U
250 NEXT PAUSA
5260 RETURN
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Formato

MAX (espressione—numerical,espressione-npumerical)

Descrizione

La funziaone MAX restituisce il valore piu’ grande tra esprezsione
-nuperical e espressione—numerica?. Se esse =OnNo uguali. viene
restituito il loro valore.

Exampi .
PRINT MAX(Z,8) stampa 8, F100 FRINT MAX(Z,8)

F=MAX (ZE12, 1BG0QQ0) assegna ad F 3100 F=MAX (IEL2, 1800000)
il valare 3IE12.

6=MAX (-12,-4) pone G uguale a -4. >100 B=MAX{(-12,-4)

L=MAX (A,B) pone L uguale a 7 se & >100 L=MAX(A,R)
e’ 7 e Be’, ad esempin -5.
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Tormato

YERGE (“lperiferica.nome-filel")]

Jascrizione

1l comando MERGE fonde le linee del nome-file dalla perjiferica
spetificata, con le linee del programma gia‘ presente nella
vemoria del computer. Se un numera di linea del reme~file e’
iguale al pumero—linea del programma in memaria la nuova linea
~impiazza la vecchia. Altrimenti le righe sono inserite in ordine
4i numero tra le linee gia’ presenti in memoria. Il comando MERGE
non rimuove i breakpoints. Inoltre MERBE puno’ essere usato
zoltanto con i dischetti.

Notat i files possono essere fusi in memoria se sono stati salvati
zon 1l’opzione MERGE. Vedere il comando SAVE per maggiori
infaormazioni. :

Esempio

MERBE DSK1.SUB fonde il programma >MERGE DSK1.SUE
5UB con.il programma attwalmente
in memoria.

Programma

Se il programma.a destra viene >100 CALL CLEAR
sal vato sul DSK1 come BQUNCE con »>110 RANDOMIZE
1 'opzione MERGE, esso puo’ essere >140 DEF RNDSO=INT (RhND-29)
fusa con altri. programmi come »150 GOSUE 10000
mostrato nella pagina successiva., »>10000 FOR AA=1 7O 20
’ L0010 PR=RNDS0
»10020 LL=RNDZO
10030 CALL MOTION(#1,00,LL0)
>10040 NEXT AA
>10050 RETURN

SSAVE “DSK1.BOUNCE" ,MERGE



Il programma sulla destra puo’
essere Inserito nella memoria
del computer.

Ora potete fondere il programma
BOUNCE con il programma di sopra.

Il programma che risulta dalla

fusione di BOUNCE con il programma
di sopra e’ mostrato qui a destra.

Notare che la‘'linea 150 viene dal
programma che era stato fuso, e

non dal programma che era in
mnemoria. ’

3

W
1

»120 CALL CHAR(94,"181B3ICFFFF
3C1B18") _ .
>130 CALL SPRITE (#1,96,7,92,1
28)

>1S0 GOSUB 500

7160 STOP ‘

*MERGE DSk.1.BOUNCE

>L18T

>100 CALL CLEAR

»>110 RANDOMIZE

>120 CALL CHAR(946,"181BZCFFFF
scigie"} .

>130 CALL SFRITE(#1,96,7,92,1
28) )

>140 DEF RND20O=INT (RND-235)
>156 GOSUB 10000

>160 STAP .

210000 FOR AA=1 TO 20

>10010 QR=RNDTO

>10020 LL=RNDSO

>10030 CALL MOTION(#1,0Q,LL)
>10040 KEXT AA

>10039 RETURN
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Formato

MIN (espressione~numerical ,espressione—-numerical)

Descrizione
La funzione MIN restituisce il piu’ piccolo dexr valori tra

espressione-numerical e espressione—numerical. Se
essi sono uguwali e’ restituito il loro valore.

Elampl
PRINT MIN(3,8) stampa 3. 100 PRINT MIN(3Z,8)

F=ﬁ1N(3E12,1900000) pone F uguale »>100 F=MIN(ZE1Z,1800000)
a 1800000,

6=MIN(-12,-4) pone G'uguale a —12. >100-GQMIN(—12,—4)
L=MIN(A,B) pone L uwguale a -5 se »100 L=MIN(A,B)

ad esempio, A e’ uguale a 7 e B -
@ uguale a -5 .
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ESc:i:f;c:pir‘c:g;r—éarnnnéi MOT IO
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Farmato

CALL MOTION(#nue. sprite,velocita’~riga,velocita’—coelonrnat,...1)

Descrizione

Il sottopraogramma MOTION e usato per specificare la velocita' Jdif
riga @ la valocita’ di colenra di uno sprite. Se entrambe le
velocita’ sono O lo sprite & fermo. Un numero positive di
velocita® di riga spasta lo sprite in basso, ed un valore
negativo lo muove versa 1l°alto. Un numero positivo di velocita’
di colonna muove lo sprite verso destra ed un valore negativo 1lo
muove verso sinistra. Se entrambe le velocita’ socno diverse da ©
lo sprite si muove lentamente verso un angolo in una direzione
determinata dai valori di quel momenta.

Le velocita® di riga e d2 colonra possuno variare da - 128 a
127. Un valoare vicino a Q@ e’ molto leato. Un valore molto piuw’
grande adi 0 2’ molto veloce. X QRBuanda uno sprite arriva

all ‘estremita’ dello schermo esso sparisce e riappare nella
posizione corrispondente sull ‘altro lato dello scherma.

Programma
Il programma a destra mostra un 100 CALL CLEAR
uso del sottoprogramma MOTION.
La linea 110 crea uno sprite. »110 CALL SFRITE(#1,37,5,92,1
o 24) .
Le linee 120 e 130 assegnano i »120 FOR XVEL=-16 TQ 16 STEP
valori al movimenta dello sprite. 2 :
130 FOR YVEL=-1& TO 1¢& STEP
2
La linea 140 visualizza i valori »>140 DISPLAY AT(12,11):XVEL;Y
attuali del movimento dello VEL
sprite.
La linea 150 pone 1o sprite in »150 CALL MOTION(#1,YVEL,XVEL
movimento. )

Le linee 140 2 170 completana il »160 NEXT YVEL
ciclo che regela i valori per il 170 NEXT XVEL
movimento dellao sprite.
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NEW

Foraato-

NEW ~

Doscr}zionl_

I1 comando NEW pulisce sia la memoria che lo schermo e prepara il
camputer per un.nuovo programma. Tutti i valori sono azzerati e
tutti 1 caratteri definiti ridiventano non definiti. Tutti i
files vengono chiusi. I caratteri da 32 a 45 sono riportati alla
loro rappresentazione standard. I comandi TRACE e BREAE sono
annullati.

Assicurarsi di aver salvato il programma, sul quale state
lavarando,- prima di immettere NEW poiche’ esso non e’ piu’
recuperabile una volta che NEW e’ stato eseguito.
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MNE X T

= : Sxs=rsasaomam=
Formate
NEXT variabile-controllo

Vedera ON BREAK, ON WARNING e RETURN (con ON ERROR) per 1‘usa di
NEXT con queste istruzioni.

Descriziones

L'istruzione NEXT e’ sempre accompagnata dall ‘istruzione
FOR-TO-STEP nella costruzione di un ciclo. La variabile-
controllo deve essere ila steassa variabile-controllo

dell ‘istruzione FOR-TO-STEF. L’'istruzione NEXT non puo’ comparire
in un‘istruzione IF-THEN-ELSE. ’

L'istruzione NEXT controlla che il ciclo sia ripetuto. Ogni volta
che viene esegulita 1’ictruzione NEXT, la variabile-controllo . e’
cambiata in base al valore specificato dopo STEP nell ‘istruziaone
FOR-TO-STEP, o di 1 se non c‘e’' la clausola STEP. Se il valore
della variabile~controllo e’ compreso tra valore iniziale e
limite, il ciclo e’ eseguito di nuova. Altrimenti il controllo
passa all’ igtruzione surcessiva al NEXT. Cosi’, il valore della
variabile—controlle alla fine del ciclo e’ sempre il primo
valore ottenuto oltre i valori stabiliti. Vedere 1l 'istruzione
FOR-TO-STEP per maggiori informazioni. '

Prograama

Il programma a destra illustra un >100 TOTAL=0 g
uso dell ‘istruzione NEXT nelle »110 FOR COUNT=10. 70 ¢ STEP -
linee 130 e 140. 2
*120 TOTAL=TOTAL+COUNT
130 NEXT COUNT
>140 FOR PAUSA=1 TO 100::NEXT
PAUSA
¥150 PRINT TOTAL ,COUTN;PALSA
RUN

30 -2 101
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Foramato

NUMBER [linea-inizialel Cyincrementol
NUM [linea-inizialel) [,incremento]

Dtécritian-

11 comando NUMBER produce numeri di linea in sequenza, permettendo
l‘entrata di linee di programma senza dover digitare i pumeri di
lipea. Se la linea-iniziale e 1'increrento non s0n0

specificalti, i numeri di linea partono da 100 con 1l ‘incremento di
10. Potete dare il comando in ciascun momenta in modd Comanda.
Se una linea esiste gia’ essa viene visualizzata. Fotete scrivere
al di sopra di essa, sostituirla o correggerla usando le funzioni
di edit, o premere ENTER per canfermarla. Per lasciare il modo
NUMBER, premere ENTER quanda una linea appare senza istruzioni o
premere FCTN 4 (CLEAR) quando viene visualizzata una qualsiaci
riga completa. -NUMBER pun’ essere abbreviato con NUM. . ’

Opzioni
Potete specificare una Iinea-iniziale a/0 un fncremento.
Esempio

Nell ‘esempio che segue tutto cio’
che deve essere digitato e’

ciascuna linea.

NUM dice al computer di numerare  »NUM )
automaticamente le linee da 100 2100 Y¥=4 -
con incrementp 10. >110 Z=10
. ) »*120
NUM 110 spiega al computer di >NLM_110
numerare automaticamente a partire 110 Z=11
da 110 con incremento di 10. »120 PRINT_LY+X}/2Z
Cambhiare la linea 110 in Z=1]. 130
NUM 105,35 dice al computer di PNUM_108,.5
numerare auvtomaticamente a partire >103 Y=7
da 103 con incremento di S. 110 Z=11
La linea 110 esgiste gia“. #1115 ’
sLIST
*100 X=4
>105 Y=7
*110 Z=11

120 PRINT (Y+X)/Z



oLD

T p— [y — ===

Formato

OLD ["1. periferica-nome—-programea ["]

Deacrizione

I1 comando OLD carica in memoria il programma dalla periferica
specificata. Il programma deve essere prima stato salvato sulla
periferica specificata usando il comando SAVE. OLD chiude tutti

i files oaperti e cancella il programma attuwalmente in memoria
prima di caricare il nuovo prograama. Fer aggiungere linee di
programma da un altro programma al programma in memoria, vedere il.
comando MERGE. ' .

La periverfica pup' indicare piu’ di un dispositivo di memoria di
massa. Se e’ CSt o CS2, indica uno dei due possibili registratori
a cassetta, e non si pue’ specificare il rnowme~pragramna. I1
programma caricato e’ quello che si trova sulla cassetta. Le
istruzioni su come operare con il registratore sono visualizzate
sullo schermo.

Vedere il manuale del sistema di memoria a dischi per 'le
istruzioni riguardanti 1'uso di OLD con i dischetti. -

Esampi

OLD £Si carica un programma dal *0LD TSl
registratore a cassetta nella '
memoria del computer.

OLD "DSk1.MYPROG" carica il *OLD “DSK1i.MYFROG"
programma MYPROG nella memoria del

computer dal dischettao sul disk

drive 1.

OLD DSK.DISK3.UPDATEBQ carica dal »0LD DSK.DISKI.URDATEBO
dischetto chiamato DISKZI il '

programma UFDATEBQ nella memoria

del computer.



ON BREOK -

Farmato

ON BREAEK. STOP
ON. BREAKE NEXT

Descrizione

L istruzione ON BREAK determina I’'azione da prendere se viene
incontrata un breakpoint durante 1 ‘esecuzione di un programma.
L’azione di default e’ STOP, che causa 1l arresto dell ‘esecuzione
del programma e la stampa del messaggio standard di breakpoint.
NEXT e’ 1’'alternativa che trasferisce il controllo alla linea
successiva senza che avvenga alcun breakpoint.

Fotete usare ON EBREAK NEXT per avere un programma che ignori i

breakpoints che vi avete inserito per la messa a punto. (NOTA: ON
BREAF. NEXT non ha alcun effetto su un'istruzione BREAK che non e
seguita da un numero di linea. . Il breakpoint avverra’ anche se e-

stata eseguita 1°’istruzione ON BREAK NEXT). CGuando si inserisce
ON BREAK NEXT in un programma, il tentative di arrestarlo mediarnte
FCTN 4 (CLEAR) non ha alcun effetto. In guesto caso solo FCTN +
(BUIT) puo’ fermare il programma. FCTN + (QUIT) cancella il
programma e riporta alla maschera d‘accensione & pun’ interferire
sul reqolare funzionamento di periferiche esterne come i disk
drives.

Programma

J1 programma sulla destra spiega >100 CALL CLEAR
1‘u=so di ON BREAK. La linea 110 = >110 BREAK 150
pone un breakpoint alla linea 130. >120 ON BREAK NEXT
La linea 120 annulla gli effetti *>130 BREAL

dei breakpaints trasferendo il >140 FOR A=1 TO 50 .
cantrollo alla linea successiva. 150 FRINT “FCTN 4 E° DISABIL
Un breakpoint avviene alla linea ITATO"

130 nonostante la linea 120. 2160 NEXT A

Inzerire CONTINUE. Non ci sara“ #1790 ON BREAK STOP

arresto alla linea 150 per effetto >180 FOR A=1 Td S0

della linea 120. FCTN 4 (CLEAR) 190 PRINT “ADESSEO FUNZIONA'
non ha alcun effetto durante >»200 NEXT A

1 ‘esecuzione tra le linee 140 e
160 per effetto della linea 120.
La linea 170 ripristina 1’uso
normale di FCTN 4 (CLEAR).



oN ERRDOKR

Formato

ON ERROR STOP
ON ERROR numerov-Iinea’

Descrizione

L istruzione ON ERROR determina 1'azione da eseguire se avvien2 wun
errore durante l'esecuzione di un programma. L azione di default
e’ STOF, che provoca la stampa del messaggio standard di errore e
1‘arresto del pragramma. L alternativa e’ data dall'indicazione
del numero—Iinea, il che trasferisce il controllo a gquella linea
in caso di errare. '

Una volta che e’ avvenuto un errore ed il controllo e’ stato
trasferito, il funzionamente in caso di errare a°’ ripristinato al
modo normale, cioe’ con STOF, Se desilderate che siano trattati
diverszamente altri errori deve essere eseguita nuavamente
l1’istruzione ON ERROR. : ’

Se e’ specificato un numerov-linrea da ON ERROR, il numerco-linea
deve ecssere 1'inizio di uwna subroutine similarmente a guella
chiamata da GDSUB. Escsa deve terminare con un’istruzione RETURN.
Vedere RETURN (con ONM ERROR) per maggiori informazioni.

NOTA: un trasferimento del controllo successiva all ‘esecuzione di
un‘istruzione ON ERROR funziona come 1l ’esecuzione di un’icstruzione
BOSUE. Come con GOTO e GOSUB, e’ meglio evitare trasferimenti da
e verso sottoprogrammi, I1 risultato piu’ comune di ur
trasferimenta illegale all‘ipterno di un sottoprogramma e’ up
#SYNTAX ERROR* su un’istruzione che sembra essere corretta.



Programma

11 prografina sulla destra illustra 100 CALL CLEAR

l1‘uso’ di ON ERROR. La linea 110 fa

in modo che il controllo sia
paszato alla linea 160 in caso di.
errore. '

La linea 170 fa in modo che in
caso di un successive errore il
controllo passi alla linea 230.
La linea 180 verifica il tipo di
errore tramite CALL ERR.

La linea 190 trasferisce il )
controllo alla linea 230 se 1°'er-
rore non e’ del tipo previsto.

La linea 210 cambia il valore di
X¥ in un valore accettabile.

La linea 220 riporta il controlle
alla linea nella quale.era
avvenuta 1 'errore.

La linea 240 riporta la natura
dell ‘errore imprevisto ed il
programma si ferma.

»110 ON ERROR 1&0
2120 XE="Av

2130 X=VAL (X¥)

2140 PRINT X;"AL QUADRATO E°"
3 XX o
»150 STOF : .

»160 REM SUBROUTINE ERRORE
>170 ON ERROR 230 .
>»180 CALL ERR(CODICE,TIPO,GRA
VITA,LINEA)

190 IF LINEA<>130 THEN RETUR
N 230 _ ,
»200 IF CODICE<>74 THEN RETUR

N 230 - '

¥210 X$=v5".

»220 RETURN

»230 REM ERRORE SCONISCIUTO.

3240 PRINT "ERRORE";CODICE;"

NELLA LINEA“;LINEA
SRUN
S AL OUADRATD E' 25
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ON COSUB

Formata

ON espressione~numerica BOSUB numero-Iinea [,...1
ON espressione—numerica GO SUB numero—linea [,...1]

Descrizione

L 'istruzione ON B30SUB trasferisce i1 caontrollg alla subroutine che
inizia con il numere-linea specificato a seconda del valore
dell ‘espressione~numerica. 0Oltre ad offrire una scelta wzsa
funziona allo st=sso mado dell’istruzione GOSUB ma e’ piu’
efficiente in quanta richiede meno lioee di quante na
pccorrerebbero con 1 ‘istruzione IF-THEN-ELSE. ON...GOSUB nan puoc’
essi@re usata per trasferire il controllo ad o] da un
snttoprogramma.

L'espressione-nunerica . deve avere un valaore da 1 fino al lotale
del nuweri di linda.

Esewnpi

ON X BOSUR 1000,2000,300 trasfa-— »100 ON X GOSUB 1000,2000,300
risce il controllo alla linea

1000 ce X @’ 1, alla 2000 se X e’

2 @ alla 300 s X &° 3.

N P-4 GDSUB 200,250,300,800,170 2100 ON 74 GOSUE 200,250,300
trasferisce il cantrollo alla - +800,170

linea 200 se P-4 @° uguale a 1

(P e’ S), alla 250 se P-4 e’ 2,

alla 300 sa F-4 ¢’ 3, alla 800

se P-4 e’ 4 ed alla 170 se P-4 e’

5.



Prugfamma

11 programma a destra illustra un
uso di ON...BOSUB. La linea.220
determina dove saltare in funzione
del valore di CHOICE.

»100 CALL CLEAR

»110 DISPLAY AT(11,1):"SCEGLI
.UND DEI SEGUENTI:" '
>120 DISPLAY AT(13,1):%1 ADDI
ZIONA DUE NUMERI."

~>130 DISPLAY AT(14,1):"2 MOLT

IPLICA DUE NUMERI."
>140 DISPLAY AT(15,1):"X SOTT
RAT DUE WNUMERI."

2150 DISPLAY AT (20,1):"SCELTA

7"

»160 DISPLAY AT(22,2):"FRIMO.

NUMERO:
>170 DISPLAY AT(23,1):"SECOMND
0 NUMERO:"

»180 ACCEPT AT(20,14)VALIDATE
(NUMERIC) : CHOICE )
»190 IF CHOICE<1 OR CHOICE:>Z

THEN 180

»200 ACCEPT AT(22,14)VALIDATE
(NUMERIC) : PRIMO )

2210 ACCEPT AT{(23,16)VALIDATE
{NUMERIC) : SECONDO

+#220 ON CHOICE GOSUB 240,260,
280

»230 GOTO 180

>240 DISPLAY AT (3, 1) :PRIMO;"P
IU- "3 SECONDOQ; "UGUALE" ; FRIMO+
SECONDO

»250 RETURN

>260 DISPLAY AT(Z,1):PRIMO"F
ER"; SECONDO; "UBUALE" ; FRIMO#S
ECONDO

2270 RETURN

>280 DISPLAY AT(I,1):PRIMD;"M
ENO" 3 SECONDOD; "UGUALE" 3 PRIMO~
SECONDO

>290 RETURN

(Premere FCTN 4 per fermare
il programma.)
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OoN COTO

== "-T==-=~~
Formata

DN espressione-numerica GOTO nuwero-linea [,...1
ON espressione—numerica GO TO rnumero-linea [,...1

Descrizione

L'istruzcione ON GOTO trasferisce il controllae al rumerc—linea
nella posizione corrispondente al valare dell'’espressione-
numerica., Oltre che a offrire una scelta essa funziona come
l'istruzione GOTO, ma &’ piu’ efficiente in guanto richiede meno
linee dell ‘uso di IF-THEM-ELSE.ON...GOTD non pun’ essere usata per
trasferire il controllo da © ad un sottoprogramma.

L espressione—numerica deve avere un valore compreso tra 1 ed il
totale dei nuemeri di linea.

Esempi

ON X BOTO 1000,2000,300 trasfe-’ 100 ON X GBATO 1000 ,20600,300
risce il controllo alla linea

1000 se X e’ 1, alla 2000 se X e

2 e alla 300 se X e’ 3.

ON P-4 BOTO 200,250,300,800,170 >100 ON P-4 BOTO 200,250,300,
trasferisce il controllo alla 800,170 .
linea 200 se P-4 e° uguale a 1,

(P e’ S), alla 250 se P-4 e’ 2,

alla 300 se P-4 e’ 3, alla 80¢ se

F-4 e’ 4 ed alla 170 se P-4 e S.



o f%e s

Programma

Il programma a ‘destra 111u5trd un
usa di ON,..BOTO. La linea 220
determina“ dove- saltare in funzione
del valore dx CHUICE.

.. 2100 CALL CLEAR A
. >110 DISPLAY AT(11, 1)!“ CEGLI

UNO DEI- SEGUENTI'"

‘120 DISPLAY AT(13,19:"1 ADDI

ZIONA DUE NUMERI."

~>130 DISPLAY AT(14, 1)'““ MQLT

IPLICA DUE NUMERI.
>140° DISFLAY AT(15,1):"3 SOTT
RAI DUE NUMERI."
2150 DISPLAY AT(20,1)z"SCELTA
TRl .
2160 DISPLAY AT(22,2):"PRIMO
NUMERO: " ' :
»170 DISPLAY AT(23,1):"SECOND
0 NUMERO: "
>180 ACCEPT AT (20, 14)VALIDATE_
(NUMERIC) : CHOICE
»190 IF CHOICE<1 OR CHOICE>X
THEN 180 _
»>200 ACCEPT AT(22,16)VALIDATE
(NUMERIC) : PRIMO
>210 ACCEFT AT(ZS,ib)VALIDATE
(NUMERILC) : SECONDOD
»>220 ON CHOICE GOTO 230,250,2
70
#2370 DISPLAY AT(Z,1):PRIMO;"P
IU‘"~SECDNDD-“UGUALE"-PRIHO+
SECONDO
>°40 GOTO 180
250 DISFLAY AT(Z,1): PPIVG "P
ER" SECDNDD-"UBUALE“ PRIMD*S
ECDNDD
»260 BOTO 1680 .
270 DISFLAY AT(3,1):FRIMO; "M
ENO* ; SECONDO; "UGUALE" ; FRIMO-
SECONDO
»280 6070 180
(Premere FCTN 4 per fermare
il programma.)
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ON WARNING

'Formato

DN WARNING PRINT
ON WARNING STOP
ON WARNING NEXT

Descrizione

L‘istruzione ON WARNING determina 1l 'azione da seguire se durante

1 ‘esecuziane del programma avviene un errore lieve (con
visualizzazione del relativo messaggio di avviszao). L‘axione di
default e’ PRINT, che provoca la visualizzazione del messaggio ed
il proseguimento del programma. Un’alternativa e‘ BTOP, che
praovoca la visualizzazione del messaggio e 1 arresto
dell 'esecuzione del programma. L’altra alternativa e’ NEXT' che
provoca. la cantinuazione del programma - senza che venga

visualizzatu alcun messaggio d’avvisa. .
Programma

1l programma sulla destra spiega »100 CALL CLEAR
1‘usa di ON WARNING. La linea 110 ~>»110 ON WARNING NEXT
stabilisce che il trattamento di >120 PRINT 120,5/0
avvigo vada alla linea successiva.

La linea 120 quindi stampa il

risultato senza alcun messaggio.

La linea 130 pone il funzionamento >130 ON WARNING FRINT
nella condizione di default, >140 PRINT 140,5/0
stampa il messaggio di avviso e

cantinua 1 'esecuzione.

"La linea 140 percio’ stampa 140,

poi 11 messaggio e quindi conti-

nua l’esecuzione del programma.

La linea 150 pone il trattaments ~>150 ON WARNING STOP
di avviso in modo che sia stampa- >»160 PRINT 16G,5/0

to il messaggio e poi si arresti #1770 PRINT 170
1l ‘esecuzione del programma. “RUN
Quindi stampa 160, i}l messaggio, 120 ?.9999FE+#+
e poi il programma si arresta. 140
#* WARNING -
NUMERIC OVERFLOW IN 140
9. 9FPITE+#*
1460
* WARNING

NUMERIC OVERFLOW IN 150G



Forsato .

DPEN'fnunero;fiiélﬁerifefica—nauéfile t,ﬂfganizzazione—filel
C,tipo—filel C,modu—apertural [,tipo-record]

Doscrizionq

L istruzione OPEN prepara un.programma BASIC -ad usare files di
dati registrati su dischetto o cassetta stabilendo un collegamento
tra i1 numero—TIile ed un file. Per disporre questo colegamenta,
l'istruzione OPEN' descrive le caratteristiche del file. Se il
file gia‘’ msiste, la descrizione che viene data nel programma deve
corrispondere alle attuali caratteristiche del file. Files su
cassette non:vengono controllati, tuttavia, possono pero’ avvenire
degli errori sa le caratteristiche non corrispondona.

Il .numero-file deve essere incluso nell ‘istruzione QFEN. Le
istruzioni che -si riferiscono ai files hanno bisogno di  un
numpero—file che deve essere compreso tra ¢ e 255. Il numero di
file. 0 @’ riservato alla tastiera ed allo schermo del computer.
Esso’ non pun’ essere usato per altri files ed &’ sempre aperto.
E' possibile assegnare gli altri numeri a piacimento con un numero
per ciascun file. Il numerco-rile viene immesso come un segno di
sterlina  (#) seguito da un’espressione numerica che, guanda
arrotondata al numero intero piu’ vicino, 2’ un numerog compreso
tra 0 e 255 e non.deve essere il numgro di un file che e°' gia’
stato aperta.’ ’ ' '
Nell ‘istruzione OPEN deve essere inclusa anche la periferica.
8¢ essa e’ CS1 o C82, che designa uneo del 2 possibili ragistratori
a cassette, non si puo’ specificare il nomefile. Le istruzioni
su Gcome operare con il registratore a cassette vengono
visualizzate sulla schermoa. .

Se la periferica e’ DSK1l, DSK2 o DSK3 (o anche DSK4 se si
utilizza un particolare tipo di disk controller) il nomefile e
il nome di un file esistente sul dischetto nel drive specificata.
Se la periferica e’ DSK.nvwe-disco, dove nome~disco e il

nome assegnato ad un dischetto presente in unc dei drives, allora
il pome¥ile e’ il nome di un file sul dischetto indentificato
dal hnome—-dischetto. I1 computer cerca i drives, a partire dal
DSK1, finche’ non trova il dischetto con il nome dato.
Successivamente esso cerca il nomevile su quel dischetto.

Le altre informazioni possono trovarsi in qualsiasi ordine o
essere omesse. Se un parametro viene omesso il computer assume
per questi 1 valori di default, che sono qui di seguito descritti.

Organizzazione-file puo’ essere o sequenziale oppure casuale. I
records in un file sequenziale sono scritti o letti uno di seguito
all 'altro. I records dei files ad accesso casuale {random)
possono essere letti o secritti in qualsiasi ordine. I +Files
random possono anche essere elahorati sequenzialmente. FPer
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indicare quale struttura bha il file, inserire o SEQUENTIAL per i
files seguenziali, o RELATIVE per i files random. E’ possibile
facoltativamente specificare 11 numero iniziale dei records su  un
file . facendao seguire ai parameti-i SERUENTIAL. o RELATIVE
un ‘espressione numerica. Se non e’ specificata l'organizrazione-
file il default e’ SEQUENTIAL. :

I1 ¢tipo-file puo’ essere DISFLAY o INTERNAL. I files poszono
essere scritti sia in formato leggibile all ‘uomo, chiamato ASCII
(DISFLAY) o 'in formatoe comprensibile alla macchina, chiamato
binario (INTERNAL). 11 records bimnari occupano meno sgazio e sono
elaborati piu’ velocemente dal computer, Tuttavia se lie
informazioni dovranno essere stampate o visualizzate, il foramato
ASCII e’ normalmente la scelta migliare. .

Fer specificare che il file deve essere in formato ASCII,
assegnare DISPLAY. Per specificare il formato Lbkinario assegnare
INTERNAL . Se non specificate il tipo-fi1le il default e’
DISPLAY. Normalmente la scelta migliore e’ i1 formato INTERNAL
quanda si usano files su cassette o dischetti, e DISFLAY quande si
usano files destinati all’uso con la stampante o 1interfaccia
RS232.

11 avdo-apertura pun’ essere UFDATE, INFUT, OUTFUT o AFFEND. Il
computer puo’ eusere informato del fatto che sul +ile si puo’ sia
leggere che scrivere, che esso puo’ essere solp letto, che wu esso
ci si pun’ swlo  scrivere, oppure che vi &1 powsone sollanto
aggiungere records. Tuttavia se il file e’ stato protetto non ci
si pue’ scrivere, ma pun’ essere soltanto aperto per la leltura.
Per potzr sia leggere che scrivere su un fila specificare UPDATE.
Fer poter solo leggere da un file specificare INFUT. Fer poter

solo scrivere su un file specificare OUTPUT. Se =i vuoie
solamente aggiungere records specificare APFEMD. I1 modo AFPPEND
puo’ essere specificato per i records a lunghezza VORIABLE. Se

non e’ specificato il asodo—apertura il default &° UPDATE.

Notare che se esiste gia’ un file non protetto su dischetto, 1o
specificare OQUTPUT come modo-apertura per lo stescn file,
pravoca la sovrascrittura del nuavo file sul file zsistente.
Potete prevenire cio’ spostandovi alla fine del File tramite o
mediante 1 'uso dell "istruzione RESTORE con 1 ' apprapriato numeeco di
record, o aprendo il file nel modo AFPEND. '

11 tipo—record puno’ essere o VARIABLE o FI¥XED. I filez pogssono
avere records tutti della stessa lunghezza o records €i lunghezza
variabhile. Se tutti i records sono della stessa Junghezza quellil
che saona piu’ corti vengona riempiti per colmare la diffsrenza.
Fotete specificare i records di lunghezza variabila mediante il
parametro VARIABLE, Fer specificare records di lunghezza ficsa,
usare FIXED.

S5e desiderate, potete sgpecificare wna “lunghesza massima per
ciascun record facendo seguire a VARIABLE o FIXED un’egpressione
numerica. bLa  lunghezza massima possibile per ciascun fecord
dipende galla periferica usata. Se non e’ sgspecificata la
lunghezza del record, il default e’ 80 per i dischetti, &4 par le
cazsette, BO per 1‘interfaccia RE2IZ e T2 per la stampante
tarmica.

I files RELATIVE devono avere records di lunghezza FIXED. Ee non
e’ specificatae il tipa-record per un file RELATIVE, il default
e’ FIXEDL. '
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I files SEQUENTIAL possaono essere sia FIXED che VARIABLE. Se non
specificate un tipo-recerd per un file SEGUENTIAL, il default e’
VARIABLE. Un file di lunghezza fissa puo’ essere riaperta per
altri accessi SEQUENTIAL o RELATIVE indipendentamente da quento
assegnato in precedenza ad organjzrarione—-tile.

Esempi
OPEN #1:"CS1",FIXED,OUTPUT apre »100 OPEN #1:"CS1%,FIXED,OUTP
un file sul registratore 1. Il uTt

file e’ SERQUENTIAL, in farmato
DISPLAY, in mado OUTPUT con
records di lunghezza FIXED fino
ad un massimo di 44 bytes,

OPEN #23:"DSK.MYDISK. X" ,RELATIVE 300 OFEN #23: "DSK.MYDISK.X",
100, INTERNAL ,UPDATE ,FIXED apre un RELATIVE 100, INTERNAL ,UFCATE
file di nome "X". Il file e’ sul yFIXED

dischetto chiamato MYDISK che si

trova in gualsiasi drive nel

quale e’ inserito il dischetta.

Il file ¢’ RELATIVE, in formato

INTERNAL, con records di lunghezza

FIXED fina ad un massimo di 80

bytes. I1 file @’ aperto in modo

UFDATE e inizialmente con 100

records disponibili.

DFEN #243%: A%, INTERNAL, se A¥ e’ =100 CPEN #247: A%, INTERNAL
uguale a "DSKE2.ABC" il computer

assegna un file sul dischetto

nel drive 2 con il name ABC. I1

file e’ SEQUENTIAL, in formato

INTERNAL, modo UPDATE can records

di lunghezza VARIABLE fing ad una

lunghezza massima di 80 bytes.

OPEN #17:"TP",0UTPUT prepara la 100 OPEN #17:"TP",0UTEUT
stampante termica per la stampa.
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OFTION BEASE

Formato

OPTION BASE 0O
OPTION BASE 1

Descrizione

L'istruzione DPTION BASE pone a D o a 1 il piu’ bassce indice
possitbile nelle matrici. I1 default e 0. Se e’ usate
un’‘istruzione OPTION RBASE, essa deve trovarsi ad un numero di
linea piu’ basso di ciascuna istruzione DIM o di &ltri riferimanti
alle matrici. In un programma ci puo’ essere una spla istruzione
OFTION EBASE, ed essa ha effetto su tutti gli indici delle matrici.
L istruzione OPTION BASE non puo’ comparire in  un’istruzionc
IF-THEN-ELSE .

Esempio

OFTION EREE 1 pone ad 1 1 indice *100 OPTION BASE 1
di partenza di tutte le matrici.



Sottoprogramma FPATTERN

a=sc ] st e B T E P S e et A

“armatao

CALL PATTERN((#nuaero-sprite,valore—carattere £,...1)

Descrizione

Il sottoprogramma PATTERMN permette di cambiare la farma del
carattere che costituisce uno sprite senza influenzare 1le altre
caratteristiche di esso. ' :

Il numero-sprite specifica lo sprite che si sta usando. 11
valore-carattere pua’ essere un numero intero compreso tra 32 e
143.. Vedere il sottoprogramma CHAR per informazionl riguardanti
la definiziona della forma dei caratteri, Riferirsi al
sottoprogramma MAGNIFY per ulteriori informazioni. :

Programma
Il programma a destra illustra >100 CALL CLEAR

1‘uso del sottoprogramma PATTERN. »>110 CALL COLOR(12,16,1&)
Le linee da 110 a 140 costruiscone »120 FOR A=19 TO 24

un piano. 30 CALL HCHAR{(A,1,120,32)
>140 NEXT A

Le linea dalla 150 alla 200 150 AF="D107IB21Z14141FFFF 41

definiscono i caratteri da 96 a A41212119070080E098C4648282FF

107, ' FFBZB2848498E000"

2140 BF="01061820305C4&810142
446Z42C180700806C 1834246242261
Bl1423ANC0O41B8EQCGO"
170 C#="01061B2C244642818144
SCI02018G700806018040C3IAL2B1
B14262243418E000"
>180 CALL CHAR(%4,A%)
2190 CALL CHAR (100,EB%)
*200 CALL CHAR(104,C#)
La linea 210 crea uwna sprite con = »210 CALL SPRITE (#1,94,5,130,
una forma di una ruota che inizia 1,0,8)
a muoversi verso destra.
La linea 220 da’ allo sprite una »220 CALL MAGNIFY (3)
dimensione doppia.
Le linee da 230 a 270 danno la »220 FOR A=%6 TO 104 STEF 4
parvenza del movimento alla ruota >240 CALL PATTERN(#1,A)
dato che il carattere visualizzato »250 FOR PAUSA=1 TO S:: NEXT
e’ cambiato. : FAUSA
2260 NEXT A
Vedere anche il terzo esempio del >270 GOTO 230
sottoprogramma SPRITE. (Fremere FCTN 4 per fermarw
: il programma).
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Sottoprmogrr auamm.a PEEK

Formato

CALL PEEK (indirizzo,lista variabili-pumeriche)

Descriziona

Il sottoprogramma PEEK viene usato insieme a INIT, LINK e LOADL per
accedere ai sottoprogrammi in linguaggio Assembl y. I1
sottoprogramma FPEEK restituisce nelle variabili uspecificate nelle
lizta variabili-numeriche i valori che corrispondono a quelli
contenuti nel byte specificato nell ‘indirizze ed in quelli
seguenti. PEEK. puo’ essere usato sanza sottoprograinmi in

linguaggio Asszembly, ma 1le informazioni ottenute sono di poca
utilita“.

Istruzioni dettagliate sull‘uso di INIT, LINMK, LOAD e PEEF sono
incluse nel praogrammi scritii che sono disponibili su pascette o
su dischetti. )

Un uso indiscriminato di PEEK puo’ provocare il blocco ("lock up™)
che richiede lo spegnimento del computer prima di poterlo
riutilizzare.

Esempi

CALL FEEY (B192,X1,X2,XT,X4) »100 CALL PEEK(B192,X1,X2,X3,
riporta nelle variabili X1, X2, X3 X4)

e X4 i valori contenuti nelle

locazioni 8192, 819X, 8194 e B19S.
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————— =SEmEEE=TE== e E P e

Formato

Pl

Descrizione

La funzione PI restituisce il
valore del pi greco che e’ uguale
a 3.14159265359

Esempio

VOLUME=4/3#FI%& 3 assegna alla 100 VOLUME=4/I#FI#&4& 3
variabile VOLUME i quattro ter:zi

di pi greco moltiplicato & elevato

al cubo, il che e’ il volume di

una sfera can raggio b.
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Formato

'PDS(stkinga 1,s¢ringa 2,e5§ressione-nuwerica)

Descrizione

La funzione POS restituisce la posizione di stringa 2 1a prima
volta che viene trovato in stringa I. La ricerca inizia dalla
posizione specificata dall ‘espressione-numerica. Se la ricerca
non ha esito la funzione restituisce il valore zera.

Eseapi

X=POS ("FAN" ,"A",1) assegna ad X il 100 X=POE ("FAN" ,"A", 1)
valore 2 poiche’ A e’ la seconda
lettera della stringa PAN.

Y=POS("AFAN","A" ,2) pone Y uguwale >100 Y=FOS{"APAN","A",2)
a T poiche’ A e’ nella terza pasi-

zione nella stringa APAN ed 2° la

prima velta che A viene individua-

ta nella porzione di AFPAN nella

quale e’ stata esequita la ricerca.

Z=POS ("FAN" ,"A" ,3) pone Z uguale a >100 Z=PDS("PAN","A“,3)
O poiche’ A non si trova nella
parte controllata di PAN.

R=POS ("PABNAN" , "AN" ,1) pone R 100 R=FOS ("PABNAN" , "AN" , 1)
uguale a 5 poiche’ la prima volta

che si incontra AN inizia con la

A nella quinta posizione di

PABNAN.

Programma

Il programma a destra illustra un »100 CALL CLEAR
uso di POS. In essa dopo ciascun 110 PRINT “"IMMETTI UNA FRAS
INFUT vengono ricercati gli spazi, SE"
quindi viena stampata una parola *120 INPLT X3$
per ogni riga. »130 S8=FRS(XE," ", 1)
#1400 IF S=0 THEN FRINT X$# 22
PRINT :: B30TO 110
180 Y$=8EGH(X¥F,1,8):: PRINT
Y#
>1860 XF=8EG#(X+,5+1 ,LEM(X$))
170 GATO 126
(Fremere FCTN 4 per fermare
il pragrammal).
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sottoprogramma POSITIORN

CE LS e Seeaser=mm=

‘ormato

ALL POSITION((#numero—sprite.,pixel-riga,pixel-colenna Cy0aa])

lescriziones

.1 sottoprogramma POSITION riporta la posizione dello sprite o
legli srites specificati nei pixel-riga e pixel—-colonna dati

ome numeri da 1 a 254. Essi sono la posizione deil ‘angolo
superiore sinistro dello sprite. Se lo sprite non e’ definite, il
vixel-riga e il pixel~colonrna sona posti a zero.

.o sprite continua a muoversi dopo che e’ stata restituita la sua
osizione, ‘e quindi bisogna tenerne conto. La distanza coperta
lipende dalla velocita’ delleo sprite.

isempio
ALL POSITION(#1,Y,X) riparta la  »100 CALL POSITION(#1,Y,X)
osizione dell "angolo superiore

sinistro dello sprite #1.-

/edere anche il terzo esempic del
sottoprogramma SPRITE.



FRINT
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Formato

PRINT [(#numero-file [,REC'nunero—recardlzl Clista-stampal

Descriziaone

L’istruzione FRINT permette di trasferire i valori degli elementi
specificati opzionalmente nella Iista-stampa sullo schermo o
facoltativamente su un file o su altra periferica come 1a

stampante. La Iista-stampa consiste in costanti di stringa o
numeriche, variabili di stringa o numeriche, espressioni numeriche
o di stringa, e/p la funzione TAB. Ciascun elemento della

lista—-stampa deve essere separato dagli altri mediante uwna
virgola, un punto e virgola o un due punti.

I due punti, la virgola ed il punto e virgola controllano lo
spazio sullo schermo o su un file aperto in farmate DISFLAY. Car
il punio e virgola 1’elemento successive sara’ posto suhito dopo
il precedente. Una virgola fa in modo che 1 ‘elamento sequente
della Iista-stampa sia posto nel campo successiveo di stampea.
Ciascun campo di stampa e’ lungo 14 caratteri. Il numero dei
campi di stampa dipende dalla lunghezza del record & a seconda del
dispositivo che si sta usando. Sullo schermo i campi di stampa
sonn alla posizione 1 e 15. Se il cursore ha superato 1‘inizio
dell ‘ultimo campo di stampa, la voce successiva viene stampate
sulla riga seguente. I due punti fanne in modo che 1 'elemento
successivpo venga posto sulla riga o sul record che segue. Fer
stampare varie linee vuote, si possono mettere tanti due punti,
dopo 1’istrurione PRINT, quante sono le righe wvuote desiderate.
Tuttavia i due punti devaono essere separati tra loro da almenc uno
spazio, per distinguerli dall’'elemento separatore d'istruzione
(22),

Un elemento separatore puo’ esgere posto di seguito all ‘ultimo
elemento della lista—-stawmpa, il che ha "~ effetto sul
posizionamento del successivo elemento della prossima istruzione
PRINT, PRINT...USING, DISPLAY (senza AT) o DISFLAY...USING (senza
AT) se riferite alla medesima periferica. Cio’ fa in modo che la
successiva istruzione di output sia considerata came una
continuazione di quella in corso a mena che essa non w©ia
un‘istruzione PRINT con la clauscla REC.

Mentre si sta stampando una nuova riga sullo schermo, ogni cosa
(eccetto gli sprites) gia“’ presente viene fatta scorrere di una
riga verso l°alto (cosicche’ viene persa la prima linea in alto) e
la nuova riga e’ stampata sull'ultima riga in bassc dello schermo.

.Opzioni

Il #numero-tile determina il file sul guale bisogna stampare.
Se omesso o specificando #G, wviene consideratg lo schermo.
Altrimenti il rnumero-rile deve esgere il numero di un file che
e’ stato gia’ aperto. Vedere OPEN,
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lLa clausola REC e’ usata per specificare il record sul quale
desideratr stampare gli elementi della Iista-stampa. REC puo’
esgere usato soltanto con i files aperti in modo RELATIVE. Vedere
OPEN. .

Nella scrittura dei’ files in formato INTERNAL, sia la virgola che
il punto e virgola collocano g¢gli elementi della Ilista-stampa
adiacenti uno con 1°altro. Nei files in formato DISFLAY 1a
virgola ed il punto & virgola si comportano come descritta sopra,
con il punto e virgola che cnolloca 1l elemento subito dopo il
precedente e la virgola che lo pone nel successivo campo di
stampa. -

Esempi

PRINT §a in modo che una linea >100 FPRINT

vuota compaia sul viden.

PRINT "LA RISPOSTA E‘"3;RISF fa »>100 PRINT "L6 RISPOSTA E'“;R
si che la costante di stringa ISP

LA RISFOSTA E° sia stampata sul
video, immed:atamente seguita
dal valore della variabile RISF.
S5e RISF e’ positivo, ci sara’
unao spario vuoto per il. segno
pnsitivo dopo "E““.

PRINT X;Y/E stampa il valore di *1Q0 PRINT X:v/2
X 54 una linea e il valore di
¥/2 su quella sottostante.

PRINT #12,REC 7:A scrive il valo- >100 FRINT #12,REC 7:8
re di A sull ‘ottavo record del

file che era statp aperto con #12

(Il primo record e’ il record

numero Q).

PRINT #32:A,R,C, scrive i valori 100 PRINT #32:A,B,.C,
di A, B e C sul prassimo record
del file che era stato aperto con
il numero 32. La virgola finale
crea una condizione di ingresso
in sospeso. L'istruzione PRINT
successiva, diretta al file #32,
scrivera’ sullo stesso record di
questa istruzione PRINT a meno
che essa non specifichi un record,
chiudendo quindi la condizione di
ingresso in sospeso.
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PRINT #1,REC Z:A,B saguito da
PRINT #1:C,D fa si che A e B
siano scritty sul record 3 del
file aperto con #1; C e D saranno
scritti sul record 4 dello stesso
file.

Programma

Il programma a destra stampa vari
valori in diverse posizioni del
video.

2100
>150

>100
#2110
2120
>130
>140
»150
>140
>RUN

PRINT #1,REC 3:A4,B
PRINT #1:C,D

CALL CLEAR

PRINT 1;2;334;53637;8;9

PRINT 1,2,3,4,5,6

PRINT 1:2:
PRINT

PRINT 1
PRINT 4

(4, 8)
o

1 2 3 4 5

W] =

L nd

-

;
/4
& .7 8 9

2
a
&



- 150 -

FRINT USING

=== ==

Formato

PRINT C[#numero—TIilel(,REC numero-recordl,JUSING espres.stringa
slista—stampa )

FPRINT [#numero-tilel ,REC numero-recordl,JUSING numero-—Iinea
slista-stampa '

Descriziona

L'istruzione PRINT...USING funziona allo stesso modo di FRINT con
1 'aggiunta della clauscla UBING, la quale specifica il formatoc da
usare., L‘espressione-stringa definisce il formato nella maniera
descritta in IMAGE. Il pumerc~lirnea si riferisce al numero di
linea di wun‘istruzione IMAGE. Vadere 1°‘istruzione IMAGE per
maggiori informazioni sull'uso dell ‘espressione-stringa. ’

Esempi

PRINT USING "#&#.##":32.5 stampa >100 PRINT USING "t #3#": 32,
32.50 . =] ’

PRINT USING "LA RISFOSTA E' ##4.# 100 PRINT USING  "LA RISPOSTA
":123.98 stampa LA RISPOSTA E° E' ###.4"1122.98 '
124.0 . ’

PRINT USING 185:37.4,-86.2 stampa >100 PRINT USING 185:37.4,-B6
i valori di 37.4 e - B6.2 usando .2 ’
l’istruzione IMAGE della linea

168,
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RANDOMI ZE-
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Formato

RANDOMIZE [espressione-numerical

Descrizione

L’istruzione RANDOMIZE resetta la generazione dei numeri casuali
in una sequenza imprevedibile. Se RANDOMIZE e’ seguita da
un‘espressione—numerica, viene prodotta la stessa sequenza
casuale di numeri ogni qualvolta viene eseguita 1l istruzione can
guel valore. Valori diversi danno sequenze diverse.

Programma

Il programma a destra illustra wun >100 CALL CLEAR

uso dell istruzione RANDOMIZE. »110 INFUT "SEME: “:8

Eeso accetta un valore per »120 RANDOMIZE S

1l "espressione numerica e stampa i *130 FOR A=1 TO 10::FRINT &;R
primi 10 valori ottenuti usando ND: : NMEXT A::PRINT

la funzione RND. *140 GOTO 110

(Premere FCTN 4 per fzrmare
il programmal.



READ

Formato

READ Jista-variabili

Descriziona

L istruzione READ permette di assegnare costanti numeriche e di
strringa da un’istruzione DATA alle variabili specificate nella
lista-variabili. La [lista-variabili consiste di variabili
numeriche e di stringa separate da virgole.

1 dati sono normalmente letti a partire dalla prima istruzione
DATA del programma. Dopo che i dati sono stati letti, il computer
memorizza il punto in cui e’ finita la lettwa e continua da- quel
punto quando sara’ eseguita la successiva istruzione READ. E’
possibile cambiare 1‘ordine di. lettura dei dati utilizzando
1‘istruzione RESTORE.

Vedere gli esempi dell "istruzione DATA.
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e

Formato

REC (numero-tile)

Descriziane

La funzione REC riporta il numero del record al quale accedure con
la successiva PRINMT, INPUT o LINPUT nel Ffile aperto con il
nupero-rfile. 1 records in un file sono numerati a partire da 0,

cosi® il record numero I, per esempic, €° il gquarto racord di un
file.

Esempio

FRINT REC(4) stampa la posizione >100 PRINT REC(4)
del record corrente del file

apertn con il numero 4.

Programma

Il programma a destra illustra un >100 CALL CLEAR
uso della funzione REC. La linea 2110 OPEN #1:"DSK1.RNDFILE",

110 apre un file. - RELATIVE

Le linee da 120 a 140 scrivona 4 >120 FOR A=0 TO 3

records sul file. >130 PRINT #iz"QUESTO E° IL R
' ECORD",A

»140 NEXT A
La linea 1S5S0 riposiziona il file 2130 RESTORE #1
all‘inizio.
Le linee da 160 a 200 stampano la >140 FOR A=0 TO 3

posizione del file, legganc e »170 PRINT REC1)
stampano i valori in quella posi- >180 INPUT #1:A%,E
zione. 2190 PRINT A%;B
>2G0 NEXT A
.La linea 210 chiude il file. *210 CLOSE #1
' >RUN
o

OQUESTO E‘ Il RECORD O
1
QUESTO E° IL RECORD 1.
2
QUESTO E- IL RECORD 2

QUESTO €° IL RECORD 3
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Formato
REM commento
Descrizione

L istruziona REM permette di inserire commenti in un programmaa. 1
commenti possono essere qualsiasi cosa si desideri, ma usualmente
sono pero’ usati per dividere sezioni dei programmi e per spiegare
il significato delle sezioni sottostanti. Mor ha importanza cio’
che segue REM, compreso il simholo separatore (:z), poiche’ i
commenti non sone eseguiti e non hanno alcun effetto sul
funzionamento del programma. WNaturalmente, pero’, essi occupano
spazio in memoria.

Esempio
REM INIZIO SUPROUTINE jidentifica 2100 REM INIZIO SUBROUTINCG

la sezione in cul ha inizio una
subroutine.



RESEQUENCE
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Formato

RESEQUENCE fIinea-inizrfalel L[,incrementol
RES [lIinea—inirialel L,incrementol

Dascrizione

Il comandeo RESECQUENCE cambia i numeri di linea del programma in
memoria. Se la linea—-Iniziale non viene specificata la
numerazione delle linee parte da 100, Se non viene dato
1l ‘incremento, viene usato un incremento di 1¢. RESEQUENCE puo’
essere abbreviato in RES.

In aggiunta alla rinumeraziaone delle linee vengono cambiati anche
i rinvii che compaiono nelle istruzioni BREAK, DISPLAY...USING,
B0suB, GOTO, IF-THEN-ELSE, ON ERROR, ON...GOSUB, ON,..B0QTO,
PRINT...USING, RESTORE, RETURN @ RUN in modo che i riferimenti
siano alle stesse linee di codice come prima della rinumerazione.
Se in uma linea compare un’istruzione che rinvia ad una linea
inesistente il numerco di linea viene sostituito con 32767.

Se, a causa della linea-iniziale e dell "‘incrempento scelto, il
programma richiede numeri di linea maggiori di 32767, 1l 'operazione
di rinumerarione si ferma e la numeraziane del programmna rimane
immutata. ’

Esempi

RES rinumera le linee del program— >100 RES
ma in memoria a partire da 100 can
incremento di 1Q.

RES 1000 rinumera le linee del #1060 - RES 1000
programma in memoria a partire da
1000 con incremento di 10.

RES 1000,15 rinumera le linee del >100 RES 10006,1S
praogramma in memoria a partire da
1000 con incremento di 15.

RES ,15 rinumera le linee del 2100 RES ,15
programma in memoria a partire da
100 con incrementn di 15.



RESTORE

Formato

RESTORE [numero~lineal
RESTORE #numero-file {,REC numerv—-record]

Descrizione
L‘istruzione RESTORE puc’ essere usata sia r.:c-n. le istruzioni DATA

che con i files. GOuando e’ usata con le istruzioni DATA, FESTORE
riguarda 1’‘istruzione DATA che sara” wusata dalla prossima

istruzione READ. Se non e’ dato il numero—linea, 1l 'istruzione
READ wara’ usata con la prima istruzione DATA che | verra’
incantrata. Se e’ dato il numeruv—linea, viene usata

1’istruzione DATA €con. quel numera di linea o (se non c’2’
l‘’jstruzione DATA) con la successiva istruzione DATA. '
Ruando e’ wusata con i files .1’istruziome RESTORE riguarda il
record usato dalla prossima istruzione PRINT, INPUT o LINFUT che
si riferisce ad un numero-Tfile. Se non viene specificata la
clausola REC, il prossimo record e’ il primo record del file,
record numera O.. Ge e’ presente la clausola REC, il numero- -
record specifica il prossimo record da usare.

Se esist® una condizione di ingresso in sospeso per effetto di una
precedente FRINT, DISPLAY, PRINT...USING o DISFLAY...USINE, allora
quel record in sospeso viene scritta sul! file prima che sgia
eseguita 1'istruzione RESTORE. La condizione di ingresso in
sospeso dei dati viene rimossa dall "istruzione RESTORE.

Eseapi

RESTORE assegna la successiva >100 RESTORE
istruzione DATA che deve essere :

usata alla prima istruzione DATA

del programma.

RESTORE 130 assegna la prossima »100 RESTORE 130
igtruzione DATA da usare alla :
istruzione DATA della linea 130

o, 2e non vi compare alcun DATA,

alla prima istruzione DATA che

compare dopo la linea 130,

RESTORE #1 assegna il prossimo >100 RESTOIRE #1
record da usare mediante la suc-

cessiva istruzione PRINT, INPUT.

o LINPUT usando il file #1 a

partire dal primo record.

RESTORE #4,REC HS pone il pros- 100 RESTORE #4,REC HS
simo recard da ucsare mediante

l’istruzione FRINT, INPUT o

LINPUT, del file #4 a partire dal

record HS.



RETURN J{(con GOSuUE)

Foraato

RETURN

Descrizione

Vedere anche RETURN (con ON ERROR).

RETURN usato con GOSUB riporta il controllo all'istruzione
if:f:z?iva- al GOSUB o ON...GOSUB che era stata eseguita per

Programma

Il programma a destra illustra un >100 CALL CLEAR
uso di RETURN quando e’ usate con >110 INPUT "SOMMA DEPOSITATA:

GOSUB. Il proagramma calcola "z AMOUNT
“1°interesse fruttato da una somma >120 INPUT “INTERESSE ANNUALE
di denaro. : ":RATE
»130 IF RATE<1 THEN RATE=RATE
0
>140 PRINT “CALCOLO INTERESSI
PER VOLTE "
»150 INFUT "ANNUALMENTE: ":CO
MF ’
*160 INPUT "A PARTIRE DALL AN
NO: ":Y .
170 INPUT "NUMERO DEGLI ANNI -
: ":N

»180 CALL CLEAR

>190 FOR A=Y TQ Y+N

»200 GOSUE 240

»210 PRINT A, INT (AMOUNTO+.
5) /100 :
»220 NEXT A

>230 STOP

*240 FOR B=1 TO COMP

250 AMOUNTaAMOUNT+AMOUNT*RAT
E/ (COMFO)

*260 NEXT B

»270 RETURN
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RETURN (con ON ERROR)

SEaEsETmES O3 3 1

Farmato

RETURN Crumero—Ifineal
RETURN LCNEXT1

Descrizione
Vedere anche RETURN (con GOSUB).

RETURN e’ wusate con N ERROR. Dopo cthe e° stata eseguits
un’istruzione 0ON ERROR, un’errore provaca il trasferimento alla
linea specificata nell ‘istruzione ON ERROR. Guella linea, g una
dopo di essa, puo’ essere un’istruzione RETURN. Se RETURN e’ data
senza nessuna specificazione dopo di essa, il contraolla e’
riportatag all’istruzione sulla quale era avvenuto 1‘errore ed il
pragramma la esegue di nuava. Se RETURN e’ seguito dal rnumero-

linea, il controlla viene trasferito alla linea specificeta e’
1l ‘esecuzione riprende da quella linea. Se RETURN &’ seguito da
NEXT, il controllo e’ trasferito all’ 'istruzione successiva a
quella. che ha causato 1 errore.

Programma

I1 programma a destra illustra »100 CALL CLEAR

1 'uso di RETURN con ON ERROR. #2110 A=l

La linea 120 in caso di errore »120 ON ERROR 170
trasferisce il controllo alla 130 X=val("D"}
linea 170. La linea 130 provoca #1400 PRINT 144

un errore. La linea 140, seguernte »150 STOP

a quella che ha causato l'erraore, »1&0 REM CONTROLLO ERRORE
stampa 140. La linea 170 verifica »170 IF A-4 THEM 220

se 1l 'errore e’ avvenuto 4 volte *180 A=A+1

ed in casp positivo trasferisce il >190 PRINT 1%0

controllo alla linea 220. La linea »200 OM ERROR 170

180 incrementa di 1 il contatore »210 RETURN

di errore. La linea 190 stampa 190.>220 PRINT 220 :: RETURN NEXT
La linea 200 riporta il controllo *RUN

degli errori alla linea 170. La 150
linea 210 rimanda alla linea che 190
ha causato 1 errore e la riesegue. 190
La linea 220, la quale &  stata 1920
eseguita soltanto dopo che 1 errore 22
e’ avvenuto 4 volte, stampa 220 e 144

rimanda alla linea seguente quella
che ha causato 1l 'errore.

Vedere anthe 1 °‘esempio dell 'istru-
2ione ON ERROK.
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KRND
Descrizione

La funzione RMD restituisce il successivo numero pseudo-casuale
nella sequenza del numeri pseudo casuali in corseu. Il numero
riportato e’ maggiore o uguale a O e minore di 1. La sequenza di
numeri casuali restituita e’ la stessa ogni volta che un programna
viene eseguito a meno che non appaia nel programma un’istruzione
RANDOMIZE.

Esempi
COLOR1&=INT(RND)+1 assegna a >100 COLOR16=INT(RND)+1
COLOR1& un numero campreso tra

1 e 16.

VALORE=INT(RND)+1) assegna a >100 VALORE=INT (RND)+10
VALORE un numero compreso tra 10

e 235.
LL (8)=INT (RND* (B-A+1))+A pone >100 LL(8)=INT(RMND*(B—A+1)) +
LL(8) uguale ad un numero A

qualsiasi compreso tra A e B.
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RFPFTF

Formato
RPT#(espressione-stringa,espressione—numerica)
Descrizione

La Ffunziona RFT$ restituiswce una stringa uguale alla espressione
=stringa ripetuta tante volte quante specificate nell 'espresszio-
nNe~RuRerica. S8e RPT$ produce una stringa piu’ lunga di 255
caratteri, i caratteri eccedenti vengona troncati e viene dato un
messaggio d’avviso,.

Esespi

M$=RPT$("ABCD" ,4) pone in M% »100 M¥=RPT$("ABCD",4)
*ABCDARCDABCDABCD".

CALL CHAR(?&,RFTZ ("QGOOFFFF" ,8)) 2100 CALL CHAR (96 RPTH ("QOO0F
definisce i caratteri da 96 a 99 FFF",B8))

con la stringa "O0DOFFFFOOODOFFFF

ODOFFFFOQOOFFFFOOOOFFFFOGOOFFFF

UO0OFFFFCGOOOFFFF".

PRINT USING:RPT$("“#",40):X¥ »100 PRINT USING:RPT#(”#“,40}
stampa il valore di X% usando una I X%
immagine di 40 segni di sterlina.
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Formato

RUN [“periferica.nome—programma"l
RUN L[rumero-lineal

Descriziona

I1 comando RUN, che puo’ anche essere usato come istruzione, da’
inizio all ‘esecuzione del programma. Il programma da lanciare
davra“ essere prima caricatao in memoria specificando 1la
periferica.ncae—programea. Il computer controlla se ci  sono

errori nei cicli FOR-NEXT per vedere se sono stati cmessi dei
NEXT, e se ci sono errori di sintassi. I wvalori di tutte le
variabili numeriche sono riportati a zero e vengono annullati
tutti i valori delle variabili stringa (cipe’ stringhe wvuotel.

Solo dopo aver eseguito questi contrglli il programma inizia la
sua esecuzione.

dpzinni

Se e’ stata specificata 1la periferica.nome—progranma, il
programma da eseguire viene caricato dal dispositivo specificato.
I dati ed i programmi al momento  presenti in memoria vengono
perduti.

Se si specifica il numero-linea, inizia | ’'esecuzion=z d=l
programma in memoria a partire da quel numero—~linea.

Esempi

RUN fa si che il computer inizi ad >RUN
eseguire il programma in memoria.

RUN 200 fa in modo che 1’esecuzio- >RUN 200
ne del programma inizi dalla linea »100 RUN 200
200.

RUN “DSK1.PRG3I" fa in modo che il »RUN "DS1.PRG3"
computer carichi dal drive 1 il »Z20 RUN "DSK1.FRGI"
praogramma chiamato PRGZ ed inizi

ad eseguirlao.
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Pragramma

Il programma sulla destra illustra
1‘uso del comando RUN usato come
istruzione. Esso crea un "MENU'" e
da‘ la passibilita’ all ‘utente del
programma di scegliere quale pro-
gramma desidera lanciare.

Gli altri programmi invece di ter-—
minare nel modo usuale, dovranno
lanciare a loro volta questo del-
1l ‘esempia per poter riutilizzare
il menu’.

»L00
»110
*120
*170
r140
150
»160
170

Bill
5180

EE“ .

»190

53"
*200
>210

CALL CLEAR

FRINT
FRINT
PRINT
PRINT
PRINT
INFUT

"1 PROGRAMMA 1.“
"2 PROGRAMMA 2. "
"I PROGRAMMA .
"4 FINE."

L/

"SCELTA: ":C

IF C=1 THEN RUN "DSE1.FR

IF C=2 THEN RUN "DSK1.FR

IF C=3 THEN RUN "DSK1.FR

IF GC=4 THEN STOF
GOTO 100
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SAVE
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Farmato

SAVE dispositive.nome—prograema [,PROTECTED] -
SAVE dispositivo.nome—prograasa (,MERGEI]

Descrizione

Il comando SAVE permette di copiare in memoria dal -dispositiva
asterno il programma specificato in aome programma. Usando il

comando OLD paotrete poi richiamare quel programma in memoria. 11
modo per registrare sul registratore a cassette e’ spiegato nel
manuale fornito con la consolle. Il modo per registrare sui

dischi si trava sul manuale del sistema Jdi peworfa a dischi. Il
SAVE cancella gli eventuali breakpoints inseriti nel programma.

Opzioni .
Con i registratori a cassette e’ possibile solo 1l ‘opzionea
FROTECTED.

Usando 1la parola chiave PROTECTED, =i pun’ facoltativamen=—e
specifcare che un pragramma puo’ essere solo eseguito o richiamaste

in memoria wmediante OLD. Il programma non pun’ pero’ essere
ligstato, corretto ne’ registrato. Cuesto non e’ lo stesso modo di
protezione possibile con il modulo Disk Manager. totas

assicurarsi di conservare una copia non protetta dei programm.
poiche’ la proteziovne e’ irreversibile. Se desiderate proteggersa
il programma affinche’ non venga copiato, usare il sistema di
protezione del modulo Disk Manager.

Potete facoltativamente specificare che il programma potra‘’ essere
fuso con un altro programma, usando la parola chiave PMERGE.
Soltanta i programmi salvati con 1l opzione MERBE pgtranno essere
fusi con altri programmi. :

Esempi

SAVE DSK1.PRG1 salva 11 programma 2»S5AVE DSK1.PRG
in memoria sul dischetto situato
nel drive 1 sotto il nome PRG1.

SAVE DSK1.PRG1,PROTECTED salva il >BAVE DSK1.PRGI1,PROTECTED
programma in memoria sul dischet-

to situato nel drive 1 con il

nome PRG1. Il programma potra’

essere chianato in memoria ed

eseguito, ma non potra’ essere

corretto, listato o risalvato.

SAVE DSK1.PRG1,MERGE il programma >SEAVE DSK1.PRG1,MERGE
cosi’ salvato potra’ essere in '

seguito fuso con un programma in

memoria.
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Sottoprogramma SAY

Forsato
CALL SAY(parolal,stringa—-direttall,...1?
Descriziona

Se e’ collegato alla tastiera il sintetiz:zataore vocale (venduto

saparatamente), il sottoprogramma SAY da’ la voce al computer.
Esso ripete 1la parola o il valore speci ficato nella
stringa—diretta. Per una completa descrizione di SAY vedere il

manuale fornito insieme al modul g Speech Edi tor o al
sintetizzatore vocale.

I1 valore della parola e° un qualaiasi valore di strings
alencato nell ‘Appendice L. Se e’ dato un valore letterale esso
deve essere compreso tra virgolette. Il valore della stringa-
diretta e’ una valore restituito mediante il sottoprogramma
SPGET. 11 valore della stringa-diretta puo’ essere cambiato
aggiungendo i suffissi come descritto nell ‘Appendice M. Le parole
e le stringhe-dirette devono essere alternate nel sottopragramma
CALL SAY. 8Se desiderate avere 2 stringhe-dirette o parole
pronunciate consecutivamente potete inserirvi una virgola extra
per indicare la posizione della voce omessa. '

Esempi
CALL SAY("HELLO,HOW ARE YOU") fa >100 CALL EAY("HELLO,HOW ARE
pronunciare al computer “Hello you*)

how are you".

CALL SAY(,A%$,,B%) fa in modo che *100 CALL SAY (A%, ,E3)
il computer pronunci le parole.

indicate da A¥ e B$, le quali

devono essere riportate da SPGET.

Programma

I1 praogramma-a desfra dimostra >100 CALL SPGET (""HOW"™ ,X#)
1'uso di CALL SAY con una parcla >110 CALL SPEET ("ARE",Y#%)
e I stringhe—dirette. o »120° CALL SPGET("YOU™,Z#)

>130 CALL SAY("HELI.O",%$,,Y¥,
J2F)
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Sottoprogramma SCREEN

= === =amoEEE ==== =13

Formato
CALL SCREEN(codice—calore)
Descrizione ’

11 sottoprogramma SCREEN cambia i colori dello schermo con  quelli
specificati dal codice-colore. Tutte le parti dello schermc che
non hanno caratteri su di esse, o che hanno caratteri o pacrti di
caratteri con colore 1 (trasparente), sono mostrate nel cclore
specificato dal codice—colore. 11 colore standard dello schermo
can il TY Extended BASIC e’ 8, ciano.

I condici dei colori sdnb:

Codice—-calore Codice-colore

1 Trasparente 9 Rosso

2 Mero 19 Rosso chiaro
3 Verde 11 Giallo scuwra
4 Verde chiaro 12 Gialle chiaro
S Blu scuro 13 Verde scuro

6 Blu chiaro 14 Magenta

7 Rosso scuro 15 Grigia

8 Ciano 14 Bianco

Esempi

CALL SCﬁEEN((B) cambia lo schermo >100 CALL. SCREEN (D).
in cianpn, che e’ il colore
standard.

CALL SCREEN(2) cambia in nero il >100 CALL SCREEM{2)
colore dello schermo.
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SEG#
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Formato
SEG$ (espressione~sitringa.posirione,lunghezza)l
Descrizione

La funzione SEG% restituisce la porzione di una stringa. La
stringa, restituita parte dalla posizione della espressionse-

stringa specificata fino alla lunghezza in caratter:
specificata. Se la posizione e’ oltre la fine dell ‘esprussione
stringa, viene restituita uwuna stringa nulls (""), Se la

lunghezza va oltre la lunghezza della stringa, sono restituiti
solo 1 caratteri finali.

Esempi

X$=SEG% ("FIRSTNAME LASTNAME",1,7) >100 XF=SEGF("FIRSTNAME LASTN
pone X# uguale a "FIRSTNAME". AME" 41,9

Y$=SEGF ("FIRSTNAME LASTNAME",11,8) >100 Y#=8EG$ ("FIRSTNAME LASTN
pone Y# uguale “LASTNAME". AME",11,8)

Z4=SEG¥ ("FIRSTNAME LASTNAME" (10,11 >100Q Z#=SEGH("FIRSTNAME LASTN
pone Z¥ uguale a " *“. AME" , 1041}

PRINT SEG$(A%,R,C) stampa la >100 PRINT SEG#{(A%,B,[)

porzione della stringa AF a
partire dal carattere B per una
estensione di C caratteri.
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SEN
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Formato
SGN(espressione—numerica)
Descriziaone

La funzione SGN restituisce 1 se l‘espressiong—numerica e’
positiva, O se 8’ zero e -1 se e’ negativa.

Esempi
IF SGN(X2)=1 THEN 3I00 ELSE 400 »>100 IF SGN(XZ)=1 THEN 300 EL
trasferisce il controlio alla SE 400

linea F00Q e X2 e’ positivo, ed
alla linea 400 se X2 e’ uguale a
zera o e’ negativo.

ON SGN((X)+2 GOTO 200,300,400 PLOQ ON EGBN(X)+2 GOTD 200,260
trasferisce il controllo alla 3 Q0

linea 200 se X e’ negativo, alla

linea 300 se X e’ zera, e alla

linea 400 se X e’ pasitivo.
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SIN

Foreato
SIN(espressione—numerica)

Descrizionm

La funzione SIN da’ il =seno dell ‘espressione-numerica data in
radianti. Se l°’angolo e’ espresso in gradi moltiplicare i
per P1/18B0 per avere l’'equivalente angolo in radianti.

Programma
Il programma a destra calcola il >100
seno di alcuni angali. »110

120
»130
>140
~150
>RUN

A=, 5235987755982
B=3Z0

C=45%P1/160

PRINT SIN(A)Y;SIN(E)
PRINT SIN(B#PI/18GC)
PRINT SIN)

<35 =-.98803516241

]

7071067812

gradci
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SIZE
Descrizione

Il comando SIZE visualizza il numero dei bytes ancora dicponibili
in memoria. Se e’ collegata 1l ‘espansione di memoria il Aumero dei
bytes liberi e° dato dalla quantita’ 1libera dello stack e da
quella dell ‘area riservata ai programmi. Un byte e’ lo spazio di
memoria richiesto per qualsiasi casa come un carattere, una cifra
0 una parola riservata del TI Extended BASIC.

S5e 1’espansione di memoria non e’ collegata, lo spazio disponibile
e’ dato dalla quantita’ di spazio lasciata libera da quella
occupata dal programma, dallo schermn, dalla tavola degli sprites,
dalla tavola dei colori & dai valori di stringa.

Se 1 espansione di aemoria e’ collegata, lo spazio disponibila
nello stack e’ 1la quantita’ di spazio rimasta libera dopo
l'inserimento di valori di stringa e di informazioni wulle
variabili. Lo spazio per il programma e’ la quantita’ di wpazio
rimasta libera dopo 1 inserimento del programma e dei valori delle
variabili numeriche.

- Esempi

SIZE da’ la memoria libera. *>SIZE .
' 13929 BYTES FREE

SIZE da’ la memoria libera. Se e’ *8IZE

collegata 1 ‘espansione di memoria 13928 BYTES OF STACK FREE
questa e’ suddivisa nelle 2 parti 24511 BYTES OF PROGRAM
dello stack e dell’area programma. SFACE FREE
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Formato

CAaLL SDUND(durata,frequenzai,valumel[,...,freqdenza#,vmlume4])
Descrizione

Il sottoprogramma BDUNb dice al computer di produrre suwoni o

rumori. 1 valori dati riguardano il controllo di tre aspetti del
suono: durata, frequenza e voplume.

‘Valore Ampiecza Deszcrizione
Durata da 1 a 4230 La lunghezza del suono in
-1 —4230 millesimi di secondo.
Frequenza (Tonp) da 110 a 44733 Guale suvono e’ emesso.
(Rumopre) -1 -8
Volume da 0 a 30O Volume del suono.

La durata varia da .00 a 4.250 secondi, sebbene éssa pozsa

variare fino ad 1/580.mo di secondo. Il computer continua ad
eseqguire le istruzioni del programma mentre viene riprodotto il
SUANO. fuando chiamate il  sottoprogramma SOUND, il computer

attende finche’ il precedente suono sia state completato prima di
eseguire una nuova CALL SOUND. Tuttavia se e’ specificata ana
durata negativa, il precedente suono si ferma e viene esequito
subito dapo quello nuava. ’

La Tfregquenza specifica la frequenza della nota che deve essere
riprodotta con un valore compreso fra 110 e 44733. (NOTA: questa
gamma va oltre il limite dell’udito umann., C’e’ wna differente
capacita’ personale di ascoltare le note alte, ma generalmente la
piuw’ alta ha un valore di 10000). La reale frequenza prodotta dal
computer puo’ variare fina al dieci per cento da gquella reale.
L'Appendice D contiene 1°elenco delle freqguenze delle note piua’
comuni .

Un valore da -1 a ~B specifica uno degli 8 diversi tipi di rumore,

Frequenzra Pescrizione

-1 rumore periodico del 1.6 tipo

-2 rumore periopdico del 2.0 tipo

-3 rumore periodico del 3I.0 tipa

-4 rumore periodico che varia con la
frequenza del T.o0 tono sgecificato

-3 rumore bianco del l.o0 tipo

-4 rumore bianco del Z.o tipo

-7 rumore bianco del 3.o tipo

-8 rumore bhianco che varia con la

frequenza del Z.o tone specificato

Si possono riprodurre contemporaneamente fino ad un magssimo di tre
toni ed un rumore. .

11 volume specifica 1l 'intensita’ della nota o del rumore, Zerag

e il piu’ aito e 30 il piu’ basso.
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Esempi

CALL SOUMD(1000,110,0) riproduce
il LA due ottave sotto il DO cen-
trale per una durata di un secon-
do e con il massimo valume,

CALL. SOUND(S500,110,0,131,0,196,3)
riproduce il LA due ottave sotto
il DO centrale, ‘il DO un’ottava
satto il DO centrale ed il SOL
un’‘ottava sotto il DO centrale
per la durata di mezzo secondo
con il massimo volume.

€CALlL SOUND (4250,-6,0) riproduce
un rumore per la durata di 4,250
secondi.

CALL SOUND (DUR,TONG,VOL? riproduce
il tono indicato in TOND per 1la
durata indicata in DUR e con il
valume indicato in VOL.

Programma
Il programma sulla destra riprodu-

ce le 13 note della prima ottava
che sono disponibili nel ccmputer.

2100 CALL SOUND(1000,110,0)

100 CALL SDUMD(S500,110,0,131
,0,196,3)

2100 CALL SOUND(4350,-8,0)

»100 CALL SDUND(DUFR,TONO,VOL)

2100 X=2A(1/12)

»110 FOR A=1 TO 13

120 CALL SOUND(1GO,110%XAA, G
)

*130 MEXT A
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Formato
CALL SPBET(parola,variabile-stringa)
Descrizione

Il sottoprogramma SFGET riporta nella variabile-~stringa la frase
che corrisponde alla parola. Per una campleta descrizione di
SPGET vedere il manuale fornito con il modulo di comando Sgeech
Editor o con il sintetizzatore vocale (venduti separatamente).

I1 valore della parvla corrisponde a ciascun valore di stringa
fra quelli elencati nell”Appendice L. Se viene dato un valore in
lettere esso deve essere racchiuso tra apict. Il valore della
variabile-stringa e’ usato con SAY, e puo’ essere alterato per
raggiuvngere dei suffissi came descritino nell ‘Appendice M.

Programma
11 programma a destra illustra 100 CALL SPBET ("HOW" , X%}
1°uso di CAlLL SPBET. >110 CALL SPGET ("ARE",Y$)

»120 CALL SPGET("YOU",Z#)
130 CALL SAY ("HELLO",X%,,Y$,
JI$)
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Sottoprogramma SFRITE
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Formato

CALL SPRITE (#numero—sprite,codice—carattere,colore—sprite,pixel~
.riga,pixel-celonna [,vel-riga,vel—colonrnall,... 1}

Descrizione

Il sottoprogramma SPRITE crea gli sprites. Gli sprites sano
disegni che hanno un proprio colore ed occcupana una qualsiaei
locazione dello schermao. Essi possono essere posti in mavimento
ed in gqualsiasi direzione e con velocita’ variabili, e continuana
il loro movimento finche’' esso non viene cambiato dal programma o
al termine di questo. Essi si muoveono con piuw’ uwniformita® del
solito carattere che salta da uwna posizione dello schermo
all "altra.

Il numero-zprite e’ un’epressiong numerica campresa tra 1 e 28.
Se i1 wvalore e’ quello di uno sprite gia’ defirito il vecchio
sprite viene cancellato e sonstituito da quello nuovo. Se 1l
vecchin sprite ha ana velocita' di ~riga o di —colowna e
quello nuovo non le specifica, quest ‘ultimo assumera’ le vecchie
velocita’.

Gli sprites passano sopra agli altri caratteri presenti sullo
schermo senza cancellarli. Ruando due o piu’ sprites sono
coincidenti lo sprite con il numero piu’ basso copre gli altri.
Mentre cinque o piu’ sprites si trovano sulla stessa rigea dello
schermo, quellea o quelli con i1 piu’ alto numere—sprite
spariscono. _

Il codice—carattere puo’ essere un numero intero compraso fra 32

e 143, Vedere 11 <csottoprogramma CHAR @ per informazioni sulla
definizione dei caratteri. I1 codice—carattere puo’ essera
cambhiato mediante il sottoprogramma PATTERM. Lo sprite e’

definito dal carattere dato e, nel caso di sprite con dimenszione
doppia, dai successivi tre caratteri. Vedere il sottoprogramma
MAGNIFY per maggiori infaormazioni.

I1 colore-sprite pun’ essere una gqualsiasi espressione numerica
tra 1 e 16. Essa determina il colore di primo piano dello sprite
(foregrownd!). Il calore di sfando (background) di uno sprite e’
sempre 1, trasparente. Vedere i sottoprogrammi COLOR e SCREEN pur
maggiori informazioni. )
Pixel-riga e pixel-celonna sono numerati consecutivamente a
partire da 1 nell’angolo superiore sinistro della schermc. 11
pixel-riga puno’ variare da 1 a 192 e il pixel—coloasra da 1 a

236 (in realta” 1 pixelsz-riga arrivanao +fino a 256y ma le
posizioni da 193 a 256 sono al di fuori della portata del margine
inferiore della schermo). La posizione dello sprite e’ 1 angoln
superiore sinistro del carattere o dei caratteri the lo
definiscono.
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Informazioni sulla paosizione di uno sprite possono essere trovate
mediante 1 °utilizzo dei seottoprogrammi POSITION, COINMC 2 DISTAMCE.
fLta locazione di uwna sprite pue’ essere cambiata wsando il
sottoprogramma LOCATE. COLOR cambia il colore di uno sprite. Gli
sprites possono essere eliminati con il sottoprogramma DELSPRITE.
Buando avviene un breakpoint o il programma termina, gli sprites
cessano di esistere & non ricompariranno con CONTINUE.

Opzioni .

Velocita'-riga e velocita'~colenna possono essere
facoltativamente specificate al momente della creazione dello
sprite. BSe sono entrambe uguali a zero, la sprite risulta ferma.
Una velocita'-riga positiva sposta lo sprite verso il basso ed
una negativa lo muave verso 1’alto. Una wvelocita'—zcelonna
positiva sposta 1o sprite verso destra ed una negativa lo sposta
verso sinistra. Se intrambe non sona uguali a zero lo sprite si
muove diagonalmente in wna direziaoane che dipende dai velori
assegnati.

Le velocita’ di riga e di colornna possaono variare tra -12€ e
127. Con un valore vicino allo © la velacita’ risulta molto
lenta. Man mano che essa si  allontana dallo O, aumenta
progressivamnente la velocita“. GQuando uwno sprite arriva ad
un'‘estremita’ dello schermo, esso sparisce e ricompare nella
posizone corrispondente sull’altro lato. La velocita’ di uno
sprite puo’ essere cambiata wusando il sottoprogramma MOTIOM.

Programmi
I tre programmi seguenti mostrana alcuni possibili usi degli
sprites. Il terzo usa tutti i sottoprogrammi che hanno relazione
con gli sprites, eccettuates COLOR e DISTANCE.
*10G CALL CLEAR
>110 CALL EHAR (94, FFFFFFFFFF
FEFFFF"}
»120 CALL CHAR(98,"1B3IC7EFFFF
7EZC18")
»130 CALL CHAR (100, "FOQFFQOFF
. OOFFOQF ") '
La linesa 140 crea uno sprite di >140 CALL SPRITE (#1,94,5,72,1
colore blu scuro al centro dello 29, ,#2,100,7,1,1)
schermo 2d uno rosso scuro nel- »150 CALL SPRITE(#28,3%,16,12
1 ‘angolo superiore sinistro. La 48,1, 1)
linea 150 crea uno sprite bianca
vicino all 'angaela superiore destro’
dello schermo che camincia a muo—
versi lentamente di 45 gradi in
basso a destra. Lo sprite e’ un
punto esclamativo.
La linea 1580 crea uno sprite nel—- >160 CALL SPRITE{(#15,98,14,1,
1‘angolou superiore sinistro dello 1,127,-128)
schermo che comincia a muoversi 170 GOTO 170 )
velocemente di 45 gradi in alta a (Premere FCTN 4 per fermare
destra, : il programma)l.



Il programma sulla destra fa uso >100 CALL CLEAR

degli sprites creando degli ef- 2110 CALL CHAR(9&,"000B081C7F
fetti particolari. La linea 110 1CoBO8" )

definisce il carattere ?6. La li= »120 RAMDOMIZE

nea 150 definisce qli sprites, 2130 CALL SCREEN (2)

che in tutto sono 28. Il nuwero- »140 FOR A=1 TO 28

sprite e’ il valare che ha A in *>150 CALL SFRITE (#A,9&, INT(A/
quel momento. Il codice-carattere IV +I,92,124 A% INT (RND*4.5)-2
e’ il 94. 1l colore-sprite e- + 25+A/ 2#BEN (RND-. 5) ,A*INT (RN

datp dall ‘espressione INT(A/3Z)+3 . D#4.5)-2.25+A/2+5GN (RND—-.3))
I punti di partenza arizzontazli & >160 NEXT A

verticali sono 1 pixels 22 e 124 »170 GOTO 140

corrispondenti al centro dello (Premere FCTN 4 per formare
schermo. Le velocita® di riga e di il programma).

colonna sono scelte casualmente

usando il valore di A*INT(RND%4,5)

-2.23+A/2+86M (RND-.39). . La linea

170 fa in modo che sia ripetuta la

sEquenza.

Il seguente programma fa uso di tutti i soltoprogrammi relativi
agli sprites eccetto che COLOR e DIETANCE. Essi sono CHAR, COINCG,
DELSPRITE, LOCATE, MAGNIFY, MOYION, PATTERN, FOSITION e SFRITE.
Il programma crea 2 sprites ingranditi del doppio con la forma di
una persona che cammina lungo un piano. C’e’ una barriera che uno
di loro attraversa e che l’altro salta. Quello che salta va un
po’ piu’ veloce dopo. ciascun salto, finche’ non raggiunge 1 ‘altra.
Quando avviene cio’ essi vengono rimpiccoliti della meta’ e
continuang a camminare. Quanda =i incontrano per la seconda
volta, quello che stava andando piu’ veloce sparisce, e l'altro
continua a camminare.

Le linee 110, 120, 140, 150, 250 e >100 CALL CLEAR

260 definiscono gli sprite. 110 S1%="01030371GI0IGI0OINI0
FNIOTAIOIOIGTIBOCCCOHBQACOCOCOC
OCOCOCOCOCOLEDCHEC"
120 B2%F="010IA30L03070F131BO
IOTQINLEOCOCOEROCOCOBOCOELFOD
ECCCOCOCDO0OZ0ZTOZB"

La linea 130 pone a O 11 contatore »130 COUNT=O

degli incontri. »>140 CALL CHAR(9&,S1%)
*130 CALL CHAR(LIOG,52%)
»140 CALL SCREEN(14)

le linee dalla 170 zlla 200 »170 CALL COLOR(14,1%,173)

costruiscano il piano. »180 FOR A=19 TO 24
*190 CALL HCHAR{A,1,12&,32)
=200 NEXT A
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te linee dalla 210 alla 240
:Dstruiscono la barriera.

La linea 270 pone la velocita® di
partenza dello sprite che poi ac—
celerera’.

La linea 290 mette in movimento
gli sprites.

La linea 300 crea 1l illusione del
movimento.

lLa linea 320 verifica 1’'incontro
tra i due sprites.

La linea 330 trasferisce
trollo se gli sprites si
incontrati. Le linee 340 e 360
verificano che lo sprite abbia
raggiunto la barriera, e trasfe-—
riscono il controllo in caso po-
sitivo.

La linea 360 rimanda indietro per
continuare il movimentp.

Le linee dalla 370 alla 4&0 guida-—
no gli sprites ad incontrarsi.

Le linee 380 e 390 1li fermana.

il con-
sono

‘La linea 400 verifica il primo
incontro. La linea 410 incrementa
il contatore deqli incontri. La
linea 420 calcola la loro posizio-

ne.

La linea 430 11 impiccalisce.

lLa linea 440 1i mette. sul pianoc e
muove gquello veloce leggermente in
avanti. ;

La linea 450 fa riprendere il loro
movimento.

- »E530

>210
220

CALL COLDR(13,15,15)

CALL VCHAR(14,27,128,4)

230 CALL VCHAR(14,23,128,8)

3240 CALL- VCHAR14,24,128,6)

»250 CALL SFRITE (#1,96,5,113
,129,82,96,7,113,9)

>260 CALL MABNIFY (4)

5270 XDIR=4

*280 PAT=2

»290 CALL MOTION (#1,0,XDIR,%2
0, 4) :
1 1]
»T00 CALL PATTERN (#1,78+FAT,#
2,98-FAT)
¥310 PAT=-PAT
»Z20 CALL COINC(ALL,CD)

IF CO<»0 THEN 370
»340 CALL POSITION(#1,YFOSi,X
FOS1)

*350 IF XPOS1r136 AND XPOS1<1
92 THEN 470

¥I60 GOTO IO
»¥70 REM LOINCIDENZE

»380 CALL MOTION{(#1,0,0,%2,0,
o

>390 CALL FATTERN (#1,96,%2,95
)

»400 IF COUNT>0 THEN 540

>410 COUNT=COUNT+1

420

CALL POSITION{(#1,YFGSL,X
POS1, #2, YPOS2, XFOS2) :

*430 CALL MAGNIFY (3)
»440 CALL LOCATE{#1,YPOS1i+16,
XrOS1+8, #2,YPUSZ+14, XPOS2)

>450 CALL MOTION (#1,0,XDIR,#2
,0,4)
»460 6OTO 340
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Le linee dalla 470 alla 530 porta- »470 REM #1 COLFISCE MURO
no lo sprite piu’ veloce a saltare >480 CALL MOTION(#1,0,0)
la barriera. La linea 480 lo ferma. 4790 CALL POSITION(#1i,YPOS1,X

_ POS1)
La linea 500 lo pone nella nuova >300 CALL LLOCATE (i1 ,YFPDE1, 193
pogizione oltre la barriera. ) :

Le linee S10 e S20 fanno riprende— »*510 XDIR=XDIR+1
re il maovimenta, un po’ piu’ velo- 520 CALL MOTION(#1,0,XDIR)

ce. »330 GOTO 200

Le linee dalla 340 alla &40 guida— >540 REM SECONDA COINCIDENZA

no il secondo incontra. *2350 FOR DELAY=1 TO 300 :: RNE
XT DELaAY

La linea 54Q fa partire lo sprite »560 CALL MOTION(#2,0,4)

lento,; mentre la 570 cancella *570 CALL DELSFPRITE (#1)

quello veloce. Le lines dalla S80 580 FOR STEPRP1=1 TOQ 20

alla &30 fanno fare allo sprite »390 CALL PATTERN(%2,100)

lentop 20 passi. »600 FOR DELAY=1 TG 20 sz NEX
T DELAY

*&10 CALL FPATTERN (#2,%6)

»420 FOR DELAY=1 TO 20 ::3 NEX
T DELAY

»63T0 NEXT STEPL

640 CALL CLEAR

f"iéﬂ - 01D
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sarR

Formato

SQ@R{espressiohe—numerica)

Descrizione

La funzione SOR restituisce la radice quadrata positiva dal-
l1’espressione—nurerica. SOR(X) e’ equivalente ad XA(L/2).
L'espressione—numerica nan pud’ essere un numerc negativa.
Esempi

PRINT SCER(4) stampa 2. YPRINT SQR (47

X=»SOR (2.57ES? pone X uguale alla IX=8ER (2. 57EJ)

radice quadrata di 257000, che e’
S506.95146742 .

sSTOF

[rp— e A —— Py ey e e

Foraato

STOP

Dascrizione

L 'istruzione STOF ferma 1l ’esecuziane del grogramma.

Essa pua’ essere usata al posto di END con la differenza che naon
puo’ essere posto alla fine dei sottoprogrammi.

Pragramma

Il programma sulla destra illustra »>100 CALL CLEAR
1'uso dell’istruzione STOP. Il 2110 TGT=0
programma somma i numeri da 1 a 120 NUMB=1

100, »130 TOT=TQT+NUMB

7140 NUMB=MUMB+1
>190 IF NUMEX100 THEN PRINT T
0T::8TOFP
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STR==F
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Formato
STRS(eépressiune-nunerica)
Descrizione

La funzione STR#% trasforma in stringa 1’equivalente dell‘espres-
sione-numerica. Buesto permette alle funzioni, alle istruzioni ed
ai comandi che riguardano le stringhe, di essere trattati nella
rappresentazione in caratteri dell ‘espressione-numerica. La
funzione STR¥ e’ 1 'inverso della funzione VAL.

Esempl

NUM$=STR$#(78.4) pane ANUM$ uguale >100 NUM+=8TR$(78. &)
a "78.46"

LL$=STR¥(3E15) poné LL¥ uguale a #2100 LL#¥=STR% (ZE15)
“3E15"

I1$=8STR$ (A*4) paone I# uguale alla 2100 I[$=STR¥ (A¥4)
stringa con qualsiasi valore si

ottenga moltiplicando A per 4 .

Per esempio, se A ' uguale a -8,

I# sara’ uguale a “-32"
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Formato

sSuB nome—sottmbrwqramma L(lista—-parametri)]

Descriziane

L'istruzione SUB e’ la prima istruzione di un sottoprogramma. I
sottopragrammi sano usati quando si desidera separare un gruppo
d’istruzioni dal programma principale. Si possono usare 1

sottaprogrammi per eseguire una stessa operazione piu’ volte in un
programma, in diversi programmi o per usare variabill che sona
specifiche del sottoprngramma. L’istruzione SUR non puo’ travarsi
in un’istruzione IF-THEN-ELSE.

I sottopragrammi sono chiamati con CALL nome~settopragramma [¢
lista—-parametri)l] . - I sottoprogrammi devono terminare con
SUBEND e lasciati o con la stessa SUBEND o can 1l'istruzione
SUBEXIT. Il controllo viene trasferito all’‘istruziocne successiva
a quella c¢che ha chiamatao il sottoprogramma. Non si deve mai
trasferire il controllo all ‘estercno del sottoprogramma con altre
istruzioni diverse da SUBEND e SUBEXIT. Cio’ comporta il
passaggio del controllo con ON ERROR.

Auando un pragramma contiene un sottoprogramma, quest’'ultimo deve
trovarsi in coda al programma principale. La struttura di un
programma deve essere come segue:

Inizio programma principale

Chiamate sottoprogrammi

Fine del programma principale 11 programma si fermera’
qui senza un'istruzione
STOP o EWND.

Inizio primo sottoprogramma I zottoprogrammi sono
: opzionali.

Fine del primo sottoprogramma Mon deve apparire niente
tra 1 sottoprogrammi ec-
cetto istruzioni REM e
END.

Inizio secondo sottoprogramma

Fine gecondo sottoprogramma Dapo i sottoproyrammi -
passonaq comparire solo
commenti e END.

Fine del programma
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Formato
5TR$(eépressione-nunerica)
Descrizione

La funzione STR¥ trasforma in stringa 1 ‘equivalente dell’'espres-—
sione—npumerica. Questo permette alle funzioni, alle istruzioni ed
ai comandi che riguardano le stringhe, di essere trattati nella
rappresentazione in caratteri dell ‘espressione-numerica. La
funzione STR* e’ 1 'inversg della funzione VAL.

Esempi

NUM$=5TR% (78. &) pore NUM#E uguale >100 NUMZ=STR$(78.%)
a "78.6" .

LLF=STR$(ZELS) poné LL# uguale a 2100 LL¥E=STR$(IE1S)
IISEISII

I$=5TR# (A¥4) pone I# uguale alla 2100 I$=STRE(Ax4)
stringa con qualsiasi valare si

ottenga moltiplicando A per 4 .

Per esempio, se A e’ uguale a -8,

I$ sara’ uguale a "“-32" .



== e e =

Formato

SuB nume—sottabrogranma C(lista=-parametril]

Descrizione

L'istruzione SUB e’ la prima istruzione di un sottoprogramma. I
sottoprogrammi sono usati quando si desidera separare un gruppo
d'istruzioni dal programma principale. Si posszono usare 1

sottoprogrammi per esequire una stessa operazione piu’ volte in un
programma, in diversi programmi o per usare variabili che sano
specifiche del sottoprogramma. L istruzione SUBR non puo’ trovarsi
in un‘istruzione IF-THEN-ELS3E.

I sottoprogrammi sono chiamati con CALL nrome-sottoprogramma [
lista-parameilri)l . I sottoprogrammi devono terminare con
SUBEND e lasciati o con 1la stessa SUBEND o con 1'istruzione
SUBEXIT. Il controllo viene trasferito all’'istruzione successiva
a quella che ha chiamato il sottoprogramma. Non si deve mai
trasferire il controllo all ‘esterno del sottoprogramma con altre
istruzioni diverse da SUBEND e SUBEXIT. Cio’ compartas il
passaggio del controlle con ON ERROR.

Ruanda un programma contiene un sottoprogramma,; quest’ultimo deve
trovarsi iTt coda al programma principale. La struttura di un,
programma deve essere Come seques

Inizio programma principale

Ehiamate sottoprogrammi

Fine del programma principale Il programma si fermeca’
qui senza un‘istruzione
STOP o END.

Inizin primo sottaoprogramma I sottoprogrammi sono
: opzionali.

Fine del primo sottoprogramma Mon deve apparire niente
tra i sottoprogrammni ec-
cetto istruzioni REM e
END.

Inizio secondo sottoprogramma

—_

Fine secondo sottoprogramma Dopo i sottoprogrammi -
pPoOsEsONG comparire salo
commenti e END.

Fine del programma
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Opzioni

Tutte le variabili usate in un sottoprogramma, escluse gquelle
incluse nella lista~paranetri, s0Ro limitate a quel
sottoprogramma, cosicche’ e’ possibile usare gli stessi nomi  di
variabili uszati nel programma principale o in altri sottoprogrammi
ed alterarne i valori senza alcun effetto sulle altre wvariabili.
In modo analoga, i valori delle variabili nel programma principale
o negli altri sottoprogrammi non hanno effetto sui  valori delle
variabili del sottoprogramma (tuttavia, le istruzioni DATA sono
utilizzabili dai sottoprogrammi).

Le scambiao di valori tra il programma principale ed il
sottoprogramma avviene con 1°‘opzionale Iista-parametri. I
parametri non  hanno bisogno di avere gli stessi nomi

dell ‘istruzione chiamante, ma devono essere dati dello stesso tipo
(numerici o alfanpumerici), e nello stesso ordine delle vaci nella
CALL. Se in un sottoprogramma vengono modificati i valari di
variahili semplici trasferite dal programma principale, essi
vengano modificati anche all’interno del programma principale.
Cosi‘, 1il. valore dell’‘elemento di wuna matrice, come ALY,
specificato nella lista parametri dell ‘istruzione chliamante, viene
modificato anche nel programma principale quande il controlla
ritorna all‘istruzione successiva a quella chiamante.

Il valore derivato da un’espressione in un’istrucione chiamante,
che viene madificato all ‘interno del sottoprogramma, non cambia
all’inmterno del programma principale. Le intere mateici saono
trasferite mediante riferimento, cosi’ gli elementi che cambiano
all“interno del sottoprogramma <cambiano i loroc valari anche
all’ipterno della matrice nel programma principale. Le matrici
sona indicate facendo seguire il nome del parametro tra parentesi.
Se la matrice &' a piu’ di una dimensione deve essere inserita tra
le parente=i una virgnla per ciascun dimensionamento addizionale.

Se desiderate, potete trasferire valori soltanto per variabili
semplici racchiudendole tra parentesi. Allora il valore pua’
essere usato nel sottoprogramma, ma esso hon viene cambiato al
ritorno nel programma principale. Fer esempio, CALL BSPRGL((A))
trasferisce il valare di A ad un saottoprogramma che inizia coan SUR
SFRGI (X)), e parmette a guel valore di essere usato in X, senza
cambiare i1 valare di A nel programma principale se il
sottoprogramma cambia il valaore di X. ’

Se un sottoprogramma e’ chiamato piu’® di uwna volta, qualsiasi
variabile locale usata nel sottoprogramma conserva quel valori da
una chiamata all‘altra.



- 182 -

Esenpi

SUE MENU indica l’inizio di un
sattoprogramma. Non sono trasfe-
riti ne’ riportati parametri.-

SUB MENU(COUNT ,CHOICE) indica
l‘inizio di un sottoprogramma.
Le variabili COUNT e CHOICE
possono essere usate e/o avere

i loro valpri cambiati nel sot-
toprogramma e riportati alle va-
riabili nella stessa posizione
dell ‘istruzione chiamante.

EUB PAYCHECK (DATE,&,S8N,PAYRATE,
TABLE(,)) indica l’inizio di un
sottoprogramma. Le variabili DATE,
Q, SSN, PAYRATE e la matrice a due
dimensioni TABLE possono essere
usate @/0 avere i loro valori
cambiati nel scttoprogramma e
riportati nelle variabili nella
stessa posizione dell’ istruzione
chiamante.

>100 SUB MENU

+100 SUR MENU(COUNT ,CHOICE)

2100 SUB PAYCHECK (DATE,O,SSN,
PAYRATE,TABLE(,) }



Programma

I1 programma a destra illustra
1‘'ugn di SUB. Il sottoprogramma
MENU e’ stato precedentemente
salvato con 1 ‘opzione MERGE.
Esso stampa un menu che richiede
una scelta. Il pragramma princi-
pale chiede al sottoprogramma
quante scelte ci sano e quali.
Buindi usa la scelta fatta nel
sottoprogramma per determinare
quale programma deve essere lan-—
ciatao.

Inizio del sottoprogramma MENU.

Notare che questa R non e’ la
stessa R usata nelle linee 100
e 119 nel programma principale.

183 -

2100 CALL MENU(S,R)
110 ON R GOTO 120,130,14C,15

0,160

>120 RUN "DSk1,FPAYABLES"
>130 RUN "DSK1.RECEIVE"
>140 RUN "DSE1l.PAYROLL"
*150 RUN "DSK1l.INVEMTORY"
»160 RUN “DSKt.LEDGER"

»170 DATA ACCOUNTS PAYABLE,ARC
COUNTS RECEIVABLE,FAYROLL ,IN
VENTORY , GENERAL LEDGER

»100Q00 SUE MENU (COUNT,CHOICE!
>10010 CaLL CLEAR

210020 TF COUNT>22 THEN PRINT

"TOO MANY ITEME" :: CHOICE=

O :: SUBEXIT

"¥100320 RESTORE

>1004Q0 FOR R=1 TO COUNT
210050 READ TEMNPS

»10060 TEMP$#=SEG® (TEMP$,1,25

»1007G
¥
>10080 NEXT R

210090 DISFLAY AT(R+1,1):"YOou
R CHOICE: 1"

>10100 ACCEPT AT (R+1,14)BEEP
VALIDATE(DIGITYSIZE(~2) : CHOI
CE

»10110 IF CHOICE<1 OR CHOLICE:»
COUNT THEN 16100

>10120 SUBEND

DISPLAY AT(R,1):R; TEMF
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SuUurRERNMD

Tormato

SUBEND

Jeacrizione

-'istruzion=2 SUBEND indica la fine di un sottoprogramma. Quando
viene eseqguita, il controllo e’ trasferito all‘istruzione
successiva a quella che ha chiamatao il sottoprogramma.
~‘istruzione SUBEND deve essere sempre l'ultima istruzione di un
sottoprogramma. L'istruzione SUBEND non puo’ comparire in
an‘istruzione IF-THEN-ELSE. Lea wuniche istruzioni che possono

immediatamente seguire 1‘istruzione SUBENMD sono REM, END o
1l istruzione SUB per un successivo sottoprogramma.

SUBEXIT

[ = s me e —e == Smn e e T lm e amso e s e a

Formata
SUBEXIT

Descrizione

Listruzione SUBEXIT peraetts di lasciare un sottoproyramma prima
della sua fine (indicata con SUBEND). Quando esss e’ eseguita 1l
contrnlio viene passato all ‘istruzione successiva a quella che na
chiamato il sottoprogramma. L°istruzione SUBEXIT non ha bisogno
di essere sempre presente in un sottopragramma.
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Formato
TAB (espressione—numerica)l
Dascrizione

La funzione TAB specifica la paosizione di partenza della
successiva veoce—-stampa in una istruzione PRINT,; PRINT...USING,
DISFLAY o DISPLAY...USING . Se 1'espressione—numerica e
maggiore della lunghezza di un record per il dispositivo al quale
si riferisce la scrittura (per esempio: 28 per lo schermo, 32 per
la stampante termica, il valore specificato per un file su
dischetto o cassetta), allora essa viene ripetutamente ridotta
dalla lunghezza del record Ffinche’ non rientra tra 1 e 1la
lunghezza consentita. .

Se il numero dei caratteri gia‘’ stampati sull'attudle record &’
minore o uguale dell ‘espressione—numerica, la successiva vace di-
stampa e’ stampata a pattire dalla posizione indicata
dall 'espressione—numerica. Se il numero dei caratteri gia“
stampati sull’‘attuale record e’ maggiore o uwguale della pogizione
indicata dall ‘espressione—-npumerica, la successiva voce di stampa
g’ stampata sul record suwccessivo a caminciare dalla posizione
indicata nell ‘espressione—-numerica. La funzione TAR e’ trattata
come una voce-stampa, Quindi essa deve essere praceduta o
seguita da un separatore di stampa (virgola, punto e virgola o due
punti). I1 szeparatore di stampa prima di TAB e’ calcnlato prima
della funzione TAB. Normalmente prima e dopo TAB viene usato il
punto e virgola.

Esempi

PRINT TAB(12);35 stampa il numeéro >»100 PRINT TAR(1Z);35
39 alla dodicesima posizione.

FRINT Z235;TAB(18); "NOME" stampa 100 FRINT 3IS56;TABR(1B8) ; "NOME"™
I56 all‘inizio della linea e NOME
alla diciottesima posizione della

linea.
PRINT "ARCDEFGHIJELM"; TAB(S); 100 PRINT “AECDEFGHIJHLH";TA
"NOPY stampa ABCDEFGHIJELM B(5); "NOP"

all’'inizioc della linea e NOP
alla guinta posizione della
linea successiva.

DISFLAY AT(12,1}):"NOME" 3 TAB(13) ; >100 DISPLAY AT (12,102 "NCHME";
"INDIRIZZO" visuwalizza NOME TAB(1S) s "INDIRIZZO"
all‘inizino della dodicesima riga

dello schermo e INDIRIZZO alla

gquindicesima posizione sulla

dodicesima riga dello schermo.



Farmsato
TAN(espressione-numeriza):
Descrizione

La funzione TAN calcola la tangente trigonometrica dell ‘espres-—

sione-pumerica espressa in radianti. Se 1l angolo e’ in gradi,

moltiplicare il numero dei gradi per FI/Z180 per ottenere
1 ‘equivalente angolao in radianti. ’

Pragramma

Il programma a destra calcola la >100 A=.7853981633973
tangente di alcuni angoli. »110 B=24.3450G1177
' >120 C=45«P1/1€0
>130 PRINT TANCA); TAN(E)
>140 PRINT TAN(B*PI/180)
150 FRINT TAN(C)

>RUN
1. 7.17470553
.
1
TRACE
Formato
TRACE
Descrizione

Il comando TRACE fa i modo che durante 1’esecuzione di un
programma siano visualizzati i numeri delle linee in preocinto di
essere eseguite. Questo vi permette di seguire il corso del
programma per la messa a punto e per la ricerca degli errori. 11
comando TRACE puo’ essere usato come istruzione. L'effetto del
comando TRACE e°‘ eliminato quando sono eseguiti i comandi NEW o
UNTRACE. Naturalmente NEW elimina anche il programma dalla
memoria.

Elempin

TRACE fa in modo che siano visua— >TRACE
lizzate le linee del programma »100 TRACE
sullo schermo.
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UNBREAR
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Formato
UNBREAK [elenco-Iineel
Descrizione
11 comanda UNBREAK rimuove tutti i breakpoints. Esso puo’ essere
facoltativamente assegnato solo per quelle linee specificate ael-
1 'elenco-linee. UNBREAK puo’ essere usato come istruzione.
Esenpi
UNBREAK rimuove tutti i breakpoints. *UNBREAK

. »220 UnNBREAK

UNEREAK 100,130 elimina i punti di SUNBREAK, 104,130
arresto dalle linee 100 e 130, »320 UNBREAK 100,130

UNMNTR&aCOCE

R SE==mam— . —= ——— s [

Farmato

UNTRACE

Descrizione

11 comando UNTRACE elimina 1 ‘effetto del comando TRACE. UNTRACE
puo’ essere usato come istruzione.

Esempio

UNTRACE elimina 1 ‘effetto di TRACE *UNTRACE
420 UNTRACE
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Formato
VAL (espressicone—~stringa)l
Descrizione

La funzione VAL trasforma in valore numericao il contenuto di una
variabile di stringa specificata in espressione-stringa. Questy
permette alle funziaoni, -alle’ istruzioni ed ai comandi che
riguardano i pumeri di essere usati con 1 ’espressione-stringa.
Guesta naturalmente deve contenere delle cifre. La funzione VAL

e’ 1l'inversa della funzione ETRS.

Eseubi

MUMERO=VAL (“78. 6"} pone NUMERO >100 NUMERD=VAL ("78.6")
uguale a 78.6 .

Lt.=VAL (A$) pone LL uguale a 3E1S F100 LL=VAaL (A%$)
se A¥ e’ uguale a "JEI15"

Sottoprogramma VYCHAR

= e == - e

Foraato

CALL VCHAR(riga,colonnra,codice—carattere [,ripetizionid}
Descrizione

Il sottoprogramma VCHAR paosiziona un carattere in un qualsiasi
punto dello schermo e lo ripete opzionalmente in verticale. Il
carattere con il valore ASCII e’ posto nella posizione specificata
in riga e colonna ed e’ ripetuto verticalmente per il numero

delle ripetizioni.

Il valore di 1 per riga indica il bordo superiore della scharmo.

I1 valore di 24 e’ il bordov inferiore. Il valore di 1 por
zolonna indica il tato sinistro dellop schermec, ed il 32 quelloc
destro. Lo . schermo puo’ essere immaginato com2 la griglia

disegnata nella pagina accanto.
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COLONNE

2 4 6 B 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32
rhbadstzbeodnbutistirledantaatastazlaoninl

2—-

4=

H=—-

8—~

10—~
1"
12~
1l
14—
15

MIO—AD

17
18—~
19

21
22—
23
24 ~—~

Esempi

CALL VCHAR(12,146,33) posiziona il »>100 CALL VCHAR(12,15,33)
carattere 33 (un punto esclamativo)
a riga 12 e colonna 16.

CALL VCHAR(1,1,ASC("!"),768) pone »100 CALL VYCHAR(1,1,ASC("!"),
un punto esclamativo a riga 1t e 768
colonna 1 e 1o ripete per 748

volte fino a riempire lo schermo.

CALL VCHAR(R,C,K,T) pone il >»100 CALL VCHAR{R,C,#,T)
caratere con il codice ASCII di

K a riga R @ colonna C, & lo

ripete T valte.



Sottoproaogramma VERSION

============3!========2=.========?-=====
Formato
CALL'VERSIQvaariabile—nunerica)
Demcrizione

Il sottoprogramma VERSION restituisce un valore che indica
versione del BASIC che si sta usando.

Con il T1 Extended BASIC vieng restituito un valora di 100.

Esempio

CALL VERSION(V) pone V uguale a >100 CALL VERBION (V)
100.

ta
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AFRFFENMDICT
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Le seguenti appendici #brniacnno‘utili informazioni riguardanti il
Tl Extended BASIC.

Appendice
Appendice
Appendice
Appendice
Appendice
Appendice
Appendice
Appendice
Appendice
Appendice
Appendice
Appendice
Appendice
Appendice
Appendice

A:
B:
C:
Dz
E:
Fs
Gs
Hsz
I:
Js
K
Lz
M:
Nz
(1 H

Elenco dei programmi dimostrativi

Elenco dei Comandi,lIstruzioni & Funzioni

Codici ASCII

Frequenze delle note muzicali

Set dei caratteri '

Tavola di conversione dell’identificatore di sagoma
Codici dei colori

Combinazioni dei colari

Suddivisione della tastiera .

Codici dei caratteri per la suddivigsione tastiera
Funzioni matematiche

. Vocabolario residente nel sintetizzatore vacale

Aggiunta dei suffissi
Messaggi di errare _
Avvertenze importanti - Uso generale

alle parcle del vocabolario



APPENDICE &

Elcncoidal programmi dimostrativi

[ & | R S G R R N O S I AT I T S T
"ELEMENTI
ILLUSTRATI LINEE DESCRIZIONE PAGINA

44 Gioco CODEBREAKER 27
ACCEPT - 1 Input di 20 nomi 48
CALL 8 CLEAR e subroutine personale S5
CHAR 12 1. Movimento figura 53

7 2. Azreramento caratteri 5B
CHR¥ 4 Elenco dei codici ASCII &0
CLEAR 3 (Semplice esempiop) 61

3 (Semplice. escempio) 61
CDINC 10 (Semplice esempio) &5
cas & (Semplice esempion) &9
DATA 14 (Semplice esempia) 71
DELETE 2 (Semplice esempio) L
DISFLAY 18 Disegno sullo scharmo 78
ERR S (Semplice esempio) e4
FOR-TC-STEP il Disegno. 87
GOsuB 24 Probabilita’ 0
GOTa g Somma da 1 fino a 100 21
IF-THEN-ELSE 17 Sequenza di numert Q&
IMAGE 12 (Semplice esempio!’ 9

2 (Semplice ecempio) 100
INPUT 17  Lettera 103
INPUT (con i files) 12 (Semplice esempio) 104
JOYST S Mavimento sprite 108
KEY 12 Movimento sprite 109
LINPUT [ (Semplice esempia) 112
LOCATE 6 (Semplice esempio) 1ié
LOG a8 Logaritme con base qualsiasi i1l7
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Elenco dei progfamni dimostrativi

== === ==E==Nu= L R ER ISR NI SRR EER T TR RIS
ELEHENTI
ILLUSTRATI LINEE DESCRIZIONE PAGINA
MAGNIFY 17 (Semplice esempio) 120
MERGE 13 Movimento sprite 22
MOTION 8 Movimentao sprite 128
NEXT [} (Semplice esempio) 127
NUMBER . 4 (Semplice esempio) 128
DN BREAF. 11 (Sempl ice esempio) 3G
ON ERROR 15 (Semplice esempio) 32
ON. . .GOSUB 20 Scelta da un menu’ 1z4
ON...GOTO 19 Scelta da un menu’ 1z
ON WARNING e (Semplice esemping) 137
PATTERN 18 Ruota che gira 142
Fas 8 Suddivisione frase 145
PRINT 7 (Semplice esempino) - 149
RANDOMIZE S (Semplice esempioa) 1351
REC 12 (Semplice esempiaq) 153
RETURN (con GOSUB) ig Calcolo interessi 157
RETURN {(con ON ERROR) 13 Gestione errori 15€E
RUN 12 Scelta da un menu’ 162
SAY 4 (Semplice esempia) 144
SIN & (Semplice esempio) 148
SOUND 4 Suono delle prime 13 note 175
SPGET 4 (Semplice esempio} 172
SPRITE 8 (Semplice esempio) 174
B8 Creazione di stelle 175
55 Sprite che camminano 175
STOP 7 Somma da 1 a 100 178
SUB 21 Scelta da un menu’ 182
TAN & {(Semplice esempia) 186
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comandi; Istruzioni e Funzioni

= = m== z ==o=m= EEEAUNC R SIS SR TIS SRS

Il seguente e un elenco di tutti i comandi, istruziaoni e funzioni
del TI Extended BASIC. Frima sono elencati i comandii se un
tomando puo’ anche essere usato came istrucione, la lettera "g"
compare alla destra del comando. I comandi che possono essere
abbreviati hanno sottolineata 1 ‘abbreviazione consentita. Segue
un elenco di tutte le istruzioni del TI Extended BASIC;. quelii chg
possono essere anche usati come comandi sono seguiti dalla lettera
A Infine, c’e’ un elenco di tutte le funzioni del TI Extended
BASIC.

Comandi del Tl Extended BASIC

BREAK, S _MERGE SAVE
BYE NUM BER SIZE

CON TINUE oLb TRACE S
DELETE S RES EGQUENCE UNBREAK, S
LIST RUN S UNTRACE S

f.truzinni del TI Extended BASIC

ACCEPT C CALL HCHAR C OFTION BASE
cALL IF THEN ELSE CALL FATTERN C .
€ALL CHAR C IMAGE CALL FEEK C
CALL CHARPAT C CALL INIT C CALL FOSITION C
CALL CHARSET C INFUT PRINT C-

CALL CLEAR C INPUT REC FRINT USING C
CLOSE C CaLL JOYST C RANDOMIZE C
CALL COINC C CALL KEY C REGD C

CALL COLOR C [LETT C REM . C

DATA CALL LINK C RESTORE * C

DEF LINPUT RETURN

CALL DELSPRITE C CALL LOAD C CALL say ©
DIM C CALL LOCATE € CALL SCREEN C
LISPLAY C CALL MAGNIFY C CALL SCUND C©
DISPLAY USING C CALL MOTION C CALL SFGET C
CALL DISTANCE C NEXT C CALL SFRITE C
END oM BREAK 8TCOF C

CALL ERR C ON ERROR SUB

FOR C ON GOSUE SUBEND

CALL BCHAR C ON GOTO SUBEXIT

GOSUE ONM WARNING CALL VCHAR C

6aTao OFEN C CalLL VERSION C



- 195 -

APPENDICE Ex

Comandi, Istruzioni e Funzioni

=E=xmawes Ef==e= U yp— AT S S R S RS = = o

Funzioni del TI Extended BASIC

ABS LEN SEG#
ASC LOG BEN
ATN MAX SIN
CHRS$ MIN EOR
caos FI STRS
EOF POS TAB
EXP RES TAN
INT RIND VAL

RETE
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CODICI. ASCI1
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I seguenti caratteri predefiniti possono esaere stampeti o,
visualizzati sullo schermao.

‘'ODICE CARATTERE CODICE CARATTERE
ASCll ASCIL

32 (spazio) 65 A

33 ! (punto esclamativo) 6. B

34  *(virgolette) 67 C

35  # (numero o libtra) 68 D

36  $ (dollaro) 6 E

37 5% (per cento) 70 F

38 & (“¢* commerciale) n G

39’ (apostrofo) 72 H

40 ( (parentesi aperta) 7 I

41 ) (parentesi chiusa) 74 J

42 * (aslerisco) 75 K

43 «(segno pid) . 76 L

“ , (virgola) 77 M

45 - (segno meno) 78 N

46 . (punto) b o

47 7 (barra obliqua) 80 P

48 0 81 Q

49 I 82 R

50 2 83 S

51 3 84 T

52 4 8$ U

$3 S 86 v

54 6 87 w

55 ? 88 X

s6 8 89 Y

57 9 9% ¥4

58 : (due punti) 91 [ (parentesi quadra aperta)

59 :(punto e virgola) 92 \ (barra obliqua inversa)

60 < (minore)
61 = (uguale)
62 > (maggiore)

93 ] (parentesi quadra chiusa)
94 A (elevamento a potenza)

95 ~ (trattino)

63 ? {(punto interrogativo) 96 ~ (accento grave)

64 @ (segno at)

CODICE CARATTERE
ASCl

97
98
9
100
101
102 -
103
104
105
106
107
108
109
110
1
12
113
14
115
116
17
118

NEXE<CCHU RO VOZErR“~TOMMUND>

123 {(parentesi grafla aperts)

125 } (parentes! graffa chiusa)

126 — (tilde)
127 DEL (visualizzato
come 3pazio)

I tasti relativi ai seguenti codici ASCII possono essera attivati
anche mediante 1’istruzione CALL KEY.

FCTN
FCTN
FCTN
FCTN
FCTN
ENTER
FCTN 9

MOWUNN

ek b ’
NA= O\ D

(AID=aiutw) 3
(INSERT=inserimento) &
(ERASE=cancella) <]
(Freccia a destra) 10
{(Freccia in alto) 12

14

(BACK=inrdietro)

FCTN
FCTN
FCTN
FCTN
FCTN
FCTN

A XMMDe

(DELETE=elimina)
(REDO=ripete)
(Freccia a sinis.)
(Freccia in basso)
(FROC ' D=prosegue)
(REGIN=comincia)
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FREQUENZE DELLE NOTE MUSICALI

AFPENDICE D

et kS

4 ] =

L.a seguente tavola da’' le frequenze (arrotondate all “intero) delle
guattro ottave della scala musicale. Anche se gquest’‘elepco non
comprende 1 ‘intera gamma dei toni musicali che il computer puo’

riprodurre, esso puno’

ni musicali.

Frequenza

10
17
123
t
139
147
156
165
178
185
196
208
220

220 .

-233
47
262
277
294
n
330
49
3”0
392
415

430

Nota

LA b
LA #, 81"

S1

Do
DO #, RE}

(un‘ottava sotto DO centrale)

(un'ottava sotto DO centrale)

(un’ottava sotto DO centrale)

(DO centrale)

(un ottava sopra DO centrale)

Frequenza

440
466
494
523
534

1047

1175
1245
1319
1397
1480
1568
1661
1760

essere d’'aiuto per la programmazione di bra-

Nota

LA
LA #, 8]

s!

DO

(nﬁ’otlavn sopra DO centrale

(un’ottava sopra DO centrale

‘DO #, RE?

(un'ottava sopra LA cotista)

" (un’otiava sopra LA corista)

FA

FA #,s01?
SOL.

soL #, LAY
LA
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GRUPPI DEI CARATTERI (SETS DEI CARATTERI)

S=EoarssRssn=En=RsSsT ===

CODICI ASCII

CODICI ASCII

SET SET
0 30-3t
1 32~-39 8 8B-9%-
2 40-47 9 F6-103
3 48-55 10 104-111
4 5&6-463 11 112-119
5 64~71 12 120-1246
& 72-79 13 128~13S
7 80-87 14 136-143
AFFENDICE
IDENTIFICATORE DI SAGOMA
TAVOLA DI CONVERSIONE
CODICE EINARIO CGDICE
Blocchi (O=o0fY: I=0on) ESADECIMALE
0000 0
o0nl 1
0010 2
0011 =
S 0100 4
010t b
Q110 &
0111 7
1000 a
1001 ]
1010 Aa
1011 B
1100 c
1101 D
1110 E
1111 F
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CODICI DEI COLORI

APPENDICE &

COLORE

Trasparente
Nero

Verde

Verde chiaro
Blu scuro
Blu chiaro
Rosso scuro
Ciana

Rosso

Ross0 chiaro
Bialla scuro
Giallo chiaro
Verde scurno
Magenta
Grigio
Rianco

conICE

N N ST R

-
R o]

d

o

-
a8

13
16
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WMBINAZIONI DEI COLORI

~—— FERITIT

= ETamamaees

» seguenti combinazioni sono le piu’ idonee per ottenere i
mtrasti migliori tra colore dello sfondo e colore dei

aratteri.

PRIMA SCELTA

8 nero su ciang 2,13
' 7 neroc SU rosso scuro 2415
v& nera su blu chiaro 2,14
= neroc su verds 2,9
8 blu scuro su ciano 5,15
& blu scuro su blu chiaro 5.4
14 blu sguro su magenta G,16
5,8 verde scuro su ciano 13,11
%,15 verde scuro su grigio 13,4
Z,12 verde scurp su giallo chiaro 13,3
» 13 rosso . scuro su grigio 7,10
.12 rosso scuro su giallo chiaro 14,2
,12 verde su giallo chiaro 3,15
SECONDA ,SCELTA
] nero su hlu scuro 2,11
+4 nero su verde chiarog 2410
12 nero su giallo chiaro 13,10
3,16 verde scuro su bianco 7,14
y 15 blu chiaro su grigio &,4
146 blu chiaro su bianco 1,16
TERZA SCELTA
y 16 nero su bianco 5,12
7 rOSS0 SCUro Su rosso 4,12
4,15 magenta su grigio 14,16
y11 verde su gialld scuro 3,15
15 rosso su grigio - 2,10
12 rossa su giallo chiaro ?,1&
6,7 bianco su rosso scuro
QUARTA SCELTA

W2 ciano su nero 8,146
2 rosso scuro su nero 7,4
3,14 grigioc su bianco 5,2
2 verde chiaro su nero 10,2
0,146 rossno chiaro su bianco 14,12
4 rosso su verde chiaro 16,6

nero su verde scura

nero su grigio

nero su magenta

nero su rosso

blu scuro su grigio

blu scuro su verde chiaro -
blu scuro su bianco

verde scuro su gialla scuro
verde scuro su verde chiare
verde scuro su verde

ross0 scuro su rossp chiaro
magenta su rosso chiaro
verde su bianco

nero su giallo scuro

nero su rosse chiaro

verde scuro su rossd chiara
rossp scuro su bianco

blu chiaro su verde chiaro
verde chiaro su bianco

blu scuro su giallo chiara
verde chiaro su gialleo chiaro
magenta su bianco

verde su grigio

rasso su rosso chiaro

rosso sw hianco

ciano su bianco
rosso scuro su verde chiarp

. blu chiaro su nero

rossn chiaro su nero
magenta su giallo chiare
bianco su blu chiaro
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SUDPDIVISIONE DELLA TASTIERA
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.
Unitd sesviess ! Unizd sastiera 2
\ 2 3 4 3 ) ? [} [} ] -
" ? 3 ° ® 19 L] [ L) 10
] w € fa \d v u | o ] /
18 4 [} . 1M .0 ] [] ) 1M 10
. A ) 0 [ [] L) J x L 1 | seven
q [ ] L1 ] 17 1 [] ] L L
MFT 2 ] c v [} N [ » . SUFT
- " L " 13 19 18 [ " 3 ’
APHA . } .
ek | T BPACE cT

CODICI DEI CARATTERI
PER LA SUDDIVISIONE DELLA TASTIERA

oo T ENSN SN E ST =ET Simew

APPENDICE I

CODICI  TAsTI*  CODICI TASTI®

0 XM 10 50

| AH 1 TP

2 sJ - 12 ‘F,.L

3 DK 13 V..(punto)

4 w,U 14 C.,(virgola)

5 El 15 ZN

6 RO 16 B,/(barra obliqua) -
7 2,7 17 G; (punto e virgola)
8 18 18 QY .
9 49 19 1,6

* Notate che il primo dei due tasti & sulla sinistra
secondo ¢ sulla destra.

della tastiera ed it
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WFENDICE
UNZIONI MATEMATICHE
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.e seguenti funzioni matematiche pbssond essere definite mediante la
‘unzione DEF.

‘unzione Istruzione Tl Extended BASIC

jecante 'DEP SEG(X)=1/C0S(X)

‘otamcont DEF CSC(X)=1/SIN(X)

;otangente DEF COT(X)=1/TAN(X)

[nverso seno DEF ARCSIN(X)=ATN(X/SQR(1-X¥X))

:nverso caseno DEF mm(!)-—ﬂl(lﬁﬂﬂ(i—l’l))d’!ﬂ
:nverso s.ecante DEF ARCSEC(X)=ATN(SQR{X¥X-1))+(SGN(X)-1)#P1 /2
:ﬂVEI"SD cosecante DEP IRCCSC(X)-ATII(1/SQR(IIX-1))+(SGN(X)-1)lPI/2
‘nverso. cotangente DEP ARCCOT(X)sPI/2-ATN(X) or PI/2eATN(-X)
jeno iperbeolico DEF SINH(X)s(EXP(X)-EXP(-X))/2

oseno iperboliceo DEF COSH(X)s(EXP(X)+EXP(~X))/2 .
Tangente iperbolica DEF TANH(X)=-2¥%EXP(-X)/ (EXP(X)+EXP(-X) }+¢1
3ecante iperbolica DEF SECH=2/(EXP(X)+EXP(~X))

sosecante iperbolica DEF CSCHa2/(EXP(X)~EXP(~X))

lotargente iperbolica - .DEF COTH(X)=28EXP(-X)/(EXP(X)-EXP(-X) }+1
[nverso s2no iperbolica DEF ARCSINH(X)=LOG(X+SQR(X*X+1))

[nverso coseno iperbolico DEF ARCCOSH(X)=LOG(X+SQR(X*X-1))

[nverso tangente iperbolica DEF ARCTANH(X)=LOG({1+X)/({1-X))}/2

nverso secante iperbolica DEF ARCSECH(X)=LOG( (14SQR(1-X*X))/X)
[nverso casecante iperbolica DEF ARCCSCH(X )»LOG( (SGN(X)*SQR(X#X+1)+1)/X)

Inverso cotangente iperbclica DEF ARCCOTH(X)sLOG( (X+1)/{X-1))/2
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ELENCO DEI VOCABOLI DEL
SINTETIZZATORE VOCALE
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11 geguente e’ un elenco di tutte le lettere, numeri, parole e frasi
alle quali si puo’ accedere mediante CALL SAY e CALL SFGET. Vedere:
1 'appendite M per le istruzioni su caome aggiungervi i suffissi.

- (NEGATIVE) CENTER r

+ (POSITIVE) CHECK FIFTEEN

. (POINT) CHOICE FIFTY

0 CLEAR ANGURE

1 COLOR FIND

2 COME FINE

3 COMES FINISH

4 COMMA FINISHED |
5 COMMAND FIRST

(] COMPLETE AT

7 COMPLETED FIVE

8 COMPUTER FOR

9 CONNECTED FORTY
Afa) CONSOLE .FOUR
AlL(9) CORRECT FOURTEEN
ABOUT COURSE FOURTH -
AFTER CYAN FROM
AGAIN D FRONT
ALL DATA G

AM DECIDE GAMES
AN DEVICE GET

AND DID GETTING
ANSWER DIFFERENT GIVE

ANY DISKETTE GIVES
‘ARE DO- GO

AS DOES GOES
ASSUME DOING GOING

AT DONE GOOD

B DOUBLE GOOD WORK
BACK DOWN GOODBYE
BASE DRAW GOT

BE DRAWING GRAY
BETWEEN E GREEN
BLACK EACH GUESS
BLUE EIGHT H

BOTH EIGHTY HAD
BOTTOM ELEVEN HAND
BUT ELSE. HANDHELD UNIT
BUY END HAS

BY ENDS HAVE
BYE ENTER HEAD

¢ ERROR HEAR
CAN EXACTLY HELLO

CASSETTE EYE HELP
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HERE
HIGHER

HIT

HOME
HOW
HUNDRED
HURRY

1

1 WIN

IF

IN

INCH

INCHES
INSTRUCTION
INSTRUCTIONS

LINE
LOAD
LONG
LOOK
LOOKS
LOWER
M
MADE
MAGENTA
MAKE
ME
MEAN

MEMORY
MESSAGE
MESSAGES
MIDDLE
MIGHT
MODULE
MORE
MOST
MOVE

' MUST

N

NAME
NEAR
NEED
NEGATIVE
NEXT
NICE TRY
NINE
NINETY
NO

NOT
Now
NUMBER
o

OF

OFF

OH

ON

ONE
ONLY
OR |
ORDER
OTHER
ouT
OVER

P

PART
PARTNER
PARTS
PERIOD
PLAY
PLAYS
PLEASE
POINT
POSITION
POSITIVE
PRESS
PRINT

PRINTER
PROBLEM
PROBLEMS
PROGRAM
PUT -
PUTTING

9

R

RANDOMLY

READ (read)
READ! (red)
READY TO START
RECORDER

SAY
SAYS

' SCREEN

SECOND
SEE
SEES
SET
SEVEN
SEVENTY
SHAPE -
SHAPES
SHIFT

SHORT

SHORTER
SHOULD
SIDE
SIDES
SIX
SIXTY
SMALL
SMALLER
SMALLEST
SO

SOME
SORRY
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SPACE TWENTY z
SPACES w0 ZERO
SPELL TYPE
SQUARE u
START UHOH
STEP UNDER
STOP UNDERSTAND
SUM UNTIL
SUPPOSED up
SUPPOSED TO UPPER
SURE USE
T v
TAKE VARY
TEEN VERY
TELL W
TEN WAIT
TEXAS INSTRUMENTS WANT
THAN WANTS
THAT WAY
THAT IS INCORRECT WE -
THAT IS RIGHT WEIGH
THE (the) WEIGHT
THE]1 (tha) WELL
THEIR - ' WERE
THEN WHAT
THERE WHAT WAS THAT
THESE WHEN
THEY WHERE
THING WHICH
THINGS WHITE
THINK WHO
THIRD WHY
THIRTEEN WiLL
THIRTY WITH
THIS WON
THREE WORD
THREW WORDS
THROUGH WORK
}";‘E WORKING
TOGETHER :arn:
TONE
TOO Y
TOP YELLOW
TRY YES
TRY AGAIN YET
TURN you
TWELVE YOU WIN

YOUR
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Buesta appendice descrive come aggiungere ING, S, ED a ciascuna
parola reaidente,nel vocabolario del sintetizzatore vocale.

Il codice per una parola e’ prima letto uvtilizzando SPGET. Il
codice consiste in un numero di caratteri, ciascuno dei quali dice
al sintetizzatore quanto e’ 1lunga 1la parola. Quindi mediante
quanto specificato nel sottoprogramma 1listato gqui di seguito,
possono essere aggiunti codicil-per, dare il suono di un suffisso.

Spesso le parole sono state schematizzate all'interna del
sintetizzatore wvocale per renderne il suono piu’ naturale
possibile. Aggiungendo 1 suffissi queste possono essere alterate.

Il seguente programma vi permette di inserire una parola, e
provando diversi valor: di troncamento rendere il suone del
suffisso simile al suono naturale della parola. I1 sottoprogramma
DEFING (dalla linea 1000 alla 1130), DEFS1(dalla 2000 alla 2109},
DEFS2(dalla 3000 alla 3090), 'DEFS3(dalla 4000 alla 4120,
DEFED1 (dalla 5000 alla S070), DEFED2(dalla &000 alla 6110y,
DEFEDI (dalla 7000 alla 7130) e MENU{(dalla 10000 alla 10120)
dovrebbero essere salvati di volta in vnlta con 1 'opzione MERGE.

(11 sottoprogramma MENU e’ 1o stessno usato nel  programma
dimostrativo dell‘istruzione SUB.) Se desiderate potete usare
differenti numeri di linea. Ciascuno di questi sottoprogrammi

(eccetto MENU) definisce un suffisso.

DEFING definisce il suono ING. DEFS1 definisce il suono S come si
pronuncia alla fime di ‘"cats®. DEFS2 definisce la 5 come in
"cads". DEFSE definisce la S come in "wishes". DEFEDL  definisce
il suono ED come si pronuncia alla fine della parala “passed".
DEFDZ 1o definisce tome in "caused". DEFEDZ lo definisce tome in
"heated".

Eseguendo il programma inserire wuno O per il valore di troncamento
per poter finire la sequenza.

100 REH HRREREEERRERNANUERE

110 REM REQUIRES MERGE OF:

120 REM MENU (LINES 10000 THROUGH 10120)
130 REM DEFING (LINES 1000 THROUGH 1130)
140 REM DEFS1 (LINES 2000 THROUGH 2100)

150 REX DEFS2 (LINES 3000 THROUGH 3090)

160 REM DEFS3 (LINES 4000 THROUGH 4120)

170 REM DEFED1 (LINES 5000 THROUGH 5070)
180 REM DEFED2 (LINES 6000 THROUGH 6110)
190 FEM DEFEDJ (LINES 7000 THROUGH 7130)
200 REM SSNasmaeappssnass s

210 CALL CLEAR

220 PRINT "THIS PROGRAM 1S USED TO"
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zJJ PRINT “FIND THE PROPER TRUNCATION"
240 PRINT “VALUE FOR ADDING SUFFIXES"
250 PRINT “TO SPEECH WORDS.": :
260 POR DELAY=1 TO 300::NEXT DELAY
PRINT “CHOOSE WHICH SUFFIX YOU™
280 PRINT “WISK TO ADD.": :
290 FOR DELAYal TO 200::NEXT DELAY
300 CALL MENU(8,CHOICE)
310 DATA 'ING','S*' AS IN CATS,'G' AS IN CADS,'S' AS IN WISHES,
'ED' AS IN PASSED,'ED' AS IN CAUSED,'ED' AS IN HEATED,END
320 1F CHOICE=0 OR CHOICEs8 THEN STOP
330 INPUT “WHAT 1S THE WORD? ":WORDS
340 ON CHOICE GOTO 350,370,390,410,430,450,470
35D CALL DEFING{D$)
360 GOTO 480
370 CALL DEFS1(D$)ICATS
380 GOTO 480
90 CALL DEF52(D$)I1CADS
400 GOTO 480
410 CALL DEFS3(D$)IVISHES
420 COTO 480
430 CALL DEFED1(D$) IPASSED
4do coto 480
450 CALL DEFED2(D$)!CAUSED
460 GOTO 480
470 CALL DEFED3(D$) IHEATED
480 REM TRY VALVES
490 CALL CLEAR
500 INPUT “TRUNCATE HOW MANY BYTES? ":L
510 IF L«0 THEN 300
520 CALL SPGET(WORD$,B$)
530 L-LEN(B$)-L-3
540 cs'SEGS(BS'112)WHR3(L)&SEGS(B$"UL)
530 CALL SAY(,C$&DS$)
560 GOTO 500
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I dati sono stati espressi in istruzioni DATA abbreviate per permet-
tere un piu’ facile ingresso. Cico’ deve essere tenuto presente per
creare un programma piu’ corto.

1000 SUB DEFING(AS)

1010 DATA 96,0,52,174,30,65

1020 DATA 21,186,90,247,122,214
1030 DATR 179,95,77,13,202,50

1040 DATA 153,120,117,57,40,248
1050 DATA 133,173,209,25,39,83

1060 DATA 225,54,75,167,29,77

1070 DATA 105,91,44,157,118,160
1080 DATA 169,97,161,117,218,25
1090 DATA 119,184,227,222,249,238,1
1100 RESTORE 1010 :
1110 AS=""

1120 FOR I»1 TO 5%::READ A::A$=ASSCHRE(A): :NEXT I
1130 SUBEND

2000 SUB DEFS1(A$)ICATS
2010 DATA 96,0,26
* 2020 DATA 14,56,130,204,0
2030 DATA 223,177,26,224,103
2040 DATA 85,3,252,106,106
2050 DATA 128,95,44,4,240
2060 DATA 35,11,2,126,16,121
2070 RESTORE 2010
2080 A$="" .
‘2090 FOR I=1 TO 29::READ A::A$=ASKCHR$(A)::NEXT I
2100 SUBEND

3000 SUB DEFS2(A$)!CADS

3010 DATA 96,0,17

3020 DATA 161,253,158,217

3030 DATA 168,213,198,66,0

3040 DATA 223,153,75,128,0

3050 DATA 95,139,62

3060 RESTORE 3010

3070 A$=""

3080 FOR I=1 TO 20::READ A::A3=AS&CHRS$(A)::NEXT I
3090 SUBEND
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4000 SUB DEFS3(AS$) IVISHES

4010 DATA 96,0,34

4020 DATA 173,233,33,84,12

4030 DATA 242;”’!”6!555173

4040 DATA 93,222,68,197,168

4050 DATA 134,238,123,102

4060 DATA 163,86,27,59,1,124

4070 DATA 103,46,1,2,124,45

4080 DATA 138,129,7

4090 RESTORE 4010

4100 A$=""

4110 FOR I=1 TO 37::READ A::AS=A$ACHRS(A)::NEXT I .
4120 SUBEND . :

5000 SUB DEFED1(AS$) | PASSED

5010 DATA 96,0,10

5020 DATA 0,224,128,37

5030 DATA 204,37,240,0,0,0

5040 RESTORE 5010

5050 A$e"" _

5060 FOR I=1 TO 13::READ A::A$=A$ACHR${A)::NEXT I
5070 SUBEND

6000 SUB DEFED2(AS$) | CAUSED

6010 DATA 96,0,26

6020 DATA 172,163,214,59,3%

6030 DATA 109,170,174,68,21

6040 DATA 22,201,220,250,24

6050 DATA 69,148,162,166,234

6060 DATA 75,84,97,145,204

6070 DATA 15 ’

"6080 RESTORE 6010

6090 A$e :
6100 FOR I=1 TO 29::READ A::A$=AS3CHRS(A)::NEXT I
6110 SUBEND
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7000 SUB DEFED3(AS) IMEATED
7010 DATA 96,0,36 f
7020 DATA 173,233,33,84,12
7030 DATA 242,205,166,183
7040 DATA 172,163,214,59,35
7050 DATA 109,170,174,68,21
7060 DATA 22,201,92,250,24
7070 DATA 69,148,162,38,235
7080 DATA 75,84,97,145,204
7090 DATA 178,127

7100 RESTORE 7010

7110 A$="" .
7120 FOR I=1 TO 39::READ A::A$=AS&CHR$(A): :NEXT I
7130 SUBEND

10000 SUB MENU(COUNT,CHOICE)

10010 CALL CLEAR

10020 IF COUNT>22 THEN PRINT "TOO MANY ITEMS" :: GHOICE=D :: SUBEXIT
10030 RESTORE

10040 FOR I=1 TO COUNT

10050 READ TENPS

10060 TEMP$=SEGS(TEMPS,1,25)

10070 DISPLAY AT(I,1):I;TEMPS

10080 NEXT I :

10090 DISPLAY AT{I+1,1):“YOUR CHOICE: 1"

10100 ACCEPT AT(I+1,14)BEEP VALIDATE(DIGIT)SIZE(-2):CHOICE
10110 IF CHOICE<1 OR CHOICE>COUNT THEN 10100

10120 SUBEND
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Fotete usare i scttoprogrammi in ciascun programma una volta . che
avete determinato il pumerc dei hytes da troncare: 11l seguente
programma usa il sottoprogramma DEFING dalla linea 1000 alla 1130
facendo pronunciare al camputer la parola DRAWING usandc DRAW piu’
il suffigso IMG. OQOsservare che cio’ che e’ stato trovato, DRAW,
patrebbe asszre +troncate da 41 caratteri al fine di. produrre il
suono. pis’ naturalée di DRAWING. 11 sottoprogramma. DEFING 'dalla
linea 1000 sglla 1130 e’ il programma che e’ stato salvatn con.
1 ‘opzione MERGE. ..

190 CALL DEFING(INGS)
110 CALL SPGET('DRAW",DRAVS) )
120 LaLFN{DRAW$)-3-411 3 BYTES OF SPEECH OVERHEAD, 41 BYTES TRUNCATED
130 DRAW$=SEGS (DRAVS, 1,2)&CHRS(L)4SEGS (DRAVS, 4, L)
140 CALL SAY("VE ARE",DRAVSGINGS,”Al SCREEN")
150 GOTO 140 )
1000 SUB DEFING(AS)
010 DATA 96,0,52,174,30,65
020 DATA 21,186,90,247,122,214 -
1030 DATA 179,95,77,13,202,50
1040 DATA 153,120,117,%7,40,248
1050 DATA 133,173,209,25,39,8%
1060 DATA 225,54,75,167,29,77
070 DATA 105,91,44,157,116,180
1080 DATA 169,97,161,117,218,25
1090 DATA 119,184,227,222,249,238,1
tmo RESTORE 1010
110 A$a
1120 FOR I=1 TO 55::READ A::A$=ASLCHR${A)::NEXT I
2130 SUBEND



APPENDICE ™
ERROR1

o EnTERERERE IR =T £ 24 ] £ == BT TREESomssm

Quanto segue e’ un elenco di tutti i messaggi di erraore dispunibili
con il TI Extended BASIC. Il primo elenco e’ in ordine alfabetico
per tipo di messaggio, il secondo e’ ordinato in base ai numeri dei
codici degli ervori che sono restituiti usando CALL ERR. Se 1'erro-
re avviene durante 1l ‘esecuzione del programma, oltre al messaggio
di errore viene specificato anche il numero della linea nella quale
si e verificato 1l errore.

Per ordine di messaggio
# Hessaggin Errori possibili

74 BAD ARGUMENT _

# Valore incorrretto in ASC, ATN, COS, EXF, INT, LDG,
SIN, SOUND, S@R, TAN o VAL. _

* B’ stato specificato un elemento di matrice in una
istruzione SUB. '

* Primo parametro errato o troppi parametri in una

. istruzione LINK.
461 BAD LINE NUMBER

* Numero di linea minore di 1 o maggiore di 327&7.

* Numerag di linea omesso. ’

# Mumero di linea prodotto da RES, al di fuori della
gamma compresa tra 1 e 32747,

57 BAD SUBSCRIPT
: # Indice di una matrice troppo grande o piccolo.
* Indice incorretto in DIM. '
79 BAD VALUE

# Valore errato dato in AND, CHAR, CHR$, CLOSE, EOF,
FOR, GOSUR, GOTO, HCHAR, INFUT, MOTION, NOT, OR,
POS, FRINT, PRINT USING, REC, RESTORE, RPT$, SEG#,
SIZE, VCHAR o XOR. : '

¥ Indice di matrice superiore a Z274&7.

Numero di file maggiore di 255 o minore di zero.
Sone stati specificati piuo di tre toni ed un
rumore in SOUND. .

# Un valore trasferito ad un sottoprogramma non e
accettebile nel sottoprogramma. Fer esempic, la
vizlocita’ di uno sprite minore di -128 v un valore
riferito al codice di un carattere superiore a 143, .

# 11 valors datop in ON,..GOTO o in ON...GOSUB e
superiore al numero delle linee specificate.

* Posizione incoryretta specificata dopo la clausola
AT nell ‘isruzione ACCEPT o DISFLAY.

47 CAN'T CONTINUE

* E' stata effettuata una correzione in un programma
interrotto da wun breakpoint.

* Non e’ stata interrotta 1 'esecuzione di alcun
arogranmda.

69 COMMAND ILLEGAL IN PROGRAM

* £’ stato usato in un programma un comando BYE, CON,

LIST, MERGE, NEW, NUM, OLD, RES a SAVE.

* %
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84 DATA ERROR
* READ o RESTORE con dati non presenti o zon una
stringa dove ci si aspetta un valore numerico.
*# I1 numero di linea dopo RESETORE e’ superiore al
piu’ alto numerao di linea del programma.
* Errore nel file oggetto in LOAD.
102 FILE ERROR
*+ Errato tipo dei dati letti con un’istruzione
READ. .
* Tentativo di uwsare CLOSE, EOF, INPUT, OPEN, PRINT,
PRINT USING, REC o RESTORE con un file che non
esiste o che non ha gli attributi adatti.
44 FOR-NEXT NESTING )
¥ (Cicli nidificati) Le istruzioni FOR e NEXT dei
.Yoops non =i allineano appropriatamente.
#* Istruzione MEXT mancante.
130 1/0 ERROR
"% E’ stato riconosciuto un errore nel tentative di
eseguire CLOSE, DELETE, LOAD, MERGE, OLD, OFEN,
RUN o SAVE.
* Memoria insufficiente a listare un programma.
16 ILLEGAL AFTER SUBPROGRAM
* Dopo SUBEND sono validi solo EMD, REM, SUB.

i
=

IMAGE ERROR _
®* Si e’ verificato un errore nell ‘uso di GISFLAY
USING, IMAGE o FRINT USING.
# Piu’ di 10(nel formato E) o di 14(nel formato
numericp) cifre significative nel campo relativo.
* La stringa del formato IMAGE e° piu’ lunga di 254
caratteri. :

28 IMPROPERLY USED NAME

Nome illegale di variabile in CALL, DEF o DIM.

Farola riservata del TI Extended EBASIC in LET.

Variabile con indice o una stringa e’ usata in FOR

Matrice usata con numero errato di dimensionamentc

3i vea un nome di variabile diverso da quello

precedentemente assegnato. Il nome di variabile

Puwo’ essere una matrice, numerica o stringa, o il

il name di una funzione definita.

Matrice dimensionata due volte=.-

*¥ E° stato messo il nome di una funzione definita
sulla sinistra del segnn di wguale in un’istruzion:
di asseganziona.

¥ Viene usata due volte la stesza variabile
nell ‘elenco dei parametri di wun’istruzione SUR,

%k ok ¥ %

*
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31
3

20

32

g

17

L2

’8

10

INCORRECT ARBUMENT LIST ) ,
# Disuguaglianza di argomenti in CALL e SUR.
INPUT ERROR
# Errore verificatosi in una INPUT.
LINE NOT FOUND
’ * Riscontrato un errato numero di linea in BREAK,
GOsue, GOTO, UN ERROR, RUN o UNBREAK, o dopo THEN
o ELSE.
* Non esiste la linea richiamata in editlng.
LINE TOO LONG
* Linea troppo lunga per essere 1nsar1ta nel programma.
MEMORY FULL
) * Frogramma troppo grande per poter eseguire: DEF,
DELETE, DIM, GOSUE, LET, LDAD _ON...GOSUB, QPEN
o SUE.

* Programma troppo grande per poter agg1ungere o
inserlre o sestituire una linea, o per ralcolare
un‘espressione.

MISSING SUBEND
# Manca la SUEEND in un snttoprugramma.
MUST BE IN SUBPROGRAM

¥ Sono state specificate SUBEND a SUBEXIT al di fuori

di un sottoprogramma.
NAME TOO LONB

* Nome di variabile o di sottuprogramma piu’ lungo di

15 caratteri.
NEXT WITHOUT FOR

¥ Manca 1l’istruzione FOR. NEXT prima di FOR, FOR-NEXT
sistemati in modo incorretto o ramificati in un
ciclo FOR-NEXT.

ND PROGRAM PRESENT

* Dopo i comandi LIST, RESEQUENCE, RESTORE, RUN o SAVE

se non esiste alcun programma in memoria.
NUMERIC OVERFLOW

* 11 pnumero ottenuto come risultato dopo le operazioni
*, +, -, /, o dopo ACCEFT, ATN, COS, EX>*, INFUT, INT,
LOG, SIN, BER, TAN o VAL, 2’ troppo grande o troppo
piccolo.

ONLY LEGAL IN A PROGRAM

¥ Una delle seguenti istruzioni e’ stata usata come
comande: DEF, GOSUE, GOTO, IF, IMAGE, INPUT, ON EBREAK,
ON ERROR, ON...G0SUB, ON...GOTO, ON WARNING, OFTION
BASE, RETURN, SUB, SUBEND o SUBEXIT.
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OPTION BASE ERROR
*+ OFTION BASE eseguito per piu’ di una volta o con
valore diverso da 1 o da zerao.
PROTECTION VIOLATION '
: *# Tentativo di salvare, listare o corregger2 un
programma protetto.
RECURSIVE SUBPROGRAM CALL
# Sottoprogramma che richiama se stesso direttamente
o indirettamente.
RETURN WITHOUT GOSUB
#+ RETURN zmenza GOBUR o un errore trattato dalla
precedente esecuzione di un’istruzione DN ERROR.
SPEECH STRING TOO LONG ’
¥ La stringa vocale restituita da SPGET e’ piu’ lunge
di 255 caratteri.
STACK OVERFLOW
#* Troppe serie di parentesi.
. # Memoria insufficiente per calcolare un’ 'espressione
0 per assegnare un valore.
STRING TRUNCATED
* Una stringa creata con RPT$, con la concatenazione
{ operatore ampersand ) o una funzione definita
dall‘utente e’ piu’ lunga di 255 caratteri.
% La lunghezra di un'espressione di stringa nella
clausola YALIDATE e’ maggiore di 254 caratteri.
STRING NUMBER MISMATCH '
* E' stata data una stringa dove ci si aspettava un
numera o viceversa in una funzione TI Extended
BASIC- o in un sottoprogramma.
* Assegnazione di una di stringa ad un valare
numerico o viceversa.
* Tentativo di concatenare ( operatore Ampersand )
un numeraq.
* S5i usa una stringa come indice.

135 SUBPROGRAM NOT FOUND

% Il sottoprogramma chiamato non esiste oppure un
sottoprogramma in linguaggio Assembly chiamato con
LINt pon e’ stato caricato.



YPPENDICE ¥

SRRORI

xE= ==
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Errore di sintassi davuto alla mancanza di virgole
o parentesi, parametri in ordine errato, mancanza
di parametri, mancanza di parole chiave, .9 parole-
chiave scritte in mode incorretto o non nel giusto
ordine.

DATA o IMAGE non compaiono come prime o uniche
istruzioni di. una linea.

Voci dopo la parentesx finale wyn,

Mancanza del "#" nelle istruzioni SPRITE.

Mancanzra di ENTER, del simbolo di commento (!) o
del simbolo separatore di istruzione (::).

Mancanza di THEN dopo IF.

Mancanza di TO dopo FOR.

Non c’'e’' niente dopo CALL, SUE, FOR, THEN o ELSE.
Pue E in una costante numerica. .
Errato elenco di parametri in un sottuprogramma
definite dall "utente.

Ingresso o uscita da un sottoprogramma con GOTO,
GOSUe, ON ERRDR etc..

Chiamata di INIT senza aver acceso 1l 'espansione di
memaria collegata.

CHiamata di LINK o LOAD senza la prioritaria INIT.
Usare una costante dove e’ richiesta una variabile.
Matrice definita con piu’ di sette dimensioni.

17 UNMATCHED QUOTES

*

20 UNRECOGNIZED
T

*

Disuguaglianza di apici in una linea {n ingresso.
CHARACTER

Un carattere non riconusc1utu come un punta inter—
rogativo o un simbolo di percento.

Campo errato in un file nggettn al guale si accede
mediante LOAD,
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14
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19

20
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=
25

ca
26
39
40
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47
a8
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s1
54
56

57

&0
61
62
&7
6%
70
74
78
7%
81
ez
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7
109
130
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In ordine di #

Hessaggin

NUMERIC OVERFLOW

SYNTAX ERROR

ILLEGAL AFTER SUBPROBRAM
UNMATCHED BGUOTES

NAME TOO LONG
UNRECOGNIZED CHARACTER
STRING-NUMBER MISMATCH
OPTION BASE ERROR
IMPROPERLY USED NAME
IMAGE ERROR

MEMORY FULL

STACK OVERFLOW

NEXT WITHOUT FOR
FOR-NEXT NESTING

MUST BE IN SUBPROGRAM
RECURSIVE SUBPROGRAM CALL
MISSING SUBEND

RETURN WITHOUT GOSUB
STRING TRUNCATED

SPEECH STRING TOO LONG
BAD SUBSCRIPT

LINE NOT FOUND

BAD LINE NUMBER

LINE TOO LONG

CAN‘T CONTINUE

COMMAND ILLEGAL IN PROGRAM
ONLY LEBGAL IN A PROGRAM
BAD ARGUMENT

NO PROGRAM PRESENT

BAD VALUE

INCORRECT ARGUMENT LIST
INPUT ERROR

DATA ERROR
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Ripetizione automatica

Jsando il Tl Extended BASIC, tenendo premuto un tastn per plu' di
i secondo, .il carattere corrispondente verra‘ ripetuto sullo
schermo finche’ qguesto non viene rilasciato.

Tasti di controllo

I1 TI 994/A possicede anche i caratteri di controllo che sono umati.
srevalentemente " per le telecomunicazioni. Fer inserire una di
queste funzioni, premere contemporaneamente il tasto CTRL e il
tasto della lettera, numero o simbolo relativo alla funzione
desiderata. '

Istruziaone DATA

11 computer legge ciascuna informazione inserita dopo 1°istruzione
DATA come una parte dell istrurione stessa. Tuttavia in una linea
di programma multi-istruziomne un‘istruzione DATA non deve essere
seguita da un‘altra istruzione.

PRE-SCAN —10P~ and!@P+

DPopa aver inserito il RUN per far partire un programma, si puo’
osservare una pausa prima che questo cominci. Questa pausa e’
devuta alla “prescansione", ovvero alla verifica effettuata dal
camputer sul programma. In questa fase viene riservate spazio in
memar-ia per le variabhili, per le mairici e 1 dati. Fol attraverso
ciascunae ' istruzione il computer procede a perfezionare le
appropriaté funzioni e a stabilire i valori delle variabili.
Poiche” il tempo richiesto dal pre-scan dipende dalla lunghezza
del - programma e’ possibile diminuire guesta pausa in particolare
s2 i) praogramma e’ abbastanza lungo.

I nuovi comandi di pre-scan del Tl Extended BASIC I19P- e ‘i1gP+ ,
permettano di controllare quali istruzioni saranno esaminate e
quali no. Foiche' il proposito del pre-scan e’ quello di
riservare spazio in memoria per le variabili, seoltanto alcune
istruzioni che cortengono il primo riferimento alle variabili

necesel teranno di essere verificate. Tuttavia molte altre
istuzioni non richiedono il pre-scan. )
Un’accurata pianificazione del programma e’ richiesta per

diminuire 1le istruzioni che necessitano del pre—-scan. Guando
alcuni tipi di istruzioni (caome appressp spiegato) sono usate nel
programma, le procedure elencate di seguito dovranno essere
incluse nel pre-scan.

Inserire la prima istruzione data senza il pre-scan.

Inzludere le prime variabili o matrici usate. (Inserire anche
l1'istruzione OPTION BASE =r e’ usata nel programma.)

Includere il primo rifecimento a ciascuna istruzione CALL di
ciascun sottopragramma.

Includere tutte le istruzioni DEF delle fupzioni autodefinite.
Includere tutte le istruzioni SUB e SUBEND. -



Osservare che una variahile in un sottoprogramma (SUB) definito
dall ‘utente, ' considerata diversamente dalle altre variabili con
lo stesso nome e lo stessa valore inserite 1in qualsiasi altra.
parte del programma. Tuttavia, nel pre-scan devono essere incluse
tutte le variabili usate nei sottoprogrammi.

FPer usare 1°opzione di pre-scan, assicurarsi prima che il

programma campleto venga eseguito correttamente. Quindi
all’inizio di wn gruppo di istruzioni di funzione, usare il
comando lep- per disattivare il ~ pre-scan. Le istruzioni

sucecessive non saranno verificate, facendo in modo che 1 escuzione
del programma cominci plu’ rapidamente. Ogni istruzione relativa
ai nmomi di variabili <alle quali non ci sia precedentemente
riferiti durante il pre-scan) causa un SINTAX ERROR se il pre—-scan
e’ digattivato. Osservara che |gp_ non puo’ essere seguito da
un ‘altra istruzione. ' ' :

Fer riattivare il pre?scan digitare semplicemente il comando qufﬂ,
Questo comando riattiva il pre-ascan e’ puo’ essere riservato
spazio per le variabili.

Il pre-scan puo’ essere  usato piu’ volte in un prugrammé
ricordandosi di usarlo prima delle istruzioni SUR o SUBEND e senza
essere seguito da altre istruzioni.

I seguenti esempi dimostrano come includere le istruziani di
pre-scan in un programma. L 'esempio finale mostra 1l°uso piu’

efficiente della caratteristica del pre~scan facendo uso
dell ‘istruziorie GOTGQ.



‘mempii

Original program:

100 CALL CLEAR

110 CALL CHAR(96,*‘FFFFFFFFFFFFFFFF™)
120 CALL CHAR(42,**OFOFOFOFOFOFOFOF")
130 .

140 .

150 .

160 CALL HCHAR(12,17,42)

170 CALL VCHAR(14,17,96)
. 180 DELAY=0

190 FOR DELAY=1 TO 500

200 NEXT DELAY

210 DATA 3

220 .

230 .



With pre-scan control added:

10 DATA 3

100 CALL CLEAR

110 CALL CHAR(96," FFFFFFFFFFFFFFFF™)
120 CALL CHAR(42,'‘OFOFOFOFOFOFOFOF'™)
125 1@p- '
130 .

140 .

150 .

155 18P+

160 CALL HCHAR(12,17,42)

170 CALL VCHAR(14,17,96)

180 DELAY=0

185 1@p-

190 FOR DELAY=1 TQ 500

200 NEXT DELAY

210 .

220 .

230 .
Osservare che la prima tstruzione DATA e stata spastata
all‘inizio del programma in modo de includerla nel pre-scan.
Ingererdn le istruzioni 125, 13% e 185, il pre—scan e’

disattivato, attivato e disattivato di nueovo. Cio’ fa in modo che
il programma inizi ad essere eseguito piuv’ rapidamente.



Con il GOTO aqgfuntd:

11 aeguente esempio mostra i1 programma originale c¢bn un  pre-scan
ed un’'istruzione GOTA. '

10 DATA 3
20 GOTO 100::DELAY::CALL CHAR::CALL CLEAR::CALL HCHAR: :CALL

VCHAR: : {@P—

100 CALL CLEAR

110 CALL CHAR(96,"FFFFFFFFFFFFFFFF")

120 CALL CHAR(42,*"OFOFOFOFOFOFOFOF™)

130 .

140 .

150 .

160 CALL HCHAR(12,17,42)

170 CALL VCHAR(14,17,96)

190 FOR DELAY=l TO 500

200 NEXT DELAY

210 .

220 .

230 ..

Nel programma seguente si mostra un piuw’ efficiente uso della
opzione di pre-scan. ’

100 GOTO 180::X,Y,ALPHA,BETA,ZsDELTA: :DIM B{10,10)
110 CALL KEY::CALL HCHAR::CALL CLEAR::CALL MYSUB
120 DATA 1,3,STRING

130 DEF F(X)=1-X%SIN(X)

140 .

150 .

160 .

170 1€P-

180 .

190 .

200 .



Segni di commento

In TI Extended BASIC e’ possibile utilizzare il punto esclamativo
quale segno di commento al programma oltre a REM.
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GOSUBstatement . . ...... 21, 89, 58, 90,
120, 122, 157
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